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Swiat jest naprawde ogromny. W swojej historii ludzkos¢ byla swiadkiem
powstania i upadku wielu imperiéw, a wielcy przywddcy, naukowcy, artysci
1 filozofowie zawsze torowali droge dla jej rozwoju 1 postepu.

Zaczynajac w czasach starozytnych, jako jedna z wielu frakcji, prowadzisz
swdj lud poprzez wieki - opracowujac nowe wynalazki, podbijajac prowin-
¢je, wykonujac trudne misje, osiagajac wielkos¢ - obserwujac jak inne frakeje
probuja dotrzymac ci kroku w rozwoju twojego imperium!

Osadnicy: Narodziny Imperium - Poprzez Historie to rozszerzenie, ktére
wprowadza do uniwersum Osadnikéw Kampanie w Otwartym Swiecie.

W trakcie gry Imperia rozwijajq sie pod wzgledem militarnym, ekonomicznym
i kulturowym, a gracze scigajq sie w osigganiu réznorodnych celéw. Bycie
pierwszym, ktory osiagnie te cele, jest kluczowe dla rozkwitu Imperium.

Na koniec kazdej gry kampanii, gracze awansujg na torach zwigzanych

z osiggnietymi celami, inwestujg w nowe wynalazki i dotgczajg do swojego
Imperium nowo podbite prowincje. Gdy gracz osiggnie koniec sciezki postepu,
jego Imperium wkracza w nowg erg, ktéra daje mu dostep do nowych
imponujacych wynalazkéw i umiejetnosci, ale jak zawsze, wigze sie tez

z pewnymi kosztami postepu - po wejsciu w nowa ere gracz traci wszystkie
podbite dotad prowincje.

Celem kampanii jest state rozwijanie twojego Imperium, gra po grze, poprzez
osigganie kolejnych Celéw i podbdj nowych Prowingji. Jednoczesnie nalezy
pamietac o sprawnym zarzadzaniu rozwijajacym sie Imperium, aby uniknaé
jego upadku, oraz co najwazniejsze, dazy¢ do wprowadzenia uniwersum
Osadnikéw do czaséw wspoétczesnych!

@ karty (63x88mm):
@ Prowingji
@ Cele:

m Celow Militarnych
i Dyplomatycznych

m Celéw Ekonomicznych
i Administracyjnych

mCeléw Naukowych
i Kulturalnych

@Wynalazkéw:
@Staroiytne Wynalazki
@S’redniowieczne Wynalazki

% Nowozytne Wynalazki

@arkuszy Imperium:
markuszy Starozytnosci
|[Barkuszy Sredniowiecza

rlBarkuszy Rewolucji
Przemystowej

lIanacznikc')w Celow:

4} znaczniki Celéw Mili-
tarnych i Dyplomatycz-
nych

@znaczniki Celéw Ekono-
micznych i Administra-
cyjnych

anaczniki Celéw Nauko-
wych i Kulturalnych

mzetony Postepu:
Gzetonéw Gotebicy
82etonéw Pracusia
82etonéw Muru

8 zetonow tapowki

niniejsza instrukcja




Prowincje reprezentuja nowe podbite przez ciebie krainy, ktére
zapewniajg ci Dobra. Reguty dotyczace Prowingji:

£ Nie mozna ich usuna¢, ani wykorzystac
jako Fundament.

Liczg sie jako karta ich koloru w twoim
Imperium.

Wchodza do twojego Imperium podczas
przygotowania do gry.

Na koniec gry, zamiast zapewnia¢ ci 5,
kazda Prowincja obniza twoj wynik o %p.

Na koniec kazdej gry otrzymujesz 1 karte
Prowingji.

Wynalazki reprezentujg postep na réznych
polach rozwoju twojego Imperium i zapewniajg
o ci Cechy. Reguty dotyczgce Wynalazkow:

J
J’ > Wchodza do twojego obszaru gry podczas
przygotowania do gry.

& Mozesz posiada¢ maks. 1 Wynalazek kaz-
dego koloru.

& Nakoniec gry mozesz zdobywac nowe
Wynalazki, wydajac punkty Wiedzy (.

Cele reprezentujg kluczowe kierunki rozwoju, ktérymi beda
podazaty wszystkie Imperia podczas danej gry. Gracze, ktérzy
0siggna Cele jako pierwsi, uzyskajg znaczny wzrost postepow

w odpowiedniej kategorii, a takze niewielki bonus w grze (wiecej
o Celach na stronie 3).
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Arkusze Imperium reprezentuja twoje Imperium przez 3 Ery -
wszyscy gracze zaczynajg od Ery Starozytnej. Kazdy arkusz Imperium
jest w petni spersonalizowany, co oznacza, ze bedziesz po nim pisac
i aktualizowac¢ go w miare czynionych Postepow.

Arkusz Imperium posiada miejsce do wpisania Frakcji i nazwy
twojego osobistego Imperium[ﬁ. Pozwala takze na $ledzenie kosztu
utrzymania twoich ProwincjiB, twojego Postepu na poszczegdélnych
torach (3, koncowego wyniku punktowegoD, stanu posiadanych
przez ciebie punktéw Wiedzy () {loraz aktualnego stanu osiggniecia
Celoéw na torze Celéw {7 Tory Postepu zawierajg pewne ikony@-
reprezentujg one bonusy dla przysztych rozgrywek, odblokowywane
gdy do nich dotrzesz. Gdy dotrzesz do ostatniego pola na
ktérymkolwiek z toréw Postepu, przechodzisz do nastepnej Ery{]}
(wiecej na temat zmiany Ery na stronie 5).

m Po osiggnieciu konca toru Postepu wszystkie pozostate pola,

o ktére jeszcze bys awansowat, sg ignorowane (np. jesli znajdujesz sie
na 14. polu i awansujesz o 3 pola, przesuwasz sie o 2 pola do konca toru
Postepu, ignorujac awans o kolejne pole).




Przed pierwsza gra kazdy gracz bierze jeden z arkuszy Starozytnego
Imperium i zaczyna od wpisania nazwy swojego Imperium oraz
Frakcji, ktérg bedzie grat przez caty czas trwania kampanii.

Jesli nie chcesz zwlekac z rozpoczeciem kampanii, wez 30
standardowych kart swojej Frakgji.

mméli chcesz odkry¢ bardziej zaawansowane strategie, mozesz

na poczatku kazdej gry stworzy¢ swojg talie zgodnie z dowolnymi
zasadami budowy talii Frakcyjnej - ich wyboér zalezy od waszej grupy.
Zdecydowanie zalecamy przestrzeganie tych samych zasad tworzenia talii
przez wszystkich graczy. Wiec jesli zdecydujecie sie grac talig turniejowa,
niech kazdy gracz sobie jg przygotuje, a gdy macie ochote dodac karty

z wybranych rozszerzen, niech wszyscy gracze dodadzg odpowiednio po
dziesiec kart do swoich talii.

Przygotowanie do gry przebiega podobnie jak w grze standardowej,
z wyjatkiem nastepujgcych modyfikacji:

£ Pot6z w swoim obszarze gry wszystkie zdobyte dotad Pro-
wincje i Wynalazki (otrzymaj wszystkie bonusy za zbudowa-
nie, ktore one zapewniaja)®

(> Otrzymaj wszystkie odblokowane bonusy startowe i zetony
Postepu, zapewniane przez tory Postepu na twoim arkuszu
Imperium®

£ Umies¢ znaczniki Celow (po jednym dla kazdej kategorii) na
polu,,0” toru Celéw.

£ podziel wszystkie karty Celéw na talie tej samej kategorii
i potasuj kazda talie osobno, a nastepnie dobierz po 1 karcie
z kazdej kategorii i umies¢ je na srodku obszaru gry, strong
z wartoscig awansu o 3 ku gorze. Zalecamy, aby wszyscy
gracze zapoznali sie z opisem tych kart przed rozpoczeciem
rozgrywki - mozecie na przyktad przeczytac je na gtos.

© Pomin te kroki podczas pierwszej gry nowej Kampanii

S ROZGRVWYA

Kazda gra Kampanii trwa tylko 4 rundy - zamiast standardowych 5.

b UTRZVMANIE PROWINCJI

Na koniec kazdej gry, otrzymujesz nowga Prowincje. Oznacza to
otrzymanie nowej karty Prowincji, zapewniajacej nowg Produkcje
lub Akcje, ale wymaga takze wykreslenia 1 pola na Mapie Prowingji.
Wykreslone obszary wskazujg Dobra, ktérymi musisz zaptacic za
utrzymanie swoich Prowingji.

W dowolnym momencie swojej tury mozesz potozyc¢ na state

na Mapie Prowincji dowolng liczbe Dobr ze swojej puli,
odpowiadajgcych Dobrom przedstawionym na wykreslonych polach
Prowingji.

Jesli do konica gry nie umiescisz i nie jeste$ w stanie umiesci¢ na
Mapie Prowincji wszystkich Débr wskazanych na wykreslonych
polach Prowingji, to w tej grze zdobywasz 0 .

W grze wystepuja 2 rodzaje Celéw:

(1CELE'ROZWOLU|
2 S CELEISTANU

CELE'ROZWOIU:

Cele Rozwoju to Cele, ktorych stopien osiggniecia oznaczasz swoimi
znacznikami Celéw. Za kazdym razem, gdy rozpatrzysz akcje

zwigzang z kartg takiego Celu, przesuwasz odpowiedni znacznik na
swoim torze Celow.

PRZVEEAD: ==,
Przyktad: Kasia Spladrowata SZARA ﬂ a poniewaz | A
w grze znajduje sie Cel ,Rozwazny jak Cezar”, musi J o

przesuna¢ swoéj znacznik (% o 1 pole na torze Celéw. S

Jesli rozpatrzysz okreslong na karcie Celu akcje tyle razy, ile
wymaga osiggniecie danego Celu, natychmiast awansujesz
na torze Postepu odpowiedniej kategorii (wykres| pola od
lewej do prawej).

Musisz wykresli¢ tyle pél, ile jest wskazanych w prawym dolnym
rogu danej karty Celu (3 pola dla pierwszego gracza, ktéry osiggnat
ten Cel, i po 1 polu dla pozostatych graczy, o ile im takze uda sie
osiggnac ten Cel). Ponadto, jesli jestes pierwszym graczem, ktéry
osiggnie dany Cel, uzyskujesz takze bonus wskazany na karcie,

a nastepnie musisz odwroci¢ karte Celu na druga strone.




W dalszej czesci rozgrywki Kasia Pladruje kolejne SZARE @ Po
Spladrowaniu 4. osiggneta Cel ,Rozwazny jak Cezar”. Poniewaz jest
pierwszg osobg, ktora osiggneta ten Cel, wykresla 3 pola na swoim
torze Militarnym i Dyplomatycznym. Nastepnie rozpatruje bonus,
dobierajac 3 E ZWYKELE i Plagdruje 1 z nich za darmo. Na koniec
odwraca karte Celu na drugg strone.

CELEISTANU:

Cele Stanu wymagajg od gracza posiadania odpowiedniej liczby
elementow.

Kiedy opis Celu stanowi ,Posiadaj X w swoim Imperium” lub
~Przechowuj co najmniej X", nie oznaczasz stopnia osiggniecia tego
Celu na torze Celéw. Zamiast tego, gdy osiagnates taki Cel, pokaz
innym graczom, ze spetnite$ jego wymagania i rozpatrz efekty Celu.

mmjeieli Cecha posiadanego przez ciebie Wynalazku nakazuje ci
przesung¢ znacznik Celu o 1 pole na wskazanym torze Celdw, to przesun
odpowiedni znacznik za kazdym razem, gdy wykonasz akcje okreslong
na karcie tego Wynalazku. Kazde pole, o ktére przesunate$ znacznik,
zmniejsza wymagania osiggniecia Celu tej kategorii o 1.

TRIEU THI TRINH - Cel: Posiadaj 3 podpisane Umowy tego
samego typu.

Wymiana kulturowa - Cecha: Zawsze gdy Podpiszesz
Umowe na [ lub €2, przesun (% o 1.

Marek Podpisuje Umowe i rozpatruje Ceche ,Wymiany
kulturowej”, przesuwajgc swoj znacznik (l§ o 1 pole na torze
Celéw. Pomimo, ze Podpisanie Umowy nie jest oznaczane
znacznikami Celéw, to aby osiggna¢ Cel Triéu Thi Trinh,
Marek potrzebuje teraz tylko 2 Uméw tego samego typu,
aby spetni¢ wymagania Celu.

MCele osiggniete jednoczesnie przez kilku graczy w fazie Produkgcji lub
w fazie Czyszczenia liczg sie tak, jakby kazdy z tych graczy “byt pierwszy”.

Na koniec gry wykonaj nastepujace kroki:

ﬂ; Aby obliczy¢ wynik koricowy, od zdobytych Punktow Zwy-
ciestwa odejmij wszystkie % z kart twoich Prowincji i zapisz
ten wynik w odpowiednim miejscu na swoim arkuszu Impe-
rium.

8) Gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe Punktow Zwyciestwa
wykresla 1 dodatkowe pole na dowolnym ze swoich toréw
Postepu (w przypadku remisu sprawdz zasady rozstrzygania
remisow).

Q, Wszyscy gracze sprawdzajg, czy osiggneli ostatnie pole na
ktérymkolwiek ze swoich toréw Postepu i czy wprowadzg
swoje Imperium w nowa Ere. Jesli tak, postepuja zgodnie
z zasadami ,Zmiany Ery” (patrz opis na nastepnej stronie).

41; Kazdy z graczy otrzymuje tyle punktéw Wiedzy ¢, ile
wyniést ich wynik koricowy. ({3, @, i () odblokowane na
torach Postepu réwniez zapewniajg ().

5) Zaczynajac od zwycieskiego gracza i dalej wedtug uzyska-
nego wyniku, kazdy gracz po kolei bierze talie Wynalazkéw
biezacej Ery i wybiera, ktére chce kupi¢:

> Aby kupi¢ Wynalazek, wydaj okreslong liczbe Q przed-
stawiong w prawym goérnym rogu karty Wynalazku (mo-
zesz wydac¢ wihasnie zdobyte Q oraz te, ktére pozostaty
Ci z poprzednich gier).

& Kazdy gracz musi kupi¢ co najmniej 1 Wynalazek,
pamietajac o tym, ze moze posiada¢ maks. 1 Wynala-
zek kazdego koloru. Jesli nie mozesz kupi¢ Wynalazku,
twoje Imperium Upada (patrz ,,Przegranie Kampanii” na
nastepnej stronie).

& Jesli cheesz, mozesz zastgpic¢ posiadany Wynalazek
innym kupionym Wynalazkiem tego samego koloru, ale
nie odzyskujesz réznicy w punktach Wiedzy i musisz
pokry¢ petny koszt nowego Wynalazku.

(> Wszystkie Wynalazki, ktére zostang wymienione, sg
umieszczane z powrotem w talii Wynalazkow.

& Po dokonaniu zakupu Wynalazkoéw, zapisz na arkuszu
Imperium, ile pozostato ci (.

@o Kazdy gracz dobiera 1 karte Prowincji (o ile nie zaznaczono
inaczej) i wykresla jedno dowolne z dostepnych pél na Ma-
pie Prowingji.



HEE  rucznicrwo WS carncarsTwo

Na koniec gry Robert zaczyna podliczac¢ wszystkie zdobyte punkty.
Zdobyt 48 E& podczas gry, ale ma 1 Prowincje (-5 ﬁ), zatem

jego koncowy wynik to 43 E@ i jest to najwyzszy wynik sposrod
wszystkich graczy, wiec postanawia wykresli¢ dodatkowe pole na
torze §5§ na swoim arkuszu Imperium. Otrzymuje 43 Q (tyle Q ile
zdobyt E@jako swoj koncowy wynik). Z poprzedniej gry zostato mu
jeszcze 13 Q wiec tgcznie moze wydac do 56 @ na nowa karte
Wynalazku. Chciatby kupi¢ karte Wynalazku ,Garncarstwo”, ale ma
juz ,kucznictwo” tego samego koloru, wiec musiatby je odrzucic.
Dlatego zamiast tego kupuje ,Inzynierie”, ktérej koloru jeszcze

nie ma, i ptaci 45 Q Nastepnie zapisuje, ze zostato mu 11 Q do
wydania na przyszte Wynalazki. Na koniec dobiera 1 karte Prowingji
i wykresla 1 pole na swojej Mapie Prowingji.

Po odblokowaniu (wykresleniu) specjalnego pola na torze Postepu,
jego bonus bedzie aktywny dla kazdej nastepnej gry rozgrywanej
w tej Erze. Sg 3 rodzaje bonuséw, ktére mozna odblokowac:

= BONUSV/STARTOWE

Ten rodzaj bonusu zapewnia Dobra otrzymywane podczas
przygotowania do gry.

= BONUSOWE'ZETONY

Ten rodzaj bonusu zapewnia graczowi zetony Postepu, ktore
mozna umieszcza¢ na odpowiednich kartach, w celu ich
ulepszenia. Zetony Postepu nie sg odrzucane podczas fazy
Czyszczenia, a jesli 4 zawierajgca dowolne zetony Postepu
zostanie Spladrowana / usunieta, zetony wracajg do puli ich
wiasciciela i moze on uzy¢ ich ponownie.

> BONUSY/KONCATCRY,

Ten rodzaj bonusu aktywuje sie na koniec kazdej gry.

Wszystkie bonusy Postepu zostaty szczeg6towo opisane na ostatniej
stronie tej instrukgji.

Na koniec gry, jesli osiggniesz ostatnie pole dowolnego toru Postepu
na arkuszu Starozytnosci lub Sredniowiecza, musisz zmieni¢ arkusz
Imperium na kolejng Ere.

Zachowaj nazwe i Frakcje swojego Imperium, a takze kupione
Wynalazki, pozostate ) i wyniki koricowe (aby monitorowa¢
ewentualny Upadek twojego Imperium). Tracisz wszystkie karty
Prowincji (wraz z kosztami ich utrzymania zaznaczonymi na Mapie
Prowincji) oraz wszystkie bonusy odblokowane na twoich torach
Postepu (zwré6¢ zdobyte zetony Postepu do puli gtéwnej). Na koniec
rozpatrz pozostate kroki Zakoriczenia Gry.

Nowa Era zapewnia nowe bonusy do odblokowania na torach
Postepu, a takze dostep do nowych Wynalazkéw i inne koszty
utrzymania na Mapie Prowingji.

Jesli osiggniesz Ere Wspétczesng, gratulacje, ukonczytes catg
Kampanie! Jesli ty i inny gracz dotarliscie do Ery Wspétczesnej
podczas tej samej gry i nadal chcecie wytoni¢ zwyciezce, zwyciezca
zostaje gracz z wiekszg liczbg wykreslonych p6l na wszystkich torach
Postepu.

b DPRZEGRANIE KAMPANII >

Twoje Imperium Upada, jesli zostanie spetniony ktérykolwiek
z ponizszych warunkow:

£  Zmierzch Cywilizacji: twéj wynik korncowy zmniejsza sie
przez 3 gry z rzedu.

& Brak Wynalazkéw: nie mozesz zdoby¢ nowego Wynalazku.

Jesli twoje Imperium Upadnie, mozesz kontynuowa¢ Kampanie
tworzac sobie nowe Imperium.




Przygotuj gre w standardowy sposéb (tacznie z przygotowaniem Kampanii) z nastepujgcymi zmianami:
£ Nie dziel kart Celéw na kategorie i potasuj je wszystkie razem, a nastepnie dobierz 4 karty i umies¢ je na
srodku obszaru gry, strong z wartoscig awansu o 3 ku gérze.

£ Podczas gry przestrzegaj wszystkich zasad standardowej gry jednoosobowej (w tym Atakéw gracza wirtual-
nego) i wszystkich zasad Kampanii.

£ celem rozgrywki jednoosobowej jest osiggniecie co najmniej 2 Celéw w trakcie gry - w przeciwnym razie
twoje Imperium Upada.

UMOWAINATOO ) wyrazenie wskazuje na wymaég posiadania Podpisanych Uméw na Dobra okreslonego rodzaju.

NA'PRZVIEAD:
Pod swojg plansza Frakcji masz 2 podpisane Umowy z I w polu Umowy. Oznacza to, ze masz 2 Umowy na l

Niektére karty Wynalazkéw posiadajg zdolnos¢, ktéra aktywuje sie w momencie wybudowania nowych
2 M we wskazanych kolorach. Po wybudowaniu drugiej karty nowej pary 4@ umies$¢ dowolny drewniany znacznik
na karcie Wynalazku z tym efektem (nie usuwaj tych znacznikéw w fazie Czyszczenia). Jesli jedna z 4@ tworzacych
pare zostanie usunieta lub Spladrowana, nie otrzymujesz bonusu po odtworzeniu tej pary. Aby ponownie
otrzymac bonus za wybudowanie nowej pary, musisz najpierw odtworzy¢ wszystkie pary, za ktére bonus zostat juz
odebrany (w liczbie znacznikdéw umieszczonych na karcie Wynalazku), a nastepnie wybudowac 2 zupetnie nowe
karty 4 we wskazanych kolorach.

NA'PRZVILAD:

Masz Wynalazek “Silnik parowy” i budujesz pierwszg, a po jakims czasie druga ZLOTA @ Otrzymujesz 2 £

i umieszczasz dowolny znacznik na “Silniku parowym”. P6Zniej usuwasz jedng ze ZtOTYCH @ tworzacych pare,

a nastepnie budujesz kolejng ZLOTA @ Poniewaz za pierwszg wybudowang pare juz zdobytes$ nagrode, teraz nie
otrzymujesz jej po raz kolejny. Aby po raz drugi otrzymac 2 6:7 z “Silnika parowego” musisz zbudowac jeszcze

2 kolejne nowe ZLOTE @ czyli miec facznie 4 ZLOTE @ w twoim Imperium.

NOLEINO:H) wyrazenie oznacza, ze za kazdym razem, gdy rozpatrzysz wskazana akcje (np. Budowe lub
Pladrowanie), to aby spetni¢ warunek “kolejnego” wykonania takiej samej akgji, to musi ona dotyczy¢ 4 tego
samego koloru. Akcje te nie musza by¢ wykonywane jedna po drugiej i mozna wykonac je na przestrzeni kilku tur.

PRZVAEAD)TS

Starasz sie osiggnac Cel “Wyksztatcony jak Awicenna”. W swojej pierwszej akcji budujesz BRAZOWA Q nastepnie
wydajesz 2 ¢, aby dobrac 1 E nastepnie budujesz drugg BRAZOWA ﬁ nastepnie Pladrujesz E a nastepnie
budujesz trzecig BRAZOWA Q spetniajgc w tym momencie warunki osiggniecia Celu.

PRIVAEAD 2

Starasz sie osiggnac Cel “Jednoczacy jak Karol Wielki”. W swojej pierwszej akcji Pladrujesz BRAZOWA @ nastepnie
wydajesz 2 ﬂ aby dobrac 1 E nastepnie Pladrujesz drugg BRAZOWA @ nastepnie budujesz @ a nastepnie
Pladrujesz BRAZOWA E - jest to trzecia Spladrowana przez ciebie BRAZOWA E/@ wiec spetniasz w tym momencie
warunki osiggniecia Celu.

V. T — U
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__BONUSY STARTOWE 2

Rozpocznij gre z odblokowanymi bonusami

F2: 1 losowa 4B FRAKCYJNA zbudowana
w twoim imperium.

»:1 [ narece.

71 1 losowa podpisana Umowa.
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& : 1 Fundament.

. BONUSOWE ZETONV

Rozpocznij gre z odblokowanymi zetonami
Postepu. W dowolnym momencie swojej
tury mozesz umiescic¢ zeton Postepu na
dowolnej odpowiedniej # - nie jest to
traktowane jako akcja.

«: Kiedy twoja # oznaczona zetonem @
zostanie Spladrowana, otrzymujesz 1 &.

% M z AKCJA oznaczona zetonem
moze zosta¢ aktywowana jeden dodatkowy
raz.

#: M@ oznaczona zetonem & nie moze
by¢ celem zadnego wrogiego dziatania
(zaden z twoich przeciwnikéw nie moze jej
Spladrowad, usuna¢, zablokowag, ani uzyc).

& : # PRODUKCYJNA oznaczona zetonem
& zapewnia swojg Produkcje dwukrotnie,
a nastepnie ta # zostaje usunieta
(a zeton & wraca do puli gracza).

AUTORZY DODATKU: PROJEKT GRAFICZNY:

Ignacy Trzewiczek, Rafat Szyma, Michat Kulasek
Joanna Kijanka PRODUKCJA:

ILUSTRACJE: Grzegorz Polewka

Roman Kucharski, INSTRUKCJA:

Aga Jakimiec Joanna Kijanka, Tyler Brown,

Robert Deninis

.. BONUSY HONCA CRV
Na koniec gry rozpatrz odblokowane
bonusy konca gry.

4}: Otrzymujesz 1 (4 za kazda swoja 4
FRAKCYJNA.

@ Otrzymujesz 1 Q za kazda swojg 4
ZWYKEA,.

(y: Otrzymujesz 1 {y za kazda 4 w twoim
Imperium.

50 Jesli wygrasz gre, wykresl 1 dodatkowe
pole na dowolnym ze swoich toréw
Postepu.

¥ : Mozesz zignorowac koszty utrzymania
1 wykreslonego pola na Mapie Prowingji.

[ : Dobierz 1 dodatkowa karte Prowingji,
zachowaj 1 z nich i odrzu¢ pozostate.

- NA POCZATHU CRY;

ﬂ) Umies¢ wszystkie Prowincje i Wyna-
lazki na swoim obszarze gry.

Otrzymaj wszystkie bonusy starto-
we i zetony Postepu z odblokowa-
nych pdl na torach Postepu.

B, Potasuj talie Celéw, oddzielnie dla
kazdej kategorii, dobierz po 1 kar-
cie Celu z kazdej talii, a nastepnie
potdz je na Srodku obszaru gry.
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PODCZASTWOJEJ TURY
(0PROCZ PODSTAWOWNCH AUCJD Mousz;)

T_L Potozy¢ dowolne Dobro(-a) z twojej

puli na Mapie Prowingji.

23

B; Osiggna¢ dowolny Cel, jesli spetnisz
jego wymagania.

Potozy¢ dowolny zeton Postepu na
odpowiedniej #§.

. NA ZAMONCZENIE CRV:

Odejmij T z wszystkich posiada-
nych kart Prowincji, aby obliczy¢
koncowy wynik.

Zwyciezca wykresla 1 dodatkowe
pole na dowolnym torze Postepu.

Gracze sprawdzaja, czy powinni
zmienic Ere.

Gracze otrzymuja {y réwne ich
koncowemu wynikowi.

Gracze kupuja karty Wynalazkow

z Ery, w ktérej sie obecnie znajduje
sie ich Imperium.

£ & e PP &

Kazdy gracz otrzymuje 1 karte Pro-
wingji i wykres$la 1 pole na Mapie
Prowincji.

(Pamietaj o swoich bonusach korca gry)

- TWOJE IMPERIUM UPADA, JESLL: _2

n) To twoja trzecia z rzedu gra z male-
jacym wynikiem koricowym.

@) Nie mozesz kupi¢ Wynalazku.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana

z wielka starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Tyler, Ben, Robert - pieknie dziekujemy za Waszg pomoc!



