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8. Karty nalezy ktas¢ tak, aby zachowac pokazana ponizej organizacje obszaru
gracza. Nad kartg imperium nalezy zostawi¢ dostatecznie duzo miejsca,
aby zmiescity sie tam wszystkie skonstruowane karty rozwoju. Nalezy
przygotowac réwniez miejsce na karty wybrane w danej rundzie oraz na karty
wciaz konstruowane (oczywiscie uktad ten mozna odbié lustrzanie ku wtasnej

1. Przygotujcie planszg i potézcie znacznik rundy na polu rundy 1.

2. Przetasujcie karty rozwoju i utézcie je w zakrytym stosie obok planszy,
tworzac talig kart rozwoju.

3. Poldzcie kostki zasohdw oraz zetony postaci na odpowiednich polach.

4. Wybierzcie strong kart imperidw (A albo B) - podczas kilku pierwszych gier
zalecana jest strona A. Kazdy gracz otrzymuje jedna losowa karte imperium
i ktadzie jg przed soba, wybrang wczesniej strong ku gorze.

p:::::::::::::::::

OBSZAR WYBORU

wygodzie).
Ponizsze zasady obowigzuja w grze od 3 do 5 graczy. Na koricu instrukcji znajduja
sie szczegdtowe zasady dla trybu: OBSZAR GRAGZA
® jednoosobowego
® dwuosobowego e- e e G o e e S P S
1 1
7 N : 1 i
| 11 |
PRZYGOTOWANIE i I DBSZAR KONSTRUKC.JI :
| MEJSCENA ! !
| SKONSTRUDWANE | | :
I KARTY 1y !
1
1
1
1

pierwszej rozgrywki szczegélnie zalecane jest korzystanie ze strony A.

(I.Iwaga: Wszyscy gracze muszg korzystac z tej samej strony kart imperium. Podczas )

Karta imperium



ROZGRYWKA

Gra toczy sie przez 4 rundy. Kazda runda sktada sie z 3 nastepujacych po sobie faz:
A. Faza wyboru
B. Faza planowania
C. Faza produkcji
Na koricu 4. rundy wszyscy gracze podliczaja swoje punkty i wytaniany jest
zwyciezca.

Wskazdwka: W trakcie kazdej fazy wszyscy gracze wykonujg swoje ruchy jednoczesnie -
nie ma podzialu na tury.

A.FAZA WYBORU

Y

B. FAZA PLANOWANIA

\

C. FAZA PRODUKCJI

ROZDAJ 7 KART

A. FAZA WYBORU

/Wylnir w formie draftu: Sposdb selekcji kart, ktory pozwala zminimalizowaé wplyw )
czynnikdw losowych na pule kart w rece gracza. Kazdy z graczy otrzymuje takg sama
liczbe kart, zapoznaje sie z nimi, a nastepnie jedna z nich wybiera i zatrzymuje. Reszte
kart przekazuje graczowi po lewej lub po prawej stronie (w zaleznosci od kierunku
przeprowadzania draftu). Kroki te powtarza sie z nowo otrzymanymi kartami tak
diugo, ai wszystkie karty zostang wybrane. Draft pozwala graczom na stworzenie puli
kart dostosowanej do obranej strategii lub na zatrzymanie tych kart, ktdre bardziej

\przydalyhy sig ich przeciwnikom. Y,

® Rozdajcie po 7 zakrytych kart rozwoju kazdemu z graczy.

® Kazdy gracz zapoznaje sie ze swoimi kartami, wybiera 1z nich, ktadzie ja zakryta
przed sobg, a pozostate karty przekazuje:

- graczowi po lewej w 1. oraz 3. rundzie,
- graczowi po prawej w 2. oraz 4. rundzie.

@ Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywajg wybrane przez siebie karty i ktada je
w swoich obszarach wyboru. Nastepnie biora do reki karty przekazaneim przez
sasiadujacego gracza.

Powtarzajcie te kroki, za kazdym razem wybierajac 1 karte do momentu, w ktGrym

wszyscy gracze bgda mieli w swoich obszarach wyboru po 7 odkrytych kart.

Wskazdwka: Warto zwracaé uwage na karty, ktdre przekazuje sig sgsiadom - chociaz
dla nas moga sie one wydawaé nieistotne, inni gracze moga z nich skorzystaé duzo
efektywniej, w zalezno$ci od obranej strategii. Warto pamietaé, ze karty mozna zatrzymat,

aby skorzystaé z surowcdw wtdrnych (szczegaly na nastepnej stronie).

Po tym, jak wszyscy gracze wybiora swoje 7 kart, nastepuje przejscie do fazy
planowania.

RUNDA1.i 3.
w lewn

RUNI]A 2.ik:
W prawn

WYBIERA., AZ W TWDIM DBSZARZE
WYBORU ZNAJDZIE SIE 7 KART @




B. FAZA PLANOWANIA

Kazda karte z ohszaru wyboru nalezy wykorzystac na jeden z dwéch mozliwych

sposob6w:

® Uizyé jako konstrukeji: Gracz przesuwa karte ze swojego obszaru wyboru
do swojego obszaru konstrukcji (od teraz karta jest ,w konstrukcji”).

® Przetworzyé: Gracz odrzuca karte i pobiera z planszy surowce wtérne (zaséb
wskazanego rodzaju). Dobrany zaséb gracz od razu ktadzie albo na karcie
w konstrukcji (zob. ,Ukoriczenie konstrukcji”), albo na karcie imperium.

Uwaga: Jeieli przetworzenie karty pozwoli na polozenie ostatniegn wymaganego
zasobu na karcie znajdujacej sie w konstrukeii, karta ta zostaje ukoficzona (zob. C. Faza
produkeji, 3. Konstrukeja). Ukodczong karte poldz na swojej karcie imperium tak, aby
widoczne byly wszystkie ikony produkeji. Tak ukofczona karta moie wyprodukowad

zasoby jeszcze w tej rundzie (zgodnie z kolejno$cig rozpatrywania produkeii).

Faza produkcji koriczy sie, gdy wszyscy gracze podejma decyzje odnosnie
wszystkich kart w swoich obszarach wyboru - uzywajac ich jako konstrukcji albo
przetwarzajac na surowce wtérne.

C. FAZA PRODUKCJI

Faza produkcji sktada sie z 5 nastepujacych po sobie krokéw, po jednym na kazdy
rodzaj zasobu.

Podczas kazdego z krokéw wszyscy gracze jednoczes$nie produkuja odpowiedni
zas6b. Produkcja przebiega zgodnie z kolejnoscig wskazang na planszy:

» 3,808,000

Minrialy . i
budowlane Energia Nauka Zoto Odkrycia

FIJJEI]YNIZZY KROK PRODUKCJI

1. Produkeja: Gracz podlicza wszystkle produkowane
ikony wtasciwego zasobu. Licza sie wytacznie ikony
w imperium (na karcie imperium oraz na skonstru-
owanych kartach rozwoju). Karty w konstrukcji nalezy
zignorowac.

Przyktad: Trwa produkcja materiatow budowlanych ( U )8

zatem kazdy gracz podlicza ikonyO w swoim imperium.

W tym przypadku gracz produkuje 5 materiatow

budowlanych ).

WYBIERZ AKCJE DLA KAZDEJ KARTY

W SWOIM OBSZARZE WYBORU

UZYJ JAKD KONSTRUKCJI
ALBO
PRZETWORZ

UZYJ JAKD KONSTRUKC.L...

1
DBSZAR |
KONSTRUKCJI !

]

.i poldz je na swojej karcie imperium
(aby zyskaé krystallium) ALBO na karcie
w swoim obszarze konstrukcii.

obierz surowce
wtdrne...




Uwaga: Niektdre karty posiadajg ikong produkcji bedscg rdwniez typem karty

(E' i i “ 1) Ta ikona reprezentuie liczbe kart danego typu, ktdre

sg czescig twojego imperium. Jezeli nie posiadasz kart tego typu, ta karta nic nie

produkuje.

&) SUPERSONAR

Supersonar  produkuje a X

ze produkuje | a za kazdg karte typu . w twoim
imperium.

: 0znacza to,

)

2.Premia za przewagg: Poréwnaj swoja produkcje danego zasobu z pozosta-
tymi graczami. Jezeli to ty wyprodukowate$s go najwiecej (remisy sie
nie licza), zdobywasz premie za przewage i natychmiast dobierasz
odpowiedni Zeton postaci, ktéry umieszczasz na swojej karcie imperium.

Gracz, ktdry produkuje najwigcej U
otrzymuije jeden zeton finansisty @

Uwaga: Premia za przewage
w produkeji nauki pozwala

3.Konstrukeja: Pobierz taka liczbe kostek zasobu, jaka okreslites podczas
produkcji. Zasoby nalezy natychmiast polozyé na kartach w konstrukcji oraz/lub
na karcie imperium.

@ Nie mozesz przemieszczaé kostek, ktore juz utozytes.

® Nie mozesz zachowat kostek zasohdw na pézniej (za wyjatkiem krystallium @).

Pamiegtaj: Kostki zasobw mogg byé polozone tylko na kartach w konstrukeji lub na
karcie imperium.

Uwaga: Zasoby nie s3 ograniczone liczbg komponentéw. Jezeli podczas gry zabraknie
kostek, nalezy uzyé dowolnego dostepnego zamiennika.

Po tym, jak wszystkie pola na karcie w konstrukcji zostang zapetnione zasobami,

karta jest skonstruowana:

@ Zwrit wszystkie kostki/zetony postaci do puli.

@ Pobierz premie za skonstruowanie, o ile taka wystepuje.

® Dodaj kartg do swojego imperium tak, aby wszystkie ikony produkcji byty
widoczne.

o tej samej nazwie.

C.Iwaga: Nie ma ograniczen w liczbie i typach kart. Mozesz skonstruowac kilka kopii karty)

Przyktad: Szymon produkuje 2 ), ktdre kladzie na swojej karcie Elektrowni wiatrowej
i tym samym kofczy jej konstrukcje. Ktadzie te karte na karcie imperium, dzieki czemu
podczas kolejnego kroku produkcii (energii) budynek ten wyprodukuje 1 .

] |
1 OBSZAR
|  KONSTRUKCJI

Premia za konstrukejg: Niektdre karty przyznajs premie za konstrukcje w postaci
zetondw postaci albo kostek krystallium. Zdobyte postacie lub krystallium otrzymujesz
natychmiast w chwili skonstruowania karty i umieszczasz je na swojej karcie imperium.
Premia jest jednorazowa.

8 | MINSTERSTHID PROPASANDY)/
= =

(&




Przemiana kostek w krystallium: Kostki zasob6éw na karcieimperium
nie przepadaja pomiedzy rundami. Za kazdym razem, gdy na
swojej karcie imperium masz 5 kostek zasobéw innych niz
krystallium, natychmiastje odrzué¢i dobierz 1 kostke krystallium.
Krystallium mozna przechowywaé na karcie imperium bez
ograniczeri i uzy¢ go w dowolnym momencie jako dowolnego
innego surowca albo by umiesci¢ go na polu wymagajacym
krystallium.

PRZEMIANA KOSTEK W KRYSTALLIUM

K
N

Uwaga: Kostki zasobdw na karcie imperium mogg byé uzyte jedynie do przemiany
w krystallium. Nie mozna ich odzyskac, aby pofozyé na kartach w konstrukcji.

Niektdre pola wymagajg kostek krystallium albo Zetondw postaci. Mozna je umiesci¢
na karcie w dowolnym momencie - w przeciwieristwie do kostek zasobéw.
Oznacza to, ze tego typu pola warto wypetni¢ dopiero wtedy, gdy zdecydujemy
sie skonstruowac karte.

JEIDIACA FORTECA ROWNDLEGLY WYMIAR

Pamigtaj: Mozesz wykorzystaé kostke krystallium jako zamiennika innego zasobu.
Nie mozna jednak uzyé jej jako zamiennika zetonu postaci.

Odrzucenie karty w konstrukeji: Gracz moze w dowolnym momencie odrzucié
dowolng liczbe swoich kart w konstrukcji. Jezeli tak zrobi, pobiera surowce
wtorne (przedstawiony na karcie zaséb) i umieszcza je na karcie imperium.
Wszystkie zasoby i postaci na odrzuconej karcie przepadaja i nalezy je zwrécié
na odpowiednie pola.

Ostroznie: Odrzucenie karty w konstrukcji nie jest szczegélnie optacalne -
efektywniejsze jest przetwarzanie kart podczas fazy planowania, poniewaz
pozwala to na umieszczenie surowcéw wtérnych na kartach w konstrukcji.

L.-E)Odrzucenie karty jest optacalne tylko wtedy, gdy chcesz zdobyé¢ krystallium.

Uwaga: Karty w konstrukcji oraz znajdujace sie na nich zasoby nie przepadaja
pomiedzy rundami.

Gdy wszyscy gracze rozmieszcza wyprodukowane w tym kroku zasoby, nalezy
przejs¢ do kolejnego typu zasobu. Jezeli byt to ostatni krok (odkrycia), runda
dobiega korica. Przesuricie znacznik rundy i przejdzZcie do kolejnej rundy.

f\ —
Gra koriczy sie wraz z koricem 4. rundy. Kazdy gracz podsumowuje punkty
zwyciestwa w swoim imperium. Korzystajac z notesu, podliczcie punkty za:

® Podstawowe punkty: punkty zwyciestwa na kartach,

ktére nie wynikaja z liczby postaci ani typow kart.

® Mnozniki na kartach: punkty zwyciestwa zalezne od liczby kart
danego typu wimperium.

Q
&D

® Liczba zetondw generatdw: domysinie
1 generat =1 punkt zwyciestwa,
niektore karty zwiekszaja mnoznik.

® Liczba zetondw finansistdw: domysinie
1 finansista = 1 punkt zwyciestwa,
niektére karty zwiekszaja mnoznik.

Uwaga: Krystallium ani karty, ktdre nie zostaly skonstruowane, nie przynosza ani nie
odbierajg punktéw na koniec gry.

Wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu
wygrywa gracz z najwieksza liczbg skonstruowanych kart w swoim imperium.
Jezelinadaljest remis, wygrywa graczz najwieksza liczba zetonéw postaci. Jezeli
ito nie rozwigzuje remisu, remisujacy gracze wspélnie ciesza sie ze zwyciestwa.




Punktowanie koficowe na przykiadzie Szymona:

1. Podstawowe punkty:
Szymon ma dwie karty przynoszace mu
bezposrednio punkty zwyciestwa (PZ): 2+10=12PZ
2.Mnozniki na kartach:
Szymon ma 3 karty, ktore mnoza jego karty typu
projekt u (5 sztuk) o odpowiednio 1, 3 oraz 2:

3. Punkty zwycigstwa za generatdw:

[1+3+2]x5 (@ = 30 PZ

1x2 @) -2P1

Szymon ma 6 finansistow @oraz 2 karty, ktore zwiekszaja
[1(podstawa)+1+1]x6 @ =18 PZ
5.Brak punktdw zwycigstwa za krystallium (‘)

Szymon ma 2 generatéw @
4.Punkty zwycigstwa za finansistdw:

mnoznik za zeton finansisty o 1 PZ:

B.Brak kar za nieskonstruowane karty w obszarze konstrukcji.

-

RAZEM = 62 PZ

J

" TRYB DWUDSOBOWY *

W grze dwuosobowej niewielkiej zmianie ulega faza wyboru. Kazdy gracz
otrzymuje 10 kart rozwoju zamiast 7. Kiedy graczom zostang po 3 karty na reku,
przed przystapieniem do fazy konstrukcji nalezy je odrzuci¢ (bez pobierania
surowcow wtérnych). Tak jak w standardowej rozgrywce, na koricu fazy wyboru
obaj gracze beda mieli przed soba po 7 kart w swoich obszarach wyboru.
Pozostate zasady nie ulegajg zmianom.

'TRYB JEDNOOSOBOWY

W grze jednoosobowej przygotowanie i wszystkie fazy gry sa zmienione:

Przygotowanie: Przetasuj karty rozwoju i utéz z nich 8 zakrytych stoséw, kazdy
powinien sktadac sie z 5 kart. Te stosy beda dalej nazywane pulami rozwoju.
Z pozostatych kart utwérz zakryty stos kart rozwoju.

Faza wyboru: Poniewaz jestes jedynym graczem, pomin te faze i przejdz od razu

do fazy planowania.

Faza planowania: W kazdej rundzie zagrasz kolejno dwie sekwencje - tacznie

w grze rozegrasz zatem 8 sekwencji. Sekwencja zaczyna sie od dobrania

i zapoznania sie z losowa pulg rozwoju, sktadajaca sie z 5 kart. Nastepnie mozesz:

® Odrzuci¢ 2 dowolne karty ze swojej reki, aby dobrac 5 kart z talii rozwoju,
zatrzymac 1 z nich, a pozostate 4 odrzuci¢. Ten krok mozesz powtarzac
wielokrotnie, odrzucajac réwniez zatrzymane wczesniej karty. Dzieki temu
bedziesz miat szanse dobrac karty, ktére najlepiej pasuja do obranej przez
ciebie strategii.

® Potozy¢ wszystkie lub czes¢ kart w swoim obszarze konstrukcji.

® Przetworzy¢ wszystkie lub cze$¢ kart i dobrac za nie surowce wtérne.

Po tym, jak potozysz lub przetworzysz wszystkie swoje karty z puli rozwoju,

rozpocznij druga sekwencje, dobierajac kolejna losowa pule. Po zakoriczeniu obu

sekwencji przejdz do fazy produkcji.

Faza produkeji: Poniewaz jeste$S jedynym graczem, premia za przewage

przyznawana jest na innych zasadach. Otrzymasz premie za przewage tylko

wtedy, gdy w tej rundzie wyprodukujesz co najmniej 5 kostek danego zasobu.

Koniec gry: Po zakoriczeniu rundy 4. policz zdobyte punkty, a swéj wynik poréwnaj

z ponizsza tabela. Jezeli grate$ na stronie A, odejmij od swojego wyniku 15

punktéw. Dowiedz sie, jak dobrym jestes przywédca!

REKRUT
Nie kazdy moze by¢ przywédca impe-
rium. Prébuj dalej.

NAMIESTNIK

rzadzi¢ krajem wielko$ci miasteczka...

Catkiem nieZle - o ile masz zamiar | Pokolenia beda stawic twe imie!

WLADCA SWIATA
Lud bedzie pamietac o twych czynach
przez tysiaclecia.

IMPERATOR




SCENARIUSZE

Ten tryb pozwoli ci odkry¢ nowe strategie w czasie
rozgrywki. Aby wygra¢, musisz skonstruowaé
wszystkie wymagane karty. Poréwnaj swéj wynik
z przedstawionymi nizej progami, aby przekonaé
sie, jaka nagrode zdobedziesz. Rozgrywka toczy sie
zgodnie z zasadami dla jednego gracza (sprawdz
poprzednia strone).

SCO1: PODROZ DO WNETRZA ZIEMI

- Naczelny Wodzu, ktéry olSniewasz swoja sita
i otaczasz opieka nasz pokorny lud! Wtasnie
otrzymaliSmy sprawozdanie od naszych dzielnych
odkrywcow z Arktyki. Melduja oni, Ze odnaleZli
ukryty tunel do wnetrza Ziemi!

- Wspaniale! Niech jak najszybciej rozbija oboz
i uruchomia maszyne drazaca! Dajcie im takze do
dyspozycji supersonar. Maja dotrze¢ do jadra Ziemi
przed wszystkimi. To rozkaz!

ZASADY
We?Z karte imperium i umies¢ ja strong B ku gorze.
Umies¢ ponizsze karty w swoim obszarze konstrukcji:
Baza polarna, Maszyna drazaca, Supersonari Jadro
Ziemi. Do korica rozgrywki wszystkie te karty musza
zostac skonstruowane.

Brazowy medal: 70+ PZ

Srebrny medal: 95+ PZ

Ztoty medal: 115+ PZ

('SCOZ: NOWY LEPSZY SWIAT )

- Ciggle przed oczami mam ttumy chorych
dzieci, kazdy oddech zatruwa moje ptuca,
a oceany zamieniliscie w wielkie wysypiska
Smieci. Jak w takich warunkach mam rozwijac
swoja potege? Ten paskudny Swiat nie jest mnie
godzien. Gtowny Namiestniku, zajmij sie tym!

ZASADY
WeZ karte imperium i umie$¢ ja strong B
ku goérze. Umies¢ ponizsze karty w swoim
obszarze konstrukcji: Przetwornia odpadow,
Elektrownia wiatrowa, Uniwersalna szczepionka
i Akwakultura. Do korica rozgrywki wszystkie te
karty musza zostac skonstruowane.

Brazowy medal: 70+ PZ

Srebrny medal: 95+ PZ

( SCO3:ONISAWSRODNAS )

Naczelny Wodz nie byt dzis w najlepszym humo-
rze. Nerwowo zakrecit globusem, wskazujac
na niego palcem.
- A tutaj co mamy? - zapytat Gtownego
Namiestnika.
- To nasza kolonia, niedawno zdobyta.
- A tutaj? Nie ociagaj sie!
- A to kolejne podlegte nam paristewko...
Naczelny Wodz wpadt we wsciektosc:
- Ziemia jest dla mnie za mata! Nadszedt
czas poszerzy¢ nasze horyzonty. Gtowny
Namiestniku, przekaz Specjalnej Jednostce
Badawczej, Ze jestem gotow, by nies¢ szczescie
i nadzieje innym planetom!
ZASADY
WeZ karte imperium i umies¢ ja strong B ku
gorze. Umies¢ ponizsze karty w swoim obszarze
konstrukcji: Nieznana technologia, Mysliwce
5P-0D3K, Baza ksieZzycowai Tajne laboratorium.
Do korica rozgrywki wszystkie te karty musza
zostac skonstruowane.

Brazowy medal: 70+ PZ

Srebrny medal: 30+ PZ

Ztoty medal: 115+ PZ
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Zioty medal: 105+ PZ
\_ y

SCO4: POWRAT DO PRZYSZLOSCI

- Gtowny Namiestniku, pokonatem wszystkich
wrogow - nieprzyjaciot, rywali i zdrajcow. Odkrytem
wszystkie intrygi i spiski oraz przewyzszytem
dokonania dawnych wodzow. Czy istnieje coS, czego
nie moge pokonac?

Gtowny Namiestnik po dtuzszym namysle odpowie-
dziat nieSmiato:

- Czas, Naczelny Wodzu. To czas zawsze ma ostatnie
stowo.

Naczelny Wodz zmrozit go wzrokiem.

- Sprawie wiec, Ze czas przestanie istniec!

ZASADY
We?Z karte imperium i umies¢ ja strong B ku gérze.
Umies¢ ponizsze karty w swoim obszarze konstrukcji:
Centrum badawcze, Neurobiologia i Podroze
w czasie. Do korica rozgrywki wszystkie te karty
musza zostac skonstruowane.

Brazowy medal: 65+ PZ

Srebrny medal: 85+ PZ

Ztoty medal: 105+ PZ

4

Edycja polska

Arek Maj

Arek Maj

Wydawca: Marek Baranowski
Ttumaczenie: Marek Baranowski,

Korekta: Arek Maj, Renata Skrucha

SCO5: POD POWIERZCHNIA

Naczelny Wédz spedzat cate dnie otoczony mapami,
ksigzkami i raportami. Pewnego razu Gtowny
Namiestnik zobaczyt btysk wjego oku. Ten sam btysk,
ktory Naczelny Wodz miat u szczytu swej potegi.
Wjego gabinecie dato sie styszec narzekania:

- Gtupcy, niewdziecznicy, zdrajcy! Zniszczyliscie
wszystko! Po tym wszystkim, co dla Was zrobitem...
Ale to nie koniec! Podporzadkowatem sobie niebo
iziemie. Alejestjeszcze caty nowy Swiat do podbicia.
Jest tu, tuz pod moimi stopami!

ZASADY
WeZ karte imperium i umies¢ ja strong B ku gorze.
Umiesc ponizsze karty w swoim obszarze konstrukcji:
Zagtebie Przemystowe, Podziemne Miasto, Podwodne
Miasto i Tajne Stowarzyszenie. Do korica rozgrywki
wszystkie te karty musza zostac¢ skonstruowane.

Brazowy medal: 75+ PZ

Srebrny medal: 95+ PZ

Zioty medal: 120+ PZ

(" SCOE: PIENIADZE NIE SMIERDZA )

Naczelny Wodz wezwat Gtownego Namiestnika:
- To ja mam witadze nad zyciem i $miercia.
A megakorporacje wcigz wydaja sie bardziej
wptywowe niz ja. To musi sie skorczyc.
Chce zbudowac najwiekszy pomnik ku mojej
chwale (to znaczy, ku chwale imperium)
a megakorporacje maja za to zaptacic!

ZASADY
WeZ karte imperium i umie$¢ ja strong B ku
gorze. Umies¢ ponizsze karty w swoim obszarze
konstrukcji: Forum ekonomiczne, Ministerstwo
propagandy i Pomnik potegi narodu. Do korica
rozgrywki wszystkie te karty muszg zostaé
skonstruowane.

Brazawy medal: 60+ PZ
Srebrny medal: 85+ PZ

Ztoty medal: 105+ PZ
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