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1.0 WSTĘP

Gra jąc w Ri se of Em pi res kon tro lu jesz jed ną z wiel kich cy wi li -
za cji, któ ra roz wi ja się i ewo lu uje w dro dze przez wie ki hi sto rii
ludz ko ści. Niech nie zmy li Cię jej po cząt ko wa sła bość – dzię ki
prze my śla nej grze Two ja cy wi li za cja zgro ma dzi bo gac twa i zie -
mie, któ re po zwo lą jej stać się jed nym z wiel kich Im pe riów. 
Ca ła roz gryw ka w Ri se of Em pi res dzie li się na trzy Ery.
Na każ dą z er skła da ją się dwie Tu ry Gry.

Pod sta wo wym me cha ni zmem gry jest Tor Ak cji, na któ rym
gra cze za zna cza ją wy ko na ne przez sie bie ak cje w da nej tu rze
gry. Pierw sza tu ra gry w da nej erze na zy wa się tu rą „A”, dru ga
tu ra to tu ra „B”. Ko lej ność ru chów gra czy w tu rze B bę dzie
roz gry wa na w lu strza nym od bi ciu ko lej no ści z tu ry A.

Two im ce lem jest po sia da nie jak naj więk szej ilo ści Punk tów
Zwy cię stwa (PZ) pod ko niec gry. Punk ty zwy cię stwa zdo by wa
się dzię ki bu do wie miast, han dlo wi to wa ra mi i po sia da niu jak
naj więk sze go im pe rium. 

Gra Ri se of Em pi res ma przy stęp ny czas roz gryw ki, peł ną
par tię moż na ro ze grać w mniej niż trzy go dzi ny.
Ni niej sza in struk cja za wie ra opis przy kła do wej tu ry gry, tak by
uła twić mniej do świad czo nym gra czom zro zu mie nie za sad gry.

2.0 KOM PO NEN TY GRY

Każ de pu deł ko Ri se of Em pi res za wie ra:
• 1 du żą kar to no wą plan szę (z na nie sio nym To rem Ak cji)
• 1 ma łą kar to no wą Kar tę Że to nów
• 40 dys ków za so bów (czar ne)
• 150 ko stek po pu la cji (po 30 sztuk w 5 ko lo rach)
• 45 dys ków ak cji (po 9 sztuk w 5 ko lo rach)
• 8 że to nów im pe rium
• 40 że to nów te ry to riów
• 48 że to nów roz wo ju
• 36 że to nów miast
• 104 żetony złota (76 jedynek i 28 piątek)
• 5 pio nów so ju szy
• 5 kart po mo cy (po jed nej dla każ de go gra cza)
• 1 książ kę za sad pro du cen ta
• 1 książ kę za sad w pol skiej wer sji ję zy ko wej

Gra zo sta ła wy pro du ko wa na z naj wyż szą sta ran no ścią, je śli jed nak
bra ku je któ re goś z jej ele men tów, pro si my o kon takt w ce lu wy -
mie nie nia go na no wy. Ko re spon den cję pro si my kie ro wać na po -
niż szy ad res, lub do skle pu w któ rym ku pi li ście Pań stwo grę.

Pha lanx Ga mes Pol ska
Ry nek 23/7
45-015 Opo le
kon takt@pha la nxga mes.pl

Pio ny
So ju szy

Dys ki Ak cji
Kost ki Po pu la cji

Dys ki Za so bów

Że to ny Te ry to riów

Że to ny Roz wo juŻe to ny Im pe rium

Że to ny Zło ta
(war tość 1)

Że to ny Zło ta
(war tość 5)Że to ny Miast
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W pierw szej erze gry (czy li od sa me go po cząt ku roz gryw ki) gra -
cze mo gą ko rzy stać z re gio nów ko lo ru Ery -I. W dru giej erze
gra cze mo gą wkro czyć rów nież na re gio ny ko lo ru Ery -II. Na re -
gio ny ko lo ru Ery -III gra cze mo gą wkro czyć do pie ro w ostat niej
erze gry. 
Uwa ga: Gra czom nie wol no wkra czać na re gion Skan dy na wii,
dla te go zo stał on za cie nio wa ny.

Każ dy z re gio nów jest ozna czo ny zna kiem (sztan da rem) za wie -
ra ją cym dwie war to ści punk tów zwy cię stwa (zob. 9.0). Po nad to
każ dy re gion Ery -I i Ery -II za wie ra do dat ko we sym bo le. Gracz,
któ ry kon tro lu je ta ki re gion pod ko niec tu ry gry otrzy mu je
okre ślo ne przez ten sym bol pro fi ty: do dat ko we kost ki po pu la -
cji, zło to, za so by al bo żyw ność.

Gra cze ukła da ją swo je kost ki po pu la cji (zob. 2.4) na re gio nach
ma py świa ta, któ re za wie ra ją już ich kost ki po pu la cji, lub na re -
gio nach, któ re z ni mi są sia du ją. Re gio ny są sia du ją ze so bą, je śli
ma ją wspól ną gra ni cę lub są po łą czo ne strzał ka mi. Za uważ, że
re gion Ame ry ka Pół noc na nie są sia du je z re gio nem Ame ry ka
Po łu dnio wa, a re gion Mo rze Śród ziem ne nie są sia du je z Mo -
rzem Czar nym.

Plan szę gry ota cza Tor Punk tów Zwy cię stwa, na któ rym gra cze
za zna cza ją ak tu al ną ilość wła snych punk tów zwy cię stwa.
Na To rze Ak cji gra cze ozna cza ją każ dą wy ko na ną ak cję i jej ro -
dzaj. Na To rze Ko lej no ści Ru chów gra cze ozna cza ją ko lej ność
w ja kiej wy ko nu ją swo je ru chy w tu rze gry – któ ry gracz ru sza
się pierw szy, któ ry dru gi itd.
Na To rze Żyw no ści gra cze ozna cza ją swo ja ak tu al ną ilość zma -
ga zy no wa nych punk tów żyw no ści.

2.1 Plansza do gry

Więk szą część po wierzch ni plan -
szy zaj mu je Ma pa Świa ta. Ma pa
ta jest po dzie lo na na Re gio ny.
Ko lo ry tła re gio nów okre śla ją
ich do stęp ność w po szcze gól -
nych erach gry.

Era-I

Era-II

Era-III

Punkty
Zwycięstwa

Dyski
ZasobówPunkty

Żywności
Kostki
Populacji

Złoto

Sąsiadujące
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połączone
strzałkami

Sąsiadujące regiony
ze wspólną granicą

Nie ma sąsiedztwa Nie ma połączenia

Tor
Punktów
Zwycięstwa

Tor
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Ruchów 3



2.2 Kar ta Że to nów

Na po cząt ku roz gryw ki gra cze roz sta wia ją że to ny roz wo ju, te -
ry to riów, miast i im pe riów na Kar cie Że to nów. Na Kar cie
Że to nów znaj du je się rów nież Tor Han dlu.

2.3 Kar ty
gra czy

Każ dy gracz
otrzy mu je swo ją
Kar tę Po mo cy,
na któ rej znaj du ją
się roz pi sa na se -
kwen cja gry
i opis wszyst kich
że to nów roz wo ju.

2.4 Kost ki po pu la cji gra czy

Każ dy gracz otrzy mu je 30 ko stek po -
pu la cji w jed nym wy bra nym przez sie -
bie ko lo rze (bia ły, czer wo ny, zie lo ny,
żół ty, nie bie ski). Gra cze uży wa ją swo -
ich ko stek po pu la cji do zaj mo wa nia
re gio nów ma py i do to cze nia wo jen.

2.5 Że to ny
W grze wy stę pu ją czte ry róż ne ro dza je że to nów: roz wo ju, te ry -
to riów, miast i im pe riów.

2.5.1 Że to ny Roz wo ju
Gra za wie ra 48 że to nów roz wo ju (zob. 6.1). Za ich po mo cą
gra cze za zna cza ją
po stęp tech no lo -
gicz ny, ja ki wy ko na -
ła ich cy wi li za cja
w trak cie gry. 

Uwa ga: Ko lo ry że to nów roz wo ju ozna cza ją ich do stęp ność
w po szcze gól nych erach gry. Że to ny Ery -I bę dą do stęp ne
od po cząt ku roz gryw ki, że to ny Ery -II od dru giej ery roz gryw ki,
a że to ny Ery -III bę dą do stęp ne w trze ciej erze gry. 

2.5.2 Że to ny Te ry to riów
Gra za wie ra 40 że to nów te ry to riów (zob. 6.2). Każ dy z nich
przed sta wia je den z róż no rod nych ro dza jów te re nu. Po sia da ne

przez gra czy że to ny te ry to riów da ją im no we kost ki po pu la cji
(al bo in ne pro fi ty) i do da ją al bo za bie ra ją im żyw ność.

2.5.3 Że to ny Miast
Gra za wie ra 36 że to nów miast (zob. 6.3). Zdo by cie więk szo ści
z nich wy ma ga opła ce nia przez gra czy ich kosz tu w zło cie (cy -
fra w le wym gór nym ro gu że to nu). Gra cze otrzy mu ją punk ty
zwy cię stwa za każ de mia sto, któ re kon tro lu ją (w ilo ści ozna czo -
nej na że to nie mia sta). Po sia da nie nie któ rych miast kosz tu je
gra czy żyw ność lub za so by. 
Uwa ga: Ko lo ry że to nów miast od po wia da ją erom, w któ rych są
one do stęp ne. Po nad to każ de mia sto jest ozna czo ne sym bo lem „A”
lub „B”, okre śla ją cym, w któ rej tu rze da nej ery mia sto jest do stęp ne.

Tor Miast
Tor Handlu

Tor Rozwoju Tor Terytoriów

Tor Imperiów

Koszt
w Zło cie

Tu ra „A” Punk ty Zwy cię stwa

Era -I

Era -I

Era -II

Era -III
Era -II Era -III

Koszt w Dys kach
Za so bów

Koszt w Punk -
tach Żyw no ści
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2.5.4 Że to ny Im pe rium

Gra za wie ra 8 że to nów im pe rium (zob. 6.4). Awers że to nu re -
pre zen tu ję Erę -I (je den ko lor). Re wers że to nu re pre zen tu je Erę -
-II i Erę -III (dwa ko lo ry). Du ża cy fra w gór nej czę ści że to nu
ozna cza ilość re gio nów, w któ rych gracz mo że umie ścić swo je
kost ki po pu la cji przy wy ko rzy sta niu da ne go że to nu im pe rium.
Kost ki po pu la cji z dol nej czę ści że to nu ozna cza ją ilość wy eli mi -
no wa nych ko stek po pu la cji w trak cie ewen tu al nej woj ny wy wo -
ła nej za je go po mo cą (zob. 6.4.4). 

2.6 Dys ki Za so bów

Gra za wie ra 40 czar nych dys ków
za so bów. Gra cze zdo by wa ją dys ki
za so bów dzię ki kon tro li okre ślo -
nych re gio nów lub że to nów te ry to -
rium. Gra cze mo gą umiesz czać
dys ki za so bów na To rze Han dlu (zob. 6.6) w ce lu wy mia ny ich
na punk ty zwy cię stwa al bo zło to.

2.7 Zło to

Gra za wie ra dwa ro dza je że to nów
zło ta: mo ne ty o no mi na le „1”
i mo ne ty o no mi na le „5”. W trak -
cie gry gra cze zdo by wa ją zło to
na wie le spo so bów, a wy da ją je

w ce lu opła ca nia róż no rod nych ak cji.

2.8 Dys ki Ak cji

Gra za wie ra 45 dys ków ak cji. Każ dy gracz otrzy mu je 9 dys ków
w jed nym ko lo rze. Gracz wy ko -
rzy stu je 6 z nich do ozna cza nia
wy ko na nych ak cji na To rze Ak cji
oraz po 1 do ozna cze nia swo jej
po zy cji na To rze Punk tów Zwy -
cię stwa, To rze Żyw no ści i To rze
Ko lej no ści Ru chów.

2.9 Pio ny So ju szy

Gra za wie ra 5 pio nów so ju szy. Gra cze
uży wa ją pio nów so ju szy do ozna cza -
nia so ju szy, któ re po wsta ły w wy ni ku
wy bo ru że to nu roz wo ju „Dy plo ma -
cja” (zob. kar ta po mo cy).

Ilość re gio nów
w któ rych gracz
mo że umie ścić
kost ki po pu la cji.

Ilość utraconych
kostek populacji
podczas wojny.
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www.phalanxgames.pl

Au tor: Mar tin Wal la ce
Roz wój i pro duk cja: Uli Blen ne mann, Hen ning Kröpke
Gra fi ka: Czarné
Skład: Lin Lütke -Gla ne mann
Tłu ma cze nie pol skiej wer sji ję zy ko wej: Mi chał Ozon
Skład pol skiej wer sji ję zy ko wej: Krzysz tof Kle miń ski

Premiera
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2009
Do nabycia w dobrych sklepach

z grami planszowymi



W tej czę ści in struk cji przed sta wio na jest przy kła do wa tu ra czte -
ro oso bo wej gry w Ri se of Em pi res. Jest to pierw sza gra tych gra -
czy, więc nie wy ko nu ją oni „ide al nych” po su nięć. 
Ma my na dzie ję, że po prze czy ta niu tej sek cji bę dzie Pań stwu ła -
twiej zro zu mieć za sa dy gry.
San dra gra bia łym ko lo rem, Lu cy na zie lo nym, To mek czer wo -
nym, a Piotr nie bie skim. Jest to ich pierw sza gra, więc przy roz -

sta wie niu gry uważ nie śle dzi li re gu ły punk tu 3.0 na 5 stro nie in -
struk cji. 
Po roz sta wie niu i od kry ciu gór nych że to nów awer sem do gó ry,
kar ta że to nów wy glą da ła w na stę pu ją cy spo sób:
W wy ni ku lo so wa nia pierw szym gra czem zo sta ła San dra. Po niej
bę dą się ru szać ko lej ni gra cze, w ko lej no ści zgod niej z ru chem
wska zó wek ze ga ra (oczy wi ście tyl ko w pierw szej tu rze „A” gry).
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Pierw sza ak cja
San dra uwa ża, że na po cząt ku war to po więk szyć swo ją ba zę po pu la cji.
Na Kar cie Że to nów jest wie le że to nów te ry to riów Gó ry oraz że ton roz wo -
ju Gór nic two (da ją cy do dat ko wy 1 dysk za so bów za każ dy że ton te ry to -
rium Gó ry pod czas fa zy Do cho du). San dra kła dzie więc swój dysk ak cji
w pierw szym wol nym od pra wej po lu To ru Ak cji w rzę dzie od po wia da ją -
cym ak cji: weź że ton roz wo ju i kła dzie przed so bą za bra ny z Kar ty Że to -
nów że ton roz wo ju Gór nic two. Lu cy na w swo jej ak cji wy bra ła ak cję: weź
że ton mia sta. Kła dzie przed so bą że ton mia sta, któ ry nie wy ma ga opła ca -
nia kosz tu utrzy ma nia w punk tach żyw no ści czy dys kach za so bów, a da -
je 1 punkt zwy cię stwa. Opła ca je go koszt, od da jąc do ban ku 2 zło ta.
Na stęp ny ru sza się To mek. Lu bi on agre syw ną grę, więc wy bie ra ak cję: weź
że ton roz wo ju i bie rze z Kar ty Że to nów że ton roz wo ju Broń z Że la za,
umiesz cza jąc swój dysk ak cji na le wo od dys ku ak cji, któ ry wcze śniej umie -
ści ła na to rze ak cji San dra. Ostat ni ru sza się Piotr. Wy bie ra je dy ny że ton te -
ry to rium Rów ni ny ja ki jest do stęp ny na Kar cie Że to nów. Dzię ki nie mu
uzy ska 2 punk ty żyw no ści i jed ną kost kę po pu la cji w każ dej tu rze gry.

Dru ga ak cja
San dra chce wy ko rzy stać za bra ny wcze śniej że ton roz wo ju Gór nic -
two, więc za po mo cą ak cji: weź że ton te ry to rium, bie rze z Kar ty Że -
to nów że ton te ry to rium Gó ry. Lu cy na chce roz po cząć eks pan sję
na ma pie świa ta. Wy bie ra ak cję: weź że ton im pe rium i za po mo cą
że to nu im pe rium z cy fra „2” na tle wo dy umiesz cza 2 kost ki po pu la -
cji w re gio nie Mo rze Śród ziem ne i 2 kost ki po pu la cji w re gio nie Bał -
ka ny. Ostat nią kost kę ze swej ba zy po pu la cji za cho wu je na póź niej.

To mek bie rze że ton roz wo ju Przy stań, dzię ki któ re mu bę dzie mógł
w przy szło ści wy mie niać swo je za so by. 
Piotr chce zwięk szyć swo ją ba zę po pu la cji, wy bie ra więc że ton te ry to -
rium La sy. 

Trze cia ak cja
San dra kon se kwent nie re ali zu je swo ją stra te gię i bie rze dru gi że ton te -
ry to rium Gó ry.
Lu cy na tak że be rze że ton te ry to rium Gó ry. Pod ko niec tu ry bę dzie
on ją kosz to wał 3 punk ty żyw no ści, ale uzy ska dzię ki nie mu 3 kost ki
po pu la cji. 
To mek rów nież kon ty nu uje wy bra ną stra te gię. Wy bie ra że ton im pe -
rium z cy frą „2” na tle wo dy. Naj pierw umiesz cza dwie swo je kost ki
po pu la cji w re gio nie Mo rze Śród ziem ne, a na stęp nie 2 ko lej ne kost ki
w re gio nie Eu ro pa Za chod nia. Na stęp nie wsz czy na woj nę z Lu cy ną
i usu wa z Mo rza Śród ziem ne go jed ną z jej ko stek po pu la cji. Na koń cu
od wra ca na dru gą stro nę że ton roz wo ju Broń z Że la za i usu wa z Mo -
rza Śród ziem ne go dru gą kost kę po pu la cji Lu cy ny. Obie ścią gnię te
z ma py świa ta kost ki Lu cy ny tra fia ją do jej ma ga zy nu po pu la cji.
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Piotr wy bie ra że ton roz wo ju Na rzę dzia z Że la za.

Czwar ta ak cja
San dra wy bie ra ostat ni do stęp ny że ton te ry to rium Gó ry. Ma już trzy
ta kie że to ny.
Lu cy na, nie chęt na woj nom, nie od da je cio su Tom ko wi, lecz wy bie ra
że ton roz wo ju Rol nic two.
To mek de cy du je się na ak cję: han del. Naj pierw od wra ca na dru gą
stro nę że ton roz wo ju Przy stań i za mie nia 1 zło to na 1 dysk za so bów.
Na stęp nie umiesz cza na To rze Han dlu 3 dys ki za so bów, za mie nia jąc
je na 2 punk ty zwy cię stwa. To mek prze su wa swój dysk ak cji o dwa
po la na To rze Punk tów Zwy cię stwa.
Piotr rów nież chce zdo być w tej tu rze punk ty zwy cię stwa. Za bie ra
z kar ty że to nów że ton mia sta o war to ści 2 punk tów zwy cię stwa, pła -
ci za nie go do ban ku 4 zło ta.

Pią ta ak cja
San dra za czy na han dlem. Za odło żo ne na Tor Han dlu 2 dys ki za so -
bów po bie ra z ban ku 4 zło ta.
Lu cy na wy bie ra że ton te ry to rium Wy spy.
To mek bie rze że ton te ry to rium Las. To ósmy wy bra ny przez gra czy
że ton te ry to rium, tak więc do koń ca tu ry żad ne mu z nich nie bę dzie
już wol no wziąć te ry to rium (li mit w grze czte ro oso bo wej to osiem
ak cji te go sa me go ro dza ju).
Piotr wy bie ra że ton im pe rium z cy frą „3” i umiesz cza wszyst kie 5
swo ich ko stek po pu la cji w trzech wschod nich re gio nach (2 w Azji
Mniej szej, 2 na Bli skim Wscho dzie i 1 w Me zo po ta mii).

Szó sta ak cja
San dra nie ma jesz cze ko stek po pu la cji na ma pie świa ta. Wy bie ra
więc że ton im pe rium z cy frą „2” i kost ka mi woj ny w ukła dzie 0-1.
Umiesz cza 3 kost ki po pu la cji w Eu ro pie Za chod niej oraz 2 w Afry ce
Pół noc no – Za chod niej. Wsz czy na też woj nę z Tom kiem i usu wa
z ma py jed ną z je go ko stek le żą cych w Eu ro pie Za chod niej. 

Lu cy na ma w swo jej ba zie po pu la cji jesz cze jed ną kost kę, więc rów -
nież wy bie ra że ton im pe rium. Wy bie ra ten z cy frą „2” i kost ka mi
woj ny 2-3 i umiesz cza swo ją je dy ną kost kę w re gio nie Azji Mniej szej. 
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To mek bie rze że ton roz wo ju Rol nic two.
Piotr koń czy fa zę ak cji po przez ak cję: han del, wy mie nia jąc 2 dys ki
za so bów na 3 zło ta. 

Pod li cze nie żyw no ści
San dra tra ci aż 9 punk tów żyw no ści – po trzy za każ de te ry to rium
Gó ry. Prze su wa swój dysk ak cji w dół To ru Żyw no ści na po le „7”.
Bę dzie mu sia ła ko niecz nie pod re pe ro wać swo ją sy tu ację ży wie nio wą
w na stęp nej tu rze gry! Lu cy na ma tyl ko jed no te ry to rium Gó ry (-3),
ale ma rów nież Wy spy (+1) i że ton roz wo ju Rol nic two (+2). Jej dysk
ak cji po zo sta je więc na swo im miej scu.
Las Tom ka (-2) i je go Rol nic two (+2) rów no wa żą się. Co wię cej, kon -
tro lu je on re gion Mo rze Śród ziem ne, któ ry da je mu z te go ty tu łu 2
punk ty żyw no ści, więc je go dysk ak cji prze su wa się o dwa po la w gó -
rę To ru Żyw no ści – na po le „18”.
Piotr tra ci 3 żyw no ści za po sia da ne mia sto i 2 za te ry to rium La sy, ale
do sta je 2 punk ty żyw no ści za te ry to rium Rów ni ny. Tra ci więc 3 punk -
ty żyw no ści i je go dysk ak cji tra fia na po le „13” To ru Żyw no ści.

Ze bra nie do cho du
San dra otrzy mu je z ma ga zy nu po pu la cji do swo jej ba zy po pu la cji 9 ko -
stek po pu la cji za 3 te ry to ria Gó ry, 2 kost ki po pu la cji za kon tro lę Afry ki
Pół noc no – Za chod niej i 2 kost ki po pu la cji za kon tro lę Eu ro py Za chod -
niej. Dzię ki że to no wi roz wo ju do sta je jesz cze 3 do dat ko we kost ki po pu -
la cji – po jed nej za każ de te ry to rium Gó ry. Lu cy na otrzy mu je 1 kost kę
po pu la cji za te ry to rium Wy spy oraz 3 za te ry to rium Gó ry (ra zem 4 kost -
ki). Otrzy mu je tak że z ban ku 2 zło ta za kon tro lę nad re gio nem Bał ka ny.

To mek do sta je 2 kost ki po pu la cji za te ry to rium La sy.
Piotr do sta je 2 kost ki po pu la cji za te ry to rium La sy, 1 kost kę za Rów -
ni ny i 2 za kon tro lę re gio nu Azja Mniej sza (ra zem 5 ko stek). Za kon -
tro lę Bli skie go Wscho du otrzy mu je 2 dys ki za so bów, a za że ton
roz wo ju Na rzę dzia z Że la za ko lej ny ta ki dysk (je den za każ de po sia -
da ne te ry to rium La sy). Kon tro la nad Me zo po ta mią da je mu 2 zło ta.

Punk ty zwy cię stwa
San dra otrzy mu je 4 punk ty zwy cię stwa, po dwa za kon tro lę Eu ro py
Za chod niej i Afry ki Pół noc no – Za chod niej.
Lu cy na do sta je 2 punk ty zwy cię stwa za kon tro lę Bał ka nów, 1 punkt
za dru gie miej sce w Azji Mniej szej oraz czwar ty punkt za że ton mia -
sta.
To mek otrzy mu je 2 punk ty zwy cię stwa za kon tro lę Mo rza Śród -
ziem ne go i 1 punkt za dru gie miej sce w Eu ro pie Za chod niej. Ra zem
z 2 punk ta mi zwy cię stwa za ro bio ny mi wcze śniej na han dlu ma te -
raz 5 punk tów zwy cię stwa. 
Piotr kon tro lu je trzy re gio ny (6 punk tów zwy cię stwa). Ra zem z je go
mia stem da je mu to pro wa dze nie z 8 punk ta mi zwy cię stwa. 

Okre śle nie ko lej no ści ru chów
San dra i Lu cy na ma ją naj mniej punk tów zwy cię stwa, ale Lu cy na ma
mniej zło ta, dys ków za so bów i ko stek po pu la cji, więc ja ko pierw sza
wy bie ra swo ją po zy cję. Ma wie le dys ków ak cji na pierw szej lub dru -
giej po zy cji na To rze Ak cji dla tu ry „B”, de cy du je więc, że po zo sta je
dru ga w ko lej no ści ru chów. 
San dra de cy du je się na pierw szą po zy cję. Ma aż 9 zło ta i chce mieć
moż li wość wy ku pie nia war to ścio wych że to nów za nim zro bi to kto -
kol wiek in ny. 
To mek chce grać z po zy cji ostat nie go gra cza, więc wy bie ra czwar tą
po zy cję To ru Ko lej no ści Ru chów. 
Piotr nie ma więc wy bo ru i umiesz -
cza swój dysk ak cji na trze cim po lu. 

Ko niec tu ry „A” i po czą tek tu ry
„B”
Za czy na się na stęp na tu ra gry, czy li
tu ra „B” Ery -I. 
Wszyst kie że to ny im pe riów wra ca ją
na Kar tę Że to nów. Gra cze od wra ca ją
awer sem do gó ry wy ko rzy sta ne
w ze szłej tu rze że to ny roz wo ju. Dys -
ki za so bów z To ru Han dlu wra ca ją
do ban ku. Nie wy bra ne przez gra czy
że to ny miast, te ry to riów oraz roz wo -
ju są od kła da ne obok Kar ty Że to -
nów. Gra cze bę dą mo gli z nich
ko rzy stać w ko lej nych tu rach gry. 
Na stęp nie gra cze od wra ca ją awer sem
do gó ry wierzch nią war stwę że to -
nów miast, te ry to riów i roz wo ju
i mo gą roz po cząć wy ko ny wa nie ak cji w ko lej no ści wła ści wej dla tu ry
„B”.


