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Gracze beda przewodzié starozytnym cywilizacjom podczas ich rozkwitu i upadku. Z biegiem czasu beda wznosi¢ okazate monumenty, budowaé
potezne fortece oraz gromadzi¢ obszerna wiedze. Najznamienitsze cywilizacje zostawia po sobie trwaky slad, pamietany jeszcze na dbugo poich
upadku. 0d epok, ktdrych nikt nie pamieta, do czaséw niedawno minionych, cywilizacje beda wzrastaé i upadaé, niesione poprzez wieki falami czasu.

Celem gry jest zgromadzenie najwiekszej liczby Punktéw
Zwyciestwa (PZ), zdobywanych poprzez rozwéj swojego Krélestwa
w trakcie gry.

Gra trwa trzy Rundy, w trakcie ktérych gracze bedg dobiera¢ karty
z reki, by tworzy¢ swoje Krolestwa. Gdy ostatnia Runda dobiegnie
konca, gracze zsumujg PZ zdobyte w trakcie kazdej Rundy, by
poréwnac swoje finalne wyniki. Gracz posiadajacy najwiecej PZ
zbudowat najznamienitsze Krélestwo i tym samym wygrywa gre.

Zawartos¢ pudetka

19 kart (120x80 mm), w tym 18 kart Krolestwa oraz 1 karta
pomocnicza, 1 otéwek, 1 notatnik, 4 zetony Reliktu.

Do gry uzywa sie 18 kart. Karta pomocnicza stuzy jako pomoc
W zapamietaniu zasad.

Opis kart

Kazda karta posiada nazwe (1) oraz ceche (2). W wiekszosci
przypadkow cecha to cel umozliwiajgcy zdobycie okreslonej liczby
PZ (3).

15 sposrod kart biorgeych udziat w grze posiada okreslony typ (4).
Pozostate 3 karty nie posiadajg typu.

Kazdy z 5 typédw wystepuje na 3 kartach i reprezentuje inny
rodzaj lokacji: Patac ‘{33 Biblioteke E Ogrod ﬁ
Swigtynie 'ﬁ' Twierdze Lﬂ

Przydotowanie do gry

Karty Krolestwa nalezy potasowac i rozdac po 5 kazdemu
-z graczy. Karty te stanowig poczgtkowa reke gracza.
Pozostate karty nalezy utozy¢ zakryte z boku, tworzac z nich talie.

Otowek, notatnik oraz zetony Reliktow nalezy utozy¢ w zasiegu
‘graczy.
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Kazda gra trwa 3 Rundy, w trakcie ktérych gracze dobierajg karty

z reki, by dotagczy¢ je do swojego Krélestwa. Po zakonczeniu kazdej
Rundy gracze sumujg PZ uzyskane poprzez wypetnianie celéw na
kartach swoich Krdlestw. Po policzeniu PZ zdobytych w 3. Rundzie,
Punkty Zwyciestwa ze wszystkich trzech Rund sg sumowane

i wytaniany jest zwyciezca.

Obaj gracze rownoczesnie wybierajg karte ze swojej reki i ktada ja
przed sobga zakryta.

Kiedy obaj gracze dokonajg juz swojego wyboru, odstaniajg wybrane
karty i dodajg do swoich Krélestw. Karta wybrana przez gracza
pozostaje w jego Krolestwie juz do korica Rundy.

Teraz gracze wymieniajg sie pozostatymi na reku kartami.

Z otrzymanych wiasnie od przeciwnika kart, tak jak poprzednio,
wybierajg jedng, ktérg chca dodaé do swojego Krélestwa. W ten
sposdb rozgrywka jest kontynuowana az do zakoriczenia Rundy,
kiedy kazdy z graczy bedzie miat w swoim Krélestwie pie¢ kart.

Kiedy Runda dobiegnie konca, kazdy z graczy sumuje PZ
zapewniane przez spetnione cele z kart w swoim Krdlestwie i notuje
je w notatniku.

PRZYKLAD PUNKTOWANIA:
Gracz posiada Dach Swiata, Patac Rozjemcéw, Krélewskie Gniazdo,
Oko Pétnocy, Przedsionek.

Dach Swiata nie daje co prawda zadnych PZ, ale jego cecha podwaja liczbe
najliczniej wystepujacego u gracza typu kart, dzieki czemu gracz posiada
teraz 4.

Oko Pétnocy zapewnia graczowi 6 PZ (poniewaz gracz nie posiada 2 z 5
typow kart wystepujacych w grze, otrzymuje 3 PZ za kazdy brakujacy typ).
Przedsionek zapewnia 12 PZ, poniewaz dzieki Dachowi Swiata gracz
posiada teraz 4 .

Mimo, ze kazdy z graczy posiada po 1, Krélewskie Gniazdo pozwala
graczowi wygrywac remisy, tak wiec Patac Rozjemcéw zapewnia
dodatkowe 7 PZ. Gracz sumuje swoje punkty — zdobyt 25 PZ.
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RELIKT PRZESZtOSCI

Po punktowaniu gracze zbierajg z powrotem na
reke wszystkie swoje karty Krélestwa. Kazdy

z graczy wybiera jedng karte, ktorg pozostawi
w swoim Krélestwie jako Relikt, oraz drugg
karte, ktorg odrzuci z gry. Wybrane karty gracze
odstaniajg réwnoczesnie.

Karte, ktorg gracz zostawia w swoim Krdlestwie, oznacza zetonem
Reliktu, ktéry przypomina o tym, ze karta ta pozostaje juz w Krélestwie
gracza i do korica gry zapewnia swoj typ oraz ceche.

Karty, ktore gracze odrzucili z gry, nalezy odtozy¢ odkryte z powrotem do
pudetka — nie beda juz potrzebne w tej rozgrywce.

Kazdy z graczy dobiera z talii dwie nowe karty. Teraz gracze sa juz gotowi,
by zaczaé¢ kolejng Runde.

Runda druga przebiega dokfadnie tak, jak pierwsza, z jednym
wyjatkiem: na koniec Rundy (po podliczeniu PZ) gracze zbierajg

z powrotem na reke tylko karty Krolestwa, ktére zostaty zagrane
wiasnie w drugiej Rundzie, podczas gdy ich Relikty pozostajg na stole.

Pozostafe kroki Rundy sg rozgrywane tak samo. Po zakoriczeniu
drugiej Rundy kazdy gracz powinien mie¢ dwa Relikty w grze oraz
5 kart na rece.

Runda trzecia jest rozgrywana tak samo jak Runda pierwsza,
jednak koriczy sie tuz po podliczeniu PZ.

Zakoficzenie gry

Po zakonczeniu trzeciej Rundy gracze sumujg swoje PZ zdobyte ;
w trakcie wszystkich 3 Rund. Gracz, ktéry posiada ich najwiece),
wygrywa gre!

W rzadkim przypadku remisu, obaj gracze dzielg sie zwyciestwem
(Zagrajmy rewanz!).

Objasnienia kart

Karty wystepujgce w grze zapewniaja graczom rézne cechy

oraz PZ za spetnianie celi. Dla przyktadu, w grze wystepuja karty
punktujace za kazda karte okreslonego typu albo karty punktujgce
za posiadanie wiekszej liczby kart danego typu niz przeciwnik.
Ponizej znajduije sie lista kart oraz ich cech.

01. Krolewskie Gniazdo - Wygrywasz wszystkie remisy pomiedzy
graczami podczas sprawdzania realizacji celéw przynoszacych
PZ. Ta karta moze wptyng¢ na punktowanie z ponizszych kart:
Patac Rozjemcow, Wielka Biblioteka Ahm, Ztoty Zigurat, Przetecz
Starca, Krwawa Krynica, Kretowisko, Szafirowy Port.

Na przyktad, jesli gracz posiada Patac Rozjemcow oraz Krélewskie
Gniazdo, a zaréwno on, jak i przeciwnik majg po 1 Lﬂ

to Krélewskie Gniazdo sprawia, ze gracz spetnia cel wymagane;j
wiekszosci.

02. Patac Rozjemcow - Za posiadanie wiekszej liczby La niz
przeciwnik otrzymujesz 7 PZ. Musisz posiada¢ przynajmniej 1 g .
03. Wieczny Pafac - Za kazdg E otrzymujesz 3 PZ.

04. Wielka Biblioteka Ahm - Za posiadanie wiekszej liczby ﬁ niz
przeciwnik otrzymujesz 7 PZ. Musisz posiada¢ przynajmniej 1 ﬁ
05. Studnia Mocy — Za kazdy zestaw typéw skiadajacy siez 1 3,
1 Lﬂ oraz 1 otrzymujesz 9 PZ.

06. Cytadela Prorokow - Za kazdy $ otrzymujesz 3 PZ.

07. Ztoty Zigurat - Za posiadanie wiekszej liczby ‘é‘j niz przeciwnik
otrzymujesz 7 PZ. Musisz posiada¢ przynajmniej 1 '@j

08. taZnie Bogow - Za kazdg Lg otrzymujesz 3 PZ.

09. Labirynt Potepionych - Jesli posiadasz zestaw typéw
sktadajgcy sie z 1 ‘@‘f‘,] 'a, 7 ﬂ‘g 1 E 1 $ otrzymujesz 13 PZ.
10. Oko Pétnocy - Za kazdy typ, ktérego nie posiadasz w swoim
Krolestwie, otrzymujesz 3 PZ.

11. Wiezienie Dzinnéw - Za kazdg ﬁ otrzymujesz 3 PZ.

12. Przetecz Starca - Za posiadanie wiekszej liczby E niz
przeciwnik otrzymujesz 7 PZ. Musisz posiada¢ przynajmniej 1 E .
13. Krwawa Krynica - Za posiadanie wiekszej liczby :‘.ﬁ niz
przeciwnik otrzymujesz 7 PZ. Musisz posiada¢ przynajmniej 1 $
14. Filary Niebios - Za kazdy zestaw typow sktadajacy sie z 1 E
oraz 1 $ otrzymujesz 5 PZ.

15. Przedsionek - Za kazdy '@_‘fotrzymujesz 8 P,

16. Kretowisko - Jesli posiadasz w swoim Krdlestwie wiecej niz
twoj przeciwnik typéw wystepujgcych na tylko jednej karcie,
otrzymujesz 8 PZ.

Zsumuj liczbe typow, ktére wystepuja w twoim Krélestwie tylko
na jednej karcie. Na przyktad, jesli posiadasz 6 kart: Kretowisko
bez symbolu, 3$, 1 Li 1 E a twoj przeciwnik posiada 3‘&,?',
2 Lﬂ oraz 1 %#, posiadasz 2 typy wystepujgce tylko na
pojedynczej karcie, a twaj przeciwnik tylko jedna.

Dzieki temu spetniasz wymagania celu i otrzymujesz 8 PZ.

17. Dach Swiata - Podwdj liczbe najliczniej wystepujgcego w twoim
Krolestwie typu (typow).

Na przyktad, gracz ma 6 kart: Dach Swiata ktéry nie ma typu, 2'}}%7,
1 Lﬂ 1 $ 1 E Jego najliczniejszym typem jest wiec @j Dzieki
Dachowi Swiata gracz ma teraz 4@. Gdyby gracz miat Dach Swiata
oraz 2{5_‘{, 2 'ﬂ, 1 $ jego najliczniejszymi typami bytyby @

i 'a . Dach Swiata podwoitby liczbe obu typéw, dzieki czemu gracz
posiadatby 41, 4 'ﬂ (inadal tylko 1 $).

18. Szafirowy Port - jesli twoja najwyzej punktujgca karta
zapewnia ci wiecej PZ, niz przeciwnik zdobywa ze swojej najwyzej
punktujgcej karty, otrzymujesz 8 PZ.

Karta punktujgca to taka karta, ktérej cel zostat spetniony i gracz
otrzymat dzieki niej PZ. Jesli gracz posiada karte, ktorej cel nie zostat
spetniony i nie przynidst graczowi PZ, wowczas taka karta nie jest
brana pod uwage.
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