AUTORZY GRY

NIGEL BUCKLE 1 DAVID TURCZI

ILUSTRACIE

MIHAJLO ‘THE MICO’ DIMITRIEVSKI

INSTRUKCJA

OBOTLCO



Smiertelni wrogowie szykuja si¢ przeciwko tobie. Twoj lud jest gotowy,
aby sprosta¢ wyzwaniu! Stworz historie cywilizacji.

W twoich rekach spoczywa los jednej z wielkich cywilizacji. Podbijaj nowe terytoria,
tworz wiekopomne wynalazki, rozwijaj nauke i kulture. Wybierz jedna z o$miu
réznorodnych nacji, kazda ma swoj unikatowy styl i wymaga innego podejscia.

Prowadz swdj lud tak, aby z malego plemienia barbarzyfcéw przeksztalcit sie
w potezne imperium. Uwazaj jednak, zbyt gwaltowne zmiany prowadza do buntdw,
ktére mogg zachwiaé twoja cywilizacja, a zbyt wolny rozwoj pozostawi cie w tyle za
wrogami i pozostanie po was tylko wzmianka w annatach historii.

ANTYK A LEGENDY

Niezaleznie czy rozgrywacie Imperium: Antyk czy tez Imperium: Legendy zasady obu
gier sa takie same.

Niniejsza instrukcja zawiera wszystkie zasady gry dla obu czeéci, dlatego niekiedy mozesz
spotka¢ zasady lub terminy, ktore nie beda uzywane w wersji gry, ktéra posiadasz.

Jezeli posiadasz obie gry z serii, mozesz je polaczy¢ — szczegélowe zasady taczenia Antyku

i Legend opisane sg na stronie 6.

NOTKA HISTORYCZNA

Imperium to gra, ktorej warstwa fabularna jest mocno oparta na dziejach narodéw i im-
periow pojawiajacych sie w historii $wiata w okresie 3100 p.n.e. - 1066 n.e. Pomimo iz
w poczatkowym etapie projektu dokladnos¢ historyczna i che¢ wiernego odwzorowania
znanych i zbadanych faktéw byly najwyzszym priorytetem, to jednak w procesie two-
rzenia stopniowo ustepowaly miejsca potrzebom dostosowania ich do mechaniki gry.
Mechanika budowania talii jest bez watpienia calkowicie abstrakcyjna, a idea ciagtego
i nieuniknionego przeobrazania si¢ narodéw w imperia jest w swojej istocie niezgodna
z faktami historycznymi.

Co wiecej terminy wystepujace w grze, takie jak barbarzyriska, imperialna czy archaiczna,
nie odnoszg sie bezposrednio do historii, a s3 terminami stworzonymi na potrzeby me-
chaniki gry. Podobnie jak sformulowanie nacja nie okresla niekiedy prawdziwych ludéw
znanych z historii $wiata. Atlantydzi, Arturianie czy Utopijczycy to fikcyjne, mityczne
narody. Minojczycy, Grecy i Macedonczycy, cho¢ reprezentuja rézne nacje, wywodza sie
z antycznych ludéw dzisiejszej Grecji i Macedonii. Nacja Qin obejmuje nie tylko dynastie
Qin, znang z chinskiej historii, ale takze dynastie Zhou i Okres Walczacych Krolestw.
Zadna z uzywanych w grze talii, reprezentujacych nacje, nie jest w stanie w pelni oddaé
zlozonosci, a takze bogactwa kulturowego 1 historycznego narodu, ktory reprezentuje.
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ANTYK LEGENDY

23 karty Kartaginczykow 29 kart Arturian

28 kart Celtéw 22 karty Atlantydow
23 karty Grekow 23 karty Egipcjan

23 karty Macedonczykow 24 karty Maurjow

23 karty Persow 23 karty Minojczykéw
23 karty Rzymian 26 kart Olmekow

24 karty Scytow 25 kart Qin
26 kart Wikingow 21 kart Utopijczykow
83 karty wspdlne 83 karty wspdlne
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Mozesz dobra¢ maksymalnie do 2 (@
ze stosu kart odrzuconych na reke.
Moiesz umiesc 8 arte w garnizonie.

Przenies$ te karte do histo:
P Y

1RZY21/23 f—————

Przygotowanie gry: dodaj t¢ kartg do stosu
_ buntéw, jezeli Arturianie sg w grze.
| Wybierz: zapta¢ 1 (i ALBO odrzué 2 karty e~ -
ALBO zaptaé 3 &, aby zwrdcié t¢ karte : Przesﬂeme wyblerz zyska] 106
© na stos buntéw. . ALBO zyskaj 1 @& ALBO dobierz 1 karte.
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1: Antyk #/#: numer karty
2: Legendy
ARC: karty archaiczne ART: Arturianie OLM: Olmekowie
BUNT: karty buntow ATL: Atlantydzi PER: Persowie
CYW: karty cywilizowane CEL: Celtowie QIN: Qin
HOLD: karty hotdéw EGI: Egipcjanie RZY: Rzymianie
REG: karty regionéw GRE: Grecy SCY: Scytowie
StA: karty stawy KAR: Kartaginczycy UTO: Utopijczycy

MAC: Macedonczycy WIK: Wikingowie
MAU: Maurjowie
MIN: Minojczycy
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OPIS KART

10.

11.

12.

13.

14.

Nazwa karty

Naglowek: jego kolor wskazuje typ karty (szczegdlowo okreslony przez symbol opisany w pkt. 9).
Karty nieposiadajace typu majg szary nagtéwek.

Trwala/atak: karty trwale (opisane symbolem ({j) po zagraniu pozostaja w grze. Karty ataku
(opisane symbolem [§Y) wplywaja na przeciwnikéw.

System: liczne karty posiadaja symbol barbarzyricy [l badz imperium ["§. Nie mozesz
zagra¢ karty z odmiennym symbolem niz widniejacy obecnie na twojej karcie systemu.
Podtyp karty: niektdre karty posiadajg symbole e, @, €. © v 0 Nie wywieraja
one samodzielnego wplywu na gre, lecz moga sie do nich odnosi¢ inne karty.

Symbole na kartach regionéw: wiele kart regionéw (opisanych symbolem &%) posiada
symbole £/, & lub & . Nie wywieraja one samodzielnego wplywu na gre, lecz moga sie
do nich odnosi¢ inne karty.

Efekt: tekst karty, ktory opisuje jej dzialanie, czyli efekt, jaki wywiera ona na gre.

Koszt rozwoju: wiekszos¢ kart rozwoju (opisanych symbolem <) posiada koszt rozwoju,
ktory okresla liczbe zetonow €, @) i B, jakie nalezy wydaé, aby pozyskaé te karte.

Typ karty: wiele kart posiada typ, okreslony symbolem &%, 3, T, (g, @ albo ). Nie
wywieraja one samodzielnego wplywu na gre, lecz moga si¢ do nich odnosi¢ inne karty.
Kazdy typ karty ma swdj kolor nagtowka.

Niektére karty posiadajg zarowno symbol € 9, jak i T . Na potrzebe przygotowania rozgrywki nalezy
te karty traktowad jako (). Z kolei podczas rozgrywki posiadajg one jednoczesnie obydwa typy.

Karta potegi: karta startowa nacji, ktérg prowadzisz, opisujaca jej unikalng umiejetnosc.
Karta regionu: przedstawiajgca obszar, terytorium.

Karta archaiczna: starozytne, tradycyjne dziedzictwo technologiczne i kulturowe.
Karta cywilizowana: wspoétczesne osiggniecia technologiczne i kulturowe.

Karta hotdu: przedstawiajaca ludy podporzadkowane twojej nacji.

Karta stawy: pamietne czyny twojej nacji.

Karta buntu: wewnetrzne spory i zamet w twojej nacji.

SE=TURD

Nacja: kolor w lewym dolnym rogu wskazuje przynaleznosé¢ karty do danej nacji (jego brak
wskazuje na przynalezno$¢ do kart wspolnych).
Polozenie poczatkowe: symbol wskazujacy, w jakim miejscu dana karta rozpoczyna rozgrywke.

o W grze am: karta rozpoczyna rozgrywke w twoim obszarze gry (wszystkie karty um sa

dwustronne).

« Nagja (: w talii nacji.

o Przetom @: na spodzie talii nacji.

«  Rozwoj 4-: w talii rozwoju.

o Zapasy ogo6lne —»: w stosie kart buntéw.
Liczba graczy: karty z symbolem = 3+ nalezy odlozy¢ do pudetka w rozgrywce solo oraz dwuoso-
bowej. Karty z symbolem 24 nalezy odlozy¢ w rozgrywece solo, dwu- oraz trzyosobowej.
Numer Kkarty: oznaczenie pozwalajace szczegélowo zidentyfikowac karte. Oznaczenia z liczbg
1 na poczatku wskazujg na karty z Imperium: Antyk, za$ z 2 na Legendy.
Punkty zwyciestwa: liczba punktéw zwyciestwa, ktére zapewnia karta w koncowej punktacji.
Karty z symbolem Q?}, @, Q}} itd. zapewniajg konkretnie okre$long liczbe punktéw
Zwyciestwa.
Karty z symbolami G‘% i @ mogg zapewnia¢ rézne liczby punktéw w zaleznosci
od warunkéw opisanych na kartach. Karty z symbolem @, @5,‘, @ itd. dostarczaja
ujemnych punktéw. ' ' '
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

tACZENIE ANTYKU | LEGEND

Jezeli posiadacie zaréwno Imperium: Antyk, jak i Imperium: Legendy, przygotujcie gre
nastepujaco:

1. Kazdy z graczy moze wybra¢ dowolng z 16 nacji.

2. Przygotowujac zapasy ogdlne (zestaw kart wspdlnych), uzyjcie kart wspdlnych z jednego
dowolnego pudetka. Sprawdzcie, czy nazwy kart @ nie pokrywaja si¢ z nazwami kart w talii
ktoregokolwiek gracza. Kazda powtarzajaca sie karte usunicie i zastapcie ja losowa karta @
zdrugiego pudetka. Jezeli nowa karta posiada symbol & 4 lub & 3+, agraciew odpowied-
nio mniejszym gronie, usunicie te karte i powtérzcie losowanie do skutku. Tak samo postapcie,
jezeli wylosowana karta ponownie posiada nazwe identyczng z karta w talii ktérego$ z graczy.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

auLIUSZ

BARBARZYNCY

8

G ——
i 2 talil i, podejrzy) 1 wigce) i zyskaj 1 /3 .

Kazdy z graczy wykonuje nastepujace kroki przygotowania:

1. Wybierz nacje i wez wszystkie przynalezne jej karty (oznaczone odpowiednim kolorem
w lewym dolnym rogu).

Przed wybraniem nacji powinni$cie zapoznac si¢ z rozdziatem Nacje na stronie 20 instrukcji —
opisuje on charakter kazdej z talii.



2. Umies¢ karte potegi € przed soba — po lewej stronie swojego obszaru gry. Mozesz
w tym momencie wybra¢ dowolng jej strone (A lub B), ale nie mozesz zmienic¢ tej
decyzji w trakcie rozgrywki.

Nowym graczom zalecamy rozpoczaé rozgrywke z widoczng strong B.

3. Jezeli w twojej talii znajduja sie jakiekolwiek karty z symbolem mm, umies¢ je ponizej
karty potegi.

Dodatkowe karty =mm posiadaja wyltacznie Arturianie i Utopijczycy.

Jezeli grasz Arturianami, umie$¢ ponizej karty potegi karte Dwor kréla Artura (awersem
do gory).

Jezeli grasz Utopijczykami umies¢ karte Wizje Shangri-La na karcie Bramy Shangri-La.
Ten maly, dwukartowy stos pol6z ponizej swojej karty startowej. Wierzchnia karta tego
stosu stanowi twoja karte podrozy.

4.  Umie$¢ karte @ (awersem do gory) powyzej swojej karty potegi.

Dla wiekszo$ci nacji karta @ stanowi karte przetomu.
Dla Wikingéw jest to karta zenitu.

Dla Arturian jest to karta nadiru.

Atlantydzi i Utopijczycy nie posiadaja karty @.

5. Potasuj karty i utwodrz z nich zakryty stos. Stos ten pol6z na karcie @, obrociwszy
go uprzednio o 90 stopni. To twoja talia nacji.

6. Wszystkie karty 4~ (bez tasowania) umies¢ w odkrytym stosie obok talii nacji. To
twoja talia rozwoju.

Dla wigkszo$ci nacji karty + stanowig karty rozwoju.

Dla nacji arturianskiej s to karty misji. Karty misji wciaz znajdujace sie w stosie okreslane
s3 jako nadchodzace misje w twoim obszarze misji.

Atlantydzi nie posiadaja talii nacji.

Utopijczycy nie posiadaja talii nacji ani zadnych kart rozwoju.

7. Umie$¢ karte systemu po lewej stronie swojej karty €Y. Powinien by¢ na niej widoczny

symbol [ .

Atlantydzi rozpoczynaja gre z karta systemu z widocznym symbolem j >
8.  Wszystkie karty z symbolem = dodaj do zapaséw ogolnych.

Karty z symbolem =y posiadajg Arturianie, Celtowie, Olmekowie, Qin oraz Wikingowie.
Wszystkie karty z symbolem —» s3 kartami @ Czes¢ z nich moze zostaé usunieta z roz-
grywki podczas kroku 5 przygotowania zapaséw ogélnych.

9. Potasuj pozostale karty swojej nacji i uformuj z nich zakryty stos. Poléz go po prawej stronie
swojej karty potegi. To twoja talia.

10. Dobierz 5 kart ze swojej talii, czyli swoja poczatkowa reke kart.
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1. Umiesécie na stole wszystkie zetony &, (). [E) [ oraz [l. Powinny znajdowa¢ sie w miejscu
tatwo dostepnym wszystkim graczom. Sg to zapasy ogdlne.

2. Rozdajcie kazdemu z graczy po 3 €, 2 (), 1 EJ. 5 [ oraz 3 [fJ]. Otrzymane zetony il i [
gracze umieszczaja na swoich kartach systemu.

Utopijczycy otrzymuja 3 zetony . zamiast 5.

3. Polaczcie plytki rynku w jedng calo$¢ i umiesécie na $rodku stotu w miejscu tatwo dostepnym
dla wszystkich graczy.

4. Posortujcie karty wspdlne wedug typsw: £, T, (g, &%, & oraz @ Mozecie je rozpoznac
takze po kolorach naglowkéw.

Niektore karty posiadaja zaréwno symbol @, jakisymbol . T . Na potrzeby przygotowania
traktujcie je jako karty {?

5. Jezeli rozgrywacie gre 3-osobowa, odidzcie do pudetka wszystkie karty z symbolem 2 4
Jezeli rozgrywacie gre 2-osobows, odldzcie do pudetka wszystkie karty z symbolami = 3+
oraz gn 4.

6. Zuzywanych w tej rozgrywce kart ) utworzcie odkryty stos i umiesécie go ponizej symbolu

na plytce rynku. Tworzg one stos buntow.

7. Umiesécie karte &) Krél krélow strong A ku gérze ponad symbolem &) na ptytce rynku.



10.

11.

12.

13.

14.
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16.

17.

Potasujcie pozostate karty &8 i stworzcie z nich zakryty stos. Potozcie go w poprzek karty
K16l krélow. Stanowi on talie stawy.

W rozgrywce 3-osobowej odldzcie do pudelka (bez podgladania) 1 wierzchnig karte z talii

stawy ().

W rozgrywce 2-osobowej odtézcie 2 karty.

Potasujcie karty #. Odliczcie okreslong w tabeli ponizej liczbe tych kart i stwérzcie z nich
zakryty stos. Umiesccie go powyzej symbolu @8 na plytce rynku. Stos ten stanowi talie
regionow.

Potasujcie karty ). Odliczcie okreslong w tabeli ponizej liczbe tych kart i stworzcie z nich
zakryty stos. Umie$écie go powyzej symbolu () na plytce rynku. Stos ten stanowi talie
archaiczng.

Potasujcie karty . . Odliczcie okre$long w tabeli ponizej liczbe tych kart i stworzcie z nich
zakryty stos. Umiesécie go powyzej symbolu (T, na plytce rynku. Stos ten stanowi talie
cywilizowang.

Talie regiondw, archaiczna i cywilizowana sktadajg sie z roznej liczby kart zaleznej od
liczby graczy:

2 graczy - po 6 kart w kazdej talii

3 graczy - po 7 kart w kazdej talii

4 graczy - po 8 kart w kazdej talii

Potasujcie razem pozostale karty ), (T oraz &% wraz z kartami {gp. Stworzcie z nich jeden
zakryty stos i umieéécie go powyzej poczwérnego symbolu £ € @ (T na plytce rynku.
Stos ten stanowi talie glowna.

Odkryjcie po 1 karcie z talii regionow, archaicznej i cywilizowanej. Poldzcie je ponizej talii,
z ktérych zostaly dobrane (po przeciwnej stronie ptytek rynku). Odkryjcie 2 karty z talii
gltéwnej i réwniez poldzcie je ponizej tej talii. Odkryte karty stanowig rynek.

Pod kazdg karta na rynku, na ktérej znajduja si¢ symbole £, (T lub {g umiesécie
po 1 odkrytej karcie & (wzietej ze stosu buntow).

Polozcie po 1 zetonie gl na kazdej karcie na rynku, ktéra posiada symbol . T (ale NIE po-
siada symbolu ).

Gre rozpoczyna osoba, ktorej urodziny sg najblizej 4 wrzeénia. Alternatywnie mozecie
wybra¢ gracza rozpoczynajacego w dowolny sposob. Po prawej stronie tej osoby potdzcie
karte przesilenia.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie przez nieokreslong z gory liczbe rund. Kazda runda rozpoczyna sie od tury gracza
rozpoczynajacego, czyli osoby siedzacej po lewej stronie karty przesilenia. Kolejng ture wykonuje
osoba siedzaca po lewej stronie gracza rozpoczynajacego i tak dalej, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Rozgrywka trwa w ten sposdb do wywotania punktacji albo upadku, ktdre
uruchamiajg odpowiednig procedure korca gry.



W kazdej ze swoich tur musisz wykona¢ dokladnie 1 z nastepujacych czynnosci:

AKTYWACJE ALBO INNOWACJE ALBO PRZEWROT

Po rozpatrzeniu w pelni wybranego dzialania przejdz do fazy porzadkow.

Faza porzadkéw konczy twoja ture. Kolejng ture rozpoczyna osoba siedzaca po twojej lewej stronie.
Jezeli miedzy tobg a kolejnym graczem znajduje sie karta przesilenia, oznacza to koniec rundy.
Wszyscy gracze musza natychmiast rozpatrzec efekty przesilenie na wszystkich posiadanych przez
siebie kartach w grze. Po rozpatrzeniu tych efektéw rozpoczyna si¢ nowa runda.

ZASADA WEASNOSCI

Wiele kart zawiera pojecia, takie jak: reka, talia, stos kart odrzuconych czy obszar gry. Za-
wsze wtedy, gdy nie jest to wyraznie doprecyzowane, pojecia te odnoszg si¢ do osoby, ktora
dang karte zagrata. A zatem kazdy z graczy powinien wykonywac¢ polecenia w odniesieniu
do swojej talii, swojej reki, swojego obszaru gry itd. Jezeli jakis efekt ingeruje w karty badz
zasoby nalezace do przeciwnikow, bedzie to wyraznie wskazane w tekécie danej karty.

AKTYWACJA

W ramach aktywacji mozesz wykonywac¢ akcje oraz korzysta¢ z efektow terminéw zaznacz w do-
wolnej kombinacji i kolejnosci. Kiedy nie mozesz (badz nie chcesz) wykona¢ juz zadnej akeji albo
skorzystac z efektu zaznacz, przechodzisz do fazy porzadkow.

Wykonywanie akcji

Aby wykona¢ akeje, usun ze swojej karty systemu znajdujacy sie tam 1 zeton [ (i pol6z go obok
tej karty systemu). Jezeli na karcie systemu nie masz juz zadnych zetonéw [LJ, oznacza to, Ze nie
mozesz juz wykona¢ akcji wymagajacej wydania tego zetonu.

Po usunieciu zetonu [, zagraj karte z reki i rozpatrz jej efekt.

Nastepnie 0d16z zagrang karte na swdj stos kart odrzuconych, chyba ze efekt karty nakazuje inne
dziafanie. Karty z symbolem '\:’f) nie s3 odrzucane po zagraniu — pozostaja w twoim obszarze gry,
dopoki jakis$ efekt ich stamtad nie usunie.

Jezeli karta ma symbol [l lub ¥, mozna ja zagra¢ tylko wtedy, gdy nasza karta systemu jest
na stronie z tym samym symbolem.

Wiele efektow kart korzysta ze specyficznych terminow - sa to uniwersalne, skrétowe opisy dziatan.
Zostaly one szczegélowo wyjasnione na stronach 14-18 niniejszej instrukeji.

Efekt kazdej zagranej karty musisz rozpatrzy¢ tak dokladnie, jak to mozliwe, chyba ze méwi
on wprost, ze co$ mozesz zrobi¢ (w takim wypadku mozesz, lecz nie musisz).

NAJCZESTSZE TERMINY

W grze powszechnie wystepuja nastepujace terminy: porzué, zdobadz, podporzadkuj,
wybierz, zaznacz, zagraj bez akgji, zyskaj, historia, pasywna i przesilenie.

Korzystanie z efektu terminu zaznacz

Aby skorzystac z takiego efektu, wybierz karte z terminem zaznacz. Na wybranej karcie nie moze
znajdowac sie zeton [l Karta musi znajdowac sie w twoim obszarze gry lub musi to by¢ twoja karta
potegi. Zdejmij ze swojej karty systemu 1 zeton [Jf] i oznacz nim karte, z ktérej efektu korzystasz
(czyli pot6z zeton [l na tej karcie). Jezeli na twojej karcie systemu nie ma juz zadnego zetonu [,
nie mozesz uzy¢ efektu zaznacz.
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Po zaznaczeniu karty, wykonaj w pelni jej polecenie. Niektore karty wymagaja optacenia dodat-
kowego kosztu, ktéry musisz ponies¢. Jezeli nie jeste$ w stanie ponies¢ tego kosztu, nie mozesz
wykonac¢ tego polecenia.

Jezeli na danej karcie znajduje si¢ juz zeton [, nie mozesz jej zaznaczy¢.

Mozesz wywolywaé efekty terminéw zaznacz zarébwno na kartach z symbolem [, jak i 2% -
niezaleznie od tego, jaki symbol widnieje na twojej karcie systemu.

Mozesz zaznacza¢ karty wylacznie w swojej turze, chyba ze tekst karty wyraznie méwi inaczej.

INNOWACJA

W pierwszej kolejnosci odrzué z reki wszystkie karty (odtéz je na swoj stos kart odrzuconych).
Nastepnie podporzadkuj ), T, & albo {g - szczegdlowy opis tego terminu znajduje sie
stronie 16.

Nastepnie przejdz do fazy porzadkéow.

Wybierajac innowacj¢ jako swoje dziatanie w danej turze, nie mozesz wykonywac zadnych akgji
ani korzysta¢ z zaznaczania kart.

PRZEWROT

Zwré¢ dowolng liczbe kart @) ze swojej reki na stos buntéw.
Nastepnie przejdz do fazy porzadkéow.

Wybierajac przewrot jako swoje dzialanie w danej turze, nie mozesz wykonywa¢ zadnych akgji
ani korzysta¢ z zaznaczania kart.

FAZA PORZADKOW

Wez z zapaséw ogdlnych 1 Zeton [gg i pol6z go na dowolnej odkrytej karcie na rynku.

Jezeli grasz Kartaginczykami, zamiast Zetonu [l potdz 1 albo 2 zetony e - zgodnie
z zasadami zapisanymi na twojej karcie potegi.

Jezeli grasz Qin, zamiast Zetonu [l poldz 1 zeton o - zgodnie z zasadami zapisanymi
na twojej karcie potegi.

Po polozeniu zetonu na karcie na rynku kolejny gracz moze juz rozpoczac swoja ture — reszta
twoich porzadkdéw nie bedzie miala wplywu na decyzje innych graczy.

Nastepnie usun ze swojej karty systemu wszystkie zetony [ oraz . Usun te zetony takze ze wszystkich
kart w swoim obszarze gry, z wierzchu talii nacj, talii rozwoju oraz karty potegi (jezeli jakies w tych
miejscach sie znajduja). Po tym umies¢ na swojej karcie systemu 3 zetony [ oraz 5 zetonéw [

Grajac Utopijczykami, umieszczasz na swojej karcie systemu wylacznie 3 zetony .

Teraz mozesz odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart (odktadasz je na swdj stos kart odrzuconych).
Na koniec dobierz ze swojej talii tyle kart, aby finalnie mie¢ ich na rece doktadnie tyle, ile wynosi
twoj limit (czyli bazowo 5). Jezeli na rece masz juz tyle (lub wiecej) kart, nic nie dobieraj.
Pamietaj, ze niektore efekty moga zwiekszy¢ twéj limit kart na rece. W takiej sytuacji bedziesz za
kazdym razem w fazie porzadkéw dobiera¢ odpowiednio wiecej.

Poniewaz ,,przewijanie” swojej talii (jej wielokrotne wyczerpywanie poprzez dobieranie
kart) jest gtéwnym zrédtem pozyskiwania kart (, @, oraz + (o czym wigcej na kolejnej
stronie), warto w kazdej fazie porzadkéw rozwazy¢ odrzucenie z reki niezagranych kart,
aby dobrac¢ ich wigcej ze stosu.
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WYCZERPANIE TALII GRACZA

Jezeli masz dobra¢ karte ze swojej talii, a talia jest pusta (nie ma w niej juz zadnej karty), sprawdz,
jaki symbol widnieje na twojej karcie systemu, aby zdecydowa¢ co nastepuje.
Jezeli widnieje na niej symbol [l :
1. W tym momencie pozyskasz wierzchnig karte ze swojej talii nacji, ale stanie sig tak, tylko
jesli spelniasz dwa warunki:
+ Na talii nacji NIE masz zetonu [
+ Na karcie systemu masz przynajmniej 1 zeton .

Jesli nie spelniasz jednego lub obu powyzszych warunkéw, przejdz od razu do punktu 4.
Jesli natomiast spelniasz oba powyzsze warunki, przejdz do punktu 2.

2. Wez wierzchnig karte z talii nacji i umie$¢ na swoim stosie kart odrzuconych.
Jezeli udalo ci si¢ w ten sposdb umiesci¢ na stosie kart odrzuconych karte -
z symbolem @, natychmiast obr6¢ swoja karte systemu na strone z symbolem ["§.
3. Wez 1 zeton [ ze swojej karty systemu i pot6z go na wierzchu talii nacj.
4. Potasuj swdj stos kart odrzuconych i stwoérz z niego nows talie.
5. Dobierz odpowiednig liczbe kart z wlasnie utworzonej talii.

Jezeli grasz Arturianami, twoja karta @ jest karta nadiru. Zamiast umieszczaé ja na stosie
kart odrzuconych, umie$¢ ja w swoim obszarze gry. NIE obracaj swojej karty systemu.
Jezeli grasz Wikingami, twoja karta @ jest karta zenitu. Kiedy umiescisz ja na swoim stosie
kart odrzuconych, wywotasz procedure konca gry. NIE obracaj swojej karty systemu.
Jezeli grasz Utopijczykami, nie posiadasz talii nacji i musisz opusci¢ kroki 1-3.

Jezeli widnieje na niej symbol ["%:
1. W tym momencie mozesz pozyskac¢ jedna ze swoich kart rozwoju, ale stanie sie tak, tylko
jesli spelniasz trzy warunki:
+ Na talii rozwoju NIE masz zetonu [
o Nakarcie systemu masz przynajmniej 1 zeton .
« Posiadasz zasoby wymagane do oplacenia kosztu wybranej przez ciebie karty rozwoju.

Jesli nie spetniasz jednego lub kilku powyzszych warunkéw (badz nie chcesz optacaé kosztu),
przejdz od razu do punktu 4. Jesli natomiast spelniasz wszystkie powyzsze warunki (i chcesz
oplaci¢ koszt), przejdz do punktu 2.

2. Opta¢ koszt wybranej karty rozwoju i umies¢ jg na swoim stosie kart odrzuconych.

3. Wez 1 zeton [Jll ze swojej karty systemu i pot6z go na wierzchu talii rozwoju.

4. Potasuj swdj stos kart odrzuconych i stwoérz z niego nowg talie.

5. Dobierz odpowiednig liczbe kart z wla$nie utworzonej talii.
Powyisza procedure musisz rozpatrzy¢ natychmiast, nawet jezeli trwa tura przeciwnika.
Niektore efekty kart maja nastepujace brzmienie ,,dobierz karte, o ile to mozliwe”. Oznacza to, ze,
jezeli nie masz wystarczajacej liczby kart w swojej talii, dobierasz tylko tyle, ile sie da, i zostawiasz
stos pusty. Nie wywolujesz opisanej powyzej procedury w wyniku takiego efektu.

PRZESILENIE

Runda koniczy si¢ wraz z turg gracza siedzacego po prawej stronie karty przesilenia.

Zanim gracz rozpoczynajacy bedzie mogt przej$¢ do swojej tury, wszyscy gracze musza rozpatrzy¢
wszystkie swoje karty z terminem przesilenie. Kazda z nich musi zosta¢ rozpatrzona tak doktadnie,
jak to mozliwe, chyba ze polecenie stanowi wprost, ze gracz moze co$ zrobi¢ (a zatem nie musi).
Wszyscy gracze rozpatrujg swoje karty jednoczesénie.

Jezeli posiadasz kilka kart z terminem przesilenie, mozesz rozpatrzy¢ je w dowolnej kolejnosci.
Gdy wszyscy gracze zakoncza rozpatrywanie tych efektéw, rozpoczyna sie kolejna runda gry.
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ZAKONCZENIE GRY

Procedura zakonczenia gry rozpoczyna sie, kiedy zostanie wywolana punktacja albo upadek.
Punktacja zostaje wywotana, gdy zajdzie przynajmniej jedno z ponizszych zdarzen:
1. Skonicza si¢ karty w talii gtéwne;j.
2. Ktorys z graczy rozwingl ostatnia karte ze swojej talii rozwoju.
NIE nastepuje to, gdy grajgcy Arturianami przeniesie ostatnig karte + ze swojego obszaru
misji.
. Karta @ K16l krélow zostanie obrdcona (patrz: strona 18).
. Grajacy Wikingami umiesci karte @ Harald III Srogi na swoim stosie kart odrzuconych.
. Grajacy Arturianami zagra karte 4~ Graal.

AN U A~ W

. Grajacy Utopijczykami posiada przynajmniej 24 zetony 0 irozpatrzy efekt przesilenia na
swojej karcie podrézy Shangri-La.

Upadek zostaje wywolany natychmiast, gdy w stosie buntow skonczg sie karty.

Jezeli po wywolaniu punktacji zostanie wywolany takze upadek, nalezy wykona¢ procedure upadku.

PUNKTACJA

Jezeli zostanie wywotana punktacja, gracze koriczg normalnie runde, po czym rozgrywaja jeszcze
jedna, finalna runde gry (ktérg normalnie koncza rozpatrzeniem efektow kart z przesileniem).

Nastepnie gracze przechodza do liczenia zdobytych punktéw zwyciestwa.
Uwaga: liczac punkty, pozostaw karty tam, gdzie znajdowaly si¢ w momencie zakonczenia
gry. Wprawdzie wiekszoé¢ kart (zly oraz @ dostarcza punkty niezaleznie od swojego potozenia

oraz polozenia innych kart, s jednak takie karty, ktére moga dostarcza¢ réznej liczby punktéow
w zaleznosci od tego, gdzie sie znajduja.

. Kazdy zeton [l zapewnia 1 punkt zwycigstwa.

Zlicz punkty za kazda karte na swojej rece, obszarze gry, swojej talii, stosie kart odrzuconych oraz historii
(jak rowniez w stosie kart zatopionych, jezeli taki posiadasz). Zlicz takze punkty ze swojej karty potegi.
Nie otrzymujesz zadnych punktéw za karty, ktére wcigz znajdujg sie w twojej talii nacji oraz talii
rozwoju.

o Wirdd kart znajdziecie takie, ktére zapewniaja $cisle okreslong liczbe punktéw (np. @ albo
o atakze karty z symbolem @, ktére zapewniajg konkretna, warunkowa liczbe punktéw.
Spelniajac warunek, otrzymasz wskazang liczbe PZ, a jesli go nie spelnisz, otrzymasz ich mniej
lub wcale. Np.: 1 PZ, jezeli w historii — sformulowanie to oznacza, ze gdy karta ta znajduje si¢
w stosie historii, zapewnia 1 PZ, a jezeli nie jest w historii, nie punktuje.
o Trzecim typem sg karty z symbolem \*_E) ktére dostarczaja zmiennej liczby punktow w zalez-
noéci od stopnia spetnienia sformutowanych na nich wymagan.
Kazda taka karta moze dostarczy¢ maksymalnie 10 punktéw zwyciestwa.
Np.: 1 PZ za 2 karty () - gracz liczy, ile posiada kart z symbolem £} i za kazde dwie otrzy-
muje 1 PZ, jednak nigdy nie wigcej niz 10 PZ. Gdy gracz ma 7 takich kart, otrzyma 3 PZ.
Jezeli posiadasz kilka kart z symbolem <4, ktére dostarczaja punktéw za takie same rzeczy (karty,
symbole, zasoby), zlicz kazda karte osobno, przy kazdej uwzgledniajac wszystkie te rzeczy (innymi
stowy: karty, symbole i zasoby nie ,,zuzywaja si¢” na potrzebe punktacji danej karty). Przykfado-
wo, jezeli masz w swojej talii jeden symbol §gg i dwie karty z tekstem ,,1 PZ za {g”, to obie te karty
dostarczg ci po 1 PZ.

Osoba, ktdra zdobyta najwicksza liczbe punktéw zwyciestwa, wygrywa gre!

W przypadku remisu gracze dzielg si¢ triumfem.
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UPADEK

Kiedy zostanie wywolany upadek, gra konczy sie natychmiast. Oznacza to, ze aktywny gracz nie
konczy nawet wlasnie wykonywanej akcji badz innego dziatania.

Policz, ile posiadasz kart @ na swojej rece, w obszarze gry, talii, stosie kart odrzuconych oraz
historii. Gracz posiadajacy najmniejsza liczbe takich kart, wygrywa gre.

W przypadku remisu osoby remisujace (i tylko one) wykonujg punktacje zgodnie z opisanymi

wyzej zasadami.

LISTA TERMINOW | POJEC

Akcja

Jezeli jaki$ efekt sprawia, ze zyskujesz akcje,
wez z zapaséw ogdlnych zeton [ i pot6z go
na swojej karcie systemu (mozesz w wyniku
takiego efektu posiada¢ tymczasowo wigcej
niz 3 zetony [ na swojej karcie systemu).
Jezeli jakis efekt nakazuje ci wyda¢ okreslong
liczbe akeji, usun taka liczbe zetonow [ ze
swojej karty systemu. Jezeli nie mozesz tego
uczynié, nie mozesz skorzystac z tego efektu.

Atak

Karty z symbolem [g§ wptywaja na twoich ry-
wali. Jezeli nie mozesz rozpatrzy¢ efektu ataku
w caloéci, rozpatrz tyle, ile mozesz.

Niektére karty chronig przed efektami |gY za-
grywanymi przez innych graczy. Tylko gracz,
ktory uzyje takiej karty, ignoruje efekt ataku.

Barbarzyncy -

Jezeli na twojej karcie systemu widnieje sym-
bol ¥, nie mozesz zagrywac z reki kart
z symbolem I"F (cho¢ mozesz je pozyskiwac).
Jezeli posiadasz w obszarze gry karte z symbo-
lem [, mozesz wywolywac jej efekt zaznacz
(o ile taki posiada), nawet wtedy, gdy na twojej
karcie systemu widnieje symbol E

Tekst sformutowany jako ,jezeli [l ” moze
zosta¢ wykonany tylko wtedy, gdy na twojej
karcie systemu widniej symbol [l .

Jezeli grasz Atlantydami, rozpoczy-
nasz rozgrywke z symbolem ﬁ
widniejagcym na twojej karcie systemu.
Tym samym przez calg rozgrywke nie
bedziesz mie¢ mozliwoéci zagrywania
kart -

14

Cofnij

Mozesz cofa¢ wylacznie karty (39 Cofnieta
karte weZ na reke.

Jezeli cofasz karte bedaca garnizonem, cofnij
wraz z nig karty umieszczone pod nig (o ile
jakie$ tam sg).

Dobierz

Dobierz okreslong liczbe kart ze swojej talii
i umies¢ je na swojej rece. Jezeli musisz dobraé
wiecej kart niz obecnie znajduje si¢ w twojej
talii, dobierz tyle, ile sie da, przetasuj swoj stos
kart odrzuconych (zgodnie z procedurg opi-
sang na stronie 12) i dobierz pozostate karty
z nowo utworzone;j talii.

Niektére polecenia méwig: ,dobierz wierzch-
nia karte z talii, jesli to mozliwe” albo ,,dobierz
X kart, jesli to mozliwe”. W ich wyniku mozesz
dobra¢ maksymalnie tyle kart, ile aktualnie
znajduje sie w twojej talii — nie tasujesz stosu
kart odrzuconych i nie tworzysz nowej talii.

Garnizon

Za garnizon uwazana jest karta, bedaca w grze,
pod ktora zostata umieszczona (czyli ,,w gar-
nizonie”) inna karta. Wykonujac polecenie
»umie$¢ karte w garnizonie”, wez dowolng
karte z reki i umies¢ pod karta, ktorej efekt
wlasnie rozpatrujesz (chyba ze w poleceniu
wyraznie wskazano inne miejsce).

Wiele kart pozwala ,,umiesci¢ karte w gar-
nizonie w #%”,. Wykonujac takie polecenie,
wez dowolng karte z reki i umies¢ pod karta
& 7najdujacy sie w twoim obszarze gry (nie
jest istotne, czy w tym garnizonie znajduja
sie inne karty, w jednym garnizonie mozna
umiesci¢ wiele kart). Jesli w twoim obszarze
gry nie znajduje si¢ zadna karta %, nie mo-
zesz wykonac tego polecenia (pomijasz je).



Niektore efekty pozwalaja ci umiesci¢ w garni-
zonie tylko karty okreslonego typu. Jezeli efekt
nie okresla karty, mozesz umie$ci¢ w garnizo-
nie dowolnie wybrang karte.

Karty umieszczone w garnizonach traktowane
sg tak, jakby znajdowaly si¢ poza obszarem gry.
Nadal jednak liczg sie podczas konicowej punk-
tacji. Nie mozesz odrzuci¢, zagraé ani uzywaé
zadnych kart umieszczonych w garnizonie.

Jezeli karta bedaca garnizonem zostanie po-
rzucona, cofnieta, usunieta, zatopiona lub
przeniesiona do historii, to samo dzieje si¢
zkartami umieszczonymi pod nig w garnizonie.

Niektore efekty pozwalaja umieszczaé karty
w garnizonie pod kartami '{3§, ktére juz po-
siadasz w swoim obszarze gry.

Karty umieszczone w garnizonach sg jawne —
kazdy gracz moze podejrze¢ je u dowolnego
innego gracza.

Historia

Karty umieszczone pod twoja kartg potegi
tworza twoj stos historii.

Wiszystkie karty znajdujace si¢ w historii uwa-
zane sg za pozostajace poza obszarem gry.
Efekty innych kart nie wplywaja na te karty
inie mogg sie do nich odnosi¢, chyba ze tekst
wyraznie stanowi inaczej. Karty w historii na-
dal liczg sie podczas konicowej punktacji. Za-
wsze mozesz przejrze¢ swoja historie (oczywi-
$cie nie moga tego uczynic twoi przeciwnicy).
Atlantydzi oraz Wikingowie nie posiadajg hi-
storii. Jezeli jakie$ polecenie nakazaloby im
umiesci¢ karte w historii, zamiast tego karta
zostaje odrzucona.

Imperialny j

Jezeli na twojej karcie systemu widnieje sym-
bol ¥, nie mozesz zagrywac z reki kart
z symbolem [ .

Mozesz zdoby¢ albo podporzadkowac kar-
te I¥, nawet jezeli na twojej karcie systemu
widnieje symbol [l (nie mozesz tych kart
jednak zagrywac).

Jezeli grasz Wikingami badz Arturia-
nami, nigdy nie odwracasz swojej kar-
ty systemu. Aby méc zagrywac karty
z symbolem [1"§, musisz korzystaé
z efektow innych kart (Grzebier oraz
Ginewra).
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Tekst sformufowany jako ,jezeli " moze
zosta¢ wykonany tylko wtedy, gdy na twojej
karcie systemu widniej symbol j

Maska 0

Niektore karty posiadajg podtyp 0 Nie wy-
wiera on samodzielnego wplywu na gre, ale
moze si¢ odnosi¢ do dziatania innych kart.

Metropolia @

Niektore karty posiadaja podtyp @ Nie wy-
wiera on samodzielnego wplywu na gre, ale
moze si¢ odnosi¢ do dziatania innych kart.

Miasto e

Niektore karty posiadaja podtyp a Nie wy-
wiera on samodzielnego wplywu na gre, ale
moze si¢ odnosi¢ do dziatania innych kart.

Odrzué

Od16z karte z reki na swoj stos kart odrzu-
conych. Karty na stosie kart odrzuconych sa
jawne, a ich kolejno$¢ nie ma znaczenia.

Odszukaj

Jezeli polecenie karty nakazuje ci odszuka¢
konkretng karte (w poleceniu jest wymieniona
nazwa szukanej karty), przejrzyj nastepujace
miejsca w nastepujacej kolejnosci: swoja reke,
swoj stos kart odrzuconych, swoja talie, swoja
talie nacji.

W poleceniu danej karty moze by¢ okreslone
konkretne miejsce, w ktorym nalezy szukac -
wowczas przeszukujesz tylko to wymienione
w tekscie karty.

Jezeli nie odnajdziesz szukanej karty, nic sie
nie dzieje. Jezeli natomiast ja odszukasz, za-
przestan dalszych poszukiwan i odkryj zna-
leziona karte. Polecenie na karcie, ktéra spo-
wodowala szukanie, okresla, co nalezy zrobi¢
ze znaleziong karta.

Mozliwe jest tez, ze polecenie odszukaj nie
nakaze odnalezienia konkretnej karty, a raczej
karte konkretnego typu lub karte ze wskaza-
nym symbolem (np. ,Odszukaj #8”). W takiej
sytuacji mozesz przeszuka¢ wszystkie dozwo-
lone miejsca (bez zatrzymywania poszukiwan
po znalezieniu pierwszej pasujacej do polece-
nia karty — wszak mozesz mie¢ kilka takich
kart), aby nastepnie wybra¢ dowolng z pa-
sujacych kart. Niewybrane karty odi6z tam,
gdzie zostaly znalezione.



Po zakonczeniu przeszukiwania swojej talii
oraz talii nacji musisz je potasowac. Tasu-
jac talie nacji, pamietaj, aby pozostawi¢ na jej
spodzie karte @.

Pasywna

Efekt karty pasywnej dziata przez caly czas,
o ile karta z tym terminem znajduje si¢ w two-
im obszarze gry (dotyczy to takze karty potegi).

Podejrzyj

Podejrzyj karty okreslone w poleceniu bez po-
kazywania ich innym graczom. O ile polecenie
nie méwi inaczej, 0d6z je z powrotem na swoje
miejsce. Jesli podgladasz kilka kart z tego same-
go miejsca, mozesz odlozy¢ je w tej samej badz
innej kolejnosci, niz zostalty dobrane. Jezeli
efekt nakazuje ci podejrze¢ pewna liczbe kart,
a we wskazanym miejscu nie ma takiej liczby
kart, podejrzyj tyle, ile si¢ da (a zatem nie moz-
na doprowadzi¢ do przetasowania swojej talii
wwyniku dziatania efektu terminu podejrzyj).
Jezeli podgladasz karty @), nie uwzgledniaj
karty Krol krélow. Nic z nig nie réb, po prostu
ja pomin. Wyjatkiem od tej reguly jest sytu-
acja, w ktorej karta Krél krolow jest jedyna
pozostat kartg w talii &) - wowczas podejrzyj
ja 1 wykonaj w caloéci polecenie karty, ktdra
wywolala podgladanie.

Podporzadkuj (D / T /& /&

Jezeli tekst karty wskazuje kilka typow oddzie-
lonych znakiem ,,/”, musisz wybrac 1 z nich.
Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
Opgja 1: podporzadkuj karte odkryta.
Wybierz 1 odkryta karte znajdujaca si¢ na
dowolnym miejscu na rynku i posiadajaca
odpowiedni typ, wez ja na reke. Razem z nig
pobierz wszystkie zetony &), @ i B jezeli
jakies$ sie na niej znajdowaly. Jezeli pod wy-
brang kartg znajdowala si¢ karta ), odtéz
te karte ) na stos kart buntéw. Nastepnie
uzupelnij puste miejsce na rynku, odkrywajac
nowga karte z odpowiedniej talii. Jezeli w talii
tej nie ma juz kart, zamiast tego odkryj karte
z talii gtéwnej. Niezaleznie od tego, z ktdrej
talii zostata odkryta nowa karta, umies¢ ja
na pustym miejscu, na ktérym lezata podpo-
rzagdkowana karta. Jezeli nowo odkryta karta
posiada typ £, T lub €, umies¢ pod nig
karte ) ze stosu kart buntéw.
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Opg¢ja 2: podporzadkuj karte zakryta.

WeZ na reke wierzchnia karte z talii odpowied-
niego typu. Jezeli podporzadkowujesz ), wez
karte z talii archaicznej. Jezeli podporzadkowu-
jesz T, wez karte z talii cywilizowanej.

Jezeli podporzadkowujesz &%, wez karte z talii
regionow. Jezeli nie mozesz dobra¢ karty z od-
powiedniej talii, poniewaz jest pusta, a takze
gdy podporzadkowujesz §gg, zacznij odkrywaé
karty z talii gléwnej i odkrywaj tak dlugo, az
natrafisz na karte odpowiedniego typu (odkryte
w tym procesie karty wtasuj z powrotem do talii
glownej). Jezeli w talii gtéwnej nie ma juz zadnej
karty poszukiwanego typu, otrzymujesz 2 [E3.

Porzué

Porzucone moga zosta¢ wylacznie karty
o) o e
z symbolem (9). Aby porzuci¢ karte, odtoz
ja na swdj stos kart odrzuconych.
Jezeli porzucisz karte, pod ktora zostata
umieszczona w garnizonie inna karta, po-
rzucasz takze i te karte z garnizonu (termin
garnizon opisany jest na stronie 14).

Niektore efekty pozwalajg ci porzuci¢ karte
umieszczong w garnizonie. W takim przypad-
ku karta, ktéra byla garnizonem porzucane;j
karty pozostaje w grze.

Przenies do historii

Karte, ktéra przenosisz do historii, musisz
umiesci¢ pod swoja karta potegi.

Atlantydzi i Wikingowie nie majg stosu histo-
rii. Jedli jaki$ efekt nakaze im przenie$¢ jaka$
karte do historii, nalezy te karte odrzuci¢.

Przesilenie

Po zakonczeniu rundy wszyscy gracze musza
rozpatrzy¢ karty z terminem przesilenie, ktére
znajduja sie w ich obszarach gry. Jezeli maja
do rozpatrzenia kilka takich efektéw, moga
dowolnie wybra¢ kolejno$¢ ich rozpatrzenia.

Rozwin

Zaplaé koszt rozwoju wybranej karty <4 znaj-
dujacej sie w twojej talii rozwoju i pol6z jg na
swoim stosie kart odrzuconych.

Jezeli zagrywana przez ciebie karta zawiera ten
termin, mozesz ja rozpatrzy¢ nawet wtedy, gdy
na wierzchu twojej talii rozwoju znajduje sie
zeton [l Po rozpatrzeniu efektu nie ktadziesz
zetonu [l na wierzchu tej talii.



Arturianie, Utopijczycy oraz Wikingowie nie
posiadaja talii rozwoju i nigdy nie korzystaja
z tego terminu.

Rycerz 0

Niektére karty posiadajg podtyp 0 Nie wy-
wiera on samodzielnego wplywu na gre, ale
moze si¢ odnosi¢ do dziatania innych kart.

Symbole na kartach regionéw
a % 6

Niektére karty regionéw (oznaczone symbo-
lem &%) posiadaja jeden lub wiecej symboli

&, ¢/ lub & .Nie wywieraja one samo-
dzielnego wplywu na gre, ale moga sie do nich
odnosi¢ polecenia innych kart.

Talia nacji

Jezeli jakies efekty pozwalajg ci w jakikolwiek
sposob wplywac na ukfad kart w talii nacji,
pamietaj, ze karta @ musi zawsze pozostaé
na jej spodzie (nie tasuj jej z reszta kart @).

)
Trwate °%)

Karty trwate Gj po ich zagraniu pozostaja
w twoim obszarze gry. Moga zosta¢ z niego

usuniete wylacznie w wyniku konkretnej akeji
lub efektu.

Usun

Wez karte wskazang w poleceniu i usun jg,
czyli pot6z obok symbolu 2 na plytce ryn-
ku. Znajdujace si¢ tam karty tworzg stos kart
usunietych.

Jezeli pod kartg usunietg z rynku znajdowala
sie karta @, 0d1dz ja na stos kart buntéw. Na-
stepnie odkryj nowa karte z odpowiedniej ta-
lii. Jezeli w odpowiedniej talii nie ma juz kart,
zamiast tego odkryj karte z talii glownej. Nie-
zaleznie od tego, z ktorej talii zostala odkryta
nowa karta, umie$¢ ja na pustym miejscu, na
ktorym lezata usunieta karta. Jezeli nowa karta
posiada typ £, T lub g , umies¢ pod nig
karte @) ze stosu kart buntow.

Nigdy nie mozesz usuna¢ karty, na ktorej
znajduja sie jakie$ zetony. Wyjatkiem jest
wymiana, o ktorej ponizej.

Niektore efekty pozwalaja ci wymieni¢ karty
pomiedzy rynkiem i stosem kart usunietych.
Aby to uczyni¢, wpierw usun karte (zgodnie
z procedurg opisang powyzej), jednak zamiast
odkrywac nowg karte z talii, pol6z na pustym

¥/

miejscu wybrang karte ze stosu kart usunie-
tych. Jezeli na usunietej karcie znajdowaty
sie jakie$ zetony, poldz je na karcie, ktéra ja
zastapila. Jezeli w wyniku wymiany na rynku
pojawila si¢ karta ), T lub {gg, umies¢ pod
nig karte @) ze stosu kart buntow.

Niektdre karty pozwalajg na zdobycie karty ze
stosu kart usunietych. Jezeli w wyniku takiego
dziatania wezmiesz na reke karte ), ‘T lub
(. wez takze karte ) ze stosu kart buntéw.

Wez

Jezeli efekt nakazuje ci wzig¢ karte, dodaj ja
do kart na swojej rece. Jezeli masz wzig¢ karte
ze stosu kart odrzuconych, historii lub stosu
kart usunietych, wybierz dowolng z nich. Wie-
le efektéw nakazuje ci wzigé karte @ — taka
karte bierzesz ze stosu kart buntéw.

Wszyscy gracze [/ kazdy inny gracz

Jezeli efekt méwi o wszystkich graczach, ozna-
cza to, ze dotyczy on takze ciebie.

Jezeli efekt méwi o kazdym innym graczu,
oznacza to, ze dotyczy on wszystkich poza toba.

Wybierz

Karty takie posiadajg kilka polecen (zazwy-
czaj dwa lub trzy) — wybierz i rozpatrz tylko
jedno z nich.

zabierz @ /Q /8B

Zabierz wskazang liczbe zetondw wskazanym
graczom.

Jezeli nie mozesz zabra¢ wskazanej liczby ze-
tonow, zabierz tyle, ile sie da.

Zagraj bez akcji
Zagrywajac karte z takim terminem, nie usu-
wasz zetonu ze swojej karty systemu.

Mozesz wykona¢ polecenie zagraj bez akcji
nawet wtedy, gdy na twojej karcie systemu nie
ma juz zadnych zetonéw [[J]. Nie mozesz za-
graé w turze tej samej karty z terminem zagraj
bez akcji wigcej niz jeden raz.

zapta¢ @ /@ /H

Zwr6¢ do zapasoéw ogdlnych okreslong liczbe
zetondw. Jezeli nie jeste$ w stanie tego uczynicé,
nie mozesz skorzystac z tej akcji albo efektu za-
znaczenia. Jezeli tekst karty pozwala ci wybraé
dzialanie, a jednego z nich nie jestes w stanie
oplaci¢, musisz wybra¢ to, na ktére cie stac.



Kiedy masz zaptaci¢ ), mozesz wydawac tak-
ze zetony [Bg. Kazdy zeton [ liczy si¢ jako
1 zeton 0

Kiedy masz zaptaci¢ @), mozesz wydawac tak-
ze zetony B Kazdy zeton B liczy sie jako
2 zetony €. Jezeli w ten sposob dokonasz
»nhadplaty”, nadmiarowe zasoby przepadaja,
nie dostajesz reszty.

Nie mozesz po prostu wymieniac ietonéw
na ) lub €. Dozwolone jest wylacznie place-
nie tymi zetonami w ramach terminu zapfac.

Zatop

Umies$¢ wskazane karty pod swoja kartg potegi
(w stosie kart zatopionych). Karty te uwaza
sie za zatopione.

Z efektéw tych terminéw korzystaja wylacz-
nie Atlantydzi. Jezeli inna nacja zdota w jaki$
sposob zagrac karte z takim efektem, zamiast
niego odrzuca wskazane karty.

Zatopione

Atlantydzi nie posiadajg historii. Zamiast niej
maja stos kart zatopionych. Wszystkie karty
pod kartg potegi Atlantydéw uwazane s3 za
zatopione i znajdujace sie poza obszarem gry.
Efekty kart nie wptywaja na zatopione karty i nie
moga si¢ do nich odnosi¢, chyba ze tres¢ wyraz-
nie stanowi inaczej. Zatopione karty nadal licza
sie podczas koricowej punktacji. Zawsze mozesz
przejrze¢ swoj stos kart zatopionych (oczywiscie
nie mogg tego uczynic twoi przeciwnicy).
Wiszystkie efekty, ktére odnosza si¢ do historii,
nie odnoszg si¢ do stosu kart zatopionych.

Do stosu kart zatopionych dodajesz karty
w wyniku dziatania terminu zatop.

Zdobadz (D / T /& /&

Wybierz 1 znajdujaca si¢ na rynku karte
o okreslonym typie. Wez te karte na reke.
Jezeli tekst karty wskazuje kilka typéw od-
dzielonych znakiem ,,/”, musisz wybraé
1 z nich. Jezeli na wybranej karcie znajduja sie
jakies zetony €, @) badz B3 wez je i dodaj
do swoich zapaséw. Jezeli pod wybrana kartg
znajduje si¢ karta ), réwniez wez ja na reke.
Nastepnie uzupelnij puste miejsce na rynku, od-
krywajac nowa karte z odpowiedniej talii. Jezeli
w talii tej nie ma juz kart, zamiast tego odkryj
karte z talii gtdwnej. Niezaleznie od tego, z ktorej
talii zostata odkryta nowa karta, umie$¢ ja na
pustym miejscu, na ktérym lezata zdobyta karta.
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Jezeli nowo odkryta karta posiada typ £, T.
lub {9, umies¢ pod nia karte ) ze stosu kart
buntéw.

Jezeli tekst karty pozwala ci pozyska¢ kilka kart,
najpierw wez 1 i uzupelnij rynek, jak opisano
powyzej. Nastepnie kontynuuj pozyskiwanie
kolejnych kart. Jest dozwolone, aby pozyska¢
karte odkrytg przed momentem - oczywiscie po
warunkiem, ze posiada ona odpowiedni typ.

Zwroé )

Wez karte @) znajdujaca sie na twojej rece
i odt6z na stos kart buntdw.

Niektdre efekty moga pozwala¢ ci zwracad
karty §) znajdujace sie w twoim stosie kart
odrzuconych.

Zwoj

Niektore karty posiadaja podtyp @ Nie wy-
wiera on samodzielnego wplywu na gre, ale
moze si¢ odnosi¢ do dziatania innych kart.

zyskaj @ /O /8B

Pobierz oznaczong w tresci karty liczbe od-
powiednich zetonow.

Zetony &, @, B sa nielimitowane - w rzad-
kim przypadku, gdy ich zabraknie, zastosuj
dowolne zamienniki. Zwr6¢ uwage, ze wigksze
zetony oznaczone s3 kropkami, wskazujacymi
na ich wartos¢: 5 oraz 10.

Zyskujesz akcje

Wez z zapasow ogolnych zeton [ ] i poloz
go na swojej karcie systemu. W ten sposob
mozesz tymczasowo posiada¢ tam wiecej niz

3 zetony |1 .

UWAGI | WYJASNIENIA
NIEKTORYCH KART

Balsamowanie

Efekt tej karty pasywnej dziala zawsze, gdy
ptacisz ) podczas akcji, zaznaczenia lub
przesilenia oraz gdy wykonujesz rozwoj. Efekt
nie zadziala, gdy do pokrycia kosztu zastapisz

wszystkie () zetonami [EJ.

Krél krolow

Dopoki karta Krdl kr6léw nie jest ostatnia,
jedyna karta w talii (), nie mozna wzia¢ jej
na reke (cho¢ mozna ja podejrzec).



Jezeli masz podejrze¢ wiecej kart (), niz
znajduje sie w talii @, po prostu podejrzyj
tyle, ile jest.

Jezeli masz podejrze¢ 1 lub wiecej kart (8,
a w talii @) znajduje sie wylacznie karta Krol
krélow strong A ku gorze, rozpatrz jg i obrd¢
na strone¢ B. Rozpoczyna si¢ zakonczenie gry.
Jezeli masz podejrzec 1 lub wiecej kart (8,
a karta Krol krolow lezy strong B ku gorze -
rozpatrz ja i zostaw, bez obracania.

Zaden gracz nigdy nie moze rozpatrzy¢ kar-
ty Krol krolow (niezaleznie od jej strony)
wiecej niz raz w grze.

Nomadzi

Karta wystepuje w dwdch kopiach, tylko jedna
posiada symbol [l .

Stonie indyjskie
Karta wystepuje w dwdch kopiach, tylko jedna
posiada symbol [ .

Sumerowie

Na koricu gry zwr6¢ maksymalnie 2 karty @)
z reki, obszaru gry, stosu odrzuconych kart,
talii lub historii.

Efekt ten dziata przed liczeniem punktéw
a takze przed rozstrzygnieciem, kto zostat zwy-
ciezca w grze zakonczonej poprzez upadek.

Efekt ten nie powstrzyma zakonczenia gry
poprzez upadek, pomimo ze zwracasz kar-
ty na stos buntéw i nie jest on juz pusty.
Raz wywotlany upadek jest juz nieodwracalny.

Szaduf

W swojej turze mozesz zaznaczy¢ te karte, gdy
pozyskujesz ) dzieki innej karcie w grze, ktéra
posiada symbol @& , nawet wtedy, gdy & nie
jest bezposrednio uzywany w efekcie tej karty.
Efekt tej karty najczesciej faczy sie z kartami:
Dobrobyt, Nomadzi, Lodzie oraz Port.

Szanowany

Gdy wykonujesz akcje podporzadkowania
karty z %, wykonaj te akcje wedtug nor-
malnych zasad z tg réznica, ze mozesz wybra¢
z rynku karte z symbolem 5? lub pierwsza
odkryta (w procesie odkrywania) z tym sym-
bolem karte z talii gtownej.

Udomowienie

W swojej turze mozesz zaznaczyc¢ te karte, gdy
pozyskujesz &) dzieki innej karcie w grze, ktéra
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posiada symbol | & /, nawet wtedy, gdy & nie
jest bezposrednio uzywany w efekcie tej karty.
Efekt tej karty najczesciej taczy sie z kartami:
Dobrobyt, Nomadzi, Miyn wodny oraz Statki
kupieckie.

Uttarapatha

Ta karta liczy si¢ jak 2 @8 na potrzeby efektéw
innych kart, takich jak: karta @) Maurjowie
lub karta Chwata.

UWAGI DO NACJI ARTURIANIE
ORAZ UTOPIJCZYCY

Arturianie i ich misje

Grajac Arturianami, nigdy nie mozesz stac sie
imperium, nie masz tez kart rozwoju. Zamiast
tego karty w twoim obszarze rozwoju to twoje
nadchodzace misje. W przesileniu, uzywajac
karty Dwér kréla Artura, mozesz umiesci¢
w garnizonie nadchodzacg misje, ktora staje
sie twoja aktywna misja. Zawsze mozesz mie¢
tylko jedng aktywna misje.

Uzywajac kart Morgana lub Myrddin Wyllt,
mozesz zdoby¢ aktywng misje na reke lub
na stos kart odrzuconych. Kiedy to zrobisz,
przestaje ona by¢ aktywna misja.

Graal moze sta¢ sie aktywna misja, tylko
jesli nie ma zadnych innych nadchodzacych
misji.

Utopijczycy i ich podréz

Grajac Utopijczykami, nie musisz koncentro-
wac si¢ na tym, zeby zosta¢ imperium czy na
podboju nowych regionéw. Twoim celem jest
»podréz” do utopii, reprezentowanej przez
dwie dwustronne karty podrdzy. Karty te sa
zawsze ulozone na sobie i tylko strona gornej
karty jest traktowana jako karta w grze. Twoja
karta podrdzna dziata jak dodatkowa karta
potegi, ma termin zaznacz i/lub pasywna,
a takze zdolnos¢ przesilenie, ktéra pozwala
przej$¢ do kolejnego etapu twojej podrozy.
Karta podrézy nie moze opusci¢ gry inaczej
niz opisuje to jej polecenie przesilenie.
Pasywna zdolno$¢ karty potegi Utopijczykow
zadziala natychmiast wtedy, gdy twoja talia
zostanie pusta (nawet jesli nie dojdzie do prze-
tasowania). Jezeli dodasz do pustej talii jakas
karte i za chwile ponownie ja oprdznisz, to
réwniez nalezy aktywowacé pasywna zdolnos¢.



Zapoznanie si¢ z tym rozdziatem nie jest konieczne, aby rozpocza¢ gre, jednakze pozna-
nie specyficznych mechanik i taktyk dla poszczegdlnych nacji moze utatwi¢ rozgrywke
i zapozna( sie z zawartos$cia talii.

Kiedy grasz nacja po raz pierwszy, poswie¢ chwile przed przygotowaniem gry na zapoznanie
sie z pula kart, ktdre sg w twojej talii. Kazda nacja gra sie nieco inaczej, dlatego warto prze-
czytad, jakie karty masz w swojej talii, jakie w talii nacji, a jakie beda dostepne w puli rozwoju.
Zawsze masz wiele drog do zwycigstwa, ale §wiadomo$¢ mocnych i stabych stron twojej nacji
pomoze ci stworzy¢ strategie i zaplanowac¢ gre. Te dziatania ulatwig tez wybor kart, ktére bedziesz
pozyskiwa¢ z rynku.

Dla kazdej nacji zostal okre$lony jej stopieni ztozonosci, poziom Y to nacje najlatwiejsze
w prowadzeniu natomiast Y& % K to te najtrudniejsze, najbardziej zaawansowane.

Niektore nacje maja w instrukeji zawarte specyficzne zasady czy wyja$nienia. Warto si¢ z nimi
zapozna¢ przed gra.

ANTYK

. Celtowie Poziom trudnosci: Yk

Grajac tg nacja, warto przyjac agresywny styl i skoncentrowac¢ sie na zdobywaniu kart {?, wyko-
rzystujac do tego przede wszystkim karte Druidzi. Poniewaz nie masz w talii karty Dobrobyt, do
pozyskiwania € uzywaj karty Kradziez bydla, a do pozyskiwania ) kart Kociot bogini Ceridwen
oraz wspomnianych juz druidéw. Staraj sie skutecznie uprzykrza¢ gre przeciwnikom, ,,obdaro-
wujac” ich kartami Bunt, w czym pomoze pozyskana ze stosu rozwoju karta Celtycki wynalazek.

Grecy Poziom trudnosci: Yy a %

Twoimi gléwnym celem jest rozwoj miast i technologii. Wykorzystujac odpowiednio te karty,
stworzysz mocne imperium. We wczesnej fazie gry uzywaj Osadnikéw i Greckich najemnikéw, aby
zapoczatkowa¢ ekspansje. Gdy staniesz si¢ imperium, zwr6¢ uwage na karte Latarnia morska, ktéra
pozwala manipulowa¢ usunietymi kartami. Warto wiec mie¢ na uwadze karty usuwane w trakcie gry.

B Kartaginczycy Poziom trudnosci: Yk

Twoim gléwnym celem jest handel i pozyskiwanie €. W tym celu uzywaj swojej zdolnosci z karty
potegi oraz kart Karawany i Statki kupieckie, aby manipulowaé rynkiem i zyskiwa¢ jak najwiecej
surowcow. Kiedy staniesz sie imperium, kluczowe sa Stonie bojowe oraz Hegemonia, dzieki tym
kartom mozesz tatwo podporzadkowa¢ i zdobywa¢ karty z rynku. Karta Hannibal, posiadajaca
wiele efektéw uruchamianych przy jej zagraniu, réwniez jest dobrym wyborem rozwoju, podobnie
jak karta Monopol, ktora mozesz wykorzysta¢ do przekazywania innym graczom ) lub innych
niechcianych kart z twojej talii.

B Macedonczycy Poziom trudnosci: %
Macedoniczycy, bardziej niz jakakolwiek inna nacja, s3 nastawieni na ekspansje, a wiec karty &
beda stanowi¢ kluczowa role w twoim planie gry. Aleksander (obie jego karty), a takze Hetajrowie
pozwalaja na ciaglty podb6j nawet po przemianie w imperium. Dobrg taktyka jest czeste pozyski-
wanie kart stawy poprzez zagrywanie Chwaty, w czym bardzo pomocna jest macedonska Falanga.
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M Persowie Poziom trudnosci: %

Persowie podporzadkowujg sobie inne narody i wykorzystuja je, aby stworzy¢ potezne imperium.
Podporzadkuj jak najwiecej kart {gg i powiekszaj swoje terytoria, pozyskujac nowe regiony. Gdy
staniesz sie imperium, korzystaj z karty Taran, aby nadal zdobywa¢ nowe karty z rynku oraz
z Perskiego zlota, aby zyskiwa¢ [ggl i wznieca¢ bunty u innych graczy.

B Rzymianie Poziom trudnoéci: Y

Jako Rzymianin, bedziesz dazyt do dominacji poprzez podbijanie nowych &, oglaszanie Chwaly
i zdobywanie kolejnych kart stawy. Twoja droga do dominacji bedzie najprawdopodobniej pro-
wadzita przez szybka ekspansje. Z nastaniem imperium uzywaj poteznych Legiondw, co sprawi,
ze nadal bedziesz uzywac karty Podbdj. Bunty, ktore moglyby zagrozi¢ twojej potedze, mozesz
tagodzi¢, zapewniajac swoim poddanym Chleb i igrzyska.

Scytowie Poziom trudnosci: Yk

Prowadzac nacje Scytéw, skup sie na poszerzaniu swojego terytorium i zdobywaniu kart £, ktore
pomoga w pozyskaniu &). Nomadzi, Jurty i Lucznicy Saka zapewnig ci zasoby i utatwia przejécie
do imperium, w ktérym bedziesz korzysta¢ z Chwaty, aby dodawac¢ do talii karty stawy.

Zobacz: Nomadzi (str. 19)

Wikingowie Poziom trudnoéci: Yk
Wikingowie nigdy nie zmienig si¢ w imperium i nie tworza tez historii, co przynosi korzysci, ale
i stawia wyzwania. Twoja talia nacji dostarcza ci karty bez dodatkowych kosztéw, ale nie mozesz
ich wybiera¢ jak w przypadku rozwoju. Dzieki takim kartom, jak Gotka mozesz mie¢ wplyw na
kolejnos¢ pozyskiwania kart z talii nacji. Korzystaj tez z kart, ktére normalnie trafiaja do historii,
gdyz dla ciebie ich dziatanie bedzie wielorazowe. Aby twoja talia nie rozrosta sie zbytnio, umieszczaj
karty w garnizonie, wykorzystujac Sagi o Wikingach.

Zobacz: talia nacji (str. 17)

LEGENDY

Arturianie Poziom trudnoéci: Yy Y Yk

Prowadzac t¢ nacje, pamietaj, Ze nigdy nie zmienisz systemu wtadzy na imperium. Zamiast rozwoju
arturianie wykonujg misje w poszukiwaniu legendarnego Graala. Twoi rycerze 9 s niezbedni
i zapewniajg dodatkowe korzysci, bedac w garnizonach. Wysytaj ich na misje dla Myrddina Wyllta
lub wybierz ciemniejsza $ciezke i uzyj mocy Morgany. Wraz z pozyskiwaniem kart z talii nacji zbli-
zysz sie do ostatecznej konfrontacji w bitwie Gwaith Camlan, podczas ktorej stracisz wielu swoich
rycerzy, a w twoim krélestwie moga wybuchna¢ bunty. Pamietaj, ze wykonanie misji odnalezienia
Graala wywola zakonczenie gry.

Zobacz: rycerz (str. 17), Arturianie i ich misje (str. 19)

Atlantydzi Poziom trudnosci: Ye vk
Atlantydzi rozpoczynaja jako imperium, co sprawia, ze od poczatku gry moga uzywacé poteznych
kart (T . Jednakze oznacza to tez, ze musisz zadba¢ o przychod €, Q) i B aby zapewni¢ sobie
staly rozwdj. Atlantyda jest nieprzerwanie zagrozona Potopem, dlatego musisz zdobywac nowe &,
ktore, zatopione w morskich odmetach, przysporza ci kart stawy. Wykorzystaj dobrze zywiot wody,
a o potedze twego imperium beda krazy¢ Mity i legendy.

Zobacz: zatopione (str. 18), zatop (str. 18)
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Egipcjanie Poziom trudnosci: Yy
Ta nacja to budowniczowie imperium. Masz duze mozliwosci rozwoju, dlatego musisz dobrze
planowac kolejno$¢ kupowania kart rozwoju. Kluczowa karta egipcjan to Wylew Nilu, dzieki niej
pozyskujesz €, a gdy staniesz si¢ imperium podporzadkowujesz kluczowe karty cywilizacyjne.
Dlatego zawsze staraj si¢ posiada¢ w grze regiony Nilu.

Zobacz: Balsamowanie (str. 18)

. Maurjowie Poziom trudnosci: Yk

Dynastia Maurjow rozpoczyna gre z agresywna taktyka, aby, wykorzystujac potezne Stonie indyjskie,
zdoby¢ karty @8 i {g. Gdy wkroczysz w czasy imperium, musisz wybra¢, czy dalej agresywnie sie
rozwijac i szuka¢ Chwaty, czy tez wybraé bardziej pokojowa droge i podazac do zwyciestwa za Asokg.

Zobacz: Uttarapatha (str. 19), Stonie indyjskie (str. 19)

Il Minojczycy Poziom trudnosci: ek &k
Minojczycy powinni skupi¢ sie na zdobywaniu [, gdyz jest to niezbedne, aby dokonywaé rozwoju.
Ostroznie zarzadzaj €, aby tworzy¢ piekna ceramike, uzywajac karty Garncarstwo, ale uwazaj na
ikone M . Jesli porzucisz ja po przemianie w imperium, nie zagrasz jej ponownie. Dzigki karcie
Pismo linearne mozesz przenosi¢ do historii niepotrzebne juz karty, a System nawadniajgcy w po-
laczeniu z Labiryntem pozwoli zyskiwa¢ dodatkowe [E3.

Olmekowie Poziom trudnosci: Yk Ak
Prowadzac te nacje, twoja gra bedzie wyglada¢ inaczej niz innych graczy. Olmekowie nie maja
w talii kart, ktore s3 fundamentem dla innych nacji. Nie masz zatem Dobrobytu, Chwaly ani
Podboju. Trzonem twojej strategii sa Kamienne maski. Maski o pozwalaja dobiera¢ wigcej kart,
a przeniesione do historii zapewniajg punkty zwyciestwa. Uzywasz ich réwniez do wywolywania
efektow innych kart. Musisz rozwaznie zarzadza¢ maskami, to one sg kluczem do sukcesu w grze,
gdy prowadzisz nacje Olmekow.

Qin Poziom trudnos$ci: Yk
Granie dynastig Qin wymaga podejmowania trudnych decyzji. Potezni przywddcy musza rzadzi¢
wspierani Mandatem niebios, ale takie przywddztwo niesie za sobg utrudnienia. Musisz balansowa¢
pomiedzy konkurencyjnymi systemami konfucjanizmu i legalizmu. Oba przynosza korzysci, ale na
raz, mozesz korzystac tylko z jednego. Gdy staniesz si¢ imperium, musisz wybra¢, czy przeznaczysz
zasoby na rozbudowe Wielkiego Muru czy rozwiniesz inne karty.

I utopijczycy Poziom trudnosci: Yk vk k
Utopijczycy to nacja kompletnie inna niz wszystkie pozostate, wigkszo$¢ ich mechanizméw jest
inna niz u pozostatych nacji. Utopijczycy nie maja talii nacji oraz nie dokonujg rozwoju. Dlatego
nie zalezy im, aby szybko przewija¢ swoja tali¢. Realizuja wizje o Shangri-la i kroczg swoja $ciezka
w kierunku legendarnego miasta. W ten sposéb daza do wywolania zakoriczenia gry w najdogod-
niejszej dla nich sytuacji.

Zobacz: Utopijczycy i ich podroz (str. 19)
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PODSUMOWANIE PRZEBIEGU GRY

KOMPOZYCJA TURY

AKTYWACJA ALBO INNOWACJA ALBO PRZEWROT

NASTEPNIE

FAZA PORZADKOW

Aktywacja: wykonaj do 3 akeji i do 5 efektéw zaznacz. _ _
Innowacja: odrzu¢ wszystkie karty z reki i podporzadkuj £, T, £, (5.
Przewrot: zwrd¢ z reki dowolng liczbe kart @ na stos buntéw.

Faza porzadkéw

1. Umie$¢ 1 gl na dowolnej karcie na rynku.

2. Wré¢ zetony [ i [l na karte systemu.

3. Odrzuc¢ z reki dowolng liczbe kart.

4. Dobierz na reke karty z talii, tak aby mie¢ ich 5.

Wyczerpanie talii

Jezeli [ : wez wierzchnig karte z talii nacji i umie$¢ na stosie kart odrzuconych.
Przetasuyj stos kart odrzuconych, utwérz nows talie i zaznacz talie nacji. .
Jezeli karta dodana do stosu odrzuconych to @, odwré¢ karte systemu na strone 5.

Jezeli " ¥: mozesz oplaci¢ koszt, aby dokona¢ rozwoju wybranej karty. Rozwinieta karte umies¢
w stosie kart odrzuconych. Przetasuj stos kart odrzuconych, utwérz nows tali¢d zaznacz obszar
rozwoju.

Upadek

Jezeli stos buntéw jest pusty, gra natychmiast sie koniczy. Osoba z najmniejszg liczba kart )
zostaje zwyciezca badz zwycigzczynia.
Punktacja
Zakonczenie gry rozpoczyna sie, gdy zostanie spelniony ktorys z ponizszych warunkéow:
1. Talia gléwna jest pusta
. Obszar rozwoju ktéregokolwiek gracza jest pusty
. Karta Krdl krélow zostaje odwrocona na strong B
. Wikingowie wywolajg efekt karty @ Harald III Srogi
. Arturianie zagraja karte 4~ Graal

6. Utopijczycy wywolajg efekt przesilenie na karcie Shangri-la, posiadajac 24+ )
Gracze konczg obecng runde i rozgrywaja jeszcze jedna ostatnig runde.

U W N

Zwycieza gracz z najwiekszg liczba punktow zwyciestwa:

= 1 punkt zwyciestwa
QQ) = 1 punkt zwyciestwa

@ = liczba punktéw zwyciestwa zalezna od spelnienia warunku

@ = zmienna liczba punktéw zwycigstwa, maksymalnie 10



