


Autorzy: Alexey Kalinin, Petr Tyulenev
Wiek: od 12 lar Liczba graczy: 2-4 Czas: 30-45 min.

WPROWADZENIE

Jest 1 wiek przed nasza era. Nad Morzem Srodziemnym istnieje wiele
roznych cywilizacii, ale tylko jedna z nich da poczatek imperium rozciagga-
jacemu si¢ od Egiptu az po Brytanie. Udowodnij, ze wlasnie ty jestes jedyng
osoba, ktéra potrafi zjednoczy¢ polowe $wiata i zawladnaé nia! Dodawaj
nowe terytoria, zbieraj plony, handluj z sagsiadami, zatrudniaj wykwalifiko-
wanych rzemieslnikow i wznos $wiatynie — przychylnoéé bogéw bedzie nie-
zbedna do zbudowania najpotezniejszego imperium.

ZAWARTOSC PUDELKA

97 kafli:

24 kafle natury 24 kafle wsi 24 kafle miasta 25 kafli zwycigstwa

24 zetony:

6 Zetonow 6 Zetonow 6 zetonow 6 zetonow
wojny monet WOZOW rzemieslnikow




1.

OPIS KAFLA

Wymagane zasoby

Produkowane zasoby Punkty zwycigstwa

PRZYGOTOWANIE

Kafle trzeba podzieli¢ na rodzaje (wedlug kolorow rewerséw), a nastep-
nie potasowac kazdy z nich oddzielnie. Zakryte stosy zielonych, niebie-
skich i fioletowych kafli nalezy umiesci¢ w kolumnie - jeden obok
drugiego. Po prawej stronie stosow powinno by¢ miejsce na wykladanie
odkrytych kafli.

Ze stosu kafli zwyciestwa (czerwone) odkrywa sie odpowiednia liczbe
kafli, tak aby byly widoczne dla wszystkich. W rozgrywce 2-osobowej
wyklada si¢ 8, a w 3 1 4-osobowej 12 kafli. Pozostale kafle zwycigstwa
odkladane s3 do pudelka, nie wezmg udzialu w aktualnej rozgrywece.

W dowolny sposob wybiera si¢ gracza rozpoczynajacego, ktory ze stosu
kafli natury (zielony stos), w zaleznosci od liczby graczy, odkrywa odpo-
wiednig liczbe kafli:

-5 w przypadku gry 2-osobowej,

-7 w przypadku gry 3-osobowej,

-9 w przypadku gry 4-osobowej.

Odkryte kafle wyklada sie w rzedzie po prawej stronie danego stosu.

Gracze wybieraja poczatkowe zasoby w swoim imperium. Zgodnie
z ruchem wskazowek zegara (poczawszy od gracza rozpoczynajacego)
kazdy bierze po jednym z odkrytych kafli natury. Gdy ostatnia osoba




wezmie kafel, rozpoczyna si¢ druga kolejka dobierania, tym razem jed-
nak w przeciwna strone (gracz rozpoczynajacy wybiera swoj drugi kafel
jako ostarni). Kazdy gracz kladzie swoje 2 kafle odkryte przed soba, tak
aby stykaly si¢ ze soba jednym dowolnym bokiem (tworza one teryto-
rium gracza).

Gracz, ktory jako ostatni wzial swoj kafel bierze 2 wierzchnie kafle ze
stosu natury i kladzie je odkryte w rzedzie po prawej stronie tego stosu,
obok kafla pozostalego z poprzedniego etapu. Odkrywa réwniez 2 kafle
ze stosu kafli wsi (niebieski stos) oraz 1 kafel ze stosu kafli miasta (fio-
letowy stos) i kladzie je odkryte po prawej stronie odpowiednich stosow.
Zetony nalezy podzieli¢ na rodzaje i umiesci¢ w czterech oddzielnych
stosach. Nastepnie trzeba przetasowac zetony rzemieslnikow i odwrocic
rewersem do gory.

Gracz rozpoczynajacy przeprowadza swoja ture. Dalej obowiazuje ko-
lejnoéé zgodna z ruchem wskazowek zegara.

Przykladowe rozlozenie dla dwaich graczy

ietony WOZOW - iemny wojny

o

Zetony monet Zetony rzemieSlnikow

Terytorium Filipa Stos kafli natury

Terytorium Olka

Stos kafli wsi

Stos kafli miasta




ROZGRYWKA

Gra sklada sie z tur graczy, rozgrywanych zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, W swojej turze mozna wykonaé maksymalnie trzy akcje:

1. Odsloniecie kafla
Na poczatku swojej tury gracz musi odslonié wierzchni kafel z dowolnego
stosu, a nastepnie umiescic go w rzedzie po prawej stronie danego stosu.
Uwaga: W rzgdzie po prawej stronie stosu nie moze znajdowac si¢ wigcej niz
5 kafli. Gdyby gracz odkryl szésty, musi odlozy¢ wszystkie odkryte kafle
z tego rzedu do pudelka (nie biorg one udzialu w grze). Nowo odkryty kafel
bedzie pierwszym w rzedzie.

Przyktad 1

Filip wybiera niebieski stos (po jego prawej stronie znajdujqg sig trzy kafle).
Odkrywa gérny kafel i dodaje jako czwarty do rzedu.

Olek wybiera fioletowy stos. Poniewaz po prawej stronie stosu jest juz 5 kafli,
to odklada je do pudelka. Nastepnie odkrywa gorny kafel i wmieszcza go po
prawej stronie fioletowego stosu.




2. Zagrywanie zetonu
Gracz, dokladajac do swojego terytorium fioletowy kafel miasta, otrzymuje
odpowiadajacy mu zeton — wojny, monet, wozow lub rzemieslnikow. Kazdy
dolozony kafel miasta daje graczowi tylko jeden zeton w ciggu calej roz-
grywki. Zdobyte zetony sa jawne i widoczne dla pozostalych graczy.
Gracz moze (lecz nie musi) zagrac zeton w jednej z nastepnych swoich tur.
Kazdy niewykorzystany zeton, ktdry mu pozostanie, daje 1 punkt zwy-
ciestwa na koniec gry.
Uwaga: Gracz nie moze uzyc zetonu w tej samej turze, w ktorej go otrzymal.
W ciagu jednej tury wolno zagrac tylko jeden zeton.

Zetony wystepujace w grze

Zeton wojny
Pozwala graczowi zaatakowaé terytorium przeciwnika. Ze-
ton wojny mozna polozy¢ na ktérymkolwiek najbardziej wy-
suni¢tym do gory kaflu w kazdej kolumnie terytorium prze-
ciwnika. Od tego momentu zaatakowany kafel jest nie-
aktywny — niczego juz nie produkuje i nie daje punktow zwy-
ciestwa do konca gry.
Uwaga:
— Jesli na zaatakowanym kaflu znajduje si¢  Przyklad 3
zeton rzemieslnikow, zeton wojny kladzie
si¢ na zeton rzemieslnikow. Wiasciciel nie
otrzyma za niego punktow zwycigstwa
(patrz — Zeton rzemieslnikow).
— Zaatakowany kafel moze by¢ zastapiony
innym. W takim przypadku gracz umie-
szcza wszystkie zetony z kafla w pudel-
ku. Zastapiony kafel powoduje utrate
1 punktu zwycigstwa na koniec gry
(patrz— Zastgpienie kafla).
— Jezeli zaatakowany kafel polaczony jest
z innymi przy pomocy zetonu wozow
(patrz — Zeton wozdw), moze nadal Na rysunku zostaly zaznaczone
otrzymaé zasoby, lecz sam juz ich nie kafle, ktére mozna zaatakowac.
produkuje.




Zemn monet

Wykorzystujac zeton monet, gracz moze naby¢ jeden produ-
kowany zasob od swojego przeciwnika. W tym celu trzeba
zagra zeton monet na dowolny nalezacy do przeciwnika kafel,
z ktorego chee si¢ zabra¢ zasob. Do koiica swojej tury, gracz
ktory zagral zeton, moze korzystac z produkowanego zasobu
kafla, tak jakby byl on wyprodukowany gdziekolwiek na jego wlasnym tery-
torium.
Zeton monet nie tylko daje graczowi produkowany zaséb, ale takze zabiera go
przeciwnikowi. Jesli na poczatku tury przeciwnika, na jednym z jego kafli lezy
zeton monet, to kafel ten nie produkuje zasobow w obecnej turze. Na koniec
swojej tury przeciwnik zabiera wszystkie zetony monet, ktore leza na jego
kaflach — bedzie mogl je wykorzystaé w nastgpnych turach.

Uwaga:

— Zakupiony w ten sposob zasob, nie jest pro-  Przyklad 4
duktem zadnego z kafli kupujacego gracza.
Kafel nie musi graniczyé z dwoma kaflami,
ktore umozliwityby jego stworzenie — wystar-
czy, ze bedzie graniczyl tylko z jednym kaflem
z terytorium gracza.

Filip kupuje konie od Olka
— zagrywa Zeton monet
na odpowiedni kafel.

Zakupiony zasob trzeba uzy¢ w te] samej
turze, w ktorej zostal on nabyty (inaczej
przepada).

W momencie zagrania zetonu monet na kafel

natury (zielony) gracz wybiera jeden z dwdch Prevklad §
produkowanych przez kafel zasobow. 4
Nie mozna zagrywac zetonu monet na kafel,
ktory nic nie produkuje (kafel zwycigstwa
badz zaatakowany kafel).

— Jesli kafel, na ktérym lezy zeton monet jest :
polaczony z innymi kaflami zetonem wozdow Filip umieszcza koszary ?bOk
(patrz — Zeton wozdw), to nadal pozwala on kaﬂf’ L"’fUd(_"sPad”f ’fa kror?'m
na transport zasobow z innych kafli. Sam znajduje si¢ kamieri — zasob
jednak nie produkuje juz swoich zasobow. potrzebny do budowy koszar.

Kiedy zastepowany jest kafel, na ktérym znajduje si¢ zeton monet, gracz
moze zachowac zeton (patrz — Zastgpienie kafla).

— Przed liczeniem punktéw trzeba zabraé wszystkie zetony monet ze swoich
kafli. Gracze otrzymuja za nie po 1 punkcie zwyciestwa.




Zeton wozow
Eaczy 4 kafle 1 pozwala na transport produkowanych zaso-
bow pomigdzy nimi (jesh gracz nie ma 4 kafli w kwadracie,
nie moze uzy¢ tego zetonu). Kazdy z tych kafli moze w danym
momencie produkowaé jeden dowolny zasob z czterech do-
stgpnych na polaczonych kaflach.
Uwaga:
— Uzywajac wickszej liczby zetonéw wozow, mozna polaczy¢ wigcej niz
4 kafle lub tworzy¢ oddzielne polaczenia.
— Przy zastgpowaniu jednego z polaczonych kafli, zeton wozdw pozostaje na
swoim miejscu, nowy kafel laczy si¢ ze starymi.

— Mozna ,dostarcza¢” produkowane zasoby do kafli, ktére nic nie produ-
kuja (zwycigstwa, zaatakowanych lub z zetonem rzemieslnikow).

Przykiad 6

Filip polgczyl kafle: klifu, lasu, winiarni

i warsztatu Zetonem wozu. Dodaje kopalnig
do warsztatu (1), poniewaz polgczone kafle
produkuja wymagane zasoby.

W kolejnej turze doklada plac targowy (2)
— z kopalni ma zelazo, a rosliny zostaly
dostarczone z klifu.

Po lewej stronie
znajdujg sie diwa
Zetony wozu
laczgce siedem
kafli. Z kolei po
prawej stronie —
dwa Zetony
wozi lgczg
oddzielnie po

4 kafle.




Zetony rzemieslnikow

Awersy Rewers

W grze wystepuje 6 zetondw rzemieélnikow, z ktdrych kazdy odpowiada
innemu zasobowi produkowanemu na jednym z kafli wsi. Zagrywany zeton
rzemieslnikow kladzie sie awersem do gory na jednym z kafli produkujacych
zasob pokazany na tym zetonie. Kafel ten nie produkuje swojego zasobu, ale
daje 2 punkty zwyciestwa na koniec gry.

Uwaga: Kafel, na ktorym znajduje si¢ zeton rzemieslnikow, moze zostac
zaatakowany —w takiej sytuacji nie daje on punktow zwycigstwa.

3. Dodawanie kafla

Po zagraniu lub dolozeniu zetonu, gracz w swojej turze musi (jesli ma taka
mozliwos$é) dodaé jeden z odslonietych kafli — natury, wsi, miasta lub
zwyciestwa — do swojego terytorium. Nigdy nie moze jednak braé kafli
z terytoriow innych graczy.
Aby dodaé¢ kafel wsi, miasta lub zwycigstwa do swojego terytorium, trzeba
posiada¢ wymagane zasoby wskazane w jego lewym gérnym rogu. Dolna
cz¢s¢ kafla przedstawia nowe zasoby produkowane przez kafel. Dodajac ka-
fel wioski lub miasta do swojego terytorium, trzeba pamigtac o tym, ze sa-
siadujace kafle (poziomo, pionowo lub na ukos) musza dawaé wymagane za-
soby. Nowy kafel musi stykac sie przynajmniej jednym bokiem z tym, ktory
jest juz czescig terytorium gracza.
Przykiad 8

Kafel kopalni moze byc polozony na

]':' 2 miejscu 1, 2 lub 3, poniewaz bedzie
( 7 wtedy graniczyl z kaflami, ktére majq
/ wymagane zasoby — drewno i kamien.
. ! Kopalnia nie moze zostac polozona na
miejscu 4 lub 3, gdyz zeton lasu nie
‘ produkuje w tym samym czasie drewna
i kamienia, ani tez na miejscach 6 i 7,

poniewaz sgsiadujgce kafle nie produ-
kutjq wszystkich wymaganych zasobdw.




RODZA]JE KAFLI

Kafle natury

. Zielone kafle natury mozna klasé przy
Rl el dowolnym kaflu, poniewaz do ich do-
lozenia niepotrzebne s zadne zasoby.
W kazdej turze zielone kafle produ-
kuja jeden z dwoch mozliwych zaso-
bow. Przed dolozeniem nowego kafla,
gracz musi zdecydowad, z ktorego za-
sobu bedzie korzystal.

Kafle wsi
Niebieskie kafle wsi produkuja zaso-
by potrzebne do wybudowania kafli
miasta i kafli zwycigstwa.

Kafle miasta

Po dodaniu fioletowych kafli miasta,
gracz natychmiast otrzymuje okreslo-
ny na nich zeton — wojny, monet, wo-
zow, rzemieslnikow.

Czerwone kafle zwycigstwa nie pro-
dukuja zadnych zasobow, ale za to
daja graczowi punkty zwycigstwa.




POMIJANIE DODAWANIA KAFLA

Jezeli w zielonym stosie nie ma wiecej kafli, a gracz nie moze dodaé zadnego
z odstonigtych kafli natury, wsi, miasta lub zwycigstwa, koficzy swojg turg
bez dodawania jakiegokolwiek nowego kafla do swojego imperium.

ZASTAPIENIE KAFLA

Gracz moze dodac nowy kafel w miejsce innego znajdujacego si¢ na jego
terytorium. W tym przypadku usuwa stary kafel i kladzie go rewersem do
gory przed soba. Nastepnie dodaje dowolny nowy kafel — upewniajac sie, ze
sasiadujace kafle (poziomo, pionowo lub na ukos) produkuja wszystkie wy-
magane zasoby potrzebne do wystawienia nowego kafla. Pod koniec gry
gracz traci jeden punkt zwyciestwa za kazdy kafel, ktory zostal w ten sposob
zastapiony. Czasami to dzialanie ma swoje korzyéci i jest oplacalne. Gracz nie
musi dokonywac zastapienia, nawet jesli nie moze dodaé nowego kafla.

KONIEC TURY GRACZA

Po dodaniu kafla (i otrzymaniu zetonu, jesli byl to kafel miasta) gracz koficzy
swoja turg. W tym momencie powinien usunac zetony monet ze swoich kafli,
jesli jakies si¢ tam znajdowaly. Nastgpnie swoja turg rozpoczyna osoba sie-
dzaca po lewej stronie gracza, ktory zakonczyl swoja ture.

Uwagi ogolne:

— Gracz nie moze przestawiaé kafli w obrebie swojego terytorium.

- Dodany kafel pozostaje na miejscu, na ktore zostal dolozony, nawet jesli
sasiadujacy kafel nie produkuje juz jednego z wymaganych zasobow.

KONIEC GRY
Gra konezy sig, jesli pod koniec tury dowolnego gracza, co najmniej jeden
z ponizszych warunkow zostal spelniony:
—Nie mozna juz zdoby¢ czerwonych kafli zwycigstwa (nie ma ich wylo-
zonych na stole).
— W zadnym z 3 stosow na érodku stolu nie ma kafli.

— Ze wzgledu na okolicznosci — zaden z graczy nie moze zdobyé wiecej punk-
oW zwyciestwa.




PODLICZANIE PUNKTOW

Kazdy gracz otrzymuje:

— 2 punkty zwyciestwa za kazdy zeton rzemieslnikow na swoim terytorium.

— 1 punkt zwycigstwa za kazdy zeton, ktory graczowi pozostal.

—-1 punkt zwyciestwa za kazdy zastapiony kafel (lezacy rewersem przed
graczem).

— Tyle punktow, ile wskazuje kafel (lub kafle) zwyciestwa na jego terytorium.

Gracz z najwicksza liczba punktow wygrywa. Jezeli jest remis, wygrywa ten,

kto ma najwiecej kafli zwyciestwa w swoim terytorium.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!

Wydawea i dystrybutor:
G3 Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscia Spotka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spotdzielcow 184, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
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