PRZEBIEG ROZGRYWKI

1 ere zaczyna Lider. W I1 i Il erze, jesli Lider ma
wyhér, zawsze decyduje, Ze zaczyna.

WYBOR CUDOW

Potasuj wszystkie karty cudéw i dobierz 3. Wybierz
dla siebie 2 z nich, a ostatnia daj Liderowi. Powtérz
cata czynnos¢ drugi raz. W Twoim Miescie powinny
znajdowaé sig 4 karty cudéw oraz 2 u Lidera.

Tura Lidera

Na poczatku kazdej tury Lidera odstori wierzchnia
karte decyzji. Jesli stos jest pusty, przetasuj
wszystkie karty i utwérz nowy stos.

Oba cuda Lidera traktowane s3 jako zbudowane.
Natychmiast zastosuj nastepujace efekty, jesli sa na
nich widoczne:

INFORMACIE OGOLNE

Kopnat Ci¢ nie lada zaszczyt. Masz mozliwo$é
zmierzyé si¢ z jedna z 5 waznych osobistosci
antycznego $wiata. Kazde z nich gra wedtug wiasnej
unikatowej strategii. Nie na darmo jednak pamigé

Strefa po lewej stronie kart epoki to Twoje Miasto.

Strefa po prawej to Miasto Lidera. 93? ¢ &l @
= 20 LSS

WeZ 7 monet. Lider nie otrzymuje pieniedzy na start. Porusz odpowiednio pion konfliktu

o nich dotrwata do teraZniejszosci - wygraé nie . @
bedzie tatwo! W miescie Lidera D4 Tiderowilodpowiednia sume & l Y I A e
i) @ Potasuj karty lideréw i dobierz jedna z nich - to monet z banku (A)
Z Aw A RTosc bedzie twéj przeciwnik. Pot6z karte w Miescie ot lliders Narta teenel]

o 5 kart Liderdw
* 12 kart decyzji

Lidera. Pozostate karty odtéz do pudetka.
Uwaga: Mozesz takie samodzielnie wybrac
Lidera, przeciwko ktoremu zagrasz.

Tracisz pokazana sume monet

® Strzatka pokazuje, z ktérej strony Lider

rozpocznie poszukiwanie karty do zagrania:

Daj Liderowi losowy 2eton postepu = od lewej do prawej, 7= od prawej do lewej.

sposréd odrzuconych podczas
przygotowania gry

@ Daj Liderowi wszystkie zetony postepu pokazane
na jego karcie. P te wytéi w dowy
spos6h na planszy.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotuij talie | epoki jak w standardowej grze.
Usiadi tak, by mieé przed soba pierwszy rzad kart.

@ Lider zawsze hierze pierwsza dostepna karte
spetniajaca warunek. Jesli zadna karta go nie
spetnia, sprawdZ ponownie dla karty 2 wyboru, a
nastepnie, jesli nadal warunek nie zostat
spetniony, dla karty 3 wyboru. Je$li zadna karta
nie pasuje do Zadnego z trzech warunkéw, Lider
bierze pierwsza dostepna karte wedtug
kierunku strzatki, bez znaczenia jakiego jest
koloru.

Symbol lidera przyjmuje kolor pokazany na
karcie Lidera w prawym dolnym rogu. ()

@ Potasuj karty decyzji i utwérz z nich zakryty stos.
Pozostate efekty zignoruj. Punkty zwycigstwa

widoczne kartach cudéw Lidera zostana policzone
na koniec gry (jesli nie zakoriczy si¢ ona poprzez
dominacje militarna lub naukowa przed czasem).

@ QY :Jedli lider posiada na swojej karcie @ taki
sam symbol (@Iub@), jak karta decyzji,
rozgrywa kolejna ture.

@ 0zdobny pasek wskazuje dét karty, aby tatwiej
byto okreslié jej orientacje.

Twoje miasto

OPIS LIDEROW

Caesar

Lider automatycznie buduje wybrana karte, bez
ptacenia jej kosztu. Jest to zawsze darmowe.

Umiesé karte w Miescie Lidera i zastosuj jej efekt <.
jak w standardowej grze. % |
Uwaga: jesli Lider posiada parg identycznych é’
symboli naukowych, bierze pierwszy dostepny Zeton E:") E]
postepu, wedtug kierunku wyznaczanego przez Y

« Zaczyna z zetonem postepu Strategia

strzatke na aktualnej karcie decyzji.
J E =fioletowe karty

Tura Gracza
Rozgrywaj swoje tury jak w standardowej grze.

Przyktad 1: Bilkis wybiera karte rozpoczynajac od
prawej strony. Jej pierwszym wyborem jest brazowa
karta (wskazuje to karta Lidera), wigc bierze karte
Glinianki.

Wszakze, Bilkis posiada symbol \® zaréwno na
karcie Lidera, jak i karcie decyzji, wiec natychmiast
rozgrywa kolejna turg i odstania nowa karte decyzji.

» Rozgrywa dodatkowa ture, gdy karta decyzji
posiada symbol &Y
 Zaczyna z zetonami postepu Prawo i Matematyka

M . E]=szare karty

Nie zapomnij ptacié za brakujace surowce, biorac

pod uwage przy podliczaniu ceny, karty zbudowane .

przez Lidera. \
b{

@

Bilkis

s
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» Rozgrywa dodatkowa ture, gdy karta decyzji
posiada symhol &Y

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w standardowy sposéb:
* dominacja militarna, ¥ X A
. z

 dominacja naukowa, 1 i ey . a
S rayelostro ol ez gkt 1A  Dodaj 5 punktow zwycigstwa do jego wyniku po

A zakoriczeniu Il ery.
Przykiad 2: Bilkis wybiera karte rozpoczynajac od W normalnej grze. i @ W

lewej. Jej pierwszym wyborem jest zielona karta,
kolejnym czerwona. Nie ma Zadnej dostepnej karty w
kolorze zielonym, wigc Bilkis bierze czerwona karte
Palisady.

on

» Rozgrywa dodatkowa ture, gdy karta decyzji
posiada symbol A® lubA&Y
S karty e Zaczyna z e

S El =brazowe karty
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» Rozgrywa dodatkowa ture, gdy karta decyzji
posiada symbol 2%
» Zaczyna z zetonami postepu Filozofia i Rolnictwo

Przyktad 3: Poniewaz nie ma dostepnych kart

w kolorze czerwonym, zielonym i brazowym, Bilkis
bierze pierwsza dostepna karte wedtug kierunku
strzatki, ktdrg jest karta Browaru.

s EJ =niebieskie karty
www.planszsolo.pl
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