Narodziny Imperiow
Gra Martina Wallace’a
Dla 2-5 os6b, w wieku od 12 lat.
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1.0 WSTEP

Grajac w Rise of Empires kontrolujesz jedna z wielkich cywili-
zacji, ktdra rozwija si¢ 1 ewoluuje w drodze przez wieki historii
ludzkosci. Niech nie zmyli Cig jej poczatkowa stabo$¢ - dzieki
przemyslanej grze Twoja cywilizacja zgromadzi bogactwa 1 zie-
mie, ktére pozwols jej sta¢ si¢ jednym z wielkich Imperiow.
Cata rozgrywka w Rise of Empires dzieli si¢ na trzy Ery.

Na kazda z er skladaja si¢ dwie Tury Gry.

Podstawowym mechanizmem gry jest Tor Akgji, na ktorym
gracze zaznaczaja wykonane przez siebie akcje w danej turze
gry. Plerwsza tura gry w danej erze nazywa si¢ tura ,A”, druga
tura to tura ,,B”. Kolejnos¢ ruchéw graczy w turze B bedzie
rozgrywana w lustrzanym odbiciu kolejnosci z tury A.

Twoim celem jest posiadanie jak najwiekszej ilosci Punktow
Zwyciestwa (PZ) pod koniec gry. Punkty zwyciestwa zdobywa
sie dzieki budowie miast, handlowi towarami i posiadaniu jak
najwiekszego imperium.

Gra Rise of Empires ma przystepny czas rozgrywki, petna
partie mozna rozegra¢ w mniej niz trzy godziny.

Niniejsza instrukcja zawiera opis przyktadowej tury gry, tak by
utatwi¢ mniej do$wiadczonym graczom zrozumienie zasad gry.

2.0 KOMPONENTY GRY

Kazde pudetko Rise of Empires zawiera:

* 1 duza kartonowa plansz¢ (z naniesionym Torem Akcji)
* 1 malj kartonowa Karte Zetondw

* 40 dyskéw zasobow (czarne)

* 150 kostek populagji (po 30 sztuk w 5 kolorach)
e 45 dyskéw akeji (po 9 sztuk w 5 kolorach)

* 8 Zetondw Imperium

* 40 zetonow terytoriow

* 48 Zetonow rozwoju

* 36 zetonow miast

* 104 zetony ztota (76 jedynek 1 28 piatek)

* 5 pionéw sojuszy

* 5 kart pomocy (po jednej dla kazdego gracza)

* 1 ksiazke zasad producenta

* 1 ksigzke zasad w polskiej wersji jezykowej

ski Akcji
- : Kostki Populacji

) Dyski Zasobow . J‘
: . N

Zetony Imperium

Zetony Zlota

Zetony Miast = ; X

Gra zostala wyprodukowana z najwyzsza starannoscia, jeshi jednak
brakuje ktdregos z jej elementéw, prosimy o kontakt w celu wy-
mienienia go na nowy. Korespondengje prosimy kierowa¢ na po-
nizszy adres, lub do sklepu w ktérym kupiliScie Paistwo gre.

Phalanx Games Polska
Rynek 23/7

45-015 Opole
kontakt@phalanxgames.pl
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2.1 Plansza do gry

Wieksza czes¢ powierzchni plan-
szy zajmuje Mapa Swiata. Mapa
ta jest podzielona na Regiony.
Kolory tha regionéw okreslaja
ich dostepno$¢ w poszczegol-
nych erach gry.

Era-II

Bl Era-Ill

W pierwszej erze gry (czyli od samego poczatku rozgrywki) gra-
cze mogy korzystac z regionéw koloru Ery-I. W drugiej erze
gracze moga wkroczy¢ réwniez na regiony koloru Ery-Il. Na re-
giony koloru Ery-IIl gracze moga wkroczy¢ dopiero w ostatniej
erze gry.

Uwaga: Graczom nie wolno wkracza¢ na region Skandynawii,
dlatego zostat on zacieniowany.

Kazdy z regionéw jest oznaczony znakiem (sztandarem) zawie-
rajacym dwie wartosci punktéw zwyciestwa (zob. 9.0). Ponadto
kazdy region Ery-I 1 Ery-Il zawiera dodatkowe symbole. Gracz,
ktéry kontroluje taki region pod koniec tury gry otrzymuje
okre$lone przez ten symbol profity: dodatkowe kostki popula-
aji, ztoto, zasoby albo zywno$¢.

Punkty
Zwyciestwa  ~
Punkty
Zywnosci
Zloto

Dyski

Zasob6w

Kostki
Populacji

Gracze ukladaja swoje kostki populacji (zob. 2.4) na regionach
mapy $wiata, ktore zawieraja juz ich kostki populacji, lub na re-
gionach, ktére z nimi s3siaduja. Regiony sasiaduja ze soba, jesli
maja wspdlna granice lub sa potaczone strzatkami. Zauwaz, ze
region Ameryka Pénocna nie sasiaduje z regionem Ameryka
Potudniowa, a region Morze Srédziemne nie sgsiaduje z Mo-
rzem Czarnym.

Sasiadujace
regiony
polaczone
strzatkami

Sasiadujace 'regiony '
ze wspolna granica

Nienaohl ol Nie ma polaczenia

Planszg gry otacza Tor Punktéw Zwyciestwa, na ktérym gracze
zaznaczaja aktualng ilo$¢ whasnych punktéw zwycigstwa.

Na Torze Akeji gracze oznaczajg kazda wykonana akeje 1 jej ro-
dzaj. Na Torze Kolejnosci Ruchow gracze oznaczaja kolejnosé
w jakiej wykonuja swoje ruchy w turze gry - ktory gracz rusza
sie pierwszy, ktory drugi itd.

Na Torze Zywnosci gracze oznaczaja swoja aktualng ilos¢ zma-
gazynowanych punktéw zywnosci.

PO '£l Punktow
Zwyciestwa
Tor
Zywnosci



2.2 Karta Zetonéw

Na poczatku rozgrywki gracze rozstawiaja zetony rozwoju, te-
rytoriéw, miast i imperiéw na Karcie Zetonéw. Na Karcie
Zetondw znajduje sie réwniez Tor Handlu.

Tor Miast

Tor Rozwoju

2.3 Karty
graczy

Kazdy gracz
otrzymuje swoja
Karte Pomocy,
na ktorej znajduja
si¢ rozpisana se-

kwencja gry
1 opis wszystkich
Zetondw rozwoju.

2.4 Kostki populacji graczy

Kazdy gracz otrzgmuje 30 kostek po-
pulacji w jednym wybranym przez sie-
bie kolorze (bialy, czerwony, zielony,
70lty, niebieski). Gracze uzywaja swo-
ich kostek populagji do zajmowania

regionéw mapy i do toczenia wojen.

2.5 Zetony
W grze wystepuja cztery rdzne rodzaje zetondw: rozwoju, tery-
toridw, miast 1 imperiow.

2.5.1 Zetony Rozwoju

Gra zawiera 48 zetonéw rozwoju (zob. 6.1). Za ich pomoca
gracze zaznaczaja
postep technolo-
giczny, jaki wykona-
ta ich cywilizacja

@ w trakcie gry.
5 1

Uwaga: Kolory zetonéw rozwoju oznaczajg ich dostepnoéé

w poszczegdlnych erach gry. Zetony Ery-I beda dostepne

od poczatku rozgrywki, zetony Ery-II od drugiej ery rozgrywki,
a zetony Ery-IIl beda dostepne w trzeciej erze gry.

2.5.2 Zetony Terytoriéw
Gra zawiera 40 zetondw terytoriéw (zob. 6.2). Kazdy z nich
przedstawia jeden z réznorodnych rodzajéw terenu. Posiadane

przez graczy zetony terytoriéw daja im nowe kostki populagji
(albo inne profity) i dodaja albo zabieraja im zywnos¢.

2.5.3 Zetony Miast

Gra zawiera 36 zetondw miast (zob. 6.3). Zdobycie wigkszosci
z nich wymaga oplacenia przez graczy ich kosztu w ztocie (cy-
fra w lewym gérnym rogu zetonu). Gracze otrzymuja punkty
zwyciestwa za kazde miasto, ktore kontroluja (w ilosci oznaczo-
nej na zetonie miasta). Posiadanie niekt6rych miast kosztuje
graczy zywno$¢ lub zasoby.

Uwaga: Kolory zetonéw miast odpowiadaja erom, w ktorych sa
one dostepne. Ponadto kazde miasto jest oznaczone symbolem ,,A”
lub ,,B”, okreslajacym, w kt6rej turze danej ery miasto jest dostepne.

Koszt
w Zlocie

Koszt w Dyskach

Koszt w Punk-
Zasobow

tach Zywnosci

Tura ,,A”
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2.5.4 Zetony Imperium

Gra zawiera 8 zetonéw imperium (zob. 6.4). Awers zetonu re-
prezentuje Erel (jeden kolor). Rewers zetonu reprezentuje Ere-
-II 1 ErelII (dwa kolory). Duza cyfra w gornej czesci zetonu
oznacza ilo$¢ regiondw, w ktorych gracz moze umieéci¢ swoje
kostki populacji przy wykorzystaniu danego zetonu imperium.
Kostki populacji z dolnej czg$ci zetonu oznaczaja lo§¢ wyelimi-
nowanych kostek populacji w trakcie ewentualnej wojny wywo-
fanej za jego pomocy (zob. 6.4.4).

Ilos¢ regionéw
w ktérych gracz
moze umiesci¢
kostki populacji.

Ilos¢ utraconych
kostek populacji
podczas wojny.

2.6 Dyski Zasobow

Gra zawiera 40 czarnych dyskéw
zasobow. Gracze zdobywaja dyski
zasobdw dzieki kontroli okreslo-
nych region6w lub zetondw teryto-
rium. Gracze moga umieszczaé
dyski zasobéw na Torze Handlu (zob. 6.6) w celu wymiany ich
na punkty zwyciestwa albo zloto.

2.7 Zloto

Gra zawiera dwa rodzaje zetondéw
zlota: monety o nominale ,,1”
1 monety o nominale ,,5”. W trak-
cie gry gracze zdobywaja ztoto

na wiele sposobdw, a wydaja je
w celu oplacania réznorodnych akgji.

2.8 Dyski Akcji

Gra zawiera 45 dyskow akeji. Kazdy gracz otrzymuje 9 dyskéw
w jednym kolorze. Gracz wyko-
rzystuje 6 z nich do oznaczania
wykonanych akgji na Torze Akgji
oraz po 1 do oznaczenia swojej
pozycji na Torze Punktéw Zwy-
cigstwa, Torze Zywnosci i Torze
Kolejnosci Ruchéw.

2.9 Piony Sojuszy

Gra zawlera 5 pionéw sojuszy. Gracze
uzywaja pionéw sojuszy do oznacza-
nia sojuszy, ktére powstaly w wyniku
wyboru zetonu rozwoju ,,Dyploma-
gja” (zob. karta pomocy).

Premiera
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z grami planszowymi
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PRZYKLADOWA
TURA GRY

W tej czgscl instrukeji przedstawiona jest przykladowa tura czte-
roosobowej gry w Rise of Empires. Jest to pierwsza gra tych gra-
czy, wigc nie wykonuja oni ,idealnych” posunieé.

Mamy nadziejg, ze po przeczytaniu tej sekcji bedzie Paistwu ta-
twiej zrozumieC zasady gry.

Sandra gra bialym kolorem, Lucyna zielonym, Tomek czerwo-
nym, a Piotr niebieskim. Jest to ich pierwsza gra, wigc przy roz-

stawieniu gry uwaznie $ledzili reguly punktu 3.0 na 5 stronie in-
strukcji.

Po rozstawieniu 1 odkryciu gbrnych zetonéw awersem do gory,
karta zetonéw wygladata w nastgpujacy sposob:

W wyniku losowania pierwszym graczem zostata Sandra. Po niej
beda sie rusza¢ kolejni gracze, w kolejnosci zgodniej z ruchem
wskazowek zegara (oczywiscie tylko w pierwszej turze ,,A” gry).




Pierwsza akcja

Sandra uwaza, 7e na poczatku warto powigkszy¢ swoja baze populagj.

Na Karcie Zetondw jest wiele zetondw terytoriow Géry oraz zeton rozwo-
ju Gorictwo (dajacy dodatkowy 1 dysk zasobdw za kazdy zeton teryto-
rium Gory podczas fazy Dochodu). Sandra ktadzie wigc swdj dysk akeji

w pierwszym wolnym od prawej polu Toru Akcji w rzedzie odpowiadaja-
cym akgji: wez zeton rozwoju i Kladzie przed sobg zabrany z Karty Zeto-
néw zeton rozwoju Gornictwo. Lucyna w swojej akeji wybrata akge: wez
zeton miasta. Kladzie przed soba Zeton miasta, ktory nie wymaga oplaca-
nia kosztu utrzgmania w punktach zywnosc czy dyskach zasobéw, a da-
je 1 punkt zwycigstwa. Optaca jego koszt, oddajac do banku 2 ztota.
Nastepny rusza si¢ Tomek. Lubi on agresywna gre, wiec wybiera akcje: wez
zeton rozwoju i bierze z Karty Zetonéw zeton rozwoju Bron z Zelaza,
umieszczajac swoj dysk akgi na lewo od dysku akeyi, ktdry wezesnie) umie-
$cita na torze akgi Sandra. Ostatni rusza sie Piotr. Wybiera jedyny Zeton te-
rytorium Réwniny jaki jest dostepny na Karcie Zetonéw. Dzigki niemu
uzyska 2 punkty zywnosci 1 jedng kostke populacji w kazdej turze gry.

Druga akcja

Sandra chce wykorzysta¢ zabrany wezesniej zeton rozwoju Gornic-
two, wigc za pomocy akgji: wez zeton terytorium, bierze z Karty Ze-
tonéw zeton terytorium Gory. Lucyna chee rozpoczaé ekspansje

na mapie $wiata. Wybiera akcje: wez Zeton imperium 1 za pomoca
zetonu imperium z cyfra ,,2” na tle wody umieszcza 2 kostki popula-
cji w regionie Morze Srédziemne i 2 kostki populacji w regionie Bat-
kany. Ostatnia kostke ze swej bazy populacji zachowuje na p6zniej.

Tomek bierze zeton rozwoju Przystan, dzigki ktéremu bedzie mogt
w przyszlosci wymienia¢ swoje zasoby.

Piotr chee zwigkszy¢ swoja baze populacji, wybiera wige zeton teryto-
rium Lasy.

Trzecia akcja

Sandra konsekwentnie realizuje swoja strategie 1 bierze drugi zeton te-
rytorium Gory.

Lucyna takze berze Zeton terytorium Gory. Pod koniec tury bedzie
on ja kosztowat 3 punkty zywnosci, ale uzyska dzigki niemu 3 kostki
populagji.

Tomek rowniez kontynuuje wybrang strategie. Wybiera zeton impe-
rum z cyfra ,,2” na tle wody. Najpierw umieszcza dwie swoje kostki
populacji w regionie Morze Srodziemne, a nastgpnie 2 kolejne kostki
w regionie Europa Zachodnia. Nastepnie wszczyna wojne z Lucyng

i usuwa z Morza Stédziemnego jedna z jej kostek populacji. Na koficu
odwraca na drug strone zeton rozwoju Bron z Zelaza i usuwa z Mo-
1za Stédziemnego druga kostke populacji Lucyny. Obie Sciagniete

z mapy $wiata kostki Lucyny trafiaja do jej magazynu populacji.
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Piotr wybiera zeton rozwoju Narzedzia z Zelaza.

Czwarta akcja

Sandra wybiera ostatni dostepny zeton terytorium Gory. Ma juz trzy
takie Zetony.

Lucyna, niechetna wojnom, nie oddaje ciosu Tomkows, lecz wybiera
zeton rozwoju Rolnictwo.

Tomek decyduje sie na akeje: handel. Najpierw odwraca na druga
strong Zeton rozwoju Przystan 1 zamienia 1 ztoto na 1 dysk zasobow.
Nastepnie umieszcza na Torze Handlu 3 dyski zasobéw, zamieniajac
je na 2 punkty zwyciestwa. Tomek przesuwa swéj dysk akeji o dwa

pola na Torze Punktéw Zwyciestwa.

Piotr réwniez chce zdoby¢ w tej turze punkty zwycigstwa. Zabiera

z karty zetondw zeton miasta o wartosci 2 punktow zwyciestwa, pla-
ci za niego do banku 4 zlota.

Pigta akcja
Sandra zaczyna handlem. Za odfozone na Tor Handlu 2 dyski zaso-
bow pobiera z banku 4 ztota.

Lucyna wybiera zeton terytorium Wyspy.

Tomek bierze zeton terytorium Las. To 6smy wybrany przez graczy
Zeton terytorium, tak wigc do konca tury zadnemu z nich nie bedzie
juz wolno wzia¢ terytorium (limit w grze czteroosobowej to osiem
akgji tego samego rodzaju).

Piotr wybiera zeton imperium z cyfra ,,3” i umieszcza wszystkie 5
swoich kostek populacji w trzech wschodnich regionach (2 w Azji
Mniejszej, 2 na Bliskim Wschodzie 1 1 w Mezopotamii).

Szo6sta akcja
Sandra nie ma jeszcze kostek populacji na mapie $wiata. Wybiera
wiec zeton imperium z cyfra ,2” 1 kostkami wojny w uktadzie 0-1.
Umieszcza 3 kostki populacji w Europie Zachodniej oraz 2 w Afryce
Pétnocno - Zachodniej. Wszezyna tez wojne z Tomkiem 1 usuwa

z mapy jedna z jego kostek lezacych w Europie Zachodniej.

Lucyna ma w swojej bazie populacii jeszcze jedna kostke, wiec row-
niez wybiera zeton imperium. Wybiera ten z cyfra ,,2” 1 kostkami
wojny 2-3 1 umieszcza swoja jedyna kostke w regionie Azji Mniejszej.



Tomek bierze zeton rozwoju Rolnictwo.
Piotr konczy faze akeji poprzez akcje: handel, wymieniajac 2 dyski
zasobow na 3 zota.
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Podliczenie zywnosci

Sandra traci az 9 punktéw zywnosci - po trzy za kazde terytorium
Gory. Przesuwa swoj dysk akgji w dét Toru Zywnosci na pole ,,7”.
Bedzie musiata koniecznie podreperowa¢ swoja sytuacje zywieniowa
w nastepnej turze gry! Lucyna ma tylko jedno terytorium Gory (3),
ale ma réwniez Wyspy (+1) 1 zeton rozwoju Rolnictwo (+2). Jej dysk
akgji pozostaje wiec na swoim miejscu.

Las Tomka (22) 1 jego Rolnictwo (+2) réwnowaz sie. Co wiecej, kon-
troluje on region Morze Srédziemne, ktéry daje mu z tego tytutu 2
punkty zywnosci, wiec jego dysk akgji przesuwa si¢ o dwa pola w gé-
re Toru Zywnosci - na pole ,,18”.

Piotr traci 3 Zywnosci za posiadane miasto i 2 za terytorium Lasy, ale
dostaje 2 punkty zywnosci za terytorium Réwniny. Traci wiee 3 punk-
ty Zywnosci i jego dysk akdji trafia na pole ,,13” Toru Zywnosci.

Zebranie dochodu

Sandra otrzymuje z magazynu populacji do swojej bazy populacji 9 ko-
stek populacji za 3 terytoria Gory, 2 kostki populacji za kontrole Afryki
Pétnocno - Zachodnie) i 2 kostki populagji za kontrole Europy Zachod-
niej. Dzigki Zetonowi rozwoju dostaje jeszcze 3 dodatkowe kostki popu-
lagji - po jednej za kazde terytorium Géry. Lucyna otrzgmuje 1 kostke
populacji za terytorium Wyspy oraz 3 za terytorium Gory (razem 4 kost-
ki). Otrzymuje takze z banku 2 zlota za kontrole nad regionem Batkany.

r _MPIRE

Tomek dostaje 2 kostki populagji za terytorium Lasy.

Piotr dostaje 2 kostki populagji za terytorium Lasy, 1 kostke za Row-
niny 12 za kontrole regionu Azja Mniejsza (razem 5 kostek). Za kon-
trole Bliskiego Wschodu otrzymuje 2 dyski zasobow, a za zeton
rozwoju Narzedzia z Zelaza kolejny taki dysk (jeden za kazde posia-
dane terytorium Lasy). Kontrola nad Mezopotamia daje mu 2 ztota.

Punkty zwyciestwa

Sandra otrzymuje 4 punkty zwyciestwa, po dwa za kontrole Europy
Zachodniej 1 Afryki Pénocno - Zachodniej.

Lucyna dostaje 2 punkty zwycigstwa za kontrole Batkanéw, 1 punkt
za drugie miejsce w Azji Mniejszej oraz czwarty punkt za zeton mia-
sta.

Tomek otrzymuje 2 punkty zwyciestwa za kontrole Morza St6d-
ziemnego 1 1 punkt za drugie miejsce w Europie Zachodniej. Razem
z 2 punktami zwyciestwa zarobionymi wezesniej na handlu ma te-
raz 5 punktow zwyciestwa.

Piotr kontroluje trzy regiony (6 punktow zwyciestwa). Razem z jego
miastem daje mu to prowadzenie z 8 punktami zwyciestwa.

Okreslenie kolejnosci ruchow
Sandra 1 Lucyna majg najmniej punktow zwyciestwa, ale Lucyna ma
mniej zlota, dyskéw zasobdéw 1 kostek populacyi, wiec jako pierwsza
wybiera swoja pozycje. Ma wiele dyskow akeji na pierwszej lub dru-
glej pozygji na Torze Akgji dla tury ,,B”, decyduje wigc, ze pozostaje
druga w kolejnosci ruchow.

Sandra decyduje sie na pierwsza pozycje. Ma az 9 zlota 1 chce miec
mozliwo$¢ wykupienia wartoéciowych zetonéw zanim zrobi to kto-
kolwiek inny.

Tomek chce gra¢ z pozycji ostatniego gracza, wigc wybiera czwartg
pozycje Toru Kolejnosci Ruchéw.
Piotr nie ma wigc wyboru 1 umiesz-
cza swoj dysk akgji na trzecim polu.

Koniec tury ,,A” i poczatek tury
”B”

Zaczyna sie nastepna tura gry, czyli
tura ,,B” Ery-L

Wszystkie zetony imperiéw wracaja
na Karte Zetondw. Gracze odwracaja
awersem do gory wykorzystane

w zeszlej turze zetony rozwoju. Dys-
ki zasobéw z Toru Handlu wracaja
do banku. Nie wybrane przez graczy
Zetony miast, terytoriow oraz rozwo-
ju sa odkladane obok Karty Zeto-
néw. Gracze beda mogli z nich
korzysta¢ w kolejnych turach gry.
Nastepnie gracze odwracajg awersem

do géry wierzchnia warstwe Zeto-

now miast, terytoriow 1 rozwoju

1 moga rozpocza¢ wykonywanie akcji w kolejnosci whasciwej dla tury
B”.
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