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@ Zamach 6) Atak

Odrzué 1 karte z reki. Odrzu¢ jedng kart¢ Armii ze swojego
obszaru gry.

Wybierz Domeng. Bezwzglednie
odrzu¢ 1 kartg z tej Domeny ze swojego obszaru
gry, a reszta graczy, jesli to mozliwe, réwniez
musi odrzuci¢ karte z danej Domeny.

w Czystka

Odrzué 2 karty z r¢ki.
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@ Swieta Ksiega (S:) Inkwizycja

Zwigksz limit kart na
rece o 2 karty. Teraz
twéj limit kart na rece
wynosi 5 kart.

w Boskie prawo

Zwiecksz limit kart na
rece o 4 karty. Teraz
twéj limit kart na rece
wynosi 7 kart.

Odrzu¢ 1 karte Religii ze swojego obszaru gry.

Wybierz gracza. Zabierz wszystkie jego
karty z r¢ki i dodaj je do swoich. Wybierz karty,
ktére cheesz zatrzymad i oddaj mu z powrotem
taka sama liczbe kart, jaka od niego zabrates.




N\ Ekonomia O\

@ Rozwdj

Odrzu¢ 1 kartg ze swojego obszaru gry.
Nastepnie natychmiast zagraj 1 karte z reki.

W Monopol

Odrzu¢ 2 dowolone karty ze swojego obszaru
gry. Nastepnie natychmiast zagraj 2 karty z reki.

{S:) Embargo

Wez 1 kart¢ Ekonomii ze swojego obszaru
gry iipoléz poziomo orazrewersem do gory
na dowolnej karcie ktéregos z graczy, aby nie
zapomnie¢ o efekcie.

Gracz ten nie bedzie mégt zagra¢ karty w tej
Domenie w swojej nastgpnej turze. Dopiero
na koniec swojej nastgpnej tury gracz moze |
odrzuci¢ blokujaca go kart¢ Ekonomii.




@ Nauka @
@ Eksperyment (S:) Przetom

Wez 1 kartg ze swojego obszaru gry na reke.  Odrzué 1 kartg ze swojego obszaru gry.
Nastepnie natychmiast zagraj 1 karte ze

sy Dobierz 5 kart ze Stosu Epok i odrzu¢ 5 kart
ze swojej reki. Jezeli nie mozesz dobra¢ 5 kart,
bo w stosie kart epoki nie ma wystarczajacej
liczby kart - dobierz tyle kart, ile to
mozliwe i odrzué taka sama liczbe kart z reki.

w Badania

Wez 2 dowolone karty ze swojego obszaru gry na
reke. Nastgpnie natychmiast zagraj 2 karty z reki.




Utopia

@ Oligarchia

Wez 1 kartg ze stosu kart odrzuconych i dobierz
ja na reke.

m Republika

Wez 2 wybrane karty ze stosu kart
odrzuconych i dobierz je na reke.

Demokracja

Umie$¢ 1 karte Utopii ze swojego obszaru
gry rewersem ku gérze pod innymi kartami
przeciwnika w dowolnej Domenie (pod
warunkiem, ze w tej Domenie jest chociaz
1 karta).

Twoja karta Utopii zostaje w tym miejscu
do korica gry przypominajac, ze gracz .
potrzebuje o 1 karte wiecej z danej Domeny,
aby wygra¢ poprzez Hegemonie. Karty Utopii
moga by¢ doktadane wielokrotnie do tej samej
Domeny przeciwnika i s sumowane.




Kultura

@ Inspiracja

Skopiuj staly efeke 1 lub 2 poziomu z obszaru
gry innego gracza.

Ten efeke dziata inaczej niz inne efekty. Mozesz
zastosowad ten efekt tylko wtedy, kiedy masz
wiecej kart Kultury w swoim obszarze gry
niz kazdy z graczy.

Nie mozesz kopiowaé wigcej niz 1 efektu
na ture. Nie mozesz réwniez kumulowaé
tego efektu z tym samym efektem, ktéry
juz posiadasz.

W przeciwieristwie do innych
statych efektéw, w tym efekcie
nie ma wymaganej minimalnej
liczby kart. Musisz po prostu
mie¢ najwicksza liczbe kart
Kultury ze wszystkich graczy.

)

Kiedy stosujesz ten efekt wez
Monete Kultury i potéz pod
Domena, ktéra kopiujesz.
Moneta pozostanie w obszarze
gry gracza do twojej nastepnej
tury (w ktérej to bedziesz mégt zmienié
kopiowany efekt) albo do momentu, az inny
gracz bedzie miat wigeej kart Kultury od ciebie.

W Kulturze nie ma efektu odrzuconej karty.



Koniec grv B. Zwyciestwo poprzez wiekszosc
Gra koficzy si¢ po tym, jak gracz dobierze
ostatnig karte ze stosu kart Epoki. Nastgpnie
. . racze dokanczaja swoje ruchy bez dobierania
A. Z0hglestwo pizez Hegemonig lg<art tak, aby Wstyscy Jgracze mieli identyczng
Jezeli ktdéry$ z graczy posiada wymagana  liczb¢ wykonanych tur. (Przestaricie grad, kiedy
liczbe kart danej Domeny na koniec swojej — Pierwszy Gracz miatby rozpocza¢ swéj ruch.)
tury, gra natychmiast si¢ koriczy, a dany gracz
zostaje zwycigzca.

Gra moze zakorczy(¢ si¢ na dwa sposoby:

Jezeli zaden gracz nie wygra poprzez Hegemonie,
gracze podliczajg w ilu Domenach maja
wiecej kart od przeciwnikéw. Gracze dostajg
Warunki zwyciestwa 2 Graczy | 8 Kart  po 1 punkcie za kazda Domene, w ktérej

: ¥ majg przewagg. Jezeli gracze remisuja w danej |
BESSEEIcRErontc 3-4 Graczy| &t Domenie, to oboje dostaja po 1 punkcie. ;

Uwaga: Liczba kart wymaganych do wygrania  Gracz z najwigksza liczba punktéw wygrywa.

przez Hegemonie zwieksza sie o jeden za kazdq karte

Utopii potozonq rewersem ku gérze w tej Domenie.  Jezeli wystapi remis - wygrywa gracz z wieksza
liczba kart Utopii w swoim obszarze gry.

Jezeli dalej jest remis, gracze poréwnuja liczbe
swoich kart w kazdej Domenie w nast¢pujacej
kolejnosci: Kultura, Nauka, Ekonomia,
Religia i Armia.
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Gra zespotowa

Jest mozliwo$§¢ zagrania w gre przez 4
osoby w 2—osobowyc%1 zespolach. Czlonkowie
jednego zespotu musza siedzie¢ naprzeciwko
siebie. Jezeli gracz wygra poprzez Hegemonie,
wygrywa jego zespdl. Jezeli gra zakonczy sig ze
wzgledu na wyczerpanie si¢ stosu kart Epok,
kazda druzyna podlicza Domeny, w ktérych co
najmniej jeden z jej cztonkéw ma przewage.
W przypadku remisu pomiedzy czlonkami
druzyny, zespét dostaje tylko 1 punke.
Zesp6t z wigksza liczba punktéw wygrywa.

Planszetki

Znaczenie ikon:

Karty z reki Karta z wierzchu talii Q00000 /ﬂ .
Karty z obszaru [y)| Karta ze stosu A VIVIV V|4 )
Ogry kart odrzuconych BV ViV 3 |
Opracowanie Zespot A wygrywa. gh
Autor gry: Rémi Amy ‘ < ;

opracowanie: Cédric Lefebvre
lustracje: Christopher Matt
Thumaczenie: David Komisarski




