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Wiskazowka: jezeli jest to Wasza pierwsza rozgrywka, przymocujcie koto do planszy za pomocq
specjalnego mocowania, ktore znajdziecie w pudetku z grq. llustracje, jak to zrobic, znajdziecie na
stronie 11 instrukcji.

1 Plansza gry sktada sie z 5 elementow. Utoicie je & 5%
w wybranej przez Was kolejnosci, a nastepnie , &
ustawcie cafa plansze posrodku stotu.

YA Wezcie wszystkie karty Epoki |
(sposrod Epok 1 —111; numer

epoki oznaczony jest na przedniej
i tylnej stronie karty; zobaczcie str.
nr4— Jak zbudowana jest karta?”).
Przetasujcie karty (kazdy kolor osob-
no). Nastepnie potozcie je na planszy,
awersami do dotu, na polach w od-
powiednich kolorach - po dwie dla
kazdego gracza. Pozostate karty pozo-
stawcie na razie w pudetku.
Uwaga: kart w kolorze fioletowym jest
wiecej niz kart w innych kolorach. Jezeli
poznacie juz dobrze gre, mozecie uzywac
ich wszystkich.

4 graczy 5 stosow
po 8 kart,

Pierwsza rozgrywka: przetasujcie .

i wykorzystajcie wylacznie te karty g8
w kolorze fioletowym, ktore nie sq ij
oznaczone symbolem gwiazdki Y.

= Baa

Posortujcie 25 plytek kolonii wedtug ich wartosci wskazanych L Monety €@ oraz zetony
w lewym dolnym rogu i przetasujcie kazdy z 5 stosow punktagji (i przygotujcie do

B @S @] @O - Pamictajcie, ze wszystkie p’fytkl kolonii  wykorzystania jako Bank zasobow,
powinny by¢ utozone strona z monetami do ™ ktadac je obok planszy. Bloczek punk-

W kolejnych rozgrywkach mozesz
wykorzystac rowniez pozostate.

gory, a zaden z uczestnikow rozgrywki nie moze (% tacji bedzie Wam potrzeb- [
zobaczyc"spodniej strony p’fytki. Niewylforzysta- ‘ ny dopiero do wytonienia é | |
ne kolonie, bez ogladania ich, schowajcie zwyciezcy, przy podliczaniu &

punktow na koniec gry (zob. str. 10).
Na razie potozcie go obok planszy.

z powrotem do pudetka. Informacje jak zbudo-
wana jest ptytka kolonii znajdziecie na stronie 6.

Zawartoéé 62 monety o wartosciach: 34x1, 18x5, 10x10

40 zetonow bonusow m

: 48 zetondéw punktowych (gl
kazda Epoke i w kazdym kolorze, z wyjatkiem 25 plytek kolonii
kart fioletowych - 14 na kazda Epoke) 10 ztotych pieczeci @

5 kart startowych 5 planszetek

5 kart pomocy gracza 1 plansza (5 czesci + koto)

20 drewnianych znacznikow (po 5 w kazdym kolorze) 1 bloczek punktowy

162 karty Epoki (ktore dalej nazywamy ,Kartami
Epoki” lub po prostu ,kartami”)(10 sztuk na




Zawartosc gry

Kazdy z Was wybiera jedna planszetke ze zwierzeciem herbowym (Matpa, Smok, Lew, Pegaz,
Skarabeusz) i ktadzie ja przed soba.

Przetasujcie karty startowe, a nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy po jednej, losowo wybranej.
W trakcie pierwszej rozgrywki korzystajcie ze strony A - w kolejnych bedziecie mogli wyprobowac rowniez inne warianty.
Dodatkowo kazdy z graczy bierze i ktadzie przed soba w zasiegu reki:

* 1 karte pomocy gracza + 2 rtote pieczecie @

* 8 zetonow bonusowych (o> wkidaym kolorze) um * 4 drewniane znaczniki (po > wkazdym kolorze)

Jak zbudowana jest plansza?

Zetony bonusow L -
Przyszte srebrne pieczecie Miejsce na

' i O vl () wrazz miejscem na zakupione ztote
Pa : U ¥ kazdej na ptytke dodatkowa  pieczecie (2)
|~ ) L '

()
@)

oV
L 4 4

Przeglad epok

Karta startowa

(@) m);

Dochody 4 drewniane znacz-

nki QP& ¢
nalezy ustawic na
polach odpowiada-
jacych ich ksztattowi
i kolorowi

Sita militarna

Kultura

Miejsce na popier-
sia wraz z miej-
scem na zetony

bonusow

Zywnos¢

Stos kart (w tym miejscu bedziecie uktadac karty w trakcie rozgrywki).

Ustalenie wartosci startowej Rarty i podzial monet

Informacje zawarte na karcie startowej:

Poczatkowy dochéd
Liczba monet pobieranych z zasobow na poczatku rozgrywki:
W tym przypadku jest to 8 monet.

-

Wartosci

W tym miejscu wskazano 4 rozne wartosci: dochod ' l, site militarna m
kulture {8 i zywnosc¢ [@).

Gracz przemieszcza kazdy ze znacznikow

C '. ' na swojej planszetce o tyle pol,
ile wskazano na karcie startowej.

Inigatywa
Inicjatywa okresla, ktory

z graczy bedzie w trakcie
rozgrywki graczem rozpo-
czynajacym. Wiecej na ten
temat na stronie 4
,Wskazanie gracza roz-
poczynajqcego i usta- W tym przypadku 2 pola dochodu, 1 sity mili-
wienie kota”. W tym tarnej, 3 kultury i 4 zywnosci.

przypadku - inicjatywa 2.

\Qm\&ae

Rozgrywka Hadary toczy sie w swiecie kultur i krain naszej Ziemi. Czeka cie dtuga droga - przemierzajac trzy
epoki rozwiniesz swoj nowy swiat od matej osady do wysoko rozwinietej cywilizacji. Zasiedlisz go postaciami
pochodzacymi z réznych kontynentow, kregow kulturowych, a nawet wiekow.

Aby przypadta ci wieczna chwata i zaszczyty, musisz starannie dobierac osiagniecia i postacie. Nie ignoruj przy
tym rozwoju rolnictwa, kultury i sity militarnej - w przeciwnym razie Twoj rywal moze okazac si¢ potezniejszy
od Ciebie. Kto jako pierwszy doprowadzi swoja cywilizacje do rozkwitu?

%
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Akcja gry Hadara toczy sie podczas trzech nastepujacych po sobie Epok. Kazda z nich podzielona jest na dwie Fazy. [ ===

W Fazie A wszyscy gracze rownoczesnie dobieraja ze wskazanego stosu po 2 karty Epoki, z ktorych moga zatrzy- | st
mac wytacznie jedna. Dzieje sie tak az do momentu, w ktorym kazdy z graczy pociagnie karty z kazdego ze stosow. |~ —%
Nastepnie gra przechodzi do dalszych etapéw rozgrywki, tak jak przedstawiono to na karcie pomocy gracza.

Nastepnie rozpoczyna si¢ Faza B. Teraz gracze dobieraja po kolei po 1 karcie sposrod tych, ktore odtozono na plansze

w Fazie A. Dzieje si¢ tak az do momentu, kiedy do wykorzystania nie pozostanie zadna karta.

Wykorzystujac zdobyte karty mozecie podwyzszac¢ swoje dochody, przytacza¢ kolonie, wykuwac popiersia, zywic¢ ludnos¢ oraz
uzyskiwac punkty zwyciestwa. Ponadto karty w kolorze fioletowym posiadaja dodatkowo inne, specjalne zdolnosci.

Po zakonczeniu Epoki 11l nastepuje podliczenie punktow. Rozgrywke wygrywa ten z graczy, ktory uzyska najwiecej punktow
zwyciestwa.

Jak zbudowana jest karta?

Na kazdej karcie przedstawione sa nastepujace elementy: Wartoéci Zdolnosci specjalne

Istnieja 4 rézne war- Karty w kolorze
tosci: dochod |, sita fioletowym moga
militarna m kultura posiadac zarow-
El I Zywnos¢ @ no wartosci,

Ta karta daje 2 punkty jak i specjalne

Kolor karty (niebieski, zielony,

z6tty, czerwony oraz fioletowy)
W tym przypadku karta ma kolor

niebieski.

Epoka (1-111)

W tym przypadku jest to Epoka |. kultury 17 Zywnosci. zdolnosci.
. Wyjasnienie, jak
Cena Punkty zwyciestwa dziatajq poszczegol-

Uzyskujesz je przy podlicza-
niu punktow na koticu roz-

grywki. W tym przypadku
zdobywasz 2 punkty.

Liczba monet wymagana do kupienia
karty. W tym przypadku sq to 3 monety.
Wskazowka: czerwona cyfra oznacza
zawsze ,odtozyc”.

ne zdolnosci, znaj-
dziesz na stronie
nri2.

Przebieg epoki opisany jest na karcie pomocy gracza.

Faza A

Faza A podzielona jest na 4 etapy:
Wyb6r gracza rozpoczynajacego i ustawienie kota £
W Epoce 1 rozgrywke zaczyna gracz posiadajacy na karcie startowej najmniejsza
wartosc Inicjatywy.
Kolejne Epoki rozpoczynaja gracze z coraz wyzsza Inicjatywa.

Gracz, ktory nigdy nie bedzie rozpoczynat, przed startem gry otrzymuje jednora-
zowo jedna monete z Banku zasobow.

Przypadek szczegolny: jezeli w rozgrywce bierze udziat 2 graczy, ten, ktory
posiada mniejszq liczbe punktow inicjatywy rozpoczyna Epoke 1i 11l. Natomiast
gracz rozpoczynajacy wytqcznie Epoke 11 otrzymugje 1 monete.

lstawcie koto
w taki sposob,
aby kazdy herb
Na poczatku kazdej epoki gracz rozpoczynajacy rozgrywke ustawia koto we-  wskazywat na
dle wtasnego uznania. Nalezy pamieta¢, zeby symbol rodu zawsze wskazywat  jeden stos.
tylko jeden ze stosow kart.

Dobieranie dwéch zakrytych kart Przyktad: twdj herb
W tel czedci ki - ed (matpa) wskazuje kart
tej czesci rozgrywki wszyscy gracze graja jednocze- 4 czerwonym.

snie. Kazdy dobiera dwie karty ze stosu wskazanego  ppicrass zatem 2 zakryte
przez swoj herb. karty z tego stosu.

O




Teraz kazdy z graczy odktada jedna z kart, ktore pocia- s o ey Druga  kart musisz:

gnat, na wyznaczone pole na planszy (1). Druga zkart —y kolorze czerwonym. (2a) b (2b)
kupic¢ sprzedac.

musi kupi¢ (2a) lub sprzeda¢ (2b).
Uwaga: Nie mozna nigdy jednoczesnie odtozyc obu kart
na plansze, kupic ich lub sprzedac.

(1) Odtozenie karty na wyznaczone pole

Odtozenie karty na wyznaczone pole oznacza sytuacje,

w ktorej gracz dobrat karte i odtozyt ja odkryta na Przyktad: poniewaz jest
plansze. Kolor karty wskazuje, w ktorym polu nalezy ja to karta w kolorze czer-
umiesci¢. Czerwona karta powinna zostac wytozona w  wonym, wyktadasz jq na
polu czerwonym, fioletowa w polu fioletowym itd. Za-  czerwonym polu.

wsze bedzie to kolor stosu, z ktorego dobrane zostaty

obie karty.

(2a) Kupowanie karty
Aby kupic karte nalezy zapfacic za nia tyle monet, ile wynosi cena
wskazana na karcie. Monety wydane w ten sposob wracaja do banku
zasobow.

4 Bank

zasobow

Wiskazowka: ceny kart rozniq sie w zaleznosci od epok. Informacje o tym
znajdziesz z tytu karty pomocy gracza.

Kupiona karte nalezy umiesci¢ pod odpowiednim kolorem przy planszetce gracza.
Jezeli w trakcie rozgrywki zdobedzie on kolejne karty tego samego koloru, uktada
je jedna na drugiej, w taki sposob, aby ich symbole lub wartosci byty widoczne dla

graczy.

Na wigkszosci kart w ich gornej czesci wskazano rézne
wartosci. Po kupieniu karty nalezy przesuna¢ drew-
niany znacznik w odpowiednim kolorze o tyle pdl, ile
wskazano na karcie.

Wiskazowka: na kazdym etapie rozgrywki mozesz
sprawdzic i policzyc, ile punktéw w danej wartosci posiadasz.

Niektore karty fioletowe posiadaja zdolnos¢ specjalna. Dziata ona dopoki karta jest w grze.
Wigcej o zdolnosciach specjalnych przeczytasz na stronie 12.

Co zrobi¢, jezeli liczba punktéw na torze przekroczy 10?

Jezeli liczba posiadanych punktow gracza przekroczy 10, bierze on z banku zasobow ptytke o€ ktadzie j Ja,
na koncu planszetki, przy odpowiednim torze.
Drewniany znacznik przesuwa sie z powrotem
na poczatek toru.

Poniewaz kupites juz 2 karty w kolorze
niebieskim, cena tej karty (5 monet) ulega
obnizeniu o 2 monety. Zeby ja kupic,

musisz zaptacic zatem 3 monety.




(2b) Sprzedaz karty E

Zamiast kupowac karte, gracz moze ja sprzedac. Jezeli decyduje si¢ na to, odktada ja zakryta na osobny stos
obok planszy. Odfozone karty nie biora dalszego udziatu w grze i nie moga zostac przez zadnego z graczy ku-
pione. Za kazda odtozona karte gracz otrzymuje z banku zasobéw monety (sprawdz wartosc na rewersie karty):

« Epoka I: 2 monety @J 4@ Przyktad:
] Sprzedajesz karte i odktadasz 7§
« Epoka II: 3 monety @J %@ ja na stos obok planszy.

« Epoka IlI: 4 monety @J .g@

Krecenie kotem

Gdy kazdy z graczy wytozy jedna z kart i nabedzie lub
sprzeda druga z nich, gracz rozpoczynajacy rozgrywke
kreci kotem, przesuwajac je o jedna pozycje, zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Kazdy z herbow wskazuje
teraz na inny stos. W tym momencie rozgrywka prze-
biega zgodnie ze schematem opisanym w czesci Dobie-
ranie dwoch zakrytych kart. Ten etap nalezy powtarzac
do momentu, gdy na planszy nie pozostana zadne

zakryte karty.
Wiskazowka: kazdy z graczy powinien pociggnac jeden raz po dwie karty ze stosu w kazdym kolorze.

—.. FPoniewaz jest to
%@_ karta Epoki I, otrzymujesz za w
~ nig 2 monety z banku zasobow.

Herb matpy przed obroceniem
kota wskazuje czerwony stos
kart.

Po obréceniu bedzie pokazywat
stos w kolorze zottym.

Weicie do reki karte pomocy gracza i rozegrajcie po kolei wszystkie etapy, zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego dang epoke.

Dochod @ Przyktad: Twoja lista zasobow wskazuje wartosc 12, zatem bierzesz
Gracz rozpoczynajacy bierze z banku zasobow tyle 2 banku zasobow 12 moner.
monet, ile wskazuje jego znacznik na torze dochodu
na planszetce. Nastepnie to samo robia kolejno wszyscy
pozostali gracze.

Uwaga: jezeli wykorzystujesz swoje dochody, nie cofaj znacznika na torze dochodu.

Kolonie

Jezeli gracz spetnia wymagania, moze zdobyc¢ kolonie pladrujac ja lub przytaczajac do swojej osady. W toku
rozgrywki kazdy z graczy moze kolejno spladrowa¢ lub przytaczy¢ kolonie.

Jak zbudowana jest kolonia?

4 Punkty zwyciestwa
Otrzymujesz je na zakoviczenie ~ Rewers karty kolonii
g1y, przy podliczeniu wynikow. —_eWartoSci (W tym przypadku

Pladrowanie / przytaczanie
llos¢ monet jakq otrzymasz /

stz saplacic W tym przypadku sq to 1 punkt dochodi i 1 punke sity
Wymagania 2 punkiy. W o SRR ilitarne))
Wartos¢ sity militarnej Wikazowka: punkty wska-

zane na rewersie karty kolonii
mogaq byc wyisze, niz wskazane
na przedniej stronie, nigdy
odwrotnie.

niezbednej do zdobycia kolonii.
W tym przypadku sq to 3 punkty.

Aby spetni¢ warunki zdobycia kolonii, znacznik na torze punktow sity militarnej na planszetce gracza musi
wskazywac co najmniej taka sama wartos¢, jak ta wskazana w lewym dolnym rogu na ptytce kolonii.

Uwaga: jezeli zdobywasz kolonie nie cofaj znacznika na torze sity militarnej. Wazne jest jedynie, aby przed jej

zdobyciem wskazywat on wystarczajqcq wartosc.




Uwaga: jezeli zdobedziesz kolonie, pozostaje ona twoja do kotica rozg1jy|/vk1 Dotyczy to rowniez sytuacji, w ktorej
zmuszony jestes cofnac na torze militarnym swoj znacznik (wigcej w czesci ,Zywnos¢” na stronie 9).

Pamietaj rowniez, ze:

* W jednej kolejce mozesz zdoby¢ maksymalnie 1 kolonie.

* Kazdy rodzaj kolonii mozesz zdoby¢ wytacznie 1 raz \@K\@) @15 @1 @0

* Jezeli spetniasz warunki zdobycia réznych kolonii, mozesz zrobic¢ to w dowolnej kolejnosci.

. Jezeli gracz zdobedzie kolonie, umieszcza jej ptytke po lewej stronie swojej planszetki, nie
patrzac na jej rewers. W tym momencie musi podjac decyzje, co chce z nia zrobié:
spladrowac ja czy przytaczy¢ do swojej osady?

Aby spladrowac kolonie nalezy pobrac z banku zasobow wskazana ilos¢ monet.

Aby przytaczy¢ kolonie nalezy zaptaci¢ wskazana ilos¢ monet, a nastepnie odwroci¢ ptytke rewersem
do gory. Po odwrdceniu ptytki nalezy przesunac odpowiednie znaczniki na torach punktaciji.

Przyldad: Twoja sita militarna [[§) wynosi 12. Mozesz Przyktad: Twoja sita militarna [§) wynosi 19. Mozesz zdoby¢
w zwiqzku z tym zdoby¢ kolonie @). Jezeli cheesz przytaczyc kolonie wymagajacq posiadania 15 punktow. Posiadasz juz
kolonie, ptacisz 1 monete. Nastepnie odwracasz karte kolonii. kolonie o wartosci @ i @y Zdobywasz zatem kolonie

Na swojej planszy gracza ustawiasz i postanawiasz jq spladrowac. Z ban-
wartosci wskazane na ku zasobow za spladrowanie kolonii
karcie: 2 punkty sity bierzesz 5 monet. Na za-

militarnej (O = koticzenie gry otrzymasz xfa
@ za t¢ kolonie 8 punktow o

zwycigstwa.

Uwaga: nie mozesz podejrzec tylnej strony ptyrki kolonii przed jej odwroceniem po przytaczeniu. Nie wiesz zatem,
Jjakie wartosci sq tam wskazane. Jezeli raz podejmiesz decyzje, nie mozesz jej juz pozniej zmienic. Jezeli spladrujesz lub
przytaczysz kolonig, stan ten trwa az do kotica rozgrywki.

Wykuwanie popiersia @
fersia. Aby je wykuc, nalezy spetnic okres S @@w
Na planszetce gracza oznaczono 4 popiersia. Aby je wyku¢, nalezy spetnic okreslone : @Yé

warunki.
L?nw o2

5 M0

Z czego sktada si¢ popiersie?

Punkty zwyciestwa

llos¢ punktow, jakq otrzymujesz przy podli-
czaniu wynikow na koniec rozgrywki. W tym
przypadku: 4 punkty.

Warunki
Aby wykuc popiersie, potrzebujesz
wskazanej liczby punktow na torze

kultury @ W tym przypadku jest

to 6 punktow. Nagroda

W tym miejscu musisz umiescic plytke
bonusowq. W zaleznosci od rodzaju plytki,
otrzymujesz odpowiedni bonus.

Uwaga: jezeli wykuwasz popiersie, nie cofaj znacznika na torze. Wazne jest jedynie, aby przed wykuciem wskazy-
wat on wystarczajqcq wartosc.

Uwaga: jezeli wykujesz popiersie, nie tracisz go do zakoriczenia rozgrywki. Dotyczy to rowniez sytuacji, w ktorej zmu-
szony jestes cofnqc znacznik na torze kultury (wiecej w czesci ,Zywnos¢” na stronie 9).

Jezeli popiersie zostanie wykute, nalezy przyporzadkowa¢ mu jeden z posiadanych (nadal dostepnych) zetonow

i

bonusow.




Gracz musi zdecydowac, czy woli wykorzysta¢ awers (dochod | |, militaria [8), kultura 8 zywnos¢ [81) czy

rewers (punkty zwyciestwa 1)) zetonu bonusu.

Zeton bonusu nalezy umiesci¢ wybrang strona we wgtebieniu przy popiersiu tak, aby pozostali gracze widzieli, ze

popiersie zostato wykute.
Nastepnie nalezy rozpatrze¢ bonus:

Awers: zeton bonusu wskazuje, na ktorym torze gracz
moze przesunac swoj znacznik (o tyle punktow, ile
wskazano przy popiersiu).

Rewers: na obecnym etapie rozgrywki nie dzieje sie
nic. Jednak przy podliczaniu punktow po zakonczeniu
rozgrywki, oprocz normalnych punktow zwyciestwa
gracz otrzyma rowniez wskazana na popiersiu nagrode
w postaci dodatkowych punktow zwyciestwa. Zobacz:
sumowanie punktéw, strona 10,

Pamietaj rowniez, ze:

* W jednej turze mozesz wyku¢ maksymalnie
1 popiersie.

* Kazde popiersie mozesz wykuc tyko 1 raz.

Przyktad: masz 13 punktow kultury
@) Chcesz wykuc popiersie @?Z, '
Wyhbierasz plytke bonusowq |
| i umieszczasz ja we wtebieniu przy
popiersiu. Nastepnie

przesuwasz zwoj znacz-
nik na torze dochodu

0 3 pozycje do przodu.

Przyktad: masz 20 punktow kultury =
@) Chcesz wykuc popiersie @QJ |‘ 3
Wybierasz ptytke bonusowq X "{‘ei‘\'@‘} \
[8)), uktadasz ja rewersem do gory i

w zagtebieniu przy popiersiu. Po

zakoriczeniu rozgrywki, przy sumowaniu punktow otrzymasz
oprocz 14 punktow zwycigstwa za popiersie, 4 dodatkowe

punkty zwycigstwa.

* Jezeli spetniasz warunki wykucia kilku popiersi naraz, mozesz zrobi¢ to w dowolnej kolejnosci.

+ Raz wykutego popiersia nie mozesz modyfikowa¢ az do zakonczenia rozgrywki.

W ten sposob konczy sie Faza A i nastepuje przejscie do Fazy B. Gracz rozpoczynajacy rozgrywke pozostaje ten sam.

Faza B

Dobieranie odkrytych kart (na tym etapie rozgrywki bez znaczenia jest utozenie kota)

Gracz rozpoczynajacy dobiera jedna dowolna z odkry-
tych kart, utozonych na planszy w 5 stoséw (odrzuco-
nych w Fazie A).

Uwaga: musisz wybrac jednq z kart lezqcych na wierzchu

stosu, nie mozesz ich przeszukiwac.

Podobnie jak w Fazie A w czesci ,, Dobieranie dwoch

zakrytych kart”, gracz musi kupi¢ lub sprzeda¢ karte, wedtug tych samych regut,
zobacz strony 4 - 6 (nie mozesz jednak odtozyc karty poza plansze).

Gdy karta zostanie kupiona lub sprzedana, nastepuje tura kolejnego gracza. Ten
schemat powtarza sig, az na planszy nie pozostana zadne karty. Kazdy z graczy

powinien zatem dobrac karte pieciokrotnie.

Przyktad: dobierasz :
1 odkrytq karte ze stosu \Cppaic
w kolorze fioletowym.

Musisz zdecydowac, czy cheesz
kupic czy sprzedac karte.

l

Weicie ponownie do reki Karte pomocy gracza. Kolejne 3 czesci rozgrywki przebiegaja doktadnie tak, jak
w Fazie A (zob. str. 6-8). Po ich zakonczeniu nastepuje faza zywnosci.

DOChOdy (jak w Fazie A, zob. str. 6) @

Kolonie (jak w Fazie A, zob. str. 6 i 7)

Wykuwanie popiersia (jok w Fazie A z0b. str. 71 8)

&



Zywnos¢ &Y

Kazda karta symbolizuje jednego mieszkanca osady, ktory potrzebuje zywnosci. W tej fazie gracz musi policzy¢
wszystkie kupione przez siebie karty (ich sita nie ma znaczenia). llos¢ wytozonych kart porownuje sie z warto-

scig punktow na torze zywnosci.

Jezeli wartos¢ punktow zywnosci 3,
jest rowna lub wyzsza niz liczba kart,
mieszkancy maja dostateczng ilos¢ pozywienia
i na tym konczy sie ten etap rozgrywki.

Jezeli warto$¢ punktow zywnosci [3)
jest nizsza niz liczba kart, nalezy odrzu-
_J cic¢ tyle kart, aby nie miec ich wiecej, niz
punktow zywnosci (powinna by¢ rowna lub niz-
sza). Odrzucone karty odkfada sie na stos obok

planszy.

Przyktad: Musisz odrzucic jedng karte i decydujesz sie na karte
w kolorze zottym. Zmniejsz punkty sity militar- e

nej i dochodu na torze o 1.

Przyktad: Twoj lud jest syty!
Wartos¢ punktow zywnosci na Twojej
liscie (tu: 9) jest wyizsza, niz liczba
Twoich kart (tu: 6)

Przyktad: Twoj lud gloduje! Wartos¢
punktow zywnosci na Twoim torze
(tu: 6) jest nizsza, niz liczba Twoich
kart (tu: 7).

Musisz odrzucic jedng karte. Eﬂ

Wskazowka: Polecamy nie odrzucac kart, kiére daja Ci punkty zywnosci [8). Jezeli to zrobisz, bedziesz musiat zreduko-
wac liczbe Twoich punktow zywnosci na torze i w konsekwencji — odrzucic kolejne karty.

Zakup ztotych i srebrnych pieczeci (
Istnieja 2 rodzaje pieczeci:
() Srebrna pieczec: punkty za okreslong wartos¢.
@ Ztota pieczec: punkty za zestaw.

W tej fazie mozesz zakupic srebrne i ztote pieczecie. Jako pierwszy piecze¢ moze kupi¢ gracz rozpoczyna-
jacy. Na tylnej stronie karty pomocy gracza wskazano, ile monet kosztuje kazda z pieczeci. Cena pieczeci

rosnie z epoki na epoke.

Uwaga: w czasie jednego etapu ,,Zakup srebrnych i/lub ztotych pieczeci” mozesz nabyc maksymalnie 2 srebrne i 2 ztote pieczecie.

Srebrna pieczec:

Abu kupic srebrna pieczec, nalezy umiescic jeden z zetonow
bonuséw (dochody ||, militaria [§)) kultura [ zywnos¢ (@)
w zagtebieniu na planszy gracza (oznaczonych symbolem
srebrnej pieczeci). Przy podliczaniu punktow po zakonczeniu
(strona 10) rozgrywki gracz otrzyma potowe punktow,
ktore wskazuje znacznik na jego torze punktacji, odpowia-
dajacym kolorem zetonowi bonusu (wartosci potpunktowe
nalezy zaokragli¢ w gore).

Wskazowka: w czasie catej rozgrywki mozesz kupic maksymal-

nie 2 srebrne pieczecie.

@ Ztota pieczec:

Obie ztote pieczecie powinny leze¢ przy planszy gracza. Aby
kupi¢ ztota piecze¢, nalezy potozyc ja na odpowiednim polu
na planszy gracza. Przy podliczaniu punktéw po zakonczeniu
rozgrywki (strona 10), za kazdy zestaw pieciu kart réznego
koloru otrzymasz 7 punktow.

Wiskazowka: w ciqgu catej rozgrywki mozesz kupic maksymal-
nie 2 ztote pieczecie.

Przyktad: kupujesz srebrng pieczec (.
Umieszczasz zeton bonusu [@f w zaglebie-
niu. Po zakoticzeniu rozgrywki otrzymu-
jesz punkty zwyciestwa, zaleznie od wartosci Twoich (@} na
torze punktacji. Jezeli Twoj tor sity militarnej wskazuje
30, otrzymujesz 15 punktéw zwycigstwa.

)

Przyktad: kupujesz ztotq piecze¢ @
i ktadziesz jq na planszy gracza. Na
koricu rozgrywki okazuje sie, ze masz
3 zestawy sktadajqce si¢ z 5 roino- ¥
kolorowych kart — otrzymujesz .
21 punktow zwycigstwa,

&




Po zakonczeniu Epoki I nastepuje Epoka 11, a po niej Epoka 111. Rozgrywka 4-osobowa: w Epoce 11

Przed rozpoczeciem kazdej nowej epoki nalezy ponownie roztozy¢ karty, ~ 7ozktadacie na planszy ponownie po

podobnie jak w Epoce 1.

Wskazowka: podobnie jak w Epoce I, rowniez w pozostatych epokach kart
w kolorze fioletowym jest wigcej, niz pozostatych.

Podczas pierwszej rozgrywki uzywajcie, podobnie jak w Epoce I, wytqcznie kart
bez dodatkowych symboli. Karty, z ktérych bedziecie mogli dodatkowo korzystac

przy kolejnych rozgrywkach, oznaczone sq symbolem Y. Karty te schowajcie
na razie do pudetka — nie bedq one potrzebne w pierwszej rozgrywece.

Kazda kolejna epoka rozpoczyna si¢ ponownie od Fazy A i etapu ,Wybor
gracza rozpoczynajacego i ustawienie kota” (zob. od strony 4). Nastepnie
rozgrywane sa kolejne etapy Fazy A i B (zob. Karta pomocy gracza).

Po rozegraniu catej Epoki 111 gra konczy sie, a gracze moga przystapic do Podliczania punktéw.

X . oy -

Zakonczenie gry i podliczanie punktow

Gra konczy sie, wraz z Faza B Epoki 111. Rozpoczyna sie wtedy podliczanie punktow za pomoca bloczka punkto-
wego. W pierwszej linijce na gorze bloczka nalezy wpisac¢ imiona graczy, ktérzy brali udziat w rozgrywece,

a nastepnie dla kazdego z nich podliczy¢ punkty w nastepujacy sposob:

¢ Kolonie

Gracz otrzymuje punkty wskazane w prawym
dolnym rogu Karty kolonii.

et 2 +5+8+11 punkrow=
aqy 26 punktow

+ Popiersia @)
Gracz otrzymuje punkty za wykute popiersia.
Jezeli utozyt na popiersiu zeton bonusu, na kto-
rym widoczne sa punkty zwycigstwa, otrzymuje
dodatkowo rowniez te punkty.

* Srebrne i ztote pieczecie () .
Gracz otrzymuje punkty za swoje srebrne piecze-
cie (w zaleznosci od rodzaju uzytego zetonu bonusu
() @ B) B po pot punktu za kazdg wartos¢
osiggnietq na danym torze). W przypadku, gdy
osiagnie wynik konczacy sie utamkiem 1/2,
zaokragla go w gore. Nastepnie gracz otrzymu-
je punkty za swoje ztote pieczecie (7 punktow
za kazdy zestaw sktadajqcy sie z 5 kart w roznych
kolorach).

*  Wytozone karty {D}
Nalezy podliczy¢ wszystkie punkty wskazane
w prawych dolnych rogach kupionych kart.
* Monety §E¢ ]
Za kazde 5 posiadanych monet gracz otrzymuje
I punkt.

s Sita militarna: [@) 27, 27x0,5=13,5:
Po zaokragleniu w gore =14 punktow

:

342444444+ 1+ 14242+ 24443+ 5+ 2+6+2=47 punktow

Posiadasz 11 monet. Otrzymujesz 2 punkty, po
W) 7 za kazde 5 monet. Pozostate zachowaj na wy-
padek remisui.




Na koniec nalezy policzy¢ wszystkie punkty, a uzyskany wynik zanotowac w bloczku punktowym. Wygrywa
gracz, ktory uzyskat najwyzsza liczbe punktow.
Remis

W przypadku remisu gre wygrywa ten z graczy, ktory posiada najwiecej monet. Jezeli mimo to nadal jest remis,
zwyafgzcaml sq wszyscy remlsujacy

Ponadkowame = coi dcluc u)(oi

llustracja pomoze
Monety m (najlepiej 1 Jjap :
w woreczku strunowyin) 1 iy Wam posortowac

umiesccie w teJ przegrodce. karty.

seeae

sEo®e @iﬁ‘“@

Karty posegregujcie wedtug
ich koloréw i Epok, ktore
reprezentuja. Piec prze-
grédek powinno pozostac

pustych.

Wszystkie kolonie
potozcie w tej prze-
grodce rewersami
do dotu. Posortujcie
je wg ich wartosci: (@@
0
Beda wowczas od razu gotowe
do nastepnej gry.

Znaczniki (najlepiej
w woreczku strunowynt)
umiesccie w tej przegrodce.

Polecam korzystanie woreczké strunowych, osobnych dla s
vy o Y Montaz kola

kazdego gracza, z nastepujacym zestawem elementow:
4 drewniane znaczniki O @ & @, 8 zetonéw bonusowych

|| [SIE84E5) i 2 ztote pieczecie

i
Umiesccie je wszystkie w tej przegrodce razem |5 |
z kartami startowymi i bloczkiem punktowym. |&

We wgtebieniu nalezy umiesci¢ planszetki graczy
(obok siebie). Nastepnie potozcie na wierzchu
piec czesci planszy.
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Przeglad kRart w Rolorze fioletowym

Wytozenie karty w kolorze fioletowym aktywuje jej zdolnos¢ specjalna. Fioleto-

wa karta liczy sie jak kazda inna wytozona karta.

(Karty do wykorzystania w kolejnych rozgrywkach oznaczone zostaty znakiem ¥.)

Epoka 1 - rozgrywka podstawowa

7 Sprzedajac karte otrzymujesz o 1 monete
h %@ ‘ wiecej, niz przewiduje to dana Epoka.

“=& 7 Musisz od razu przyporzadkowac tej karcie
@ | jeden ze swoich zetonow bonusowych
= J u ﬁ, @ Gdy to zrobisz, mozesz
— przesuna¢ swoj znacznik na odpowiednim
torze o 2 pola naprzod.

Epoka 1- kolejne rozgrywkl
r w _:::"'T Dla kazdego

. /,l 7 4 kolorow

(niebieski, zotty,

zielony, czerwony)
istnieje zawsze 1 karta fioletowa, odpowiadajaca jej wha-
Sciwoscig. Mozesz od razu przestawic znacznik o 1 pole do
przodu na odpowiedniej liscie. Za kazda karte w tym ko-
lorze, ktora nabedziesz w dalszym toku rozgrywki, mozesz
przestawic figurke o 1 dodatkowe pole naprzod.

=q Przyktad: wyktadasz pokazang karte.
. | Nastepnie liczysz, ile zielonych kart wy-

M fozytes. W tym przypadku sq to 2 karty,
wiec przesuwasz swoj znacznik o 2 pola
B o przodu na torze zywnosci.

Epoka 11 - rozgrywka podstawowa

5 Kazde juz wykute popiersie i kazde kolejne

[ e +(@) | ktore wykujesz, pozwala ci przesunac znacz-
¥ s

alo)

B ). Nie mozesz uwzgledmc Jednak tych
popiersi, na ktorych utozytes juz zeton z punktami zwycie-
stwa (czyli zeton bonusu odwrdcony rewersem &13)).

( i1 Od tej chwili mozesz taniej kupowac¢

{@ o 1% ‘ pieczecie. Mozesz kupic srebrna piecze¢ €
IJ w Epoce 1l za 4 monety aw Epocelll za

15 monet. Ztota piecze¢ ) mozesz kupic

w Epoce Il za 6 monet, a w Epoce 111 za 22 monety.

Epoka 11 - kolejne rozgrywki

5 Jezeli na etapie ,Zywnosc“ (zob. str. 6)

zmuszony bytes odrzucic¢ karte (mniej

| punktow na torze zywnosci niz kupionych
. kart), mozesz - zamiast odrzucic karte -

zaptaci¢ 2 monety (1max. 6 razy na etap).

Przyktad: posiadasz 9 punktow zywnosci. Wytozytes 11 kart.

Zamiast odrzucic 2 karty, mozesz zaptacic 4 monety.

Zakres cenowy wszystkich kart:
I

100 -0

Epoka 11 - kolejne rozgrywki

Jezeli w trakcie etapu ,,Zywnosc“ w Fazie B
posiadasz wiecej zywnosci, niz potrzebujesz,
| mozesz wymieni¢ kazda nadmiarowa zyw-
nos¢ na 3 monety (jednorazowo max. 4).

Podczas etapu ,Dochod” (str. 6), jezeli
wartos¢ Twoich punktow na torze sity
militarnej [ kultury &) lub zywnosci (@)
przewyisza liczbe punktow dochodu |~ |, za
kazdy z toréw otrzymujesz 2 Punkty docho-

"C]
Eﬁf@g%

du (a wiec maksymalnie 6 punktow).

= Jezeli zdobywasz kolonie, otrzymujesz do-
datkowo 4 punkty dochodu. Nie ma przy
tym znaczenia, czy przytaczasz czy pladrujesz
kolonie.

Epoka 111 - rozgrywka podstawowa

= Kazda z aktywnych srebrnych pieczeci przy
[@ podliczaniu punktow pozwala ci zdoby¢
= {1} ‘ caty punkt (zamiast 0,5) za kazda wartos¢
e osiagnieta przez ciebie na danym (wynikajg-
cej z plytki bonusowej) torze. Punkty te zapisujesz w blocz-
ku punktowym razem z punktami za srebrne pieczecie.

——= Zakazdy z zestaw6w pieciu réznokoloro-
[\i@ 44 | wych kart otrzymujesz przy podliczaniu 4
Led®

punkty. Punkty te zapisujesz w bloczku punk-
towym razem z punktami za ztote pieczecie.
Epoka 111 - kolejne rozgrywki
W rozdziale , Kolonie* i ,Wykuwanie po-
2 (g; piersia”, o ile spetniasz warunki (zob. str. 6-8),

mozesz zdoby¢ 2 kolonie i wyku¢ 2 popiersia
(zamiast po 1).

Ta zdolnos¢ specjalna dziata w odniesieniu do
z’fotych pieczeci () izastepuje dowolng karte
potrzebna do utworzenia pieciokolorowego
zestawu kart.

Warunki zdobycia kolonii / wykucia popier-

@i | siazmniejszaja sie 0 4.

Jezeli nie posiadasz wystarczajacej liczby
punktow sity militarnej, aby zdoby¢ kolonie,
mozesz zaptaci¢ 3 monety za kazdy brakujacy
punkt. To samo dotyczy wykuwania popiersia.
/V\ozesz kupi¢ maksymalnie 10 punktow na etap.

Przyktad: Twoja sita militarna {80 wynosi 14 punktow. Cheesz
zdoby¢ kolonie, ktora wymaga \@§S punktow. Placac dodatko-
wo 3 monety mozesz jq zdobyc,

i




