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Zmegczeni nieustannymi wojnami ha swoich rodzinnych ziemiach o‘s\adnicy W)/rug)/{i w droge
W poszukiwaniu spokojniejsze) krainy. Zbudujg nowe domy, obsieja_nowe pola i rozpoczng
zupetnie howy rozdziat w swoim zyelu.

OSADNTCY: WYKRESLANE TMPERTUM o gra, w ktdre gracze zarzadzajs. ‘Swoimi zasobami
rozbudowujac swoja osadg o nowe specjalne budynk oraz. o mury, nowe !oola i cﬁ\m‘y.\
Rozgrywka frwa 10 rund, a gracz, ktéry zdota na)(epig rozw:f\%c’ Swoje mate imjerium,
2dobedzie najwigee] punktéw zwycigstwa (¥ ) i zostanie zwyeigzes!
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48 arkuszy Wioski 48 arkuszy Wioski 96 arkuszy Imperium — kazdy Tryb

- TRYB RYWALIZAC]I - TRYB PRZYGODOWY rozgrywki (1-4 graczy)
(2-4graczy) (1 gracz) Kazdy arkusz posiada
Kazdy arkusz posiada taki Ka‘zdg arkusz. posiada Pola i Konstrukcje.
5 zetonéw Przystug sam zestaw & Budynkdw. unikatowy zestaw
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53 dostepne dla
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Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy skorzysta¢ z zasad podstawowych oraz

arkuszy Wioski Trybu Rywalizacji.

Tryb przygodowy jest zaprojektowany z myslg o rozgrywkach solo i wykorzystuje
zasady zaawansowane. Kazdy arkusz jest inny, tak wiec gracz bedzie musiat
dostosowac odpowiednio swojg strategie, aby zdoby¢ jak najwieksza liczbe punktow.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Kazdy z graczy bierze jeden arkusz Imperium i umieszcza go przed soba.

-—
]

Kazdy z graczy bierze jeden arkusz Wioski i réwniez umieszcza go przed soba.

Kazdy z graczy bierze otéwek.

K

Nalezy potasowac wszystkie zetony Przystug i dobra¢ w losowy sposéb zetony
w liczbie réwnej liczbie graczy +1. Pozostate zetony nalezy zwréci¢ do pudetka.

"

Wybierzcie Aktywnego gracza w losowy sposob.
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Kazda Runda gry sktada sie z naste-
pujacych faz:

1. RZUT KOSCMI

2. WYBOR ZETONU

PRZYSLUG

3. ROZWGJ
IMPERIUM

4. KON|EC RUNDY
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1. RZUT KOSCMI
; Na poczatku kazdej Rundy, Aktywny gracz wykonuje
4 rzut wszystkimi Kos¢mi i umieszcza je posrodku
! strefy rozgrywki, tak zeby kazdy z graczy widziat

wyniki na sciankach.

3 Ve
Kosci
W grze rozrézniamy dwa rodzaje kosci: kosci Surowcow i kosc
Pracownikéw.

KOSCI SUROWCOW
o, Te kosci dostarczajg kazdemu graczowi Surowcéw,

4 jakie zostaty wyrzucone na kosciach. Kazdy gracz
posiada wtasng ‘wirtualng’ pule Surowcow.
W grze wystepujg 3 rézne typy Surowcow:
Kamien @ Jadto

O Ztoto jest traktowane jako Joker. Mozna je wykorzystac
w zastepstwie za kazdy inny Surowiec ({2 / ! @9).

Drewno

KOSC ROBOTNIKOW

Ta kos¢ okresla, ile akgcji jest dostepnych dla kaz-

dego z graczy podczas aktualnej rundy. Wyrzucony

wynik dotyczy kazdego gracza. Kazdy z graczy posia-
f da wtasng ‘wirtualng’ pule Robotnikéw.

NASZE ZASAD
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Zapiszcie Je Tutq) i nikt juz nie bedzie mo’gaL

wam zarzucié, ze nie ma ‘/‘eg‘ o w instruke)i.
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w frakeie mndy.

== 2 WYBOR ===
ZETONU PRZYSLUG

Rozpoczynajac od Aktywnego gracza

i kontynuujgc zgodnie z kierunkiem
wskazéwek zegara, kazdy z graczy wy-
biera i bierze jeden zeton Przystug (wie-
cej o zetonach Przystug na stronie 6).

WAZNE POJECIA
W GRZE

OTRZYMA\] - Podczas kazdej Rundy,
otrzymane Surowce trafiajg do twojej
‘wirtualnej’ puli, a inne otrzymane
efekty mogg zosta¢ wykorzystane.

Gdy otrzymujesz * zanotuje je na
swoim arkuszu Imperium.

WYDA] - Wykorzystaj wymagane
Surowce, aby rozpatrzy¢ przedstawiony
efekt lub akcje.

WYMIEN - Wymier jeden Surowiec na
inny w przedstawionej proporgcji.




3. ROZWGJ

Podczas tej fazy, gracze wykonujg akcje jednoczesnie. Gracze wydaja Surowce otrzymane

IMPERIUM w pierwszej fazie oraz Surowce, ktére otrzymali z réznych Budynkéw i Pél. Kazdy Surowiec

(ktéry pochodzi z kosci, Budynku lub zostat Zebrany z Pola) mozna wykorzysta¢ tylko raz.

Pod Sumowa)%c) 24 /(ng[)/,w razem, Pod Koniec Rundy, wszystkie pozostate Surowce przepadaja.
gdy w)//<res’(isz Jakis obszar, to Posiadamy dwie gtéwne akgje, ktore gracz moze wykorzystac w trakcie tej fazy: Zbieranie

liczy sig to jako 1 akcja.

i Budowa. Niektére Budynki i zetony Przystug mogg dostarczy¢ graczowi innych akgji.

> 3> A. ZBIERANIE

Gracz moze wykorzystac jedng
z dostepnych akgji, aby wykresli¢
jeden obszar Zbioréw (é) ze
swojego Pola i otrzymac¢ Surowce
przedstawione we wnetrzu tego
obszaru. Gracz musi mie¢ dostep
do danego Pola. Na poczatku
rozgrywki wszystkie Pola sg niedo-
stepne.

Pole z. 3 obszarami Zbioréw.

Musisz. wﬂ;udowac’
Mosv‘y, ab)/ o‘/‘rzymac’
dostep do hoW)/ch P!

> 3> B. BUDOWA

Gracz moze wykorzystac jedng z dostepnych akgji, aby wykresli¢ jeden obszar
Budowy (I:]) ze swojego arkusza Imperium lub Wioski.

=
H
> WYMAGANTA OBSZAROW BUDOWY %J

Obszar Budowy moze by¢ pusty lub zawiera¢ Surowce we wnetrzu. Aby wykresli¢ L
obszar Budowy, gracz potrzebuje wydac Surowce przedstawione w $rodku ze \
swojej puli w potaczeniu z wydang akcja.

_ Ten obszar Budowy wymaga Ten obszar Budowy wymaga dwéch
QJ pojedynczego Kamienia podczas @ Drewien podczas wykres$lania.

wykreslania.
Ten obszar Budowy nie wymaga

@ Ten obszar Budowy wymaga poje- | ] zadnych Surowcéw podczas wy-
dynczego Kamienia i pojedynczego kreslania, jednak wcigz wymaga to
Drewna podczas wykreslania. wydania pojedynczej akgji.

Ll WIOSKA T BUDYNKT

Kazda Wioska posiada 6 réznych Budynkéw. Kazdy Budynek daje inng |
umiejetnos¢ graczowi po jego ukonczeniu. Budynek uwazany jest za @ ;,_.Qﬁl
ukonczony, gdy wszystkie obszary Budowy tego budynku zostaty wykreslone. [T

Obszary Budowy. Obszary Budowy danego Budynku moga by¢ wykreslane {9 = 1 ;
'nﬂ :—J%l

w dowolnej kolejnosci. Po wybudowaniu Budynku gracz moze korzystac z jego
umiejetnosci od nastepnej Rundy chyba Ze jest to budynek z symbolem 3 SR LS
w nazwie budynku, w takim przypadku umiejetnos¢ ta aktywuje sie jedynie [ _ *’
podczas Punktacji Koncowej, dajac graczowi niezaleznie od tego, w ktérej &S d g ol
rundzie Budynek zostat wybudowany. ——
Niektére Budynki posiadajg podkreslone wartosci (np. l_’l_‘ oraz 1_4_;) oraz ksztatty (np. %)
przedstawione w obrebie Budynku. W podstawowej rozgrywce, zignoruj te ksztatty i traktuj
podkreslone cyfry jak normalne, dodatkowo zignoruijcie podswietlony budynek Architektow.

Elementy te majg znaczenie w Zaawansowanej rozgrywce opisanej na stronie 7.

Umiejetnos¢ kazdego Budynku jest opcjonalna i moze by¢ wykorzystana tylko raz na Runde, chyba
ze opis méwi inaczej. Niektére umiejetnosci dajg graczowi mozliwos¢ zdobycia dodatkowych punk-
téw. Jezeli umiejetnos¢ posiada jakies wymagania (np. Wykres’( przyn.q)mniey‘ 3 sekcje Konstrukeji, aby
ofrzymal 2 *), to wymaog ten musi by¢ spetniony w przeciggu jednej Rundy, aby méc skorzystac

z tej umiejetnosci. Reguty Budynkéw majg pierwszenstwo wzgledem regut ogélnych.
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Zanotuj dodatkowe
Punkty Zwycigstwa
zofob)/'fe w frakeie
rozgrywki w tej
foziome) kolumnie
g‘\ Twé)
Wynik Korcowy
Zapisz. Tuta) nazwe
swojego Imperium
KONSTRUKCJE sg gtéwnym zrédtem Punktow Zwyciestwa. Po zakonczeniu rozgrywki, kazdy z graczy otrzyma Punkty Zwycie-
Znajdujg sie tutaj 4 poziome tory, kazdy z nich reprezentuje stwa zaleznie od ich postepu na kazdym z toréw Konstrukcji. W
inny progres danego typu konstrukcji w naszym Imperium. kazdym z toréw gracz otrzymuje tyle punktéw ile wynosi wartosc
Zaczynajac od goéry w doét: najdalej wysunietej zrealizowanej sekgji.
W Mury Ostatnia sekcja kazdego toru nazywana jest SEKCJA IMPERIALNA
M Chatki i dostarcza najwigkszg liczbg Punktow Zwycigstwa. Niektore, &
W Spichlerze efekty gry moga odnosic sie do tych sekgji. gy'&

POLA dostarczajg Surowcéw, ktore gracz moze Zbierac.

Jednak najpierw nalezy odblokowa¢ dostep do tych P6l poprzez
budowe Mostéw.

MOSTY daja niewiele Punktéw Zwyciestwa, jednak otwierajg do-
step do Pdl, z ktérych gracze moga Zbiera¢ Surowce.

4 Mosty
Kazdy z tych toréw dzieli sie na 9 sekgji. Gdy gracz decyduje
sie wykorzystac akcje Budowy na jednym z toréw, powinien
on wykresli¢ obszar w pierwszej sekcji od lewej, ktéra nie
jest skonczona.
Sekcja moze posiadac wiecej niz jeden obszar Budowy
(Spichlerze) lub pojedynczy obszar wymagajacy wiecej niz
jednego Surowca. Wszystkie surowce wymagane do wykre-
Slenia pojedynczego obszaru budowy, nalezy wydac podczas
pojedynczej akgji.

Po ukonczeniu Mostu (gdy wszystkie sekcje danego
Mostu sg w petni wykreslone), gracz powinien oznaczy¢
odblokowanie Mostu poprzez zakreslenie odpowied-
niego Mostu w kétko. Gracz moze od razu, Zbierac¢

z nowo-dostepnego Pola.




= ZETONY PRZYSLUG =  —mmmem= 4, KONIEC RUNDY —mm—

Gdy kazdy z graczy wykorzystat wszystkich swoich Robotnikéw i wszyscy gracze sg gotowi
aby zakoriczy¢ Runde, to zaznaczajg ukoriczenie Rundy na wiasnym Torze Rund. Kazdy

z graczy zwraca zeton Przystugi do ogolnej puli na srodku obszaru gry i kolejny gracz zgodnie
zruchem wskazéwek zegara zostaje Aktywnym graczem. Rozpoczyna sie nowa Runda.

W grze znajduje sie 5 zetonéw Przy-
stug, ktore dostarczajg specjalnych
umiejetnosci. Gracz moze wykorzy-
stac te umiejetnos¢ w dowolnym
momencie fazy Rozwoju Imperium
bez uzycia akgji.

SOJUSZNIK

Gracz otrzymuje jedng dodat- ~ G : ‘ 1
Q‘ kowg akcje podczas aktualnej ) >‘> ZAKONQZEN,E ROZGRYWK’ (4 ’(
V" Rundy. Po zakonczeniu 10. Rundy, gracze rozpoczynaja Konncowg Punktacje, czyli sumuja

wszystkie Punkty Zwyciestwa na arkuszu Imperium:

DAR . 2 . F 1 .

- = — 1. Pierwsze 4 obszary w prawym gérnym rogu stuzg do zapisania Punktéw Zwyciestwa
Gracz wybiera jedna kosc Su- za kazda najbardziej wysunietg na prawo i ukoficzong sekcje kazdej Konstrukji.
rowcéw i otrzymuje dodatko- : G - :

) N ) 2. Kolejny obszar wykorzystuje sie jedynie w Zaawansowanej rozgrywce, VR
wy Surowiec ktéry odpowiada 5 L i / i

: ) e wiec nalezy zignorowac ten obszar w rozgrywce Podstawowej. W Za- =
wynikowi na tej kosci. ) - b . T A e+ M
awansowanej rozgrywce nalezy zapisac tutaj wszystkie punkty za stwo-

rzone Osady, ktére dostarczajg dodatkowych Punktéw Zwyciestwa.
3. Ostatni i najwiekszy obszar stuzy do zapisywania Punktéw Zwyciestwa zdoby-

PLONY

Gracz w’ybigra jgdnq .koé(‘: tych w trakcie rozgrywki dzieki zetonowi Przystug oraz z innych efektéw. Dodat-
Surowcow i moze Zbierac kowo nalezy tutaj wpisa¢ wszelkie Punkty Zwyciestwa z innych Budynkéw, ktore
Surowce tego sanee iy Hace dostarczaja Punktéw Zwyciestwa na koniec gry.

przedsEaician=NE I Gracz z najwigkszg liczbg Punktéw Zwyciestwa jest zwyciezca!

nik bez wykorzystywania akgji.
W przypadku REMISU gracz z najwiekszg liczba ukonczonych sekcji Mostéw zwycieza.
., W EKSPORT Jezeli wciaz jest remis, to zwycieza gracz z wiekszg liczbg wykreslonych obszaréw Zbio-
réow na swoich Polach. Jezeli wcigz jest remis, to remisujacy dzielg sie zwyciestwem.

Gracz moze Wymienic¢ po-
jedynczy Surowiec kazdego

typu na Punkt Zwycigstwa, Przyk)(ad Pod koniee &
€O 0znacza, Ze Mozna w ten rozgrywki, w takiej -4% @ @ SHSH:
sposob zdoby¢ maksymalnie 3 Sﬁwacj: Nsﬁal:g ofrzyma s 53% a¥e ﬁ% 1?9: f;% 21?;;"']l
Punkty Zwyciestwa, wymienia- Punktéw Zwyciestwa  |»
oo | S vt i A
ol G i’f’cmerzfeﬁz i RO RO, oy
SZCZESLIWA jeSzcze)//epjlno%a% C Ok 2 e ad w3k sal m"'fé'
&reagliv MO ETA z czwar‘fe/ Sekeji To 'L_j [—J Ej [‘] D @] E‘] @ @ L.
@ o‘f*rz mataby & Punktén TLI% 2 D 3% 4 sY oW G TH G g 9#"1_071
Gracz otrzymuje jedno }Olch[erze Jednak S — g | L i *
‘ | ARREEC dodatkowe Ztoto w aktualnej n/ewkohczona )Se/<cj;) Sie_hie . L2
&_____“ Rundze. liczy. Me otrzyma zadnych

* 24) Mos*f)/




Zaawansowana rozgrywka wykorzystuje takie same zasady co rozgrywka Podstawowa. Zaréw-
no przygotowanie, jak i przebieg rozgrywki sg bardzo zblizone. Z tg réznicg, ze wykorzystujemy
Budynek Architektow oraz ksztatty zwane Planami Osady na pozostatych Budynkach. Dochodzi
réwniez jedna dodatkowa faza przed Koricem Rundy - TWORZENIE OSAD, w ktérej kazdy gracz
moze stworzy¢ jedng Osade w swoim Imperium.

Do stworzenia Osady gracz potrzebuje
okreslonej liczby w petni wykreslonych
sekgji na swoim arkuszu Imperium, po-
taczonych w okreslony sposéb, ktére nie
sg jeszcze czescig zadnej innej Osady.
Liczba oraz ksztatt wymaganych sekgji
widoczny jest na arkuszach Wioski (najcze-
Sciej w prawym gérnym rogu Budynku).
Ksztatt ten nazywamy Planem Osady.

Jezeli gracz wykreslit w petni sekcje

w swoim Imperium, ktére pokrywajg
sie z ksztattem widocznym na Planie
Osady, to gracz ten moze zdecydowac
sie stworzy¢ takg Osade zakreslajac
odpowiednie sekcje w taki sposéb, aby
odtworzy¢ ten ksztatt. Przedstawiony
ksztatt nie moze by¢ obrécony w zaden
sposo6b, musi sie on w petni pokrywac
z Planem Osady.

Po stworzeniu Osady umiejetnos¢
Budynku z tym Planem Osady ulega
wzmochnieniu. Budynki z Planami Osady
posiadajg podkreslone wartosci w opi-
sie umiejetnosci. Po stworzeniu Osady
nalezy skresli¢ dang wartos¢ i napisac
obok warto$¢ podniesiong o 1. Od
tego momentu umiejetnos¢ ta bedzie
przynosi¢ wieksze korzysci. Niektore
Budynki posiadajg Plany Osady, ktére
dostarczg jedynie Punkty Zwyciestwa
pod koniec rozgryweki.

Przyk%ad Michat spetnit

gania Osady, ktéra m:a*aby w;o)rw
na jego Farmg do kofca rozgryw=-
ki. Michat dec)/olw/e sig na Ten

T o faki ruch | zakreSla sekcje wskazane
‘ ks#‘q_hi na Planie Osady. Poczyngjac od
Otfrzymaj X @ chodzio. nastepnej Rundy, ofrzyma 2@P
zamiast jednego.
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Uwaga: Gracz moze stworzy¢ Osade,
nawet jezeli Budynek nie jest jesz-
cze ukonczony. W takim przypadku
wartos¢ wcigz jest podnoszona, ale
umiejetnos¢ bedzie dostepna dla
tego gracza dopiero po wybudowaniu
i ukonczeniu tego Budynku.

Uwaga: Imperium moze posiadac
wiecej niz jedng Osade o tym samym
ksztatcie i typie. Kazda kolejna Osada
ma wptyw na Budynek zawierajacy

ten Plan Osady. Tak wiec w przypadku
3 Osad, majacych wptyw na Farme,
podkreslona wartos¢ zostataby pod-
niesiona o 3 i gracz otrzymywatby Y. )

co Runde.




TRYEB PRZYGODOWY

¢ +r)/b dla )ednego Qacza)

Tryb przygodowy wykorzystuje zasady
Zaawansowanej rozgrywki. Podczas przy-
gotowania rozgrywki, wez arkusz Imperium
oraz jeden z 48 arkuszy Wioski — specjalnie
zaprojektowanych pod Tryb przygodowy.
Potasuj i dobierz 3 zetony Przystug, podczas
kazdej Rundy mozesz wybrac¢ i wykorzystac
jeden z nich. Odt6z pozostate do pudetka.
W tym trybie pojawiajg sie Budynki z umie-
jetnoscig przerzucenia kosci. Na poczatku
fazy Rozwoju Imperium musisz zdecydo-
wac czy chcesz wykorzysta¢ umiejetnosci
pozwalajgce na przerzut, zanim zrobisz
cokolwiek innego (wykorzystasz akcje,
umiejetnosci innych Budynkoéw lub zetonu
Przystugi). Po wykonaniu dowolnej innej
czynnosci nie mozesz juz korzystac z umie-
jetnosci przerzutu.

W tym trybie powinienes$ sprébowac pobic¢
swoj osobisty rekord, by zdoby¢ jak najlep-
szg range przedstawiong w tabeli osiggniec.

TABELA OSIAGNIEC

0-39 % Plebejusz.
40-44 e Stuzacy
45-49 ¥ Giermek
50-54 % Rycerz
55-59 s Kasztelan
60-69 ¥ Ksigze
70-79 ¥ Kl
80+ ¥ Cesarz

TWORCY

AUTOR GRY: Ignacy Trzewiczek
ROZWOJ GRY: Asia Kijanka, Matt
Dembek

PROJEKT GRAFICZNY: Rafat Szyma,
Aga Jakimiec

GRAFIKI: Roman Kucharski, Tomasz
Jedruszek, Grzegorz Bobrowski,
Denis Martynets, Maria Pekina.
PRODUCENT WYKONAWCZY:
Grzegorz Polewka

KIEROWNIK PROJEKTU: Rafat Szyma
INSTRUKCJA: Matt Dembek

SKEAD POLSKIE] WERSJI:

Maciej Mutwil

© 2019 PORTAL GAMES Sp. 7 0.0.
ul. sw. Urbana 15,
44-100 Gliwice

Wszystkie prawa zastrzezone. Powielanie i publikow-
anie zasad gry, komponentow gry lub ilustracji bez
zgody Portal Games zabronione.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci.
Zostata skompletowana z wielkg
starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki,

serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,

poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie WWW:

https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Ogromne podziekowania dla naszych testeréw:
Marek, Multi, Greg, Limooona, Merry, Nina

i kazdej osobie, ktéra zagrata w gre podczas
Portalconu 2019 i podzielita sie swoimi
spostrzezeniami.

Specjalne podziekowania dla korektoréw: Tony,
Kirdy, Ben, Ken, oraz zesp6t Portal Games.
Mateusz, lwona — dzigki za Wasze wsparcie

w projekcie graficznym.

WYSLIJCIE NAM- ()

SWGJE POMYSLY!
Zachecamy was do stworzenia
wiasnych arkuszy Przygodowych! Jezeli
uwazasz, ze stworzytes cos unikalnego,
interesujgcego, oraz petnego wyzwan
dla graczy i chciatbys sie podzieli¢ tym
z innymi, to wyslij swoj projekt na:
portal@portalgames.pl
Zagramy i przetestujemy wasze pomysty
i wybierzemy najlepsze z nich! Te naj-
lepsze réwniez opublikujemy w formacie
PDF jako pliki PnP dostepne do pobrania
dla wszystkich z naszej strony interne-
towej. Co wiecej, najlepszych autoréw
nagrodzimy certyfikatem na 150 zt do
wydania w naszym sklepiku! Dotgcz do
nas i stwérz swoja wtasng Wioske!

SPRAWDZ

ALMANACH ONLINE!

| Y

Sprawdz almanach dostepny online na naszej
stronie: portalgames.pl - znajduje sie tam
lista w kolejnosci alfabetycznej kazdego
z Budynkoéw z gry wraz z obszerniejszym
opisem kazdej umiejetnosci. Lista ta zawierac

bedzie réwniez Budynki stworzone przez
fanéw oraz te z przysztych dodatkow!

SKONICZYLY Cl SIE ARKUSZE
WIOSEK | IMPERIUMT
Pobierz je za darmo w formacie PDF z naszej

strony i wydrukuj wiecej w razie potrzeby, lub
dokup w naszym sklepiku na portalgames.pl!
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