FErTa

DOGMAT

TYP DOGMATU oraz | (Efekt

= ZAWARTOSC

® 1 plansza gracza / skrét zasad,

® 105 kart innowagji (21 w kazdym kolorze),
e 5 kart dziedzin,

e 1 instrukgja.

= WSTEP

Nigdy dotad cywilizacje nie walczyty tak
zazarcie o pozostawienie $ladu w historii!
0dkryj 105 nowych innowagji i czynnosci,
ktore wniosa do gry jeszcze wiecej
niesamowitych mozliwosci!

Korzystaj z przesztych umiejetnosci
dzieki echom swoich dawnych innowagji.
Zwiekszaj wptyw bezposrednio, dzieki
kartom lezagcym w twojej strefie.
Wyprzedzaj swoja epoke, prowadzac
badania nad innowacjami z przysztych
epok.

0d teraz mozecie gra¢ nawet w piec 0sob.
Zmienilimy réwniez warunki wygranej
przez dominacje.

= KARTY ECHA

Karty Echo dziataja podobnie do kart
innowacji z podstawowej wersji gry.
W pierwszej epoce jest ich 15, a w kazdej
kolejnej po 10. Karty echa maja czarna
obwodke. Niektére z nich oferujg nowe
mozliwosci:

ZASOBU

karty)
KOLOR

ECHO

POLE PREMII SitY
WRLYWLU

PRODUKDOWANE
IASOBY

® EFEKT ECHA: za kazdym razem,
kiedy aktywujesz karte ze stosu
z widocznymi efektami echo (wiaczanie
z echami aktywowanej karty): najpierw
przeprowadZ  czynnoici  zwigzane
zechami, a potem dogmaty aktywowanej
karty (patrz ,Aktywuj” str. 3).

® PREMIA SILY WPLYWL: sita twojego
wptywu powiekszona jest o warto$¢
bedaca suma:
® najwyzszej  sposrod  wszystkich
wartosci  widniejacych na  polach
premii kart lezacych w twojej strefie,
® po 1 punkcie za kazde z pozostatych
pol premii (bez wzgledu na wartosc).
Przyktad: w twojej strefie widoczne sq 4
pola premii: 6, 6, 31 2. Twoja sita wplywu
Jjest wiec wieksza o 9 (6+1+1+1=9).

Uwaga: wysokoS¢ premii nie jest
zawsze rowna wartosci karty. Dogmaty
dziatajqce na karty wptywu nie dotyczq
kart dajqcych ci premie sity wptywu.

il

dziatania



Przygotowanie gry

Podziel karty z podstawowej wersji gry na epoki i potasuj kazda grupe. Stwarz 10 stosdw tak, jak
pokazana ponizej. Wez po jednej karcie z wierzchu stoséw epok od | do 9 i bez patrzenia na nie
umiese je posrodku pola gry. Sg to karty epok, kidre bedg dominowane.
Tak samo przygotuj karty tego rozszerzenia i polz je obok odpowiednich stosdw kart epok. Potz
karty dziedzin z wersji podstawowej i rozszerzenia obok pola gry. Kazdy gracz bierze planszg oraz
dwie karty z epoki | (jedng z wersji podstawowe; i jedng z rozszerzenia). Jedng z nich kladzie odkrytg
przed sobg, a drugg pozostawia w rgce, zachowujgc jej tresé w tajemnicy.
Karta Graczem rozpoczynajacym jest ten, kttrego odkryta karta innowaci jest Karta

w rece PIEPWSZE W porzadku alfabetycznym. W pierwszej rundzie gracz rozpoczynajgey Tece
/ (w grze w 4 lub 5 osdb réwniez drugi gracz) wykonuje tylko jedng akeije. i i

Strefa Stosy epok Strefa
2 gracza / e \ gra[:zal N

Strefa
_ gracza 2

k’
Kolejnosé |:| Strefa
graczy gracza 3

Strefa
gracza 4
Karta

Karta

Karta ‘ w rece w rece
w rece

= MECHANIZM GRY

Akcje wybiera si¢ w taki sam sposob, jak  Uwaga: infromacja o liczbie kart
w grze podstawowej, jednak ich rodzaj posiadanych w rece przez kazdego
oraz sposéb przeprowadzania moze sie gracza, ich rodzaju oraz wartosci, jest
roznic. zawsze dostepna dla wszystkich.

N



[ AKCJE |

® AKTYWLILJ: aktywujac karte, przeprowad?
wszystkie czynnosci z widocznych pél
Echo danego stosu, rozpoczynajac od tych
najblizszych spodniej karcie i kontynuujac
w strone karty aktywnej (wtacznie z polem
Echo na karcie aktywnej, jedli takie jest),
a dopiero potem przeprowadZ dogmaty
aktywowanej karty. Echa sa dogmatami
wspotpracy, rozstrzyganymi na zwyktych
zasadach. Ich zasobem jest ten sam zasob,
ktory widnieje na aktywowanej karcie.

® DOMINU: Niektore karty Echo umozliwiajg
dominacje innych epok niz , podstawowych”
dziewieciu. Aby zdominowa¢ epoke, ktora
juz zdominowate$, przemnéz wymagang
standardowo liczbe punktéw wptywu przez
powiekszong o 1 liczbe kart tej epoki, ktore
juz zdominowates.
Przyktad: Jesli juz zdominowates epoke 1
i chcesz zrobic to ponownie, potizebujesz 10
punktow wplywu. Jesli zdominowates dwa
razy epoke 3, potrzebujesz 45 punktow, aby
zdominowac jq trzeci raz. Inni gracze weigz
potrzebujq tylko 15 punktow.
Rowniez w tym przypadku, aby zdominowac
epoke, musisz mie¢ aktywna karte
o0 wartosci nie nizszej niz numer tej epoki.

® POCIAGNLJ: Nie mozesz ciggna¢ kart
epoki, ktorej stos kart podstawowych
jest pusty - nawet jesli sg dostepne karty
echo. W takim przypadku pociagnij karte
z niepustego stosu kart podstawowych
epoki o najblizszej wyzszej wartosci.
Jesli masz w rece karty, ale Zzadna z nich
nie jest karta Echo, najblizsza karta, ktéra
bedziesz dociggaé, musi by¢ karta Echo
z odpowiedniej epoki. Jesli nie masz kart
w rece albo masz w rece karte Echo, albo
nie ma juz wiecej kart Echo z epoki,
z ktorej powiniene$ ciagnaé, pociagnij
karte podstawowa odpowiedniej epoki
(zgodnie ze zwyktymi zasadami).

Przyktad: aktywujesz Koto. Nie masz kart
w rece, a stos kart epoki 1 jest pusty:
najpierw pociqgnij karte podstawowq
epoki 2, a nastepnie karte Echo epoki 2.
Jesli dogmat wymaga pociagniecia
i wykorzystania kilku kart, przyktadowo:
«pociagnij i dodaj do swoich kart wpty-
wuy, musisz pociagnac i uzy¢ jedna karte,
potem pociagnac i uzy¢ kolejna, itd.
Przyktad: aktywujesz Krosno. Masz
w rece jednq karte podstawowq
i zadnych kart Echo. Wszystkie trzy
karty, ktore pociggniesz i dodasz do
kart wptywu, bedq kartami Echo.

® ZAGRAJ: zagrywajac karte, mozesz
zagra¢ jedng z kart swoich projektow
(patrz Zbadaj / Projekty) w ramach
tej samej akcji. Projekt nie moze mie¢
wyzszej wartosci niz zagrana karta.
Nastepnie aktywuj ten projekt i wykonaj
tres¢ dogmatow.

[EFEKTY DOGMATOW

® 7BADAJ / PROJEKTY: niektore karty
wymagaja od graczy przeprowadzenia
»badan”. Badana innowacja nazywana jest
projektem. Karte Projektu wsun (zakryta)
pod spod swojej planszy. Wiasne projekty
mozesz przegladac¢ w dowolnym momencie.
Tuz po wykonaniu akcji ZAGRAJ, mozesz
zagra¢ jedng karte Projektu bez zadnych
kosztow, o ile jego wartos¢ nie jest wyzsza
od wartosci zagranej karty. Zagrywajac
projekt, musisz aktywowac wszystkie jego
dogmaty w zwykty sposéb.

® ZWROC: wsun karte (zakryta) pod
spod stosu odpowiedniej epoki. Karty
podstawowych innowacji zwrd¢ do stosu
kart podstawowych, a karty Echo do stosu

kart Echo. [ | E .



= DZIEDZINY

Dominuj pie¢ nowych Dziedzin tak samo,
jak w grze podstawowej: poprzez Dogmaty

® ZWYCIESTWO PRZEZ DOMINACIE: gra
koficzy  sie  natychmiast,  jesli
zdominujesz okre$long ponizej liczbe
epok i/lub dziedzin. W zaleznosci od

albo spetniajac wskazane kryteria.

= KONIEC GRY

Koniec gry nastepuje w takich samych
sytuacjach, jak w grze podstawowej, za
wyjatkiem Zwyciestwa Przez Dominacje.

liczby graczy sg to:

Gra w 2 osoby : 7 Dominagji
Gra w 3 osoby : 6 Dominacji
Gra w 4 osoby : 5 Dominagji
Gra w 5 0sob : 5 Dominacji

PRZYKEAD LIKEADL KART Jesli aktywujesz Zegar, najpierw aktywuj efekt echo Dzwonu,
W STREFIE GRACZA nastepnie efekt echo Zegara, a ostatecznie dogmat przymusu Zegara.
WPLYW e DOMINACJE
Masz 15 punktow wptywu: 2 Udato ci sie zdominowac
8 (w kartach wptywu) dwa razy Prehistorie (1): raz

dzieki Pateczkom, a drugi raz
korzystajqc z faktu, Ze micteS
co najmniej 10 punktow

+5 (najwyzsza karta premii
wplywu, z Zegara) +2 (po
jednym punkcie za dwie premie

wplywu: zotty i zielony stos).

PROJEKTY
Wsun tutaj karty badan stronq
prezentujqcq ich wartos¢. Mozesz
zawsze przegladac swoje projekty.

wplywu (245).

Mozesz bezkosztowo
zagra¢ karte projektu za
kazdym razem, kiedy zagrywasz karte
innowagi o wartosci rownej albo wyzszej
wartosci projektu (w tym przypadku 6).

® AUTOR: Carl Chudyk
® |LUSTRACJE:

o Christophe Swal - innowacje
® Cyril van der Haegen - oktadka
i dziedziny
® WYDAWEA FR: Tello
® WYDAWCA PL: Lacerta
® ROZWA. DODATKL ECHO: Chris Cieslik

@ TESTERZY ZUSA: Tan Nowland, Anne Nowland,
Ted Vessenes, Rebecca Vessenes, Jessica
Maryott, Eric Reuss, Andy Latto i wszyscy
uczestnicy programu beta.
® TESTERZY Z FRANCJI: Rodolphe Gilbart,
Timothee Simonot i Yohann Roussel.
Podziekowania dla Francois Haffner
i Fréderic Vasseur.
Il

® SKEAD: Origames
(projekt, uktad)
Ttumaczenie:
Przemystaw Korzeniewski
Wersja polska: LACERTA
skr. poczt. 57003, ul. Czarnieckiego 15
53-638, Wroctaw, Polska
www.LACERTA.pl

Stany Zjednoczone: IELLO USA LLC
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Las Vegas, NV 89158, USA
www.iellogames.com
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