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W starozytnym $wiecie dwaj potezni bogowie, Chronos i Hefajstos, powrdcili
na Ziemig rzucajgc sobie nowe wyzwanie. Chcqe dowiesé wyzszosci

swego intelektu i zmystu strategicznego, dwaj bogowie stworzyli wlasne
spoleczeristwa. Byli zdeterminowani, by przyémic i wygraé z ludZmi wyscig na
drodze postepu technologicznego.

Chronos to bég czasu, znany ze swojej mqdrosci, umiejetnosci przewidywania oraz mierzenia

i oznaczania uptywu czasu. Hefajstos to bog kowali i rzemiesinikow, wykorzystuje swoje zdolnosci

w zakresie obrébki metali i inzynierii do tworzenia zaawansowanych narzedzi, broni i maszyn, ktdre
dajq jego spoteczeristwu przewage w zdobywaniu zasobéw i prowadzeniu wojny.

Podczas gdy na przestrzeni wiekdw spoleczeristwa Chronosa i Hefajstosa rozwijaly sie, oni nadal
pokonywali granice innowacji, zawsze szukajgc nowych sposobéw na uzyskanie przewagi nad
przeciwnikiem. Ich wptywy odcisnely pietno na calej historii ludzkosci, a boskie przewodnictwo
i inspiracja umozliwialy tworzenie nowych technologii i wynalazkéw.

Scena jest juz gotowa na epickie starcie sity i intelektu, gdzie ludzie i bogowie zmierzq si¢ w walce
o dominacje w dziedzinie technologii i innowacji.

WPROWADZENIE

W rozgrywce w trybie Solo zmierzysz sie Mozesz takze dazy¢ do zdobywania

z dwoma botami, Chronosem i Hefajstosem.

Chronos bedzie odgrywal podobna role, jak

w grze dwuosobowej, podczas gdy Hefajstos

bedzie mial swdj wlasny zestaw zasad, ktére

obejmujg korzystanie z kart akcji. Twoim

celem jako gracza jest zdobycie wiekszej liczby
punktéw niz oba boty lacznie.

Wyréznien, ktére zapewnig ci punkty i tytul.
Chronos i Hefajstos nie uzywaja plansz
Spoteczenistw ani nie umieszczaja ptytek, nie
interesuje ich Wptyw, a wszystkich swoich
obywateli traktuja jak Uczonych. Aby wyloni¢
zwyciezce oba boty zsumujg zdobyte przez
nich punkty.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre tak, jak w przypadku gry dla
3 graczy. Zastosuj jednak nastepujace wyjatki
wobec botéw:

DrLA CHRONOSA:

* Wybierz kolor dla Chronosa i utwérz zasoby
zlozone z jego Obywateli, Zetonéw Wplywu
i Filaru Okresu.

* Chronos nie uzywa Filaréw do wykonywania

akeji (zawsze wykonuje 1z 4 akcji podstawowych
na runde). Nie wykonuje Akgji Earicuchowych.

* Nie uzywa planszy Spoteczenstwa, ptytek
Dazenia, znacznika Wplywu ani znacznika
Punktacji.

e Chronos na poczatku gry nie posiada

zadnych kart, dobiera je w razie potrzeby
z obszaru (zobacz akcje).
* Umies$¢ jednego obywatela na Osobistym

Kamieniu Milowym w kolorze wybranym
dla Chronosa.

e Zetony Wplywu Chronosa nalezy umiescic
zakryte nad torem Ery, po jednym pomiedzy
kazdg parg Er z wyjatkiem 5 i 6. Symbole
na zetonach Wplywu nie maja znaczenia.
Chronosowi powinien pozosta¢ 1 zeton Wptywu.
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* Chronos bierze swoja poczatkows Ideg (B)
odpowiadajaca jego Kamieniowi Milowemu
i zastepuje nig karte Idei w Regionie o najnizszym
numerze sposréd tych, w ktérych znajduje sie
Idea tej samej specjalizacji (JEEREetE, Kultura
albo ﬁm&) Zastgpiona Idee nalezy
odlozy¢ do pudetka. Chronos nigdy nie otrzymuje
korzysci za Przedstawienia Idei.

* Po Przedstawieniu jego Idei umie$¢ 1lub 2
wymaganych Obywateli w kolorze Chronosa
po lewej stronie Idei. Nastepnie umies$¢ w tym
regionie na mapie jego Filar Okresu i jednego
Obywatela. Chronos nie otrzymuje korzysci
z kafla Specjalisty.

* Umie$¢ pozostaly zeton Wptywu rewersem
do gory na skrajnym lewym polu
(o najwyzszej wartosci) nad/pod karta.

* Chronos nie wykonuje zadnych akeji
na swoich zetonach Wptywu.

Teraz ty, jako gracz, wykonujesz swoja
Runde Przygotowawcza (Epoka Kamienia).

DLA HEFAJSTOSA:

* Wybierz kolor dla Hefajstosa. Otrzymuje on
plansze trybu Solo, wszystkich Obywateli
w wybranym kolorze, znacznik Kolejnosci Tury,
Filary Epoki/Okresu Hefajstosa (lacznie 4: 3
w wybranym dla niego kolorze oraz 1 dodatkowy
w nieuzywanym przez innych kolorze, do
Sledzenia w ktérym Regionie na mapie sie
znajduje), znacznik Ery, zetony Wplywu
i znaczniki Akcji Eaficuchowej. Wykorzystaj
obszar po lewej stronie planszy na Wynalazki
wziete podczas gry przez Chronosa i Hefajstosa.

° Wykorzystaj wyznaczone miejsca
na planszy, aby umiesci¢ tam ptytki
Postepu/Bogactwa Chronosa i Hefajstosa.

* Zachowaj jeden ze znacznikéw Akgji
Lancuchowej na planszy trybu Solo, a pozostate
dwa umie$¢ miedzy Erami2 —3i4 — 5.

* Umies$¢ jednego obywatela na Osobistym
Kamieniu Milowym w kolorze wybranym
dla Hefajstosa.

* Hefajstos bierze swoja poczatkows Idee (B),
odpowiadajaca jego Kamieniowi Milowemu
i zastepuje Idee w nastepnym dostepnym
Regionie po Idei Chronosa. Odrzucong Idee
nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie otrzymuje
korzysci z kafla Specjalisty.

* Po Przedstawieniu jego Idei umies¢ 11ub 2 wy-
maganych Obywateli na lewo od tej Idei. Umies¢
Filar w dodatkowym kolorze (do zaznaczenia
Regionu Hefajstosa) i jednego Obywatela w tym
Regionie na mapie. Na koniec umie$¢ jeden
z jego zetonéw Wplywu na pierwszym polu od |
lewej (0 najwyzszej wartosci) nad/pod karta.
Hefajstos nigdy nie wykonuje akgji ze swoich
zetonéw Wplywu, wiec wszystkie mogg by¢
zagrywane rewersem do gory.

* Obok planszy trybu Solo umies¢ losowo
2 wynalazki Ery 1.

 Potasuj talie akcji Hefajstosa i umies$c ja na;
pierwszym polu od lewej na planszy trybu
Solo. ;

Poczatkowa kolejnos¢ tury to:
Chronos, ty, Hefajstos.

Przyktad prazygotowania planszy trybu Solo z komponentami Chronosa
w kolorze niebieskim i Hefajstosa w kolorze pomaraticzowym.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywasz swoje tury standardowo. Za kazdym
razem, gdy Chronos lub Hefajstos zdobywaja PP,
przesuwaj znacznik Punktacji Hefajstosa.

TURY CHRONOSA PRZEBIEGAJA
W NASTEPUJACY SPOSOB:

1. Wszyscy Obywatele Chronosa to Uczeni
(bez limitu Akademii), a do Wynalezienia
potrzebuje tylko 1 Uczonego.

2. W turze Chronosa przemies¢ jego Filar
Okresu do kolejnego Regionu zgodnie ze
$ciezka migracji (np. jesli jest w Regionie
4, przemies¢ go do Regionu 5, a z Regionu
7 przemie$é go do Regionu 1) i sprébuj
wykonac jedng z tych czterech Akgji,
wybierajac w kolejnosci: Przedstawienie Idei
> Wynalezienie > Udostepnienie > Innowacja.

3. Chronos nigdy nie otrzymuje korzysci z kafla
Specjalisty w Regionie, w ktérym Prezentuje
Idee.

TURY HEFAJSTOSA PRZEBIEGAJA
W NASTEPUJACY SPOSOB:

1. Dobierz wierzchnia karte z talii akcji
Hefajstosa i umies$¢ ja na pierwszym pustym
polu od lewej na planszy trybu Solo. Pozycja
jego karty okresla akcje na jego karcie, od
ktérej rozpocznie swojg ture — pierwszej,
drugiej lub trzeciej.

posiadanych przez niego znacznikéw Akgji
Lancuchowej. Hefajstos traktuje priorytetowo
rozpatrzenie w pierwszej kolejnosci akgji
poczatkowej. Jesli to niemozliwe, przechodzi
do nastepnej akeji, ktérg moze wykonaé,
wracajac na poczatek karty, jesli to konieczne.
Nastepnie, jesli obok tej akeji znajduje

sie ikona Akgji Eanicuchowej, wykonuje
kolejna akcje wymieniong na tej karcie, jako
Akgcje Laficuchowa. Jedli to nie jest mozliwe
koriczy swoja ture, nawet jesli pozostaly mu
do wydania znaczniki Akgcji Eanicuchowe;j
(zobacz akcje ponizej).

. Zdobywajac plytke Postepu, obie postacie

biora ptytke o takim samym numerze jak
Region, w ktérym wykonano akeje. Jesli
Chronos albo Hefajstos juz maja te ptytke lub
nie pozostata juz Zadna, biora jedng z Regionu
o kolejnym numerze. Robig tak do momentu
az wezmg plytke Postepu. Za kazdym razem,
gdy zdobywaja plytki Postepu, biora jedng
pasujaca do Idei w Regionie (inaczej niz
zgodnie z podstawowymi zasadami) lub
plytke Bogactwa, jesli Udostepnili Wynalazek.
Jesli Region jest pusty, wez plytke Postepu
pasujaca do karty znajdujacej sie najbardziej
na prawo w obszarze Idei.

. Chronos i Hefajstos przechowuja ptytki

Postepu i Bogactwa w réznych miejscach

na planszy trybu Solo. Oznacza to, ze Chronos
i Hefajstos moga posiadac takie same ptytki
Postepu/Bogactwa, tak jak dwaj rézni gracze.

Uwaga: W 1. Erze Hefajstos po prostu dobiera
wierzchnig karte i umieszcza ja na pierwszym
od lewej polu planszy trybu Solo i rozpatruje
pierwszg akcje od gory. Nastepnie umieszcza
karte na spodzie talii przed rozpoczeciem Ery 2.

2. Umies¢ jeden z Filaréw Okresu Hefajstosa lub
przesun jego Filar Epoki (wg standardowych
zasad) na pole Akcji Forum, odpowiadajace
pierwszej/drugiej/trzeciej akgji na jego karcie.
Zgodnie z podstawowymi zasadami, nie moze
miec wiecej niz jednego Filaru na tym samym
forum.

3. Przenie$ Hefajstosa do Regionu, w ktérym
wykona akeje.

Rozpatrz akcje Forum, a takze Akcje

Przyklad

Pierwsza tura Hefajstosa: Akcja Przedstawienia.
Druga tura: Akcja Pozyskania Wplywu.
Posiadajqc znacznik Akcji Earicuchowej

i ikong Akcji Earnicuchowej, wykonat akcje
Wynalezienia. Trzecia tura: Akcja Innowacji.
Wydaje znacznik Akcji Earicuchowej Wezwania
Specjalistow. Gdyby miat jeszcze jeden znacznik,
réwniez wykonatby akcje Podrézowania.

Lancuchowe w liczbie nie wiekszej od liczby
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KONIEC ERY

WPLYW:

Zanim wykonasz standardowe kroki korica
Ery, Hefajstos i Chronos przeprowadzaja
nastepujace czynnosci:

1. Podczas konca Er nalezy potasowaé
wykorzystane karty Akcji Hefajstosa
i umiesci¢ je na spodzie talii.

2. Na koniec 2 Ery Hefajstos zabiera znacznik
drugiej Akcji Eaiicuchowej z wierzchu toru
Ery i przenosi go na plansze trybu Solo. Teraz
moze wykona¢ do 2 Akeji Eancuchowych.
Pod koniec 4 Ery, staje sie dostepny trzeci
znacznik Akcji Laficuchowej.

3. Na koniec Er 1-4 Chronos umieszcza
w Regionie jeden ze swoich zetonéw Wplywu.
Znajduje swdj Filar Okresu i przesuwa
go do nastepnego Regionu, w ktérym nie
ma jeszcze zetonu Wplywu, umieszczajac
jeden ze swoich Zetondéw na pustym polu
najbardziej z lewej. Nastepnie zdobywa PP
wskazane na polu o najwyzszej wartosci
w Regionie, nawet jesli jest ono zajete.

4. Pod koniec Er 2-4 Chronos bierze nowy
Kamien Milowy i awansuje w Erach. Najpierw
przesuwa swoj obecny Kamien Milowy na
obszar Wiedzy Powszechnej, nastepnie bierze
Kamien Milowy znajdujacy sie najbardziej na
prawo z obszaru Eureka, umieszcza go w swoim
obszarze Kamienia Milowego i umieszcza na
nim jednego ze swoich Obywateli. Nastepnie
przesuwa swoj znacznik Ery na pierwsze puste
pole z prawej w nowej Erze. Na koniec, jesli
on (lub Hefajstos) umiescil swoj zeton nad
korzyscig Zmiany Kolejnosci Tury, podczas
wykonywania krokéw Zmiany Ery przesunie
sie na pierwsze miejsce w kolejnosci tury.
Nastepnie, jesli w obszarze Eureki wciaz
znajduje sie przynajmniej jeden Kamieri Milowy,
przesun Osobisty Kamieri Milowy, ktéry nie
nalezy do zadnego gracza na obszar Wiedzy
Powszechnej, a nastepnie zastap go Kamieniem
Milowym znajdujacym sie najbardziej z prawej
w obszarze Eureki. Jesli w obszarze Eureki nadal
znajduje sie Kamien lub Kamienie Milowe,
umies$¢ je w obszarze Wiedzy Powszechnej.
Nastepnie nalezy uzupetni¢ obszar Eureki
zgodnie ze standardowymi zasadami.

5. Podczas kroku powrotu Medrcéw na plansze,
Hefajstos otrzymuje 2 PP za kazdego
zwréconego Medrca.

* Hefajstos nie zyskuje ani nie traci punktow
Wplywu.

* Jesli umiescisz dowolny ze swoich Filaréw na
polu Akgji Forum z Filarami Hefajstosa lub
odwiedzisz jego Kamient Milowy, gdy jest on
w bardziej zaawansowanej Erze, zyskuje on 2 PP.

* Jesli Hefajstos umiesci dowolny ze swoich
Filaréw na polu Akcji Forum obok ktéregos
z twoich Filaréw lub odwiedzi twéj Kamien
Milowy, gdy jestes w bardziej zaawansowanej
Erze, zyskujesz punkty Wptywu zgodnie
ze standardowymi zasadami.

ﬁf AKCJE CHRONOSA

Wez pierwszg z prawej Idee z obszaru Idei

i umies¢ ja w Regionie. Nastepnie umies¢ jego
Obywateli w wymaganej liczbie (Lalbo 2) na
kaflu Spegjalisty. Chronos nie otrzymuje korzysci
z kafla Specjalisty, na ktorym Przedstawia Idee.

Przedstawienie Idei: Jesli w tym
Regionie jest juz Idea, pomin te akcje
(Chronos sprébuje Wynalezé Idee). |

Wynalezienie: Jesli w tym Regionie jest
@ juz Wynalazek, pomin te akeje (Chronos

= sprébuje Udostepnié Wynalazek).

Wszyscy Obywatele Chronosa to Uczeni,

a on potrzebuje tylko 1 do Wynalezienia Idei
(ignoruje dodatkowe wymagane wyczerpywanie).
Nastepnie zabiera z obszaru plytke Postepu,
ktéra odpowiada rodzajowi Wynalezionej przez
siebie Idei i numerowi Regionu. Rézni sie to

od standardowego postepowania.

Jednak moze Wynalez¢ Idee tylko wtedy, gdy
wymagany Kamien Milowy znalazl sie juz na
planszy. Jesli nie moze tego zrobi¢, Chronos
przemieszcza swoj Filar do nastepnego Regionu
i ponownie przeglada liste Akcji, zaczynajac od
poczatku.

Jesli nie ma juz plytek Postepu z tym numerem
Regionu lub jesli Chronos ma juz ptytke o tym
samym numerze, szuka plytki odpowiadajacej
kolejnemu numerowi Regionu, a nastepnie
kolejnego, az bedzie moégt jedng wziaé. Nastepnie
umies$¢ plytke Postepu na polu Chronosa na
planszy trybu Solo.




Udostepnienie Wynalazku: Jesli
Chronos nie moze Udostepni¢

Wynalazku w tym Regionie, pomin te

akcje (Chronos sprébuje Wprowadzi¢ Innowacje).

Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami
Udostepnienia Wynalazku. Jesli wynalazt go
Chronos lub Hefajstos, umies¢ karte obok
planszy trybu Solo na wspélnym stosie. Chronos
przejmuje plytke Bogactwa znajdujacy sie

obok karty, chyba ze juz posiada taka ptytke.
Jesli juz taka posiada, zamiast tego przejmuje
plytke Postepu o numerze tego Regionu, ktéra
odpowiada specjalizacji udostepnionej karty.
Nastepnie zdobywa PP za Udostepnienie.

% | Innowacja: Jesli Chronos nie moze
£ | wprowadza¢ Innowacji, pomin te akcje;
#% | przenies jego Filar do kolejnego Regionu,

zgodnie ze Sciezka migracji i jeszcze raz przejrzyj
liste akcji, az znajdziesz taka, ktrg moze
wykonac.

I Umies¢ Obywatela z zasobéw Chronosa

na polu Innowacji, zgodnie ze standardowymi
zasadami. Chronos nigdy nie wykonuje Akcji
Eanicuchowej z akcji Innowacji.

Gdy Chronos wykona jedna z powyzszych
Akgji, jego tura dobiega kofica.

ze juz takq posiada. Jesli juz ja posiada,
zamiast tego przejmuje plytke Postepu

z numerem tego Regionu, ktéra odpowiada
specjalizacji udostepnionej karty. Nastepnie
przedstawiajacy zdobywa PP jak zwykle.

-

Wynalezienie: Przenie$ Hefajstosa
do nastepnego Regionu, w ktérym nie
zostala jeszcze Wynaleziona karta
Idei. Jednak, podobnie jak w przypadku
Chronosa, jesli wymagany Kamienn Milowy nie
znalazl sie jeszcze na planszy, nie moze
Wynalez¢ 1dei i szuka nastepnego Regionu.

Wszyscy obywatele Hefajstosa to Uczeni,

a on potrzebuje tylko 1 do Wynalezienia

Idei (ignoruje dodatkowe wymagane
wyczerpanie). Nastepnie zabiera z obszaru
plytke Postepu, ktéra odpowiada rodzajowi
Wynalezionej przez siebie Idei i numerowi
Regionu. Rézni sie to od standardowego
postepowania.

Jesli nie ma juz ptytek Postepu z tym numerem
Regionu lub Hefajstos ma juz plytke o tym
samym numerze, szuka plytki odpowiadajacej
kolejnemu numerowi Regionu, a nastepnie
kolejnego, az bedzie mégt jedna wziaé.
Nastepnie umie$¢ plytke Postepu na polu
Hefajstosa na planszy trybu Solo.

AKCJE HEFAJSTOSA

Przedstawienie Idei: Przenie$
Hefajstosa do nastepnego Regionu
w kolejnosci rosnacej, gdzie nie ma karty

|
Idei. WezZ pierwszg z prawej Idee

z obszaru Idei i umie$¢ ja w Regionie.

Nastepnie umie$¢ wymagang liczbe jego

Obywateli (1 lub 2) na kaflu Specjalisty. Hefajstos

nie otrzymuje korzysci z kafla Specjalisty.
Hefajstosa do nastepnego Regionu,

Udostepnienie Wynalazku: Przenie$

Uwaga: Wszystkie nastepne 4 akcje
zapewniaja Akcje Lancuchowa. Hefajstos
ignoruje Akcje Lancuchowa wskazang na
karcie Idei, plytce lub Zetonie. Zamiast tego
prébuje wykona¢ nastepng akcje w dét na
karcie Akgji jako Akcje Lancuchowa, jesli
posiada dostepny znacznik Akcji Laficuchowej
Jesli ponizej nie znajduje sie zadna akcja, wraca
na poczatek karty. Jesli nastepna akcja na karcie
nie jest mozliwa do wykonania, koficzy swoja
ture, nawet jesli nadal ma dostepne znaczniki
Akgji Eaficuchowej. Nie patrzy na nastepna
akcje na karcie.

w ktérym moze Udostepnié

Wynalazek.

Postepuj zgodnie ze standardowymi
zasadami Udostepnienia Wynalazku.

Jesli wynalazt go Chronos lub Hefajstos,
umies$¢ karte obok planszy trybu Solo na
wspolnym stosie. Hefajstos przejmuje ptytke
Bogactwa znajdujacg sie obok karty, chyba
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a4 | Innowacja: Przenie§ Hefajstosa do
(j nastepnego Regionu, w ktérym moze
#¢ | umiesci¢ Obywatela, aby wykonac¢ akcje

Innowacji.

Nastepnie, jesli nadal posiada on znacznik Akcji
Lanicuchowej, prébuje wykona¢ nastepna akcje
z dobranej przez niego karty Akcji.




Podrézowanie: przenie$ Hefajstosa do
@ nastepnego Regionu z Medrcem, umiesé

Obywatela z jego zasobéw, odwr6¢ kafel
Wiedzy i przenies Medrca na plansze trybu Solo.

Jesli nadal posiada znacznik Akcji Eaficuchowej,
podejmuje probe wykonania nastepnej akeji

ze swojej dobranej karty. Jesli jednak na kaflu
Wiedzy w tym Regionie wskazane sg 2 PP,
Hefajstos otrzymuje 2 PP za kazdy kafel Wiedzy
z PP, odwraca je na strone akcji i pomija kolejna
akcje karty, koriczac swoja ture.

Zyskuje plytke Postepu odpowiadajaca Idei/
Wynalazkowi w tym Regionie lub karcie
z obszaru Idei (pierwszej z prawej), jesli

w Regionie nie ma zadnej karty.

Hefajstosa do nastepnego Regionu,

w ktérym znajduje sie co najmniej

1jego Obywatel. Zabiera 1 Obywatela
z powrotem do swoich zasobéw. Otrzymuje
plytke Postepu odpowiadajaca Idei/
Wynalazkowi w tym Regionie lub karcie
znajdujacej sie najbardziej z prawej w obszarze
Idei, jesli w Regionie nie ma zadnej karty.

Wezwanie Specjalisty: przenies

Nastepnie, jesli nadal posiada znacznik Akcji
Lanicuchowej probuje wykona¢ nastepna
akcje z dobranej przez niego karty Akcji.

Pozyskanie Wplywu: Przesun
Hefajstosa do pierwszego Regionu,
w ktérym moze umiescié zeton

Wplywu (pomijajac Regiony, w ktérych juz
posiada zeton Wplywu).

Nie musi mie¢ w tym Regionie Obywateli.
Jesli jednak sa jacy$ w Regionie, sprowadz
1 obywatela z powrotem do jego zasobow.

Umies¢ jeden z jego zetonéw Wplywu, zakryty,
na pustym polu skrajnie z lewej i zyskaj PP
wskazane na polu o najwyzszej wartosci

w Regionie, nawet jesli jest ono zajete.

Nastepnie, jesli nadal posiada on znacznik Akcji
Eanicuchowej, prébuje wykonac nastepng akcje
z dobranej przez niego karty Akgji.

=) Eureka: Przenie§ jego Kamiefi Milowy
| do obszaru Wiedzy Powszechnej, wez
Kamiert Milowy z obszaru Eureki
(pierwszy z prawej) i wybierz pierwsze dostepne
miejsce po prawej stronie w Erze wskazanej
przez Kamient Milowy. Zignoruj korzys¢.

Hefajstos otrzymuje PP rowne Erze Kamienia
Milowego i umieszcza na nim Obywatela.

l Wystanie Dyplomaty: umie$¢ jego
§ Dyplomate na Kamieniu Milowym
gdzie nie ma innych jego

Dyplomatéw. Wybierz pierwszy w kierunku
przeciwnym do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajac od jego osobistego
Kamienia Milowego. Zignoruj akcje na kaflu.

Hefajstos otrzymuje PP réwne Erze Kamienia
Milowego. Jesli jest to Kamient Milowy gracza,
a gracz znajduje sie w pozniejszej Erze, gracz
otrzymuje 1 punkt Wptywu.

Wezwanie Dyplomaty: usun jego

Dyplomate z pierwszego Kamienia

Milowego z jednym z jego Dyplomatéw,
szukajac przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek
zegara , zaczynajac od jego osobistego Kamienia
Milowego. Zignoruj akcje na kaflu.

Hefajstos otrzymuje PP réwne Erze Kamienia
Milowego: in 0 = vE B

Przyklad

Hefajstos dobrat 1 karte. Karta znajduje sig na
drugiej pozycji na planszy trybu Solo. Druga
akcja, Zaprezentuj Ideg, jest zablokowana przez
jego Filar na forum. Spoglada na trzeciq akcje,
Innowacje i umieszcza tam swoj Filar. Nastepnie
przenosi si¢ do pierwszego Regionu z dostepng
akcjg Innowacji i podejmuje jq. Z pomocq
pozostalego znacznika Akcji Laricuchowej
sprawdza nastepnq akcje ( Wezwanie sl
Specjalistéw), aby wezwaé Obywatela z planszy.
Jednak obecnie nie ma zadnego i Hefajstos
koriczy swojq ture.




PUNKTOWOWANIE YRYBYU 5010:

Zbierz wszystkie plytki Postepu i Bogactwa Chronosa i Hefajstosa, aby podliczy¢ koricowe
punkty. W trybie Normalnym kazda posiadana karta Wynalazku daje im 3 PP, kazda
plytka Postepu daje 3 PP, a kazda ptytka Bogactwa daje 4 PP.

Istniejg 2 sposoby na wygrang w rozgrywce w trybie solo:

1. Po prostu zdobadZ wiecej PP od tacznej sumy PP obu botdw.

2. Postaraj sie zdoby¢ co najmniej 8 z 12 Wyrdznien, za ktore zdobywasz Punkty
Wyrézniefi (PW). Zdobyte PW s3 sumowane, aby okresli¢ range twojego
Spoteczenstwa.

Wyréznienia to:

1. ZdobadZ wiecej punktéw od botéw: 2 PW

2. Pokonaj boty po Udostepnieniu na planszy wszystkich Wynalazkéw, ktére
zaprezentowaly: 1 PW

. Zdobadz o 20 lub wiecej PP od botéw: 2 PW

. Posiadaj 10 lub wiecej Wynalazkéw: 2 PW

. Posiadaj przynajmniej 2 Wynalazki z 5 Ery: 1 PW

. Zdobadz punkty za 6 lub wiecej ptytek Bogactwa: 1 PW

. Posiadaj wszystkie 7 ptytek Postepu jednego rodzaju: 1 PW
. Wypelnij Ideami wszystkie 7 pdl na planszy gtéwnej: 1 PW

. Wszystkie Przedstawione przez ciebie karty znajdujace sie obecnie na planszy gtéwne;j
muszg by¢ Wynalazkami: 1 PW

10. Posiadaj w grze wszystkich swoich Obywateli: 1 PW
11. Wypelnij wszystkie pola na Mapie Postepu na swojej planszy Spoleczenstwa: 2 PW
12. Posiadaj 8 lub wiecej punktéw Wplywu na koniec gry: 1PW

Ranga twojego Spoleczenstwa:

1-2 PW - Neandertalczycy

3-5 PW - Sredniowiecze

6-8 PW - Zaawansowane Technologicznie
9-11 PW - Sztuczna Inteligencja

12-14 PW - Geniusze

15-16 PW - Kosmici

TRYEBY ROZGRYWKI

e Tryb Latwy:
Wrynalazki dajg po 2 PP, plytki Postepu po 2 PP, a ptytki Bogactwa
[2X0) &5 12122

* Tryb Normalny:
Wynalazki dajg po 3 PP, plytki Postepu po 3 PP, a ptytki Bogactwa
po 4 PP.

* Tryb Trudny:
Wynalazki daja po 4 PP, plytki Postepu po 4 PP, a ptytki Bogactwa
po 5 PP.




