Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby Punktow Zwyciestwa poprzez
rozbudowe swojego imperium oraz przeszkadzanie przeciwnikom.

W trakcie gry gracze na rézne sposoby zdobywaja Punkty Zwyciestwa (PZ):

z podpisywanych umow, wykonywanych Akcji, cech Lokacji. Lokacje, ktore tworzg
Imperium gracza, rowniez posiadajg wartos¢ w Punktach Zwyciestwa. Na koricu
gry gracze dodajg wartosé punktowg Lokacji do swoich aktualnych PZ, aby
okresli¢ swoj wynik.

\ Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg Punktow Zwyciestwa.
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Cztery swiatowe potegi odkrywaja
nowe obszary obfitujgce w surowce

I mozliwosci. Rzymianie, Barbarzyncy,
Egipcjanie oraz Japonczycy — wszyscy
chcg poszerzy¢ granice swoich
imperiow i ruszajg na podboj nowych
terytoriow. Wznoszg budynki, aby
zwiekszy¢ swojg potege ekonomiczng.
Eksploatujg kopalnie oraz rozwijaja
farmy, aby pozyskiwac surowce. Budujg
koszary, zeby szkoli¢ swoich zotnierzy.
Wkrotce na kolonizowanych ziemiach
robi sie ciasno i rozpoczyna sie wojna.

OSADNICY: NARODZINY IMPERIUM

to gra karciana, w ktdrej gracze wcielaja
sie w role przywdédcow czterech
wspaniatych cywilizacji. Ich zadaniem
jest zbudowanie imperium, ktére
przy¢mi dokonania przeciwnikow.
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INSTRUKCJA GRYV PODSTAWOWE)

Komponenty Gry
Opis kart

Przygotowanie do Gry
Przebieg rundy
Akcje

Karty i Frakcje w Szczegdtach
Warianty

Rozgrywka Jednoosobowa

RECUEV BUDOWANIA TALI FRANCVINE)
INSTRUNCJE DODATOW IMPERIALNVCH

Kazdy Potrzebuje Przyjaciela
Trzej Przyjaciele z Boiska

Chtopcy idg na Wojne

INSTRUKCJE DODATHOW FRANCVINVCH

Atlantydzi
Aztekowie

Amazonki

INSTRUKCJE MINIDODATHOW
FAQ
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S UOMPONENTVICRVA

1 PLANSZA PUNKTACII

Plansza punktacji zawiera tor punktacji oraz licznik rund gry.

4 ZNACZNIUI FRANCI

Kazdy gracz ma swaoj znacznik Frakcji do zaznaczania zdobytych PZ.

1 ZNACZNIX RUNDY

4 DLANSZE FRANCJI

Kazda frakcja ma swojg plansze, ktéra prezentuje unikatowg produkcje
Dobr danej frakgji. Plansze Frakeji sg dwustronne — po jednej stronie
widnieje meski przywddca, po drugiej — zenski. Rdznica ta nie ma wptywu
na rozgrywke, ale pozostawia graczom mozliwos¢ wyboru
preferowanej strony.

220 WART (63x88 mm)
30 KART s_AmnzvﬂcOW 30 KART JAPONCZVYOW

przod

30 XART ECIPCJAN

przoéd

84 ARTY ZWVNLE

Kazda frakcja ma swoja wtasna talie kart, z ktérej tylko gracz tej frakcji
bedzie dobierat karty podczas rozgrywki. W grze wystepuje rowniez talia kart
Zwyktych, ktéra bedzie dostepna dla wszystkich graczy.

16 XART ATAKU

przéd

Karty ataku wykorzystywane sg tylko w grze jednoosobowej
(wiecej na ten temat na stronie 15).



ZNACZNII | ZETONY DOBR

MIN. 30 DREWNA  MIN. 30 KAMIENI  MIN. 30 JADEA MIN. 36 ROBOTNI(OW
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18 ZETONGW PLADROWANIA 10 ZETONGW OBRONY

24 2ETONY ZE0TA & 2ETONOW MNOZENIA
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1 ZETON PHERWSZECO GRACZA

<

Zetony te sg wykorzystywane,
tylko jesli gracz dowodzacy Egipcjanami
zbuduje Lokacje Swigtynia Ra.

NIEOGRANICZONE DOBRA

Surowce, Robotnicy i zetony nie sg ograniczone liczbg
elementéw w pudetku. Jesli w dowolnym momencie gry te
Dobra sie wyczerpia, gracze moga uzy¢ dostepnych w grze

zetondw Mnozenia. Na przyktad: jesli brakuje znacznikow
kamienia, a gracz potrzebuje 5 kamieni, moze wzig¢ 1
kamien i potozy¢ go na zetonie Mnozenia x5.
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Termin ,Dobro” odnosi sie do wszystkiego, co gracze zdobywajg w trakcie
gry, wtgczajac w to karty, Surowce, Robotnikéw oraz Punkty Zwyciestwa.

Dobra wystepujgce w grze:
[ NARTA

Karty reprezentujg Lokacje, z ktérymi gracz moze podjac¢ akcje. Gracze
moga podpisywac Umowy z Lokacjami, dodawac je do swojego Imperium
albo Pladrowaé. W trakcie gry gracze zdobywajg karty podczas fazy
Wypatrywania, a takze z Umadw, Plagdrowania Lokacji i innych akgji. Jesli nie
napisano inaczej, to zawsze kiedy gracz ma dobrac karte, moze jg dociggngc
albo ze swojej talii Frakgeji, albo z talii Zwykte). Szczegdtowy opis kart
znajduje sie na kolejnej stronie w sekcji Opis kart.

5 PUNKT ZWVCIESTWA

Punkty Zwyciestwa reprezentuja chwate i potege Imperium. Gracze
zdobywajg PZ gtéwnie dzieki akcjom, ktére wykonuja, ale mogg one byé
zdobywane réwniez z Umow oraz Lokacji Produkcyjnych. Kazda Lokacja
posiada swojg wartos¢ w PZ sprawdzang na koricu gry.

£ ROBOTNIK

Robotnicy reprezentujg populacje Imperium. Gracze bedg uzywacé Robotnikow,
aby wykonywac Akcje w Lokacjach oraz zdobywac karty czy Surowce.

&7 LETON PLADROWANIA

Zetony Pladrowania reprezentujg wojska Imperium. Sg uzywane przede
wszystkim do Pladrowania kart z reki albo Lokacji w Imperium przeciwnika.

@ 2ETON OBRONY

Zetony Obrony reprezentujg fortyfikacje obronne Imperium. Sg uzywane po to,
aby Lokacja byta trudniejsza do Spladrowania przez przeciwnika.

¢) LETON ZEOTA

Zetony Ztota reprezentujg walute Imperium. Jedno Ztoto moze zostac uzyte
zamiast jednego dowolnego Surowca (Drewna, Kamienia, Jadta), ale nie
odwrotnie.

SUROWCE: @ JADEO, 4 DREWNO, o NAMIEN

Jadto, Drewno oraz Kamien na potrzeby regut sg ogélnie nazywane
Surowcami. Gracze pozyskujg Surowce w fazie Produkciji, a takze z Umadw,
Pladrowania Lokacji i innych Akcji. Jadto jest potrzebne do podpisywania
Umow, podczas gdy Drewno i Kamien stanowig materiat do budowy Lokacji.
Surowce uzywane s réwniez w celu aktywacji Akcji w Lokacjach.

POZOSTALE IMONY:
& LOKACJA

Karta zbudowana w Imperium gracza nazywana jest Lokacja.
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Kazda karta moze by¢ wykorzystana na 2 lub 3 rézne sposoby w zaleznosci od

tego, czy jest to karta Zwykta czy Frakcyjna. Kazda karta moze by¢ zbudowana jako
Lokacja w Imperium gracza, dzieki czemu bedzie on mogt korzystac z jej zdolnosci.

Karty Zwykte oraz karty Frakcji Japonczykéw moga zostac Splagdrowane, aby
jednorazowo otrzymac Dobra przedstawione w prawym gornym rogu karty.
Spladrowane karty sg odrzucane na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Karty Frakcji moga sta¢ sie Umowami, przynoszac graczowi hatychmiast

okreslone Dobro przedstawione w dolnej czesci karty, jak réwniez dostarczajac go
graczowi w kolejnych fazach Produkgji. Umowy zaznacza sie wsuwajac karte pod

gorng krawedz planszy Frakcji w taki sposdb, zeby widoczne byto pole Umowy.

Dobra otrzymywane

zbudowania (pole Pladrowania)

Lokagji

Nazwa karty
i wartos$c¢ Lokacji w PZ
"\ nakoricugry

Kolor (typ)
Lokagji

Zdolnos¢ Lokacji

UWAGA: Niektdre Lokacje mogg
dodatkowo posiada¢ Bonus za ich
zbudowanie.

Dobro otrzymywane
z Umowy
(pole Umowy)

p0D0YSL. UMOW | 0TRZVh)

HOLORY (TVPY) LOKACJI:
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PRZVNALEZNOSE KARTY LiczaA XOPII DANE) KARTV W CRZE:

Okresla ona, do ktorej Frakcji dana karta nalezy: /% /¥ /8 - wgrze wystepuje tylko
B e, —sopotonyor i - ramianie | POSCTera ekaarta
— Egi ie, T zycy, — Rzymiani
' 1L 4 we/ YUY/ Y Y/8®-woze

001, 002, etc. — liczba porzadkowa Wystepuja dwie takie karty

EerE/YUY/YYY/eee

— W grze wystepujg trzy takie karty

UWAGA! Karty wystepujace w wigkszej liczbie kopii niz jedna moga r6znic si¢ drobnymi
szczegStami (np. Dobrem dostarczanym w ramach Umowy, czy z Pladrowania).

ze Spladrowania karty d @

. DORZADEX WVHEADANIA LONACJ]
Aby tatwo odnalez¢ Lokacje poszczegdlnych rodzajow w swoim obszarze gry
i zachowac ich porzadek, karty powinny by¢ uktadane w trzech rzedach obok

planszy Frakcji. Zawsze kiedy gracz zbuduje Lokacje w swoim Imperium,
powinien wytozy¢ jg w nastepujgcy sposob:

€3 LOMACJE PRODUKCYINE powinny byé uktadane w najwyzszym rzedzie,
€3 LOMACJE Z CECHA powinny byé uktadane w srodkowym rzedzie,
€3 LONACJE Z MICJA powinny by¢ uktadane w dolnym rzedzie.

Aby z tatwoscig odréznié znajdujace sie w Imperium Lokacje Zwykte od
Frakcyjnych, zalecamy ktas¢ Lokacje Frakcyjne po lewej stronie planszy
Frakgji, a Lokacje Zwykte po jej prawe).

UWACA: Wylozenie karty w niewlasciwej sekgji nie jest bledem i nie ma za to zadnej
kary. Jednakze zalecamy trzymac si¢ przedstawionego porzadku wykladania Lokacji,
bo dzigki niemu gra przebiega sprawniej 1 wygodniej.

PO LEWEJ: E PO PRAWEJ:

IMACKE S LONACK
FRAYCINE - ZWVIEE
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UWAGA: Trzy rodzaje Lokacji mozna rozrézni¢ réwniez dzigki drogom na ilustragji:
Lokacje Produkcyjne nie majg drogi prowadzacej do géry, Lokacje z Cecha maja drogi
we wszystkich czterech kierunkach, zas Lokacje z Akcja nie posiadajg drogi w dék.
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UWAGA: Przed pierwsza gra odpakujcie karty i podzielcie wedtug ich
rodzaju — rozdzielcie karty Zwykle oraz karty poszczegélnych Frakgji
na osobne stosy. Po zakoriczeniu gry zalecamy trzymac kazda talie
osobno, aby przyspieszy¢ rozpoczecie kolejnych rozgrywek.

Ponizsze reguty odnosza sie do gry dla 2-4 graczy. Reguty gry
jednoosobowej znajdujg sie na stronie 15.
Umiesécie plansze punktacji w taki sposdb, aby byta
widoczna dla wszystkich graczy. Na polu I” licznika rund
potdzcie zeton Rundy.

Potasujcie karty Zwykte i utézcie je w zakrytym stosie tak,
aby kazdy gracz miat do nich tatwy dostep.

Kazdy gracz wybiera Frakcje, ktérg chce grac i bierze
wszystkie komponenty do niej nalezace. Kazda z 4 Frakcji
ma swoj wiasny zestaw nastepujgcych komponentow:

€3 plansza Frakcji,
€3 talia 30 kart Frakgji
€3 znacznik Frakgji

Gracze uktadajg przed sobg plansze Frakcji oraz tasujg
swoje karty Frakcji i uktadajg je w poblizu w zakrytym stosie.

Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 4 graczy,
pozostate karty nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.

UWAGA: Gracz, ktéry wybierze Japonie powinien pamigtad
o specjalnych zasadach tej Frakeji, ktére znajduja si¢ na str. 13.

4}) Kazdy gracz ktadzie swoj znacznik Frakcji na polu ,0" toru
punktacji.

Potdzcie wszystkie znaczniki Surowcow i Robotnikéw
oraz dodatkowe zetony w zasiegu graczy, tworzac w ten
sposo6b pule ogdina.

UWAGA: Do gry potrzebny bedzie tylko 1 Zeton Obrony na gracza.
Wigcej zZetonéw zostalo dotaczonych do gry na uzytek dodatkdw.

Losowo wybierzcie Pierwszego gracza, ktéry otrzyma
@) znacznik Pierwszego gracza.

| Mudosz pracchowad
dovnlng liczhe .

Na poczatku gry, kazdy z graczy, poczawszy od Pierwszego,
dobiera 2 karty z talii Zwyktej oraz 2 karty ze swojej talii
O Frakgji. Te cztery karty tworzg startowg reke gracza.

JESTESCIE JUZ COTOWI DO CRY!

P
# AKCJA
Pierwszych kilka partii zalecamy rozegra¢ jako gry 2-osobowe SRR 12 A, by oy G

e 1#repepl
pomiedzy Rzymem i Barbarzyncami, czyli Frakcjami stosunkowo ;

tatwiejszymi do opanowania. Karty Egiptu i Japonii majg bardziej

ztozone dziatanie i rozgrywka tymi Frakcjami moze stanowic
wyzwanie dla poczatkujacych.




Gra sktada sie z 5 rund, z ktérych kazda podzielona jest na 4 fazy:
FAZA WYDATRVWANIA
Gracze zdobywajg nowe karty.
FAZA PRODUNCJI

Gracze otrzymujg Surowce, Robotnikéw, zetony Pladrowania, itp.
produkowane przez ich Frakcje.

FAZA ANCJI

Najwazniejsza faza rundy. Gracze uzywajg swoich kart, Surowcow,

Robotnikdw, itp. do wykonywania akcji i rozwijania swojego Imperium oraz

zdobywania Punktow Zwyciestwa.
fAZA CZVSZCZENIA

Gracze odrzucajg wszystkie wykorzystane i niewykorzystane Surowce,

Robotnikéw, Ztoto | pozostate zetony.

Kazda runda przebiega wedtug tego samego porzadku. Szczegdtowy opis

poszczegolnych faz przedstawiony zostat w kolejnym rozdziale.

FAZA WYPATRVWANIA
W tej fazie kazdy gracz pozyska 3 nowe karty, ktére doda do swojej reki:
jedng karte dobiera ze swojej talii Frakcji, a pozostate 2 karty z talii Zwykte).

ABY ?RZIPROWADZI& FAZE WYPATRVWANIA,
NALEZV POSTEPOWAC W NASTEPUJACY 800808:

Kazdy gracz dobiera wierzchnig karte ze swojej talii Frakcji i dodaje jg

do swojej reki.

Z talii Zwyktej nalezy dobrac o jedng wiecej karte niz jest graczy
biorgcych udziat w rozgrywce (np. 4 karty w grze 3-osobowe))

i umiescic je odkryte na srodku obszaru gry. Nastepnie gracze
wybierajg karty — poczgwszy od Pierwszego gracza, kazdy bierze
jedng z odkrytych kart. Karta, ktéra pozostanie, jest odrzucana na
stos kart odrzuconych.

Raz jeszcze nalezy dobrac z talii Zwyktej o jedng wiecej karte niz jest

graczy i wytozyc¢ odkryte przed graczami. W drugiej kolejce dobierania

kart gracze rozpoczynajg od ostatniego gracza i kontynuujg
w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara. W ten sposéb

kazdy gracz ponownie wybierze jedng karte, a ostatnia zostanie
odrzucona.

Nie ma limitu kart, jakie gracz moze mie¢ na rece.

Karty na rece sa tajne i nie pokazuje si¢ ich przeciwnikom.

FRODL

. FAZA PRODUNCIL
W tej fazie gracze pozyskujg roznorakie Dobra, ktére wystepujg w grze
(Surowce, Robotnikdw, zetony, karty, Punkty Zwyciestwa).

W fazie Produkcji gracze otrzymuja Dobra z trzech réznych zrédet:

€3 PLANSZA FRAUCII — przedstawiona jest na niej podstawowa Produkcja Frakcji,
dostarczajgca graczowi Robotnikéw, okreslone Surowce oraz zetony,

€3 UMOWY (wiecej na temat Podpisywania Umow na str. 11) — kazda Umowa,
jaka gracz podpisat, dostarcza mu jedno okreslone Dobro,

€3 LOMACJE PRODUKCMINE (wiecej na temat rodzajéw Lokacji na str. 10) — kazda taka
Lokacja posiada swojg zdolnos$¢ i produkuje inny rodzaj oraz liczbe Ddbr.

Gracze realizujg faze Produkcji poczgwszy od Pierwszego gracza i kontynuujg
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz sprawdza swojg plansze

Frakcji, Umowy oraz Lokacje Produkecyjne, aby okresli¢ taczna liczbe oraz
rodzaj Débr, ktére dobiera.

Dobra pozyskiwane sg w nastepujgcy sposob:

€3 UMRTY dobiera sie albo z talii Zwyktej, albo z talii swojej Frakcji (decyzja
nalezy do gracza), chyba Ze napisano inaczej,

€3 P2 zaznacza sie na torze punktacii
€3 wszystkie pozostate DOBRA gracze pobierajg z puli ogdine;.

UWAGA 1: W pierwszej rundzie gracze otrzymuja tylko Dobra dostarczane przez

planszg¢ Frakgji, jako Ze nie posiadaja ani Umdw, ani Lokacji Produkcyjnych w swoim
Imperium.

UWAGA 2: Surowce, Robotnicy oraz zetony, ktére gracze uzyskuja w fazie Produkgji
moga zosta¢ uzyte tylko w danej rundzie. Wszystkie niewykorzystane Dobra

(z wyjatkiem Punktéw Zwycigstwa oraz kart) sa odrzucane na koricu rundy (wigcej na
temat fazy Czyszczenia na nastgpnej stronie).

PRZVULAD FAZV PRODUKCII

Tomek gra Japonczykami. Jego
plansza Frakcji dostarcza mu

4 Robotnikéw, 1 Drewno, 1 zeton
Pladrowania i 1 zeton Obrony. Posiada
takze 2 Umowy — jedng na Robotnika
oraz drugg na Ztoto. W jego Imperium
znajduja sie 2 Lokacje Produkcyjne:
Szlacheckie pole oraz Ptatnerz. Ptatnerz
dostarcza mu 1 zeton Pladrowania,

a Szlacheckie pole 1 Jadto za kazda
czerwong Lokacje w Imperium,

wiec otrzyma 1 Jadto (posiada tylko
jedng czerwong Lokacje — wtasnie
Szlacheckie pole). Podsumowujac,
Tomek otrzyma 5 Robotnikdw,

1 Drewno, 2 zetony Pladrowania,

1 Ztoto, 1 zeton Obrony oraz 1 Jadto.

KCJA
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B PRZEBIEG

. FAZA NICJL__J
Jest to najwazniejsza faza gry, podczas ktorej gracze wykonujg Akcje,

aby budowac albo niszczyé Lokacje, podpisujg Umowy, wykonujg Akcje
w Lokacjach, a takze wymieniajg Robotnikéw na Surowce.

Poczawszy od Pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, kazdy gracz wykonuje po jednej akcji. Gracz moze wykona¢ dowolng
z dostepnych akcji albo spasowac.

DOSTEPNE AXCJE TO:

€3 BUDOWA LOXACJI,

€3 PODPISANIE UMOWY,

€3 PLADROWANIE,

€3 ANTYWACJA AXCJI W LOXACII,

€3 WVDANIE 2 ROBOTNINOW, ABY OTRZVMAC 1 SUROWIEC ALBO 1 ¥ARTE Z TALII
FRAUCVINE) LUB ZWVNLE).

Wszystkie akcje szczegdtowo opisano w osobnym rozdziale (patrz s. 10-12).

Kiedy gracz spasuje w fazie Akgji, nie moze juz wykonywac¢ zadnych akcji
w danej rundzie. Nie moze by¢ takze celem akcji innego gracza, np. Lokacje
gracza, ktéry spasowat, nie moga by¢ Spladrowane.

Liczba, typ ani kolejnos¢ akeji, jakie gracz moze wykonac¢ w fazie Akcji, nie sg
w zaden sposob ograniczone. Nalezy tylko pamietaé, ze nie mozna wykonac
wiecej niz jedng akcje na raz.

Faza Akcji trwa do momentu, kiedy wszyscy gracze spasuja.

3

2ETONY OBRONY

W fazie Produkcji kazda /
Frakcja otrzymuje 1 zeton
Obrony. W fazie Akcji,
w dowolnym momencie swojej tury
gracz moze umiescic zeton Obrony
na jednej ze Zwyktych Lokacji

AK
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» FAZA C2VSZCZENIA )

UWAGA: W ostatniej rundzie nalezy pominac faze Czyszczenia. Niewykorzystane
Dobra sa istotne dla rozstrzygania ewentualnych remiséw.

W TE) FAZIE:

Gracze moga wykorzystac¢ zdolnosci przechowywania (karty
zapewniajace takie zdolnosci, Cecha przedstawiona na planszy Frakcji),
aby zachowac na kolejng runde okreslony rodzaj Dobr.

Gracze odrzucajg wszystkie Surowce, Robotnikéw i zetony (w tym zetony
Obrony), ktérych nie moga przechowac, jak réwniez Dobra, ktérych uzyli
do aktywowania Akcji w Lokacjach i wszystkie inne lezgce na kartach.

UWAGA: Karty na rece nie sq nigdy odrzucane na koniec rundy.

Znacznik Pierwszego gracza jest przekazywany nastepnemu graczowi
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

& Znacznik rundy nalezy przesunac¢ na kolejne pole licznika rund.

@) Nalezy rozpocza¢ kolejng runde.

PRZVULAD FAZV CZVSZCZENIA

Tomek gra Japonczykami. W trakcie rundy aktywowat
dwie Lokacje z Akcja: Stragany (za pomoca 1 Jadta)
oraz Kasyno (uzywajac 1 Robotnika). Po fazie Akcji
wcigz pozostaty mu 2 jadta i 1 Robotnik. Japonczycy
moga przechowywac dowolng liczbe jadta, wiec Tomek
zachowuje na swojej planszy Frakgji 2 jadta, po czym
odrzuca swojego ostatniego Robotnika razem ze
wszystkimi Dobrami, ktére umiescit na kartach, aby
aktywowac ich Akcje.

w swoim Imperium, aby jg chronic.
Zeton Obrony chroni dokfadnie te
Lokacje, na ktorej zostat potozony
— zwieksza on o 1 liczbe zetonow
Pladrowania wymaganych do tego,
aby przeciwnik mogt Spladrowac
dang Lokacje. Raz potozony, zeton
ten nie moze zostac przeniesiony
na inng Lokacje. Po Spladrowaniu
Lokacji chronionej zetonem Obrony,
zeton ten wraca do puli ogélnej. Na
koniec rundy, w fazie Czyszczenia,
niewykorzystane zetony Obrony
(jak rowniez te lezgce na kartach
Lokacji) sg odrzucane razem

- ze wszystkimi innymi zetonami

i znacznikami.

ostateczny wynik.

Imperium:

REMISY

Gra trwa 5 rund. Po zakonczeniu piagtej rundy kazdy gracz podlicza swoj

Gracze zbierajg Punkty Zwyciestwa przez catg gre. Aby obliczy¢ koncowy wynik,
kazdy gracz powinien doda¢ do zdobytych Punktéw wartos¢ Lokacji w swoim

CECHA

Moiesz preechowad
dowolna liczbe @.

€3 kazda LONACIA ZWVAEA jest warta 1 5
€3 kazda LONACIA FRANCVINA jest warta @ S

UWAGA: Niektdre Lokacje Frakeji Japoriczykéw (Kapliczka, Brama) nagradzaja gracza dodatkowymi PZ na koricu gry.

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa.

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry posiada najwiecej niewykorzystanych Robotnikow
i Surowcow. Jesli pod tym wzgledem gracze réwniez remisujg, to wygrywa ten z nich, ktéremu zostato najwiecej
kart na rece. Jesli i ten warunek nie wytonit zwyciezcy, to remisujacy gracze dzielg sie wygrana.




Akcja ta pozwala graczowi umiescic¢ karte z reki - Zwyktg albo Frakeyjng —
W swoim obszarze gry, aby rozwija¢ swoje Imperium.

ABV ZBUDOWAC LOXACJE, GRACZ MUSI

iL wybrac karte z reki, ktérg chce zbudowac,

8) opfaci¢ koszt budowy przedstawiony w lewym gérnym rogu karty
- w tym celu odrzuca Dobra ze swojej wiasnej puli,

umiescic karte w swoim Imperium zgodnie z porzgdkiem wyktadania
Lokacji (opisanym na str. 6).

UWACGA 1: Kiedy buduje sie Lokacje Produkcyjna, natychmiast otrzymuje si¢ korzysci,
Jjakich ta Lokacja dostarcza.

UWAGA 2: Nicktdre Lokacje posiadaja specjalny Bonus, ktérym gracz jest nagradzany
Jjednorazowo, kiedy zbuduje dana Lokacje.

X0SZT BUDOWV

Aby zbudowac Lokacje Zwykta, gracz musi jedynie
odrzuci¢ okreslone Surowce, jak drewno i/lub kamien,
np. budujac Sktad drewna gracz musi odrzucic 2
drewna oraz 1 kamien.

Aby zbudowac Lokacje Frakeyjng, gracz czesto
bedzie musiat posiadac¢ inng Lokacje zbudowang
juz w swoim Imperium. Wiele Lokacji Frakecyjnych
wymaga w ramach kosztu budowy odrzucenia
zbudowanej Lokacji (Zwyktej albo Frakeyjne))
z Imperium gracza. Jest to czes¢ kosztu budowy,
obok innych Surowcéw przedstawionych na karcie
Lokacji Frakcyjnej. Dopiero po optaceniu petnego
kosztu budowy gracz bedzie mogt umiescic
karte w swoim Imperium zgodnie z porzadkiem
wyktadania Lokacji. Na przyktad: aby zbudowac
Mroczng Kaplice Barbarzyncéw, gracz musi odrzucic¢
ze swojego obszaru gry karte wczesniej zbudowane;j
Lokacji oraz 2 kamienie i 1 drewno ze swojej puli.

UWAGA 1: Aby zbudowa¢ Lokagje Frakcyjna, gracz moze
zamiast karty Lokacji odrzucié réwniez Fundament (wigcej
o Fundamencie w opisie akqji Pladrowania na nastepnej stronie).

UWAGA 2: Aby zbudowa¢ Lokacje Frakcyjna gracz moze
réwniez odrzuci¢ Lokacje z Akcja, nawet jesli Akgja ta byta
aktywowana w danej rundzie.

UWACA 3: Jesli na odrzucanej karcie znajdowaly si¢
Jjakiekolwiek Zetony albo znaczniki (zetony Obrony,
Samuraje, Dobra uzyte do aktywacji Akcji w Lokacji), to sa
one réwniez odrzucane.

ZDOLNOSCI LOKACJI

Ze wzgledu na swoje zdolnosci, zaréwno Lokacje Frakeyjne, jak i Zwykte dzielg
sie na 3 rodzaje:

€3 LOMACJE PRODUKCYINE — karty te dostarczaja graczowi okreslone Dobra
(Surowce, Robotnikéw, karty, zetony, PZ) wskazane w polu zdolnosci
karty. Dobra otrzymuje sie natychmiast, kiedy taka Lokacja jest budowana
oraz w kazdej fazie Produkcji kolejnych rund.

€3 LOUACE 2 CECHA — posiadajg rézne zdolnosci przedstawione na swoich

kartach. Cechy te sg caty czas aktywne podczas tury gracza bedacego ich
wiascicielem i nagradzajg go Dobrami za wykonanie okreslonych akgcji.

€3 LONACK Z AUCJA — aby skorzysta¢ ze zdolno$ci takiej Lokacji, gracz musi
wydac Robotnika i/lub Surowce, ktadac je na karcie tej Lokacji
(aby zaznaczy¢ w ten sposob wykorzystanie Akcji).

UWAGA: Niektdre z Lokacji posiadaja réwniez Bonus za zbudowanie, ktdry jest
dodatkows, jednorazows zdolnoscia, nie majaca wplywu na porzadek wylozenia Lokagji.

PRZVILAD BUDOWY LOXACJI

Marek gra Barbarzyncami i chce zbudowac karte Frakcyjng — Wieza obserwacyjna.
Odrzuca 2 drewna oraz Miyn - jedng z Lokacji w swoim Imperium. Wieza obserwacyjna
jest Lokacjg Produkeyjna, wiec umieszcza jg w najwyzszym rzedzie kart w swoim
Imperium. Otrzymuje takze natychmiast 1 zeton Plgdrowania i 1 Robotnika, jako ze
Lokacje Produkcyjne dostarczajg Dobra od razu po zbudowaniu.




ISANI UMOWY_2

Akcja ta pozwala graczowi podpisa¢ Umowe z kartg Frakcyjng
z reki.

UWAGA: Nie mozna Podpisa¢ Umowy z kartg Zwykla,

Kazda karta Frakcyjna posiada pole Umowy, w ktérym
przedstawione jest Dobro (Surowiec, Robotnik, karta, itd.), ktérego
dostarcza. Umowy dostarczajg graczowi korzysci natychmiast po
przeprowadzeniu akcji oraz w fazie Produkcji kazdej kolejnej rundy.

ABV PODPISAC UMOWE, GRACZ MUSI

ﬂ) Wybrac karte z reki.

8) Odrzucic¢ 1 jadto.

Umiescic¢ karte pod gérng krawedzig planszy Frakcji. Karta
powinna by¢ umieszczona w taki sposob, aby tylko jej pole
Umowy byto przez caty czas widoczne.

ﬂ) Natychmiast pobraé Dobro, ktérego Umowa dostarcza.

Nie ma limitu liczby Umow, jakie gracz moze posiadac.

PRZVULAD PODPISANIA UMOWY

Marek gra Barbarzyricami i chce Podpisa¢ Umowe z Wiezg obserwacyjng. Odrzuca
1 jadfo i umieszcza karte Wiezy obserwacyjnej pod swojg planszg Frakgji tak, aby
widoczne byto pole Umowy — w tym przypadku przedstawiajgce Robotnika. Marek
od razu bierze 1 Robotnika z puli ogdlnej, poniewaz
Podpisanie Umowy natychmiast dostarcza
graczowi okreslone Dobro.

" ZAMIANA LOKACJT W FUNDAMENT

Kiedy Lokacja gracza zostaje spladrowana i ma
zosta¢ zamieniona w Fundament, nalezy jej karte
odwrdcic¢ rewersem do gory, a gracz bedacy jej
wiascicielem otrzymuje 1 drewno z puli ogdlngj,
ktore bierze do swojej puli. Fundament moze
nastepnie by¢ wykorzystany tylko do zbudowania
Lokacji Frakeyjnej (wiecej w opisie akcji Budowa
Lokacji). Kiedy gracz zdecyduje sie wykorzystac
Fundament do budowy Lokacji Frakeyjnej, po

tu odrzuca jego karte.

Akcja ta pozwala graczowi Spladrowac karte Zwyktg z reki albo nalezgcg do przeciwnika
Lokacje Zwykta, aby natychmiast otrzymac pewne Dobra.

Gracz moze wykonac te akcje, tylko jesli posiada zetony Plgdrowania.

ABV SPLADROWAG MARTE Z RENI, GRACZ:

‘ﬂ) Wybiera dowolng z kart Zwyktych, ktére posiada na rece.
@) Odrzuca 1 zeton Plgdrowania.

g) Dobiera z puli ogdlnej Dobra przedstawione w polu Plagdrowania karty.

4}) Odrzuca karte na stos kart odrzuconych.

UWACGA: Gracz dowodzacy Japoriczykami moze réwnieZ pladrowad karty
Frakcyjne posiadane na rece, jako Ze karty Frakeyjne Japoriczykéw
posiadaja pole Pladrowania.

PRZVUEAD PLADROWANIA KARTY Z REXI

Marek chce splgdrowac jedng z kart na rece. Potrzebuje drewna, wiec wybiera karte
Sktad drewna i odrzuca jg razem z 1 zetonem Pladrowania. W efekcie otrzymuje

2 drewna z puli ogdlnej.

ABV SPLADROWAG LOXACJE PRZECIWNINA, GRACZ:

Wybiera przeciwnika, a nastepnie dowolng z Lokacji Zwyktych w jego Imperium.
UWAGA: Nie mozna pladrowac Lokacji we whasnym Imperium, o ile na karcie nie wskazano inaczej.

8) Odrzuca 2 zetony Pladrowania.
g} Dobiera z puli ogdlnej Dobra przedstawione w polu Plagdrowania karty.

@) Zamienia spladrowang Lokacje w Fundament (odwraca jej karte rewersem do gory,
a jej wtasciciel otrzymuje 1 drewno) .

UWAGA: Lokacje Frakcyjne nie moga by¢ Pladrowane, z wyjatkiem Lokacji Japoriczykéw. Karty Frakcyjne Japoriczykéw
posiadaja pole Pladrowania, a zatem moga by¢ Pladrowane przez innych graczy. Spladrowane Lokacje Frakcyjne
Japoriczykéw nie sa zamieniane w Fundament,

ale zamiast tego sg odrzucane na stos kart odrzuconych.

PRZVULAD PLADROWANIA
LOKACJI PRZECIWNIXA

Marek chce spladrowac jedng z Lokacji Tomka.

Na cel swojego ataku obiera Ptatnerza, wiec
odrzuca 2 zetony Plagdrowania. W rezultacie Marek
otrzymuje 1 kamien z puli ogdinej i zwieksza swoj
wynik na torze punktacji o 1 PZ. Tomek natomiast
odwraca karte Ptatnerza rewersem do géry (staje
sie ona Fundamentem) i otrzymuje 1 drewno

z puli ogdlnej.




Ta akcja pozwala uzyc¢ zdolnosci Lokacji z Akcjg, ktérg gracz posiada w swoim Imperium.

Gracz moze wykonac te Akcje, tylko jesli posiada w swoim Imperium Lokacje z Akcja.
Tego typu Lokacje pozwalajg graczowi wymieni¢ Robotnikdw i/lub Dobra na karty, inne

Surowce, Punkty Zwyciestwa, itd.

ABY AUTVWOWAC LOKACJE, CRACZ MUSI:

Wybrac¢ Lokacje z Akcjg ze swojego Imperium, a co za tym idzie Akcje, ktorg
chciatby aktywowag.

Zaptaci¢ wymagana liczbe i rodzaj Dobr, ktadac je na karcie Lokacji. Pozostajg
one na tej karcie az do korica rundy, aby symbolizowaé wykorzystanie Akgji
w biezgcej rundzie.

Wykonac¢ optacong Akcje.

Poszczegolne Lokacje z Akcjg mogg byc¢ aktywowane tylko raz na runde, chyba ze na
karcie napisano inaczej.

Jesli gracz posiada Lokacje z Akcja, ktora moze by¢ aktywowana dwukrotnie, moze
aktywowac jg raz w turze, a potem kolejny raz w ktérejs z kolejnych swoich tur albo
aktywowac jg od razu dwukrotnie, tym samym wydajac podwojng liczbe Débr oraz
wykonujgc Akcje dwukrotnie.

UWAGA: Dobra uzyte do aktywacji Akgji zalecamy klasé na dolnej czesci karty opisujacej zdolnosé

karty. Za$ wszystkie inne Zetony (zetony Obrony, Zeton Egiptu, itd.) w gérnej czg¢sci karty
przedstawiajacej ilustracj¢ Lokacji.

PRZVAEAD UZVCIA LOXACJII Z AYCIA

Marek posiada 3 Lokacje z Akcjg w swoim Imperium: 2 Zwykte — Cech
murarzy oraz Zamek, a takze 1 Frakcji Barbarzyncéw — Sabotazystow.
Najpierw uzywa Sabotazystéw — ktadzie 1 Robotnika na karcie i bierze

1 kamient od swojego przeciwnika. W swojej kolejnej akcji uzywa Cechu
murarzy, wydajac 1 Robotnika i 2 kamienie, ktadac je na karcie. W zamian
otrzymuje 3 PZ, wiec aktualizuje swoj wynik na torze punktacji. W nastepne;j
akgcji Marek uzywa Zamku — ktadzie Robotnika na karcie i dobiera karte.

Decyduje sie dobrac jg ze swojej talii Frakgji.

WVDANIE 2 ROBOTNINOW,
ABY OTRZVMAC 1 SUROWEEC ALBO 1 XARTE

Akcja ta pozwala graczowi wymienic¢ 2 Robotnikéw na 1 wybrany
Surowiec albo na 1 karte Zwykta lub Frakeyjna.

ABYV WVUONAG TE ANCJE, GRACZ MUSI:

Odrzuci¢ 2 swoich Robotnikdw.

Wzia¢ z puli ogdlnej 1 wybrany Surowiec (drewno, kamien, jadto)
albo dobrac 1 karte z talii Frakgcji lub talii Zwyktej.

W ramach jednej akcji gracz moze odrzuci¢ dowolng liczbe par
Robotnikéw, aby wzigé 1 Surowiec albo dobrac 1 karte za kazdg
odrzucong pare (w dowolnej kombinacji).

PRZVAEAD WVDANIA 2 ROBOTNINOW

Marek odrzuca 8 Robotnikdw, za co bierze 1 drewno, docigga 2 karty Zwykte oraz 1 karte

Frakcyjna.

{:} Zawsze kiedy Lokacja przynosi Punkty Zwyciestwa, nalezy od razu zaznaczy¢
je na torze punktacji.

{3 Ztoto moze by¢ uzyte w zastepstwie dowolnego Surowca (drewna, kamienia,
jadta), ale nie odwrotnie. Zetondw Ztota nie mozna wymienia¢ na Surowce.

{3 Zawsze kiedy gracz otrzymuje Surowce, Robotnikdw, zetony, powinien pobrac je
z puli ogodlnej, chyba ze wyraZnie napisano inaczej.

{:} Zawsze kiedy gracz odrzuca Surowce, Robotnikéw, zetony, powracajg one do
puli ogdlnej.

{:} Posiadane przez gracza Surowce, Robotnicy, zetony sg jawne dla innych graczy.

{3 Zawsze kiedy gracz ma dociggnac karte, moze dobrac jg z talii Zwyktej albo z talii
Frakeyjnej, chyba ze wyraznie napisano inaczej.

{:} Kazdy rodzaj kart powinien by¢ odrzucany na swoj osobny stos kart odrzuconych.

{3 Jesli w ktorymkolwiek momencie gry zabraknie kart w talii Zwyktej, nalezy
potasowac odpowiednie karty odrzucone i utworzy¢ z nich nowg talie.
Odrzucone karty Frakcyjne nie sg nigdy przetasowywane.

{3 Reguty na kartach maja pierwszeristwo wzgledem regut ogélnych.

{"3 Gracz, ktéry spasuje w fazie Akcji, nie moze by¢ celem akcji innego g' za,



- WVIASNIENIA OCOLNE

CECHA: ZAWSZE XIEDV ZBUDUJESZ

Zawsze kiedy gracz zbuduje Lokacje z Cecha, ktdra dostarcza mu Débr za budowanie okreslonych
Lokacji, to ta Lokacja sama w sobie réwniez przynosi graczowi profity. Na przyktad: Warsztat stolarski
dostarcza graczowi 1 Ztoto i 1 PZ za zbudowanie brazowej Lokacji. Jako ze Warsztat Stolarski sam
w sobie jest brazowa Lokacjg, to za jego zbudowanie gracz réwniez otrzymuje wymienione Dobra.

PRODUKCJA / BONUS ZA ZBUDOWANIE: 1 DOBRO ZA XAZDA 4B OMRESLONEGO OLORU

Kiedy Lokacja dostarcza graczowi Débr w liczbie uzaleznionej od posiadanych Lokacji
okreslonego koloru, ta Lokacja (o ile jej kolor sie zgadza) réwniez powinna by¢ brana pod uwage
przy obliczaniu liczby otrzymywanych Débr. Na przyktad: Gruzowisko dostarcza graczowi

1 kamien za kazda szarg Lokacje w Imperium. Jako ze Gruzowisko takze jest szarg Lokacja, to
takze liczy sie przy sprawdzaniu, ile kamieni gracz otrzyma.

N JAPONCZVCY N /

Frakcja Japohc_zykév-v_ znacznie rozni sie

od pozostatych obecnych w grze. Karty
Japoniczykow wyrdzniaja sie tym, ze posiadajg
pole Pladrowania, a co za tym idzie - karty

te moga by¢ celem akcji Pladrowania. Po
Spladrowaniu Lokacja Frakcyjna Japonczykdw
nie jest zamieniana w Fundament, ale
odrzucana.

Grajacy Japoriczykami moze takze uzywac
swoich Robotnikéw jako Samurajow, aby
chroni¢ swoje Lokacje Frakcyjne.

ROZSTAWIANIE SAMURAJOW

W dowolnym momencie swojej tury, grajacy.
Japoniczykami moze wystawi¢ dowolng liczbe
swoich Robotnikéw na Lokacjach Frakeyjnych
w swoim Imperium, aby je chroni¢. Na potrzeby
zasad i efektéw kart Robotnicy ci nazywani

sg Samurajami. Zadnej Lokacji Frakcyjnej
Japoriczykéw nie moze broni¢ wiecej niz 1
Samuraj.

UWAGA: Samuraj moze takze broni¢ Lokacji
Frakeyjnej, ktérej nie mozna Spladrowad
(Kapliczka, Brama).

Kazdy Samuraj chroni karte, do ktérej zostat
przypisany i nie moze zostac¢ przemieszczony
ani wykorzystany w zadnym innym celu.
Samuraje nie sg odrzucani na koricu rundy

w fazie Czyszczenia. Kazdy Samuraj zwieksza
o 1 liczbe zetonéw Pladrowania potrzebng

do Spladrowania Lokacji przez przeciwnika.
Po Spladrowaniu Lokacji chronionej przez
Samuraja, wraca on do puli ogélnej.

PRZVYEAD UZVCIA SAMURAJA
Grajgcy Japonczykami wystawia jednego ze swoich
Robotnikéw jako Samuraja, aby chroni¢ Lokacje.
Przeciwnik potrzebuje teraz 3 zetonéw Pladrowania,
aby jg Spladrowac. Pomimo to przeciwnik decyduje
sie Spladrowac te Lokacje, uzywajac 3 zetonow
Pladrowania. Samuraj zwracany jest do puli ogéinej,

a karta odrzucana z gry.

0BJASNIENIE HART
Brama — jesli zdecydujesz
sie odfozy¢ karty pod Brame,
nie mozesz zabrac tych kart
z powrotem na reke. Brama
nie moze zostac¢ Spladrowana.
W fazie Czyszczenia nie nalezy
usuwac kart spod Bramy — zostaja
one tam do korica gry.

Garnizon — jego Akcja pozwala
odrzuci¢ Lokacje, catkowicie
usuwajac ja z Imperium innego
gracza. Nie jest to traktowane
jako akcja Pladrowania.

Kapliczka — w fazie Czyszczenia
nie nalezy usuwac Surowcow
lezgcych na karcie tej Lokac]i

— zostajg one tam do korica

gry. Kapliczka nie moze zostac
Spladrowana.

Negocjator — kiedy aktywujesz
Akcje tej karty, natychmiast
bierzesz dowolng ze swoich
Umow (spod swojej planszy
Frakcji) i budujesz jg jako
Lokacje. Nadal musisz optacic¢
koszt budowy tej Lokacji,

z wyjatkiem tego, ze nie musisz odrzucac
Lokacji ze swojego Imperium. Mozesz

takze wybudowa¢ Lokacje Frakcyjna, ktéra
w ramach kosztu nie wymaga odrzucenia
Lokacji. Jesli posiadasz Umowy z Lokacjami
przeciwnika (dzieki karcie Szlak handlowy),
to nie mozesz uzy¢ takiej Umowy, kiedy
aktywujesz Akcje Negocjatora.

ABV. SPLADROWAG:

‘@

Ninja — Bonus tej karty dostarcza
2 Samurajow. Jesli masz tylko

1 Lokacje Frakeyjna, to drugi
Samuraj przepada.

Szlak handlowy — jesli stracisz te
Lokacje (np. zostanie Spladrowana
albo odrzucisz jg jako koszt budowy
Lokacji Frakcyjnej), to Umowy,

ktore dzieki niej podpisates, nadal
obowigzuja.

- EGIPCJANIE )

0BJASNIENIE UART

Konstruktor rydwanéw — jego

Akcja pozwala Spladrowac Lokacje
przeciwnika, nie odrzucajac
dodatkowych zetonéw Pladrowania
(oprocz tych, ktore wymagane sg

do aktywacji Akgji). Celem takiego
Pladrowania moze by¢ nawet Lokacja
chroniona przez Samuraja czy zeton
Obrony.

Oaza — jesli przeciwnik wyda wiecej
par Robotnikéw na raz, otrzymujesz
1 Robotnika za kazdg wydang przez
niego pare.

Pustynia — ta Lokacja nie posiada
kosztu budowy. Buduje sie jg za
darmo, ale nadal trzeba poswieci¢
ture na wykonanie akcji Budowy
Lokacji.

UWAGA: Zgodnie z zasadami, kiedy
aktywujemy Akgje z Lokagji, nalezy odlozy¢
na karte Dobra, ktérych uzywamy w tym celu, jednak
zakrycie jednej karty druga nie jest zbyt wygodne, wicc
aktywujac Pustyni¢ zalecamy po prostu odrzucic kartg

na stos kart odrzuconych, a na karcie Pustyni polozy¢
Robotnika z puli ogélnej.

Sanktuarium - jego Akcja nie jest
traktowana jako Pladrowanie Lokacji.
Pozwala ona natychmiast wytozy¢
w swoim Imperium karte z reki jako
Fundament. Dodatkowo otrzymujesz
1 kamier (zamiast drewna) za
zamiane Lokacji w Fundament.

Sfinks — jego Cecha jest w normalny
sposdb aktywna w fazie Produkgji.

Swiatynia Ra — zaden z graczy nie
moze odrzucic¢ przejetej Lokacji,

aby wybudowac inng swoja

Lokacje. Jesli przejmujesz Lokacje

z Akcja przeciwnika, ktéra byta
aktywowana juz przez jej wtasciciela
maksymalng liczbe razy, nie mozesz
jej juz aktywowad. Swigtynia Ra
wykorzystuje specjalny zeton Egiptu,
aby zaznaczy¢ przejeta Lokacje. Lokacja

przejmowana jest w catosci - wszystkie
jej elementy dziatajg na korzysc¢ grajacego
Egiptem (tzn. nie tylko zdolnos¢ Lokacji, ale
tez np. kolor Lokacji), tak jakby w ogdle nie
znajdowata sie ona w Imperium przeciwnika.
A RZYMIANIE '
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Inzynierowie — ich Akcja pozwala
odrzuci¢ Lokacje, catkowicie
usuwajac jg z Imperium innego
gracza. Nie jest to traktowane jako
akcja Pladrowania.

Kolonia handlowa — po zbudowaniu
traktowana jest jednoczesnie jako
brazowa, szara i czerwona Lokacja.

Sktad — jesli stracisz te Lokacje

(np. zostanie Spladrowana albo
odrzucisz jg jako koszt budowy
Lokacji Frakeyjnej), Surowce, ktére
dzieki niej mogtes przechowywac nie
sg natychmiast tracone. Mozesz je
wykorzystac¢ w biezgcej rundzie zanim
nadejdzie faza Czyszczenia.

Szpiedzy — ich Akcja nie jest traktowana jako
Podpisanie Umowy. Kiedy aktywujesz
te Akcje i chcesz za cel wybrac gracza
dowodzacego Japoriczykami, ktory
podpisat Umowe z Lokacjami twoimi
lub innych graczy (dzieki karcie Szlak
handlowy), nie mozesz zabrac takiej
Umowy — mozesz zabrac tylko
Umowe spod planszy Frakgji.

. BArshrzviicy '
OBJASNIENIE XART

Hotota — po Spladrowaniu Lokacji

standardowo zamieniasz jg

w Fundament i otrzymujesz
1 drewno.

Misja — kazda karta, ktérg dociggasz
w wyniku Akgji tej Lokacji, moze byé
albo kartg Zwykta, albo Frakcyjna.

Mroczna kaplica — Kiedy gracz chce
Spladrowac Lokacje przeciwnika
chroniong przez Samuraja czy zeton
Obrony, to musi wyda¢ odpowiednio
wiecej zetonéw Pladrowania, aby
aktywowac Akcje tej karty.

Rabusie — kiedy aktywujesz ich
Akcje i chcesz za cel wybraé gracza
dowodzacego Japonczykami,

ktory podpisat Umowe z Lokacjami




twoimi lub innych graczy (dzieki karcie
Szlak handlowy), nie mozesz odrzucié takiej
Umowy zamiast Umowy spod planszy
Frakgji.

Sabotazysci — ich Akcja pozwala ci zabra¢
1 Surowiec z puli innego gracza (nie mozesz
zabra¢ mu Surowca, ktory wydat, aby
aktywowac Lokacje) i zabrac¢ do swojej puli.

Wataha — kiedy aktywujesz jej Akcje, to nie
Pladrujesz Lokacji przeciwnika, a jedynie
dobierasz z puli ogdlnej jedno z Débr (wybrane
przez ciebie) wskazane w polu Pladrowania.

'«\ilmv IWVNLE /
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Cesarski postaniec — jesli grasz
Japoriczykami i posiadasz Umowe

z Lokacjami innych graczy (dzieki karcie
Szlak handlowy), mozesz wybrac¢ réwniez
takg Umowe, kiedy aktywujesz Akcje
Cesarskiego postanca.

Liga Hanzeatycka — jesli grasz
Japoriczykami i posiadasz Umowe

z Lokacjami innych graczy (dzieki karcie
Szlak handlowy), mozesz anulowacé takie
Umowy zamiast odrzuca¢ Umowy spod
swojej planszy Frakgji, kiedy aktywujesz te
Lokacje.

Osadnicy — kiedy aktywujesz ich Akcje,
natychmiast budujesz Lokacje Frakcyjna.
Nadal musisz optaci¢ koszt budowy tej
Lokacji, z wyjatkiem tego, Ze nie musisz
odrzucac Lokacji ze swojego Imperium.
Mozesz takze wybudowac Lokacje
Frakcyjna, ktéra w ramach kosztu nie
wymaga odrzucenia Lokacji.

Ruiny — ta Lokacja nie posiada kosztu
budowy. Buduje sie jg za darmo, ale nadal
trzeba poswiecic¢ ture na wykonanie akcji
Budowy Lokacji. Karta Ruin nie posiada typu
(koloru) i nie moze by¢ Spladrowana.

Tawerna — zgodnie z zasadami, kiedy
aktywujemy Akcje z Lokacji, nalezy odtozy¢
na karte Dobra, ktorych uzywamy w tym
celu, jednak zakrycie jednej karty druga nie
Jest zbyt wygodne, wiec aktywujac Tawerne
zalecamy po prostu odrzuci¢ karte na stos
kart odrzuconych, a na karcie Tawerny
potozy¢ Robotnika z puli ogéinej.

Tragarze — kiedy uzywasz Akcji tej Lokagji,
mozesz wybrac albo Lokacje Zwyktg, albo
Frakeyjna.

 ALTERNATVIWNA FAZA WVPATRVWANIA

Kazdy gracz dobiera na reke wierzchnig karte ze
swojej talii Frakcji. Nastepnie gracze odktadajg przed
sobg karty z reki w zakryty stos i dobierajg po 3 karty
Zwykte. Jednoczesnie kazdy gracz wybiera jedna

z tych 3 kart i dodaje do swojego zakrytego stosu.
Po tym jak wszyscy wybrali w ten sposéb po jednej
karcie, kazdy przekazuje pozostate 2 karty graczowi
po swojej lewej. Kazdy gracz ponownie wybiera
jedng z tych 2 kart, dodaje do swojego zakrytego
stosu i odrzuca pozostatg karte na stos kart
odrzuconych. Nastepnie gracze biorg z powrotem na
reke swoje karty i przechodzg do dalszego etapu gry.

UWAGA: W dowolnym momencie gracz moze obejrzeé
karty w swoim stosie.

P ZAMWANSOWANA AZA WVPATRVWANIA

Nalezy dobra¢ 5 wierzchnich kart z talii Zwyktej

i wytozy¢ odkryte na srodku obszaru gry. Gracze
wybierajg karty — poczagwszy od Pierwszego
gracza i kontynuujgc zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz wybierze 1 karte
z odkrytego zestawu, az wszyscy gracze wybiorg
w ten sposob 2 karty Zwykte. Aby to osiggnac,
Bﬁeiy postepowac wedtug nastepujgcych zasad:

w rozgrywce 2-osobowej, karty dobiera sie
nastepujaco:

€3 poczawszy od Pierwszego gracza, gracze
wybierajg karty na przemian,

&3 ostatnia karta jest odrzucana na stos kart
odrzuconych.

w rozgrywce 3- i 4-osobowej, karty dobiera sie
nastepujaco:

€3 Pierwszy gracz wybiera karte z 5 odkrytych,

{:} nastepnie kolejni gracze, zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara, wybierajg karte z 4.

UWAGA: Nalezy natychmiast dobrac 1 wylozy¢ karte dla trzeciego
1 czwartego gracza, aby zawsze mieli mozliwosé wyboru z 4.

kart. Oznacza to, Ze po dobraniu karty przez trzeciego gracza,
powinny zostac tylko 3 karty do drugiej kolejki dobierania.

{3 po tym jak kazdy dobrat 1 karte, Pierwszy gracz
rozpoczyna drugg kolejke dobierania, wybierajgc
jedng karte z 3,

€3 kazdy nastepny gracz dobiera jedna karte z 3,
ponownie doktadajgc nowg karte, kiedy jest
to konieczne, aby kazdy z graczy, z wyjgtkiem
ostatniego, miat 3 karty do wyboru,

€3 ostatni gracz wybiera karte z pozostatych 2,

€3 ostatnia karta jest odrzucana na stos kart
odrzuconych.

PRZVULAD ZAAWANSOWANEJ FAZV WVPATRVWANIA
W ROZGRVWCE 3-0S0BOWEJ

W rozgrywce 3-osobowej Pierwszy gracz wybiera sposrod 5 kart,
drugi gracz wybiera z 4 kart. Po dodaniu jednej karty z talii, trzeci
gracz réwniez wybiera z 4 kart. Teraz Pierwszy gracz wybiera swojg
druga karte z pozostatych 3. Tak samo robi drugi, po uprzednim
odkryciu nowej karty z talii. Trzeci gracz (bedacy jednoczesnie
ostatnim w tym przypadku) wybiera karte z pozostatych 2 kart.

\_ WARIANT PONOJOWY

Z mysla o graczach, ktorzy nie lubig negatywnej
interakcji, przygotowano pokojowy wariant
rozgrywki. Obowigzujg w nim standardowe zasady
Z nastepujgcymi zmianami:

{:} w pierwszym kroku fazy Wypatrywania kazdej rundy
wszyscy gracze dobierajg w ciemno nie tylko 1 karte
Frakcyjng, ale takze 1 karte Zwyktg, zanim przystapia
do wybierania drugiej karty z odkrytego zestawu,

{’3 w trakcie gry gracze nie moga Pladrowac Lokacji
innego gracza, a jedynie karty posiadane na rece,

{'3 Pladrowanie Lokacji przeciwnika jest dozwolone
tylko, jesli wynika ze zdolnosci karty.



Rozgrywka solo polega na konfrontacji
z WIRTUALNYM GRACZEM, ktory:

{'3 nie wybiera Frakcji,
{'3 nie uzywa planszy Frakgcji,
{:} nie otrzymuje zadnych Daobr,

{:} nie ktadzie znacznika Frakcji na planszy
punktacji.

B __J

Twoim celem w grze jednoosobowej jest
zbudowac wiecej Lokacji Frakcyjnych w swoim
Imperium niz wirtualny gracz zbierze kart w ciggu
5 rund rozgrywki. W trakcie gry w standardowy
sposob licz zdobywane punkty. Jesli uda Ci sie
pokonac¢ wirtualnego gracza, budujgc wiecej
Lokacji, policz swoj wynik punktowy.

PRZVGOTOWANIE .

Gre nalezy przygotowac wedtug zasad ze strony 5,

uwzgledniajac nastepujgce zmiany:

{3 uzyj tylko jednej Frakgji - tej, ktorg wybrates
dla siebie,

{'3 wez 16 kart Ataku, potasuj je i potéz w zakrytym
stosie naprzeciw swojego Imperium,

{:} odkryj wierzchnig karte Ataku.

. UARTY ATANU

Kart Ataku uzywa sie, aby okresli¢ Lokacje, ktére
bedzie Plagdrowat wirtualny gracz.

\PRZEBHEC RUNDV )

Rozgrywka trwa 5 rund, z ktérych kazda podzielona
jest na 5 faz. Pierwsze cztery sg takie same jak

w standardowej rozgrywce wieloosobowej. Zas 5.
faza jest Atakiem wirtualnego gracza.

Do gry nalezy wykorzysta¢ zasady rozgrywki
wieloosobowej z nastepujgcymi zmianami:

FAZA WYDPATRVWANIA

W fazie Wypatrywania postepuj wedtug ponizszej
procedury:

Dobierz na reke wierzchnig karte ze swojej
talii Frakgji.

Dobierz 4 karty z talii Zwyktej, wytdz przed
sobg odkryte, po czym wezZ na reke jedng
Z nich.

Potasuj pozostate 3 karty i losowo wybierz
jedna dla wirtualnego gracza. Umiesc¢ jg
odkrytg w obszarze gry wirtualnego gracza —
naprzeciw swojego Imperium.

Odkryj pozostate 2 karty i wybierz z nich
jedna, ktérg dotgczysz do swojej reki.

Ostatnig karte potéz odkrytg w obszarze gry
wirtualnego gracza, obok poprzedniej karty.

FAZV PRODUKCJI, AXCJI ORAZ CZVSZCZENIA

Tylko ty rozgrywasz te fazy — wirtualny gracz
nie otrzymuje zadnych Débr, ani nie podejmuje
zadnych akcji.

Na potrzeby akcji oraz niektorych zdolnosci Lokacji,
karty otrzymane przez wirtualnego gracza w fazie
Wypatrywania nalezy traktowac jako jego Lokacje,
zas odkryte karty Ataku jako Umowy (pole Celu
karty Ataku odpowiada polu Umowy na karcie
Lokacji).

UWACA: Kiedy Pladrujesz Lokagje wirtualnego gracza, nie
zamieniaj jej w Fundament. Zamiast tego odrzud te karte.

FAZA ATAKU WIRTUALNEGO GRACZA

Po fazie Czyszczenia nastepuje faza Ataku
wirtualnego gracza.

WezZ Lokacje wirtualnego gracza i odtoz je na bok,
tworzgc stos kart Kolekgji. Karty na stosie Kolekgji
beda liczone na koncu gry, a ich liczbe poréwnasz
z liczbg Lokacji Frakeyjnych w twoim Imperium.
W ten sposob dowiesz sie, kto wygrat.

Przeprowadz Atak dwukrotnie, za kazdym razem
wedtug ponizszego schematu:
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Odkryj wierzchnig karte Ataku i potéz na
poprzednio odkrytych kartach Ataku w taki
sposob, zeby pole Celu kazdej karty byto
widoczne. Dobra przedstawione w polach
Celu okreslg, ktére z twoich Lokacji zostang
Spladrowane przez wirtualnego gracza.

UWAGA: W ramach jednego Ataku zostanie
Spladrowana maksymalnie 1 Lokacja (a wicc lacznie
2 w calej fazie Ataku).

Sprawdz Dobro z pierwszego pola Celu

(z wierzchniej karty Ataku) i poszukaj wsrod
swoich zbudowanych Lokacji Zwyktych
tych Lokacji, ktére majg to samo Dobro
wyszczegolnione w polu Pladrowania.

Jesli nie znajdziesz zadnej pasujgcej Lokacji, to
nic sie nie dzieje i przechodzisz do kolejnego Ataku
(chyba Ze ten byt ostatni, to do nastepnej rundy).

Jesli znajdziesz Lokacje z pasujgcym Dobrem,
sprawdz, czy Dobro przedstawione w drugim polu
Celu (z drugiej w kolejnosci karty Ataku) odpowiada
pozostatemu Dobru w polu Plagdrowania tych
Lokacji. Jesli sie nie zgadza, to sprawdz, czy zgadza
sie Dobro przedstawione w polu Celu trzecigj

w kolejnosci karty Ataku, itd. az znajdziesz Lokacje
do Spladrowania lub okaze sie, ze nie ma takie
Lokacji. Jesli nie bedzie takiej Lokacji, to nic sie nie
dzieje i przechodzisz do kolejnego Ataku (chyba ze
ten byt ostatni, to do nastepnej rundy).

UWAGA: Nie sprawdzaj kazdej mozliwej kombinagji
Débr przedstawionych na kartach Ataku. Szukaj tylko
par, ktdre sktadaja si¢ zawsze z pierwszego Celu oraz
nastepnych w kolejnosci.

Kiedy znajdziesz Lokacje Zwyktg z parg Dobr
odpowiadajgcg Dobrom z Celdw, to Lokacja ta jest
Pladrowana przez wirtualnego gracza.

UWAGA: Kiedy tylko ustalisz Lokacje atakowang przez
wirtualnego gracza, Spladruj t¢ Lokagje. Ani ty, ani
wirtualny gracz nie otrzymujecie z tego tytuha Zadnych
Débr, Lokacja nie jest tez zamieniana w Fundament.
Zamiast tego Spladrowana Lokacja jest odkladana na stos
kart Kolekgi wirtualnego gracza.

Jeslimasz wiecej niz jedng Lokacje z parg
pasujacych Dabr, to wybodr celu ataku zalezy od
rodzaju Lokacji. Kolejnos¢ Pladrowania Lokagji to:

1. Lokacje z Akcja,
2. Lokacje z Cechg,
3. Lokacje Produkeyjne.
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Jesli wcigz masz wiecej niz jedng Lokacje,
ktora jest potencjalnym Celem, to wtedy
w pierwszej kolejnosci Plagdrowana jest
Lokacja o wyzszym koszcie budowy
(rozumianym jako liczba Surowcoéw). Jesli
Lokacje majg te sama liczbe Surowcow

w koszcie budowy, to kamien jest bardziej
wartosciowy niz drewno, a wiec Spladrowana
zostanie Lokacja, na ktérej zbudowanie
wydano wiecej kamienia. Jesli nadal masz
Lokacje o tym samym koszcie, to sam

wybierasz, ktéra Lokacja bedzie Spladrowana.

Przesun karty Ataku, ktére zostaty
wykorzystane do okreslenia Spladrowanej
Lokacji, na koniec kolejki — na spod stosu
odkrytych kart Ataku.

Po tym jak rozpatrzytes oba ataki, mozesz przejs¢
do kolejnej rundy (chyba Ze byta to juz ostatnia).

PRZVULAD ATAXU WIRTUALNEGO GRACZA

Grasz Rzymianami i jest to juz druga runda gry. Odkrywasz karte Ataku, ktéra w polu Celu

ma drewno. Poprzednim celem jest Robotnik, a jeszcze wczesniejszym Ztoto. Sprawdzasz
pole Pladrowania swoich Lokacji Zwyktych i okazuje sie, ze masz 4 Lokacje z drewnem:
Warsztat stolarski, Jarmark, Ciesla, Dostawca drewna. Sprawdzasz zatem, czy ktéras z tych
Lokacji ma Robotnika w polu Pladrowania, ale zadna go nie posiada. Sprawdzasz zatem, czy
posiadajg Ztoto i znajdujesz dwie pasujace Lokacje: Warsztat stolarski oraz Jarmark. Aby
okresli¢, ktéra z nich zostanie Spladrowana, sprawdzasz ich rodzaj. Warsztat stolarski ma
Ceche, za$ Jarmark — Akcje, co sprawia, Ze ta wiasnie Lokacja bedzie Celem Ataku.

Jezeli grasz Japonczykami i w polu Celu

na pierwszej karcie Ataku pojawia sie

Punkt Zwyciestwa, a takze wystepuje on na
ktorejkolwiek innej odkrytej karcie Ataku, to
wirtualny gracz Atakuje Lokacje Frakcyjna.
Jesli ma kilka Lokacji Frakcyjnych do
Spladrowania, to wybierze Lokacje, ktéra

w polu Umowy dostarcza karty, a nastepnie
w kolejnosci: zeton Pladrowania, Ztoto, PZ,
kamien, Robotnika, jadto, drewno. Jesli jest
wiecej niz jeden potencjalny Cel, wtedy okresl
Lokacje na podstawie jej rodzaju albo kosztu
budowy — jak opisano powyzej. Przesun
karty Ataku, ktére zostaty wykorzystane do
okreslenia Spladrowanej Lokacji, na koniec
kolejki — na spod stosu odkrytych kart Ataku.

Wez karte Jarmarku

i odtdz na stos kart

Kolekgji wirtualnego
gracza. Wykorzystane
karty Ataku przesun

na koniec kolejki.

. MONHEC CRY )
Po zakonczeniu 5. rundy policz wszystkie karty na stosie
kart Kolekgji wirtualnego gracza. Jesliich liczba jest
wieksza badz rowna liczbie Lokacji Frakcyjnych w twoim
Imperium, przegrates. Z drugiej strony — jesli masz wiecej
Lokagji, wygrywasz i powinienes policzy¢ w normalny
sposob wartos¢ punktowg wszystkich swoich Lokacji.
Dodaj jg do zdobytych w trakcie gry Punktow Zwyciestwa,
aby poznaé swoj ostateczny wynik i moc go poprawic
podczas kolejnej rozgrywki jednoosobowej. W tabeli
ponizej sprawdz rowniez znaczenie swojego wyniku.

a TABELA OSIACNIEC
<30 PLEBEJUSZ
30+ StUZACY
40+ CIERMEK
50+ RVCERZ
60+ UASZTELAN
70+ ¥aoL

80+ CESARZ




PONIZE) ZNAJDUJA SH TRZV SPOSOBY NA PRZVCOTOWANIE TALII
DO GRY ORAZ ICH REGUEY.

\  FORMAT ZAPOZNAWCZY

Wszystkie karty Zwykte z wybranego dodatku nalezy
wtasowac do talii Zwyktej.

Karty Frakcyjne z wybranego dodatku nalezy
potasowac z odpowiadajgcymi kartami Frakgcji
z gry podstawowej tworzac 40 kartowe talie.

FORMAT OTWARTY

Pozwala na dowolne tgczenie karty Zwyktych oraz
Frakeyjnych z dowolnego rozszerzenia wraz z ich
odpowiednikami z podstawowej gry Osadnicy: Narodziny
Imperium. Bawcie sie dobrze w takiej rozgrywce, lecz
pamietajcie, ze talie przygotowane w taki sposob nie
zapewniajg zbalansowanej rozgrywki.

FORMAT STANDARDOWY
Jest to jedyny format dozwolony na turniejach. Nalezy
do niego wykorzystac jedynie karty Zwykte pochodzace
Z podstawowej wersji gry.
Do stworzenia talii Frakcyjnej mozna wykorzystac
karty Frakcyjne gry podstawowej Osadnicy: Narodziny
Imperium oraz karty Frakcyjne z jednego wybranego
rozszerzenia uwzgledniajgc ponizsze reguty tworzenia
talii Frakcyjnej.

Decydujgc sie na wykorzystanie jakiejs karty z wybranego rozszerzenia, nalezy odrzucic z talii
karte pochodzaca z podstawowej wersji gry. Talia Frakcyjna musi sktadac sie doktadnie z 30 kart,
z czego 3 wystepujg w 3 kopiach (facznie 9 kart), 6 wystepuje w 2 kopiach (tacznie 12 kart),

a pozostate 9 kart jest pojedynczych. Ikony w prawym dolnym rogu ilustracji kazdej karty
informujg o tym, ile kopii danej karty powinno znalez¢ sie w utworzonej talii.

lt 1kopia:$/u/'/ﬁ/¢/g/ﬂ
i‘\ 2kopie:$$/gg/' ¥ é ﬁ/&a&/ﬂﬂ‘/ﬂﬂ
3kopie:$$$/ﬂﬂﬂ/' ' '/“ﬁﬁ/¢¢¢/$$$/ﬂﬂﬂ
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Na przyktad jesli zamierzasz dotozy¢ do swojej talii Frakcyjnej karte z oznaczeniem &g &g &,
musisz uzy¢ wszystkich 3 kopii tej karty, jednoczesnie usuwajgc zestaw 3 kopii innej karty
pochodzacej z podstawowej wersji gry.

TWORZENIE TALI DLA
DODATHOW FRANCVINVCH

Podczas tworzenia talii Frakcyjnej, nalezy traktowac niektore karty z dodatkéw Frakcyjnych

jak podstawowe karty Frakgcji, natomiast pozostate karty z dodatkéw Frakcyjnych tak, jakby
pochodzity z poprzednich rozszerzen do gry podstawowej. Informacja o przynaleznosci karty jest
umieszczona na dole karty, wzdtuz jej prawego brzegu. Dzieki temu mozna dowiedzie¢ sie, ze dang
karte nalezy traktowac:

ﬁ: jakby byta wydana w rozszerzeniu ,Kazdy potrzebuje przyjaciela”
‘f(: jakby byta wydana w rozszerzeniu ,Trzej przyjaciele z boiska"
(;) - jakby byta wydana w rozszerzeniu ,Chtopcy idg na wojne”
@: jakby byta wydana w rozszerzeniu ,Atlantydzi"

@: jakby byta wydana w rozszerzeniu ,Aztekowie"

&5 jakby byta wydana w rozszerzeniu ,Amazonki” ?




55 kart: 10 kart Barbarzyncow, 10 kart Japonczykéw, 10 kart Rzymian, 10
kart Egipcjan, 13 kart Zwyktych, 2 karty Frakcji dla wirtualnego gracza. Karty
Frakgji dla wirtualnego gracza wykorzystywane bedg tylko w rozgrywce
jednoosobowej (wiecej na kolejnej stronie).

N NOWE REGUEV ORAZ TVPY NART _

LOKACJE Z OTWARTA PRODUKCJA 2

Lokacje z Otwartg Produkcja dziatajg w taki sam sposob jak standardowe
Lokacje Produkeyjne - dostarczajg graczowi okreslone Dobra natychmiast po
zbudowaniu takiej Lokacji oraz w kazdej fazie Produkcji kolejnych rund, dopoki
karta znajduje sie w Imperium gracza.

Lokacje z Otwartg Produkcjg wprowadzajg do gry nowg akcje, jakg gracz
moze wykonac¢ w fazie Akgji: Wystanie robotnika do lokacji z otwarta
produkcja przeciwnika

WVSLANIE ROBOTNIXA DO LOXACJI Z OTWARTA PRODUXCJA PRZECIWNINA
Ta akcja pozwala graczowi wysta¢ Robotnika do Lokacji Otwartg Produkcja
przeciwnika, aby otrzymac Dobra, ktérych ona dostarcza.

UWAGA: Gracz nie moze wysta¢ Robotnika do Lokacji z Otwartg Produkcjg
w swoim wtasnym Imperium.

Aby wykonac te akcje, gracz musi:

T, WZIAG ROBOTNIKA ZE SWOICH WEASNVCH ZASOBOW I POLOZVC NA
LOKACJI Z OTWARTA PRODUMCJA PRZECIWNIKA.
UWACA: W RAMACH JEDNEJ ANCJI MOZNA WYSEAC TVLKO 1 ROBOTNIXA.

&, DOBRAC Z PULI 0GOLNEJ ODPOWIEDNIE DOBRA, XTORVCH LOKACJIA
DOSTARCZA.

£, WEASCICIEL LOXACJI OTRZVMUJE ROBOTNIXA Z PULI OGOLNEJ.

Do jednej Lokacji z Otwartg Produkcjg nie moze zosta¢ wystanych
wiecej niz 2 Robotnikéw na runde. Robotnicy wystani do takiej
Lokacji sg odktadani na jej karcie, aby zaznaczy¢, ze zostata ona
uzyta w danej rundzie. W momencie kiedy na karcie znajduje sie

2 Robotnikéw, Lokacja z Otwartg Produkcjg zostaje wyczerpana i
zaden gracz nie moze juz wystac do niej swoich Robotnikéw az do
nastepnej rundy.

Zgodnie z podstawowymi zasadami Robotnicy sg odrzucani z Lokacji
z Otwartg Produkcjg w fazie Czyszczenia.

Jest to nowy rodzaj Lokacji, ktére sg jednoczesnie Lokacjami
z Produkcjg oraz z Cecha. Karty te uktada sie w najwyzszym
rzedzie Imperium gracza.

Skiadnica drewna, Sktadnica miesiwa, Sktadnica
kamienia, Sala tupéw, Elita, Dary dla faraona.

Zdolnosci produkeyjne tych kart sg skonstruowane

w taki sposdb, ze Lokacja nie dostarcza graczowi korzysci
w momencie, kiedy jest budowana (poniewaz Produkcja
tych Lokacji jest uzalezniona od Débr, jakie sg na nich
przechowywane).

Cecha tych kart pozwala graczowi odtozy¢ na nie okreslone
Dobra podczas fazy Czyszczenia, aby zachowac je na kolejng
runde.

W fazie Produkcji gracz dobiera z puli ogdlnej Dobra, ktérych taka Lokacja
dostarcza (w wiekszosci przypadkdéw sa to takie same Dobra, ktére zostaty
przechowane na karcie). Kiedy faza Produkcji dobiegnie korica, gracz
zdejmuije z karty wszystkie Dobra zachowane na nigj i przenosi do swojej puli.

Gracz nie moze odtozy¢ na takg Lokacje zadnych Débr w fazie Akcji czy
Produkcji.

KARTV NATVCHMIASTOWE

To nowy rodzaj kart.

Karty Natychmiastowe wprowadzajg do gry nowg akcje,
ktérg gracz moze wykonac¢ w fazie Akcji: zagranie karty
Natychmiastowej

UWAGA: Jesli posiadasz Lokacje, ktéra pozwala ci umiescic
w swoim Imperium karte z reki jako Fundament (np. WULKAN
Sanktuarium, Kohorta), to mozesz uzy¢ do tego celu karty 5
Natychmiastowe).
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Zagranie karty natychmiastowej

Akcja ta pozwala graczowi zagrac¢ karte Natychmiastowa
z reki, aby otrzymac korzysci lub wprowadzi¢ opisany efekt.
Aby wykonad te akcje, gracz musi:

1, WVHONAG POLECENIE Z HARTY NATVCHMIASTOWE).
£, 0DRZUCIC TE NARTE.
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Baba Jaga — Kiedy Wysytasz Robotnika do Lokacji z Otwartg Produkcjg
przeciwnika, potéz Robotnika na karcie i dobierz Dobra, ktérych ona dostarcza
(wedtug standardowych zasad), jednak witasciciel Lokacji nie otrzymuje
Robotnika z puli ogdine;j.

Ekipa Pana Zenka — jesli w talii Frakcji masz juz tylko 1 karte, zignoruj tg
zdolnos¢.

Kowal stali damascenskiej — Lokacja ta posiada nadrukowany permanentny
zeton Obrony, ktéry zmusza przeciwnika do uzycia dodatkowego zetonu
Pladrowania, aby jg Spladrowad. Nie mozna na niej potozy¢ kolejnego zetonu
Obrony — kazdej Lokacji Zwyktej moze broni¢ maksymalnie 1 zeton Obrony.

Prastare ruiny - ta Lokacja nie posiada kosztu budowy. Buduje sie jg za
darmo, ale w normalny sposéb trzeba poswiecic ture na wykonanie akgji
Budowy Lokacji. Karta Prastarych ruin nie posiada koloru i nie moze by¢
Spladrowana.

Wulkan - efekt tej karty pozwala odrzuci¢ Lokacje, catkowicie usuwajac jg
z Imperium innego gracza. Nie jest to traktowane jako akcja Plgdrowania. Ani
Samuraj, ani zeton Obrony nie chroni przed tym efektem.

Jesli posiadasz Lokacje, ktéra pozwala ci umiesci¢ w swoim Imperium karte
z reki jako Fundament (np. Sanktuarium, Kohorta), to mozesz uzy¢ do tego
celu karty Wulkanu.

. BARBARZVNCY

Elita - jesli zdecydujesz sie odtozy¢ karty pod Lokacja Elity, nie mozesz zabraé
tych kart z powrotem na reke. Ani w fazie Czyszczenia, ani w fazie Produkgji
nie usuwaj kart spod tej Lokacji — karty te zostajg tam do konca gry.

Grupa wysiedleniowa - Akcja tej karty nie jest traktowana jako akcja
Pladrowania. Pozwala ona zabra¢ karte Lokacji Zwyktej z Imperium
przeciwnika i dodac ja do swojej reki. Ani Samuraj, ani zeton Obrony nie chroni
przed tym efektem. Jesli na karcie znajdowaty sie jakiekolwiek Dobra, zostajg
odrzucone.

. ECIPCIANKE

Dary dla faraona — jesli przechowujesz na tej karcie wiecej niz 5 Débr réznego
typu, to w fazie Produkcji wybierasz, jakie Dobra otrzymasz w ramach
Produkgji.

Egipska ambasada — aktywuj Akcje z Lokacji przeciwnika w taki sam sposob,
jakby to byta twoja Lokacja. Nie mozesz wybrac¢ Lokacji, ktorej Akcja byta juz
aktywowana maksymalng mozliwg liczbe razy.

Kupcy znad Nilu — jesli nie masz jeszcze zadnych Umdw, to niczego nie
otrzymujesz.

Skarbiec — ta Lokacja nie posiada kosztu budowy. Buduje sie jg za darmo, ale
w normalny sposob trzeba poswiecic¢ ture na wykonanie akcji Budowy Lokacji.

_ Inoficzvey

Dama-szpieg — wykonujac Akcje tej Lokacji nie musisz odrzucac
dodatkowego Jadta, aby Podpisa¢ Umowe z wybrang kartg — wydajesz je juz
w ramach aktywacji Akgji.

Straz daimyo — jesli stracisz te Lokacje (np. zostanie usunieta albo odrzucisz
jg jako koszt budowy Lokacji Frakcyjnej), to Samurajowie bronigcy twoich
Lokacji Zwyktych nie sg usuwani, ale nadal dziatajg w taki sam sposoéb.

Jesli posiadasz w swoim Imperium Straz daimyo, to Samurajowie moga
broni¢ takze Zwyktych Lokacji z zetonem Obrony. Jesli Lokacja posiada
zarowno zeton Obrony oraz Samuraja, to przeciwnik potrzebuje 4 zetonéw
Pladrowania, aby jg Spladrowac.

Wielka wyprawa - jesli nie znajdziesz karty wybranego koloru, to nie bierzesz
na reke zadnej karty.

Jezdzcy Kenjiego — jesli dobierzesz tylko 1 karte, to zwyczajnie jg
zachowujesz.

. RZVMINNE

Kohorta - jej Akcja nie jest traktowana jako Pladrowanie Lokacji. Pozwala
ona natychmiast wytozy¢ w swoim Imperium karte z reki jako Fundament.
Dodatkowo otrzymujesz 1 drewno za zamiane Lokacji w Fundament.

Handlarz marmurem — zbudowana Lokacja ta traktowana jest jednoczesnie
jako ztota oraz szara.

A _GRA JEDNOOSOBOWA

Niniejszy dodatek wprowadza 2 karty Frakcji dla wirtualnego
gracza. W nastepnym dodatku pojawig sie 2 kolejne.

Podczas przygotowania do rozgrywki jednoosobowej, losowo
dobierz 1 karte Frakcji dla wirtualnego gracza Karta ta urozmaica
zasady gry jednoosobowe;.

Barbarzyncy — w fazie Ataku wirtualnego gracza
przeprowadz Atak trzy razy zamiast tylko dwdéch. W ten
sposob wirtualny gracz Spladruje maksymalnie 3 Lokacje w
trakcie petnej fazy Ataku.

Rzymianie — w fazie Wypatrywania dobierz 5 kart Zwyktych
zamiast standardowych 4. Wybierz jedng karte dla siebie,
jedna losowg dla wirtualnego gracza nastepnie druga dla siebie,
a pozostate dwie beda dla wirtualnego gracza. W ten sposob
wirtualny gracz bedzie miat 3 karty w swoim obszarze gry.
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L ZAWARTOSC

67 kart: 10 kart Atlantydéw, 10 kart Rzymian, 10 kart Egipcjan, 10 kart Barbarzyncow,
10 kart Japoriczykow, 13 kart Zwyktych, 2 karty Frakcji dla wirtualnego gracza,

2 karty Ataku.

A NOWEZASADY

. owoR¥

Nowe zdolnosci kart tgczg Dobra z kolorami kart. Oto petna lista:

BRAZOWY
SZARY
CZERWONY
ROZOWY
ZLOTY
CZARNY
BIALY
FIOLETOWY
NIEBIESKI

PHReRODOGD S

Jesli zdolnos¢ Lokacji mowi, aby dobrac karte okreslonego koloru, powinienes
dobierac karty z odpowiednigj talii do momentu znalezienia karty w odpowiednim
kolorze. Nastepnie wez te karte na reke. Niewykorzystane karty wtasuj do talii.
Jesli nie znajdziesz odpowiedniej karty, potasuj talie i zakoricz swojg akcje bez
dobierania kart.

. USTMW

ZESTAW kart to 3 karty we wskazanym kolorze. ZESTAW kart moze zawierac karty
Frakgji oraz Zwykte i sktadac sie z dowolnych kart Lokacji Produkeyjnych, z Cechg
i z Akcja.

. PRZVUEAD: Jesli liczysz, ile w swoim Imperium masz ZESTAWOW
CZERWONA, CZERWONA, BTAL.A, a masz 4 CZERWONE. Lokacje
11 BIALA, to masz tylko 1 ZESTAW CZERWONA, CZERWONA,
BIALA.

PRZVUEAD: Tesli liczysz, ile w swoim imperium masz ZESTAWOW
CZERWONA, CZERWONA, BIALA i CZERWONA, CZERWONA,
CZERWONA, a masz tylko 4. CZERWONE Lokacje 11 BIALA, to

masz 1 ZESTAW CZERWONA, CZERWONA, BIALA 11 ZESTAW
CZERWONA, CZERWONA, CZERWONA..

T ZESTAR

Kazda karte mozna zalicza¢ jednoczesnie do kilku réznych ZESTAWOW.

Karta ktorej dziatanie odnosi sie do ZESTAWOW, réwniez wlicza sie do
danego ZESTAWU, o ile jest w odpowiednim kolorze.

Podczas budowania Lokacji Produkcyjnej, ktérej wydajnosc jest
uzalezniona od liczby ZESTAWOW, sprawdz liczbe posiadanych
ZESTAWOW podczas budowania tej Lokacji oraz podczas kazdej fazy
Produkcji.

. NOWE ZESTAWY )

Lokacje z Cechg zapewniajg bonusy za kazdy nowy
ZESTAW 3 kart, stworzony po wybudowaniu Lokacji

z Cechg w grze. W momencie kiedy tworzysz nowy
ZESTAW, dobierz karte z wierzchu talii Zwyktej

i umiesc¢ jg rewersem do gory pod Lokacjg z Cechg, aby
zaznaczy¢ utworzenie nowego ZESTAWU. Kazda "
karta pod Lokacjg z Cechg informuje nas

o ukonczonym ZESTAWIE 3 kart. Jesli Lokacja

z ZESTAWU zostanie zostanie zniszczona

z powodu Spladrowania, to nie otrzymasz ponownie
bonusu po odtworzeniu tego ZESTAWU. Jezeli
Lokacja z Cecha jest 3 kartg z ZESTAWU, to
ukonczy ona nowy zestaw, za ktéry otrzymasz \
bonus z Cechy. PAMIETAJ: Jesli zagrasz
Lokalizacje z Cecha, ktdra aktywuje sie przy
tworzeniu nowego ZESTAWU, a w grze istniejg juz
odpowiednie ZESTAWY, to za kazdy juz istniejacy
ZESTAW podtdz jedng zakryta karte z talii Zwyktej pod
Lokacje z Cecha. Za kazdg podtozong w ten sposdéb karte,
nie otrzymasz bonusu z Cechy. Kiedy Lokalizacja z Cechg,
ktdra juz zostata oznaczona Zwyktymi kartami, zostanie
odrzucona, umiesc¢ te karty zakryte pod talig kart Zwyktych.

PRZVUEAD: Grasz Rzymianami. W grze juz jest karta Spichlerz Cezara

z jednym ukoriczonym CZERWONYM ZESTAWEM. W zwiazku z tym
Spichlerz Cezara juz jest oznaczony jedna karta Zwykla. Nastepnie jedna

z twoich CZERWONYCH Lokagji zostaje Spladrowana. Gdy zagrasz
nastepng CZERWONA karte, nie korzystasz z cechy Spichlerza Cezara.
Aby z niej skorzystaé, musialbys zagraé szésta CZERWONA Lokacje i tym
samym mie¢ drugi ZESTAW.

PRZVUEAD: Budujesz Spichlerz Cezaraiw grze juz sa 3 CZERWONE Kkarty.
Nie otrzymujesz nagrody za ten ZESTAW, poniewaz Spichlerz Cezara
nagradza tylko w przypadku nowych ZESTAWOW. Spichlerz Cezara
powinienes oznaczy¢ odwrdcona karta Zwykla, aby pamictad, Ze musisz
stworzy¢ drugi ZESTAW, zanim otrzymasz nagrode za Spichlerz Cezara.
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\  CRA JEDNOOSOBOWA

W tym rozszerzeniu dodano 2 karty Frakgji dla wirtualnego
gracza. Przygotowujac gre dla 1 gracza, wylosuj 1 karte
Frakeji wirtualnego gracza. Ta karta zmienia zasady gry

dla 1 osoby.

UWAGA: Rozgrywajac partie dla 1 gracza, dodaj 2 karty Ataku z
,Jesh wirtualny gracz kontroluje Japoriczykéw lub Egipcjan.

Japonczycy - po odkryciu karty Ataku najpierw sprawdz,
czy masz Umowe zapewniajgcg Dobro wskazane na karcie
Ataku. Jesli tak, usuri Umowe i potdz jg na stosie Kolekgcji
wirtualnego gracza. Nastepnie zastosuj standardowe

reguty Ataku.

Odrzucenie Umowy nie jest traktowane jako skuteczny Atak
I nie przesuwa Karty Ataku na koniec kolejki.

Egipcjanie — po odkryciu Karty Ataku najpierw
sprawdz czy masz Frakcyjna 4 w pasujgcym
kolorze. Jesli tak, umies¢ na tej Lokacji &
oznaczajgcy blokade.

Zablokowana Lokacja jest pomijana w nastepnej
turze. Nastepnie zastosuj standardowe reguty
Ataku. Zablokowana Lokacja nie produkuje ani nie
zapewnia bonusow. Nie mozna tez korzystac z jej
Akcji. Nie mozna jej uzy¢ jako Fundamentu, a jej
kolor nie jest liczony do ZESTAWU. W tej rundzie
po prostu nie jest ona uznawana za Lokacje
znajdujaca sie w twoim Imperium. Budynek

) -~ , , zablokowany podczas ostatniej rundy nie daje 2 % .
Mistrz Przestuchan - Nie otrzymujesz 1 4 gdy ktadziesz

FREZECIECIE S8ZLAROW g"
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Umieszczenie karty Ataku podczas kroku 1 fazy Ataku wirtualnego
gracza nie wptywa na blokade — karte Ataku umieszczamy na gorze.
Jesli masz wiecej niz 1 Lokacje o odpowiadajgcym kolorze, wybierz
Lokacje, ktora zostanie zablokowana z zastosowaniem standardowych
zasad Ataku. Podczas fazy Czyszczenia nalezy odrzucié ¢ na stos
Kolekeji wirtualnego gracza. Na koniec gry kazdy & jest traktowany
jako 2 karty Lokagji.

| PRZVUEAD:: Je<li masz 3 ROZOWE 4i 6 CZERWONYCH
Lz | #iskorzystasz z akeji Wisniowego Sadu, otrzymasz 3 5.
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Na koniec gry karty Uméw na stosie kart Kolekcji sg liczone jako

2 karty Lokacji.
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55 kart: 10 kart Barbarzyncéw, 10 kart Rzymian, 10 kart Japoriczykéw, 10 kart
Egipcjan, 12 kart Zwyktych, 3 karty Podboju dla wirtualnego gracza.

. _

Niniejszy dodatek wprowadza do gry Podboje — nowg mechanike pozwalajaca
na zdobywanie Lokacji innych Frakgji i korzystanie z nich podczas rozbudowy
naszego Imperium. Staraj sie rozwaznie budowac Lokacje, by chronic¢ te
najcenniejsze przed zakusami rywali oraz produkowac jak najwiekszg liczbe
zetonow Pladrowania, aby skutecznie kontratakowac.

. BUDOWANHE LOKACJT

Lokacje Frakecyjne budujemy tak jak zawsze, ktadgc je w odpowiednim rzedzie
i po odpowiednigj stronie planszy Frakgji. Tym razem jednak kolejnosc ich
budowy ma znaczenie — nowg Lokacje Frakcyjng ktadziemy zawsze na lewo
od ostatnio wybudowanej Lokacji Frakcyjnej w danym rzedzie. Pozycja Lokacji
w rzedzie wptywa na trudnosc¢ Podbicia jej przez przeciwnikow. W trakcie gry
nie mozesz zamienia¢ miejscami zadnych wybudowanych Lokacji!

PRZVULAD: Grasz Rzymianami. Nie masz jeszcze Zadnej
Lokagji Frakeyjnej. Cheesz wybudowad Administracje.

W zwiazku z tym kladziesz ja z lewej strony swojej planszy
Frakgji.

% PRODUKC]JA
e
2 -

‘W nastepnej akgji cheesz wybudowad Rzymska Fortece - musisz
polozy¢ ja wiec z lewej strony swojej Administracji. Budujac
nast¢pna Administracje, poldz ja po lewej stronie Rzymskiej
Fortecy.

. boogd)

Podbdj jest nowym rodzajem Akcji, pozwalajgcym na
przejecie na wtasnos¢ Lokacji Frakeyjnych przeciwnika.

Aby wykonac akcje Podboju:
T, WVBIERZ LOXACJE, XTORA CHCESZ PODBIC.

£, 0ptAG X0SZT i'!TONAMI PLADROWANIA (£),ZALEZNY 0D POZVCJI WVBRANE) LOXACII
W RZEDZIE. POD.BOJ l?l(ACJI NAJBARDZIE) ODDALONEJ 0D PLANSZV FRANCJI WYMAGA
ODRZUCENIA 2 ZETONOW PLADROWANIA, XOLEJNEJ 3 ZETONOW PLADROWANIA ITD.

PRZVUEAD: Masz 3 Lokacje Produkcyjne w kolejnosci od lewej: Piramidy, Karawana,
Otltarz Bastet. Aby Podbic twoje Piramidy przeciwnik musi wyda¢ 2 Zetony Pladrowania,
za Karawane 3 Zetony Pladrowania, zas aby Podbi¢ Oltarz Bastet 4 Zetony Pladrowania.

UWAGA: Karty posiadajace polozony lub nadrukowany Zeton Obrony wymagaja
odrzucenia dodatkowego Zetonu Pladrowania podczas Podbijania WYLACZNIE TE]
Lokagji.

PRZVUEAD: Posiadasz 3 Lokacje z Cecha w kolejnosci od lewej: Forteca, Najdzielniejsi
Wojowie, Swiatynia. Aby Podbi¢ twoje Lokacje, przeciwnik musi wyda¢ odpowiednio
od lewej: 2 Zetony Pladrowania, 4 Zetony Pladrowania, 4 Zetony Pladrowania.

£ 0DRZUC WSZVSTKIE DOBRA LEZACE NA PODBITE) LONACI.

%, ZABIERZ PODBITA LONACIE Z lMP!RIUM PRZECIWNIXA | UMIESC JA WE WEASCIWYM
RZEDZIE, NAJDALE) NA PRAWO (TUZ PRZV SWOJEJ PLANSZV FRAXCJID.

&, JESLI TO LOXACJA PRODUNCYINA OTRZVMAJ PRODUNOWANE DOBRA, JESLI LOXACJA
Z CECHA SUORZVSTAJ Z NIEJ 0 ILE TO MOZLIWE. UWACA: NIE 0TRZYMUJESZ BONUSU ZA
ZBUDOWANIE, GDVZ PODBOJ NIE JEST ANCJA BUDOWY.

(3, POPRZEDNI WEASCICIEL PODBITEJ LOXACII OTRZVMUJE 1~ Z PULI 0GOLNE.
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. LETONV OBRONY /¢
Dodatek wprowadza do gry mozliwos$¢ umieszczenia zetonu Obrony na
Lokacjach Frakcyjnych (o ile nie majg one juz nadrukowanego na karcie
symbolu zetonu Obrony). Chroni on wtedy Lokacje, na ktérej zostat potozony

— zwieksza o 1 liczbe zetonéw Plagdrowania wymaganych do Podbicia danej
Lokacji.

Japonczycy

Lokacje Frakcyjne Japonczykdéw z polem Plgdrowania mozna Spladrowac
niezaleznie od tego, w ktérym Imperium sie znajduja. Jedynie Japonczycy
moga wystawia¢ Samurajéw na swoich Lokacjach.

UWACGA: Nie mozna Spladrowad Podbitych przez Japoriczykéw Lokacji bez pola
Pladrowania.

UWAGA: Aby Podbié Lokacje z Samurajem, przeciwnik musi wydaé o jeden Zeton
Pladrowania wigcej (podobnie jak w przypadku Zetonéw Obrony). Na jednej Lokagji
nie moze jednoczesnie znajdowac si¢ Samuraj 1 Zeton Obrony.

\ FORTECE
Fortece sg wyjatkowymi Lokacjami pozwalajacymi na wznoszenie Umocnien
zapewniajgcych Punkty Zwyciestwa. Fortece sg odporne na WSZYSTKIE
efekty za wyjatkiem akcji Oblezenia (m.in. sg odporne na akcje Podboju, akcje
Pladrowania, Usuniecia z gry, Przejecia przez przeciwnika, aktywacji Akcji
przez przeciwnika). Zawsze wyktadasz je w dolnym rzedzie (Lokacje z Akcja).
W wyniku aktywowania Akgcji z Lokacji Forteca otrzymujesz Umocnienie —
oznacz to przesuwajac znacznik na Polu Oblezenia na karcie Fortecy o jeden

poziom (uzyj dowolnego znacznika). Umocnienia nie sg usuwane w fazie
Czyszczenia.

Na kazdej karcie Fortecy moze znajdowac sie maksymalnie 5 Umocnien.

. OBLEZENE

Jest to nowy rodzaj Akcji, wystepujacy na kartach Fortec
Z tego rozszerzenia.

Aby wykonac akcje Oblezenia:

1, WVBIERZ FORTECE PRZECIWNIVA.

&, 0DRZUE 2 ZETONV PLADROWANIA (STALY XO0SZT).

138 USUN WSZVSTXIE UMOCNIENIA (ZDEJMIJ ZNACZNI Z ¥ARTY).

PRZVYEAD: Posiadasz w swoim Imperium dwie Fortece z wykorzystanymi wczesniej
Akgjami. Jedna z nich ma Umocnienia na poziomie 2, a druga na 3. Przeciwnik chce
wykonac akcje Oblezenie, wybiera wigc jedna z twoich Fortec (oczywiscie te z wigksza,
liczba Umocnien), wydaje 2 Zetony Pladrowania 1 niszczy wszystkie Umocnienia. Sama
Forteca weiaZ stoi na swoim miejscu oraz pozostaja na niej Dobra wydane na aktywacje
Akgji. W nastepnej rundzie bedziesz mégl rozpoczad umacnianie jej od nowa.

Produkcja 1/2 4 za 3/6 & przeciwnikow — podczas Produkcji sumujemy
wszystkie Lokacje innych Frakcji w swoim Imperium, by sprawdzic¢ ile g
Produkujemy.

Przesun Lokacje o jedng pozycje w lewo — korzystajac z tej umiejetnosci,
bierzemy pod uwage perspektywe obecnego witasciciela danej Lokacji, by
ustali¢ kierunek, w ktérym ma zostac¢ ona przesunieta.

. BARBARZVNCY )
Brygada Mamuta — zeton Obrony nie zmienia kosztu
aktywacji tej Lokacji.

_ ECLMNE

Forteca Skarabeusza — Jezeli na koniec rundy otrzymujesz co
najmniej 2 Punkty Zwyciestwa z tej Lokacji, to otrzymujesz tez
dodatkowy Punkt Zwyciestwa z Cechy Lokacji Sfinks.

Swiatynia Ra — Jezeli uzywajgc Swiatyni Ra przejmiesz
Lokacje przeciwnika, a nastepnie stracisz Swiatynie Ra,
przejeta przez ciebie Lokacja staje sie neutralna do konca
rundy i nikt nie moze jej aktywowac (nawet wtedy, gdy
zostanie ona Podbita przez ktéregos z graczy). By o tym
pamietac, pozostaw zeton Egiptu na neutralnej Lokagji.
Gracz, ktéry w wyniku Podboju, umiescit Swigtynie Ra '
w swoim Imperium, moze normalnie uzywac jej akcji, do
momentu wyczerpania pozostatych zetonéw Egiptu.




. JAvoficzvey
P Szlak Handlowy — Jezeli Lokacja z podtozong pod nig kartg

R % | Japonczykéw (oznaczajacg Umowe) zostaje Podbita, ta karta
Japonczykoéw zostaje usunieta.

\ RZVMIANE )

Zaktad Kusznika — karta potozona jako Fundament
moze zostac wykorzystana jako Fundament w ramach
akeji budowy. Fundamentu tego nie mozna Podbic¢. Jezeli
potozysz go przed pozostatymi kartami, to ich koszt
wynosic¢ bedzie: 3 ¢ za karte po prawej, 4 # za nastepng
itd.

-
S c—

\  CRA JEDNOOSOBOWA

To rozszerzenie wprowadza mechanizm Podbojow do kazdej gry w wariancie
solo — przeciwko dowolnie wybranej Frakcji.

W tym rozszerzeniu masz mozliwos¢ symulowac obustronne Podboje
z wirtualnym przeciwnikiem.

Przygotowujgc gre dla jednego gracza stosu; sie do wszystkich zasad
Z instrukcji podstawowej oraz:

[Y) WVBIERZ FRANCJE PRZECIWNINA I POI:@? ODPOWIADAJACA JEJ TALIE NAPRZECIW SWOJEGO
IMPERIUM. ODXRVJ 3 KARTY Z TALII | ULOZ JE XOLEJNO PO LEWE) STRONIE TEJ TALII

() WEZ WSZVSTNIE UARTY PODBOJU, POTASUJ | POLOZ JE W ZANRVTVYM STOSIE NAPRZECIW
SWOJECO IMPERIUM.

PRZEBIEG RUNDY:

Rozgrywka trwa 5 rund, z ktérych kazda podzielona jest na 5 faz. Pierwsze
cztery sg takie same jak w standardowej rozgrywce wieloosobowej, zas pigta
faza jest Atakiem wirtualnego gracza po ktérym sprébuje on takze dokonac
Podboju naszych Lokacji Frakcyjnych.

Do gry nalezy wykorzystac¢ standardowe zasady rozgrywki jednoosobowe,
Z nastepujgcymi zmianami:

PODBIJANIE LOXACJI PRZECIWNIXA:

Do listy dostepnych akcji mozliwych do wykonania przez gracza w Fazie Akgji,
dochodzi Podbdj Lokacji wirtualnego gracza. Aby Podbi¢ Lokacje wirtualnego
gracza, bedziesz musiat wydac liczbe zetonéw Pladrowania adekwatng

do jej pozycji wsréd Lokacji znajdujacych sie po lewej stronie jego talii.

Podbdj Lokacji najbardziej oddalonej od talii wymaga odrzucenia 2 zetonow
Pladrowania, kolejnej 3 zetonéw Pladrowania itd. Dokonujac Podboju uzywasz
wszystkich zasad tego rozszerzenia. Dodatkowo po udanym Podboju odrzuc¢
1 karte ze stosu Kolekcji wirtualnego gracza.

UWAGA: Po wykonaniu akgji Podboju ani ty, ani wirtualny gracz nie otrzymujecie .

FAZA ATAXU WIRTUALNECGO GRACZA:

Wirtualny gracz poza wykonaniem podstawowego ataku, w grze z tym
dodatkiem bedzie starat sie Podbi¢ twoje Lokacje.

Zanim wirtualny gracz wykona Podbdj odrzu¢ wszystkie odkryte karty
znajdujace sie po lewej stronie jego talii (wtgcznie z Podbitymi uprzednio
Lokacjami) na stos kart odrzuconych (nie myli¢ ze stosem Kolekgcji!).

Po wykonaniu podstawowego Ataku, wykonaj Podboje zgodnie z ponizszymi
zasadami.

PODBGJ ODBYWA SHE WG. PONIZSZECO SCHEMATU:

T DOBIERZ 1 ARTE PODBOJU.

£, SPRAWDZ CZV W PODANVM RZEDZIE ZNAJDUJE SI CO NAJMNIEJ 1 LOXACJA
FRAUCVINA.

EXY, JEZELI TAX, WEd lOI(ACJ; WYSUNIETA NAJBARDZIE) NA LEWO, 0DRZUC WSZVSTUIE
LEZACE NA NIEJ DOBRA I POLOZ PO LEWE) STRONIE TALII GRACZA WIRTUALNEGO, DONEADAJAC
JEDNOCZESNIE Z TALII 1 MARTE ZWYAEA DO HOLEKCJI WIRTUALNEGO GRACZA.

£13, JEZELI NIE, PODBOJ HONCZV SIE NIEPOWODZENIEM.
£3, WTASUJ UZYTA MARTE PODBOJU Z POWROTEM DO TALII PODBOJU.
UWACA: ietony Obrony ( @@ ) oraz Samurajowie nie wplywaja na dziatanie

wirtualnego gracza.

UWAGA: Fortece s3 odporne na Podboje wirtualnego gracza. Jezeli Forteca staje si¢
celem Podboju wirtualnego gracza, traktuj to jako udana akcj¢ Oblezenia 1 usud Z niej
znacznik wskazujacy na aktualny poziom Umocnier.

Liczba Podbojéw podczas gry na poszczegolnych poziomach trudnosci:

RUNDA

P. TRUDNOSCI  EATWV SREDNI TRUDNV
Runda T 0 Podbojéw 1 Podbd 2 Podboje
Runda 2 1 Podbgj 1 Podbgj 2 Podboje
Runda 3 1 Podbdj 2 Podboje 3 Podboje
Runda 4 2 Podboje 2 Podboje 3 Podboje

W b. rundzie wirtualny gracz nie podbija naszych Lokacji, wcigz jednak
wykonuje Atak podstawowy.

Jezeli po rozpatrzeniu Ataku i wszystkich Podbojow wirtualnego gracza, na
lewo od jego talii sg mniej niz 3 karty, dobierz brakujgce karty z wierzchu jego
talii uktadajac je na lewo od Podbitych w tej rundzie Lokacji.

TWORZENIE TALII DLA WIRTUALNEGO GRACZA:

Grajac w tryb solo dla tego dodatku masz mozliwos$¢ stworzenia talii
Frakcyjnej wirtualnego gracza w oparciu o dowolny format oraz dowolny
dodatek.



SATEANTVDZ |

A ZAWARTOSE

110 kart (63x88 mm) zawierajgcych:

© 40 kart Atlantydow (ATLOO1-ATL040),

© 10 kart Barbarzyncéw (BAR041-BAR050),

© 10 kart Japoniczykow (JAP041-JAP050),

© 10 kart Rzymian (RZY041- RZY050),

© 10 kart Egipcjan (EGI041-EGI050),

© 28 kart Zwyktych (ZWY098-ZWY125),

© 2 karty do gry solo (1 karta Ataku oraz 1 karta Frakgji dla wirtualnego gracza)
© 1 plansza Frakciji,

© 1 znacznik Frakgcji,

© 9 zetondéw Zaawansowanej Technologii Punktujacej,

© 8 zetonow Zaawansowanej Technologii Obronnej,

© 32 zetony Podstawowej Technologii,

© 2 zetony Barbarzyncéw (zetondw tych uzywa sie tylko kiedy gracz
dowodzacy Barbarzyncami zbuduje Lokacje Niszczyciele maszyn).

zeton seton zeton
Zaawansowgﬁej Zaawansowanej Podstawowe] zeton
TEChnObg” Technologii Technologii  Barbarzyricow
Obronnej Punktujacej

DODATEX ATLANTVDZI WPROWADZA DO GRV:

© nowy kolor kart: BIALY,
© nowe rodzaje Dobr: & zeton Podstawowej Technologii,
@ zetony Zaawansowanej Technologii.

A NILANTVDZI

BIALY

Niniejszy dodatek wprowadza do gry Atlantydéw — nowg Frakcje wraz

ze wszystkimi potrzebnymi komponentami: planszg Frakgji, znacznikiem
Frakgcji oraz kartami Frakcyjnymi. Atlantydéw nalezy dodac¢ do

4 podstawowych Frakcji, z ktorych gracze wybierajg te, ktérymi beda grac.

UWACA! Dzicki Atlantydom mozliwa jest rozgrywka s-osobowa w Osadnikéw: Narodziny
Imperium. Jednakze nie zaleca si¢ gra¢ w 5 0séb ze wzgledu na znacznie wydhiZony czas

gry. _
. RECUEY FRMICIT

© W fazie Produkcji gracz Atlantydéw otrzymuje zetony Obrony w liczbie réwnej
liczbie graczy.

© Na koniec gry Lokacje Frakcyjne Atlantydow sg warte 0 PZ.

© Atlantydzi korzystajg z nowego Dobra: zetonéw Technologii.

W fazie Akcji, w swojej turze, przed albo po akcji gracz moze rozmiescic
dowolna liczbe Zzetonéw Technologii (Podstawowej albo Zaawansowanej)
na Lokacjach Zwyktych w swoim Imperium.

Na kazdej Lokacji Zwyktej mozna potozy¢ tylko 1 zeton Technologii kazdego
typu (1 Podstawowej Technologii, T Zaawansowanej Technologii Punktujacej,
1 Zaawansowanej Technologii Obronnegj).

Raz potozony na karcie Lokacji zeton Technologii nie moze zostac
przemieszczony na inng Lokacje.

Zetony Technologii umieszczane na kartach Lokacji Zwyktych NIE sg
odrzucane razem z innymi zetonami i znacznikami w fazie Czyszczenia.

@E{TONV PODSTAWOWEJ TECHNOLOGIH _»

Zetony Podstawowe]j Technologii wptywajg na Lokacje
W nastepujacy sposob:

© potozone na Lokacjach Produkeyjnych podwajajg ich produkcje,

© potozone na Lokacjach z Cechg sprawiaja, ze ich cecha aktywowana jest
dwukrotnie,

© potozone na Lokacjach z Akcjg pozwalajg graczowi na aktywowanie danej
Akcji jeden dodatkowy raz.

UWAGA! Nalezy pamietad, ze w przypadku budowy Lokagji, zeton Technologii mozna
na niej polozy¢ dopiero po rozpatrzeniu akgji do korica. Oznacza to, Ze Zeton mozna
polozy¢ dopiero po otrzymaniu wyprodukowanych Débr (w przypadku Lokagji
Produkcyjnej), ewentualnego Bonusu za zbudowanie, czy rozpatrzeniu Cechy.

Kiedy Lokacja z zetonem Podstawowej Technologii zostaje spladrowana,
usunieta z gry albo odrzucona jako koszt budowy, zeton wraca do zasobow
gracza i moze zosta¢ ponownie wykorzystany.

@TONY ZAAWANSOWANEJ TECHNOLOGI »

Za kazdym razem, kiedy gracz zdobywa @& musi zdecydowac, czy dobierze
zeton Technologii Obronnej czy Punktujgce).

Zaawansowana Technologia Punktujgca przynosi wtascicielowi

1 PZ za kazdym razem, kiedy Lokacja, na ktérej znajduje sie zeton, zostaje uzyta
(Lokacja Produkcyjna dostarczy Dobr, zadziata cecha Lokacji z Cechg, zostanie
aktywowana akcja Lokacji z Akcja).

Zaawansowana Technologia Obronna chroni Lokacje, na ktérej potozony
jest zeton, w taki sam sposdb jak zwykty zeton Obrony. Pojedyncza Lokacja
moze posiadac tylko 1 zwykty zeton Obrony albo 1 zeton Zaawansowanej
Technologii Obronne;.

Kiedy Lokacja z zetonami Zaawansowanej Technologii zostaje Spladrowana
albo usunieta z gry, zetony wracajg do puli ogélnej, a ich wtasciciel otrzymuje
1 PZ za kazdy utracony zeton Zaawansowanej Technologii.

Kiedy Lokacja z zetonami Zaawansowanej Technologii zostaje odrzucona jako
koszt budowy, zetony wracajg do puli ogdlngj, ale ich wiasciciel nie otrzymuje
zadnych Punktéw Zwyciestwa za utracone zetony.




ZETONY TECHNOLOGII A INNE FRANCJE

Inne Frakcje mogg uzywac zetonéw Technologii tylko jako Dobr wydawanych
do aktywacji Akcji w konkretnych Lokacjach.

\ NOWE RECULV ORAZ TVPV UART

ZDOLNOSCI DOSTEPNE ZA POSREDNICTWEM INNEJ AXCJI

Jest to nowy rodzaj Lokacji z Akcjg, jakie mozna znalezé w
grze: Szmaragdowa przystan, Szklany gigant, Tréjzebna gwardia,
Turbodestylarnia, Przemytnicy.

Karty te wymagajg od gracza wykonania Akcji, ktéra zapewni mu dostep
do innej Akcji albo Cechy na tej samej karcie, na czas danej rundy.

Kiedy Lokacja posiada Akcje zapewniajgcg dostep do innej Akcji, gracz
nie moze aktywowac obu Akgcji jednoczesnie. Musi najpierw aktywowac
pierwszg Akcje, aby w kolejnych turach danej rundy moéc skorzystac

z drugiej Akcji.

Na przyktad, jesli gracz ma Szmaragdowa przystan, nie moze od razu wydac
1 zetonu Podstawowej Technologii i 1T Robotnika, aby otrzymac wybrany
Surowiec. Powinien najpierw wydaé 1 zeton Podstawowej Technologii, aby
moc w jednej z kolejnych tur wydac Robotnika w celu otrzymania Surowca.

Kiedy Lokacja posiada Akcje zapewniajgcg dostep do Cechy, nie nalezy
przesuwac karty do srodkowego rzedu, w ktérym znajduja sie Lokacje
z Cecha. Lokacja dalej jest uwazana za Lokacje z Akcjg na potrzeby gry.

Zetony uzyte do aktywacji pierwszej Akcji sg normalnie odrzucane w fazie
Czyszczenia. W kolejnej rundzie gracz musi zacza¢ od aktywacji pierwsze)

Akcji.
_LONACJE Z DWEEMA ZDOLNOSCIAMI__»

Jest to nowy rodzaj Lokagji. Niniejszy dodatek zawiera Lokacje Produkeyjne,
ktore jednoczesnie posiadajg Ceche. Karty te uktada sie w najwyzszym rzedzie
Imperium gracza.

Arka technologii

Zdolnosc produkeyjna tej karty jest skonstruowana w taki sposab, ze Lokacja
nie dostarcza graczowi korzy$ci w momencie, kiedy jest budowana (poniewaz
Produkcja tej Lokagji jest uzalezniona od Débr, jakie sg na nigj przechowywane).

Cecha tej karty pozwala graczowi odtozy¢ na nig okreslone Dobra podczas fazy
Czyszczenia, aby zachowac je na kolejna runde.

W fazie Produkcji gracz dobiera z puli ogolnej Dobra, ktérych taka Lokacja
dostarcza. Kiedy faza Produkgcji dobiegnie konca, gracz zdejmuje z karty
wszystkie Dobra zachowane na niej i przenosi do swojej puli.

Gracz nie moze odtozy¢ na takg Lokacje zadnych Débr w fazie Akgji czy
Produkgji.

Handlarz wihajstrami

Karta ta jest standardowg Lokacja z Otwartg Produkcjg (wiecej powyzej),
a jednoczesnie posiada Ceche, ktéra pozwala graczowi odtozyé na karcie okreslone
Dobra podczas fazy Czyszczenia, aby zachowac je na kolejng runde.

. WUDARZINIA

Jest to nowy rodzaj kart, jakie mozna znalez¢ w grze.

Zawsze kiedy z talii zostanie pociggnieta karta Wydarzenia, nalezy od razu
wykonac¢ polecenie na niej zawarte.

© Kiedy Wydarzenie zostanie ujawnione podczas fazy Wypatrywania,
nalezy rozpatrzy¢ jego efekt, nastepnie odrzucié¢ karte, po czym odkry¢
kolejng w jej migjsce.

© Kiedy karta Wydarzenia zostaje dobrana przez gracza w dowolnym innym
momencie gry, powinien on jg natychmiast ujawnic, rozpatrzyc jej efekt i odrzucic.
Nastepnie dobiera nowg karte Zwyktg w zastepstwie rozpatrzonego Wydarzenia.

) OBJASNHENH KART__J

Akcja punktujaca — Akcja w Lokacji, ktérej wykonanie dostarcza graczowi Punktow
Zwyciestwa.

Usuniecie Lokacji z gry — kiedy gracz ma mozliwos¢ usuniecia Lokacji, odrzuca jg
z Imperium okreslonego gracza. Nie jest to traktowane jako Plagdrowanie Lokacji.

. NLANTWDZI

Kasta architektow — wykonanie Akcji nalezy zaznaczy¢ przy pomocy Robotnika
z puli ogdlne.

Kasta inzynieréw — zbudowana Lokacja traktowana jest jednoczesnie jako
brgzowa oraz szara.

Dziewicza wyrocznia — gracz moze dowolnie poprzektadac¢ 3 zetony Technologii
(Podstawowej i/lub Zaawansowanej) pomiedzy swoimi Lokacjami Zwyktymi,
przy czym nalezy pamietac, ze na pojedynczej Lokacji moze znajdowac sie
maksymalnie 1 zeton kazdego typu.

_ Jawoiczvey

Artysci feng shui — Lokacja ta posiada nadrukowany permanentny zeton Obrony, ktory
zmusza przeciwnika do uzycia dodatkowego zetonu Pladrowania, aby jg spladrowac.
Nie mozna na niej potozy¢ zetonu Obrony — kazdej Lokacji moze broni¢ maksymalnie

1 zeton Obrony. Samuraj moze bronic takiej Lokacji. Lokacja posiadajgca zaréwno
zeton Obrony oraz Samuraja wymaga uzycia 4 zetonéw Pladrowania, aby jg
Splagdrowac.

Akcja tej Lokacji pozwala odzyskac¢ Spladrowang Lokacje, czyli
odwréci¢ Fundament z powrotem na strone Lokacji. Nie jest to
traktowane jako akcja Budowania, wiec nie ptaci sie kosztu budowy,
gracz nie otrzymuje tez Débr w przypadku Lokacji Produkeyjnych
oraz z Cechg, ani ewentualnego Bonusu za zbudowanie.

Wynalazki Pana Chi — nie mozna wybra¢ Lokacji z Akcja, ktora
byta juz aktywowana maksymalng liczbe razy.




. BARBARZVNCY

Majsterkowicze — usuwane Lokacje musza by¢ albo obie Zwykte albo obie
Frakecyjne — jedna nalezgca do gracza, a druga do przeciwnika.

Maszyna latajgca Traka — dobrana karta Zwykta musi zosta¢ natychmiast
Spladrowana.

Jeden Kon Mechaniczny — na przykfad: Plagdrujesz czerwong Lokacje.
Decydujesz sie wydac 3 zetony Podstawowej Technologii, dzieki czemu
otrzymujesz 3 PZ oraz 3 jadfa.

Niszczyciele maszyn — kiedy L okacja jest zablokowana, jej zdolnos¢ jest
nieaktywna i nie moze by¢ uzywana przez jej wiasciciela, ani przez zadnego innego
gracza. Jednakze, zablokowana Lokacja moze nadal zosta¢ Splgdrowana, usunieta
albo odrzucona w ramach kosztu budowy. Lokacja jest zablokowana dopoki jej
wiasciciel jej nie odblokuje, co oznacza, ze zeton Barbarzyricéw nie jest odrzucany
w fazie Czyszczenia. W dodatku znajduja sie tylko 2 zetony Barbarzyricéw, co
oznacza, ze gracz moze zablokowac tylko 2 Lokacje. Kiedy gracz chce zablokowac
kolejng Lokacje, moze zabrac¢ zeton z poprzednio zablokowanej i przenies¢ na nowa.

_ ECHCIANE

Uszy faraona — wybrana Lokacja w normalny sposob dziata na rzecz jej
witasciciela. Dziata ona réwniez na rzecz grajgcego Egipcjanami, kiedy jego
witasne dziatania uruchamiajg Ceche tej Lokacji.

Nalezy zwrdécic¢ uwage, ze w przypadku Uszu Faraona zeton Egipcjan, ktérego
uzywa sie do oznaczenia Lokacji, bedzie miat odmienne znaczenie niz w
przypadku Swigtyni Ra z gry podstawowej.

Zeglarze piasku — nalezy od razu umiesci¢ Robotnika na wybranej Lokacji
przeciwnika i pobra¢ Dobra, ktérych ona dostarcza. Wtasciciel Lokacji otrzymuje
Robotnika z puli ogdinej. Jesli grajacy Egipcjanami bedzie miat mozliwosé

uzy¢ Zeglarzy piasku wiecej razy, to powinien pamietac, ze Lokacje z Otwartg
Produkcjg moga byc¢ uzyte maksymalnie 2 razy na runde.

_ RZVMIANE
Machina obronna — Akcja tej Lokacji nie jest traktowana jak Pladrowanie.
Pozwala ona natychmiast wytozy¢ dobrane w wyniku tej Akcji karty jako

Fundamenty. Dodatkowo gracz otrzymuje 1 drewno za zamiane Lokacji
w Fundament.

Rzymska akademia — bez wzgledu na liczbe wydanych zetonéw Podstawowej
Technologii w trakcie jednej tury gracza, Lokacja ta dostarcza po prostu 1 PZ.

Odlegta kolonia handlowa — zbudowana Lokacja traktowana jest jednoczesnie
jako brazowa, szara oraz czerwona.

\  CRA JEDNOOSOBOWA )

Niniejszy dodatek zawiera 2 karty dla rozgrywki jednoosobowe;.

Nowa karta Ataku powinna zosta¢ dotgczona do pozostatych kart z gry
podstawowej. Uzywac jej nalezy tylko kiedy grasz solo Frakcjg Atlantydéw
albo dowolng inng Frakcja, ale uzywasz kart z tego dodatku.

Karta Frakcji dla wirtualnego gracza zmienia reguty dziatania wirtualnego gracza.
Dwie takie karty pojawity sie dotychczas w dodatku ,Kazdy potrzebuje przyjaciela”.

Podczas przygotowania do gry solo losowo dobierz 1 karte Frakeji dla wirtualnego
gracza, a nastepnie stosuj sie do jej regut podczas gry.

Atlantydzi — za kazdym razem kiedy chcesz Spladrowac Lokacje wirtualnego
gracza, musisz odrzucic¢ 3 zetony Pladrowania zamiast tylko 2. Plgdrowana karta
jest odrzucana jak w standardowej grze.

_ ATLANTVDZI W GRZE 80L0_J
CEL

Grajac Frakcjg Atlantyddw, twoim celem jest mie¢ na koniec gry wiecej Lokacji Zwyktych
w swoim Imperium niz wirtualny gracz zbierze kart w ciggu 5 rund rozgrywki. Jesli uda ci
sie pokonac wirtualnego gracza, budujac wiecej Lokacji, policz swoj wynik punktowy jak

w standardowej grze solo.

ZETONV OBRONV A ZETONV ZAAWANSOWANE) TECHNOLOCII OBRONNE)

Atlantydzi mogg korzystac ze zwyktych zetondw Obrony oraz zetonéw
Zaawansowanej Technologii Obronnej. Zwyktych zetondw Obrony mozesz uzywac
zgodnie z ich zasadami, uwzgledniajac nastepujaca zmiane: nie nalezy odrzucac
zetonow Obrony w fazie Czyszczenia. Odrzuca sig je dopiero po fazie Ataku
wirtualnego gracza.

Zetonéw Zaawansowanej Technologii Obronnej uzywa sie zgodnie z ich zasadami
opisanymi wczesniej w tej instrukeji.

ATAX WIRTUALNECGO GRACZA

Kiedy wirtualny gracz Atakuje Lokacje ze zwyktym zetonem Obrony, po Ataku zeton
wraca do puli ogolnej, a Lokacja NIE zostaje Spladrowana. Lokacja ta moze by¢ Celem
kolejnego Ataku w tej samej rundzie.

Kiedy podczas ustalania Celu Ataku wirtualnego gracza jest wiecej Lokacji spetniajgcych
kryteria, a na jednej z tych Lokacji lezy zeton Obrony, to wtasnie chroniona w ten sposob
Lokacja zostanie zaatakowana. W takiej sytuacji nalezy zignorowac priorytet zdolnosci
kart oraz kosztu budowy (chyba Ze bedzie wiecej chronionych Lokacji, ktére mogtyby byé
potencjalnymi Celami).

Kiedy wirtualny gracz Atakuje Lokacje, na ktérym lezy zeton Zaawansowanej Technologii
Obronnej, obowigzujg te same reguty jak w przypadku zwyktego zetonu Obrony.
Dodatkowo, otrzymujesz 1 PZ, kiedy zeton ten zostaje odrzucony z karty.

Kiedy zbudujesz Lokacje z nadrukowanym zetonem Obrony (np. Kowal stali
damascenskiej z dodatku ,Kazdy potrzebuje przyjaciela”), natychmiast umiesé na jej
karcie zeton Obrony z puli ogolnej, ktory bedzie reprezentowat ten nadrukowany. Nalezy
traktowac go jak zwykty zeton Obrony i pamietaé, zeby go odrzucic¢ po fazie Ataku
wirtualnego gracza. Kiedy taka Lokacja utraci zeton Obrony, jest traktowana jako zwykia,
niechroniona Lokacja i mozesz potozy¢ na niej zeton Obrony albo Zaawansowanej
Technologii Obronnej, zgodnie z powyzszymi zasadami.

Wariant zaawansowany: zetony Obrony oraz Zaawansowanej Technologii Obronne;
odrzucane z zaatakowanych Lokacji nie wracajg do puli ogdlnej, ale sg dodawane do
Kolekgeji wirtualnego gracza. Na koniec gry, podczas ustalania zwyciezey, kazdy taki
zeton liczy sie dla wirtualnego gracza tak samo jak 1 karta.




SWAZTENOWIE

A ZAWARTOSE

110 kart (63x88 mm) zawierajgcych:

© 60 kart Aztekow (AZTO01-AZT060),

© 10 kart Barbarzyrncéw (BAR0O61-BAR070),
© 10 kart Egipcjan (EGI061-EGI070),

© 10 kart Japoriczykow (JAPO61-JAP070),
© 10 kart Rzymian (RZY061-RZY070),

© 10 kart Atlantydéw (ATLO51-ATL060),

© 37 zetondw taski Bogdw (4 zestawy po 9 réznych koloréw oraz 1 zeton
trojkolorowy)

© 9 zetondéw Posggu (3 zestawy po 3 zetony)

©1 plansza Frakgji

© 1 znacznik punktacji

AZTEXOWIE WPROWADZAJA DO GRV:

© nowy kolor kart: PoMARANCZOWY
© nowy rodzaj Dobra: & zetony taski Bogow

A

™
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zestaw zetonow taski Bogow

1 tréjkolorowy zeton taski POMARANCZOWY

Bogow (produkowany przez
plansze Frakgji Aztekow)

Niniejsze rozszerzenie wprowadza do gry Aztekéw — nowa Frakcje wraz ze
wszystkimi potrzebnymi komponentami: planszg Frakgji, znacznikiem Punktacii
oraz kartami Frakcyjnymi. Aztekéw nalezy doda¢ do 4 podstawowych Frakcji,
z ktérych gracze wybieraja te, ktorymi beda grac.

UWAGA! 7 rozszerzeniem Aztekowie teoretycznie mozliwa jest gra 5-osobowa
(az Atlantydami nawet 6-osobowa). Nie zalecamy jednak tego rozwiazania —jesli
w rozgrywce biora udziat wigcej niz 4. osoby, czas gry moze znacznie si¢ wydhizy¢.

Niniejsze rozszerzenie wprowadza do gry nowy kolor niektérych kart
(PoMARANCZOWY) Oraz dwie nowe zasady: t aske Bogéw oraz Modlitwy. Zasady
te szczegotowo opisano ponizej.

. EASKA BOCOW

taska Bogow jest nowym rodzajem Dobra. W grze reprezentujg ja
zetonytaski Bogow. Zetony wystepujg w réznych kolorach, tak jak
karty (z wyjatkiem pomarariczowego — ikona pomaranczowego
zetonu ogolnie przedstawia taske Bogdéw jako Dobro, nie
wskazujac na kolor). Kazda Frakcja moze posiadac tylko 1 Zzeton
taski Bogow w danym kolorze. Kiedy gracz ma otrzymac zeton

taski Bogow, moze wzigé zeton w dowolnym kolorze sposrad tych, ktérych
jeszcze nie posiada. Zetony zdobyte w danej rundzie mogg wptywac na sposob
rozpatrywania Modlitw w tej rundzie (patrz nizej). Zetony taski Bogow sg
odrzucane w fazie Czyszczenia, chyba ze gracz moze je przechowac.

Trojkolorowy zeton taski Bogéw jest produkowany przez plansze Frakgcji
Aztekoéw i jest to jedyna Frakcja, ktéra moze posiada¢ ten specjalny zeton.
W czasie Modlitwy zeton ten moze by¢ uzyty jako Zeton BRAZOWY, sZARY albo
czZERWONY. Podczas kazdej Modlitwy gracz moze zdecydowac sie na inny kolor
tego zetonu, ale zawsze tylko na jeden z nich. Trojkolorowy zeton nie wlicza
sie do limitu zetondw taski Bogdéw, posiadajgcy go gracz wcigz moze wzigé
1 BRAZOWY, 1 sZARY lub 1 czERWONY zeton, kiedy zdobywa &

. MoDLITWY

Modlitwa jest nowym rodzajem Akcji, wystepuje na niektérych kartach z tego
rozszerzenia. Sposob rozpatrywania Modlitwy zalezy od tego, czy gracz posiada
w danym momencie jakies$ zetony taski Bogow — a jesli tak, to w jakim kolorze.

ROZPATRVWANIE MODLITW BEZ ZETONOW £ASKI BOCOW

Kiedy gracz wykonuje Modlitwe, dobiera z talii Zwyktej odpowiednia liczbe
kart i rozpatruje efekt wywotywany przez kolor tych kart.

Jesli karta z Akcjg Modlitwy nakazuje ,wybrac¢" kolor, mozna to zrobi¢ juz po
tym, jak karty zostaty dociggniete i przejrzane.

Jesli karta z Akcjg Modlitwy nakazuje ,ogtosi¢” kolor, trzeba to zrobi¢,
zanim karty zostang dobrane.

Jesli tekst karty nie nakazuje ani ,wybrac¢” ani ,ogtosi¢" koloru, gracz moze
wybrac¢ wiecej niz jeden kolor lub koloru nie wybiera sie wcale — w takim
przypadku nalezy kierowa¢ sie tekstem danej karty, ktory powie graczowi,
co nalezy zrobic.

Efekt danej Modlitwy jest zawsze opisany na jej karcie. Kiedy Modlitwa odnosi
sie do ,kazdej karty", chodzi o ,kazdg karte dobrang na potrzeby tej Modlitwy”,
anie, na przyktad, o ,kazdg karte w grze" czy ,kazdg karte na rece”. Liczba po
stowie kluczowym ,Modlitwa" informuje, ile kart Zwyktych nalezy dociggnac
na potrzeby danej Modlitwy. Po rozpatrzeniu efektow Modlitwy dobrane karty
Zwykte nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.
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PRZVULAD 1 OF TARZ OFIARNY

Akega: Wydaj 1 £, aby oglosi¢ kolor: BRAZOWY/SZARY/
CZERWONY 1wykonaé Modlitwe 5: Otrzymujesz 1 (/< /@)
za kazda pasujaca [7. Mozesz aktywowad ja dwa razy.

Marek wydaje 1 Robotnika, aby aktywowad t¢ Akcje

1 oglasza SZARY kolorem ,,pasujacym” na czas tej Modlitwy.
Dobiera 5 kart Zwyktych (Modlitwa 5), z ktérych dwie
okazujg si¢ SZARE. Za te dwie pasujace karty Marek
otrzymuje 2 Kamienie.

UWAGA! Niiektdre karty moga naleze¢ do wiecej niz jednego typu — w takim przypadku
kolorowe pole karty jest podzielone. W czasie Modlitw karty te rozpatrywane sg jako
nalezace do wszystkich pokazanych typéw (czyli np. ZEOTY 1 SZARY, a nie: ZEOTY
albo SZARY).

PRZVUEAD 2: SWIATYNIA SEONCA

Akega: Wydaj 1 £, aby wykonaé Modlitwe 5: Za kazda
BRAZOWA/SZARA/CZERWONA [F mozesz wyda¢ pasujacy
Surowiec. Otrzymujesz I 7% za kazdy wydany Surowieci1 3%
za kazdy wydany rodzaj Surowca. Mozesz aktywowac ja dwa
razy.

Jacek wydaje 1 Robotnika, aby aktywowa¢ te Akcje. Dobiera
5 nastepujacych kart Zwyktych (Modlitwa 5): 1 NIEBIESKA,
I CZERWONA, 2 SZARE 1 I CZARNA. Jacek ma jeszcze
nastepujace Surowce: 3 Kamienie 11 Jadlo. Decyduje si¢ wydaé

I Kamieri 1 1 Jadlo — s3 to dwa Surowce dwéch réznych typéw,
zatem Jacek otrzymuje 2+2=4 Punkty Zwycigstwa.

UWAGM! W powyzszym przyktadzie karta nie nakazywala ani ,wybra¢”, ani ,,oglosi¢” koloru.
Z tego powodu Jacek mdgl wydac Surowce pasujace do wigcej niz jednego koloru.

ROZPATRVWANIE MODLITW Z ZETONEM EASKI BOGOW

Moze sie zdarzyé, ze w momencie rozpatrywania Modlitwy gracz posiada zeton
taski Bogow w kolorze, ktéry i tak wybratby lub ogtosit dla danej Modlitwy.
W takiej sytuacji gracz moze rozpatrzyc¢ te Modlitwe inaczej: zamiast dobierac¢
karty, moze zadeklarowac, ze wykorzysta swoj zeton taski Bogéw w okreslonym
kolorze — ten zeton nalezy woéwczas traktowac tak, jakby zostata dobrana
jedna karta Zwykta w kolorze zetonu. Gracz moze wykorzystac kilka zetonow
taski Bogow w czasie pojedynczej Modlitwy, a zetony te — po wykorzystaniu
w ten sposob — nadal pozostajg w zasobach gracza.

PRZVUEAD 3: G£.0S BOGOW

Akga: Widay 1 @, aby otrzymad 1 #% 1 wykona¢ Modlitwe 5:
Otrzymujesz 1 % za kazdq CZERWONA (P11 ¢ za kazda
ROZOWA [P.

Fuga ma R6ZOWY, CZERWONY 1 TROJKOLOROWY Zeton
Faski Bogdw,ktére zdobyla wezesniej w biezacej
rundzie. W swojej turze wykorzysta Akcje z karty Glos
Bogdw, aby wykona¢

Modlitwe. Fucja potrzebuje nowego Robotnika, wige chee
mie¢ pewnos¢, ze jej modly zostang wyshuchane. Zamiast dobiera¢ 5 kart Zwyktych
decyduje zatem, Ze wykorzysta posiadane Zetony Faski Bogéw. Modlitwe nalezy

rozpatrzy¢ tak, jakby dobrano 1 ROZOWA 1 2 CZERWONE karty Zwykle, zatem w jej
wyniku fugja otrzymuje 1 Robotnika 1 2 5. W przeciwieristwie do innych Débr, Zetony
Faski Bogéw nie musza by¢ wydane, aby mogly zosta¢ uzyte: po wykorzystaniu go do
tej Modlitwy F.ucja zatrzymuje swoje Zetony az do fazy Czyszczenia — bedzie mogla je
wykorzysta¢ ponownie w péZniejszych Modlitwach w trakcie tej rundy.

Nawet jesli gracz posiada zeton t aski Bogow w kolorze, ktéry zamierza wybraé
lub ogtosi¢, wcigz moze zdecydowac, ze w ramach swojej Modlitwy bedzie
dobierac¢ karty Zwykte. Jesli dobierze cho¢ jedng w kolorze wymaganym przez
Modlitwe, kazdy posiadany przez niego zeton zapewni stosowng premie,
o ile kolor tego zetonu ma zastosowanie w danej Modlitwie (tréjkolorowy
zeton moze zapewni¢ premie jednego wybranego koloru). Jesli nie dobierze
zadnej odpowiednigj karty, zetony nie zapewnia premii — Bogdw nie udato sie
przebtagac.

PRZVULAD 4: KAPI.ICZKA MARSA

Akega: Wydaj 1 6, aby wykonaé Modlitwe 5: Otrzymujesz &/ £ /&
za kazdg CZARNA/ROZOWA /ZLOTA .

Zuza ma w tej chwili CZARNY, BRAZOWY 1 7107 Zeton Laski Bogdw, ale decyduje si¢
zaryzykowa¢idobra¢karty Zwykle. Wydaje 1 Zloto, aby aktywowac Akcje, dobiera 5 kart
Zwyklych (Modlitwa s5) i rozpatruje ich typy (kolory). Dobrala nastepujace karty:
ROZOWA, NIEBIESKA, ZEOT4, ROZOWA, SZARA. Ta Modlitwa przynosi .
Jjeg

- 2 Robotnikéw, poniewaz dobrala 2 ROZOWE karty,

- 2 Zlota, poniewaz dobrata 1 7

Easki Bogéw,

014 karte 1 posiada Z5.0TY Zeton

- 1 zeton Pladrowania. Poniewaz Zuza dobrata cho¢ jedng pasujaca do

Modlitwy karte (czyli Akcja Modlitwy nie zostala zmarnowana), jej

CZARNY zeton Laski Bogéw zapewnia premi¢, nawet pomimo faktu, ze
Zuza nie dobrala ani jednej CZARNE] karty. Podczas tej Akcji brazowy
zeton Faski Bogéw niczego nie zapewnia, gdyz ta Modlitwa nie uwzglednia koloru
BRAZOWEGO.

Gdyby wsrdéd dobranych przez Zuzg kart nie znalazla si¢ ani jedna CZARNA, ani
jedna ROZOWA 1 ani jedna 71074, posiadane przez nig Zetony Easki Bogéw nie
zapewnilyby jej Zadnych premii.

Karty Zwykle dobrane podczas tej Modlitwy nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych,
a wszystkie posiadane Zetony Faski Bogéw zatrzymad.

MOMENT ROZPATRVWANIA MODLITWY

Stowo kluczowe ,Modlitwa"” jest zawsze poprzedzone innym stowem
kluczowym, ktére wskazuje, kiedy mozna wykonaé dang Modlitwe. Nalezy
zastosowac ogolne zasady:

© Produkcja, Modlitwa: taka Modlitwa jest wykonywana w fazie Produkcji. Gracz
rozpatruje kolory dobranych kart by okresli¢, czy i jakie dodatkowe Dobra udato
mu sie wyprodukowac.

© Cecha, Modlitwa: taka Modlitwa jest wykonywana zawsze, gdy zostanie
spetniony warunek opisany na jej karcie.

© Akcja, Modlitwa: te Modlitwe mozna wykona¢ po optaceniu kosztu aktywacji
dangj Akciji.




PRZVUEAD 5. WEDROWNY KAZNODZIEJA

Cecha: Zawsze gdy Podpisujesz Umowe, wykonaj Modlitwe
5: Otrzymujesz 1 % za kazda [ pasujaca do Dobra
z Podpisywanej Umowy.

Nikodem zamierza Podpisa¢ Umowg z karta Festiwal
Jjablek. Wydaje 1 jadlo, Podpisuje Umowe i otrzymuje
Drewno, ktdre ona dostarcza. W ten sposdb aktywowat
Cechg na karcie Wedrownego kaznodziei (,, Zawsze gdy
Podpisujesz Umowe...”). Nikodem dobiera 5 kart Zwyklych
(Modlitwa 5), w tym dwie brazowe. Za te dwie karty
Nikodem otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa.

- HOLOR POMARASiCZOWY

Kolor pomaranczowy (kart, zetonow) przedstawia taske Bogow . Fizycznie
W grze nie ma pomaranficzowych zetonéw taski Bogéw. Pomarariczowa ikona
zetonu oznacza albo zeton dowolnego koloru, albo zetony wszystkich koloréw —
wynika to zawsze z tresci danej karty.

.PASUJACY”

Pasujgca karta to taka, ktorej kolor zgadza sie z kolorem wybranym/ogtoszonym
przez gracza na czas danej Modlitwy.

BRAZOWY & BIAEY &
SZARY =) NIEBIESKI &
ROZOWY & CZERWONY ®
ZLOTY )  FIOLETOWY 4
CZARNY & POMARANCZOWY &

Karta pasuje do Dobra, jesli sama jest w kolorze tego Dobra:

L OBJASNHNIA )

UARTY, UTORE MOZNA WYNORZVSTAC ,,PODCZAS PRZVSZEVCH MODLITW”

Niektore Lokacje pozwalajg graczom umiesci¢ (przechowac) pod nimi karty,
ktére mozna wykorzysta¢ podczas przysztych Modlitw. Tekst na karcie danej
Lokacji zawsze precyzuje, czy te karty mozna przechowac do korica rundy, czy
do konca gry — jednak zawsze kiedy przechowywana karta zostanie uzyta do
Modlitwy, nalezy odrzucié jg po rozpatrzeniu efektu Modlitwy.

W czasie jednej Modlitwy mozna uzy¢ dowolnej liczby przechowywanych w ten
sposob kart, i sg one uzywane oprécz kart dobieranych w zwykty sposéb w celu
rozpatrzenia Modlitwy.

UARTY BEZ HOLORU

Ruiny nie maja typu (koloru), wiec jesli zostang dobrane podczas
rozpatrywania Modlitwy, nie mozna ich wykorzysta¢ w czasie tej
Modlitwy.

Dla potrzeb Modlitw karta ,Mtoda para” rowniez powinna by¢ traktowana
jak nie posiadajgca koloru (zyskuje ona kolor dopiero po tym, jak
zostanie wybudowana).

0BJASNIENIA XART

Kaplica Thota — kiedy gracz otrzymuje punkty za pasujaca Lokacje,
dodatkowy punkt jest zapewniany przez Kaplice Thota, nie przez
te pasujgcg Lokacje. Na przyktad, kiedy gracz zdobywa 1 Punkt
Zwyciestwa i aktywuje efekt Kaplicy Thota, zdobywajac drugi Punkt
Zwyciestwa, Cecha Sfinksa (,Zawsze gdy otrzymujesz co najmniej
2 Punkty Zwyciestwa...") nie zostaje aktywowana.

Pomocny Markus - jesli ta Lokacja stanie sie celem efektu
pozwalajgcego usung¢ wszystkie Dobra wydane na jej aktywacje,
nalezy odrzuci¢ karte umieszczong pod Pomocnym Markusem.

Solidne fundamenty — 2 Punkty Zwyciestwa za kazdg karte umieszczong
pod Lokacjg przyznawane sg oprécz punktow zapewnianych na koniec
gry przez te Lokacje.




A ZAWARTOSC

170 kart (63x88mm), w tym:

© 60 kart Amazonek (AMAQOQ1 - AMAQOGO),

© 10 kart Barbarzyncow (BAR081 - BAR09S0),
© 10 kart Egipcjan (EGI081 - EGI090),

© 10 kart Japonczykow (JAPQ81 - JAP0S0),
© 10 kart Rzymian (RZY081 - RZY090),

© 10 kart Zwyktych (ZWY151-160),

1 plansza Frakgji, 1 znacznik Frakcji.

AMAZONKI WPROWADZAJA DO GRV:

© Nowy typ Umow: Fundamenty
© Nowa ceche na planszy Frakcji Amazonek (stanowi podstawe budowania
talii w trakcie rozgrywki)

A AMAZOMI __

Niniejsze rozszerzenie wprowadza do gry nowa Frakcje - Amazonki, wraz ze wszyst-
kimi potrzebnymi komponentami: 1 plansza Frakcji, T znacznikiem Frakcji oraz kar-
tami Frakcyjnymi. Amazonki nalezy dodac¢ do puli Frakcji, z ktorych kazdy z graczy
moze wybrac jedng, ktérg bedzie grac.

UWAGA! Z rozszerzeniem Amazonki teoretycznie mozliwa jest gra s-osobowa (a z Atlan-
tydami 1 Aztekami nawet 7-osobowa). Nie zalecamy jednak tego rozwiazania — jesli
w rozgrywce biorg udzial wigcej niz 4. osoby, czas gry moze znacznie si¢ wydtuzy<.

. HOWE iy

W tym rozszerzeniu pojawia sie nowy typ Umoéw - Fundamenty oraz nowa Ce-
cha Amazonek, przedstawiona na planszy Frakcyjnej. Wiecej szczegdtéw znaj-
dziecie ponizej.

. UMOWV - FUNDAMENTV

Gdy gracz otrzymuje Fundament, nalezy natychmiast dobra¢ wierzchnig karte
z talii Zwyktej i umiescic¢ jg w swoim Imperium w dowolnym miejscu, awersem
do dotu. Gracz nie otrzymuje w takim wypadku 1 drewna (poniewaz nie zamie-
niamy Lokacji w Fundament). Taki Fundament moze zosta¢ wykorzystany do
budowy nowych Lokagji lub uzyty do aktywacji nowych Akcji w grze. Wykorzy-
stany Fundament zawsze nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

NOWA CECHA FRANCJI AMAZONEX 4

Amazonki sg wyjgtkowa Frakcjg — zawsze, gdy wykorzystujg 4 Frakcyjng jako
koszt budowy innej 4, to zamiast odrzucac wykorzystang Frakcyjng &, wtaso-
Wwujg Jg z powrotem do swojej talii Frakcyjnej.

PRZVMEAD 1. Marek gra Amazonkami i decyduje si¢ wybudowa¢ w swoim
Imperium kart¢ Frakcyjng o nazwie £UPY DLA BOSTW. Wydaje wigc 1 @
oraz MISTYCZNY DAB — jedna z lokacji znajdujaca si¢ w jego Imperium. Po
wtasowaniu MISTYCZNEGO DEBU do talii Frakcyjnej, otrzymuje bonus za
zbudowanie EUPOW DLA BOSTWA.

PRODUKCJA FRANCJI AMAZONEX _~

Przedstawiona na planszy Frakeji ikona 4 dostarcza graczowi 1 Fundament.

PRZVPOMNIENIE! JeZeli jakakolwiek talia Frakcyjna ulegnie wyczerpaniu, nie nalezy tworzy¢
nowej poprzez przetasowanie wszystkich odrzuconych kart Frakcyjnych. Nie mozna od
tego momentu dobierac kart Frakcyjnych.

A OBJASNHNIA

Jezeli w koszcie budowy Lokacji znajdujg sie 2 #, to mozna wykorzystaé do
jej budowy Lokacje Zwykte, Lokacje Frakcyjne oraz Fundamenty w dowolnej
kombinacji.

Jezeli efekt jakiejkolwiek karty sprawia, ze gracz otrzymuje Fundament, nalezy
w takim wypadku natychmiast dobra¢ wierzchnig karte z talii Zwyktej i umie-
Sci¢ jg w swoim Imperium w dowolnym miejscu, awersem do dotu. Gracz nie
otrzymuje w takim wypadku 1 drewna (Sanktuarium i Kohorta dostarczajg
drewno/kamien, ale sg one wyjatkami).

Jezeli jakas akcja wymaga odrzucenia Fundamentu, to nie mozna w takim wy-
padku odrzucac Lokacji wybudowanej we wtasnym Imperium — mozna jedynie
odrzuca¢ Fundamenty.

Jesli efekt karty nakazuje wzig¢ karte z wtasnego stosu kart odrzuconych, to
zawsze oznacza to stos odrzuconych kart Frakcyjnych. W takim przypadku, po
przejrzeniu stosu, mozna wybra¢ dowolng karte (chyba ze efekt méwi inacze)).

Jesli efekt karty pozwala dobra¢ wiecej niz jedng karte, a w talii Frakcyjnej gra-
cza nie ma wystarczajgcej liczby kart, to nalezy dobrac tyle, ile pozostato i roz-
patrzyc kolejne efekty w kolejnosci tekstu na karcie.

PRZVEEAD 2: Robert wybudowat Lokacje POLE TRENINGOWE. Dobiera jed-
na karte Frakcyjna (poniewaz jest to ostatnia karta w jego talii Frakcyjnej).
Nastepnie tekst na karcie nakazuje najpierw odrzuci¢ jedng wybrana kar-
te, a druga wtasowac z powrotem do talii. Tak wigc Robert odrzuca jedna

‘ ﬂ karte, ktdrg dobral, a nast¢pnie otrzymuje 1 £ .

PRZVEEAD 3: ¥.ukasz wybudowat lokacje EUPY DLA BOSTW. Dobiera dwie kar-
ty Frakcyjne (poniewaZ sg to ostatnie dwie karty w jego talii Frakcyjnej).
Nastepnie tekst na karcie méwi, Ze moze odrzuci¢ dowolna liczbe z tych
kart 1 otrzymac¢ 2 % za kazda z nich. Decyduje si¢ odrzuci¢ jedna z nich.
Otrzymuje 2 3% 1 odktada pozostala do talii Frakeyjnej (ktéra zawiera teraz
tylko t¢ jedna karte).

Grajac z rozszerzeniem ,Chtopcy idg na wojne’, Amazonki mogg wykorzysty-
wac Podbite Lokacje przeciwnikéw jako koszt budowy innych Lokacji Frakeyj-
nych. W takim wypadku ich cecha wcigz pozwala na wtasowanie Lokacji prze-
ciwnika do wtasnej talii Frakcyjne;.



Badacze — nalezy dobierac karty tak dtugo, az nie dobierze
sie szarej karty — nalezy umiescic te karte na rece, a pozo-
state wtasowac z powrotem do talii. Jezeli w talii nie ma
szarych kart, to akcja jest zmarnowana, nalezy przetaso-
wac talie i odtozyc¢ jg na miejsce. Nie otrzymujemy z po-
wrotem zuzytych zasobow.

Skradzione plany — nie nalezy traktowac Akcji tej karty jako
Pladrowanie.

Dziedzictwo Grekéw, Fontanna Harmonii oraz

Grecka bizuteria — nalezy umiesci¢ te Loka-

cje w rzedzie Lokacji Produkcyjnych. Ich cecha
oznacza, ze nie moga zosta¢ wykorzystane do
budowy innej Lokacji, gdy & jest widoczna na
polu Zaptac¢ i Zbuduj.

Przeklete drzewa w potaczeniu z kartg Schwytane Muzy

— Jesli na wierzchu talii Frakeyjnej Egiptu znajduje sie karta

Zwykta, nalezy dobra¢ kolejng karte (w przypadku wiekszej

liczby kart Zwyktych, nalezy dobierac tak dtugo, az dobierzemy

w koricu dwie karty Frakeyjne). W tej sytuacji, wszystkie dobrane

karty Zwykte nalezy natychmiast wtasowac z powrotem do talii
Frakcyjnej.

Dryfujacy skarb— Mozna wybra¢ Umowe zawartg przez
Lokacje Szlak Handlowy. W takim wypadku nalezy wtasowac
do talii Frakcyjnej, karte Japonczykéw znajdujacg sie pod
Lokacja Frakcyjng przeciwnika.

4

§ Handel na rozstajach — Jezeli odrzucona karta posiada

wiecej niz jeden kolor, to nalezy wybrac tylko jeden z nich

i otrzymac 3 Dobra odpowiadajgce wybranemu kolorowi

| (np. odrzucajac Kolonie handlowa, gracz moze wybrac
szary i otrzymac 3 kamienie).

Straz tylna — 4 bez koloru posiada trawe w dolnej czesci
karty z lewej strony. Sg to na przyktad Ruiny z podstawowe;j
wersji gry lub Porzucona Zbrojownia z tego rozszerzenia.

Handlarze kamieni— Bonus za zbudowanie w tej Lokacji
jest zalezny od Bonusow za zbudowanie w innych Loka-
cjach (np. budujgc HANDLARZY KAMIENI W momencie gdy
w Imperium gracza znajduje sie juz Ztota Zbrojownia oraz
Skarabeusz bojowy otrzyma on 2 ).

Renowacje — Jezeli wiecej niz jedna z dobranych kart pa-
suje kolorem do usuniete] & to nalezy wybrac tylko jedng
z nich i wybudowac¢ za darmo. Kolor wybranej usunietej 4 _
Zwyktej ma tutaj duze znaczenie. I |




=S MINIDODATHI==

Karty z tych minidodatkéw mozesz podczas przygotowania do gry wtasowac
do talii Zwyktej (w dowolnej kombinacji).

L\  UARTY PANORAMICZNE )

Karty z tego minidodatku zastepujg odpowiadajgce im nazwag karty Frakcyjne
Z gry podstawowe;j.

\  ZETONV EUSPEDVCJl

Te 4 zetony sprawiajg, ze wczesniejsze spasowanie staje sie optacalng opcja.
Po spasowaniu wysytasz swoich zwiadowcow, aby zbadali sgsiednie tereny
(innymi stowy wybierasz zeton) i powrocili z bonusami: kartami, zasobami itd.

Podczas przygotowania do gry nalezy wytozy¢ wszystkie 4 zetony Ekspedycji
w zasiegu graczy. Kiedy gracz spasuje w fazie Akcji, moze zabra¢ jeden
wybrany zeton Ekspedycji i wykorzysta¢ go zgodnie z jego dziataniem. Ostatni
gracz, ktory spasuje nie dobiera zetonu Ekspedycji. Uzyte zetony od razu
wracajg do puli zetonéw do wyboru.

*kk

Alternatywnie, jesli nie przeszkadza ci nieco losowosci, przed kazda fazg Akcji
gracze tasujg wszystkie 4 zetony i wyktadaja tylko tyle zetonéw Ekspedycji, ilu
jest graczy, minus 1.

\  WAFELUI DVPLOMACJ

Kazdy z tych kafelkéw stanowi osobny minidodatek. Podczas przygotowania
do gry mozesz wytozy¢ dowolng ich kombinacje na srodku stotu.

\  UAFELUI TARCOWISKA

. PRZVCOTOWANE
Podczas przygotowania wylosujcie jeden kafelek i potézcie go strong Wejscia
na Targowisko do gory. Pozostate kafelki potézcie obok niego strong Wejscia

do dotu - sg to Stragany obecne na Targowisku. Wasze Targowisko jest juz
gotowe!

. PREEBHGGRV

W trakcie gry nowa dostepng Akcjg jest Odwiedzenie Targowiska.

Kazdy gracz moze wykonac ja raz na runde.

. ODWIEDZENIE TARGOWISI(L,;&

Akcja pozwala na uzycie kazdego ze Stragandw, niezaleznie od tego, czy inny
gracz w tej rundzie rowniez go uzyt.

. NA AKCJE ODWHEDZIN TARCOWISKA SYEADA S, »

O Wydanie 1 £} na kafelku Wejécia na Targowisko.

© Natychmiastowe skorzystanie z Akcji dowolnej liczby Straganéw (z kazdego
Straganu mozna skorzysta¢ maksymalnie jeden raz). Dobra bedace kosztem
wykonania Akcji Straganu odktadane sg do puli ogdlne;j.

O Sugerujemy by wydane £ umieszczaé przy najblizszej krawedzi Wejscia
na Targowisko, dla tatwiejszego rozréznienia, ktory gracz skorzystat juz
z Targowiska w danej rundzie.

O Na koniec rundy usuricie wszystkie {3 z kafelka Wejscia na Targowisko.
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FAQ

ZNSADV(0GOLNE

P: Do czego doktadnie odnosi sie termin ,Dobro"?

O: Za instrukcja: Termin ,Dobro” odnosi sie do wszystkiego, co gracze
zdobywajg w trakcie gry. Dobra wystepujgce w grze to: karty, Punkty Zwy-
ciestwa, Robotnicy, zetony Plagdrowania, zetony Obrony, zetony Technolo-
gii, zetony taski Bogéw, zetony Ztota i Surowce — jadto, drewno, kamien.

P: Czy majac reke startowa nie rozgrywamy juz fazy Wypatrywania
przechodzac od razu do fazy Produkg;ji, czy jednak faza Wypatrywania
odbywa sie, dzieki czemu mamy 7 kart na rece?

0: Zawsze rozgrywacie faze Wypatrywania, takze w pierwszej rundzie gry,
dzieki czemu na poczatku gry macie po 7 kart na rece.

P. Mam pytania dotyczace Ztota. W jaki sposéb uzywac go w grze?

a) Przy budowie Lokacji — rozumiem, ze kazdy Surowiec ktory jest po-
trzebny do budowy moze byé zastgpiony posiadanym Ztotem?

b) Przy podpisywaniu Umowy — czy jesli chce, to moge jadto zastgpic¢
Ztotem?

c) Przy aktywowaniu Akcji w Lokacji. Czy w tym wypadku tez kazdy Suro-
wiec mozna zastgpi¢ Ztotem? Np. aby uzyé Akcji Cechu Murarzy, mozna
wydac 1 Robotnika i 2 Ztota?

O: Trzy razy Tak.

P. Czy potozenie zetonu Obrony na Lokacji albo rozstawianie Samurajow
jest Akcja? Czy robi sie to niezaleznie poza wszystkim?

O: Zetony Obrony (tarcze) i Samurajéw stawiamy bez Akcji, ale w swojej
turze.

P. Mam pytanie dotyczace budowania Lokacji Frakcyjnych. Mam wybu-
dowang Lokacje Zwykta i Surowce potrzebne na Frakcyjng. Odrzucam

po prostu Lokacje Zwykia i wydaje Surowce, czy moze w jednej akcji
zamieniam Lokacje Zwykia w Fundament i dostaje drewno, a w nastepnej
buduje Lokacje Frakcyjng?

O: Po prostu odrzucasz Lokacje Zwykta, tak jak podaje przyktad w in-
strukcji. Drewno oraz Fundament dostajesz wytgcznie wtedy, gdy dana
Lokacja Zwykta zostanie Spladrowana — czy to zetonami Plagdrowania,
czy w wyniku dziatania innych Lokacji (a wiec np. w efekcie Akcji Hototy
u Barbarzyncéw lub Konstruktora Rydwanéw u Egipcjan).

P: Czy jako Fundament moge wykorzysta¢ kazda Lokacje, ktora jest wy-
budowana?

O: Tak. Mozesz wykorzystac zaréwno Lokacje Zwykte jak i Frakcyjne,
cho¢ w przypadku Frakcyjnych rzadko jest to optacalne. Musisz takze pa-
mietac, ze zbudowana Lokacja Frakcyjna uzyta jako Fundament zostaje
odrzucona, a wiec zgodnie z nowymi zasadami catkowicie usunieta z gry.
P. Czy uzycie wtasnej Lokacji Frakcyjnej jako Fundamentu catkowicie
usuwa ja z gry?

0: Tak. Zgodnie z nowymi zasadami odrzucone Lokacje Frakcyjne nie sg
przetasowywane i wypadaja z gry.

P. Czy moge wybudowac¢ dwie takie same Lokacje? Jesli tak, to czy Ce-
chy jakie posiadaja dziatajag podwoéjnie? (np.: Administracja u Rzymian).
O: Mozna mie¢ dwie takie same Lokacje. Korzysci otrzymujesz za kazdg
Lokacje osobno, wiec majac jej kilka kopii, dostajesz korzysci kilkukrot-
nie.

P: Niektore Lokacje poza dostarczaniem natychmiast po wybudowaniu
okreslonego Dobra, posiadajg takze Bonus za zbudowanie. Czy oznacza
to, ze po ich zbudowaniu otrzymuje to, co produkuja, plus Bonus, a po-
tem w fazie Produkg;ji juz tylko produkowane Dobra?

O: Doktadanie tak. Potem w fazie Produkcji nie dostajesz juz Bonusu za
zbudowanie.

P: Jesli buduje Lokacje z Cecha, ktora punktuje wybudowanie Lokacji
okreslonego koloru, a sama jest w tym kolorze, to czy budujac jg dostaje
od razu punkty za jej wybudowanie?

O: Tak, dobrze rozumiesz.

P. Czy Cechy sie dubluja? Np. mam postawione dwa Sfinksy, ktére daja
dodatkowy PZ, jezeli dostaje dwa lub wiecej PZ. Dostaje wiec bonusowy
PZ za kazdego Sfinksa 2+1+1 czy tylko 2+1?

O: Tak, Cechy dubluja sie, czyli otrzymujesz 2+1+1=4 PZ.

P. Jesli tekst na karcie gtosi: “Zawsze, gdy zbudujesz np.: r6zowa Loka-
cje otrzymujesz..."”, odnosi sie to do Lokacji Zwyktych, Frakcyjnych, czy
nie ma to znaczenia? Pytam, bo dostrzegtam taki sam domek na dole na
rewersie kart Zwyktych.

O: Odnosi sie to do wszystkich Lokacji. “Domek” reprezentuje wybudowa-
ng Lokacje, zaréwno Zwyktg jak i Frakcyjng. Jest wydrukowany na rewer-
sie, poniewaz kiedy karta jest Fundamentem, posiada tylko te ceche.

P. Czy podczas fazy Akcji moge w jednym ruchu podpisaé kilka Uméw,
wybudowagé kilka Lokac;ji lub kilka spladrowaé? W taki sam sposéb, jak
moge wystaé wielokrotnosé¢ pary Robotnikow po rézne Dobra?

O: Nie. Wystanie Robotnikow po Dobra i podwdjne uzycie niektérych Lo-
kacji z zapisem ,Mozesz aktywowac¢ jg dwa razy”, sg jedynymi wyjgtkami.

P: Czy kiedy mam dwie takie same Lokacje, moge w jednym ruchu uzy¢
ich dwukrotnie lub czterokrotnie w przypadku niektorych?

O: W jednej turze mozesz wykona¢ Akcje jednej Lokacji. Jezeli jest na
niej napisane, ze moze by¢ aktywowana dwukrotnie, wtedy wyjatkowo
mozesz aktywowac jg dwukrotnie podczas swojej jednej rundy, a nawet
w jednej Akcji (turze).

P Jesli Lokacja pozwala wykonaé Akcje dwukrotnie, oznacza to, ze w
catej grze moge wykonaé ja 2 razy czy tez 2 razy na kazda runde (jedna
z pieciu w grze)?

O: Dwa razy na runde w dwdéch niezaleznych Akcjach, badz od razu po-
dwdjnie w jednej Akcji.




P: Jezeli dobieram 2 karty np. z Akcji pladrowania karty ,Zamek”, to czy
moge dobrac¢ jedna karte Frakcyjna i jedng Zwykig?

0: Mozesz dobrac¢ karty z ktérego stosu chcesz, réwniez jedng z jednego,
a drugg z drugiego. Pamietaj tylko, ze zdolnosci niektérych kart wyraznie
wskazujg, z ktérego stosu nalezy je dociggngé. Gdy nic nie jest napisane,
masz petng dowolnos¢.

P: Czy moge pladrowaé¢ swoje wybudowane Lokacje? Jezeli tak, to jednym
czy dwoma zetonami Plagdrowania? Czy dostaje wtedy Fundament i drew-
no za taka Lokacje?

0: Co do zasady gracz nie moze Plagdrowaé swoich Lokacji, jednak nie-
ktore karty na to pozwalaja (np. Barbarzynicy korzystajgc z Akcji Lokacji
»Hotota"” majg takg mozliwos$¢). Tekst takiej karty jednoznacznie wskazuje
na warunki, ktére nalezy spetni¢, aby méc Spladrowaé Lokacje w swoim
Imperium, oraz otrzymywane dzieki temu Dobra.

P: Czy pladrujac karte z reki za pomocg jednego zetonu Pladrowania, do-
staje jedynie Surowce, czy rowniez Fundament i drewno?
O: Tylko zawartos$¢ pola Pladrowania.

P: Czy po spladrowaniu japonskiej karty Frakcyjnej, grajacy Japonczykami
otrzymuje drewno i Fundament?

O: Nie. Spladrowane Lokacje Frakcyjne Japoriczykéw nie sg zamieniane
w Fundament, ale odrzucane bez jakichkolwiek profitéw dla gracza pla-
drowanego.

P. Jesli przeciwnik spladruje Japoriczykom karte Frakcyjna, to Iaduje ona
na stosie kart odrzuconych, a wiec jest usunieta z gry?
O: W mysl nowych zasad, tak.

P Jesli Japonczycy lub Rzymianie przy pomocy swoich kart Frakcyjnych
zniszczg Lokacje Frakcyjna przeciwnika, to karta ta trafia na stos kart
odrzuconych?

O: Nie, zaréwno karty Inzyniera (Rzym) jak i Garnizonu (Japonia) méwig
o catkowitym usunieciu karty z gry. Cho¢ zgodnie z nowymi zasadami,
odrzucenie karty Frakcyjnej oznacza de facto usuniecie jej z gry.

P. Gdy w fazie Akcji spasuja juz wszyscy z wyjatkiem jednego gracza, to
czy moze on wykonaé dowolng liczbe Akgji czy tylko jedng (a wiec jego
ostatnig)?

O: Tyle Akcji ile chce lub moze, jedna po drugie;j.

P. Czy spasowanie jest Akcja?

O: Nie. W swojej turze gracz moze wykona¢ dowolng z dostepnych Akcji
albo spasowacé. Wtedy jest chroniony przed Plagdrowaniem. Nie mozna
taczyc¢ Akcji i spasowania.

P: Czy graczowi, ktory juz spasowat, nalezg sie bonusy z Lokacji za akcje
przeciwnika?

O: Tak. Po spasowaniu nie mozna wykonac¢ Akcji, ani by¢ celem ataku.
Zdolnosci Lokacji nie wymagajgce wydawania Débr nie sg Akcja, a wiec
graczowi, ktory spasowat, nadal nalezg sie korzysci, bedgce efektem Akcji
przeciwnikow.

P: Nie mam kart na rece, ale mam jeszcze Surowce i Robotnika. Czy mu-
sze spasowac nie mogac wykona¢ zadnej Akcji? Czy tez moge zaczekac,
az przeciwnik wymieni dwéch Robotnikéw na Surowiec i dzieki zdolnosci
jednej z kart Egiptu otrzymaé Robotnika, po czym wymieni¢ obu na karte?
0: Jesli nie mozesz nic zrobi¢, to musisz spasowaé. Wedtug instrukcji
wykonujesz Akcje lub pasujesz.

P Jesli buduje nowa Lokacje, to PZ za nig doliczam od razu i na koniec
gry dodaje punkty za Lokacje, ktore zostaty mi na stole, czy PZ z Lokacji
zliczam tylko na koniec gry?

O: Punkty zliczasz na biezaco, z wyjgtkiem wtasnie Punktéw Zwyciestwa
za zbudowane Lokacje. Te punkty doliczasz dopiero na koniec gry.

P: Przejmuje kontrole nad Lokacja przeciwnika, ktéra produkuje karty
Frakcyjne. Czy dostaje zatem jego karty Frakcyjne, czy swoje?
0: W takim przypadku dostajesz karty wtasciwe dla twojej Frakcji.

P: Czy jesli dobieram 2 karty, na przyktad z Akcji lub z Pladrowania, to
ciaggne dwie naraz, czy moge wybraé jedna, obejrzec ja i zdecydowac,

z ktorego stosu dobiore druga?

0: Mozesz obejrze¢ pierwszg i zdecydowag, z ktérego stosu dobierzesz
druga.

P. Czy mozna z ta sama karta podpisa¢ Umowe kilka razy? Czy inny gracz
przejmujac Lokacje Japonczykéw, moze podpisa¢ Umowe z ta kartg za-
znaczajac ja swoja karte (dwie Umowy na jednej karcie, ale dwoch Frak-
cji)?

0: Japonczycy moga uzy¢ Szlaku Handlowego, by podpisa¢ Umowe z
dowolng Lokacjg Frakcyjna przeciwnika. Z kazda kartag mozna podpisac
tylko jedng Umowe.

P. Co zrobié jesli zabraknie kart w talii Frakcyjnej? Czy moge utworzyé
nowa z odrzuconych kart?
0. Nie, talii Frakcyjnej nie mozna przetasowac o ile zasady nie méwig o

tym wprost.

BARBARZVICY

P: W jaki sposob dziata Lokacja ,Hotota"?

O: Pladrujesz Lokacje Zwyktg w swoim Imperium wydajgc 2 Robotnikéw.
Pladrowana Lokacja daje ci 2 Dobra z pola Plagdrowania, a Lokacja staje
sie Fundamentem, czyli dodatkowo otrzymujesz 1 drewno.

P: Czy jesli na jakiejs Lokacji Zwyktej u Barbarzyncow potozony jest zeton
Obrony, to Hotota wciaz moze go spladrowaé za pomoca 2 Robotnikow,
czy musze doliczy¢ jeszcze jednego?

O: Zeton Obrony nie ma wptywu na Akcje Hototy.



P: W jaki sposob moge wybra¢ karte do spladrowania z reki przeciwnika
uzywajac Mrocznej Kaplicy?

O: Mroczna Kaplica nie zezwala na Plgdrowanie karty z reki przeciwnika.
Mozesz za jej pomoca Spladrowac wtasng karte z reki lub Lokacje prze-
ciwnika.Ta karta nie pozwala pladrowac na jakis innych zasadach, jedynie
zmienia zdobycz z akcji Plagdrowania (uzyskane Dobra mozna zamieni¢ na
PZ).

P. Mroczna Kaplica — poprzez Dobra rozumiemy tylko Surowce, czyli ja-
dto, kamien i drewno, czy tez wliczamy w to takze Ztoto i karty?

O: Wliczaja sie w to wszystkie Dobra, a wiec takze karty, Ztoto i Punkty
Zwyciestwa.

P. Czy Lokacja Napas¢ (“Zawsze gdy Pladrujesz otrzymujesz 1 PZ") dziata
w potaczeniu z Hotota — dajac dodatkowy punkt oraz z Mroczna kaplica

— dajac dodatkowy punkt, gdy uzyje Akc;ji tych Lokacji i Pladruje przeciw-
nika?

O: Napas¢ wspiera zaréwno Hotote jak i Mroczng Kaplice.

P: Sabotazysci — czy moge spladrowaé Surowce znajdujace sie np.

u Egipcjan na Sktadzie, czy tylko te nie znajdujace sie na nim?

O: Surowce sg umieszczane w Sktadzie po spasowaniu, wiec jezeli gracz
jeszcze nie spasowat, mozesz zabra¢ mu dowolny Surowiec.

RZVMIANIE

P. Szpiedzy — czy jesli przeciwnik nie ma Umoéw to gracz prowadzacy
Rzymian moze po prostu wydaé 1 Robotnika, aby otrzymac¢ 1 PZ?

O: Nie. Warunkiem zdobycia PZ jest przejecie Umowy przeciwnika. Jesli
nie ma on Umowy, ktérg mogtbys przejaé, nie dostajesz takze dodatkowe-
go PZ.

P: Skiad. Instrukcja mowi: ,Jesli stracisz te Lokacje, np.: zostanie spladro-
wana albo odrzucisz ja jako koszt budowy Lokacji Frakcyjnej...". Przeciez
to jest Lokacja Frakcyjna, ktorej nie uzywa sie jako kosztow budowy, ani
nie mozna jej spladrowaé. O co chodzi?

O: Lokacje Frakcyjng takze mozna poswiecié, aby zbudowa¢ inng Loka-
cje. Na chwile obecng Plagdrowaé mozna tylko Lokacje Japonczykdw, ale
by¢ moze w kolejnych dodatkach co$ sie zmieni. Poza tym sg karty, ktére
pozwalajg usuwac¢ Lokacje Frakcyjne dowolnych przeciwnikéw, nie tylko
Japonczykéw.

P. Czy karta Inzynierowie moge usuna¢ dowolng Lokacje z Imperium prze-
ciwnika, czy tylko Zwykia?
0: Dowolna.

P. Rzymska Ambasada — Powiedzmy, Zze maj przeciwnik posiada Jezdz-
cow Kenjiego (dobierasz tyle kart Zwyktych ilu masz Samurajow...).

Rozumiem, ze przejmowanie tej karty z pomoca Rzymskiej Ambasady nie
ma zadnego sensu, z racji tego, ze Rzym nie ma mozliwos$ci posiadania
Samurajow?

O: Tak, nie majgc Samurajow, nic nie zyskasz.

P: Czy Rzymska Ambasada uzyta na lokacjach Produkcyjnych, ktore daja
karty Frakcyjne daje mi karty Frakcyjne z talii przeciwnika, czy odpowied-
nie dla mojej Frakc;ji?

O: Karty zamieniasz na wtasciwe dla swojej Frakcji, czyli w tym przypadku
Rzymskie.

P. Mam karte Rzymska Ambasada, ktéra pozwala wybraé¢ Lokacje
Produkcyjna przeciwnika. Wykonuje Akcje, wybieram Lokacje
przeciwnika, ktora produkuje np. liczbe kamienia zalezng od liczby
szarych Lokacji. lle kamienia ja dostane? Tyle, ile ja mam szarych Lokaciji,
tyle ile szarych Lokacji ma przeciwnik? Podobne pytanie do kart

z produkcja i cecha... (dodatek)

O: Dostajesz tyle kamienia, ile szarych Lokacji ty posiadasz w swoim Im-
perium (maksymalnie 3).

EGIPCIANIE

P. Ztoty Bazar pozwala wyda¢ 1 jadto, by otrzymaé 1 Ztoto i 1 PZ. Czy ta
akcja sie nie zapetla? Dostaje Ztoto, ktére moze zastepowac jadto. Ruch
mozna wykonywa¢é nieskonczona liczbe razy?

0: Kazdg Akcje z Lokacji mozna wykona¢ tylko raz na runde, chyba, ze kar-
ta dopuszcza jej dwukrotne wykonanie. Ewentualnie mozna takg zdolnosé
podwoi¢ (lub potroi¢) poprzez karty takie jak Krélewski basen. Tak czy
inaczej istnieje Scisle ograniczona liczba tych “zapetlen”.

P Krélewski Basen. Czy majac wybudowane 2 takie Lokacje, mozna uzyé
jednej, aby oczysci¢ druga? Na karcie jest napisane, ze mozna za jej
pomoca usunaé Dobra z innej Lokacji, jednak nie wiem czy stowo ,inna”
oznacza jedynie inny egzemplarz, czy tez inny typ Lokac;ji.

0: Majgc zbudowane dwie takie Lokacje, mozna uzy¢ jednej, aby oczysci¢
druga.

P: Czy Egipcjanie wykorzystujac Swigtynie Ra moga przejaé Lokacje Frak-

cyjna?
O: Tak.

P. Czy Swiatynie Ra mozna aktywowaé raz na runde? Tylko po co wtedy
bytyby az 4 Specjalne Zetony Egiptu?

O: Teoretycznie Swigtynie Ra mozesz aktywowaé raz na runde ale korzy-
stajac z Krélewskiego Basenu mozna uzy¢ Swigtyni Ra kilka razy w jednej
rundzie.




P: Swiatynia Ra. Co sie dzieje, jesli nie mam juz dostepnych zetonéw
Egiptu? Taka sytuacja moze nastapi¢, jesli na stole mam Swiatynie Ra i 2x
Krélewski basen. Przejmuje Lokacje i zaznaczam to w inny sposoéb, czy
nie moge wykonag¢ tej akc;ji?

O: Surowce, Robotnicy i zetony nie sg ograniczone liczbg elementéw

w pudetku, a zeton Swigtyni Ra nie stanowi wyjgtku. Tak wiec mozesz
przejmowac dalsze Lokacje i oznacza¢ to w inny sposob.

P: Czy gracz, ktéry za pomoca Swiatyni Ra przejat jakas Lokacje przeciw-
nika, moze dalej czerpa¢ z niej korzysci, jesli przeciwnik spasowat?
O: Tak, moze.

P: Czy Lokacja przejmowana za pomoca Swiatyni Ra liczy sie jako ,nowo
wybudowana”?

a) Przejmuje Lokacje Produkcyjng. Czy dostaje produkowane przez nig
Dobra, ktére normalnie s przyznawane w momencie wybudowania takiej
Lokac;ji?

b) Przejmuje Lokacje z Bonusem za zbudowanie, np.: dajagcym mi 1 PZ za
kazda szarg Lokacje. Czy uzyskuje ten Bonus?

O: Nie jest to nowo wybudowana Lokacja. W obydwu przypadkach odpo-
wiedz brzmi: nie.

P. Swiatynia Ra. Czy moge zamieni¢ przejeta Lokacje w Fundament?
O: Nie.

P Swiatynia Ra. Jest napisane, ze gracz grajacy Egiptem traktuje prze-
chwycong Lokacje jakby byta jego. Jesli zatem jest to zwykta Lokacja, to
czy gracz od ktorego ja przechwycono moze ja spladrowac?

O: Tak, moze. Jesli taka Lokacja zostanie splagdrowana przez innego gra-
cza, grajacy Egipcjanami dostaje 1 drewno i $Scigga swdj zeton ze spla-
drowanej Lokacji. W kolejnej rundzie wtasciciel odzyskuje swojg Lokacje,
czyli w tym przypadku Fundament.

Jesli zas grajacy Egipcjanami spladruje tg (obecnie wtasng) Lokacje
uzywajac innej Lokacji, ktéra pozwala na plagdrowanie Lokacji w swoim
Imperium, to otrzymuje drewno, natomiast wtasciciel w kolejnej rundzie
odzyskuje swoja Lokacje, czyli w tym przypadku Fundament.

Nalezy przy tym pamietac ze zaden z graczy nie moze odrzucic¢ przejetej
Lokaciji, aby wybudowa¢ swojg inng Lokacje.

P: Czy grajac Egipcjanami i przejmujac japonskie Lokacje Brama i Kaplicz-
ka w 5. rundzie przejmuje réowniez Surowce dotagczone do tych Lokac;ji?
Czy na koniec gry moge sobie dopisa¢ punkty zdobyte w ten sposob?

O: Przejmujesz Lokacje ze wszystkim co sie na nich znajduje, ale i tak

nie mozesz uzy¢ Bramy i Kapliczki z powodu efektéw jakie sie na nich
znajduja. Swigtynia Ra méwi o przejmowaniu do korica rundy, a koricowy
wynik podliczany jest po zakonczeniu piatej rundy, na koniec gry. W finale
punkty wracajg do wtasciciela tych Lokaciji.

P. Czy przejmujac czyjas Lokacje grajacy Egipcjanami zaznacza podpisa-
nie Umowy swojg wlasng karta, czy karta przeciwnika?
0: Uzywa sie wtasnej karty Frakcyjnej.

P Sfinks. Posiadam Lokacja Zwykla Nadworny Rzezbiarz i wykonuije jej
Akcje ,Wydaj 1 kamien, aby otrzyma¢ 1 PZ. Mozesz aktywowac ja dwa
razy”. Uzywam jej od razu dwukrotnie i dostaje 1 PZ +1, czy w potaczeniu
ze Sfinksem 1+2?

0: W takim wypadku nie dostajesz bonusu ze Sfinksa. To sg dwie osobne
Akcje za 1 PZ kazda (mimo, ze zagrane razem).

P. Posiadam Aleje Sfinksow oraz Sfinksa. Czy jesli aktywuje Aleje Sfink-
sow dwukrotnie w jednej Akcji wydajac 4 Ztota, to otrzymuje tacznie 6 PZ
(4 PZ za aktywowanie Alei + 2 PZ za Sfinksa?) Czy tez dostaje po prostu
4 PZ za aktywowanie Alei + 1 PZ za Sfinksa (lacznie 5 PZ), bo zapunkto-
wat raz za minimum 2 zdobyte punkty?

O: Otrzymujesz 6 punktéw, poniewaz na karcie Sfinksa zapisano ze za-
wsze gdy otrzymujesz co najmniej 2 punkty otrzymujesz bonus. Urucho-
mite$ dwie osobne Akcje, obie daty 2 punkty, czyli (2+1) + (2+1) = 6 PZ.

P: Egipska Ambasada. (“Wydaj Ztoto, aby natychmiast aktywowa¢ jedna
Lokacje z Akcja przeciwnika. Zapta¢ standardowy koszt tamtej Lokacji)
- rozumiem, ze moge skorzystac tylko z takiej Lokacji, ktéra nie byta
jeszcze aktywowana, a aktywujac ja w ten sposob, blokuje przeciwnikowi
mozliwosé jej uzycia?

0: Zgadza sie.

P. Gram Egiptem. Czy jezeli wybudowatem Produkcyjna Lokacje Frakcyjna
i otrzymatem z niej Ztoto, to czy moge je od razu wykorzystaé, by optacic¢
towcow Niewolnikéw i zgarnaé 2 PZ za wybudowanie egipskiej Lokacji?
0: Zgadza sie, mozesz tak zrobicé.

P: Nowe Miasto/Administracja — ,Zawsze gdy zbudujesz (rzymska) lo-
kacje Frakcyjna, dostajesz..”. Czy w takim wypadku, gdybym Swiatynia
Ra przejat ktoras z tych Lokac;ji, to budujac Lokacje swojej Frakcji (w tym
wypadku egipskie), otrzymatbym wymienione na przejetych Lokacjach
korzysci?

O: Tak.

P: Krélewski Basen. Kiedy uzywam akcji Krélewskiego Basenu, zeby
usunac¢ z innej karty Dobra, czy od razu moge uzy¢ Akcji tej karty, z ktorej
zdjatem Dobra, czy w jednej Akcji zdejmuje Dobra, a dopiero w kolejnej
Akcji moge uzy¢ karty?

O: Dopiero w kolejnej Akcji mozesz uzy¢ “oczyszczonej” karty.

JAPONCZVCY

P. Japonczycy moga pladrowaé swoje Lokacje Frakcyjne z reki. A czy
0: Nie. Moga Pladrowac¢ jedynie swoje karty z reki, chyba ze zdolnosé
jakiej$ Lokacji wyraZznie pozwoli im na Spladrowanie Lokacji w swoim
Imperium.



P: Lokacje Japonczykéw po spladrowaniu nie sg zamieniane w Fundament
tylko odrzucane. Czy jednak grajacy Japonczykami otrzymuje 1 drewno
za swoja spladrowang Lokacje Frakcyjna (jak przy pladrowaniu Lokacji
Zwyktej)?

O: Otrzymanie jednego drewna jest czescig ,zamiany Lokacji w Funda-
ment”, wiec nie otrzymuje drewna.

P: Po co stawia¢ Samuraja na Bramie lub Kapliczce, jesli nie majg one
pola Pladrowania i w zwigzku z tym nie mozna ich spladrowaé?

O: Na przyktad po to, zeby otrzymac¢ PZ z Lokacji dajgcych ci punkty za
wystawionych Samurajéw (np. Zamek Daimyo).

P. Czy mozna usung¢ karte Kapliczka lub Brama za pomoca rzymskiej
karty Inzynierowie?
0O: Tak.

P: Jezeli mozna usunaé¢ Lokacje Kapliczka lub Brama, to co sie dzieje

z Surowcami odtozonymi na Kapliczke lub kartami znajdujgcymi sie

pod Brama? Czy to przypadkiem nie jest tak, ze na koniec fazy Produk-
cji wszystkie Dobra s3 z takich Lokacji sa zabierane, wiec w momencie
zniszczenia tych Lokacji, nie ma tam zadnych D6br?

O: Niestety, Dobra sg odrzucane. Sytuacja ktérg opisujesz dotyczy Lokacji
z Cechg ,mozesz przechowywacé”. Na Kapliczce i na Bramie jest napisane
»,mozesz odtozy¢”, co oznacza ze nie sg przenoszone do puli gracza na
koniec fazy Produkgcji.

P: Czy Lokac;ji Frakcyjnej moze pilnowaé zaréwno Samuraj, jak i zeton
Obrony?

O: W podstawowej wersji gry Lokacji Frakcyjnej nie moze pilnowa¢ Sa-
muraj i zeton Obrony, gdyz ten ostatni ktadzie sie tylko i wytagcznie na
Lokacje Zwykte, a Samurajoéw na Frakcyjne. W dodatku “Kazdy potrzebuje
przyjaciela” jest karta Straz Daimyo, ktéra pozwala stawia¢ Samurajéw
na Lokacjach Zwyktych. Objasnienie w instrukcji precyzuje, ze mozna ich
stawia¢ razem z zetonem Obrony.

P. Czy wystawieni Samurajowie zostaja na Lokacji na state (ew. do spla-
drowania) i nie wptywaja na poziom produkcji Robotnikow? To znaczy,
jesli produkuje 5 Robotnikéw, to nawet jesli na Lokacjach stoi juz 6 Samu-
rajow, to nadal w fazie Produkcji otrzymuje 5 Robotnikow?

O: Wystawieni Samurajowie zostajg na Lokacjach do momentu ich spla-
drowania i nie wptywajg na dalszg produkcje Robotnikéw.

P. Czy za pomoca Garnizonu mozna usung¢ Lokacje Frakcyjna innego
gracza?

O: Tak. Garnizon moze usuwac¢ Lokacje Frakcyjne, podobnie jak Inzyniero-
wie w talii Rzymu.

P: Szlak Handlowy — czy od razu otrzymuje Dobra przynalezne do Umowy
nadrukowanej na karcie Lokacji przeciwnika (ktéra zaznaczytem swoja
karta)?

O: Tak. Dziata to jak podpisanie Umowy z kartg Frakcyjng z reki, wiec od
razu otrzymujesz Dobro wskazane w polu Umowy wybranej karty Frakcyj-
nej przeciwnika.

P: Szlak Handlowy. Co sie dzieje, jesli nie mam kart w talii, bo wszystkie
leza juz na stole albo s3a na rece? Podpisuje Umowe i zaznaczam ja w inny
sposob, czy nie moge podpisa¢ Umowy?

O: Jesli nie masz juz kart Frakcyjnych w swojej talii i nie masz stosu
odrzuconych kart Frakcyjnych, to nie mozesz uzywac akcji Szlaku Handlo-
wego.

P. Czy mozna skorzystaé¢ ze zdolnosci Szlaku handlowego/Damy-szpiega,
a nastepnie Akcji Negocjatora z tg sama Umow3g?

O: Niestety nie. Jesli posiadasz Umowy z Lokacjami przeciwnika (dzieki
karcie Szlak Handlowy lub Dama-szpieg z dodatku “Kazdy potrzebuje
przyjaciela”), to nie mozesz wybrac takiej Umowy, kiedy aktywujesz Akcje
Negocjatora.

ATLANTYDZI

P: Grajac Atlantydami posiadam Lokacje Zwykia Dostawca (1 Ztoto

i 1 PZ zawsze gdy budujesz szarg Lokacje), a na niej zeton Podstawowej
Technologii i zeton Zaawansowanej Technologii Punktujacej. W nastep-
nej kolejce buduje szarg Lokacje, wiec cecha dziata podwadjnie (dostaje
wszystko razy dwa)? 2 Ztota i 2 PZ za wybudowanie szarej Lokacji, a z
Technologii Punktujacej kolejne 2 PZ (gdyz Cecha zostata wykorzystana
podwaéjnie)?

0: Wszystko poprawnie.

P Grajac Atlantydami posiadam Lokacje Zwykta Kopalnia ztota (wydaj

1 Robotnika, aby otrzymac 1 Ztoto. Mozesz aktywowac dwa razy). Mam
na karcie zeton Podstawowej Technologii i Zeton Zaawansowanej Tech-
nologii Punktujacej. Zeton Technologi Podstawowej pozwala mi wykonaé
Akcje w sumie 4 razy, tak? Jesli wykonam je naraz to otrzymam 4 Ziota

i 4 PZ czy 4 ztota ale tylko 1 PZ?

O: Zeton na Lokacji z Akcjg, ktérej mozesz uzy¢ x razy daje x+1 nie 2x,
wiec mozna uzy¢ tej Lokacji maksymalnie 3 razy, przy kazdym uzyciu
dostajac 1 Ztoto + 1 PZ.

P. Potozenie zetonu Podstawowej Technologii na wybudowana wczesniej
Zwykia Lokacje Produkcyjna nie dostarcza ponownie Débr od razu, lecz
dopiero w nastepnej rundzie?

0: Tak, Produkcja nastepuje dopiero w nastepnej rundzie.

P. Mam Lokacje, ktorej Akcja pozwala wybraé Lokacje Produkcyjna prze-
ciwnika i otrzymac Dobra, ktorych dostarcza. Jak to bedzie z kartami
opatrzonymi zetonami Podstawowej Technologii? Otrzymam podwadjna
liczbe Débr, czy tak jakby zetonu nie byto? Czy w takim wypadku wiasci-
ciel Lokacji grajacy Atlantydami otrzyma 1 PZ, jezeli na karcie byt Zeton
Zaawansowanej Technologii Punktujacej (a karta ta mimo wszystko
poszta w ruch za sprawa przeciwnika)?

O: Atlantydzi dostajg PZ, ale ty dostajesz podwdjne Dobra.




P Karta Tragarze pozwala wydaé¢ jadto, aby wskazaé¢ swoja Lokacje Pro-
dukcyjna i uzyskaé Dobra, ktorych dostarcza. Czy przy wskazaniu Lokac;ji
z zetonem Atlantydow dostaje Dobra razy dwa, czy to jednak nie Produk-
cja i dostaje je tylko raz?

O: Tragarze pozwalajg uzyska¢ Dobra z Lokacji. Ignorujg zeton Technolo-
gii, czyli otrzymasz tylko Dobro z Lokacji Produkcyjne;j.

P. Mam zeton Technologii + Technologii Punktujacej lezace na karcie ze
zdolnoscia: ,Wydaj 1 Robotnika za 1 drewno. Mozesz wykona¢ akcje dwa
razy”. Czy dzieki zetonom moge te Akcje wykonac trzy, czy cztery razy?
A co, jesli potoze od razu 2 Robotnikow? Otrzymuje 1 PZ czy 2 PZ?

O: Technologia Podstawowa pozwala aktywowa¢ Lokacje z Akcjg o jeden
raz wiecej, czyli w tym przypadku maksymalnie 3 razy. Mozesz wykona¢
wszystkie aktywacje na raz i dosta¢ 3 PZ oraz 3 drewna za 3 Robotnikéw
lub robi¢ to pojedynczo, raz na ture, z takim samym efektem.

P Jezeli Atlantydzi majg na jakies Lokacji Produkcyjnej zeton Technologii
Podstawowej i przeciwnik zagra Akcje, ktéra pozwala mu skopiowac¢ pro-
dukcje z tej Lokacji, to otrzymuje on produkcje normalna czy podwojona?
O: Normalna.

AZTENOWIE

P. Czy moge przechowywaé zetony taski Bogow?
O: Nie, zetony taski Bogéw sg odrzucane do puli ogdlnej w kazdej fazie
Czyszczenia.

P. Czy po uzyciu zetonu taski Bogéow w trakcie Modlitwy odrzucam go?
O: Nie, zetony taski Bogéw sg odrzucane do puli ogdlnej dopiero w fazie
Czyszczenia.

P. Czy karte Natychmiastowa dobrang w trakcie Modlitwy nalezy rozpa-
trzy¢?

O: Nie, zamiast tego traktuj jg tak, jakby nie byta w zadnym kolorze. Karty
Wydarzen dobrane w trakcie Modlitwy rozpatrz natychmiast po zakoncze-
niu akcji Modlitwy.

P. Czy karty pomaranczowe w trakcie Modlitwy rozpatruje sie tak, jakby
byty dowolnego koloru?

O: Nie, pomaranczowa ikona oznacza dowolny zeton taski Bogéw, ale nie
jest to w zaden sposoéb powigzane z kolorami kart.

P: Czy majac karte produkcyjna z Modlitwa (np. Szczodros¢ Bogow) akty-
wuje sie ona tez w momencie zbudowania czy tylko w fazie Produkc;ji?

W instrukcji co prawda jest napisane, ze w przypadku takich kart urucha-
mia sie Modlitwe w fazie Produkcji, ale moze to jakies$ niedopatrzenie

i w momencie zbudowania tez sie aktywuje.

O: Karta produkcyjna z Modlitwa uruchamia sie takze po wybudowaniu.

P. Uzywam akcji Lokacji Gniew Bogow. Posiadam zeton taski Bogow

w jednym z wylosowanych koloréw. lle Lokacji w tym kolorze musi usu-
na¢ moj przeciwnik?

O: Dwie. Jedng z powodu wylosowania karty w tym kolorze w trakcie Mo-
dlitwy i dodatkowg za zeton taski Bogow.

P Jak doktadnie dziata Lokacja Drewniana Straznica?

O: Nalezy wydac¢ 1 Robotnika, a nastepnie dobra¢ 5 kart. Jesli wsréd tych
kart sg czerwone, szare lub bragzowe (pasujace odpowiednio do jadta,
kamienia i drewna), mozesz odda¢ wybranemu jednemu przeciwnikowi
dowolng liczbe pasujacych Surowcdw, by otrzymac po 3 PZ, za kazdy
oddany Surowiec.

P: Czy na karte Wielka Piramida moge ktasé zetony Zlota zamiast kamie-
ni?

O: Nie, zetonéw Ztota mozna uzywac jako dowolnego Surowca, ale nie
ktas¢ na kartach jakby byty dowolnymi Surowcami.

P. Czy uzywajac Akcji Lokacji Gang Jaguara moge otrzymac 3 Dobra
z 1 Umowy?
O: Nie, kazde Dobro musi pochodzi¢ z innej Umowy.

P. Posag Bogow. Rozumiem, Ze najpierw dobieram zetony taski Bogow,

a dopiero po tym Dobra, ktore daje ta Lokacja? Dodatkowo, czy ta Lokacja
daje Dobra w momencie zbudowania?

O: Dobra dobierane w fazie Produkcji pobiera sie najpierw z planszy Frak-
cji, potem z Umoéw (w dowolnej kolejnosci), na koricu z kart Produkeyj-
nych (w dowolnej kolejnosci). | tak, ta Lokacja aktywuje sie w momencie
zbudowania.

P. Czy wykonujac Akcje z Lokacji Najwiekszy Wrog moge skorzystaé

z zetonu taski Bogow?

O: Tak, nalezy wtedy przeszukac talie Zwyktg, aby znalez¢ karte w od-
powiednim kolorze i podtozy¢ jg pod Najwiekszego Wroga, a nastepnie
przetasowac talie Zwykia.

P: Czy gdy moja Lokacja z podtozong pod nig kartg dzieki Solidnym funda-
mentom, zostanie splagdrowana i zmieniona w Fundament, to usuwam
spod niej podtozong karte?

O: Tak, gdy taka Lokacja zostanie spladrowana, podtozona pod nig karta
zostaje odrzucona. Na koniec gry Fundament jest wart 0 PZ.

P. Czy uzywajac Akcji Lokacji Swieta Zdobycz, pladrujac karte z zetonem
Obrony lub Samurajem musze uzy¢ wiecej zetonéw Pladrowania?
0: Tak, chroniona Lokacja wymaga wiecej zetonéw Pladrowania.

P. Czy akcja Lokacji Posag Minerwy pozwala zbudowaé Ruiny?
0: Tak, Ruiny sg Lokacjg z Cechg, zatem Posgg Minerwy pozwala na ich
zbudowanie.

P: Czy na karte Lokacji Panteon moge odtozy¢ dowolne Dobro?
0: Tak, mozesz odtozy¢ dowolne Dobro, pasujgce do twojej Lokacji z Ce-



cha, ktérego nie ma jeszcze na Panteonie.

AMAZONYI

P. Czy w zwiazku ze specjalng zdolnoscia Amazonek, moge przetasowacé
odrzucone karty Frakcyjne, gdy wyczerpie talie Amazonek?

O: Nie, nigdy nie tasuje sie odrzuconych kart Frakcyjnych, gdy skoriczy sie
talia Frakcyjna. Specjalna cecha Amazonek nie zmienia tej reguty.

P. Czy gdy gramy z dodatkiem “Chtopcy ida na wojne” i grajacy Amazon-
kami uzyje podbitej Lokacji jako Fundamentu, to ta Lokacja trafia do talii
Amazonek, czy do talii wiasciciela tej karty?

O: Karty Frakcyjne uzywane przez Amazonki jako Fundamenty zawsze
trafiajg do ich talii, nawet jesli sg kartami innych Frakcji.

P: Co oznacza wyrazenie “usun” w bonusie za zbudowanie Lokacji Odwré-
cenie Uwagi?

Oznacza, ze jedng z dobranych kart Frakcyjnych nalezy usung¢ z gry, a nie
odrzucié¢ na stos kart odrzuconych.

P: Czy uzywajac karty Dryfujacy Skarb moge dwukrotnie otrzymaé Dobro
z tej samej Umowy?
0: Tak, mozesz otrzymac Dobra z dowolnych Umoéw.

WAZDV/POTRZEBUJEIPRZVIACHELA

P: Czy mozna korzysta¢ z Otwartej Produkcji Lokacji gracza, ktory spaso-
wal?
O: Nie. Gracz, ktéry spasowat nie moze byc¢ celem akcji innego gracza.

P. Jak dziataja Lokacje z Otwarta Produkcja — na przyktadzie egipskiej
karty Skarbiec (“Otwarta Produkcja: 1 Ztoto")?. Czy oznacza to, Ze grajacy
Egipcjanami otrzymuje w fazie Produkcji 1 Zioto tak, jakby byta to zwy-
czajna Lokacja Produkcyjna? Czy tez, ze inni gracze za Robotnika dostaja
Ztoto (maksymalnie 2 na runde).

O: Wtasciciel Skarbca otrzymuje 1 Ztoto w fazie Produkcji. Otrzymujesz
produkowane Dobro w momencie zbudowania Lokacji i w kazdej fazie
Produkcji. Pozostali gracze otrzymujg produkowane Dobro po wystaniu
Robotnika do tej Lokacji, jednoczesnie ty otrzymujesz Robotnika. Karta

z otwartg Produkcjg moze ,pomiesci¢” dwaoch takich Robotnikéw innych
graczy.

P: Czy po zbudowaniu Lokacji, ktéra umozliwia otrzymanie PZ za przecho-
wywane na niej Dobra (maksymalnie 3), moge umiesci¢ Dobra i zgarnagé¢
produkcje PZ od razu po jej zbudowaniu, jak w przypadku innych Lokac;ji
Produkcyjnych? Czy musze czekaé na nastepna kolejke?

0: Jesli chodzi o Lokacje Produkcyjne z Cechg, to mozesz umiescic na

nich Dobra dopiero w fazie Czyszczenia, a PZ otrzymasz dopiero w kolej-
nej rundzie.

P. Czy po wystawieniu Lokacji, ktéra umozliwia otrzymanie PZ za prze-
chowywane na niej Dobra, moge umiesci¢ tam Ztoto zamiast kamieni?
O: Karty tego typu precyzyjnie okreslajg jakie Dobro lub jaki rodzaj Su-
rowca mozna na nim przechowywaé. Ztoto mozna wydaé w zastepstwie
dowolnego Surowca, nie mozna go jednak wymieni¢ na Surowiec. Tak
wiec nie, nie mozna dokona¢ takiej zamiany. Gdyby na karcie napisane
byto dowolne Dobro, wtedy mozna bytoby uzy¢ Ztota.

P: Grajac Egipcjanami stworzytem nieskonczong petle produkujaca Ztoto
z kart: Krolewski Basen (2), Tragarze i Dary dla Faraona. Na Darach po-
tozytem 5 sztuk Zlota, a miatem jeszcze dwa w zapasie. Produkowatem
Ztoto w petli. Czy to legalne? Watpliwos¢ dotyczy tego, czy w fazie Akcji
moge trzyma¢ Ztoto na Lokacji, co umozliwitoby mi zbieranie z niej korzy-
sci Tragarzami.

O: Grates zle. Na Lokacje pozwalajgce przechowywa¢ wskazane Dobra

(a taka kartg sg Dary dla Faraona), ktadzie sie je dopiero w fazie Czysz-
czenia. Natomiast na koniec fazy Produkcji przenosi sie przechowywane
Dobra do swojej puli, wiec w fazie Akcji Dary Faraona powinny byé puste.

TRZEYIPRZVIACIELEIZIBOISKA

P. Jaki jest sens Lokacji Atlantydow Przebudownik 3000? Méwi ona: ,Ce-
cha: Wszystkie twoje Fundamenty zyskuja kolor biaty”. Przyznam szcze-
rze, ze nie rozumiem, do czego wtasciwie ma stuzy¢ ta Lokaja?
O: Takie Fundamenty mogg stanowié czes$¢ biatych Zestawdw.

P: Kolonisci z Atlantydy. “Produkcja: Za kazdy BIALY ZESTAW w twoim
Imperium mozesz zamieni¢ 1 zeton Technologii Podstawowej na 1 Zzeton
Technologii Zaawansowanej”. Czy moge wymienia¢ zetony, ktére mam juz
potozone na Lokacjach, czy tylko wymieniam Zetony w swojej puli?

0: Mozesz wymieni¢ tylko zetony ze swojej puli na zetony z puli ogdlne;j.

P: Kolonisci z Atlantydy. Czy kolejnos¢ dobierania zasobow z produkcji
ma w tym przypadku znaczenie? Poniewaz na poczatku rozpatrywania
produkcji moge nie mie¢ zadnych zetonéw Podstawowej Technologii do
wymiany, ale pod koniec fazy Produkcji moze mi sie juz jakis wytworzyé.
Czy moge go wtedy zamienié¢?

0: Kolejnos¢ w takim przypadku ma znaczenie, ale zgodnie z zasadami
kazdy gracz moze samodzielnie zdecydowac¢ o kolejnosci w jakiej pro-
dukuja jego Lokacje Produkcyjne. W zwigzku z tym nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby najpierw wyprodukowa¢ zetony Technologii Podstawowej
innymi Lokacjami. Nastepnie na koniec fazy Produkcji mozna wykonaé
produkcje opisanej Lokacji co skutkowaé bedzie wymiang odpowiedniej
liczby zetonéw Technologii Podstawowej na zetony Technologii Zaawan-
sowanej.

P. Jakiego koloru jest Lokacja Mtoda Para zanim zostanie zbudowana?
O: Mtoda Para nie jest zadnego koloru, dopéki nie zostanie zbudowana
(tak jak Ruiny).




CHEORCVIIDAINAWOUNE

P. Czy Akcje Lokacji Fortec moge aktywowac wiecej niz 1 raz na ture?
0O: Jesli na karcie nie wskazano inaczej, Fortece mozna aktywowac tylko
1 raz na ture.

P. Czy uzywajac Akcji Lokacji Dumni Patrioci grajac Japoinczykami moge
potozy¢ zeton Obrony na karcie Frakcyjnej z Samurajem?

O: Tak, spladrowanie takiej Lokacji bedzie wymaga¢ wydania 4 zetonéw
Pladrowania.

GRAYJEDNOOSOBOWA

P. W fazie Ataku wirtualnego gracza nalezy odkry¢ karte Ataku. Jesli nie
znajdzie sie pasujaca Lokacja, nic sie nie dzieje i odkrywam kolejna. Co

zatem z poleceniem dwukrotnego wykonania Ataku?

0: Gracz wirtualny zawsze atakuje okreslong liczbe razy, wiec wyktadasz
kolejne karty, az dokona dwoch Atakéw (w przypadku gry podstawowe;))

lub wiecej (jesli zmieniaja to dodatki).

Te Ataki nie musza byé skuteczne, wiec jesli odkrycie wymaganej liczby

kart Ataku nie pozwoli wirtualnemu graczowi Splgdrowa¢ twoich lokacji

to nic sie nie dzieje.

P. Uzywane w rozgrywce solo karty Ataku nie s3 numerowane. Dostajemy
losowe karty, czy we wszystkich egzemplarzach gry ich rozktad jest taki
sam?

O: We wszystkich egzemplarzach gry jest taki sam.

P: Wirtualny gracz atakuje tylko Lokacje Zwykie? Czy moze by¢ zatem tak
(jesli madrze inwestuje w Lokacje Frakcyjne i dopisze mi szczescie przy
odkrywaniu kart Ataku), ze przez 2-3 rundy gry nie strace zadnej swojej
Lokacji w wyniku ataku wirtualnego gracza?

O: Tak, wirtualny gracz atakuje tylko Lokacje Zwykte. | tak, mozesz mie¢
takie szczescie i nic nie stracic.

P. W fazie Wypatrywania wirtualny gracz otrzymuje 2 Lokacje co runde.
Rozumiem, ze tylko te dwie Lokacje moge pladrowaé i uzywaé na nich
moich Akgc;ji? Jesli Lokacja wpadnie do stosu Kolekcji wirtualnego gracza
to juz nie ma mozliwosci jej spladrowania?

O: Tak, mozna pladrowac tylko te 2 Lokacje. Nie mozna pladrowaé Lokac;ji
w stosie Kolekcji wirtualnego gracza.

AUTOR GRY: Ignacy Trzewiczek
SKEAD: Rafat Szyma, Michat Kulasek

[LUSTRACJE: Tomasz Jedruszek, Jarostaw Marcinek,
Mateusz Bielski, Roman Kucharski, Maria ,Mary Arty” Pekina,
Aga Jakimiec, Denis Martynets, Grzegorz Bobrowski

KOREKTA: Joanna Kijanka, Weronika Skupin, Robert Deninis,
Jan Swiecicki

P: Czy zeton Obrony chroni przed pladrowaniem wirtualnego gracza?
O: Nie, zetony Obrony nie sg uzywane w grze solo. Wyjagtkiem jest roz-
grywka jednoosobowa Frakcjg Atlantydow.

P: Jak uzywaé karty Barbarzyncéw Sabotazysci w grze solo?

O: Wirtualny gracz nie otrzymuje zadnych D6br, wiec nie bedziesz mogt
mu nic zabra¢. Nadal mozesz podpisac z nig Umowe albo zwyczajnie
zbudowac i otrzymac PZ na koniec gry. Pamietaj tez, ze warunkiem
zwyciestwa w rozgrywce jednoosobowej jest zbudowanie wiekszej liczby
Lokacji niz liczba kart w Kolekcji wirtualnego gracza.

P: Czy grajac Barbarzyncami w wersji solo, Lokacja Rabusie odrzuca
karte Ataku?

O: Tak. Odkryte karty Ataku wirtualnego gracza traktowane sg jako Umo-
wy.

P: Rzymscy Szpiedzy w opc;ji solo. Ich akcja wydaje sie bezuzyteczna, ale
zastanawiam sie, czy nie mozna jej uzy¢ w celu odebrania wirtualnemu
graczowi karty Ataku i umieszczenia jej w swoich Umowach (traktujac
pole Celu jako przedmiot Umowy).

O: Doktadnie tak to jest opisane w instrukcji.

P. Czy jezeli grajac Japonia w wersji solo w pierwszej rundzie postawitem
Ninja — moge krasé Umowy przeciwnika kosztem jednego Robotnika?
Kradne zatem jedyna karte wirtualnego gracza i dostaje z niej Dobro.

W jaki sposob wirtualny gracz atakuje mnie po fazie Czyszczenia? Tylko
za drugim dociggiem?

O: Mozesz ukras¢ taka karte. Wirtualny gracz atakuje tylko jedng, pozo-
statg akcjg Ataku.

P: Czy mozna uzywa¢ Otwartej Produkcji wirtualnego gracza?
O: Tak, mozna uzy¢ Otwartej Produkcji 2 Lokacji otrzymanych przez wirtu-
alnego gracza w fazie Wypatrywania biezgcej rundy.

P: Czy w grze jednoosobowej przeciwko graczowi wirtualnemu nalezy
rozpatrzy¢ w piagtej rundzie faze Czyszczenia?

O: Nie, pigta faza Czyszczenia jest pomijana. Karta z zetonem blokady nie
zapewnia ci 2 PZ, ale réwniez nie powieksza Kolekcji wirtualnego gracza.

P: Czy w grze jednoosobowej specjalne zdolnosci Frakcji Japonczykow

i Egipcjan wirtualnego gracza aktywuja sie tylko po odkryciu karty Ataku
z symbolem zetonu Pladrowania?

O: Nie, zdolnosci tych Frakcji sg aktywne przez caty czas, niezaleznie od
Dobra wskazanego na karcie Ataku.

Portal Games Sp. z 0.0.

ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurow
tel./fax. (32) 334 85 38
www.portalgames.pl

e-mail: portal@portalgames.pl

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg
starannoscia. 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/
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0COLNV/PRZERIECICRV:

Gra sktada sie z 5 rund, z ktérych kazda podzielona
jest na 4 fazy:

FAZA WYDATRVWANIA — gracze zdobywajg
nowe karty.

FAZA PRODUNCII — gracze otrzymujg Surowce,
Robotnikéw, zetony Pladrowania, itp.
produkowane przez ich Frakcje.

FAZA ANCJI — najwazniejsza faza rundy.
Gracze uzywaja swoich kart, Surowcow,
Robotnikow, itp. do wykonywania akcji

I rozwijania swojego Imperium oraz
zdobywania Punktéw Zwyciestwa.

fAZA CZV8ZCZENIA — gracze odrzucajg
wszystkie zuzyte i niezuzyte Surowce,
Robotnikow, Ztoto | pozostate zetony.

\

)]\ ) | |
FAZN NIA
Kazdy gracz pozyskuje 3 NOWE XARTY, kt6re doda do

swojej reki: jedng karte dobiera ze swojej talii Frakgji,
a pozostate 2 karty z talii Zwyktej.

FAZAIPRODUNCII

Gracze pozyskujg DOBRA z produkgji Frakcji, Umow
oraz Lokacji Produkcyjnych.

FAZATANCYI

DOSTEPNE ANCJE TO:

€3 BUDOWA LOXACJI (odrzuc koszt budowy, aby
zbudowac Lokacje).

€3 PODPISANIE UMOWY (odrzuc 1@, Zeby
Podpisa¢ Umowe z kartg).

€3 PLADROWANIE (0drzué T & . aby Spladrowad karte
z reki albo odrzu¢ 2, aby Spladrowad Lokacje
Zwykig przeciwnika. Spladrowana Lokacja
przeciwnika jest zamieniana w Fundament).

€3 ANTVWACJA ACJI W LOXACII,

% WYDANIE 2 ROBOTNIXOW, ABY OTRZVMAG
1 SUROWIEC ALBO 1 YARTE Z TALHI (Frakcyjnej
lub Zwyktej)

(5] UMRTA

%o DUNKT ZWVCIESTWA

£ ROBOTNI

&7 LETON PLADROWANIA

@ ZETON OBRONV

€2 2ETON ZLOTA

& 2ETON EASKI Bocow

@ ZETON PODSTAWOWEJ TECHNOLOGH
@ ZETON ZAAWANSOWANEJ TECHNOLOGI

SUROWCE: )
@ JADLO, 4 DREWND, < NAMIEN

& LOKACIA

%

2DOLNOSCIILOKACYI

€3 LONACJE PRODUKCVINE — Dobra

przez nie dostarczane otrzymujesz
NATYCHMIAST, kiedy taka Lokacja
jest budowana oraz w kazdej FAZIE

&

3

Ztoto (€2)) moze byé uzyte w zastepstwie
dowolnego Surowca (drewna, kamienia, jadta),
ale nie odwrotnie. Zetondw Ztota nie mozna
wymienia¢ na Surowce.

Posiadane przez gracza Surowce, Robotnicy.
i zetony sg jawne dla innych graczy.

Zawsze kiedy gracz ma dociggnac karte, moze
dobrac ja z talii Zwyktej albo z talii Frakeyjnej,
chyba ze wyraznie napisano inaczej.

Jesli w ktérymkolwiek momencie gry zabraknie
kart w talii Zwyktej, nalezy przetasowac ich
stos kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowg
talie. Odrzucone karty Frakcyjne nie sg nigdy
przetasowywane.

Cecha: ZNWSZE ¥IEDV ZBUDUJESZ... Zawsze kiedy gracz
zbuduje Lokacje z Cechg, ktéra dostarcza mu Dobra
za budowanie okreslonych Lokacji, to ta Lokacja
sama w sobie réwniez przynosi graczowi profity.

Produkcja/Bonus za zbudowanie: 1 DOBRO ZA
HAZDA 4B OMRESLONECO HOLORU: Kiedy Lokacja
dostarcza graczowi Dobra w liczbie uzaleznionej
od posiadanych Lokacji okreslonego koloru, ta
Lokacja (o ile jej kolor sie zgadza) réwniez powinna
by¢ brana pod uwage przy obliczaniu liczby

PRODUKCJI kolejnych rund. otrzymywanych D6br.

{3 LOXACJE Z CECHA — ich zdoInosci €3 Gracz, ktory spasuje w fazie Akgji, nie moze by¢
sg Ca+y czas ak’[ywne podczas tury celem akcji innego gracza, np. Lokacje gracza, ktél'y
gracza bedacego ich wtascicielem spasowat, nie moga by¢ Spladrowane.
i nagradzajg go Dobrami za wykonanie
okreslonych akgcji.

3 LONACJE Z AUCJA — zwykle aby
skorzystac z ich zdolnosci, gracz
musi wydac¢ Robotnika i/lub Surowce,
ktadac je na karcie tej Lokacji.

ZNLONCZENIE(GRY:

Po zakoriczeniu piatej rundy kazdy gracz podlicza swoj ostateczny wynik. Kazdy gracz dodaje do
zdobytych Punktéw warto$é Lokacji w swoim Imperium. Kazda LOKACJA ZWYKEA jest warta 1PZ, za$
LOKACJA FRAUCVINA jest warta & PZ. (Poza kartami Frakcyjnymi Atlantydéw wartymi 0 PZ).

Niektore Lokacje (np. Kapliczka, Brama) nagradzajg gracza dodatkowymi PZ na koncu gry.
LZWVCIEZCA zostaje gracz z NAJWIENSZA LICZBA PUNKTOW ZWVCIESTWA.

W przypadku REMISU, zwyciezcg zostaje ten z remisujgcych graczy, ktéry posiada najwiecej niewykorzystanych
Robotnikéw i Surowcow. Jesli pod tym wzgledem gracze rowniez remisujg, to wygrywa ten z nich, ktéremu
zostato najwiecej kart na rece. Jeslii ten warunek nie wytonit zwyciezcy, to remisujacy gracze dzielg sie wygrana.




