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INSTRUKCJA SOLO

Niniejsza instrukcja zawiera zasady gry solo.
Przed przeczytaniem tej instrukeji zapoznaj sie z zasadami gry wieloosobowe;.

W grze jednoosobowej bedziesz wykonywac dziatania za siebie oraz za nacje,
przeciwko ktdrej bedziesz graé. Tego automatycznego gracza
postanowiliémy nazwac¢ centurionem.

Wszedzie, gdzie w instrukeji pojawi sie to sformulowanie,
bedzie ono oznacza¢ twojego przeciwnika w grze solo.

ODOTHCO



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

tACZENIE ANTYKU | LEGEND

Jezeli posiadasz zaréwno Imperium: Antyk, jak i Imperium: Legendy, przygotuj gre
nastepujaco:

1. Mozesz wybra¢ dowolng z 16 nacji.
Centurion moze by¢ dowolng z 16 nacji.

3. Przygotowujac zapasy ogolne (zestaw kart wspoélnych), uzyj kart wspolnych z jednego
dowolnego pudelka. Sprawdz, czy nazwy kart §gg nie pokrywaja sie z nazwami kart
w twojej talii lub talii centuriona. Usun kazda powtarzajaca sie karte i zastap ja losowa
kartg z drugiego pudetka.
Jezeli nowa karta posiada symbol & 41ub ‘ 3+ usun te karte i powtdrz losowanie
do skutku. Postap tak samo, jezeli kolejna wylosowana karta posiada nazwe identyczna
z karta w twojej talii lub talii centuriona.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Przygotowanie gracza jest takie samo jak w grze wieloosobowe;j.

3ULIUSZICEZARTIIN

BARBARZYNCY
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Wykonaj nastepujace kroki przygotowania:

1. Wybierz nacje i wez wszystkie przynalezne jej karty (oznaczone odpowiednim kolorem
w lewym dolnym rogu).

Przed wybraniem nacji warto zapoznac sie z rozdzialem Nacje na stronie 20 instrukcji
gry wieloosobowej — opisuje on charakter kazdej z talii.



2. Umies¢ karte potegi € przed sobg - po lewej stronie swojego obszaru gry. Mozesz w tym
momencie wybra¢ dowolng jej strone (A albo B), ale nie mozesz zmieni¢ tej decyzji w trakcie
rozgrywki.

Nowym graczom zalecamy rozpocza¢ rozgrywke z widoczng strong B.

3. Jezeli w twojej talii znajduja sie jakiekolwiek karty z symbolem =m, umies¢ je ponizej karty
potegi.

Dodatkowe karty == posiadaja wylacznie Arturianie i Utopijczycy.

Jezeli grasz Arturianami, umie$¢ ponizej karty potegi karte Dwér kréla Artura (awersem
do gory).

Jezeli grasz Utopijczykami umie$¢ karte Wizje Shangri-La na karcie Bramy Shangri-La.
Ten maly, dwukartowy stos pot6z ponizej swojej karty startowej. Wierzchnia karta tego
stosu stanowi twoja karte podrozy.

4.  Umie$¢ karte @ (awersem do gory) powyzej swojej karty potegi.

Dla wiekszo$ci nacji karta @ stanowi karte przetomu.
Dla Wikingéw jest to karta zenitu.

Dla Arturian jest to karta nadiru.

Atlantydzi i Utopijczycy nie posiadaja karty @.

5. Potasuj karty (i utwdrz z nich zakryty stos. Stos ten pol6z na karcie @, obréciwszy go
uprzednio o 90 stopni. To twoja talia nacji.

6. Wszystkie karty 4 (bez tasowania) umie$¢ w odkrytym stosie obok talii nacji. To twoja talia
rozwoju.

Dla wigkszos$ci nacji karty + stanowig karty rozwoju.

Dla nacji arturianskiej s to karty misji. Karty misji wciaz znajdujace sie w stosie okreslane
sa jako nadchodzace misje w twoim obszarze misji.

Atlantydzi nie posiadajg talii nacji.

Utopijczycy nie posiadaja talii nacji ani zadnych kart rozwoju.

7. Umies¢ karte systemu po lewej stronie swojej karty ). Powinien by¢ na niej widoczny

symbol [ .

Atlantydzi rozpoczynaja gre z karta systemu z widocznym symbolem :T?E

8.  Wszystkie karty z symbolem < dodaj do zapaséw ogolnych.

Karty z symbolem =y posiadaja Arturianie, Celtowie, Olmekowie, Qin oraz Wikingowie.
Wszystkie karty z symbolem = sa kartami ). Czes¢ z nich moze zosta¢ usunieta z roz-
grywki podczas kroku 5 przygotowania zapaséw ogélnych.

9. Potasuj pozostale karty swojej nacji i uformuj z nich zakryty stos. Pol6z go po prawej stronie
swojej karty potegi. To twoja talia.
10. Dobierz 5 kart ze swojej talii, czyli swoja poczatkowa reke kart.
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. Umie$¢ na stole wszystkie zetony &, (), B [l oraz [£J. Sa to zapasy ogolne.
2. Wez3@,2@. 1B 58 oraz 3 ). Zetony Bl i [ umies¢ na swojej karcie systemu.

Jezeli grasz Utopijczykami, wez 3 zetony . zamiast 5.

Polacz plytki rynku w jedna calos¢ i umies¢ na $rodku stotu.

4. Posortuj karty wedtug typéw: £, T, (. &=, &) oraz @ Mozesz je rozpozna¢ takze po
kolorach naglowkow.

Niektére karty posiadaja zaréwno symbol {?, jakisymbol . T. Na potrzeby przygotowania
traktuj je jako karty ).

5. Odléz do pudetka wszystkie karty z symbolem & 3+igm 4nie bedziesz ich uzywac¢ w trybie
solo.

6. Zuzywanych w tej rozgrywce kart @ utwoérz odkryty stos i umies$¢ go ponizej symbolu @
na plytce rynku. Tworza one stos buntéw.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

117,

Umies¢ karte @) Krol krélow strong A ku gorze ponad symbolem ) na plytce rynku.
Potasuj pozostate karty {#) i stwérz z nich zakryty stos. Pot6z go w poprzek karty Krél kréléw.
Stanowi on talie slawy.

Odt6z do pudetka (bez podgladania) 2 wierzchnie karty z talii stawy &

Potasuj karty #. Wylosuj 6 z nich, tworzac zakryty stos, i poloz powyzej symbolu &8 na
plytce rynku. Stos ten stanowi tali¢ regionéw.

Potasuj karty ). Wylosuj 6 z nich, tworzac zakryty stos, i pol6z powyzej symbolu ) na
plytce rynku. Stos ten stanowi tali¢ archaiczna.

Potasuj karty | T. Wylosuj 6 z nich, tworzac zakryty stos, i pol6z powyzej symbolu | T na
plytce rynku. Stos ten stanowi talie cywilizowana.

Potasuj razem pozostate karty (), (T  oraz &% wraz z kartami @ Stwoérz z nich jeden za-
kryty stos i umie$¢ go powyzej poczwérnego symbolu () g9 # T na plytce rynku. Stos
ten stanowi talie gtowna.

Odkryj po 1 karcie z talii regiondw, archaicznej i cywilizowanej. Pot6z je ponizej talii, z ktd-
rych zostaly dobrane (po przeciwnej stronie ptytek rynku). Odkryj 2 karty z talii gléwnej
i réwniez poldz je ponizej tej talii. Odkryte karty stanowia rynek.

Pod kazda kartg na rynku, na ktérej znajduja sie symbole 3, ‘T oraz {gg, umie$¢ po 1 od-
krytej karcie ) (wzietej ze stosu buntéw).

Potéz po 1 zetonie g na kazdej karcie na rynku, ktéra posiada symbol | T (ale NIE posiada
symbolu ).

Pol6z karte przesilenia po swojej prawej stronie, pomiedzy twoim obszarem gry a obszarem
gry centuriona. Ty jeste$ graczem rozpoczynajacym.
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1. Wybierz nacje i wez wszystkie przynalezne jej karty (oznaczone odpowiednim kolorem w lewym
dolnym rogu). Umies$¢ je obok swojego obszaru gry.

2. Stworz talie dynastii:

A. Posortuj karty 4+ w kolejnosci punktow zwyciestwa i umies¢ je w zakrytym stosie, karty
0 wyzszej warto$ci na gorze. Traktuj wszystkie karty @ jako majace wartos¢ 5, a karty

@ jakby mialy najwyzsza wartos¢. Jesli kilka kart ma takg sama wartos, ustal ich kolej-
nos¢ losowo.

B. Umie$¢ odkryta karte @ na wierzchu stosu kart +

C. Potasuj karty ( i umies¢ je w zakrytym stosie na wierzchu karty @.

Jezeli grasz przeciwko Arturianom pomin punkt 2 i stworz ich talie dynastii wedlug
ponizszych krokéw:

a) Pol6z na stole odkryta karte + Graal.

b) Potasuj pozostate karty +, stworz z nich zakryty stos i pol6z na karcie Graal. Sa to
nadchodzace misje.

¢) Poldz odkryta karte @ na wierchu nadchodzgcych misji.

d) Potasuj karty (i stworz z nich zakryty stos, pot6z go na karcie @.

e) Usun z gry karte Dwor Kréla Artura — nie bedzie ona uzywana.

Jezeli grasz przeciwko Atlantydom, zastap krok A w punkcie 2 nastepujacymi zasadami:

A. Odl6z na bok wszystkie karty +, ktore sa @ Posortuj pozostale karty + w ko-
lejnosci punktéw zwycigstwa i umiesc je w zakrytym stosie, karty o wyzszej wartosci na
gorze. Traktuj wszystkie karty @ jako majace wartos¢ 5. Je$li kilka kart ma taka sama
warto$¢, ustal ich kolejno$¢ losowo. Nastepnie potasuj pozostale odlozone karty i umiesé¢
je na wierzchu talii.

Jezeli grasz przeciwko Utopijczykom, nie tworzysz talii dynastii. Zamiast tego pot6z karte
Wizje Shangri-la na wierzchu karty Bramy Shangri-la. Wierzchnia karta w tym stosie jest
kartg podrozy centuriona.

Jezeli grasz przeciwko Wikingom, pomin krok A. Karta @ bedzie ostatnia kartg w talii
dynastii.

3. Poldz zetony do trybu solo z cyframi od 1 do 5 pod kartami na rynku od lewej strony do
prawej. Zeton z cyfra 6 od16z do pudetka.

4. Przetasuj pozostale karty i pol6z po jednej zakrytej pod kazdym Zetonem trybu solo od 1 do 5.
Pozostate karty tworza talie centuriona.

5. Poldz karte systemu strong [l obok talii centuriona.

Jezeli grasz przeciwko Atlantydom, karte systemu potéz strong | _?E Zauwaz tez, ze cen-
turion Atlantydéw ma stos historii zamiast stosu kart zatopionych.

6. Pot6z karte € obok talii centuriona. Jej jedyna funkcja w grze bedzie umieszczanie pod nia
kart, ktore przeszly do historii centuriona. Jakiekolwiek symbole i efekty znajdujace si¢ na
karcie potegi centuriona sa ignorowane.



Gra jest rozgrywana w serii rund. W kazdej rundzie wykonujesz swoja ture oraz ture centuriona.
Nastepnie runda dobiega korica i rozpatrujesz przesilenie (centurion ignoruje efekty przesilenia).

TURA CENTURIONA

Najpierw rzu¢ koscig i wez karte (nie odkrywajac jej), ktora lezy obok zetonu z cyfra, ktéra wy-
padla na ko$ci. Umies$¢ te karte zakryta pod koscia. Jezeli w wyniku rzutu nie mozesz wzigé karty
z odpowiedniego miejsca pod Zetonem, nic nie robisz.

Nastepnie rozpatrujesz karty centuriona po kolei, zaczynajac od najnizszego numeru i poruszajac
sie do kolejnych wyzszych.

Rozpatrywanie kart centuriona
Aby rozpatrzy¢ karte, odwrd¢ ja i skonsultuj z odpowiednig tabelg nacji (tabele sa na stronach 13-22).

Uzyj tabeli z symbolem [l albo ﬂ w zaleznoéci, co pokazuje karta systemu centuriona. Nie
rozpatrujesz zadnego tekstu znajdujacego sie na karcie, jedynie stosujesz efekt i zasady z od-
powiedniej tabeli.

Rozpatrujac karte, wykonaj najwyzsza akcje w tabeli, ktora odpowiada wylosowanej karcie.
Karta pasuje, jesli nazwa, typ lub kolor jest taki sam, jak akcja wymieniona w tabeli.

Cata zawarto$¢ wiersza (czyli wszystkie polecenia znajdujace sie w danej, jednej komdrce w tabeli)
jest uwazana za czes¢ tej samej akcji.

Kazde polecenie napisane pogrubiong czcionka odnosi sie do ciebie. Caly inny tekst odnosi sie
do centuriona.

Jesli zadna czes¢ akcji nie moze zostaé rozpatrzona, zamiast tego znajdz nastepna pasujaca akcje.
Jesli w ramach danej akcji nie mozna wykonac wszystkich polecen, wykonaj ich tyle, ile to moz-
liwe. Nastepnie, chyba ze akcja okresla inaczej, 0d16z karte na stos kart odrzuconych centuriona.
Jesli dana karta pasuje do wielu akgji, rozpatrz tylko jedna z nich (najwyzsza).

Jesli odkryjesz karte @, nie zagladaj do tabeli. Zamiast tego odl4z te karte na stos buntow.
Centurion nigdy nie wydaje zetonéw postepu, aby zastapi¢ nimi zasoby lub populacje.

Faza porzadkoéw centuriona

Po rozpatrzeniu wszystkich kart centuriona, dodaj zeton gl do karty na rynku o cyfrze wskazanej
przez rzut koscia. Jezeli grasz przeciwko Kartaginiczykom, zamiast zetonu [Eg dodaj 2 €. Jezeli grasz
przeciwko Qin, zamiast zetonu [Eg dodaj 1 €). Jezeli wyrzucisz 6 na kosci, nie dodajesz zetonu na zadna
z kart na rynku.

Jezeli na poczatku tury jakas$ karta centuriona zostala przez ciebie odfozona pod ko$¢, umies¢ ja
teraz (nadal zakryta) pod Zetonem z cyfrg 1. Nastepnie uzupelnij kartami z talii centuriona kolejne
miejsca pod zetonami z cyframi. Pamietaj, ze karty kladziesz zakryte.

Jezeli talia centuriona bedzie pusta, a ty masz dotozy¢ kolejng karte, wez pierwsza karte z talii dynastii
i pol6z na stosie kart odrzuconych centuriona. Nastepnie przetasuj wszystkie karty ze stosu odrzuco-
nych i stworz ponownie talie. Nastepnie uzupelnij kartami brakujace jeszcze miejsca pod zetonami.

Gdy dodasz karte @ na stos odrzuconych kart centuriona, odwr6¢ karte systemu na strone ["E.
Od teraz centurion staje si¢ imperium. Teraz bedziesz uzywa¢ tabeli imperium, podczas rozpa-
trywania karty centuriona.

Jesli grasz przeciwko Utopijczykom, za kazdym razem, gdy talia centuriona jest pusta,
a ty masz dotozy¢ karte pod zeton z cyfra, najpierw rozpatrz efekt karty podrozy, tak jak
wyszczego6lniono to w tabeli podrézy Utopijczykdw na stronie 22. Nastepnie przetasuj stos
kart odrzuconych centuriona, utworz nows talie i kontynuuj dokladanie kart.
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ZMIANY W ROZGRYWCE

Wszystkie zasady z instrukcji Imperium dotyczace rozgrywania twojej tury, konca rundy i roz-
patrywania kart majg normalne zastosowanie. Wyjatkiem sg zmiany wymienione ponizej w tej
czedci instrukeji.

ZMIANY W EFEKTACH KART

Jezeli centurion ma dobra¢ karte z talii, zamiast tego weZ wierzchnia karte z talii centuriona (jezeli
mozesz) i 0dldz ja na stos kart odrzuconych centuriona.

Centurion ignoruje wszystkie efekty, ktére nakazujg odrzuci¢ karte.

Centurion ignoruje wszystkie efekty, ktére pozwalaja zwrécié karte §).

Jakiekolwiek akcje centuriona, ktdre zabierajg cos od ciebie, nakazujg odrzuci¢ karte lub wymuszaja
porzucenie albo cofniecie @8 sg traktowane tak, jakby byly [§§ niezaleznie od symboli na karcie.
Jezeli masz karty pozwalajace ignorowaé lub anulowaé [§§, mozesz ich uzy¢, aby powstrzymaé
negatywny efekt.

ZMIANY W TERMINACH

Cofnij
Jezeli centurion cofa karte &8, pol6z karte &8 z obszaru gry na wierzch talii centuriona.
Jezeli centurion ma wiecej niz 1 & w swoim obszarze gry, cofasz ten, ktéry byl ostatnio zagrany.

Porzu¢ @
Jezeli centurion porzuca karte &8, od16z z gry €8 na stos kart odrzuconych centuriona. Jezeli
centurion ma wiecej & w grze, porzucasz ten, ktéry byl ostatnio zagrany.

Usun

Jezeli centurion usuwa karte z rynku, wybierz w pierwszej kolejno$ci karte przy zetonie o najnizszej
cyfrze i odldz jg na stos usunietych kart.

Centurion nigdy nie usuwa kart, na ktérych znajduje si¢ jakikolwiek Zeton. Jezeli na wszystkich
kartach na rynku znajduja sie zetony, nie usuwasz karty.

Zdobadz i podporzadkuj

Gdy centurion zdobywa lub podporzadkowuje karte, zawsze musisz wybra¢ z rynku karte warta
najwiecej punktéw zwycigstwa. W przypadku, gdy wiecej niz jedna karta spelnia ten warunek,
wybierasz karte, na ktdrej znajduje si¢ najwiecej zetonéw (bez wzgledu na ich rodzaj). Jesli nadal
jest remis, wybierz karte, pod ktora znajduje si¢ Zeton z nizsza cyfra. Traktuj wszystkie karty z @,
tak jakby byty warte 5 punktéw zwyciestwa, a karty z @, tak jakby miaty najwyzsza wartos¢.
Kazdy g na karcie zwigksza jej warto$¢ punktow zwyciestwa o 1.

Jezeli centurion ma podporzadkowa¢ karte, a dany typ karty jest niedostepny na rynku, wez
wierzchnig karte z odpowiedniej talii. Jezeli podporzadkowuje karte {g lub nie ma juz odpowied-
niej talii, odkryj karte z talii gtéwne;j.

Gdy centurion otrzymuje karty, poldz je na wierzchu talii centuriona w takiej kolejnosci, w jakiej
byly pozyskane. Jezeli centurion zdobywa karte i ma dodatkowo otrzymac @, najpierw poldz na
wierzchu talii zdobyta karte, a nastepnie karte @

Zwréé
Jezeli centurion zwraca karte @, po prostu 0d16z ja na stos buntdw.
Jezeli centurion zwraca jakakolwiek inng karte, odtdz ja na wierzch talii centuriona.

)



ZMIANY W KARTACH

Kroél Krélow

Jezeli centurion ma rozpatrzy¢ efekt karty Krdl kréléw, a jego karta systemu to [Jillf, to zamiast
efektu karty otrzymuje 6 [BJ A jezeli jego karta systemu to [l E, to zamiast efektu karty otrzymuje
3 gl oraz dobiera wierzchnig karte z talii dynastii i umieszcza ja na wierzchu talii centuriona.
Rozpoczyna si¢ zakonczenie gry.

ZAKONCZENIE GRY

Procedura zakoniczenia gry rozpoczyna sig, kiedy zostanie wywotana punktacja albo upadek.

Punktacja zostaje wywotana, gdy zajdzie przynajmniej jedno z ponizszych zdarzen:

1. Skoncza si¢ karty w talii dynastii centuriona.

2. Skoncza sie karty w talii gtéwne;j.

3. Rozwiniesz ostatnig karte ze swojej talii rozwoju.
NIE nastegpuje to, gdy, grajgc Arturianami, przeniesiesz ostatnig karte + ze swojego obszaru
misji.
Karta () Kol kréléw zostanie obrocona.
Grajac Wikingami, umie$cisz karte @ Harald III Srogi na swoim stosie kart odrzuconych.
Grajac Arturianami, zagrasz karte + Graal.
Grajac Utopijczykami, posiadasz przynajmniej 24 zetony 0 irozpatrzysz efekt przesilenia
na swojej karcie podrézy Shangri-La.

SINCRCIN

Upadek zostaje wywotany natychmiast, gdy w stosie buntow skoncza si¢ karty.

PUNKTACJA

Jezeli zostanie wywolana punktacja, zakoncz normalnie biezaca runde, po czym rozegraj jeszcze
jedna, finalng runde gry (ktéra normalnie zakonicz rozpatrzeniem efektow kart z przesileniem).
Nastepnie policz swoje punkty zwyciestwa w taki sam sposdb jak w grze wieloosobowe;j.
Nastepnie policz punkty zwycigstwa centuriona:

Kazdy zeton g zapewnia 1 punkt zwyciestwa.

Kazde 10 () i/albo €) w dowolnej kombinacji jest warte dla centuriona 1 punkt zwycigstwa.

Zlicz punkty zwyciestwa za wszystkie karty centuriona z reki, obszaru gry, talii, stosu kart odrzu-
conych i stosu historii. Nie zliczasz punktéw z kart, ktére pozostaly w talii dynastii.

Karty z symbolami \12;, \2_;1), \32) itd. lub \-12), \-2;), \-35) itd. s3 warte dla centuriona, tyle
punktéw zwyciestwa, ile wskazuje dany symbol.

Karty z symbolem @ sa warte dla centuriona najwigksza wskazana na nich warto$¢ punktéw
Zwyciestwa.

Karty z symbolem @ sa warte dla centuriona 5 punktéw zwyciestwa.

Jezeli udalo ci sie zdoby¢ lacznie wiecej punktow zwyciestwa niz centurion, wygrywasz.

Jezeli twoja suma punktow zwyciestwa jest rowna lub mniejsza, centurion wygrywa.

UPADEK

Jezeli zakonczenie gry zostanie wywolane upadkiem, przegrywasz — nawet jezeli to centurion
ma wiecej kart §) niz ty.
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POZIOMY TRUDNOSCI

Z centurionem mozna gra¢ na pieciu réznych poziomach trudnosci, wymienionych ponizej od
najlatwiejszego do najtrudniejszego. Kazdy poziom trudnosci zmienia niektore zasady opisane
wezedniej w instrukeji. Zalecamy rozpoczecie pierwszej gry od poziomu Wodz.

Wédz

Podczas kroku przygotowania centuriona zamiast umieszczac karte z talii centuriona pod zetonem
z cyfra 5 umies¢ tam niewykorzystywany zeton [l Podczas dodawania kart pod zetony traktuj to
miejsce, tak jakby bylo zajete karta, czyli nie umieszczaj tam karty.

Na poziomie trudnos$ci Wodz centurion wykona 3 lub 4 akcje w kazdej turze.

Przywédca

Rozgrywka przebiega tak samo jak na poziomie Wédz, ale dodatkowo na koncu tury centuriona,
aprzed uzupelnieniem kart, umie$¢ wierzchnig karte z talii centuriona na jego stosie kart odrzuconych.
Na poziomie trudnosci Przywddca centurion wykona 3 lub 4 akcje w kazdej turze.

Imperator

Nie ma zadnych zmian w stosunku do normalnych zasad.
Na poziomie trudnosci Imperator centurion wykona 4 lub 5 akcji w kazdej turze.

Monarcha

Rozgrywka przebiega tak samo jak na poziomie Immperator, ale podczas przygotowania gry centurion
otrzymuje 3@, 2 @ i1 EJ Podczas punktacji kazde 5 ) i/albo € w dowolnej kombinacji jest
warte dla centuriona 1 punkt zwyciestwa (a nie kazde 10).

Na poziomie trudnosci Monarcha centurion wykona 4 lub 5 akcji w kazdej turze.

Wiadca

Rozgrywka przebiega tak samo jak na poziomie Monarcha, ale podczas przygotowania gry umies$¢
dodatkowy zeton z cyfra 6 jako kolejny na prawo po zetonie 5. Podczas przygotowania gry i tury
centuriona umieszczasz tam karte, tak jak pod pozostalymi zetonami. Jezeli na poczatku tury
centuriona wyrzucisz na koséci 6 oczek, normalnie odkladasz karte spod zetonu z cyfra 6 i nie
dodajesz nigdzie zadnego zetonu na karte na rynku.

Na poziomie trudnosci Wladca centurion wykona 5 akcji w kazdej turze.

TRYB KAMPANII

Tryb kampanii pozwala rozegraé serie polaczonych gier solo przeciwko réznym centurionom,
ktérych poziom trudnosci wzrasta wraz z kolejnymi grami. Twoim celem w trybie kampanii jest
wygranie pigciu gier, zanim przegrasz cztery.

Na poczatku kampanii, wybierz nacje, ktora chcesz gra¢. Bedziesz nig gra¢ w kazdej grze wchodzacej
w sktad kampanii. Wpisz swoje imie oraz nazwe wybranej nacji w pustym dzienniku kampanii
(dziennik jest na stronie 23).

Rozegraj swoja pierwsza gre z centurionem na poziomie trudnosci Wodz.

Mozesz rozegraé wiele gier kampanii przeciwko tej samej nacji, dopdki nie wygrasz.

Nie mozesz natomiast wybra¢ na kolejna gre w kampanii nacji, z ktéra udato ci si¢ juz wygraé
wczednie;j.
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Jezeli przegrasz gre w kampanii

Zapisz wszystkie informacje (wyniki, nacje itd.) w dzienniku kampanii i zwigksz liczbe przegra-
nych o jeden.

Je$li przegrasz czwarty raz, natychmiast przegrywasz cala kampanie.

W nastepnej grze kampanii, w ktorg zagrasz, zaczynasz z dwukrotnie wigksza liczbg zasobdw niz
normalnie (6 €, 4 ) i2 Ed). Jesli przegrasz réwniez nastepna gre, nie podwajaj przed kolejna
tego bonusu (czyli zacznij gre z taka samg liczbg zasobdw jak w ostatniej rozgrywce, a dwukrotnie
wiekszg niz w grze pierwszej).

Jezeli wygrasz gre w kampanii

Zapisz wszystkie informacje (wyniki, nacje itd.) w dzienniku kampanii i nastepnie wykonaj jedna
z ponizszych rzeczy:

Wybierz jedng z kart wspolnych z twojej historii, talii, stosu kart odrzuconych albo z reki. Zapisz
jej nazwe w odpowiedniej rubryce w dzienniku kampanii. Wybrang karte dodajesz do startowe;j
talii do konca rozgrywania kampanii.

albo

Wybierz jedna z kart talii startowej. Zapisz jej nazwe w odpowiedniej rubryce w dzienniku kampanii
i odt6z ja do pudetka. Nie bedziesz uzywac tej karty do konca rozgrywania kampanii.
Niezaleznie od powyzszego wyboru kolejng gre kampanii rozgrywasz na poziomie trudnosci
o 1 wyzszym niz zakoniczona wlaénie gra.

Jezeli wygrasz przeciwko centurionowi na poziomie Wtadca (twoje piate zwyciestwo), wygry-
wasz cala kampanie.

TRYB NAJWYZSZEGO WLADCY

Jesli regularnie wygrywasz kampanie i oczekujesz bardziej wymagajacej gry, sprobuj
zmierzy¢ sie w trybie Najwyzszy wladca. Zamiast gra¢ przeciwko centurionowi o rosng-
cym poziomie trudnoéci, musisz wygrac 5 gier z centurionem na poziomie trudnosci
Najwyzszy wladca.

Poziom Najwyzszy wladca jest taki sam jak poziom Wtadca, ale za kazdym razem, gdy
centurion zwraca @, dodatkowo otrzymuje 1 fgdl. Ponadto po kazdej wygranej grze
w kampanii usun z podstawowej talii 1 karte £}, usunieta karta nie wraca juz do gry
w tej kampanii.

Jezeli wygrasz przeciwko centurionowi pie¢ gier na poziomie Najwyzszy wladca, zo-
stajesz zwyciezca wielkiej kampanii!

Jezeli przegrasz gre w trakcie kampanii i nie jest to jeszcze czwarta porazka, zwr6¢ do talii
buntéw - jezeli mozesz, jedng z odlozonych wczeéniej kart @ Po za tym postepujesz tak,
jak po przegranej w zwyklym trybie kampanii.

Ten poziom trudnosci uznano za zbyt trudny, aby mozna go byto uwzgledni¢ w standar-
dowych zasadach gry. By¢ moze jednak, jestes urodzonym przywddcg, ktéry podata tak
trudnemu wyzwaniu.
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TABELE NACJI

KARTA/SYMBOL

®

Zyskaj 1 .

Twrch Trwyth

Usun najblizszg oczekiwang + o ile nie jest to karta Graal. Jezeli mozesz to zrobi¢,

przenie$ ze stosu kart odrzuconych do historii, w przeciwnym razie usun te karte.

Usun karte z rynku. Zagraj ten &

Jezeli mozesz, odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.
Jezeli mozesz, zwrd¢ Q) ze stosu kart odrzuconych, w przeciwnym razie zyskaj 1 .

ARTURIANIE

Qe

Jezeli mozesz, porzué @, aby zdoby¢ @ W przeciwnym razie
podporzadkuyj £

Jezeli mozesz, przenie$ @ ze stosu kart odrzuconych do historii i zyskaj wierzchnig
karte oczekujacej misji. W przeciwnym razie przenies te karte do historii i przenies
wierzchnig karte z talii dynastii na stos kart odrzuconych. Wez §i). Wez é

Zyskaj 1 . Przenie$ te karte do historii.

Jezeli mozesz, przenie$ @ ze stosu kart odrzuconych do historii

i zyskaj wierzchnig karte z talii

W przeciwnym razie przenie$ t¢ karte do historii, zyskaj 1 i przenie$ wierzchnia
karte z talii dynastii na stos kart odrzuconych.

Podporzadkuj e Przenie$ te karte do historii. Zyskaj 1 .

Pozostate

Zdobadz cf) )/ & / e Przenies te karte do historii.

KARTA/SYMBOL

Jezeli mozesz, odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Jezeli mozesz, zwro¢ @
ze stosu kart odrzuconych. Przenies te karte do historii.

@

Zyskaj 1 . Przenie$ te karte do historii.

Mity i Legendy

Jezeli mozesz, zagraj z historii e zyskaj wierzchnig karte z talii @
W przeciwnym razie zabierz 1 |

®

Usun karte z rynku. Zagraj ten @

ATLANTYDZI «

Zdobadz c—; / '\j:) / & / 0 Przenies te karte do historii.

Dobrobyt Zyskaj 1 za kazdy region w twoim obszarze gry. MoZesz dobrac¢ 1 karte.
X\ Zdobadz ) 1 T 1 &8 / . Zabierz 1 B Cofnij &5.
ﬁ Jezeli mozesz, zagraj z historii @ izdobadz ktorgkolwiek karte.
W przeciwnym razie podporzadkuj &%. Przenies te karte do historii.
Pozostale Przenies karte z wierzchu talii dynastii na stos kart odrzuconych.

Przenies te karte do historii.
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KARTA/SYMBOL

®

Zyskaj 1 ei 1 o Przenie$ te karte do historii.

>
g Chwala Porzué 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @
N W przeciwnym razie podporzadkuj &
fz) Jezeli mozesz, wydaj 3 @1 aby podporzadkowa¢ Q W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
I . wydaj 2 e, aby zdoby¢ "L albo é W przeciwnym razie zyskaj 1 e il o i przenie$
g te karte do historii.
IE @ Odrzuc¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zagraj ten @ Usun karte z rynku.
§ Zyskaj 1 o i2 e Przenies te karte do historii.

Dobrobyt Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 o il e za kazdy @ w twoim

4 obszarze gry. Mozesz dobrac 1 karte.
@ Odrzu¢ 3 karty z talii centuriona.
Pozostale Jezeli mozesz, wydaj wszystkie e i zyskaj tyle samo . W przeciwnym razie, jezeli

mozesz, zdobadz & W przeciwnym razie odrzuc 2 karty z talii centuriona.

Pol6z 2 e zamiast 1 [l podczas fazy porzadkéw centuriona.

KARTA/SYMBOL

Zyskaj 1 e Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

>

g Przenies te karte do historii.

‘N) X\ Podporzadkuyj @ Przenie$ te karte do historii. Porzué @ i mozesz dobrac 1 karte.
r 4 Chwala Jezeli mozesz, porzuc 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie
6 podporzadkuj & i odrzud 2 karty.

ﬁ E Jezeli mozesz, zdobadz 'j:, albo 9 W przeciwnym razie zyskaj 1 iwez @

& @ Zyskaj 1 e Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

§ Zyskaj 2 e Przenie$ te karte do historii.

Pozostale

Przenies te karte do historii. Jezeli mozesz, wydaj 2 e albo wydaj 2 o, aby zyskac 1 .
Wez

KARTA/SYMBOL

Zabierz 1 ei 1 .

w \

; @ Wydaj wszystkie e i zyskaj tyle samo . Przenies te karte do historii.

(o] Chwala Jezeli mozesz, porzu¢ 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @

: W przeciwnym razie odrzu¢ wierzchnig karte z talii dynastii i wez @

3 Podbéj Jezeli mozesz, qu_aj\3 °, aby podporzqdkowaﬁ. W przeciwnym razie, jezeli

mozesz, zdobadz @ W przeciwnym razie wez §).

Jezeli mozesz, zdobadz @ W przeciwnym razie zyskaj 1 o, przenie$ te karte do
historii i wez §).

Podporzadkuj @ Przenie$ te karte do historii.

Zyskaj 1 oi 1 e Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

Przenies te karte do historii. Wez @

Odrzu¢ 4 karty z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Pozostate

Jezeli mozesz, zwrd¢ @ ze stosu kart odrzuconych. Zyskaj 1 .
Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.
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CELTOWIE

EGIPCJANIE [§

EGIPCJANIE |}

";' KARTA/SYMBOL EFEKT

Przenies te karte do historii. Wez @

w
®

Wydaj wszystkie o i zyskaj tyle samo . Odrzu¢ 2 karty z talii centuriona.
Przenies te karte do historii.

Chwata

Jezeli mozesz, porzuc 3 w i z&kaj wierzchnig karte z talii @

W przeciwnym razie zyskaj 2

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Zagraj ten & Usun 1 karte z rynku.

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenie$ te karte do historii.

Jezeli mozesz, zdobadz 'j;,' albo e) Wez @

Zdobads )/ T) 1 &8/ (. Zyskaj 2 ©).

olim@eo

Zyskaj 2 . Przenie$ te karte do historii.

Pozostate

Przenie$ te karte do historii. Wez @

KARTA/SYMBOL EFEKT

®

Odrzuc¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Chwata

Jezeli mozesz, porzué 3 & i zyskaj wierzchnig karte 2 talii @
W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zdobadz '-.‘I;'.

Jezeli mozesz, wydaj 2 o__,_ aby zdoby¢ w W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
wydaj 2 e, aby zdoby¢ '.._Ij albo é W przeciwnym razie odrzu¢ wierzchnig karte
z talii centuriona. Przenie$ te karte do historii.

Zyskaj 1 o Zagraj ten & Usun 1 karte z rynku.

Zyskaj 1 o Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 e il o za kazdy & W twoim

D
obrobyt obszarze gry. Mozesz dobrac 1 karte.
Pozostate Jezeli mozesz, porzué £ 3 g zdoby¢ "‘~I/‘ albo é) W przeciwnym razie odrzu¢ 2 karty

z talii centuriona i zyskaj 2 €g). Przenies te karte do historii.

KARTA/SYMBOL EFEKT

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Jezeli mozesz, zwrd¢ @ ze stosu kart
odrzuconych. Przenie$ te karte do historii.

®

Zyskaj 1 . Wydaj wszystkie e i zyskaj tyle samo o Przenie$ te karte do historii.

Chwata

Jezeli mozesz, porzuc 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie,
odrzu¢ 1 karte.

Zyskaj 1 o Zagraj ten w Usun 1 karte z rynku.

Jezeli mozesz, zdobadz '-.j;'. W przeciwnym razie, Wydaj wszystkie 0 i zyskaj tyle samo

*

A

i przenies te karte do historii.
iR

Jezeli mozesz, zdobadz ‘ albo @ W przeciwnym razie zyskaj 2 .
Odrzuc 1 karte i wez ).

Pozostate

Odrzu¢ 2 karty z talii centuriona. Przenies te karte do historii.
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. KARTA/SYMBOL EFEKT
> Odrzuc¢ 2 karty z talii centuriona. Zabierz 2 e Zyskaj 1 o
v Odrzu¢ 3 karty z talii centuriona. Przenies te karte do historii.
w ty 3 €
(+ 1 Chwala Jezeli mozesz, porzu¢ 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie
o podporzadkuj '.‘I';'.
Postep Jezeli mozesz, wydaj 1 e i podporzadkuj 'j;' . W przeciwnym razie zdobadz é)
. Odrzuc¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.
& Zyskaj 1 e Zagraj ten & Usun karte z rynku.
Zyskaj 1 e il ° Przenies te karte do historii.
Jezeli mozesz, wydaj 2 o, aby podporzadkowaé & W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
Pozostale wydaj 2 §g), aby podporzadkowac §-.). W przeciwnym razie odrzuc¢ 2 karty z talii
centuriona i przenies te karte do historii.

H KARTA/SYMBOL EFEKT

>= Zdobadz c—) / 'j;,' / & / Q Cofnij karte 4

3 @ Odrzuc 2 karty z talii centuriona. Zyskaj 2 . Przenie$ t¢ karte do historii.
g Chwala Jezeli mozesz, porzu¢ 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @

W przeciwnym razie zyskaj 2 [igl-

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies$ te karte do historii.

Odrzu¢ wierzchnia karte z talii centuriona. Zagraj ten & Usun karte z rynku.

Przenies te karte do historii.

Hoe R

Jezeli mozesz, zdobadz 'j;' albo e

Jezeli mozesz, wydaj 3 °,_ aby zdoby¢ @ W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
wydaj 2 e, aby zdoby¢ 'L‘

W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zwroé @ ze stosu kart odrzuconych.

W przeciwnym razie zyskaj 1 i przenie$ te karte do historii.

Pozostate

KARTA/SYMBOL EFEKT

S @ Przenie$ te karte do historii.
g Chwala Jezeli mozesz, porzué 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @
N W przeciwnym razie podporzadkuj &%,
fi’ Jezeli mozesz, wydaj 3 °, aby podporzadkowaé @ i przenie te karte do historii.
‘W przeciwnym razie, jezeli mozesz, aj3 , aby zdoby¢ | | [ albo - i przenie$ t
o p ym razie, jezel wydaj by zdoby¢ (g alb p ¢
(a) karte do historii. W przeciwnym razie podporzadkuj &
3 & Zyskaj 1 e Zagraj ten & Usun karte z rynku.
; Zyskaj 1 o

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 e il o za kazdy ﬁ w twoim

Dobrobyt obszarze gry. Mozesz dobrac 1 karte.
A\ Zabierz 2 e Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.
Pozostale Zyskaj 1 gl za kazdy & w twoim obszarze gry. Odrzu¢ wierzchnig karte z talii

centuriona. Przenies te karte do historii.
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" 3i| KARTA/SYMBOL
1

®

Zyskaj 1 za kazdy & w twoim obszarze gry. Przenies te karte do historii.

Chwata

Jezeli mozesz, porzué 3 &1 zyskaj wierzchnig karte z talii @ card.
W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zdobadz & ze stosu kart usunietych.
W przeciwnym razie zyskaj 1 .

-

Przenies te karte do historii.

Zagraj ten & Usun karte z rynku.

A,
Jezeli mozesz, przenie$ & ze stosu kart odrzuconych do obszaru gry.
Przenie$ te karte do historii.

MACEDONCZYCY

=y ] |

Jezeli mozesz, wydaj 2 e, aby zdoby¢ é) / 'j;' / & / Q W przeciwnym razie wez
wierzchnig karte z talii dynastii i pol6z na stosie kart odrzuconych, a te karte przenie$
do historii.

Pozostate

Zyskaj 1 (g za kazdy & w twoim obszarze gry. Przenies te karte do historii.

KARTA/SYMBOL

Jezeli mozesz, wydaj 1 , aby zdoby¢ W przeciwnym razie, jezeli mozesz,

(8)

w Post

; ostep zdobadz G‘)

o Dobrobyt Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 za kazdy & w twoim obszarze
=4 Y gry. Mozesz dobra¢ 1 karte.

g Y Podporzadkuj @ Cofnij &

; & Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

Zyskaj 1 . Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies t¢ karte do historii.

Zyskaj 1 .

Pozostate

e

Jezeli mozesz, zdobadz 9 Jezeli mozesz, przenie$ & ze stosu kart odrzuconych i potéz
na wierzchu talii centuriona. Wez wierzchnig karte z talii dynastii i potdz na stosie kart
odrzuconych, a te karte przenie$ do historii.

KARTA/SYMBOL

o
Jezeli mozesz, wez & ze stosu kart odrzuconych i potdz na wierzchu talii centuriona.
Przenie$ te karte do historii.

w
®

ey
Jezeli mozesz, wez & ze stosu kart odrzuconych i potdz na wierzchu talii centuriona.
Przenie$ te karte do historii.

Chwata

Jezeli mozesz, porzué 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @
W przeciwnym razie zyskaj 1 ﬁ

MAURJOWIE &

Podporzadkuj @ Przenie$ te karte do historii. Cofnij @

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zagraj ten & Usun karte z rynku.

Jezeli mozesz, zwr6é @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie zyskaj 1 .
Przenie$ te karte do historii.

Zyskaj 1 , Przenie$ te karte do historii.

o es

Jezeli mozesz, zwr6é @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie zyskaj 1 ,
i przenies$ te karte do historii.

Pozostate

Zyskaj 1 .
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KARTA/SYMBOL

Se @ Zyskaj 1 [l Przenie$ te karte do historii.
o
> Chwala Jezeli mozesz, porzu¢ 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @
rzeciwnym razie podporzadku
N W przeciwnym razie podporzadky I
g Ry Jezeli mozesz, wydaj 1 ., aby zdoby¢ '\I/
(o] W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zdobadz {_J.
E . Jezeli mozesz, wydaj 1 , aby zdoby¢ @
b3 Podbéj ] = o
W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zdobadz @
@ Zagraj ten @ Usun karte z rynku.
. Zyskaj 1 . Przenie$ te karte do historii.

Zyskaj 1 . Przenie$ te karte do historii.

Jezeli mozesz, wydaj 1 , aby zdoby¢ 'L W przeciwnym razie zyskaj 1
i przenies te karte do historii.

Pozostate

3| KARTA/SYMBOL

Zdobads 0 J II/ / @ / @ Porzu¢ @

@ Zyskaj 1 . Przenies te karte do historii.
Chwala Jezeli mc?zesz, porlec 2 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @
W przeciwnym razie zyskaj 2

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

MINOJCZYCY

Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Zyskaj 1 za kazdy @ w twoim obszarze gry. Przenies te karte do historii.

Zyskaj 2 e

Jezeli mozesz, zwrd¢ @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie odrzuc¢
wierzchnig karte z talii centuriona, a te karte przenie$ do historii.

Pozostale

KARTA/SYMBOL
o Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.
@ Zyskaj 1 . Zagraj ten @ Usun karte z rynku.
Jezeli mozesz, przenie$ o ze stosu kart odrzuconych do historii, aby zdoby¢ 0 / 'I/ /
& @ / @ W przeciwnym razie zyskaj 1 i przenie$ te karte do historii.

Jezeli mozesz, zwr6é @ ze stosu kart odrzuconych. Zyskaj 1 .

Kakao i L
Mozesz zwrocic¢

OLMEKOWIE

Pozostate Wez wierzchnig karte z talii dynastii i potdz na stosie kart odrzuconych.
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KARTA/SYMBOL

®

Przenie$ t¢ karte do historii. Jezeli mozesz, przenie$ 0 ze stosu kart odrzuconych do
historii, aby zdoby¢ C—) / '..-‘I} / @ /
ze stosu kart odrzuconych.

. W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zwr6¢

Jezeli mozesz, przenie$ o ze stosu kart odrzuconych do historii, aby zyska¢ wierzchnig

OLMEKOWIE &

Rytuat Poswigcenia . - . i . )
karte z talii 8. W przeciwnym razie odrzu¢ 2 karty z talii centuriona.
@ Zyskaj 1 . Zagraj ten @ Usun karte z rynku.
% Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Jezeli mozesz, zwr6¢ @ ze stosu kart
] odrzuconych. Wez {L).
Kakao Jezeli mozesz, zwr6¢ @ ze stosu kart odrzuconych. Zyskaj 1 . Mozesz zwrocic @

Zdobadz C—; / 'j:j / @ / @ Przenies te karte do historii.

Zyskaj 1 . Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.

Zyskaj 1 . Jezeli mozesz, zdobadz c—b Jezeli mozesz, przenie$ o ze stosu kart
odrzuconych na wierzch talii centuriona. Przenie$ t¢ karte do historii.

Pozostale

Zyskaj 1 . Przenie$ te karte do historii.

KARTA/SYMBOL
@ Odrzu¢ 3 karty z talii centuriona. Przenies te karte do historii.
Chwala Jezeli mozesz, porzu¢ 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @

W przeciwnym razie podporzadkuj !

Zyskaj 2 e i2 o Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.
Przenie$ te karte do historii.

PERSOWIE

Jezeli mozesz, wydaj 3 o, aby podporzadkowaé @ i przenies te karte do historii.

daj 2 e, aby zdoby¢ "I) albo e‘)

i poldz te karte na wierzch talii centuriona.

W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
W przeciwnym razie zyskaj 1 il

Zyskaj 1 o Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

Jezeli mozesz, zdobadz @ Przenie$ te karte do historii.

Dobrobyt

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 e il ° za kazdy @
w twoim obszarze gry. Mozesz dobrac 1 karte.

Pozostale

Jezeli mozesz, zdobadz @ W przeciwnym razie, jezeli mozesz, zdobadz 9
W przeciwnym razie, przenie$ te¢ karte do historii.

KARTA/SYMBOL

Wydaj 3 o, aby zyskac 1 tak wiele razy, ile to mozliwe. Przenie$ t¢ karte do historii.

Chwala

Jezeli mozesz, porzu¢ 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie wez
wierzchnig karte z talii dynastii i potdz na stosie kart odrzuconych.

Przenies te karte do historii.

PERSOWIE &

Zyskaj 2 . Przenie$ te karte do historii.

Podporzadkuj @ Zyskaj 2 e Wez @

Zagraj ten & Usun karte z rynku.

Przenie$ te karte do historii.

Zdobadz C—; / "i) / @ / @ Przenies te karte do historii.

Pozostale

Jezeli mozesz, zdobadz @ W przeciwnym razie zyskaj 1 .
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KARTA/SYMBOL

®

Zyskaj 1 e il o Przenies te karte do historii.

Chwata

QIN

Jezeli mozesz, porzué 2 & i zyskaj Wifrzchniq karte z talii @
W przeciwnym razie podporzadkuj @

Jezeli mozesz, zdobadz & Jezeli masz co najmniej 1 @ w twoim obszarze gry,
o .
musisz cofnaé & a centurion, jezeli moze, porzuca &

Jezeli mozesz, wydaj 3 o_,\aby podporzadkowaé Q W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
wydaj 1 e aby zdoby¢ '.-!;l albo .. W przeciwnym razie zyskaj 1 ei 1 o
Przenie$ te karte do historii.

e
Zyskaj 1 o Zagraj ten & Usun karte z rynku. Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.

Pol6z 1 o na karcie rynku, pod ktora jest Zeton z cyfra odpowiadajacg wynikowi na
kosci. Zdobadz karte, ktorg ma co najmniej 1 ). Przenies te karte do historii.
Mozesz dobra¢ 1 karte.

Pozostale

Zyskaj 1 e il o za kazdy & w twoim obszarze gry. Jezeli mozesz, zwr6¢ @

ze stosu kart odrzuconych. Przenies te karte do historii.

Potoz 1 ° zamiast 1 [l podczas fazy porzadkéw centuriona.

Wydaj wszystkie e i zyskaj tyle samo o Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona.
Przenie$ te karte do historii.

Przenie$ te karte do historii. Pol6z 1 o na karcie rynku, pod ktora jest zeton z cyfra
odpowiadajaca wynikowi na kosci.

o oy

Jezeli mozesz, zdobadz & Jezeli masz co najmniej 1 & w twoim obszarze gry,
P Y

musisz cofnaé &, a centurion, jezeli moze, porzuca ¢

oy
Jezeli mozesz, porzu¢ 2 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie,
jezeli mozesz, odrzu¢ wierzchnig karte z talii dynastii. W przeciwnym razie zyskaj 2 .

Zagraj ten & Usun karte z rynku. Potdz 1 o na karcie rynku, pod ktorg jest zeton
z cyfra odpowiadajaca wynikowi na kosci.

Jezeli mozesz, zwroé @ ze stosu kart odrzuconych. Jezeli mozesz, zdobadz karte,
na ktorej jest co najmnie;j 1 {&J. Przenie$ t¢ karte do historii.

Jezeli mozesz, wydaj 1 °, aby odrzuci¢ wierzchnig karte z talii centuriona i zyskac 1
i przenies$ te karte do historii.

Pozostate

Zdobadz e / 'j;) / & / Q Jezeli mozesz, wydaj 1 o, aby zyskac 1 .

Przenies te karte do historii.

KARTA/SYMBOL

Cofnij & Wez @

Wydaj wszystkie ° i zyskaj tyle samo . Przenie$ t¢ karte do historii.

Chwata

Y
Jezeli mozesz, porzuc’l_3;& i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie
zyskaj 1 i cofnij &2.

®

RZYMIANIE

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zagraj ten & Usun karte z rynku.

Zyskaj 1 o Przenies te karte do historii.

Postep

Jezeli mozesz, wydaj 5 a, aby podporzadkowaé 'i} W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
zdobadz ). W przeciwnym razie zyskaj 1 §).

Dobrobyt

e
Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 e il o za kazdy & w twoim
obszarze gry. Mozesz dobrac 1 karte.

Jezeli moilqiz, wydaj 3 o, aby podporzadkowaé Q W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
zdobadz & W przeciwnym razie zyskaj 1 {).

>

Odrzu¢ 2 karty z talii centuriona. Zyskaj 1 . Przenie$ te karte do historii.

Pozostate

Zyskaj 2 e
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RZYMIANIE [ &

SCYTOWIE

SCYTOWIE &«

KARTA/SYMBOL

Przenie$ te karte do historii.

®

Wydaj wszystkie o i zyskaj tyle samo . Przenies te karte do historii.

b4

Odrzuc¢ 1 karte. Porzu¢ &

\
Jezeli mozesz, porzu¢ 3 @ i zyskaj wierzchnig karte z talii @
Chwata . . a
W przeciwnym razie odrzu¢ 2 karty.
Dobrobyt Zyskaj 1 e il o za kazdy @ w twoim obszarze gry. Mozesz dobra¢ 1 karte.

®

Zyskaj 1 ° Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Odrzuc¢ 2 karty z talii centuriona. Przenies te karte do historii.

Ho®

Podporzadkuj '\j;) Przenie$ te karte do historii.

Pozostate

Jezeli mozesz, wydaj 3 e, aby zyska¢ 1 . Zyskaj 1 ° Przenie$ t¢ karte do historii.

KARTA/SYMBOL

Odrzu¢ 2 karty z talii centuriona. Cofnij @ Jezeli jeste$ ﬁ, zabierz 1 °

\
Podbéj Jezeli mozesz, wydaj 4 °, aby podporzadkowaé @ W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
zdobadz &&. W przeciwnym razie zyskaj 1 {J.
Postep Jezeli mozesz, wydaj 4 e, aby podporzadkowaé '\I;) W przeciwnym razie, jezeli mozesz,

zdobadz - ). W przeciwnym razie zyskaj 1 {g).

Zyskaj 1 ° Zagraj ten @ Usun karte z rynku.

Odrzu¢ 2 karty z talii centuriona. Zyskaj 2 e Przenie$ t¢ karte do historii.

Jezeli w twoim obszarze gry jest co najmniej 1 &, zyskaj 1 e za kazdy & w twoim
obszarze gry. W przeciwnym razie podporzadkuj £2.

Jezeli mozesz, zwré¢ @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie podporzadkuj
i przenies t¢ karte do historii.

Pozostale

Jezeli mozesz, zwroé @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
zdobadz c—b W przeciwnym razie, Przenies te karte do historii.

KARTA/SYMBOL

Zyskaj 1 za kazdy @ w twoim obszarze gry. Przenies te karte do historii.

Chwata

Jezeli mozesz, porzu¢ 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @
W przeciwnym razie wez wierzchnia karte z talii dynastii i pol6z na stosie kart
odrzuconych.

Jezeli mozesz, zwr6¢ @ ze stosu kart odrzuconych. Przenie$ t¢ karte do historii.

Zyskaj 1 o Zagraj ten & Usun karte z rynku.

Jezeli mozesz, wydaj 5 e albo podporzadkuj '\j;) W przeciwnym razie,
odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Przenie$ te karte do historii.

Zyskaj 2 e Odrzu¢ 1 karte.

e el

Zyskaj 1 . Przenies te karte do historii.

Pozostate

Jezeli mozesz, wydaj 3 °, aby podporzadkowaé @ i przenies te karte do historii.
W przeciwnym razie zyskaj 1 é ijezeli mozesz, zdobadz &2%.
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/&

UTOPIJCZYCY

UTOoPILJCZYCY

WIKINGOWIE

s ®

TABELA PODROZY

KARTA/SYMBOL

Zyskaj 2 i2 o Przenie$ te karte do historii.

Odrzu¢ 2 karty z talii centuriona. Zyskaj 1 . Mozesz dobrac 1 karte.

Jezeli mozesz, zwrdé @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie odrzu¢
wierzchnig karte z talii centuriona, zyskajl €, i przenies te karte do historii.

2| o @8

Jezeli mozesz, zwr6¢ @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie odrzu¢
wierzchnig karte z talii centuriona, zyskaj 2 @), i przenies te karte do historii.

Jezeli mozesz, zwr6é @ ze stosu kart odrzuconych. Usun karte z rynku.
Przenie$ te karte do historii.

®

Jezeli nie masz w stosie kart odrzuconych 6, jezeli mozesz, zdobadz '....-E-\:' albo @,

a te karte przenie$ do historii. W przeciwnym razie, jezeli mozesz, wez ze stosu
kart odrzuconych i potdz na wierzchu talii centuriona, aby zyskac 1 il o,
nastepnie, jezeli mozesz, wez ze stosu kart odrzuconych i przenie$ do historii,

aby zdobyc £ / T / &8 /

Dobroczynnosé Odrzu¢ wierzchnig karte z talii centuriona. Zyskaj 1 . Zyskaj 2 e
Medvtacia Jezeli mozesz, przenie$ 6 ze stosu kart odrzuconych na wierzch talii centuriona.
a Podporzadkuyj @ Motzesz dobrac 1 karte.
i Zdobadz o / I._‘I@f& / @ Zyskaj 1 . Przenies te karte do historii.

Mozesz zwroci¢

Zakazdym razem, gdy talia centuriona jest pusta, a ty masz dodac karte z talii centuriona
do miejsca z zetonem, najpierw wprowadz efekt karty podrézy, zgodnie z ponizsza tabela.

KARTA/SYMBOL

Jezeli . > 5, wydaj wszystkie . odwrdc¢ te karte i, jezeli mozesz,
Wizje Shangri-La zdobadz * W przeciwnym razie potéz na stos kart odrzuconych,
zanim go przetasujesz i utworzysz nowg talie.

Szlak do Shangri-La Shangri-La i zyskaj wierzchnia karte z talii @ W przeciwnym razie pot6z @

Jezeli gl > 5, wydaj wszystkie , zamien te karte na Bramy

na stos kart odrzuconych, zanim go przetasujesz i utworzysz nows talie.

Bramy Shangri-La karte z talii #. W przeciwnym razie zyskaj 1 i potdz na stos kart

Jezeli > 5, wydaj wszystkie odwr6¢ te karte i zyskaj wierzchnia

odrzuconych, zanim go przetasujesz i utworzysz nowa talig.

Shangri-La

jezeli () > 24, zyskaj wierzchnia karte z talii @) i ROZPOCZYNA SIE
ZAKONCZENIE GRY. W przeciwnym razie zyskaj 2 () i potoz ) na stos
kart odrzuconych, zanim go przetasujesz i utworzysz nows talie i zyskaj 1 .

KARTA/SYMBOL

Jezeli mozesz, zabierz 2 e Jezeli mozesz, wydaj 1 °> aby zdoby¢ @ albo &

- Odrzu¢ 1 karte.
@ Jezeli mozesz, zwrdé @ ze stosu kart odrzuconych. Zdobadz é) / 'J;,' / & / Q
Przenies te karte do historii.
Chwala Jezeli mozesz, porzué 3 & i zyskaj wierzchnig karte z talii @ W przeciwnym razie

odrzu¢ 2 karty z talii centuriona i zabierz 2

Jezeli mozesz, wydaj 3 e aby zdoby¢ 9 Zagraj ten & Usun karte z rynku.

Wez wierzchnig karte z talii dynastii i pol6z na stosie kart odrzuconych. Jezeli mozesz,
weZ & ze stosu kart odrzuconych i potéz w obszarze gry. Przenies te karte do historii.

Jezeli mozesz, wydaj 3 e aby zdoby¢ o
W przeciwnym razie odrzu¢ 2 karty z talii centuriona i zyskaj 1 e il o

Zyskaj 1 ° Wez wierzchnig karte z talii dynastii i potdz na stosie kart odrzuconych.
Przenie$ te karte do historii.

Pozostale

Jezeli mozesz, zwr6é @ ze stosu kart odrzuconych. W przeciwnym razie, jezeli
mozesz, ;doquz & ze stosu kart usunietych. W przeciwnym razie, jezeli mozesz,
porzué & wezZ wierzchnig karte z talii dynastii i potdz na stosie kart odrzuconych.
W przeciwnym razie zyskaj wierzchnia karte z talii £, a te karte przenie$ do historii.
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DZIENNIK KAMPANII

NACIJA WYNIK WYGRANA/
CENTURIONA CENTURIONA PRZEGRANA

DODANA (USUNIETA) KARTA

NACJA WYNIK WYGRANA/

CENTURIONA CENTURIONA PRZEGRANA L Ll LML g ZY L S

NACIJA WYNIK WYGRANA/
CENTURIONA CENTURIONA PRZEGRANA

DODANA (USUNIETA) KARTA




PODSUMOWANIE PRZEBIEGU GRY
KOMPOZYCJA TURY CENTURIONA

KOSC —_ KARTA — AKCJE

NASTEPNIE

FAZA PORZADKOW

Kos¢: wykonaj rzut koscia.
Karta: wez wskazang przez ko$¢ karte i umie$¢ zakryta pod koscia.
Akcje: rozpatrz po kolei karty centuriona, wykonujac akcje.

Faza porzadkéw centuriona

1. Umies¢ 1 g na karcie na rynku wskazanej przez kos¢.
2. Wez karte lezacg pod koscig i umie$¢ pod zetonem z cyfra 1 (zakryta).
3. Uzupelnij kartami kolejne miejsca pod zetonami z cyframi.

Wyczerpanie talii centuriona

Jezeli talia centuriona bedzie pusta, a ty masz dobra¢ kolejng karte, weZ pierwsza karte z talii
dynastii i pol6z na stosie kart odrzuconych centuriona. Nastepnie przetasuj wszystkie karty
ze stosu odrzuconych i stwoérz ponownie talie.

Jezeli karta dodana do stosu kart odrzuconych centuriona to @, odwro¢ karte systemu centuriona

na strone [ ¢
Upadek

Jezeli stos buntow jest pusty, gra konczy si¢ natychmiast i wygrywa centurion.

Punktacja
Zakonczenie gry rozpoczyna sie, gdy zostanie spelniony ktérys z ponizszych warunkow:
1. Talia kart dynastii centuriona jest pusta
. Talia gtéwna jest pusta
. Twéj obszar rozwoju jest pusty
. Karta Krél kroléw zostanie odwrdcona na strone B
. Grajac Wikingami, wywotasz efekt karty @ Harald III Srogi
. Grajac Arturianami, zagrasz karte 4~ Graal
7. Grajac Utopijczykami, wywotasz efekt przesilenie na karcie Shangri-la, posiadajac 24+ ()
Dokoncz obecng runde i rozegraj jeszcze jedna, ostatnia runde.

AN U1 W

Zwyciezasz, jesli zdobedziesz wiecej PZ od centuriona. Remisy wygrywa centurion.
= 1 punkt zwyciestwa
@ = 1 punkt zwyciestwa

Y 2) = liczba punktéw zwyciestwa zalezna od spetnienia warunku (dla centuriona najwieksza
—  wskazana na karcie warto$¢ PZ)

*5 = zmienna liczba punktéw zwyciestwa, maksymalnie 10 (dla centuriona kazdy taki
~ symbol wart jest 5 PZ)



