
JAPOŃCZYCY OKRESU EDO
SAMURAJOWIE  
Z NAGINATAMI

PIECHURZY Z  
DŁUGIMI MIECZAMI

ZWIERZĘ: podczas bitwy zachowują się 
nieprzewidywalnie. Określone jednostki  
mogą na nie polować, aby uzyskać żywność.

KOCZOWNICY: specjalna jednostka 
gromadząca żywność w celu stworzenia 
kolejnych jednostek tego samego rodzaju.

DYSTANSOWA: podatna na ataki 
bezpośrednie i cele, których nie widzi.

ODPORNOŚĆ NA JAZDĘ: jednostka ataku 
bezpośredniego; silniejsza przeciw jednostkom 
poruszających się wierzchem.

JAZDA: szybka jednostka poruszająca się 
wierzchem; ignoruje strefy kontroli wroga.

CIĘŻKA KAWALERIA: szybka, potężna 
jednostka jazdy wyprowadzająca natarcia 
na wrogów.

BROŃ BIAŁA: jednostka ataku 
bezpośredniego.

STRZELEC: jednostka dystansowa; silniejsza 
podczas atakowania wrogów na przylegających 
polach. Może się okopać.

BROŃ OBLĘŻNICZA: jednostka specjalna 
stworzona przez siły oblegające w celu 
uszkadzania fortyfikacji.

BROŃ CIĘŻKA: jednostka dystansowa, która 
nie może strzelać po ruchu, ale może się okopać.

POJAZD OPANCERZONY: szybka jednostka 
dystansowa; odporna na przygwożdżenie.

OKRĘT ABORDAŻOWY: jednostka morska 
wyprowadzająca ataki bezpośrednie. Jej cel 
otrzymuje obrażenia, gdy się ruszy.

MORSKI TRANSPORTOWIEC: zastępuje 
jednostki lądowe pokonujące pola oceaniczne.

PLATFORMA STRZELNICZA: morska 
jednostka dystansowa, która może atakować 
fortyfikacje.

OKRĘT TORPEDOWY: jednostka morska. 
Ignoruje strefy kontroli. Nie wymaga czystej 
linii strzału.

OKRĘT OPANCERZONY: morska jednostka 
dystansowa; odporna na przygwożdżenie.

LOTNISKOWIEC: jednostka morska 
transportująca statki powietrzne. 

MYŚLIWIEC: jednostka powietrzna 
wykonująca patrole i przeprowadzająca słabe 
ataki z powietrza.

BOMBOWIEC: jednostka powietrzna 
wykonująca skuteczne ataki z powietrza.

ŚMIGŁOWIEC SZTURMOWY: ignoruje 
kary do ruchu w terenie; niewrażliwy na ataki 
bronią białą.  

POCISK BALISTYCZNY: przeprowadza misję 
ataku powietrznego, podczas której ulega 
zniszczeniu. 

SAMOLOT WIELOZADANIOWY:  
jednostka powietrzna wykonująca  
patrole i przeprowadzająca skuteczne ataki 
z powietrza.

KONIE: od wspaniałych rumaków po 
konie pociągowe. Te dumne zwierzęta 
wspierają wszelkie przedsięwzięcia 
człowieka.

MIEDŹ: wrota prowadzące do 
epoki brązu. Miedź ma zastosowanie 
w produkcji broni, monet, leków 
i ozdób.

ŻELAZO: tylko najgorętszy 
ogień może uwolnić ten metal. 
Żelazo odmienia jednak narzędzia 
przemysłu – i wojny.

SALETRA: matka czarnego prochu  
i nieoceniony skarb dla przywódców.

WĘGIEL: Brudna czarna skała, 
która płonie niczym drewno. Węgiel 
jest paliwem dla przemysłu.

ROPA NAFTOWA: od transportu 
po przemysł – czarne złoto napędza 
świat.

ALUMINIUM: lekkie i wytrzymałe, 
odporne na korozję. Aluminium 
góruje nad wieloma innymi 
materiałami.

URAN: wykorzystywany  
w elektrowniach atomowych i 
broni. Wzbogacony uran to potężny 
materiał.
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PLEMIĘ

LEKKA: zostanie zniszczona, gdy 
przyjmie zbyt dużo obrażeń jednocześnie.

RUCH PO ATAKU: może wykonać 
ruch po przeprowadzeniu ataku.

SWOBODNY JEŹDZIEC:  
po przeprowadzeniu ataku może 
wykonać drugie działanie.

BOMBARDOWANIE: może uszkodzić 
fortyfikację; dostępne działanie 
bombardowania. Usuwa stan „okopany”.

WIELOKROTNE 
BOMBARDOWANIE: może używać 
bombardowania dwa razy na turę.

CZEMPION: silniejsza podczas ataku 
w trakcie pierwszej rundy.

ALPINISTA: może pokonywać góry 
i urwiska.

NIEPOWSTRZYMANA: silniejsza 
podczas atakowania jednostek  
o wyższej zdolności bojowej.

ANTYKOLONIALIZM: sojusznicze 
jednostki są silniejsze podczas 
atakowania silniejszych jednostek. 

ULEPSZONA SZARŻA: otrzymuje 
podwójną premię szarży, gdy porusza 
się, by zaatakować.

EKSPERCKA SZARŻA: otrzymuje 
potrójną premię szarży, gdy porusza  
się, by zaatakować. 

OGŁUSZAJĄCA SZARŻA: gdy 
porusza się, by zaatakować, cel  
natarcia nie może odpowiedzieć.

NA KAŻDY TEREN: ignoruje  
wszystkie kary do ruchu w terenie.

TROPICIEL: ignoruje kary do  
ruchu w lasach.

INFILTRATOR: niewidzialna;  
ignoruje wrogie strefy kontroli.

WODNO-LĄDOWA: wkracza na  
pole wodne i je opuszcza bez kar.

KODEKS HONOROWY: armia 
jednostki nie może się wycofać  
z bitwy.

PRZYGWOŻDŻENIE: w następnej 
turze usuwa wszystkie punkty ruchu 
celu i nakłada karę do siły.

TRUCIZNA: nadaje celowi status 
zatrucia ograniczający zasięg  
i szybkość ruchu.

EKSPEDYCJA: regeneruje punkty 
stanu, gdy znajduje się poza twoim 
terytorium.

WYJĄTKOWA CELNOŚĆ: może 
strzelać ponad przeszkodami bez kar.

MANDAT NIEBIOS: silniejsza,  
gdy imperium ma wysoką stabilność. 
 
 
 

UNIERUCHOMIENIE: nie może się 
poruszać po rozstawieniu.

STATEK MORSKI: nie jest niszczony 
na głębokiej wodzie, zamiast tego 
otrzymuje uszkodzenia.

DOŚWIADCZONY STATEK 
MORSKI: otrzymuje mniejsze 
uszkodzenia za kolejne tury spędzone 
na głębokiej wodzie.

OKRĘT PRZYBRZEŻNY: niszczona 
na głębokiej wodzie.

GWARDIA NARODOWA: pojawia się 
automatycznie, aby bronić twoich miast.

ZAPAŚNIK: ma większą strefę 
kontroli, której nie można zignorować.

EL DORADO: generuje dodatkowe 
złoto z bitew, grabieży i plądrowania.

ODKRYWCA: generuje złoto,  
zbierając osobliwości.

GRABIEŻCA: generuje dodatkowe 
fundusze po zniszczeniu posterunku.

TARANOWANIE: większa szybkość 
w bitwie oraz dodatkowa siła przeciw 
celom na polach przylegających.

PRZENOŚNIK: większa szybkość  
po rozpoczęciu tury na terytorium  
z sojuszniczą przystanią. 

PLATFORMA NA SŁONIU:  
ignoruje kary za walkę bezpośrednią.

ŁADUNEK JĄDROWY: wybucha  
po użyciu lub zniszczeniu, tworząc  
opad promieniotwórczy.

USZKODZENIA FORTYFIKACJI: 
atakuje cel na fortyfikacjach i usuwa 
stan „okopany”.

TRUDNOWYKRYWALNOŚĆ: 
widziana tylko przez jednostki na 
polach przylegających.

SZTUKA OBLĘŻNICZA: silniejsza 
podczas ataku lub wypadu.

PRZEBICIE: silniejsza podczas ataku. 
 

TAKTYKA PARTYZANCKA:  
widziana tylko przez jednostki na 
polach przylegających, nawet podczas 
ataku.

POWIETRZNA 
TRUDNOWYKRYWALNOŚĆ: nie 
może zostać zidentyfikowana podczas 
ataku z powietrza.

WYŻSZOŚĆ TAKTYCZNA: 
silniejsza, gdy sojusznik jest na polu 
przylegającym.

TRATOWANIE: silniejsza podczas 
atakowania słabszych jednostek.

SIŁY POKOJOWE: dodatkowa siła 
za trwającą wojnę wypowiedzianą 
właścicielowi. 

BROŃ PRZECIWPANCERNA: 
większa siła podczas atakowania 
opancerzonych pojazdów i okrętów.

FALANGA: dodatkowa siła za  
każdego sojusznika tego samego  
typu na przylegającym polu.

FERWOR: brak kary do siły za 
obrażenia.

PRZYBRZEŻNA DOMINACJA: 
znacznie silniejsza na wodach 
przybrzeżnych.

ZAPAŁ: silniejsza przeciw wrogom  
o innej religii państwowej.

NAPRAWY POLOWE: odzyskuje  
część zdrowia na koniec bitwy. 

SPRAWNA GRABIEŻ: silniejsza 
podczas plądrowania i walki na 
rozszerzeniach wroga.

BROŃ PRZECIWLOTNICZA: 
zapewnia obronę przeciwlotniczą  
równą sile jednostki. Dodatkowa siła 
przeciw śmigłowcom szturmowym.

GWARDZISTA: silniejsza podczas 
przebywania na przyjaznym 
rozszerzeniu.

BASTION: silniejsza podczas walki 
z dogodniejszych i ufortyfikowanych 
pozycji.

RUCH LUB ATAK: może albo się 
ruszyć, albo zaatakować. 

JAZDA: szybki ruch, słaba przeciw 
jednostkom odpornym na jazdę. Nie 
potrafi pokonywać fortyfikacji.

ODPORNOŚĆ NA JAZDĘ: silniejsza 
przeciw jednostkom poruszającym się 
wierzchem.

ZASADZKA: silniejsza na polach  
z trudnym terenem.

ULEPSZONA ZASADZKA: 
niewidoczna i silniejsza na polach  
z trudnym terenem.

SIŁY PORZĄDKOWE: odbiera 
wrogom dodatkową stabilność na  
turę podczas oblężeń.

 

WYBURZANIE: nie może atakować 
jednostek; atakuje tylko ufortyfikowane 
pola. 

OGIEŃ POŚREDNI: może atakować 
cele, których nie widzi, przy obniżonej 
skuteczności.

OBRAŻENIA POŚREDNIE:  
łączy zdolności „ogień pośredni”  
i „uszkodzenia fortyfikacji”.

ZAAWANSOWANA KOLONIA: 
stwórz miasto z 3 pkt. ludności.

WSPÓŁCZESNE MIASTO: 
stwórz miasto z 3 pkt. ludności 
i zaawansowanymi budynkami 
początkowymi.

JEDNOSTKI POWIETRZNE

Zastępuje zwykłą jednostkę po odblokowaniu 
przez technologię i wyborze cywilizacji.

Ulepsza się do tej jednostki po odblokowaniu jej 
przez technologię i wyborze cywilizacji.
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JEDNOSTKA OBLĘŻNICZA: 
przywoływana przez atakującego podczas 
ataków i wypadów.

TREBUSZ

JEDNOSTKA TRANSPORTOWA: 
tymczasowo zastępuje jednostki lądowe 
pokonujące ocean.
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JEDNOSTKA MILICJI:  
przywoływana przez obrońcę podczas 
ataków i wypadów.
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KARAWELA

ŻAGLOWCE  
TRZYMASZTOWE

UNIWERSYTET

DRUKARNIA

CZCIONKA DRUKARSKA

KASYNO WOJSKOWE

GIEŁDA PAPIERÓW 
WARTOŚCIOWYCH

BANK

GABINET  
OSOBLIWOŚCI

PRZYWILEJE HANDLOWE

MANUFAKTURA 
ZASOBÓW  
LUKSUSOWYCH

PRACOWNIA 
WYNALAZCY

TEATR

MECENAT

ZARZĄDCA-ZAO-
PATRZENIOWIEC

SPICHLERZ

ARTERIE

LINIE ZAOPATRZENIOWE

POTAJEMNY ZWIAD

BOMBARDA

DZIAŁA OBLĘŻNICZE

ZARZĄDCA- 
HANDLOWIEC

TARGI

MANUFAKTURA

MERKANTYLIZM

BASTIONY

MAN O’ WAR

MUSZKIETEROWIE

ZAMEK SKAŁKOWY

AKADEMIA 
WOJSKOWA

HAUBICA

SKOORDYNOWANE 
OPERACJE

BUDOWA Z 
WYKORZYSTANIEM 
KOLEI

PROJEKT KOLONII

WĘGIEL

STACJA KOLEJOWA

MASZYNA PAROWA

DRAGONI

KARABINY

STANDARYZOWANE 
JEDNOSTKI MIARY

SYMPOZJUM

WYTWÓRNIA 
NAWOZÓW

METODA NAUKOWA

SZPITAL ARMII

PIECHOTA LINIOWA

SAPERKA

TAKTYKA LINEARNA

REZERWAT 
PRZYRODY

URZĄD CELNY

OŚRODEK  
WERBUNKOWY

POBOROWI

ŚWIADOMOŚĆ  
NARODOWA

ZAKŁAD  
WIELORYBNICZY

FREGATA PAROWA

HURTOWNIA RYBNA

OKRĘT PANCERNY

ŚRUBA OKRĘTOWA

PRODUKCJA 
MASOWA

TARTAK

SILOSY  
PRZEMYSŁOWE

FABRYKA

MECHANIZACJA

SKARBCE Z 
ALARMEM

ZAKŁAD Z  
MASZYNAMI 
PAROWYMI

GENERATORY 
WĘGLOWE

ELEKTRYCZNOŚĆ

ROPA NAFTOWA

TORPEDOWIEC

SILNIK SPALINOWY

PRZYGOTOWANIE 
GLEBY

MASOWE  
SZCZEPIENIA

PASTERYZACJA

SZPITAL

MIKROBIOLOGIA

INFRASTRUKTURA 
PUBLICZNA

POLICJA

ZARZĄDCA- 
URBANISTA

URBANISTYKA

GROMADZENIE 
ZAOPATRZENIA

PARTYZANCI

RUCH OPORU

WOJNA PARTYZANCKA

PODZIEMNE BAZY

ARTYLERIA 
OBLĘŻNICZA

CIĘŻKI KARABIN 
MASZYNOWY

WOJNA POZYCYJNA

WIOSKOWY 
ODBIORNIK
TRANSMISJA 
RADIOWA

TELEGRAF  
BEZPRZEWODOWY

AERODROM

DWUPŁAT

AERONAUTYKA

TEORIA  
WZGLĘDNOŚCI

INSTYTUT BADAWCZY

WYTAPIANIE 
ALUMINIUM
HYDROELEK-
TROWNIA

LINIE  
ELEKTROENERGETYCZNE

ALUMINIUM

JEDNOPŁAT

LOTNISKO

BOMBOWIEC 
STRATEGICZNY

WALKA POWIETRZNA

SCHRON WOJSKOWY

OKRĘT DESANTOWY

PIECHOTA

WOJSKA DESANTOWE

PRESTIŻ NAUKOWY

URAN

WZBOGACANIE URANU

DZIAŁO  
PRZECIWPANCERNE

CZOŁG ŚREDNI

GĄSIENICOWY  
UKŁAD BIEŻNY

NADZÓR OBRONY 
PRZECIWLOTNICZEJ
DZIAŁKO  
PRZECIWLOTNICZE

RADAR

GIEŁDY  
MIĘDZYNARODOWE
DZIELNICA 
FINANSOWA

UMOWY O  
WOLNYM HANDLU

TRANSPORT 
KONTENEROWY

PANCERNIK

LOTNISKOWIEC

MORSKA STRATEGIA 
POWIETRZNA

STACJA KOSMICZNA

POCISK  
MANEWRUJĄCY

SILOS RAKIETOWY

INŻYNIERIA RAKIETOWA

OBLICZENIA 
ROZPROSZONE

KRĄŻOWNIK 
RAKIETOWY

LABORATORIUM Z 
SUPERKOMPUTEREM

INFORMATYKA

OBSZARY O DUŻYM 
ZALUDNIENIU
OCZYSZCZALNIA 
ŚCIEKÓW

LOKALE KOMUNALNE

TWORZYWA 
SZTUCZNE

SCHRONY  
PRZECIWLOTNICZE

DOMY MIESZKALNE

TARG ZE ZDROWĄ 
ŻYWNOŚCIĄ

PRZEDMIEŚCIA

HODOWLA 
PRZEMYSŁOWA

WYPOSAŻENIE 
KAMIENIOŁOMU

FERMY RYBNE

GRY WIDEO

MUZEUM

KINO

KULTURA POPULARNA

ŚMIGŁOWIEC 
SZTURMOWY

SIŁY NIEREGULARNE

TEORIA ZRYWÓW 
POWSTAŃCZYCH

POCISKI 
ZIEMIA-POWIETRZE
MYŚLIWIEC  
WIELOZADANIOWY

MYŚLIWCE ODRZUTOWE

SATELITY  
TELEKOMUNIKACYJNE

FARMA SŁONECZNA

FARMA WIATROWA

ODNAWIALNE  
ŹRÓDŁA ENERGII

WYTWÓRNIA 
NAWOZÓW 
WSPOMAGANA 
DRONAMI
FABRYKA  
ZAUTOMATYZOWANA

AUTOMATYZACJA

CZOŁG  
PODSTAWOWY

TRANSPORTER 
OPANCERZONY

PANCERZ KOMPOZYTOWY

TWORZENIE TREŚCI

SPRZEDAŻ  
INTERNETOWA

ENCYKLOPEDIA 
ONLINE

INTERNET

OŚRODEK  
DOWODZENIA

KOMANDOSI

TAJNE OPERACJE

CHWILOWY 
SUPERBOHATER

EGZOSZKIELET

PRZYWÓDZTWO  
Z GWIAZD

LOTY ORBITALNE

BROŃ KOSMICZNA

LASERY WOJSKOWE

MOCE  
PARAPSYCHICZNE

IMPLANTY MÓZGOWE

GLOBALNY MESJASZ

REAKTOR SYNTEZY 
TERMOJĄDROWEJ

ROLNICTWO  
INTENSYWNE

KARCZOWANIE 
LASÓW

ŁUCZNICY

SKŁAD  
DREWNA

CIESIELSTWO

JEDNOSTKA
ŻYWNOŚĆ NAUKA PRZEMYSŁ I ZASOBY 

STRATEGICZNE
FUNDUSZE I ZASOBY 

LUKSUSOWE

STABILNOŚĆ ZARZĄDZANIE 
IMPERIUM

WOJSKOWOŚĆ WIARA I 
WPŁYWY

INFRASTRUKTURADZIELNICACAŁE IMPERIUM

NAZWA TECHNOLOGIITYP ELEMENTU
TYP ELEMENTU: KATEGORIA ELEMENTU:

NAZWA 
ELEMENTU

KATEGORIA ELEMENTU

Umożliwia opracowanie technologii wskazanej strzałką.

MI-S187PS-PONiniejszy plakat jest oparty na wersji rozwojowej. Część informacji może nie odzwierciedlać zawartości najnowszej wersji gry.

DRZEWKO TECHNOLOGII I JEDNOSTEK

WIEŻA OBRONNA

PRACA  
PRZYMUSOWA

ZAKŁAD  
KAMIENIARSKI

ZAKŁAD  
GARNCARSKI

MURARSTWO

AKADEMIA

PRECEDENSY

KARTA PRAW 
PRACOWNIKA

ENCYCLOPEDIA

ZESPÓŁ  
INŻYNIERYJNY

MOSTY O DŁUGICH 
PRZĘSŁACH

SIATKA KOLONII

INŻYNIERIA LĄDOWA

RADIOIZOTOPY 
URANU

OKRĘT PODWODNY 
Z NAPĘDEM 
JĄDROWYM

ELEKTROWNIA 
JĄDROWA

ROZSZCZEPIENIE  
JĄDRA ATOMOWEGO


