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Era cudéw
(~4500 p.n.e. — 200 p.n.c.)

Nadchodzi era cudéw. Musisz jak najszybciej rozwingc swojq cywilizacje,
aby méc stawié czota Imperium. Czy twoje krélestwo osiggnie wielkost,
zanim potezny wrdg przeszkodzi ci w budowie cudéw?

Przygotowanie

Przygotuj gre zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastgpujacymi zmianami:

—

. Wybierz swdj kolor gracza oraz inny kolor dla Imperium.

NS}

. Umies¢ swdj znacznik gwiazdy na polu 0, a znacznik gwiazdy Imperium
na polu 2 toru punktacji.

(SN

. Stwérz pule cuddéw w nastgpujacej kolejnosci: Piramida Cheopsa, Petra,
Biblioteka Aleksandryjska, Wiszace ogrody, Partenon, Latarnia morska
na Faros i Kolos Rodyjski. Nast¢pnie umies¢ zasoby na nastgpujacych kartach:

Petra (1 moneta), Biblioteka Aleksandryjska (1 znacznik technologii),
Wiszace ogrody (3 monety), Partenon (3 znaczniki technologii),
Latarnia morska na Faros (1 moneta), Kolos Rodyjski (1 znacznik technologii).

4. Stworz pule cywilizacji z 6 nastgpujacych kart cywilizacji: Egipt, Nubia,
Persja, Hetyci, Grecja i Babilon. Odtéz pozostate karty cywilizacji
do pudetka — nie beda wykorzystywane podczas tej rozgrywki.

5. Stwérz tor czasu w nastgpujacej kolejnosci: Rolnictwo, Polowanie,
puste miejsce, Handel, Podbéj, Budowa, Rybotéwstwo, puste miejsce.
Aby zaznaczy¢ puste miejsca, uzyj niewykorzystanych kart akcji. Umiesé
karte statych akeji nad torem czasu po jego lewej stronie. Umies¢
nastepujace zetony wydarzen: ,Urodzaj” nad karta Handel, ,Swicto”
nad karta Budowa oraz ,Wzrost liczby urodzei” nad karta Rybotéwstwo.



6. Obszar gracza: Wez z puli plansz¢ technologii i 3 monety. Nastepnie weZ
karte technologii specjalnej Kofo i umies¢ ja na $rodkowej kolumnie twojej

planszy technologii.

7. Obszar Imperium: Wez z puli 2 monety i 2 znaczniki technologii jako zasoby
Imperium. Nastgpnie potasuj 3 karty rozkazéw Imperium (Wymiana technologii,
Wptyw kulturowy, Dziatania wojskowe) i stwérz z nich talig rozkazéw.

Specjalne zasady

* Imperium to wirtualny gracz, sterowany przez 3 karty rozkazéw:
Wymiana technologii, Wptyw kulturowy oraz Dziatania wojskowe.

Wymiana tochnologii Wphpw klturowy

Imperium +

zakazdy  gracza.

Imp erium + Jesli Imperium posiada
zakazdg gracza. wigcej  niz gracz,
Imperium -+
w liczbie rownej
réznicy w

Imperium + Imperium +

Deiatania wgSW

Imperium +

Jesli Imperium posiada
wigeej  niz gracz,
Imperium - +
w liczbie réwnej
régnicy w

Imperium +

* Imperium moze przechowywaé w swoim obszarze monety, karty cudéw
oraz znaczniki technologii. Zdobywa réwniez punkty tak samo jak gracz.
Kiedy Imperium zdobywa punkty, przesun jego znacznik gwiazdy

o wskazana liczbe pél na torze punktagji.

* Znaczniki technologii znajdujace si¢ w obszarze Imperium nie s uzywane
jak zwykte znaczniki technologii — reprezentujg one site Imperium.

Imperium +

Imperium

= Imperium bierze 1
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Cel
Na koticu rundy 6 posiadaj wigcej punktéw i wiecej kart cudéw
niz Imperium.

Tura Imperium

Kiedy twoja tura dobiega korica, nalezy rozpatrzy¢ ture Imperium.
Sktada sie ona z 3 krokéw:

1. Imperium bierze 4 monety.

2. Dobierz 1 karte rozkazu dla Imperium. Umie$¢ ja na wierzchu
poprzedniej karty (jedli jakas jest). Nastepnie rozpatrz po kolei wszystkie
efekty wierzchniej karty oraz wszystkie trwate efekty karty (kart) pod nia.
Przyktad: Imperium uzyto w rundzie 1. karty Wptyw kulturowy. W rundzie
2., po twojej turze, Imperium bierze 4 monety, odkrywa wierzchniq karte

z talii rozkazéw i kladzie jg tak, aby zakryd gorng czesé poprzedniej karty
rozkazu. Najpierw rozpatruje gléwny efekt karty Dziatania wojskowe,
nastgpnie jej trwaly efekt, a na koricu trwaly efekt karty Wptyw kulturowy.

Imperium bierze

Deiatania wojskowe 2 znaczniki technologii.
Wb kulturowy m w kulturowy
ium + Imperium wydaje monety,
Impe.rium * ﬁmn}erluml)mmda ﬂb_}l Zdl)b)lclpunktj”
zakazdy  gracza. 2ahazdly nigiacze. jesli ma wigcej
Jesli Imperium posiada Mfﬁmm Ppisiada
wigcej  niz gracz, wi’f({f ”JW‘HZ
Imperium -+ ImpFHR ;
w liczbie réwnej w liczhie réwnej ]mp erium ZdOb'y wa 1 P unks.
rognicy w fm *
Imperium + Imperium + Im perium bierze
2 monety.
Poprzednia runda Obecna runda

W rundzie 4. Imperium tasuje 3 karty rozkazéw, ponownie tworzy

z nich tali¢ rozkazéw i dobiera nowg kartg. Imperium rozpatruje

najwigcej efektéw w rundzie 3. i 6., poniewaz ma wtedy w swoim
obszarze wylozone wszystkie 3 karty rozkazéw.



3. Jesli Imperium ma 7 lub wigcej monet, placi 7 monet, aby natychmiast
zdoby¢ kartg cudu. Imperium zawsze zdobywa pierwsza od lewej karte
cudu z puli i zabiera wszystkie zasoby znajdujace si¢ na danej karcie cudu.
Jesli Imperium bierze kartg cudu, ignoruje jej oryginalng zdolno$¢. Jesli
po zdobyciu karty Imperium nadal posiada 7 lub wigcej monet, powtarza
ten krok tak dtugo, az nie bedzie juz miato 7 monet.

Uwaga 1: Imperium nie zdobywa punktéw w tym kroku.

Uwaga 2: Jesli w puli cudéw nie ma juz zadnych kart cudéw, pomin ten krok.
Uwaga 3: Kiedy zdobywasz karte cudu, mozesz zdoby¢ dowolna karte

z puli cudéw. Ograniczenie dotyczace pierwszej karty od lewej dotyczy

tylko Imperium.

Uwaga 4: Kiedy zdobywasz kart¢ cudu, nie bierzesz znajdujacych si¢

na niej zasobéw. Odléz je z powrotem do pudetka.

Inne zmiany i wyjasnienia

* Kiedy rozpatrujesz narodziny lub wchionigcie cywilizacji, zdobywasz
2 monety (réwniez za pierwszym razem). Nie umieszczaj dodatkowych
monet na zadnych kartach w puli cywilizacji.

* Mozesz mie¢ maksymalnie 3 karty cywilizacji, tak samo jak w grze
standardowe;.

* Kiedy wykonujesz akcj¢ Handel, Imperium réwniez otrzymuje 1 monete.

* Kiedy dochodzi do wojny, jesli sita Imperium (liczba jego znacznikéw
technologii) jest wicksza niz twoja, poswigcasz 1 robotnika.

¢ Kiedy w rundzie 4. dochodzi do wydarzenia ,,Swiqto”, jesli posiadasz
wiecej kart cudéw niz Imperium, zdobywasz 2 punkty. Imperium
nie zdobywa punktéw, jesli ma wigcej cudéw niz ty. Efekty wydarzeri
»Urodzaj” i ,Wzrost liczy urodzen” nie dotycza Imperium.

* Podczas rozpatrywania efektéw kart Wptyw kulturowy i Dziatania
wojskowe zapewniajacych zmienng liczb¢ punktéw, Imperium moze
zdoby¢ maksymalnie tyle punktéw, ile monet jest w stanie zaptacic.
Przyktadowo, jesli podczas rozpatrywania efektu karty Wptyw kulturowy
Imperium ma 7 punktéw wigcej niz ty i posiada 5 monet, ptaci 5 monet
i natychmiast otrzymuje 5 punktéw.

* Mimo ze w tym scenariuszu nie ma karty akeji Kultura, nadal mozesz
wykonywa¢ t¢ akcje poprzez technologic Edukacja.



Jedwabny szlak
(~500 p.n.e. - 1400 n.e.)

Jedwabny szlak, droga handlowa lgczqca Wschéd z Zachodem, wmozliwiat
transport migdgy krajami zaréwno towardw, jak i idei. Stoisz na czele cywilizacji,
ktdra chee stac sig jego czesciq. Czy potrafisz dobrze wykorzystac swoje zasoby

i zbudowad krélestwo o wyjatkowej gospodarce?

Przygotowanie

Przygotuj gre zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastgpujacymi zmianami:
1. Wybierz swéj kolor gracza.

2. Umies¢ swéj znacznik gwiazdy na polu 0 toru punktacji.

3. Nie ma puli cudéw ani puli cywilizacji.

4. Pierwsze 3 karty na torze czasu to: Polowanie, puste miejsce,

Rybotéwstwo (karta akeji specjalnej Rybotéwstwo z efektem +
i bez symbolu wydarzenia).

Nastgpne 5 kart nalezy w kazdej grze utozy¢ w losowej kolejnosci. Sg to:
Kultura, Budowa, Podatek (karta akgji specjalnej), Rolnictwo (karta

akji specjalnej Rolnictwo z efektem + , kosztem 1 $ i symbolem
wydarzenia ) oraz Rybotéwstwo (karta akcji specjalnej Rybotowstwo

z efektem + i symbolem wydarzenia ). Potasuj te 5 kart i uzyj ich jako
karty na miejscach 4 do 8 toru czasu. Umie$¢ karte statych akeji nad torem
czasu po jego lewej stronie i zastap akcj¢ Cud karta akgji specjalnej Handel.
Umie$¢ nastgpujace zetony wydarzen: ,Wzrost liczby urodzed” nad karta
Kultura oraz ,,Urodzaj” nad kartg Budowa. Ich pozycja w poszczegdlnych
rozgrywkach moze by¢ inna, poniewaz w tym scenariuszu karty Kultura

i Budowa nie maj stalego miejsca.

5. Obszar gracza: Wybierz 1 z nast¢pujacych kart cywilizacji: Chiny, Arabowie lub
Indie. Umies¢ ja przed soba i wez odpowiednig liczbe znacznikéw robotnikéw
w twoim kolorze, zgodnie z wartoscia populacji wybranej cywilizacji. Wez
planszg technologii, 3 monety i 1 znacznik technologii, kidry reprezentuje
przewozony towar (nie umieszczaj go na swojej planszy technologii).
Wez karty technologii specjalnych Rekodzielo i Lucznictwo i umiesé je
odpowiednio na $rodkowej i prawej kolumnie swojej planszy technologii.



Umiesé kartg akcji specjalnej Handel tak,
aby zastaniata akcjg Cud.

Zetony wydarzer zawsze odpowiadajq
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Specjalne zasady

* Znaczniki technologii w tym scenariuszu reprezentujg réwniez przewozone
towary (), a karty akji czgsto wehodza w interakeje z towarami.

Przykladowo, specjalna karta akcji Rybolswstwo daje

ci 1 towar. Kiedy wykonujesz t¢ akcj, wez 1 znacznik
Ryboléwstwo technologii z puli jako towar.

Nie ma limitu towardw, jakie mozesz posiadad.

Towary moga by¢ uzyte na dwa sposoby: na potrzeby
akeji Handel lub wydarzenia ,, Wymiana kulturowa”

* Akgja specjalna Handel jest zawsze dostgpna w grze
(zastepuje akcje Cud). Kiedy ja wykonujesz, musisz
zaplaci¢ 2 towary i po$wigci¢ robotnika podczas

Handel rozpatrywania robotnikéw.
o e Ta akcja pozwala ci wybraé przyszia kartg akeji i umiesci¢
’ ;ﬁ{;’f},’ffzﬁq' na niej wskazana liczbe monet jako wydarzenie. Liczba

monet wynosi dwukrotnos¢ liczby tur, jaka pozostata

do danego wydarzenia, plus 3. Obecno$¢ innych
wydarzen (i innych monet) nie ma zadnego wplywu.
Kiedy dochodzi do takiego wydarzenia, po prostu bierzesz
wazystkie umieszczone tam monety (w ramach jednego
wydarzenia).

Przyktadowo, jesli placisz 2 towary, aby wykonaé Handel w rundzie 2., mozesz umiescic:
5 b 7 b 9 b 11

D Badar Wyzysk monet

Zaobyarz

10



Wydarzenie ,, Wymiana kulturowa”

Karty akgji Podatek, Rolnictwo i Rybotéwstwo (w rundach 4-8) posiadaja
w lewym gérnym rogu symbol wydarzenia ,, Wymiana kulturowa”. Dochodzi
do niego, kiedy karta z takim symbolem staje si¢ dostgpna (tak samo jak

w przypadku wydarzenia ,, Wojna” na podstawowych kartach akgji).

Gdy dochodzi do ,, Wymiany kulturowe;j”, mozesz zamieni¢ 1 ze swoich
towaréw na technologi¢ (nadal przestrzegajac wymagan). Po prostu umiesé
swoj znacznik technologii reprezentujacy towar na kwadracie obok wybranej
technologii.

Precbinrzdluisy

F

Vs

Lossatsntse

- o

Cel

Na koricu rundy 6 posiadaj 15 lub wigcej punktéw i przynajmniej 15 monet.

Inne zmiany i wyjasnienia

* Nie mozesz rozpatrywa¢ narodzin ani wchlonigcia cywilizacji.

* Nie mozesz zdobywa¢ kart cudéw.

* Sita nie ma w tym scenariuszu zadnego znaczenia.

* Zdolnosci zwiazane z akcjami nadal dziataja, jesli zgadza si¢ nazwa akcji.
Przyktadowo, efekt technologii Rekodzielo moze zostaé aktywowany,
kiedy wykonasz akcje specjalng Handel.

* Wykonanie w rundzie 6 akcji Handel nie moze wywota¢ wydarzenia,
poniewaz nie ma juz zadnych przysztych kart akgji.

* Przewozone towary nie majg znaczenia na korcu gry.

11



Zaginiona cywilizacja
(250 n.e. - 900 n.e.)

Majowie, dominujgca i wysoce zaawansowana cywilizacja Mezoameryki,
stang w obliczu serii tajemniczych katastrof, ktdre ostatecznie potozq jej kres.
Podejmij madre decyzje w tym strasznym okresie, aby twoja cywilizacja

nie ulegta zapomnieniu.

Przygotowanie

Przygotuj gre zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastgpujacymi zmianami:
1. Wybierz swéj kolor gracza.

2. Umie$¢ swoj znacznik gwiazdy na polu 0 toru punktagji.

3. W puli cudéw umies¢ wytacznie Chichen Itza. To jedyna dostgpna karta cudu.
4. Nie ma puli cywilizacji.

5. Stwérz tor czasu w nastgpujacej kolejnosci: puste miejsce, Polowanie, puste
miejsce, puste miejsce, Rolnictwo, Budowa, Rybotéwstwo, Plaga. Aby zaznaczy¢
puste miejsca, uzyj niewykorzystanych kart akcji. Umies¢ karte statych akcji nad
torem czasu po jego lewej stronie i zastap akcje Badania karta akeji specjalnej
Swigto. Umiesé nastgpujace zetony wydarzen: , Wazrost liczby urodzer” nad
czwartg karta (puste miejsce) oraz ,, Trzgsienie ziemi” nad karta Plaga. Nastgpnie
zakryj zetony wydarzen , Wybuch wulkanu”, ,,Powédz” i ,Szczury”.

Umies¢ je (nadal zakryte) losowo nad kartami akeji Rolnictwo, Budowa

i Rybotéwstwo. Nie bedziesz znat ich kolejnosci, dopdki si¢ nie wydarza.
6. Obszar gracza: Umies¢ przed sobg karte cywilizacji Majowie, a nastgpnie
wsunl pod nig karte cywilizacji Inkowie, tak aby widoczna byta znizka do Budowy.
Wez 3 znaczniki robotnikéw i 3 monety. Nie bierz planszy technologii.

12



Chichen Jtza

Kiedy zdobywasz
tekarte, +

Umiesé kartg akeji specjalnej Swigto tak,
aby zastaniata akcje Badania.

1é 3 zetony nalezy zakryé
i rozlozyé losowo.
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. x
Zaobyarz oo

Budowa <yboliuustive Plaga

Obszar gracza Majowie

Moz RS

preyseleakgie.

13



Cel

Na koricu rundy 6 posiadaj 20 lub wigcej punktéw.

Specjalne zasady

* W tym scenariuszu znaczniki technologii s uzywane jako znaczniki $wigta ().
Stuza do zaznaczania, ile razy wykonates$ akcje Swigto.

* Swigto to wyjatkowa akcja wystepujaca w tym
scenariuszu. Ma zmienny koszt i zmienny efekt

punktowy.
$ . Liczba wykonanych Efeke
N akeji Swicto Koszt punktowy
+X
Zyskujesz

Koszt i efekt punktowy jest zawsze taki sam i wynosi o 1 wigcej niz taczna
liczba wykonanych akcji Swigto. Kiedy wykonasz t¢ akcje, zdobywasz punky.
Wetz takze 1 znacznik technologii, aby zaznaczy¢ wykonanie akcji.

Ta akcja moze zosta¢ wykonana maksymalnie dwa razy w jednej turze.
W takiej sytuacji rozpatruj je jedna po drugiej.

14



Zeton wydarzenia specjalnego:
Wybuch wulkanu

Efekt: Poswieé¢ 1 robotnika. Otrzymujesz 3 monety (poniewaz wybuch
wzbogaca tereny o cenne mineraly).

Zeton wydarzenia specjalnego: Powédz

Efekt: Potéz ten zeton na karcie akgji ponizej. Do konica tej gry nie mozna
juz uzywa¢ danej karty akcji.

Inne zmiany i wyjasnienia
* Nie mozesz rozpatrywa¢ narodzin ani wchloniecia cywilizacji.

* Zignoruj symbol wojny na karcie akcji Rybotéwstwo. W tym scenariuszu nigdy
nie dochodzi do wojny.

* Sifa nie ma w tym scenariuszu zadnego znaczenia.
* Pamictaj, ze gtéwna zdolnos¢ Majéw pozwala ci wykonywa¢ przyszte akcje,
dlatego mozesz wykona¢ dowolng akcje, jaka chcesz, juz na poczatku gry.

15



Mongolskie spustoszenie
(~1230 n.e. - 1300 n.e.)

Mongolia rozpoczela inwazje na Europe. Jako waleczny europejski ksigze wiesz,

ze musisz wspdlpracowad z innymi ksiqzetami, aby przetrwaé. Czy bedziesz w stanie
bronié swojego kraju i ludu az do chwili, gdy Mongolowie w koticu wycofajq si

z Europy?

Przygotowanie

Przygotuj gre zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastgpujacymi zmianami:
1. Wybierz swdj kolor gracza.

2. Umie$¢ swoj znacznik gwiazdy na polu 6 toru punktacji.

3. Nie ma puli cudéw ani puli cywilizacji.

4. Stworz tor czasu w nastgpujacej kolejnosci: puste miejsce, Rybotéwstwo,
Rolnictwo, Kultura, Budowa, Polowanie, puste miejsce, Handel. Aby zaznaczy¢
puste miejsca, uzyj niewykorzystanych kart akcji. Umies¢ karte statych akeji
nad torem czasu po jego lewej stronie i zastap akcje Cud karta akgji specjalnej

Podbéj. Umies¢ zeton wydarzenia ,, Wzrost liczby urodzen” nad karta Kultura.
Potéz 3 znaczniki technologii nad siédma kartg (puste miejsce).

5. Obszar gracza: Wez z puli plansz¢ technologii, 3 monety, 3 znaczniki
robotnikéw i 1 znacznik technologii (ten znacznik reprezentuje armi¢ —

nie umieszczaj go na swojej planszy technologii). Wez karty technologii
specjalnych Murarstwo, Filozofia i Eucznictwo i umie$é je odpowiednio na
lewej, $rodkowej i prawej kolumnie twojej planszy technologii. Nastepnie
zdobywasz za darmo technologie Inzynieria i Eucznictwo — umie$¢ znaczniki
technologii na kwadratach obok nich.

6. Obszar Mongolii: Wez z puli 1 znacznik technologii jako armi¢ Mongolii.
Nastepnie potasuj 3 karty rozkazéw Mongolii (Grabiez, Rozstawienie wojsk
i Potyczka) i stwérz z nich tali¢ rozkazéw.

16



Umiesé kartg akcji specjalnej Podbdj tak,
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Cel

Gra natychmiast koriczy si¢ porazka, jesli przed koicem rundy 6 zostanie
spetniony ktérykolwiek z ponizszych warunkéw:

e Stracite$ wszystkie znaczniki robotnikéw.

Zwycigstwo:

*  Twéj znacznik gwiazdy na torze punktacji
Przetrwaj 6 rund.

osiagnie pole 0.
* Armia Mongolii osiagnie wielko$¢ 10

Jedli zaden z warunkdéw nie zostanie spetniony przed koficem rundy 6, wygrywasz.

Specjalne zasady

* Mongolia jest automatycznie kierowana przez 3 karty rozkazéw:
Grabiez, Rozstawienie wojsk i Potyczke.

Grablet Rozstavienie wojsk Pofycekn
Gracz  Mongolia Mongolia  Gracz
Mongolia + 13+ o .
10-12 +2 "

Jesli Mongolia posiada 9-9 3

wigegj  nizgracz, 67 » 3-5

gracz = w liczbie 45 .5 02

réwnej réznicy w 1-3 %
Mongolia + Gracz - Gracz -

* Mongolia moze posiada¢ w swoim obszarze znaczniki technologii.
* Znaczniki technologii, ktére nie znajduja si¢ na planszy technologii,
reprezentujg armie.

1 =1 =1 armia

Mongolia + = Mongolia bierze 1

Kiedy Mongolia posiada w swoim obszarze 10 lub wigcej
znacznikéw technologii (armii), gra koniczy si¢ twoja porazka!
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* Kiedy dochodzi do wydarzenia ,,Wojna”, musisz poswigci¢ 1 robotnika.
Nie poréwnuj swojej sily z sita Mongolii.

* Twojasita () jest wykorzystywana do zdobywania armii ().
Na konicu kazdej twojej tury mozesz wyda¢ 3$, aby zdoby¢ tyle armii
ile wynosi twoja . Przyktadowo, jesli masz technologie Zucznicrwo,
Maszyny wojenne i Proch strzelniczy, ktére zapewniaja tacznie 5,
mozesz na koicu swojej tury wyda¢ 3$, aby zdoby¢ 5 armii

¢ Akgja specjalna Podbéj jest zawsze dostgpna
podczas tego scenariusza (zastgpuje akcje Cud).
Kiedy wykonujesz t¢ akcjg, mozesz wyda¢ dowolng

Podbsj liczbg twoich armii ~, aby wyeliminowa¢ tyle
Wyeliming 15X samo +1 armii Mongolii.
z Mongolii

Przyklad: Umieszczasz znacznik robotnika na czerwonym
polu akcji i wydajesz 4 armie . Dzighi temu mozesz
usungé 5 armii Mongolii. To najlepszy sposéb, aby
nie dopuscic do zdobycia przez Mongoli¢ 10 armii !

(X=, ktdre wydasz).

Za kazdym razem, gdy twoi robotnicy zostaja poswicceni (z wyjatkiem
wykonywania akcji Podbdj lub Wyzysk), mozesz wyda¢ 2 armie
aby tego unikna¢.

3 znaczniki technologii, umieszczone nad siédma karta jako wydarzenie,
to positki! Kiedy dochodzi do tego wydarzenia, wez te 3 znaczniki jako
twoje armie
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Tura Mongolii

Po zakoriczeniu twojej tury rozpoczyna si¢ tura Mongolii. Dobierz 1 kartg
rozkazu dla Mongolii. Umies¢ ja na wierzchu poprzedniej karty (jesli jakas
byla). Nastgpnie rozpatrz wszystkie efekty z karty na wierzchu oraz po kolei
stale efekty kart znajdujacych si¢ ponizej.

Przyktad: W rundzie 1. Mongolia uzyla karty Potyczka. W rundzie 2.,

po zakoniczeniu twojej tury, odkrywasz karte z talii rozkazéw i umieszczasz
ja na wierzchu poprzedniej karty rozkazu. Najpierw nalezy rozpatrzy¢ efekty
karty Rozstawienie wojsk, nastepnie jej efek staly, a na koricu efeke staty
karty Potyczka.

Rozstawienie W”J’k Mongolia bierze
?ogyﬁéﬁ Grt@gymgulia 4 armie >
13+ +1 poniewaz masz
Mongolia  Gracz Mgungolia  Gpacz obecnie 7 punkt(')w.
6 8-9 +3
+ 6+
6-7 +4
3-5 5 5 Tracisz 1 monete
1-3 +6 s 1 g
02 02 (jesli jakas$ masz).
Gracz -
Gracz - Gracz - Tracisz 2 punkty.

Poprzednia runda Obecna runda

W rundzie 4. potasuj 3 karty rozkazéw, stwérz z nich nows tali¢ i dobierz
kartg. Mongolia jest najbardziej aktywna w rundzie 3. i 6., poniewaz
rozpatruje wtedy efekty state z wszystkich 3 kart.

Inne zmiany i wyjasnienia

* Nie masz karty cywilizacji i nie mozesz rozpatrywa¢ narodzin ani
wechloniecia cywilizagji.

¢ Nie mozesz zdobywa¢ kart cudéw.

* Pamigtaj, ze efekt punktowy technologii Proch strzelniczy moze
zosta¢ aktywowany w normalny sposéb, kiedy wykonujesz akejg
specjalng Podbdj.

* Gra konczy si¢ twoim zwycigstwem po turze Mongolii w rundzie 6.
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Smier¢ i odrodzenie
(~1300 n.e. - 1500 n.e.)

Czarna Smieré byta jednq z najbardziej niszczycielskich epidemii w historii
ludzkosci. Doprowadzita do smierci miliondw mieszkarncow Eurazji. W obliczu
zarazy poprowads swdj lud przez te mroczne czasy i praygotuj si¢ do odrodzenia
w epoce renesansu!

Przygotowanie

Przygotuj gre zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastgpujacymi zmianami:
1. Wybierz swoj kolor gracza.

2. Umie$¢ swoj znacznik gwiazdy na polu 8 toru punktacji.

3. Nie ma puli cudéw. Potasuj 7 nastgpujacych kart cywilizacji: Bizancjum,
Stowianie, Arabowie, Imperium osmariskie, Frankowie, Brytania i Wtochy.

Dobierz losowo 4 z nich i stwérz pule. Odtéz pozostate karty cywilizacji
do pudetka — nie beda uzywane w tym scenariuszu.

Potasuj te 7 kart cywilizacji, wez 4 losowe i stwérz z nich pule.

4. Stwérz tor czasu w nastgpujacej kolejnosci: Polowanie, Rolnictwo, Podbdj,
Plaga, Czarna $mier¢ (karta akcji specjalnej), Handel, Kultura, Budowa.
Umie$¢ karte statych akeji nad torem czasu po jego lewej stronie i zastap
akcje Cud karta akeji Rybotéwstwo. Umies¢ nastgpujace zetony wydarzer:
,Szczury” nad kartg Plaga, ,Odrodzenie” nad karta Kultura oraz ,,Urodzaj”
nad kartg Budowa.

5. Obszar gracza: Wez z puli plansze technologii i 5 monet. Nastepnie wez
karte technologii specjalnej Jezdziectwo i umies¢ ja na prawej kolumnie twojej
planszy technologii.
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Cel

Na koricu rundy 6 posiadaj 30 lub wigcej punktéw.

Specjalne zasady

* Za kazdym razem, gdy wykonujesz narodziny cywilizacji (takze za pierwszym
razem), tracisz 5 punktéw i zdobywasz 2 monety. (Mozesz wykona¢
narodziny cywilizacji, nawet gdy masz mniej niz 5 punktéw. W takiej sytuacji
tracisz wszystkie swoje punkty). Nie musisz umieszcza¢ zadnych monet
na pozostatych kartach cywilizacji.

* W tym scenariuszu mozesz mie¢ maksymalnie 4 karty cywilizacji
(jesli wezmiesz wszystkie z puli cywilizacji).

* Nie mozesz rozpatrywa¢ wchtonigcia cywilizacji.

* Kiedy nalezy poréwnac site (dla wydarzenia Wojna lub akcji Podbdj),
rywalizujesz z wirtualnym przeciwnikiem, ktéry zawsze ma4 . Dlatego
wykonujac akcje Podbéj, mozesz zdoby¢ 2 punkty, o ile twoja sita wynosi
4 lub wigcej. Analogicznie musisz po$wieci¢ znacznik robotnika podczas
wydarzenia Wojna, jesli twoja sita wynosi 4 lub mniej.

Coarna  Karta akdji specjalnej Czarna $mier¢ dziata podobnie jak
smieré karta akgji Plaga i nie posiada zadnych pél akcji.
W jej lewym gérnym rogu znajduja si¢ 2 symbole
poswigcenia (). Kiedy ta karta staje si¢ dostgpna,
musisz poswicci¢ 2 swoje znaczniki robotnikéw.

Zeton wydarzenia specjalnego: Odrodzenie
Efekt: Natychmiast zdobywasz za darmo 1 technologie
(musisz spetnia¢ jej wymagania) i 3 monety.
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Tryb wyzwania
Ponizsze zmiany w przygotowaniu lub celu sprawiaja,

ze kazdy scenariusz stanie sie wickszym wyzwaniem.

Era cudéw:
Podczas przygotowania Imperium otrzymuje 3 monety,
3 znaczniki technologii (sity) i 3 punkty (zamiast po 2 kazdego).

Jedwabny szlak:

Cel zmienia si¢ na 17 punktéw i 17 monet.

Zaginiona cywilizacja:
Podczas przygotowania otrzymujesz tylko 1 monetg
(zamiast 3).

Mongolskie spustoszenie:
Podczas przygotowania stwérz tor czasu wedtug ponizszego
schematu (zamiast oryginalnego):

Smier¢ i odrodzenie:
Podczas przygotowania otrzymujesz 5 punktéw (zamiast 8).



