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Witamy w Swiecie Tempusa ! Zawartos¢

Poczatek historii ludzkosci. Ludy zyja rozsiane po calym swiecie,
mieszkajac w prymitywnych chatach, a przezy¢ moga tylko dzigki
towiectwu. Ale iskra cywilizacji juz si¢ zarzy i ludy §wiata Tempusa

robia swoje pierwsze kroki w kierunku znanego nam dzis$ ,,nowoczesnego”
Swiata.

1 Plansza

12 elementow
planszy (kazdy o 7

Tempus opisuje histori¢ ludzkosci na nowo: od wynalezienia pisma po
polach krajobrazu)

zdobycie przestworzy. Gra podzielona jest na rézne epoki, do ktorych
zakonczenia kazdorazowo prowadzi jaki$ znaczacy krok w rozwoju
ludzkosci, jak na przyktad wynalezienie pracy na roli lub wynalezienie
druku. Ktorej cywilizacji uda si¢ przejscie do nowej epoki zalezy od tego
kto w danej rundzie gry dokona najwigkszego postgpu w rozwoju.

Kazda epoka przynosi ulepszenia np. ochrong zdrowia lub wigksza
mobilno$¢. Ale zadna cywilizacja nie pozostaje zbyt dlugo za inna,
poniewaz dobre idee rozprzestrzeniaja si¢ bardzo szybko.

5 zestawow, kazdy

po 8 Zeton6w miast

(3x wartos$¢ 2, 2x 3
i2x 4)

5 zestawow, kazdy
po 16 okraglych
Ogolny zarys gry pionéw ludnosci
5 zestawow
znacznikow akcji
po 6 dla kazdego

Na poczatku gracze musza stworzy¢ swiat Tempusa poprzez ulozenie
elementow planszy na szeSciokatnych, niebieskich polach wody. Wszyscy
gracze rozpoczynaja gre dysponujac mata cywilizacja sktadajaca si¢ tylko
z 3 pionow ludnosci — jest to ,,poczatek czasow”. Kazda epoka sktada sig

z kilku rund, w kazdej rundzie, kazdy z graczy przeprowadza 1 akcje, ruch,
pomnozenie, walke, postgp lub budowg miast. Jaki wplyw ma dana akcja
zalezy od aktualnej epoki. Czym bardziej zaawansowana epoka tym
wigksze skutki danej akcji. Na zakonczenie kazdej epoki zostaja przyznane | | .
punkty decydujace, ktéra cywilizacja zdotata osiagna¢ skok do nowej epoki. | {i == |

Punkty postepu zostaja przyznane m.in. za posiadanie pionow ludnosci na | SRS ¢ <8

polach z takim krajobrazem, jaki wymagany jest w nastgpnej epoce, lezacej 8 54 karty poste¢pu

przed najbardziej rozwinigtym graczem. Gracze, ktdrzy nie moga przenies¢

S kostek epoki
po 1 dla kazdego

si¢ do nowej epoki, przenosza si¢ do niej automatycznie na koncu nowej
epoki.

5 Pomocy Gracza

Zwycigzca gry jest gracz z najwigksza liczba punktow zwycigstwa.
Gracze otrzymuja punkty zwycigstwa za kontrolg pdl krajobrazu, za
miasta i za wynalezienie lotow powietrznych.

1 znacznik gracza
startowego



Zawartos¢

Tablica epok
Tablica epok jest bardzo waznym elementem gry. Z niej odczytywane jest jak daleko rozwinigta jest kazda
cywilizacja 1 jaka zdolno$¢ twoércza posiada dany lud.

W pierwszym rz¢dzie przedstawione sa czynnosci, ktére moga wykonac¢ gracze:

Poruszanie Zasieg Nowe pokolenie Limitstosu Zegluga Postep Akcje

Przyklad: jesli gracz ma swoja
kostke epoki w epoce pisma, moze
odczytac z pol w prawej rubryce
obok pola pismo, jakie zdolnos$ci
posiada on w tej epoce:

Z lewej strony tablicy przedstawione
sa rozne epoki:

Pismo
Rolnictwo
Budowa miast
Budowa drog

Gracz musi wykona¢ 3 akcje
(otrzymuje 3 znaczniki akcji)
Jesli gracz zdecyduje si¢ na ,karte
postepu” moze on dobra¢ 2 karty

Handel postepu 1 mie¢ w rece maksymalnie
Zegluga 5 kart.
Druk % Gracz nie moze wykona¢ ruchu
Industrializacja _ na morzu.
Kolej " Moze on utozy¢ na 1 polu tylko
Loty 2 piony ludnosci.
Jesli gracz zdecyduje si¢ na akcje
i ,»,howego pokolenia”, otrzymuje on
1 nowy pion ludnosci.
Jesli gracz zdecyduje si¢ na akcje
,poruszanie”, moze przemiescic 1
pion ludnosci o 1 pole.
W tych polach zostaja umieszczone |

kostki epok 1 w trakcie rozgrywki zostaja przemiszczane
w dot. Dodatkowo oprocz symbolu reprezentujacego

epoke, na polach sa pokazane rodzaje terenu, ktére Morze §wiata Tempusa
odpowiadaja jednemu z 4 z 5 mozliwych terenéw. (Na Na nim to gracze uktadaja elementy terenu.
planszy epok nie znajduja si¢ gory). Znaczenie rodzajow Elementy terenu zostaja
terenu zostanie wytlumaczone w rozdziale ,,Poczatek utozone na szesciokatach
nowej epoki”. i nie moga zachodzi¢ na

siebie.

Miasto

Kazdy z graczy posiada 8 Zetonow
,,miasta” (3 o wartosci 2, 3 o
warto$ci 3 1 2 o warto$ci 4). Liczba
na zetonie podaje koszty jego budowy A
(W postaci piondéw ludnosci), liczbe punktow
zwycigstwa i warto$¢ obrony.

Pole odkladania kart post¢pu
Na nim ukltada si¢ w trakcie gry karty postepu .




Pomoc Gracza

Pomoc Gracza zawiera 4 obszary z informacjami. W gérnej
czesci pomocy znajduje si¢ 6 pol. Pierwsze pole nazywa si¢

»znacznik akcji”. Tam, na poczatku rundy umieszcza si¢ Pod nimi znajduja si¢ opisy réznych akcji,
znaczniki akcji, ktorymi gracz dysponuje w tej rundzie. ktorych symbole znajduja si¢ w kolumnach
Na pozostate 5 pol w trakcie rozgrywki uktadane sa zuzyte Tablicy Epok.

znaczniki.

Z lewej strony znajduja sig Z prawej strony znajduja si¢ opisy
opisy 10 symboli réznych epok. 9 réznych kart postgpu.
Elementy planszy

Z 12 elementdéw planszy zostaje stworzony swiat Tempusa. Kazdy z elementow jest inny. Na nich to
znajduje si¢ 5 réznych rodzajow terenu:
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Karty postepu

Kazda karta postgpu posiada specjalng wlasciwos¢, na koncu tej instrukceji zostang one dokladnie
opisane. Kazda karta postgpu ma jako tto jeden rodzaj terenu. Pokazany rodzaj terenu jest bardzo
wazny w przebiegu rozgrywki: dla ataku, obrony i punktow postgpu.
Doktadne znaczenie zostanie opisane w odpowiednich

czesciach tej instrukcji.




Przygotowanie rozgrywki

1. Kazdy gracz otrzymuje 1 Pomoc Gracza, zestaw zetonOw miast, piony ludnosci, znaczniki akcji 1 kostki epok
w jednym z koloréw. W zaleznos$ci od liczby graczy pozostate elementy gry trafiaja z powrotem do pudetka.
Czesci te nie beda wykorzystane w grze.

2. Pierwszym graczem startowym begdzie ten z graczy, ktory ostatnio dokonal jakiego$ osobistego postgpu lub
miat jaki$ blyskotliwy pomyst (lub zostaje on wyznaczony w dowolny inny sposob).
Otrzymuje on znacznik gracza startowego.

3. Kazdy gracz uktada swoja kostke epoki na najwyzsze pole epok na tablicy epok.
Znaczniki akcji 1, 2 i 3 zostaja utozone na polu ,,akcje” na pomocy gracza.

4. Elementy planszy zostaja wymieszane i utozone obok planszy. Rozpoczynajac od gracza startowego 1 pdzniej
wedhug kierunku wskazdéwek zegara gracze uktadaja po kolei po 1 elemencie o N
planszy na morze §wiata Tempusa. Elementy planszy musza stykac¢ si¢ co najmnie;j
1 brzegiem, z co najmniej 1 innym elementem planszy. Nie moga powstawac
zadne wyspy. Poza tym elementy planszy moga by¢ dowolnie uktadane. Mozliwe
jest, ze powstang morza wewngtrzne, to znaczy niebieskie pola heksagonalne
otoczone przez pola ladu. W grze 3-osobowej uzywa si¢ tylko 8 elementow
planszy, w grze 4-osobowej 10 elementéw i w 5-osobowej 12 elementow.

Jesli ze wzgledu na brak miejsca element planszy nie moze by¢ utozony, trafia on
do pudetka w tej grze nie bedzie juz potrzebny.

5. Rozpoczynajac od gracza startowego gracze uktadaja po 3 piony ludnosci na planszy. Kazdy z graczy uktada
wszystkie 3 piony zanim przystapi do gry kolejny z graczy. Gracze musza
uktada¢ piony tak by graniczyty ze soba. Jeden gracz moze utozy¢ wigksza
liczbe pionow ludnosci na 1 polu. Na poczatku gry obowiazuje jednak limit -
najwyzej 2 piony na 1 polu, tak jak zaznaczono na tablicy epok.

6. Karty postgpu zostaja wymieszane i ulozone na planszy jako zakryty stos.

* Szesdciokaty lub pola heksagonalne beda od teraz nazywane po prostu polami.

Przebieg gry

Jedna runda w grze Tempus to jedna epoka. Kazda epoka sktada si¢ z nastgpujacych 4 faz:

1. Podje¢cia znacznika akcji

2. Ulozenia znacznika akcji i przeprowadzenia akcji
3. Postepu

4. Konca epoki =

1. Podjecie znacznika akcji %
Kazdy z graczy bierze tyle znacznikow akcji ile zaznaczone jest w rzgdzie ,,akcje” w linii pola epoki, w ktorej
znajduje sig jego kostka epoki.

2.Ulozenie znacznika akcji
Ta faza trwa wigcej rund akcji. W kazdej rundzie akcji kazdy z graczy, rozpoczynajac od gracza startowego musi
uzy¢ znacznika akcji (chyba, ze zagra karte ,,rzady” patrz karty postepu). Gracz uktada znacznik w polu swojej
Pomocy Gracza, ktore odpowiada wykonywanej akcji. Ta sama akcja moze by¢ przeprowadzona w jednej rundzie
przez wigksza liczbe graczy. W jednej rundzie gracz moze przeprowadzi¢ t¢ sama akcj¢ wigcej razy. Gracze maja
do wyboru nastgpujace 5 akcji:

Poruszanie Nowe pokolenie Walka Dobranie karty postepu Budowa miasta
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Poruszanie ﬁ,+ I +

Istnieja 3 r6zne sposoby poruszania sig:

Poruszanie na ladzie, poruszanie przez morze wewngtrzne i poruszanie przez morze. We wszystkich trzech
przypadkach mozna zastosowac karte postepu ,,transport”. Patrz ostatnia strona instrukcji.

Poruszanie na ladzie: W tablicy epok mozna odczytac ile (kolumna 1) pionéw ludnosci i jak daleko (kolumna 2)
gracz moze przemiescic¢. Przemieszcza¢ mozna tylko piony ludnosci. Miasta nie moga by¢ przemieszczane. Piony
ludnosci nie moga konczy¢ swojego ruchu na zetonie miasta. Piony ludnos$ci nie moga by¢ przemieszczane na, lub
poprzez pola, na ktérych znajduje si¢ jeden lub wigcej piondéw ludnos$ci innego gracza. Jesli piony ludno$ci moga
by¢ przemieszczone dalej niz jedno pole, moga przemiescic si¢ poprzez wlasne miasto, jak rowniez pole, na
ktérym uzyskano juz aktualny limit stosu. Na koficu ruchu limit stosu nie moze by¢ przekroczony. Aktualny limit
stosu danego gracza mozna odczytac z tablicy epok. Piony ludno$ci moga by¢ przesunigte tylko na inne pola ladu.
Piony ludnos$ci moga by¢ przesunigte w géry. Piony ludnos$ci moga by¢ poruszone tylko raz w ciagu akc;ji.

Poruszanie przez morze wewnetrzne: Podczas uktadania planszy moga powsta¢ wewngtrzne morza. Morzem
wewngetrznym jest jedno lub wigcej niebieskich pol, ktore otoczone sa zupetnie przez pola ladéw. Od poczatku gry
wszyscy gracze moga pokonywac¢ wewnetrzne morza. Ruch przez morze wewngtrzne oznacza przemieszczenie
pionu ludnosci z graniczacego z morzem, pola ladu, na inne pole réwniez graniczace z morzem. Przekroczenie
morza wyczerpuje caly potencjat ruchu, to znaczy pion ludnosci, ktory na przyktad moze poruszy¢ si¢ o dwa pola,
nie moze najpierw poruszac si¢ jedno pole poprzez lad, a pdzniej dalej przez morze.

Poruszanie przez morze \& : W tablicy epok mozna odczytac¢, czy dany gracz moze poruszac si¢ przez
otwarte morze. Jesli tak, moze on przemiesci¢ kazdy, wlasny pion ludnosci z jednego pola wybrzeza na KAZDE
inne pole wybrzeza, ktére graniczy z otwartym morzem. Podobnie jak w przypadku morza wewngtrznego nie
moga by¢ kombinowane ruchy lad-morze, a ruch przez otwarte morze zuzywa kazdorazowo caty potencjat ruchu
pionu ludnosci.

PRZYKLAD: W tym przyktadzie czerwony pion ludno$ci moze przesunac si¢ o dwa pola. Moze przesunac¢ si¢ na
kazde pole, ktore zaznaczone jest czerwonym haczykiem. Po przemieszczeniu nie moze on w zadnym wypadku w
tym ruchu przemiescic¢ si¢ jeszcze raz. Nalezy zwroci¢ uwage, ze moze on przemiescic¢ si¢ na kazde pole,
graniczace z morzem wewngtrznym. Potem nie moze on si¢ juz poruszac. Niebieski pion ludnosci moze réwniez
przemiesci¢ si¢ o dwa pola. Moze on przemie$cic si¢ na kazde pole zaznaczone niebieskim haczykiem. Nie moze
on przemiescic€ si¢ przez morze wewngtrzne. Moze on przemiescic si¢ przez swoje niebieskie miasto. Jesli miasto
nalezatoby do innego gracza, nie moglby on przez nie si¢ przemiescic.




Nowe poKolenie 5 + SN
Tablica epok podaje, ile nowych znacznikow cywilizacji dany gracz moze wprowadzi¢ na planszg, jesli wybierze
akcje ,,pomnazania”.

- Nowe piony ludno$ci moga zosta¢ utozone na takach, na ktérych znajduje si¢ przynajmniej jeden wtasny pion
ludnosci.

- Na kazdej wlasnej tace w trakcie jednej akcji ,,nowego pokolenia”moze zosta¢ ustawiony tylko jeden pion
ludnosci.

- W trakcie ustawiania pionow ludnosci musi by¢ zawsze zachowany aktualny limit stosu.

- ZasoOb wihasnych piondéw ludnosci jest ograniczony. Jesli gracz nie ma juz wigcej piondw, nie moze on ustawic
zadnego pionu na planszy.

Jesli gracz posiada na przyktad tylko jedno wtasne pole taki, moze on ustawi¢ na planszy tylko jeden nowy pion
ludno$ci mimo zZe zgodnie z tablica epok mogiby ustawi¢ dwa nowe piony.

0.6
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W $wiecie Tempusa zaatakowanie innego gracza jest bardzo proste.

- Mozna zaatakowac gracza, ktéry kontroluje3 pola lub mnie;.

- Tylko aktywny gracz, czyli ten, ktory wykonuje wiasnie swoj ruch, moze atakowac.
Aktywny gracz moze zaatakowac tylko z jednego pola, na ktorym znajduje si¢ przynajmniej jeden jego pion
ludnosci. Moze on atakowac tylko graniczace z nim pola przeciwnika.

- Aktywny gracz musi pokazac pole, z ktorego atakuje jak i pole bedace obiektem jego agresji.

- Atakujacy i broniacy si¢ moga kazdorazowo zagra¢ jedna lub wigcej kart postgpu aby pomoc sobie w walce.

Atakujacy decyduje jako pierwszy czy chce zagra¢ karty postgpu. Moze on zagra¢ 1 karte, wigcej kart lub
zadnej. Jesli zagrywa 1 lub wigcej kart, kladzie je zakryte przed soba. Nastgpnie decyzj¢ o zagraniu kart
podejmuje broniacy si¢ i ktadzie je otwarte przed soba. Nastepnie swoje karty odkrywa atakujacy.

Ostatecznie kazdy z graczy sprawdza site¢ swojego aktualnego pola.

- Kazdy wlasny pion ludnosci (atakujacego 1 broniacego si¢) posiada w walce sil¢ 1.

- Broniace si¢ miasto posiada w walce site réwna wydrukowanej na nim cyfrze.

- Kazda zagrana karta, ktorej symbol terenu zgodny jest z rodzajem terenu zaatakowanego pola, posiada sitg 1
dla gracza, ktory t¢ karte zagrat.

- Kazda karta broni, ktora zagrat gracz ma dodatkowo 1 punkt sity walki.

- Kazda zagrana przez obroncg karta fortyfikacji liczy si¢ dla niego jako 2 punkty sity walki.

Jesli atakujacy zaatakuje pole z miastem, obronca wyznacza na jakim rodzaju terenu chce si¢ bronié¢, zanim
zostang zagrane jakiekolwiek karty (aby obaj gracze wiedzieli, ktore karty postgpu przyniosa dodatkowe
punkty sity walki).

Walke wygrywa gracz o najwigkszej sile walki, w razie remisu przegrywa atakujacy.

Jesli broniacy sie przegrywa, usuwa on wszystkie swoje piony ludno$ci, ewentualnie Zeton miasta i wktada z
powrotem do swoich zapasow. Nastepnie atakujacy przemieszcza tyle swoich piondw ludnosci z pola ataku na
opuszczone przez przeciwnika pole, ile chee (ogranicza go limit stosu).

Jesli atakujacy przegrywa, usuwa on tylko jeden pion ludnosci z pola ataku 1 wktada do swoich zapasow.

Wszystkie uzyte w walce karty postgpu zostaja odtozone zakryte na stos kart zuzytych.

Uwaga: Dozwolonym jest zainicjowanie ataku z pola o mniejszej liczbie piondéw na pole o wigkszej ich
liczbie.(np. z pola z 2 pionami ludnos$ci zaatakowanie pola o 4 pionach).
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PRZYKLAD: W przyktadzie ,,A” 3 piony ludnosci gracza czerwonego atakuja 2 piony gracza niebieskiego.
Czerwony musi najpierw rozstrzygnac, czy chce zagra¢ karty 1 zagrywa 1 zakryta. Niebieski zagrywa wtedy 2
karty odkryte, kartg ,,fortyfikacji” z ttem terenu ,,taki”1 kartg transportu z ttem ,,lasu” (niebieski chce sig jej
pozby¢). Sa to w sumie 2 dodatkowe punkty sity walki (za fortyfikacje), niebieski ma wigc site walki rowna 4.
Czerwony odkrywa swoja kartg — kartg ,,broni” z ttem ,,p6l uprawnych”. To oznacza réwniez dodatkowe 2 punkty
dla czerwonego (1 za bron, 1 za pola uprawne), co daje w sumie 5. Czerwony wygrywa.

W przyktadzie ,,B” 3 piony gracza czerwonego atakuja niebieskie miasto o sile 2. Niebieski musi poda¢ na jakim
terenie chce si¢ broni¢ i jako rodzaj wybiera ,,las”. Czerwony zagrywa 2 zakryte karty, nastgpnie niebieski 1
odkryta. Karta niebieskiego gracza to ,,fortyfikacja” na tle ,,lasu”, co daje w sumie sil¢ 3, tak wigc niebieski
dysponuje w sumie sita 5. Czerwony odkrywa pierwsza karte — ,,o$wiaty” z ttem ,Jasu” i druga ,,wodza” z tlem
,,pol uprawnych”. Pierwsza karta podwyzsza sil¢ czerwonego o 1, druga jest w tej walce bezwartosciowa
(czerwony zagrat ja jako blef w nadziei, Zze gracz niebieski zmarnuje dodatkowe karty). Czerwony ma w sumie
tylko sit¢ rowna 4. Niebieski wygrywa.

Karty postepu @

Pod symbolem na tablicy epok zawsze znajduja si¢ zawsze dwie cyfry. Pierwsza z nich podaje ile kart postepu
gracz otrzymuje podczas akcji ,,dobranie kart akcji”. Druga cyfra okresla ile kart maksymalnie moze on mie¢ w
rece. Gracz musi dobra¢ karty zawsze, jesli wybrat akcje dobierania kart. W wypadku tym musi on odrzucié¢
nieuzyte karty, jesli liczba kart w reku przekroczyta limit. Jesli stos kart postgpu zostanie
wyczerpany, wymieszany zostaje stos kart zuzytych i1 utozony jako nowy stos kart.

Kazda karta ma specjalne wtasciwosci, ktore zostaja wyjasnione dzigki znajdujacemu sig
na karcie rysunkowi i krotkiemu tekstowi. Tho kart pokazuje kazdorazowo jeden z czterech
(z w sumie pigciu) rodzajow terenu: take, pola uprawne, las i wzgorza.

Istnieja 3 sposoby zastosowania kart postepu. Jedna mozliwo$¢ to wlasciwosci specjalne, opisane , :
przez rysunek i tekst na karcie. Druga mozliwos$¢ to uzycie tta karty jako bonusu w walce, atakujac i bronlqc sig.
Trzecia mozliwos$¢ to zastosowanie rodzaju terenu tla jako bonus w fazie postepu (patrz ,,postep”™).

— Zagranie karty postepu NIE JEST UWAZANE ZA AKCIE, a tylko jako uzupetnienie akcji.

- Kazdy gracz w swoim ruchu moze zagrac¢ tyle kart postgpu ile zechce (ewentualnie moze) aby wykorzysta¢ ich
wlasciwosci specjalne.

- Dobrana karta postgpu w trakcie akcji ,,dobranie karty postgpu” moze by¢ natychmiast zagrana. Jesli gracz
wyciagnie na przyktad kartg ,,wodza”, moze dzigki niej przeprowadzi¢ ,,darmowy” (to znaczy nie liczony jako
akcja ,,walka”) atak.

- Aby wykorzysta¢ wlasciwos¢ lub bonus karty, gracz nie moze mie¢ w rece wigcej kart niz dozwolone. Jesli
kto$ odrzuca nadliczbowe karty, nie moze wykorzysta¢ ani wtasciwosci, ani bonusu tych kart.

-



- Karty postepu moga by¢ kombinowane z wlasciwymi akcjami gracza. Moga by¢ zagrane przed, w trakcie 1 po
akcji.
Tak na przyklad gracz mogacy przemiesci¢ 2 piony ludnosci mogltby najpierw przesunaé 1 pion ludnosci,
potem zagrac¢ kartg postgpu ,religia” aby wymieni¢ sasiadujacy pion, a nastgpnie przesunaé ten wymieniony

pion ludnosci.

Wszystkie wtasciwosci specjalne kart postgpu sa opisane na koncu tej instrukcji, jak rowniez na Pomocy Gracza.

Budowa miasta AL
W pewnym momencie rozgrywki bardzo waznym staje si¢ budowa miast. Ma to 2 powody: po pierwsze potrzebne
sa piony ludnosci aby moc uzy¢ je w innych rejonach, po drugie miasta przynosza punkty zwycigstwa. Aby
wybudowac¢ miasto gracz usuwa po prostu wszystkie piony ludno$ci z odpowiedniego pola 1 odktada je do swoich
zapasow. Nastepnie na polu tym gracz uktada jeden ze swoich Zetonéw miast o warto$ci rownej lub mniejszej
liczbie usunigtych pionoéw (jesli gracz miat na przyktad na danym polu 4 piony ludnosci, moze on wybudowac tam
miasto o warto$ci 4, 3 lub 2). Jesli warto$¢ miasta jest nizsza niz liczba usunigtych pionéw, mimo to musza one
by¢ wszystkie usunigte i trafiaja do zapaséw gracza.

- Miasto nie moze zosta¢ wybudowane obok innego miasta.
- Miasto nie moze by¢ wybudowane na polach ,,gér” (szare) ani na polach ,,mérz” (niebieskie).

Jesli na jakims$ polu zostaje wybudowane miasto, jego wilasciciel decyduje jaki rodzaj terenu to miasto
reprezentuje, jesli zostanie zaatakowane. Dodatkowo pole z miastem liczy si¢ jako punkt postepu w fazie

,postepu”.

PRZYKLAD: Jesli czerwony gracz chciatby tu wybudowacd jeszcze jedno miasto, mogtby dokona¢ tego tylko
na polach oznaczonych czerwonym haczykiem.

3. Postep . FE i\ +

Faza postgpu rozpoczyna si¢ po tym jak wszyscy gracze uzyli swoich znacznikoéw akeji.

Moze to oznacza¢é, ze w pdzniejszych epokach niektorzy gracze wykonaja wigcej akeji niz inni.

W fazie postgpu zostaje ustalone, ktory (ktdrzy) gracz zdota przenies¢ si¢ do nastgpnej epoki.

Najpierw jednak wszyscy gracze, ktorych kostki epoki znajduja si¢ jeszcze na poprzednim polu epoki, przesuwaja

swoje znaczniki na pole aktualnej epoki najbardziej wysunigtego gracza. To znaczy wszystkie kostki epok
znajduja si¢ na tym samym poziomie.
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Nastepnie wszyscy gracze, poczawszy od gracza startowego, moga wytozy¢ tyle zakrytych kart postgpu ile zechca
(ewentualnie moga). Kiedy wszyscy mieli juz do tego sposobno$¢, karty zostaja odkryte i gracze obliczaja
catkowita sume swoich punktéw postgpu aby ustali¢, kto z nich moze przemiesci¢ si¢ do nastgpnej epoki.

Kazdy gracz oblicza swoje punkty postgpu w nastgpujacy sposob:

Kazdy wlasny pion ludnos$ci na polu o rodzaju terenu, ktory wida¢ na najblizszym jeszcze nie zajgtym polu
epoki, liczy sig jako 1 punkt postgpu.

Kazda wtasna zagrana karta postepu, z ttem o rodzaju terenu, ktory wida¢ na najblizszym jeszcze nie zajgtym
polu epoki, liczy si¢ jako 1 punkt postepu.

Kazda wtasna zagrana karta ,,o§wiaty” liczy si¢ jako 1 punkt postepu.

Kazde wtasne miasto na planszy liczone jest jako 1 punkt postepu.

Gracz z najwyzsza liczba punktow postepu przenosi si¢ bezposrednio do nastgpnej epoki 1 przesuwa swoja
kostke epok na nastgpne pole epok na tablicy epok. W wypadku remisu wszyscy jego uczestnicy
przemieszczaja swoje kostki.

W czasie calej rozgrywki dwukrotnie dochodzi do natychmiastowego nagrodzenia bezposredniego przejscia do
nastgpnej epoki. Nastgpuje to w epoce ,,Pisma” i ,,Druku”. Gracz lub gracze, ktérym udato si¢ bezposrednio
przejs¢ do tych epok otrzymuja po 2 karty postepu. Inni gracze, ktorzy dopiero w fazie postepu nastepnej rundy
przejda do tych epok, nie otrzymuja tego bonusu.

PRZYKLEAD POSTEP: Kostka epok czerwonego gracza
znajduje si¢ w epoce ,,Handlu”, kostka gracza niebieskiego
jest jeszcze w epoce ,,Budowy drog”. W fazie postgpu gracz
niebieski przenosi si¢ automatycznie rowniez do epoki ,,handlu”.
Nastgpnie gracze podliczaja punkty postgpu aby zobaczy¢
kto przemieéci sie do nastepnej epoki ,,Zeglugi”. Pole epoki
ukazuje ,,las” jako wzorzec rodzaju terenu. Gracz czerwony ma
5 pionéw ludnos$ci na polach z ,,Jasem” i zagrywa kartg

z ttem ,,lasu”. Gracz niebieski otrzymuje 3 punkty postgpu
za swoje piony ludnosci, 1 za miasto i1 2 za zagrana kartg
»oswiata” z ttem ,,las”. Gracz czerwony ma 6 punktow
postepu, niebieski réwniez, tak wigc obaj przemieszczaja
swoje kostki epok na nastgpne pole epoki - ,,Zeglugi”.

4. Koniec epoki

Wszyscy gracze biora swoje znaczniki akcji z pol akcji 1 klada z powrotem do swoich zapasow.
Gracz startowy podaje na lewo znacznik gracza startowego.

Nowa epoka rozpoczyna si¢ od fazy ,,podjecia znacznika akcji”. Gra konczy si¢ natychmiast na koncu rundy, w
ktorej jeden lub kilku graczy osiagneto epoke ,,Lotow”.

Zwycigstwo
Na koncu rozgrywki wszyscy gracze podliczaja swoje punkty zwycigstwa aby wytoni¢ zwycigzcg. Punkty
Zwycigstwa otrzymuje si¢ nastepujaco:

- Kazde pole oprocz pola ,,gor” kontrolowane przez gracza (to znaczy, na ktorym posiada on przynajmniej 1
pion ludnosci), warte jest 1 punkt zwycigstwa. Liczy sig tylko liczba p6l niezaleznie od liczby pionéw na nich
si¢ znajdujacych.

- Kazdy zeton miast ma warto$¢ rowna cyfrze znajdujacej si¢ na tym zetonie.

- Kazdy gracz, ktérego kostka epok znalazta si¢ w epoce ,,Lotéw” otrzymuje za to 3 punkty zwycigstwa.

Gracz z najwigksza liczba punktéw zwycigstwa wygrywa.

W wypadku remisu pomigdzy graczami o najwigkszej liczbie punktow, o zwycigstwie decyduje jak najwigksza
liczba kart postgpu w rece. Jesli i tu jest remis, decyduje liczba miast. Jesli 1 tym razem nie doszto do
rozstrzygnigcia, gracze dziela si¢ zwycigstwem.
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Podsumowanie tablicy epok

Poruszanie: podaje liczbg piondw ludnosci jaka
gracz moze przemiescié, jesli wybierze akcjg ,,poruszanie”
Kazdy pion moze by¢ przemieszczony ta akcja tylko raz.

Odleglosé: Podaje maksymalna liczbe pol o jaka mozna
przemiesci¢ 1 pion ludnosci.

Nowe pokolenie: Podaje liczbe pionoéw jakie moga zostac
uzyte podczas akcji ,,nowe pokolenie”, mozna utozy¢ tylko
1 pion ludnosci na polu ,taki”.

Limit stosu: Podaje maksymalna liczbg pionow ludnosci
jaka moze znalez¢ si¢ na 1 polu. Moze ona zostac
podniesiona przez karte ,.kanalizacja”.

Zegluga : Podaje czy ruch poprzez morze jest mozliwy
czy nie.

Postep: Pierwsza cyfra podaje liczbg kart jaka gracz musi
dobra¢ podczas akcji ,,karty postgpu”. Druga cyfra podaje

_ maksymalng liczbeg kart jaka gracz moze mie¢ w rece. Kto
% podczas dobierania kart przekroczy ten limit musi odrzucié
nadliczbowe karty.

L]

Znaczniki akcji: Podaje liczbg znacznikow akeji jaka
gracz otrzymuje na poczatku tej epoki.

A FibE B E

Opis kart postepu

) Os$wiata: Liczona jako 1 punkt jesli zagrano ja podczas
& fazy ,postgpu”. Dzigki terenowi tta moze przyniesc 1
~ dodatkowy punkt postepu.

A Fortyfikacje : Liczone jako 2 punkty sity dla obroncy. Dzigki
.« terenowi tla sita walki moze by¢ zwigkszona o 1.

; # Shuzba zdrowia: Mozesz ulozy¢ dodatkowy pion ludnosci,
) jesli jako akcje wybrate$ ,,nowe pokolenie”. Mimo to na polu
»taki” mozna umiescic¢ tylko 1 pion.

e © | Wédz: Podczas swojego ruchu mozesz dokona¢ darmowego
R ataku, przed lub po Twojej normalnej akcji.

Transport: W trakcie akcji ,,poruszania” mozesz przemiesci¢
dodatkowy pion ludnosci. W jednym ruchu nie mozesz
| przemies$cié¢ tego samego pionu.

& Kanalizacja: Na 1 polu mozesz przekroczy¢ limit stosu. Mozesz

=% zagra¢ kolejne podobne karty aby ponownie powigkszy¢ limit stosu

S no jednym lub wigkszej liczbie pol. (2 karty kanalizacji powigkszaja
na przyktad limit stosu 1 pola o 2 lub 2 p6l o 1 pion. Jesli przemiescimy 1

pion z pola o podwyzszonym limicie, limit ten powraca do normalnego stanu.

REBEL Centrum gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk
tel. (058) 347 02 04
Sprzedaz hurtowa:

tel. 0502 352 454
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Symbole epok i ich skutki

Pismo: Podnosi liczbg kart postgpu, ktore musza
zosta¢ dobrane podczas akcji ,,karty postepu” .

Jednorazowy bonus 2 kart postepu dla graczy,
ktorzy jako pierwsi dotra do tej epoki.

Rolnictwo: Podczas akcji ,,nowe pokolenie”
zostaja uzyte 2 nowe piony ludnosci.

Budowa miast: Limit stosu zostaje podniesiony
do 3 i gracze otrzymuja 4 znaczniki akcji.

Budowa drég: Podczas akcji ,,poruszania”
piony ludno$ci moga zostac¢ przemieszczone
do 2 pol.

Handel: Podczas akcji ,,poruszanie” mozna
przemieécic 2 piony ludnosci.

Zegluga: Piony ludnoséci moga zostaé

prz emieszczane przez otwarte morze i gracze
otrzymuja 5 znacznikow akcji.

Drukowanie: Limit kart w r¢ce wynosi 7.
Jednorazowy bonus 2 kart dla graczy , ktérzy jako
pierwsi przejda do tej epoki.

Industrializacja: Limit stosu podwyzszony do 4.

Budowa kolei: Podczas akcji ,,poruszania”
mozna przemieséci¢ 3 piony ludnosci. Odlegtosé¢
ruchu w trakcie akcji ,,poruszania” wydtuza si¢
do 5 pol.

Loty: Bonus 3 punktéw zwycigstwa na koncu gry.

Bron: Liczona jako 1 punkt sity walki dla
atakujacego jak i obroncy. Dzigki terenowi tta
moze przynies¢ 1 dodatkowy punkt sity walki.

Religia: Mozesz przemiesci¢ 1sasiadujacy pion
innego gracza na kontrolowane przez ciebie pole
i tam wymieni¢ go, to znaczy zastapi¢ go swoim.
Nie jest to mozliwe, jesli nie masz juz wlasnego
pionu w zapasie lub gdybys przekroczyt tym
samym limit stosu (chyba, ze rownoczesnie
zagrywasz ,.kanalizacj¢”).
Rzady: Mozesz zagra¢ drugi znacznik akcji i

& 2 natychmiast przeprowadzi¢ akcj¢ zaraz po tym
¥ kiedy zakonczy sie pierwsza (robisz podwojny

ruch) LUB pasujesz w fazie akcji. Pasowaniem
nazywa si¢ zablokowanie znacznika akcji dla
p6zniejszej rundy akcji. Potoz tg kartg przed soba
jesli ja zagrywasz. Jesli pasujesz , utdz znacznik
akcji na tej karcie (i uzyj go jako ostatniego).
Podczas drugiej akcji utdz znacznik w miejscu
uktadania znacznikow, a karta niech lezy przed
toba aby nie zapomnie¢, ze miate§ drugg akcje.
Wszystkie przesunigte przez pasowanie akcje
musza by¢ przeprowadzone jeszcze w tej rundzie.
Nie moga by¢ ,,zaoszczgdzone” na nastgpne rundy.
Ta karta nie daje zadnych dodatkowych akc;ji.

Tlumaczenie i1 sklad Alek Pala



