


Wprowadzenie

Spojrz w przeszfosc,
na rosngce i upadajgce
imperia, a przewidzisz
rowniez przysztosc”

- Marek
Aureliusz

WJpadek Imperium” jest grg

o zachowaniu swietnosci w obliczu

klesk i katastrof. Twoje imperium,
ktore przez wieki wiodto prym,
chyli sie teraz ku upadkowi. Twéj

lud nawiedzit gtéd, miasta borykaja

sie z plagg szczurdw, a u granic

stojg hordy barbarzyricow. Czy

w tych trudnych czasach bedziesz

potrafit madrze wiadaé swoim
panstwem? Uratuj, co sie da.
Ale pamietaj, ze madry wladca
wie nie tylko, jak wygrywac,

ale takze jak przegrywac. | co
najwazniejsze - wie, jak przekuc
katastrofe... w sukces.

Tl Cel

Rozgrywka trwa szereq faz.
Po rozegraniu fazy gracze przesuwajg klepsydre

o 1 pole na torze upadku i rozpoczyna sie nastepna faza.

Po dotarciu na pole KONIEC gra dobiega konca.
Gracze podliczajg swoje punkty i ten, kto zdobyt ich
najwiecej, zostaje zwyciezca.

W trakcie gry gracze zdobywajg punkty za wygrane
konflikty i zbudowane usprawnienia. Na koncu
rozgrywki gracze dodajg punkty za niezniszczone
lokacje oraz usprawnienia ze zdolnoscig konca gry.

lii Komponenty

Aby odniesé sukces,
nalezy umiejetnie
rownowazyc utrate
lokacji i pozyskiwanie
cennych usprawnien.
Jesli utracisz

zbyt wiele lokacji
wskutek katastrof,
nie zdobedziesz
punktow niezbednych
do zwyciestwa.

Jesli jednak zagrasz
zbyt zachowawczo,
zabraknie ci sSrodkéw
na rozgrywanie
kolejnych faz.

88 kart katastrof

12 drewnianych
znacznikow wyczerpania

% X B%h%

10 znacznikéw gry

11 kart konfliktow

4 zaslonki graczy 4 znaczniki

punktacji

122 zetony zasobow

B ptomieni (znacznikow katastrofy), 1 swigtynia (znacznik 36 zboza, 30 toporéw, 30 miotkdw i 26 monet

pierwszego gracza) i 1 klepsydra (znacznik fazy)



PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Potézcie plansze posrodku 6. Przekazcie swigtynie (znacznik 8. Utézcie w stos znaczniki punktacji
obszaru gry. W rozgrywce pierws:zego gracza) o_sqbie, ktora jako wszystkich graczy (odpowiadajace
2-osobowej uzyjcie strony ostatnia rozpalata ogien. kolorom ich zastonek) na polu ,0" toru
z oznaczeniem dla 2 graczy. 7 i ] punktacii.

W rozgrywce 3- lub - Kazdy gracz otrzymuje:
4-osobowej uzyjcie strony 9. Pierwszy gracz tasuje swoje plytki
3_02"‘3‘37-_@['”9"" dla 3“{‘ graczy. *! zhslonks, lokacji i uktada je w rzedzie w losowym
Z'_Q"UVUJ?'EdOZf}aCZimE‘G -Jestono » 2 ptomienie (znaczniki katastrof), porzadku niezniszczong strong ku gorze
(2 monety, 2 zboza, 2 miotki gonym rOQU_PMk')A_POZQS_taI' gracze
2. Umiesccie klepsydre na polu POCZATEK. i 2 topory - gracz umieszcza je za ukfadajq swoje plytki w takim samym
3. Rozdzielcie zetony zasobéw i potézcie SV:IOJQ Zasf:;)nk?i tak aby inni gracze porzadia jak pierwazy grace
. ich nie widzieli), . y ] L
w stosach w zasiegu graczy. Obok ) Przykiad: Pierwszy gracz ufozyt swoje plytki
potézcie znaczniki wyczerpania. W razie * 4 losowe karty z wierzchu stosu w losowej kolejnosci. Kazdy z pozostatych
potrzeby utwérzcie po 2 stosy kazdego katﬁ‘?tmf (gracze moga ogladac graczy ukfada swoje plytki doktadnie w tej
typu zasobu. tresc swoich whasnych kart), samej kolejnosci.

» zestaw 11 plytek lokacji (kazda
o innej wartosci punktowej).

4. Przetasujcie karty katastrof i potézcie
w zakrytym stosie obok planszy.

5. Przetasujcie karty konfliktow i potézcie
w zakrytym stosie obok planszy.



PRZEBIEG GRY

il Twoje imperium il Zasoby

Kazdy gracz ma swoje wlasne imperium sktadajace sie z 11 ptytek lokacji: 1 miasta, W trakcie gry kazde imperium wykorzystuje
2 wiosek, 2 obozow, 3 drog i 3 farm. Kazda niezniszczona lokacja przyniesie na koniec gry swoje zasoby, aby odsunac od siebie
inng wartosc punktowa. widmo katastrof, odbudowywac zniszczone

4 . ) lokacje, walczy¢ w konfliktach oraz budowac
Kazda plytka lokacji zawiera podobne elementy. usprawnienia. Zasoby te s3 reprezentowane
Niezniszczona lokacja: Zniszczona lokacja: proSE2etony.

A. Rodzaj lokacji. F. Nie zapewnia punktéw na koniec gry. Wigrae wystepuiq 4 typy zasobow:

topory, miotki, zboze i monety. Pierwsze
B. Wartos¢ punktowa na koniec gry, G. Koszt odbudowy. 3 typy reprezentujg zasoby, odpowiednio
Ies’h |Qkacja nie b@dme Zniszczona. ) o militarne, pl"ZEmySI'OWE‘ i ekonomiczne.
H. Nie ma zdolnosci. Natomiast monety sa uniwersalne -
C. Koszt OdbUdOWy zniszczonej Iokacji. moga zostaé uiyta zamiast dowolnago

innego zasobu. Kazdy gracz rozpoczyna
gre z 2 zetonami kazdego zasobu, w tym
monet.

D. Faza gry, w ktérej zdolnosc
lokacji staje sie aktywna.

E. Zdolnosé.

0~

Zetony o wartosci

D" sg rownowarte 5
pojedynczym zetonom
danego zasobu.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z plytkami
utozonymi w tym samym porzadku,
ale w trakcie gry plytki te moga
zmieniac swoje potozenie oraz ulegac
zniszczeniu. Sytuacja kazdego gracza
bedzie wiec sie zmieniac na swdj
wiasny sposaob.




il Fazy gry

Rozgrywka toczy sie przez szereg faz
widniejgcych na planszy w postaci toru
upadku. Na poczatku gry przesuricie
klepsydre z pola POCZATEK na pierwsze
pole toru.

Wszyscy gracze przeprowadzaja faze, ktorg
wskazuje klepsydra (pierwsza jest zawsze
faza katastrofy).

Gdy wszyscy gracze ukoncza biezaca faze,
nalezy przesungc klepsydre na nastepne
pole i rozegrac kolejng faze (w tym
przyktadzie ekonomii). Gracze kontynuuja
ten proces do momentu, az klepsydra
dotrze na pole KONIEC. Gra dobiega
wtedy konca i gracze podliczajg swoje

punkty.
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W grze sa nastepujace fazy:

KATASTROFA

W fazie katastrofy odkryta
zostaje karta katastrofy
zagrazajgca okreslonej lokaciji.
Gracze licytuja sie za pomoca
swoich zasobéw o uniknigcie
katastrofy (niewzigcie

karty katastrofy). Szczegoty
dotyczace fazy katastrofy
znajdujg sie na str. 6.

PODWGOJNA KATASTROFA

W rozgrywkach 3- lub
4-osobowych wystepuja

fazy podwajnej katastrofy,

w trakcie ktérych rozgrywane
sq 2 katastrofy i gracze licytujg
sie o unikniecie kazdej z nich

z osobna. Szczegdty dotyczace
fazy podwajnej katastrofy
znajdujg sie na str. 8.

ExonoMiA

W fazie ekonomii wszyscy
gracze rownoczesnie aktywujg
wszystkie swoje zdolnosci
ekonomiczne (zielone),
produkujgc i przerabiajac
zasoby. Szczegdly dotyczace
fazy ekonomii znajduja sie na
str. 8.

PRZEMYSL

W fazie przemystu gracze
odbudowujg zniszczone
lokacje i budujg usprawnienia
z reki. Ponadto aktywuja
swoje wszystkie zdolnosci
przemystowe (bragzowe).
Szczegoly dotyczace fazy
przemystu znajdujg sie

na str. 10.

KONFLIKT

W fazie konfliktu odkrywana
jest karta konfliktu i gracze
w sekrecie licytuja topory

i monety, aby wytonic
zwycigzce i przegranych
konfliktu. W tej fazie gracze
beda zdobywac punkty

i zasoby, usuwac znaczniki
wyczerpania oraz przenosic
plytki lokacji. Szczegoty
dotyczace fazy konfliktu
znajdujg sie na str. 13.

ExonOMIA / PRZEMYSL

FAZA tACZONA

W rozgrywkach 3- lub
4-osobowych gracze
przeprowadzajg catg faze
ekonomii i catg faze przemystu
w dowolnej kolejnosci. Gracz
musi catkowicie ukonczyé
jedng faze, zanim przejdzie
do nastepnej. Szezegdly
dotyczace fgczonej fazy
ekonomiczno-przemystowej
znajdujg sie na str. 15.

Gra rownoczesna

W fazach ekonomii, przemystu

i konfliktu gracze przeprowadzajg
swoje dziatania rownoczesnie. Jednak
w swoich pierwszych rozgrywkach
gracze powinni rozgrywac te fazy po
kolei, aby upewnic sig, ze kazdy z nich
przeprowadza je prawidiowo.




Wi Faza katastrofy

Faza katastrofy to najczestszy rodzaj fazy.
Reprezentuje ona wyzwania stojace przed
upadajgcymi imperiami graczy. Karta
katastrofy wyglada nastepujgco:

Odbudowa sqsiadujgeye _
kosztufe o 1 miotek mniej.

Niektére zdolnosci usprawnien mogg byc
uzyte jedynie w fazie katastrofy. Uzycie
takiej zdolnosci ,\wyczerpuje” j3. Gracz nie
moze z niej skorzysta¢ ponownie, dopoki
nie zostanie ona ,zregenerowana".

A. Nazwa katastrofy. Jest 8 typow
katastrof (po 11 kart kazdej).

B. Numer lokacji, ktorej zagraza katastrofa.
Wskazuje on, ktora z kolei plytka
w rzedzie kazdego gracza jest celem
tej katastrofy. Kazdy gracz odlicza ptytki
lokacji w swoim imperium (zaréwno
zniszczone, jak i niezniszczone) od
lewej do prawej i kfadzie ptomien
na wskazanym miejscu. W trakcie
gry, gdy plytki w imperiach graczy
zmienig potozenie, numer na karcie
katastrofy moze wskazywac inng
lokacje dla kazdego gracza.
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C. Zasoby, jakimi gracze moga licytowac.
To moga byc miotki, topory, zboze
albo ich kombinacja. Monety mogg
zastepowac dowolne zasoby.

D. Koszt (w mtotkach) budowy tej karty
z reki jako usprawnienia w fazie
przemystu. Koszt niektorych kart
wynosi 2 mtotki zamiast 1.

ZDOLNOSCI FAZY KATASTROFY

Aby uzy¢ zdolnosci fazy katastrofy, gracz
bierze drewniany znacznik wyczerpania

i kfadzie go na polu kostki na tej
zdolnosci. Zdolnosé jest od tej chwili
wyczerpana.

Uwaga: Wyczerpane zdolnosci nie
regenerujg sig automatycznie. Ich
regeneracje powodujg okreslone
dziafania. Podstawowym sposobem na
regeneracje jest uzycie zdolnosci drég
(patrz: ramka ,Zdolnosci ekonomiczne
lokacji” na str. 8).

E. Faza, w ktérej aktywuije sie
zdolnosc usprawnienia.

F. Zdolno$é usprawnienia
pozyskiwana wraz z karta.

Rozpatrywanie fazy
katastrofy:

1. Gracze odkrywajg wierzchnig karte
ze stosu katastrofy i ktadg posrodku
obszaru gry.

2. Kazdy gracz ktadzie ptomien na
zagrozonej lokacji w swoim imperium.
Wszyscy gracze widzg zagrozone
lokacje w imperiach innych graczy.

3. Poczawszy od pierwszego gracza i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz decyduje, czy ptaci,
czy bierze karte katastrofy. Aby nie
wzig¢ karty, gracz musi umiescic 1 zaséb
dowolnego typu wskazanego na karcie
obok karty katastrofy. Gracze licytuja
zgodnie z ruchem wskazowek zegara do
momentu, az ktérys z graczy zdecyduje
sie wzigc karte katastrofy.

Gdy tylko ktorys z graczy wezmie karte
katastrofy, licytacja dobiega konca.

Najpowszechniejszym typem zdolnosci fazy
katastrofy jest zdolnosé ,Pominiecie tury
licytacji®, jak ta pokazana po lewej stronie,

Treé¢ zdolnosci zawiera symbol 0@

i wizerunek jednego typu zasobu. Gracz
moze uzyc tej zdolnosci, aby pomingé
jedna swoja ture licytacji, ktéra wymaga
tego typu zasobu, bez faktycznego
pozbywania sie zetonu. Uzywajac tej
zdolnosci, mozna pominac tylko 1 ture
licytacji 1 karty. Jesli licytacja przy tej samej
karcie katastrofy powréci do gracza, musi
on znowu licytowac, by jej unikngc.



Gracz, ktory wziat karte
katastrofy, przeprowadza
4 czynnosci:

1.

Bierze éwiatynie (znacznik pierwszego
gracza).

. Bierze WSZYSTKIE zasoby zalicytowane

przy tej karcie i umieszcza je za swojg
zastonka.

. Niszczy zagrozong lokacje w swoim

imperium, obracajac jej plytke na zniszczong
strong. Jesli zagrozona lokacja byta juz
wczesniej zniszczona, gracz niszezy jedng

z sgsiednich lokacji. Jesli obie sgsiadujgce
lokacje sg juz zniszczone, gracz musi
zniszczy¢ lokacje najblizszg zagrozonej
lokacji.

. Gracz pozyskuje usprawnienie widniejgce

u dotu karty katastrofy, wsuwajac je
pod dowolna z niezniszczonych lokacji.
Szczegoly dotyczace pozyskiwania
usprawnien znajduja sie na str. 11.

Po przeprowadzeniu tych czynnosci faza
katastrofy dobiega korica.

Zbyt malo zasobéw

Jesli po zakonczeniu licytacji gracz,
ktory wziat karte, ma mniej niz

5 zasobow, moze odkry¢ zastonke

i pokazac wspétgraczom swoje zasoby.
Nastepnie moze straci¢ 2 punkty,

aby zyskac 1 monete. Gracz moze
powtarzac to dziatanie, az bedzie miec
w sumie 5 zasobow. W ten sposob
dorobek punktowy gracza moze by¢
ujemnny.

PRZYKLAD:

A. Trwa druga faza katastrofy. Imperia

nawiedzit pozar. W imperiach obu
graczy zagrozong 9. lokacjg jest farma
warta 3 punkty. Obaj gracze umieszczajq
ptomien (znacznik katastrofy) na swojej
zagrozonej farmie.

. Gracz B wzigt ostatnio karte katastrofy,

wiec teraz rozpoczyna licytacje.
Decyduje sie zalicytowac 1 zboze.

. Gracz A nie chce stracic farmy, wiec

licytuje 1 topdr i tym samym licytacja
wraca do gracza B.

. Ten decyduije sig na strate farmy.

Odwraca plytke farmy na zniszczong
strone.,

. Otrzymuje tez wszystkie zalicytowane

zasoby (swoje zboze i topér gracza A)
ORAZ wsuwa karte katastrofy pod jedna
ze swoich niezniszczonych lokacji, tak
aby widoczna byta jej brazowa czesé

z usprawnieniem.

»

Wielkie czyny sa zazwyczaj wykute z wielkiego ryzyka

b

- Herodot



lii Faza podwdjnej il Faza ekonomii
katastrofy

Fazy podwaojnej katastrofy wystepuja

jedynie w rozgrywkach 3- i 4-osobowych. Gracze réwnoczesnie aktywuja swoje ekonomiczne zdolnosci w dowolnej kolejnosci.
W fazie podwdjnej katastrofy gracze Gdy wszyscy zakonczg swoje dziatania, nalezy przejsc do nastepnej fazy.

odkrywaja 2 karty katastrof. Wszyscy gracze

W fazie ekonomii kazdy gracz moze uzyc wszystkich swoich zdolnosci ekonomicznych
z niezniszczonych lokacji i ich usprawnien.

zaznaczaja obie zagrozone lokacje za

pomoca ptomieni. WAZNE: Gracz NIE moze uzywac zdolnosci usprawnien dotgczonych do zniszczonych
lokaciji, aczkolwiek nie s3 one odrzucane. Po odbudowaniu lokacji gracz bedzie maogt

Nastepnie, poczawszy od pierwszego 2n6w z nich korzystaé.

gracza i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz = - s ——
decyduje, czy ,ptaci”, czy ,bierze” kazda
karte katastrofy z osobna (w dowolnej
kolejnosci).

Usprawnienia ekonomiczne zapewniajg réznorodne zdolnosci, w tym pozyskiwanie
i wymiane zasobow. Opisy zdolnosci i usprawnien znajdujg sie na str. 12 16.

W swojej turze gracz moze zalicytowac obie
karty katastrof albo moze wzigc obie karty,

albo moze zalicytowac jedng i wzigc druga. ZDOLNOSCI EKONOMICZNE LOKAC)I

Zasoby pozyskane za wzigcie jednej z kart
moga zostac¢ uzyte do licytowania drugiej,
ale gracz musi zawsze podjac w swojej
turze dziatania wobec obu kart.

Swigtynia wedruje do gracza, ktéry wzigt

=gy karts Kalastioly. Wes 1 zboze. Mozesz wymienié 1 2boze na 1 miotek

ALBO 1 topdr. Mozesz dokonac takiej
wymiany do 2 razy.

Mozliwe jest, ze obie katastrofy beda
zagrazaly tej samej lokacji. W takim
wypadku, jesli obie karty weZmie ten
sam gracz, bedzie musiat zastosowac
zasady sasiedztwa opisane na str. 7 do
wskazania drugiej zniszczonej lokaciji. Wez 1 miotek.

Zregeneruj wszystkie wyczerpane
zdolnosci dofgczone do lokagji
sgsiadujacych z tg zdolnoscia.

Niektore zdolnosci wyczerpuja sie

Wez 1 topér. po uzyciu i mozna z nich skorzystac
ponownie dopiero po ich regeneracji.
Wyczerpanie oznacza si¢ drewniang
kostka umieszczang na karcie. Gdy gracz
regeneruje karte, zdejmuje kostke.




PRzZYKLAD:

1.

Trwa faza ekonomii. Gracz aktywuje
wszystkie zielone zdolnosci w swoim
imperium na niezniszczonych lokacjach
i ich usprawnieniach.

. Gracz otrzymuje 1 miotek z 11-punktowe;j

farmy i 1 topér z 8-punktowej farmy. Nie
otrzymuje niestety zboza z 3-punktowej
farmy, bo ta lokacja jest zniszczona.

3. Gracz ma takze mozliwos¢ aktywowania 4. Gracz nie korzysta ze zdolnosci swojej
roznych zdolnosci wymiany, jak np. 9-punktowej drogi, bo nie sasiaduje z nig
wymiane zboza na miotki ALBO topory zadna wyczerpana zdolnosc.
dzieki swojej 14-punktowej drodze (3a),

a takze wymiany zboza na topory ORAZ
miotki dzieki usprawnieniu tej drogi (3b).

b

Posrod chaosu kryje sie szansa
-Sun Zi



i Faza przemystu

W fazie przemystu kazdy gracz moze przeprowadzi¢ ponizsze dziatania w dowolnej
kolejnosci. Gracz musi rozpatrzec catkowicie jedno dziatanie, zanim przejdzie do
kolejnego.

A. Budowa lub sprzedaz 2 kart z reki

W fazie przemystu gracz moze zbudowacé
do 2 kart sposrod 4 kart katastrof na rece.
Standardowo koszt budowy jednej karty
wynosi 1 miotek 4\, jednak niektére
usprawnienia kosztuja 2 mtotki 4.4,
Koszt widnieje nad zdolnoscia. Budowa
karty oznacza pozyskanie usprawnienia,
ktére gracz dolgcza do jednej z lokacji

w swoim imperium (patrz: , Pozyskiwanie
i umieszczanie usprawnien” na str. 11). Jak
zawsze gracz moze uzy¢ monet zamiast
miotkow.

Kazda niezniszczona wioska w imperium
gracza zmniejsza koszt budowy 1 karty
o 1 miotek. Jesli gracz ma dwie
niezniszczone wioski, moze zbudowac
obie karty za darmo. Gracz, uzywajac
obu wiosek, nie moze zbudowac karty

o koszcie & A za darmo. Zdolnosci
wiosek muszg byc zastosowane do
réznych kart.

Zamiast budowac karte, gracz moze jq
sprzedac. Odrzuca karte, by otrzymac

1 monete z banku. Podsumowujac, gracz
moze wybudowac 2 karty, sprzedac

2 karty za 2 monety albo wybudowac

1 kartg, a drugq sprzedac za 1 monete.
Po zbudowaniu lub sprzedaniu 2 kart
gracz moze odrzucic wszystkie karty, jakie
pozostaty mu na rece.

Gracz nie moze odrzuci¢ jednej karty,
a drugiej zatrzymac. Musi zatrzymac
obie albo obie odrzucié. Na koniec
gracz dobiera takg liczbe kart katastrof
ze stosu, aby miec na rece 4 karty.

. Odbudowa 1 zniszczonej lokacji

Koszt odbudowy zniszczonej lokacji
widnieje pod jej nazwg na plytce. Gracz
musi zaplacic wskazang liczbe miotkow
lub monet do banku, aby odwrocic
plytke z powrotem na niezniszczona
strone.

UWAGA: W kazdej fazie
przemystu gracz moze
odbudowac tylko 1 lokacje.
Jesli gracz odbudowat lokacje
ze zdolnoscig fazy przemystu,
moze z niej skorzystac jeszcze
w tej samej fazie, podobnie jak
z ewentualnych usprawnien
dotaczonych do tej lokacji.

C. Aktywacja zdolnosci przemystowych

Niektére lokacje i usprawnienia
zapewniaja zdolnosci przemystowe.

Na poczatku gry tylko miasto i wioski
maja zdolnosé przemystowa.

Jesli gracz zbudowat usprawnienia
przemystowe w tej turze, moze ich uzyc
jeszcze w tej samej fazie.

Zdolnosci przemystowe zapewniaja
réznorodne korzysci (patrz str 11 16-17).




ZDOLNOSCI
PRZEMYSLOWE
LOKACJI

@1

Ta zdolnosé zmniejsza koszt
budowy jednego usprawnienia

w tej fazie o 1 miotek (patrz punkt A
na poprzedniej stronie).

Uwaga: Na poczatku gry gracz
ma 2 takie zdolnosci, wigc dopoki
nie sg zniszczone, bedzie mégf
budowac usprawnienia za darmo.
Wyjatkiem sa usprawnienia

o koszcie

o
|

Gracz zamienia miejscami

2 dowolne lokacje w swoim
imperium, przenoszac wraz z nimi
dotgczone do nich usprawnienia.

POZYSKIWANIE | UMIESZCZANIE USPRAWNIEN

Gracze majq mozliwosé pozyskiwania usprawnien w dwach fazach. W fazie katastrofy
gracz moze pozyskac usprawnienie z karty katastrofy.

W fazie przemystu gracz moze zbudowac usprawnienie sposrod swoich 4 kart katastrof

na rece.

Zasady dotyczace usprawnien:

. Gdy gracz pozyskuje usprawnienie,

umieszcza je pod swoja niezniszczona
lokacja tak, aby widoczna byta tylko
dolna czesc karty ze zdolnoscia.

. Usprawnienia nigdy nie moga by¢

umieszczane pod zniszczonymi
lokacjami.

Gracz moze wsunac usprawnienie
pod dowolng niezniszczong lokacje

z aktualnie najmniejsza (albo na

rowni najmniejszg) liczba usprawnien.
To znaczy, ze gracz nie moze umiescic
drugiego usprawnienia pod dana
lokacja, dopéki pod wszystkimi
niezniszczonymi lokacjami nie bedzie
co najmniej 1 usprawnienia.

. Jesli pod niezniszczong lokacja jest
kilka usprawnien, wszystkie sg aktywne.

B.

o

Jesli lokacja zostanie zniszczona

i potem odbudowana, usprawnienia
do niej dotagczone ponownie stajg sie
aktywne.

Kazde usprawnienie zapewnia
zdolnosé, o ile lokacja, do ktorej jest
dotaczone, nie jest zniszczona. Odnosi
sie to tez do zdolnosci konca gry.

. Usprawnienia zawsze przemieszczajg

sig wraz z lokacjg, nawet jesli jest

ona zniszczona. Jesli gracz zamienia
miejscami 2 lokacje dzieki zdolnosci
miasta lub wskutek przewrotu
podczas konfliktu, musi uwazac, aby
nie zapomniec¢ o dotgczonych do nich
usprawnieniach. Jest jednak zdolnosé
przemystowa, ktéra pozwala przeniesc
samo usprawnienie do innej lokacji.
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il ZdolInosci usprawnien

Katastrofy tego samego typu zapewniajg podobne usprawnienia, co pozwala na szybka orientacje co do ich przydatnosci w imperium gracza.

»

POZARY niszcza budynki i farmy, ale
rownoczesnie sg powodem do stawiania
nowych konstrukcji i remontow juz
istniejgcych. Usprawnienia na kartach
pozarow pozwalajg graczom w fazie
przemystu na regeneracje zdolnosdi,
odbudowe lokacji i zmiane ich kolejnosci.
Pozwalajg takze podczas licytacji
oszczedzad miotki, ktérych gracze mogg
w zamian uzy¢ do odbudowy.

REWOLTY obalaja dyktatury, ale moga
takze mobilizowac zwolennikéw rzadu
do obrony imperium. Sity zbrojne
powiekszaja sie, gdy mtodzi ludzie
odpowiadajg na patriotyczny zew.
Usprawnienia na kartach rewolt
zwiekszajg site militarng na potrzeby
fazy konfliktu oraz zapewniaja punkty za
pozostale topory gracza na koniec gry.

GEOD prowadzi do masowego cierpienia,
ale ci, ktérzy przezyja, staja sie silnigjsi.
Mieszkancy ucza sie magazynowac
jedzenie i wykorzystywac je w jak
najefektywniejszy sposdb. Usprawnienia
na kartach gtodu zapewniaja punkty na
koniec gry za pozostate zboze gracza

i pozwalaja pominac kolejke w licytacji
zbozem w fazie katastrofy.

POWODZ niszczy wioski i miasta, ale
zawarte w wodzie mineraty i osady
uzyzniajg glebe. Usprawnienia na kartach
powodzi pozwalaja na produkcje wigkszej
liczby zasobéw w fazie ekonomii.

Gdzie pycha, tam bedzie i hanba,

a gdzie pokora, tam madros¢

- Salomon

5
e

ZARAZY zabijajg mieszkancow,
dziesigtkuja zywy inwentarz i catkowicie
niszcza uprawy. W obliczu tego horroru
rosng w site religie, a zniszczone miasta

i farmy stajg sie pomnikami przesztosci.
Wszelakie zachowane zasoby zostajg
przeznaczone na dary dla nowych
panteondw. Usprawnienia z kart zarazy
zapewniaja punkty zwyciestwa w fazach
przemystu i ekonomii albo na koniec gry.

BARBARZYNCY przynosza ze soba
wojne, ale takze nowe perspektywy
handlowe, sojusze i technologie.
Usprawnienia z kart barbarzyncow
zapewniajg roznorodne kombinacje
zdolnosci. Pozwalajg powtdrnie
aktywowac zdolnosci ekonomiczne,
wymieniac zboze, zmieniac biezaca
katastrofe na nowa i oszczedzac topory.

PLAGI SZCZUROW niszczg wszystko na
swojej drodze, ale w sytuacji, gdy trzeba
polegac na swoich sasiadach, zaciesniaja
sie wiezi spoteczne. Usprawnienia z kart
plag zaleza od swojego potozenia

w imperium i zapewniajg site militarng

i punkty w zaleznosci od tego, z jakimi
lokacjami sasiaduja.

TRZESIENIA ZIEMI grzebig pod
gruzami nie tylko mury i zabytki, ale po
prostu cate miasta. Jednak nie tylko
zabieraja, ale ofiarujg tez cos w zamian.
Gdy trzesie sie ziemia, odkryte zostaja
bezcenne skarby i pozostatosci po
starozytnych cywilizacjach, a to zmienia
kierunek rozwoju imperium. Wszystkie
usprawnienia z kart trzesien ziemi
zapewniajg bonus, gdy lokacja, pod ktéra
sie znajduja, zostaje zniszczona.

:
:
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Tl Faza konfliktu

W fazie konfliktu gracze przeprowadzajg nastepujace dziatania
w podanej kolejnosci:

1.

Odkrywajg wierzchnig karte ze stosu konfliktow i ktadg jg posrodku
obszaru gry.

. Kazdy gracz oblicza swoja wyjsciowa site ze swoich niezniszczonych

lokacji i usprawnien. W tym celu sumuje wartosci czerwonych
zdolnosci, ktére zapewniajg . Na przyktad kazdy oboz zapewnia
site o wartosci 2.

. Nastepnie bierze do reki (w sekrecie) dowolng liczbe swoich

toporéw (lub monet) zza zastonki i wycigga zacisnieta dton
przed siebie. Gdy wszyscy gracze sa gotowi, odkrywaja swoje
zalicytowane topory i monety. Liczba zalicytowanych toporéw

i monet gracza zostaje dodana do jego sity wyjsciowej, a suma ta
stanowi jego ostateczng site w tym konflikcie.

. Nastepnie kazdy gracz poréwnuje swojg ostateczng site

z wartosciami na odkrytej karcie konfliktu i ewentualnie zdobywa
(albo traci) punkty i inne wskazane bonusy. Gracze odnotowuja
zdobywane punkty na torze punktacji biegngcym wokét planszy.
Gracz badz gracze o najwigksze] ostatecznej sile otrzymuja
dodatkowy bonus dla zwyciezcy.

. Na koniec wszyscy gracze, ktérzy nie mieli najwiekszej ostatecznej

sity, musza zamieni¢ miejscami 2 lokacje wskazane u dotu karty
konfliktu. Jedna z nich bedzie zawsze niezniszczona lokacja, ktdra
jest aktualnie 1., 2. albo 3. w imperium gracza pod wzgledem
wartosci punktowej. Druga natomiast zostaje wskazana przez
numer miejsca w rzedzie.

. Gracze zwracaja wszystkie zalicytowane topory i monety do

banku. Nalezy takze odrzucic odkryta karte konfliktu. Faza konfliktu
dobiega konca,

OPIS KARTY KONFLIKTU

A. Zwyciestwo: Te punkty i Zeton zasobu

s przyznawane graczowi badz graczom

(w przypadku remisu) o najwiekszej ostatecznej
sile w tym konflikcie. Punkty te przyznawane s3
dodatkowo do tych zdobywanych za przedziaty
(patrz punkt B ponizej).

Trzy przedzialy punktowe okreslajg nagrody

i kary za site o okreslonej wartosci. Gracz
moze otrzymac nagrode / kare tylko za jeden
z tych przedziatéw. Gdy gracz traci punkty,
jego znacznik moze zejsc ponizej 0" na torze
punktacji. Gdy ostateczna sita gracza nie
znajduje sie w zadnym przedziale, niczego nie
zdobywa, ale tez nie traci.

Liczba punktow, jakg gracz zdobywa (bgdz traci)
w danym przedziale.

Liczba zasobodw, jaka gracz zdobywa w danym
przedziale. Karty konfliktéw moga réwniez
regenerowac wyczerpane zdolnosci. Widnieje
wtedy na nich symbol O . Ten symbol pozwala
graczowi usunac tylko 1 znacznik wyczerpania
w swoim imperium.

Przewrot w dolnej czesci karty okresla
konsekwencje dla graczy, ktérzy nie osiagneli
najwyzszej ostatecznej sity w tym konflikcie.
Gracze ci zostajg ukarani koniecznoscig zamiany
miejscami 2 lokacji wraz z ich usprawnieniami.




Gracz B
(o)

PRZYKLAD PRZEBIEGU FAZY KONFLIKTU:

1. Gracz A dysponuje wyjsciows sita
o wartosci 5 (ze swoich obozow
i jednego usprawnienia), a gracz B
wyjsciowa sitg o wartosci 3.

2. Obaj gracze unikna utraty punktow za
nieosiggniecie sity wiekszej niz 2, wiec
wynik ich licytacji zadecyduje tylko
o podziale nagrod.
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3. Gracz A licytuje w sekrecie 2 topory,

co daje mu ostateczng site rowna 7.
Zdobywa wiec nagrode za przedziat , 7+,
czyli 7 punktow i 2 zboza.

4. Gracz B licytuje az 4 topory i 1 monete.

To daje mu ostateczna site o wartosci
8. Takze zdobywa nagrody za przedziat
./ +" ale tez 3 punkty i monete za
zwyciestwo w konflikcie.

5.

Gracz A staje w obliczu przewrotu w swoim
imperium, co w tym konflikcie oznacza
Zamianeg miejscami niezniszczonej

lokacji o najwyzszej wartosci punktowej

z 11. lokacja w rzedzie. Gracz zamienia
miejscami miasto z farma, co, na szczescie,
nie wyrzadza mu zbyt wielkiej szkody.

Na koniec obaj gracze zwracaja
zalicytowane zasoby do banku
i przechodza do kolejnej fazy.



fii Faza przemystu /
ekonomii

W koncowej czesci toru upadku w grze

3- i 4-osobowej znajduje sie faza tagczona:
przemystu i ekonomii. Kazdy gracz osobno
decyduje o kolejnosci, w jakiej rozegra te
dwie fazy. Gracz musi wpierw zakonczyc
jedna faze, aby moc przejsé do realizacji
drugiej. Nie moze miesza¢ dziatan z obu
tych faz.

i Koniec gry

Gdy klepsydra dotrze na pole KONIEC, gra
dobiega konca. Gracze podliczajg swoje
punkty, zaznaczajac je na torze punktacji
biegngcym wokdt planszy.

Gracze sumuja punkty ze swoich
niezniszczonych lokacji i dodajg do nich
punkty ze zdolnosci konca gry dotagczonych
do niezniszczonych lokacji w swoich
imperiach.

Suma tych punktow to koncowy wynik
gracza.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba
punktow.

Rozstrzyganie remisow

W przypadku remisu wygrywa ten
z remisujgcych, ktory ma wiecej
niezniszczonych lokacji w swoim
imperium. Jesli remis sie utrzymuije,
gracze wspotdziela zwyciestwo.

s
-

3
-
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i Opis zdolnosci i wyjasnienia

WYMIEN 1 ZBOZE
NA 1 MONETE

W kazdej fazie ekonomii mozesz
dokonac takiej wymiany do 3 razy.

W grze wystepuje kilka zdolnosci

o podobnym dziataniu, pozwalajgcych
na wymiane okreslonego zasobu
(monety albo zboza) na inny zasob wraz
ze wskazaniem maksymalnej dozwolonej
liczby takich wymian w kazdej fazie
ekonomii. Znak ,+" oznacza pozyskanie
obu zasoboéw.

AKTYWUJ PONOWNIE
ZDOLNOSC EKONOMICZNA

Mozesz wybrac¢ dowolng inng zdolnosé
fazy ekonomicznej w swoim imperium
i aktywowac |3 jeszcze raz. Moze to
by¢ zdolnos¢ niezniszczonej lokacji lub
przypisanego do niej usprawnienia.
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PUNKTY ZA ZNISZCZONE
SASIEDNIE LOKACJE

W fazie ekonomii otrzymujesz wskazang
liczbe punktéw za kazda zniszczong
lokacje sasiadujaca z ta zdolnoscia.

Wez 1 zboze za kazda niezniszczong
farme sgsiadujaca z tg zdolnoscia.

W zaleznosci od potozenia tej zdolnosci
moze ona zapewnic 0, 1 lub 2 zboza

w kazdej fazie ekonomii.

Inne podobne w dziataniu zdolnosci
zapewniajg zasoby lub punkty

w zaleznosci od réznych typow
niezniszczonych lokacji sgsiadujgcych
Z nimi.

ZDOBADZ PUNKTY

W fazie ekonomii zdobywasz wskazang
liczbe punktow. Odnotuj je na torze
punktacji.

SQSI EDZKA POMOC PRZY
ODBUDOWIE

(&17)

Odbudowa sqsiadujqceych lokacji
kosztuje o 1 miotek mnlej.

W fazie przemystu odbudowa sasiednich
lokacji kosztuje o 1 mlotek mniej.

Wybierz dowolne usprawnienie

z dowolnej swojej lokacji (nawet
zniszczonej) i przenies je do innej lokaciji.
Nadal musisz przestrzegac wszystkich
zasad umieszczania usprawnien.
Zauwaz, ze przenosisz tylko

1 usprawnienie. To nie jest zamiana.



USUNIECIE SASIEDNICH
ZNACZNIKOW WYCZERPANIA

ZASTAPIENIE BIEZACE)
KATASTROFY

Zamiet bietgcy katastrofy
z wierzch
Przetasuj stos.

Ta zdolnos¢é ma identyczne dziatanie jak
zdolnosc regeneracji z fazy ekonomii, jest

2 W dowolnym momencie fazy katastrofy
jednak aktywowana w fazie przemystu.

(nawet po kilku turach licytacji) mozesz
wyczerpac te zdolnosé, aby odrzucic

katastrof w fazie podwajnej katastrofy)
i zastapic jg nowa kartg katastrofy

Wszystkie zalicytowane zasoby pozostaja
przy nowej karcie. Moze si¢ natomiast
zmienic numer lokacji zagrozonej tg
katastrofa.

Wyczerp te zdolnos¢, aby bez uzywania
zetonu pomingc jedng swoja ture licytacji
toporami.

Wigcej szczegétéw na temat tej zdolnosci
znajduje sig na str. 6. Inne zdolnosci

o podobnym dziataniu pozwalajg na
pominiecie tury podczas licytacji zbozem
i mtotkami.

Uzycie tej zdolnosci nie uprawnia cie do
pominigcia swojej tury licytacji. Musisz
zalicytowac albo wzia¢ karte przed albo
po zastapieniu katastrofy.

WAZNE: Aby aktywowac jakakolwiek
zdolnosc, lokacja, do ktérej ona

sama jest dotaczona, takze musi byc
niezniszczona.

W fazie konfliktu kazda lokacja
i usprawnienie z symbolami x dodajg 1

Trudnosci wzmacniaja umysl, tak jak praca ciafo
- Seneka Miodszy

»

biezacq karte katastrofy (lub 1z biezgcych

z wierzchu stosu. Nastepnie przetasuj stos.

do twojej sity wyjsciowej za kazdy symbol.

b/

SILA W KONFLIKCIE ZA SASIA-
DUJACE ZNISZCZONE LOKACJE

W fazie konfliktu dodajesz 1 &, za kazda
zniszczong lokacje sasiadujaca z tg zdolnoscia.

Na koniec gry zdobywasz 2 punkty za kazda
zniszczong lokacje w swoim imperium.

PONOWNE PUNKTOWANIE
ZDOLNOSCI KONCA GRY

Na koniec gry zapunktuj ponownie
inng zdolnosé konca gry (dotaczong do
niezniszczonej lokacji).

......................................

PUNKTY ZA ZNISZCZONE
SASIEDNIE LOKACJE

e =

Na koniec gry zdobywasz wskazang
liczbe punktow za kazdg zniszczong
lokacje sasiadujacy z tg zdolnoscia.
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PUNKTOWANIE ZASOBOW

Na koniec gry zdobywasz wskazang
liczbe punktéw za kazdy posiadany
zeton okreslonego typu zasobu. Podczas
koncowego punktowania monety sq
traktowane tylko jako monety. Nie s juz
zamiennikami innych zasobow.

Na koniec gry zdobywasz wskazang liczbe
punktéw za kazdg lokacje okreslonego typu
sasiadujgca z tg zdolnoscia.

18

PUNKTY ZA NAJWIECE)
ZNISZCZONYCH LOKAC)I

Na koniec gry zdobywasz 13 punktow,
jesli masz najwiecej zniszczonych lokacji
sposrod wszystkich graczy (lub remisujesz
pod tym wzgledem).

AKTYWACJA W MOMENCIE
ZNISZCZENIA LOKAC)I

Wszystkie usprawnienia z kart trzesien
ziemi maja zdolnosci aktywowane

w momencie zniszczenia lokacji, do ktérej
sg dotgczone. Jesli odbudowana lokacja
zostanie ponownie zniszczona, zdolnoéé
znowu sig aktywuje. Wiekszosc z tych
zdolnosci zapewnia okreslong liczbe
zasobow lub punktow w momencie
zniszczenia lokacji. Niektére regenerujg
WSZYSTKIE wyczerpane znaczniki

w twoim imperium w momencie
zniszczenia lokacji, do ktérej sg
dofgczone.



2

Wole, by sie ludzie pytali, czemu nie
mam pomnika, niz czemu go mam

- Kato Starszy

2

TRYB GRY BLYSKAWICZN E)

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Klepsydre nalezy umiescic na polu
oznaczonym blyskawicg, a nie na polu
POCZATEK.

2. Kazdy gracz otrzymuje 4 losowe karty katastrof.
Kazdy gracz moze jeden raz odrzucic¢ wszystkie
4 karty i dobrac¢ nowy komplet.

3. Kazdy gracz wybiera 2 z nich, ktére od razu
nawiedzaja jego imperium. Wybrane przez
gracza katastrofy niszczg lokacje na wskazanych
miejscach w rzedzie, a nastgpnie gracz umieszcza
usprawnienia z tych kart pod dowolnymi
niezniszczonymi lokacjami. Obie katastrofy _
nawiedzajg imperium réwnoczesnie. —\y

4. Po tym kroku wszyscy gracze powinni miec¢
2 zniszczone lokacje i 2 usprawnienia dotgczone do
niezniszczonych lokacji. Poczatkowe rozstawienie
graczy bedzie sie w zwigzku z tym réznic.

5. Gracze odrzucajg pozostate na rece 2 karty

i dobierajg 2 nowe (a nie 4, jak w grze
standardowej).

PRZEBIEG GRY:

Rozgrywka toczy sie w taki sam sposob jak gra
standardowa, ale krocej. Pula kart na rece gracza
wynosi 2 karty zamiast 4. W fazie przemystu gracze
nadal mogg zbudowac lub sprzedac 2 karty, ale nie
pozostang im zadne niewykorzystane karty na rece. <oy
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i Szybki start
PRZYGOTOWANIE DO GRY (STR. 3) g...lﬂl.in‘

1. Przetasujcie osobno stos kart katastrof oraz
stos kart konfliktéw i potézcie je obok planszy. 2. Kazdy gracz ‘ . ‘ 3. Pierwszy gracz w sposéb losowy uktada
Znaczniki punktacji potézcie na polu 0" otrzymuje zestaw 11 w rzedzie wszystkie swoje lokacje. Pozostali
toru punktacji. Potozcie klepsydre na polu plytek lokacji, po 2 zetony gracze kopiujg jego uktad.
POCZATEK. Gracz, ktory ostatnio rozpalal ogien, kazdego zasobu (ktére umieszcza
otrzymuje Swiatynig (znacznik pierwszego za swoja zastonka), 2 ptomienie i 4 losowe karty
gracza). katastrofy.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy sig przez szereg faz widniejacych na planszy w postaci toru upadku. Na poczatku gry przesuricie klepsydre z pola POCZATEK na pierwsze pole
toru. Po zakoniczeniu kazde] fazy klepsydre nalezy przesunac na pole kolejnej fazy, po czym jg rozegrac.

ll FAZA KATASTROFY (STR. 6) FAZA EKONOMII (STR. 8) FAZA KONFLIKTU (STR. 13)
1. W kaidej fazie katastrofy odkryjcie losowa 1. W fazie ekonomii aktywujcie zielone zdolnosci, 1. W fazie konfliktu dobierzcie karte konfliktu
karte katastrofy. Liczba w prawym gérnym rogu aby pozyskac zasoby i zregenerowac i w sekrecie licytujcie ' oraz @
wskazuje potozenie lokacji w twoim imperium, wyczerpane zdolnosci. & tisdaie ik silicmansnik rmokdiids
ktorej zagraza katastrofa (liczac od lewej). ’ Y M n y

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze moga L) | An)om | -(5)== liczby [#8 w swoim imperium.

zalicytowacé 1 zeton zasobu (typu wskazanego b 4 3. Przyznajcie nagrody i kary w zaleznosci od

na karcie), aby unikna¢ katastrofy w swoim przedzialéw na karcie konfliktu oraz premie dla
imperium. Gracze ptacg zasobami w kolejnosci zwyciezcy.

rozgrywania, az ktorys gracz weZmie karte,

X | FAZA PRZEMYSLU (STR. 10)

—_—
1. W fazie przemystu uzywajcie brazowych
zdolnosci i budujcie usprawnienia sposrod kart
2. Jesli gracz )= e KONIEC GRY (STR. 15)

wezmie karte,

katastrofa
niszczy wskazang
lokacje w jego
imperium.

1. Zsumuijcie
wartos¢ punktowa
wszystkich ”
niezniszczonych
lokacji w swoim

imperium.
3. W zamian gracz otrzymuje ()=
wszystkie zasoby zalicytowane ) ) ] ) 2. Dodaijcie punkty z usprawnieri ze gl a)i==-
przez wszystkich 2. Gracz moze wydac wskazang liczbe miotkow, by zdolnoscig konca gry oraz z toru
graczy oraz odbudowac 1 lokacje. punktacji.
ustc:;';,aezil:l 3. Gracz moze zbudowaé do dwéch usprawnien 3. Imperium z najwyiszym wynikiem
zl niezniszczonych z reki, ptacac za kazde 1-2 miotki. Umieszcza wygrywal

Bkt o je pod niezniszczonymi lokacjami w swoim
okacji w swoim . : . 22 :
im Jium imperium. Kazda niezniszczona wioska

i io zmniejsza koszt budowy 1 usprawnienia

20 o 1 miotek.




