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Piszemy z pasja o grach planszo

wych

Przygotuj sie do stworzenia najwspanialszej cywilizacji w dziejach!

W grze Cywilizacja: Poprzez Wieki kazdy gracz rozwija swoja cywilizacje od czaséw antycznych az po wspétczesnosc,
starajgc sie pozostawic po sobie trwaty slad na kartach historii. Jego cywilizacja zdobywa punkty kultury za wktad
W rozwoj Swiatowego dziedzictwa poprzez aktywnos¢ w takich dziedzinach jak literatura, teatr, religia czy archi-

tektura. Poczatkowo wszystkie cywilizacje sg takie same, ale indywidualne decyzje graczy sprawia, ze z czasem
kazda nabierze cech charakterystycznych tylko dla niej. To od Ciebie zalezy, czy Twoja cywilizacja odznaczy sie
wyjatkowym dorobkiem w sztuce, strategii wojennej czy budowg sieci barow szybkiej obstugi. Zwyciezca zostanie
gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow kultury.
Cywilizacja: Poprzez Wieki. Stworz wtasng historie!

\
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O PODRECZNIKU

Jesli jeste$ nowym graczem, ktory pragnie sie nauczy¢, jak gra¢ w Cywilizacje: Poprzez Wieki, Podrecznik jest wtasnie dla Ciebie. Nie tylko przedstawia
zasady, ale pomaga réwniez w stopniowym poznawaniu wszystkich mechanizméw gry. Poszczegdlne elementy zostaty objasnione w kolejnosci, w jakiej
napotkasz je podczas rozgrywki, a ponadto znajdziesz tu wiele przydatnych przyktadow.

Wieksza cze$¢ Podrecznika opisuje skrdcony i uproszczony wariant rozgrywki przeznaczony dla graczy uczacych sie zasad. To utatwia wszelkie wyja-
$nienia oraz pozwala w miare szybko przeprowadzi¢ pierwsza rozgrywke. W tym wariancie gracze nie atakuja sie wzajemnie, co pozwala wszystkim
skupic sie na mechanizmach budowy cywilizacji i ptynacej z tego radosci. Nie jest to prosta gra! Rozgrywka bedzie trwac kilka godzin, ale w jej trakcie
doswiadczycie niesamowitej ztozonosci i wezmiecie udzial w intensywnych zmaganiach.

Pelny wariant gry obejmuje dodatkowe mechanizmy, ktore zostaty opisane na str. 22 i 23. Dla graczy, ktérzy rozegrali juz swojg pierwsza rozgrywke,
przejscie do pelnego wariantu jest naturalnym i fatwym krokiem. Wasza druga rozgrywka moze juz przebiegac wedtug zasad tego wariantu.
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INSTRUKCJA

Instrukcja to drugi zeszyt opisujacy gre i przedstawiajacy jej pelne zasady. Jesli macie juz ogdlng wiedze o regulach, to w Instrukgji szybko odnajdziecie
odpowiedzi na nurtujace Was podczas rozgrywki pytania. W sekcji Dodatkowe wyjasnienia przedstawiono dziatanie niektérych kart.

Instrukcja moze takze okazac si¢ przydatna podczas lektury niniejszego Podrecznika. Mozecie do niej zagladad, gdy nie do korica rozumiecie zasade lub
karte opisang w Podreczniku. Ale pamietajcie, Ze opisuje ona tylko pelny wariant gry.

PoCZATEK HISTORII

Jesli graliscie w poprzednia wersje gry Cywilizacja: Poprzez Wieki, to nie musicie czytac tego zeszytu. Wiekszos¢ zasad sie nie zmienila, a wszystko, co
musicie wiedzie¢, znajdziecie w Instrukcji. D1a Waszej wygody na koricu Podrecznika opisali$my tez réznice w obu wersjach gry.
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W grze Cywilizacja: Poprzez Wieki nie ma mapy. Budujesz swojq cywilizacje przed sobg na stole.
Ten kawatek stotu jest nazywany Twoim obszarem gry.

PLANSZA GRACZA

Twoja plansza gracza jest gtéwna czescia Twojego obszaru gry. Aby ja przygotowac:

Wybierz kolor.

Poldz plansze w wybranym kolorze przed soba. Upewnij sie, ze wokot planszy masz duzo wolnego miejsca, na ktérym
Twoja cywilizacja bedzie sie rozwijac.

ELEMENTY DLA GRACZA

Kazdy gracz otrzymuje 7 drewnianych znacznikéw w swoim kolorze. Przed pierwsza gra mozecie przykleic na nie specjalne

naklejki.

znacznik punktéw
kultury

sztandar taktyki

SZTANDAR TAKTYKI

Ten znacznik wskazuje aktualna taktyke, jaka stosujga Twoje jednostki wojskowe.

znacznik
punktéw nauki

znacznik przyrostu
kultury

ZNACZNIKI PUNKTOW

d J Osmiokatne znaczniki wskazuja aktualng liczbe posiadanych punktow kultury i punktéw nauki.

Pot6z swoj znacznik poziomu zadowolenia na polu 0 na torze zadowolenia swojej planszy gracza.

ZNACZNIKI

ZNACZNIKI PRZYROSTU

Okragle znaczniki wskazuja biezaca warto$¢ czterech dziedzin: produkcja kultury,
produkcja nauki, sita militarna i poziom zadowolenia.

znacznik
przyrostu nauki

znacznik sity

znacznik poziomu
zadowolenia

Do gry niezbedne sa takze przezroczyste znaczniki

w kolorach: niebieskim, zottym, bialym i czerwonym.

W swoim obszarze gry pot6z:

16 niebieskich znacznikéw na kwadratowych polach

niebieskiego banku;

25 z6ttych znacznikéw na pozostalych kwadratowych
polach - 18 w zottym banku, 1w puli wolnych robotnikow
i 6 na odpowiednich polach technologii;

£ biale i 2 czerwone znaczniki obok swojej planszy, po

prawej stronie.

Gdy przygotujecie swoje plansze,

cywilizacji.

odtézcie pozostale

znaczniki do pudetka. Zazwyczaj w trakcie gry bedziecie
przesuwac posiadane znaczniki w obrebie swoich obszaréw
gry. W rzadkich przypadkach bedziecie siegac do pudetka po
nowe znaczniki albo odktadac juz posiadane.

NIEBIESKI BANK

RoBoTNICY

Siedem zoltych znacznikow poza zottym bankiem to
robotnicy. Reprezentuja poczatkowa populacje Twojej

Szesciu z nich rozpoczyna gre na réznych polach technologii.
Reprezentuja jedna jednostke wojskowa, dwie farmy, dwie
kopalnie i jedno laboratorium.

Siodmy robotnik znajduje sie w puli wolnych robotnikow.
Jak sama nazwa wskazuje, na razie niczym sie nie zajmuje,
ale w przyszlosci bedziesz mogt wystaé go do pracy.

ZOLTY BANK

TECHNOLOGIE POCZATKOWE

Sze$¢ kart wydrukowanych na Twojej planszy
gracza to Twoje poczatkowe technologie.
Nazywane s3 polami technologii. Reprezentuja
one wiedze i potencjal rozwojowy Twojej
cywilizacji.

TECHNOLOGIA JEDNOSTEK
WOJSKOWYCH (CZERWONA)

Pole Wojownicy umozliwia Ci budowe jedno-
stek wojskowych. 1 robotnik na karcie repre-
zentuje 1 jednostke wojskowa. Symbol na dole
pola okresla site jednostki. Twoja jednostka
wojskowa zapewnia Twojej cywilizacji site
o wartosci ,,1".

Symbol * W prawym gérnym rogu oznacza,
Ze pole Wojowm'cy nalezy do piechoty. W p6z-
n1e]szym czasie gry bedziesz mogt pozyskl—
wacé bardziej zaawansowane jednostki pie-
choty, a takze kawalerie [' oraz artylerie #5.

Wojownicy v

Niebieskie znaczniki reprezentuja
zywno$¢ oraz surowce. Znaczniki
znajdujace sie na polach technolo-
gii farm sa zywnoscig, a na polach
technologii kopali - surowcami.
Znaczniki pozostaja w niebieskim
banku, dopoki nie zostanga wyko-
rzystane.

Gdy Twoi robotnicy produkuja zyw-
nos¢ i surowce, przenosisz niebieskie
znaczniki z banku na karty. Zawsze
przesuwaj znaczniki, zaczynajac od
prawej strony banku.
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Gdy zuzywasz zywno$¢ i surowce,
przesuwasz niebieskie znaczniki
z powrotem do banku. Tym razem
uzupelniasz wolne miejsca, zaczy-
najac od lewej strony.

Jesli w jakiej$ sekcji banku nie ma
juz zadnych niebieskich znaczni-
kow, oznacza to, ze Twoja cywiliza-
cja magazynuje duzo zywnosci i su-
rowcow. Nie jest to problemem, jesli
zamierzasz je spozytkowa¢ w naj-
blizszej turze. Lecz jesli na koniec
Twojej tury w banku nadal pozosta-
nie pusta sekcja, to bedziesz musiat
rozliczy¢ korupcje.

Z6tte znaczniki w z6ttym banku nie s3 jesz-
cze robotnikami. Mozesz o nich mysle¢ jak
o niewykorzystanych terenach.

Za kazdym razem, gdy zwiekszasz popula-
cje, przesuwasz z6ty znacznik znajdujacy sie
najbardziej z prawej strony do puli wolnych
robotnikéw. Tym samym zyskujesz nowego
robotnika. Jednakze mniej z6ttych znaczni-
kow w banku oznacza mniej dostepnego te-
rytorium. Im wieksza Twoja populacja, tym
wieksze s jej potrzeby, ktore s3 reprezento-
wane przez podzial zottego banku na sekcje
i podsekcje.

Na poczatku gry Twoja populacja nie konsu-
muje przechowywanej Zywnosci. Potrafi sie
wyzywic tym, co upoluje lub wyhoduje. Zuzy-
wasz przechowywang zywnos$¢ tylko wtedy,
gdy chcesz, aby Twoja populacja sie rozrasta-
fa. Koszt zwiekszania populacji jest widoczny
pod kazda sekcja.

W miare rozrastania sie populacji z6tty bank
pustoszeje. Bedziesz potrzebowac zywnosci,
aby wykarmi¢ swoja populacje, a im bedzie
wigksza, tym wiecej zywnosci bedzie po-
trzebne.

Rolnictw
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TECHNOLOGIE FARM I KOPALN
(BRAZOWE)

Rolnictwo to technologia farm, ktéra po-
zwala Ci budowac farmy §. Brgz to tech-
nologia kopaln, ktora pozwala Ci budowac
kopalnie 4. Te pola nie s3 same w sobie
farmg ani kopalnia. To tylko wiedza, jaka
Twoja cywilizacja posiada na temat ich bu-
dowy. Dopiero robotnicy na tych polach re-
prezentujg farmy i kopalnie. Rozpoczynasz
gre z dwiema farmami i dwiema kopalnia-
mi.

Symbole na dole pola okreslaja, ile Zywnosci
() albo surowcow & produkuje kazda far-
ma albo kopalnia. Zywno$¢ jest niezbedna
do zwigkszania i utrzymywania populacji.
Surowce stuza do budowania farm, kopaln,
budynkéw publicznych, cudéw i jednostek
wojskowych.

T
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TECHNOLOGIE BUDYNKOW PUBLICZNYCH (SZARE)

Filozofia pozwala Ci budowa¢ laboratoria @f, a Religia
umozliwia budowe $wiatyn ¥. Podobnie jak w przypadku
farm i kopalri, budynki s3 reprezentowane dopiero przez
robotnikéw na polach. Jesli na polu nie ma zadnych ro-
botnikow, oznacza to jedynie, ze wiesz, jak zbudowac dane
budynki. Na poczatku gry posiadasz 1 laboratorium, ale nie
posiadasz zadnych $wiatyn — na polu Religii nie ma zad-
nych robotnikow.

Symbole na dole pola technologii budynkéw publicz-
nych okreslajg, co produkuje kazdy budynek na polu. Jed-
no Twoje laboratorium produkuje w sumie 1 punkt nauki
4. Kazda Twoja $wiatynia produkowataby 1 punkt kultu-
ry {IJ i1 ikone zadowolenia (&), ale nie posiadasz jeszcze
Swigtyn.

Symbol w prawym gérnym rogu (g, ¥) okresla typ pola
i typ budynkow, jakie sie na nim znajdujg. W pdzniejszym
czasie bedziesz mogt wynalez¢ bardziej zaawansowane
laboratoria oraz $wiatynie, a takze catkowicie nowe typy
budynkow.

Filozofia Religia

Niebieski bank
Iu|

10 stracong

Wolni robotnicy

WSKAZNIK POZIOMU ZADOWOLENIA

Niektore budynki publiczne, cuda i liderzy za-
pewniaja ikony zadowolenia (&). Symbolizuja one
wszystko, co uszczesliwia mieszkarnicow Twojej cy-
wilizacji: sztuke, religie, rozrywke.

Znacznik na torze zadowolenia powyzej zéltego
banku na Twojej planszy wskazuje zawsze aktualng
liczbe ikon zadowolenia, ktore posiadasz. Na poczat-
ku gry jedyna znang Ci technologia zapewniajaca
ikony zadowolenia jest Religia. Ale, jako ze na polu
Religii nie masz zadnych robotnikow, nie masz tez
zadnych $wiatyn ', wiec znacznik poziomu zado-
wolenia znajduje sie na wartosci ,,0”.

Zadowolenie staje sie coraz istotniejsze, w miare jak
pustoszeje Twoj 20ty bank. Wraz ze zwiekszaniem
sie populacji, ludzie beda domagaé sie rozrywki.
Nad kazda podsekcja zotego banku widnieje cyfra.
Gdy podsekcja jest pusta, potrzebujesz co najmniej
tyle ikon zadowolenia, ile wskazuje ikona nad pusta
podsekcja. W przeciwnym razie Twoi robotnicy beda
niezadowoleni i moga wszcza¢ powstanie.

ERy 1 Poziomy

Symbol A na goérze kazdego pola poczatkowej technologii
oznacza, ze pola te naleza do Ery A - antycznej. Kazda karta
w grze nalezy do jednej z czterech er:

Era A: antyk (czasy p.n.e. do pierwszych wiekow n.e.),

Era I: Sredniowiecze i renesans (do XVI w.),

Era II: era wielkich odkry¢ (do XIX w.),

Era III: wspétczesnosé (do XXI w.).
Podczas pierwszej rozgrywki nie bedziecie uzywali kart Ery
III. Rozgrywka dobiegnie korica po rozpoczeciu wspétcze-
snosci.
Czasem jaka$ zasada lub tre$¢ karty bedzie sie odnosita do
poziomu karty. Jest on réwnoznaczny z erg, do ktérej nalezy
karta. Ery odpowiadaja nastepujacym poziomom:

karty Ery A — poziom 0,

karty Ery I - poziom 1,

karty Ery II — poziom 2,

karty Ery III - poziom 3.
Poziom i era farmy, kopalni, budynku publicznego lub jed-

nostki wojskowej sa zawsze takie same jak poziom i era kar-
ty, na ktérej znajduje sie dany budynek albo jednostka.

UsTRO] (POMARANCZOWY)

Pomaraniczowa karta reprezentuje ustréj panujacy w Two-
jej cywilizacji. Okresla liczbe akcji cywilnych i militarnych
dostepng w kazdej turze. Akcje te symbolizujg skutecznos¢
Twojego rzadu i to od nich zalezy, ile dzialan bedziesz mégt
podjac w kazdej turze.

Kazda Cywilizacja rozpoczyna gre z ustrojem Tyranii. Sym-
bole 4 biatych [ JJ i 2 czerwonych [ znacznikéw widnieja-
ce na polu oznaczaja, ze masz do dyspozycji 4 akcje cywilne
i 2 akcje militarne. S3 to biale i czerwone znaczniki, ktdre
polozyles wczesniej obok swojej planszy.

Pozniej bedziesz mégt zmieni¢ ustroj i wprowadzic bardziej
zaawansowane systemy rzadzenia, ktore zapewnia Ci wiecej
akeji cywilnych i militarnych.

KARTA POMOCY

W grze zawarto karte pomocy dla kazdego gracza. Na jednej
stronie karty widnieje podsumowanie przebiegu tury gracza.
(Podczas pierwszej rozgrywki zignorujcie fragmenty na
ciemniejszym tle).

Na drugiej stronie znajduja sie definicje najwazniejszych
termin6w i akcji. Jesli bedziesz miat watpliwosci co do tekstu
na jakiejs karcie, karta pomocy powinna Ci poméc.

TWojA TURA

j ;lon .
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Utdzcie wszystkie plansze posrodku stotu w dowolnym wygodnym dla graczy uktadzie.

TALIE

W grze wystepuja dwa rodzaje kart — karty cywilne i karty mili-
tarne. Juz znasz niektére karty cywilne — wszystkie pola poczatko-
wych technologii wydrukowane na Twojej planszy naleza do kart
cywilnych Ery A. Karty militarne wejda do gry péZniej.

Rozdzielcie karty na 8 talii zgodnie z ich rewersami.

PROSTO Z PUDEEKA
Jesli Twoja gra jest nowa, karty sa juz podzielone na 8 talii oprocz
tych, ktérych uzywa sie podczas rozgrywek 3- i 4-osobowych.

Wasza pierwsza gra bedzie krotsza i niezbyt militarna. W tym celu
dostosujcie talie w nastepujacy sposob:

Odtozcie obie talie Ery I11 do pudetka. Wasza pierwsza rozgryw-
ka obejmie jedna ere mniej niz rozgrywka w wariancie petnym.
W taliach militarnych Ery I IT pozostawcie tylko karty:

czasie.
- wydarzen i terytoriow (zielone karty z symbolem kultury
W prawym gornym rogu),
- taktyki (czerwone karty z symbolami jednostek wojskowych
w dolnej czesci),
- karty ,,bonus” (brazowo-zielone karty). T()R KART

Jesli gracie w skladzie mniejszym niz 4-osobowy, talie cywilne
takze beda mniejsze. W rozgrywkach 2- i 3-osobowych z talii cy-
wilnych Ery I i II nalezy usuna¢ okreslone karty.

Karty, ktore nalezy usuna¢, s3 oznaczone w prawej gornej czesci.

W grze 3-osobowej z obu talii usuncie 3 karty
oznaczone (4 .

W grze 2-osobowej z obu talii usuricie 6 kart
oznaczonych @# i3 karty oznaczone (@) .

W ten sposob przygotowaliscie 6 talii niezbednych
do Waszej pierwszej rozgrywki.

Potasujcie kazda talie oddzielnie.

Podczas przygotowania do gry potrzebujecie tylko talii Ery A. Talie
Ery I i II odldzcie na razie na bok. Wejdg do gry w pdzniejszym

Rebelia

Kaida eywilizacja na-
tychmiast wydaje 2 alicje

Zbuduj
praeclwmila 1 Tub o, p
nief.

1idlty ik 72 katde
5 punktéw przewagi w sile
nad pok flizac

2wigkszenie populacii
Kosatue Cig 1 J mniej.

& o P
znaczniki punktow
nauki

,;/ R ik przyrostu - wskaznik przyrostu nauki

nauki

PLANSZA NAUKI

Na torze kart znajdujg sie karty cywilne, ktére mozecie
pozyskiwac. Jest to kluczowy element gry. Twoja Cywi-
lizacja rozwija sie dzieki kartom, ktére bierzesz z toru
kart. Potdzcie tor w takim miejscu, aby kazdy miat do
niego tatwy dostep.

Na kazdym z 13 pdl toru kart potdzcie po jednej karcie z
talii cywilnej Ery A.

Ko
acqc 1

tor kart

Biblioteka
Aleksandryjska

TR

tor punktéw kultury
1 ;

znaczniki punktéw_‘ 1
LJ ) M
Kultury fcus

1> wskaZnik

PLANSZA KULTURY

Punkty nauki odzwierciedlaja wiedze Twojej cywilizacji i jej mozliwosci w zakresie
wynajdywania nowych technologii i wcielania w zycie nowych idei.

WSKAZNIK PRZYROSTU NAUKI

Wskaznik przyrostu nauki wskazuje, ile punktéw nauki Twoja cywilizacja produkuje
w kazdej turze. Wskaznik ten ulega zmianie za kazdym razem, gdy budujesz albo usu-
wasz element produkujacy punkty nauki.
Znaczniki przyrostu nauki wszystkich graczy (okragle) nalezy potozy¢ na polu 1
wskaznika przyrostu nauki.
Spdjrz na swoja plansze gracza. Rozpoczynasz grez jednym laboratorium Ery A @, co
reprezentuje robotnik na polu Filozofii. Symbol 1 ) na dole pola oznacza, ze kazde la-
boratorium na tym polu produkuje 1 punkt nauki. Dlatego wlasnie Twéj przyrost nauki
na poczatku gry wynosi 1.

TOR PUNKTOW NAUKI

W trakcie gry cywilizacje zdobywaja punkty nauki @ zazwyczaj na podstawie war-

tosci wskaznika przyrostu nauki. Wydaja je natomiast po to, aby rozwija¢ technologie.
Na poczatku gry znaczniki punktéw nauki wszystkich graczy (o$miokatne) znaj-
duja sie na polu 0.

Rozpoczynasz gre bez zadnych punktéw nauki. Poniewaz jednak Twoj przyrost nauki

wynosi 1, na koniec swojej pierwszej tury otrzymasz pierwszy punkt nauki.

Kultura symbolizuje wplyw, jaki Twoja cywilizacja ma na rozwoj Swiata. Przez sztuke,
religie, cuda czy nawet przez agresje oraz wojny cywilizacja stara sie szerzy¢ swoja
kulture. Na koniec gry gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktéw kultury, zwycieza.

WSKAZNIK PRZYROSTU KULTURY

Wskaznik przyrostu kultury wskazuje, ile punktéw kultury Twoja cywilizacja produ-
kuje w kazdej Twojej turze. Wskaznik ulega zmianie za kazdym razem, gdy budujesz
lub usuwasz element produkujacy punkty kultury.

Znaczniki przyrostu kultury wszystkich graczy (okragte) nalezy potozyc na polu o
wskaznika przyrostu kultury.
Religia jest jedynym polem na Twojej planszy, ktore umozliwia produkcje kultury. Ale
Z uwagi na to, Ze nie posiadasz na niej zadnego robotnika, a tym samym nie posiadasz
zadnych $wiatyi ¥, na poczatku gry nie produkujesz zadnych punktéw kultury.

ToOR PUNKTOW KULTURY

W trakcie gry cywilizacje zdobywaja punkty kultury @’ Zazwyczaj na podstawie war-
tosci wskaznika przyrostu kultury, ale nie tylko. W pewnych okolicznosciach cywili-
zacja moze takze traci¢ punkty kultury.

Na poczatku gry znaczniki punktéw kultury wszystkich graczy (o$miokatne) znaj-
duja sie na polu o.

-
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PLANSZA AKTUALNE] ERY

PLANSZA MILITARNA

Na tej matej planszy nalezy umiescic talie cywilng i ta-
lie militarng aktualnej ery.

TALIA CYWILNA AKTUALNE]J ERY

Karty z talii cywilnej aktualnej ery bedg wykladane na
tor kart.

Po poczatkowym wytozeniu kart na tor kart pot6z-
cie reszte kart cywilnych Ery A na planszy aktual-
nej ery.

TALIA MILITARNA AKTUALNE] ERY

Dobieracie karty z talii militarnej aktualnej ery na ko-
niec swojej tury. Jednakze podczas trwania Ery A to
miejsce na planszy pozostaje puste. Nigdy nie dobie-
racie kart militarnych Ery A, bo wszystkie karty mi-
litarne dostepne w tej Erze formujg stos aktualnych
wydarzen.

plansza aktualnej ery

Dziedzictwo
kulturowe

Y Homer "i g

Otrzymujesz 1 g 4 [
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Sila reprezentuje potege jednostek wojskowych gracza,
ich znajomos¢ sztuki wojennej i inne militarne korzy-
$ci. Podczas pierwszej rozgrywki sita bedzie miata nie-
co mniejsze znaczenie niz w grze w pelnym wariancie,
poniewaz nie bedzie bezposrednich konfliktéw mie-
dzy graczami. Niemniej jednak sila nadal ma istotne
znaczenie, gdyz silniejsze cywilizacje czesto czerpia
korzysci z wydarzen, ktére majg miejsce podczas roz-
grywki, a slabsze cywilizacje moga w ich wyniku po-
waznie ucierpiec.

Na poczatku gry znaczniki sity wszystkich graczy

na znajduja sie na polu 1 na torze sity.

. plansza mlhtarna

: - sztandary taktyk
ot WS R

znaczniki sity

miejsce na stos stos aktualnych miejsce na stos
przysztych wydarzeri i '_ jC

i
wydarzeri ——

(GRACZ ROZPOCZYNAJACY

Losowo okreSlcie gracza rozpoczynajacego. Przez caly
czas trwania rozgrywki gracz rozpoczynajacy sie nie
zmienia i nie ma zadnych przywilejéw. Jest wyznaczany
tylko po to, aby zapewni¢ wszystkim graczom rozegra-
nie identycznej liczby tur. Mozecie oznaczy¢ gracza roz-
poczynajacego, wsuwajac jedng z niewykorzystanych
kart militarnych Ery A (zakryt3) czeSciowo pod jego
plansze.

AKCJE DOSTEPNE W PIERWSZE] RUNDZIE

W swojej pierwszej turze posiadacie ograniczona licz-
be dostepnych akcji. Biale i czerwone znaczniki lezace
obok Twojej planszy gracza reprezentuja niedostepne
dla Ciebie akcje. Dostepne akcje to znaczniki lezace na
polu badz karcie Twojego ustroju.

Pierwszy gracz kladzie 1 ze swoich biatych znaczni-
kow na polu Tyranii.
Kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-

wek zegara) ktadzie 2 ze swoich biatych znacznikéw
na polu.

Trzeci gracz ktadzie na polu 3 biate znaczniki.
Czwarty gracz kiadzie na polu 4 biate znaczniki.

Tym samym podczas swojej pierwszej tury bedziecie
miec¢ do dyspozycji 1, 2, 3 albo 4 akcje cywilne i zadnej
akcji militarnej.

Na swojej planszy gracza masz 1 robotnika na polu Wo-
jownicy. Reprezentuje on jednostke wojskowa o sile 1.
Jako ze jest to jak na razie Twoje jedyne zrédto sity mi-
litarnej, wskaznik sity Twojej cywilizacji na poczatku
gry wynosi 1.

OBSZAR WSPOLNYCH TAKTYK

Posrodku planszy militarnej znajduje sie obszar wspol-
nych taktyk. Beda na nim umieszczane karty taktyk,
aby zaznaczy¢, ze wiedze czerpig z nich wszystkie cy-
wilizacje uczestniczace w grze.
Polozcie sztandary taktyk wszystkich graczy w ob-
szarze wspolnych taktyk.

Sztandar wskazuje aktualng taktyke stosowang przez
gracza. Na poczatku gry sztandary nie znajduja sie na
zadnej karcie, rozpoczynacie gre bez zadnej taktyki.

STOSY KART WYDARZEN
Na planszy militarnej znajduja sie dwa pola przezna-
czone na karty wydarzen, ktore rozegraja sie w trakcie
gry. Kilka pierwszych wydarzen nalezy losowo do-
braé z talii militarnej Ery A i potozy¢ na polu aktual-
nych wydarzen, formujac stos aktualnych wydarzen.
Wszystkie wydarzenia z Ery A to wydarzenia o pozy-
tywnych skutkach.
W trakcie gry bedziecie zagrywa¢ karty wydarzen
z reki i ktasé je na stosie przyszlych wydarzen. Za
kazdym razem, gdy wyktadasz na stos karte przyszie-
go wydarzenia, odkrywasz réwnoczesnie wierzchnig
karte ze stosu aktualnych wydarzen. Gdy wszystkie
wydarzenia Ery A zostang rozegrane, stos przysziych
wydarzen stanie sie nowym stosem aktualnych wyda-
rzen.
W zaleznosci od liczby graczy wezcie 4, 5 albo
6 kart z wierzchu talii militarnej Ery A i potdzcie
zakryte na miejscu na stos aktualnych wydarzen.
Liczba kart jest réwna liczbie graczy plus 2.
0dtézcie pozostate karty militarne Ery A do pudet-
ka, nie patrzac na ich tres¢.
Na poczatku gry miejsce na stos przysztych wydarzen
jest puste.
STOS MINIONYCH WYDARZEN

Rozegrane wydarzenia nalezy odklada¢ odkryte na
stos minionych wydarzen. Te wydarzenia nie wejda
ponownie do gry.

- ¥
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PRZEBIEG GRY

Jestescie juz gotowi do rozpoczecia swojej pierwszej rozgrywki. Oto co nastqpi.

PIERWSZA RUNDA

Gra rozpoczyna sie w Erze A (antyk), ktdra stanowi
wstep do gry wiasciwej. W pierwszej rundzie dysponu-
jecie zaledwie garstka akcji cywilnych. Wykorzystujecie
je na wziecie z toru kart cywilnych, ktére nakresla kie-
runek rozwoju Waszych cywilizacji. Kazdy koriczy swoja
ture, produkujac punkty nauki, Zzywnosc i surowce.

Druca RUNDA

0d drugiej rundy, na poczatku tury kazdego z Was na
torze kart pojawia sie nowe karty cywilne. W drugiej
rundzie rozpoczyna sie Era I (Sredniowiecze i renesans)
i na torze pojawiaja sie karty Ery L.

0d swojej drugiej tury mozecie juz stawia¢ budyn-
ki i rozwija¢ swoja cywilizacje. Mozecie korzysta¢ ze
wszystkich dostepnych akcji cywilnych i militarnych
oraz wykorzystywac je nie tylko do brania kart z toru,
ale i do wielu innych dziatan. Po fazie produkcji bedzie-
cie takze mie¢ mozliwo$¢ dobrania na reke kart mili-
tarnych.

DALSZE RUNDY

0d trzeciej rundy bedziecie dysponowa¢ kartami mi-
litarnymi. Pozwalajg na przeprowadzanie akcji poli-
tycznych oraz na rozw6j militarny Waszych jednostek,
a takze stosowanie taktyk. Rownoczesnie bedziecie roz-
wija¢ swéj potencjat produkcyjny w sferze nauki i kul-
tury, zwieksza¢ produkcje zywnosci i surowcéw, zwiek-
sza¢ populacje, a takze wynajdywac nowe technologie.
Bedziecie tez podejmowac starania w celu uszczesliwia-
nia swojego narodu oraz zmagac sie z korupcja.

KOLEJNE ZMIANY ERY

Gdy wyczerpie sie talia cywilna Ery I, rozpocznie sie
Era II (era wielkich odkry¢). Niektore z przestarzatych
kart zostang usuniete, a populacja kazdej cywilizacji
stanie sie bardziej wymagajaca w kwestii utrzymania.
Pod kazdym innym wzgledem gra toczy sie jednak we-
dtug tych samych zasad co w erach poprzednich. Do gry
wchodza talie Ery II: cywilna i militarna, przynoszac ze
soba nowe zaawansowane technologie, cuda epoki indu-
strialnej i nowych swiattych lideréw.

KONIEC GRY

Wasza pierwsza rozgrywka ma skrocong forme. Gdy
wyczerpie sie talia cywilna Ery II, gra zbliza sie do
korica. Niektdre przestarzale karty zostang usuniete,
a utrzymanie populacji wzrosnie. Rozpocznie si¢ Era
Il (wspdlczesnosé), ale nie bedziecie uzywaé jej ta-
lii. Kazdy gracz ma jeszcze co najmniej jedna ture, aby
dokonczy¢ budowe swojej wspaniatej cywilizacji. Gracz
siedzacy po prawej stronie gracza rozpoczynajacego ro-
zegra ostatnig ture gry. Dzieki temu wszyscy gracze ro-
zegraja identyczna liczbe tur. Gracz z najwiekszg liczba
punktéw kultury zostanie zwyciezca.

NAUKA W TRAKCIE GRY

Mozecie gra¢, rownoczesnie czytajac ten Podrecznik.
Przygotujcie gre w sposob opisany powyzej. Nastepnie
przeczytajcie rozdzial Pierwsza runda i rozegrajcie ja.
Przeczytajcie rozdziat Druga runda i rozegrajcie ja. Prze-
czytajcie rozdzial Dalsze rundy i kontynuujcie gre. Po
tym, gdy talia cywilna Ery I wyczerpie sie, przeczytajcie
rozdziat Koniec ery. W tym momencie powinniscie takze
przeczyta¢ rozdzial Koniec gry, aby wiedzie¢, na czym
skoncentrowac sie podczas Ery II.

Gra rozpoczyna sie w erze antyku, ktora stanowi runde wstepna. W jej trakcie gracze
biorg kilka kart z toru kart. Bedg one stanowi¢ starozytne dziedzictwo ich cywilizacji.
Kazdy gracz rozgrywa jedna ture zgodnie z zasadami pierwszej rundy.

PIERWSZA RUNDA

Pierwsza runda jest najprostsza, ale ktadzie podwaliny pod dalszy rozwdj Twojej cywilizacji.

Twoja pierwsza tura sklada sie tylko z 2 faz.
W fazie akcji mozesz wzigé karty z toru kart.
W fazie konca tury wyprodukujesz zywnos$¢, surowce i punkty nauki. Koriczysz

SWojg ture, przenoszac wszystkie swoje akcje na karte ustroju (w ten sposob beda
dostepne w przysztej rundzie).

Faza AKCI

W pierwszej rundzie masz zaréwno ograniczong liczbe akcji, jak i mozliwosci ich wykorzystania.

DOSTEPNE AKCJE

Karty ErY A

Gracze rozpoczynaja gre z r6zna liczba dostepnych akcji
na swoim polu Tyranii. Kazdy bialy znacznik na karcie
reprezentuje jedng dostepna akcje cywilna.

Pozostate biale znaczniki oraz oba czerwone znaczniki
leza obok pola Twojego ustroju i nie s3 w pierwszej run-
dzie dostepne.

W pierwszej rundzie dysponujesz tylko 1, 2, 3 albo 4 ak-
cjami cywilnymi (w zaleznosci od kolejnosci graczy)
i mozesz je wykorzystac tylko do wziecia kart z toru
kart.

W kolejnych rundach rozpoczynasz swoje tury, majac do
dyspozycji wszystkie akcje.

WZIECIE KART

Na poczatku gry na torze kart lezy 13 kart cywilnych Ery
A. Wziecie karty kosztuje okreslong liczbe akcji cywil-
nych. Koszt jest widoczny poniZej miejsca na karte i wy-
nosi 1 akcje za wziecie jednej z pierwszych pieciu kart,
2 akcje za jedna z kolejnych czterech kart i 3 akcje za
jedna z czterech kart najbardziej po prawej stronie toru.
Aby wziac karte z toru, musisz zaptacic tyle akcji cywil-
nych, ile ich symboli widnieje pod karta.

PLACENIE AKCJAMI CYWILNYMI

Gdy placisz akcjami cywilnymi, zdejmujesz odpowied-
nig liczbe bialych znacznikéw ze swojej karty ustroju
i kladziesz je obok planszy. S3 to wykorzystane akcje
i nie mozesz ich juz uzy¢ do korica biezacej tury.

Gracz rozpoczynajacy dysponuje tylko jedng akcja cy-
wilng, wigc moze wzig¢ tylko 1 karte z pieciu kart le-
zacych w pierwszej czesci toru. Drugi gracz moze wzia¢
do 2 kart z tej czesci albo 1 karte z czesci Srodkowej. Nie
musicie wykorzystywa¢ wszystkich dostepnych akcji,
jesli nie chcecie.

W talii kart Ery A wystepuja tylko 3 rodzaje kart: liderzy
(zieloni), cuda (fioletowe) i karty akcji (z01te).

LipErzY

Lider to wielka posta¢ historycz-
na, ktérg wybierasz na duchowe-
go przywodce swojej cywilizacji.
Jego madro$¢ i doswiadczenie
daja Ci specjalne umiejetnosci
oraz korzysci. Sa one opisane
w formie tekstu lub symboli
u dotu karty.

Gdy bierzesz karte lidera, zatrzy-
o mujesz ja w reku. Karta nie ma
S Zadnego efektu, dopoki jej nie
zagrasz. W pierwszej rundzie nie mozesz zagrac lidera,
wiec trzymasz karte w reku — przynajmniej na razie.
W trakcie wszystkich rund pamietaj o tym, ze nie mo-
zesz wzig¢ z toru dwdch lideréw pochodzacych z tej sa-
mej ery.
Jesli wezmiesz lidera z Ery A, nie mozesz juz nigdy wzia¢
drugiego lidera z tej ery. To ograniczenie stosuje sie bez
wzgledu na to, czy karta zostanie zagrana, czy opusci
obszar gry w pozniejszym czasie. W Zaden sposob wzie-
cie lidera Ery A nie przeszkadza Ci wzig¢ p6zniej lidera
zEry L.

Cupa

Juliusz
Cezar

Pa zagraniu akeji politycznej
mozesz zagrad kalejna akdje
polityczna.

"Tej zdolnosci mozesz uzyé
tylko raz na gre.

Cuda s3 najbardziej spektakular-
nymi budowlami wystepujacymi
W grze. Zapewniajg znaczace ko-
rzysci, ale ich budowa wymaga
zaréwno czasu, jak i wielu su-
FOWCOW.

Cuda s3 jedynymi kartami, ktére
zagrywasz natychmiast po wzie-
ciu ich z toru kart. Nigdy nie bierz
karty cudu na reke. Gdy bierzesz
karte cudu z toru kart, potdz ja

obok swojej planszy i obrd¢ o 90°, aby zaznaczy¢, ze cud
nie zostat jeszcze ukonczony. W grze taki cud nazywamy
cudem w budowie.

Mozesz posiada¢ tylko 1 cud w budowie. Nie mozesz
wzig¢ karty nowego cudu z toru, jesli posiadasz cud
w budowie.

Gdy ukoniczysz budowe cudu, obrd¢ karte do pionu, aby
zaznaczyc¢, ze cud zostal ukoriczony. Od tej chwili jego
efekty wchodza w zycie. Ukonczenie cudu umozliwia
wziecie nowego cudu z toru kart, ale réwnoczesnie pod-
nosi jego koszt.

Koszt wziecia karty cudu wzrasta o 1 akcje cywilng za
kazdy ukonczony cud, jaki posiadasz.

Tak wiec pierwszy cud, jaki bierzesz, kosztuje standar-
dowg liczbe akcji cywilnych. Po jego ukoriczeniu wzie-
cie kolejnego cudu kosztuje juz o 1 akcje cywilng wiecej.
Wziecie trzeciego cudu kosztuje 2 dodatkowe akcje cy-
wilne itd.

Wskazéwka. Zanim wezmiesz karte cudu, upewnij sie,
ze stac Cie na jego budowe i ze w ogdle jest Ci potrzebny.
Nie ma fatwego sposobu na pozbycie sie niechcianego
cudu w budowie i bedzie sta¢ na przeszkodzie, gdy be-
dziesz chcie¢ wzia¢ bardziej przydatny cud.

Karta akcji reprezentuje tut
szczescia albo nadzwyczajny wy-
sitek podjety przez Twoj lud.
W przeciwienstwie do innych
kart cywilnych nie ma ona trwa-
lego efektu. Karta akcji zapewnia
jednorazowa korzys¢, gdy ja za-
grywasz. Po zagraniu karte nale-
zy odlozy¢ na stos kart odrzuco-
nych. Jesli wezmiesz z toru karte
akcji, zatrzymaj ja w reku. Be-
dziesz mogt ja zagra¢ w jednej
z przysztych tur.

Udane zbiory

Otrzymujesz1 Gi1 fj.
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... PIERWSZA RUNDA

PRZYKEAD — BRANIE KART Z TORU W PIERWSZE] RUNDZIE

Trzech graczy ma do wyboru powyzsze karty znajdujace sie na torze.

Gracz rozpoczynajacy ma tylko 1 akcje cywilna. Wykorzystuje ja na wziecie Mojzesza na
reke. Nastepnie przeprowadza faze konca tury, jak wyjasniono ponizej.

Drugi gracz ma 2 akcje cywilne. Bierze z toru karte Kolosa Rodyjskiego i ktadzie go na
stole obrdconego 0 90°, aby zaznaczy¢, ze cud jest w budowie. Za druga akcje cywilng
bierze do reki karte Geniuszu konstruktorskiego, ktory pozwoli mu przyspieszy¢ budowe
Kolosa Rodyjskiego. Nastepnie przeprowadza faze konca tury.

Trzeci gracz ma do dyspozycji 3 akcje cywilne. Chciatby wzig¢ Hammurabiego za 2 ak-
cje, ale co zrobitby wtedy z ostatnig akcja? Za 1 akcje dostepne s3 tylko karty Homera
i Arystotelesa, a gracz nie moze wzig¢ wiecej niz 1 lidera z danej epoki. Moglby oczy-
wiscie wzig¢ Hammurabiego i nie wykorzystywac trzeciej akcji. Jesli jednak chciatby
wzig¢ dwie karty, méglby na przyktad wzia¢ Arystotelesa do reki i rozpoczaé budowe
Biblioteki Aleksandryjskiej. Moglby takze wzia¢ jedna karte za 3 akcje, jesli bytaby wsrod
nich taka, ktéra podobataby mu sie bardziej niz Hammurabi. Cokolwiek postanowi, za-

JAWNOSC KART CYWILNYCH

Wszystkie karty cywilne brane z toru kart s3 jawne i zagrywane jako odkryte. Tak wiec
kazdy ma prawo wiedzie¢, jakie karty cywilne posiadaja jego przeciwnicy.

Jesli nie chcecie, aby w grze byt obecny jakikolwiek element pamieciowy, mozecie
uzgodnié, ze gracze musza pokaza¢ swoje karty na prosbe innego gracza, lub wrecz
zdecydowac sie na gre z otwartymi kartami lezacymi na stole. Mozecie je obréci¢ bo-
kiem, aby nie mylity sie z kartami juz zagranymi. Pamietajcie, ze s to karty w reku do
momentu, az zostana zagrane albo odrzucone.

koniczy swojg ture faza kornca tury i gracze przejda do rundy drugie;j.

KONIEC TURY GRACZA

Na planszy gracza widnieje podpowiedZ, jak krok po kroku przeprowadzic faze korica tury.
Jednakze w pierwszej rundzie nie bedziesz przeprowadzat wszystkich dziatan.

( Faza produkcji
(pomin w przypadku powstania)

& B A

of || O

Odrzu¢ Otrzymaj Rozlicz WyprodukLl] Skonsumuj Zywnos¢ Wyprodukuj Dobierz karty 0Odzyskaj
nadwyzkowe g oraz [fJ korupcje Zywnos¢ 4 zakazda surowce militarne wykorzystane
karty militarne tna <ujaca fi) (max. 3) akcje
ODRZUCENIE NADMIARU RozLicz KoRUPCJE DOBRANIE KART MILITARNYCH

KART MILITARNYCH

W pierwszej rundzie nie posiadasz zadnych kart mili-
tarnych, wiec pomijasz ten krok.

FA7ZA PRODUKCJI

Na tym etapie gry nie ma niebezpieczenstwa powstania,
wiec na pewno przeprowadzisz faze produkeji.

OTRZYMA] PUNKTY NAUKI I KULTURY

Przesun swoéj znacznik punktéw nauki o liczbe pol row-
ng Twojemu przyrostowi nauki.

Przesun swodj znacznik punktéw kultury o liczbe pdl
réwng Twojemu przyrostowi kultury.

Jako Ze w pierwszej rundzie brali tylko karty, wszy-
scy koricza swojg ture, posiadajac ten sam przyrost — 1
punkt nauki i o punktéw kultury. Przesun zatem swoj
znacznik punktéw nauki o jedno pole do przodu. Twoj
znacznik punktéw kultury pozostanie na polu 0.

Uwaga! Nie przesuwaj znacznika przyrostu nauki (okra-
gly). Wskazuje on tylko, o ile pél musisz przesuna¢ swéj
znacznik punktow nauki (o$miokatny).

W pierwszej rundzie nie ma ryzyka korupcji, wiec po-
mijasz ten krok.

WYPRODUKU] ZYWNOSC
Kazda farma produkuje zywnosc.

Za kazdego robotnika na karcie technologii farm prze-
suni jeden niebieski znacznik z niebieskiego banku na
te karte.

Posiadasz dwie farmy Ery A (dwa zotte znaczniki na polu
Rolnictwa), wiec przesuwasz dwa niebieskie znaczniki
z niebieskiego banku na to pole. Symbol ﬁ na dole pola
Rolnictwa mowi, ze kazdy niebieski znacznik na tej kar-
cie to 1 sztuka zywnosci. Gratulacje! Twoja cywilizacja
przechowuje 2 sztuki zywnosci.

SkoNSUMUJ ZYWNOSC

Twoje terytorium jest jak na razie stabo zaludnione, wiec
ludzie nie zjadaja przechowywanej zywnosci. W pierw-
szej rundzie pomin ten krok.

WYPRODUKUJ SUROWCE

Produkcja surowcéw przebiega analogicznie do produk-
cji zywnosci.

Za kazdego robotnika na karcie technologii kopalii
przesun jeden niebieski znacznik z niebieskiego banku
na te karte.

Przesuwasz dwa niebieskie znaczniki na pole Brgzu, co
oznacza, ze przechowujesz 2 surowce. Bedziesz mégt je
wykorzystac w przysztych turach.

Mozesz dobrac 1 karte militarng za kazdg dostepna ak-
cje militarna, jaka Ci pozostala. W rundzie pierwszej nie
miates jednak dostepnych akcji militarnych, wiec pomi-
jasz ten krok.

ODZYSKANIE
WYKORZYSTANYCH AKCJI

Przesun wszystkie czerwone i biate znaczniki akcji na
pole Tyranii.

W swojej nastepnej turze bedziesz miat do dyspozycji
4 akcje cywilne i 2 akcje militarne.
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DRUGA RUNDA

W drugiej rundzie musisz podjqc juz o wiele wiecej decyzji.

Zasady rozgrywania drugiej rundy sa takie same, jak wszystkich przyszlych rund. =~ W swojej drugiej turze:
Jednakze, jako Ze nie posiadasz jeszcze kart militarnych, niektére z mozliwosci nie s3 Uzupetniasz tor kart.

Jeszcze dostepne. Wykorzystujesz swoje akcje cywilne i militarne (faza akcji).

Przeprowadzasz faze konca tury.

UZUPELNIENIE TORU KART

W pierwszej rundzie nie uzupetnialiscie toru kart. Ale od tej chwili az do korica gry jest to dzialanie, od ktorego kazdy
z Was rozpocznie swojg ture. KONIEC ERY A
Kazdy rozpoczyna swoja ture od uzupelnienia toru kart (oprcz pierwszej rundy). Gdy po raz pierwszy uzupetniacie tor kart, nowe karty

pochodza z talii cywilnej Ery A. (W mato prawdopodob-

Odrzuc’karty zna.]dumce sie na wyrdznionych polach po lewej stronie toru. nyim przypadla braku dostatecznej liczby kart Ery A,

Przesun wszystkie pozostate karty w lewa strone. kontynuujcie wyktadanie nowych kart z talii cywilnej
Wyl6z nowe karty na wolne pola. EryI).

7 Gdy uzupetniacie tor kart po raz pierwszy, konczy si

ODRZUC KARTY s PO faz plerwszy, konczy sig

Era Aizaczyna Eral.

Odtozcie pozostate karty z talii cywilnej Ery A do pudet-
ka. Potasujcie talie cywilng Ery I i potdzcie ja rewersem
do gory na jasniejszym polu planszy aktualnej ery. Od
tej chwili bedziecie uzupeiniac¢ tor kartami z talii cy-
wilnej Ery L.

Przyktad W rozgrywee 3- osobowej Potasujcie talie militarng Ery 11 potézcie ja rewersem do

g0ry na ciemniejszym polu planszy aktualnej ery. Od tej
chwili bedziecie dobierac z niej karty w fazie korca tury.
Umieszczenie talii kart Ery I na planszy aktualnej ery to
jedyne dzialania podejmowane na koniec Ery A. Koniec
Ery I i Ery II beda wymagaty dodatkowych dziatan, ale
zostang opisane pozniej.

Moze sie zdarzy¢, ze jedno albo wiecej wskazanych pél bedzie juz pustych, poniewaz poprzedni gracz wzigt lezagcena  Uwaga! Przejscie z Ery A do Ery I nastapilo na poczatku

Liczba kart, ktére musisz odrzucic, zalezy od liczby graczy, co zostato przedstawione w postaci symboli nad trzema
polami toru z lewej strony.

W rozgrywce 2-osobowej usun karty lezace na 3 pierwszych polach.
W rozgrywce 3-osobowej usun karty lezace na 2 pierwszych polach.
W rozgrywce 4-osobowej usuri karte lezaca na pierwszym polu.

nich karty. W takim przypadku dana karta zostala juz usunieta i nie odrzucasz w zamian innej karty. tury gracza rozpoczynajacego, ale przez reszte gry tury
Odrzucone karty cywilne nie wrécg juz do gry, wiec zalecamy odktada je do pudetka, aby nie wmieszaly sie w karty ~ 8racza rozpoczynajacego nie beda si¢ niczym roznic od
biorace udziat w grze. tur innych graczy. Kazdy gracz rozpoczyna swojg ture

od uzupelnienia toru kart.

PRZESUN KARTY

Na torze kart powstato kilka wolnych miejsc. Przesuri wszystkie pozostale karty na wolne pola w strone lewej krawe-
dzi toru, nie zmieniajac ich kolejnosci. W konsekwencji wszystkie wolne miejsca skumulowaly si¢ po prawej stronie
toru. Karty przesunety sie jedynie z pél drozszych w kierunku pol tariszych.

WYLOZ NOWE KARTY

Teraz czas zapetni¢ wolne pola po prawej stronie toru. Wytdz po jednej karcie z talii cywilnej aktualnej ery na kazde
wolne pole. Po skoriczonej operacji tor kart powinien by¢ w catosci zapetniony.

Faza akcji

W swojej drugiej turze masz juz do dyspozycji wszystkie  Oto akcje cywilne, jakie mozesz wykonac: Mozliwe akcje militarne:
akcje: 4 akcje cywilne (biale) i 2 akcje militarne (czer- wziecie Karty z toru Kart,

5 . . budowa jednostki wojskowej,
wone). Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje, prze-

sun znacznik odpowiedniego koloru poza karte ustroju. zwiekszenie populacji, * ulepszenie jednostki wojskowej*,
Mozesz wykorzystaé swoje akcje do przeprowadzenia budowa farmy lub kopalni, + rozwigzanie jednostki wojskowej*,
wielu réznych dziatan, ktére przedstawiono ponizej.  * budowa budynku publicznego, - zagranie taktyki**,

Mozesz przeprowadza¢ akcje w dowolnej Kolejnosci, . ulepszenie farmy, kopalni lub budynku publicznego*, - skopiowanie taktyki**.
nawet wykonujac na przemian akcje cywilne i militar-

ne. Jesli nie stwierdzono inaczej, mozesz wybrang ak- w
cje wykonaé tyle razy, ile chcesz, o ile jeste$ w stanie  * Wystawienie lidera,
optaci jej koszt. Nie masz obowigzku wykorzystywania . budowa etapu cudu $wiata,

zniszczeniefarmy, kopalnilubbudynkupublicznego*,  * Jest raczej mato prawdopodobne, Ze przeprowadzisz te
akcje juz w drugiej turze, ale opiszemy je tutaj razem
z innymi akcjami, opatrujac odpowiednim komenta-

wszystkich swoich dostepnych akeji. wynalezienie technologii* **rzem. . . . i .

it e RN e T Wil (R ) N D Te akcje wymagaja kart militarnych, ktérych jeszcze
: Iy, 0 Je]grigi] wywotanie rewolucji¥, nie posiadasz. Zostang opisane w kolejnym rozdziale.

korzystat tylko z akcji cywilnych. W tym bardziej po- ] i

kojowym wariancie gry budowa jednostek wojskowych ~ * Zagranie karty akcji. Uwaga! Lista wszystkich mozliwych akcji znajduje sig

nie jest az tak wazna na tym etapie. Natomiast dzieki takze na karcie pomocy.

niewykorzystanym akcjom militarnym bedziesz mogt
na koniec swojej tury dobra¢ na reke karty militarne.

NSy
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WZIECIE KARTY Z TORU KART

ZWIEKSZENIE POPULAC]I

Mozesz wzigc karte z toru kart na takich samych zasa-
dach, jak w rundzie pierwszej. Teraz jednak oprécz lide-
réw, cudow i kart akcji masz jeszcze okazje wzigc karty
technologii.

KARTY TECHNOLOGII

technologle technologie

technologie farm
lub kopalrt budynkéw jednostek
wojskowych

publicznych

technologie
specjalne

ustroje

Karty technologii maja rézne kolory. Kazda karta posia-
da w lewym gérnym rogu niebieska liczbe, ktora okresla
jej koszt w punktach nauki.

Mozesz wzia¢ z toru dowolna karte technologii, ptacac
jej koszt w akcjach cywilnych wskazany pod polem. Ist-
nieje tylko jedno mate ograniczenie:

Nigdy nie mozesz wzia¢ z toru karty technologii o takiej
samej nazwie, jak technologia, ktorg masz w reku lub
w swoim obszarze gry.

Gdy bierzesz z toru karte technologii, umieszczasz ja
w reku. Karta nie ma zadnego efektu, dopoki jej nie za-
grasz, co objasnimy za chwile.

LIMIT LICZBY KART CYWILNYCH W REKU

Liczba kart cywilnych w Twoim reku jest ograniczona
liczba Twoich wszystkich akeji cywilnych - czyli liczba
biatych znacznikow, jakie posiadasz, bez wzgledu na to,
czy w danej chwili lezg one na karcie ustroju, czy poza
nig. Jesli posiadasz juz maksymalng liczbe kart cywil-
nych w reku, to nie mozesz bra¢ wiecej kart z toru.
Uwaga! Powyzsze ograniczenie nie przeszkadza Ci
wzig¢ z toru karty cudu. Cuda wchodza od razu do gry
i nie przechodza przez reke gracza.

Rozpoczynasz gre z 4 bialymi znacznikami. To ozna-
cza, ze Twoj limit kart w reku wynosi 4 karty cywilne,
bez wzgledu na to, czy wykorzystates juz te akcje, czy
nie. Nie mozesz mie¢ w reku wiecej niz 4 kart cywil-
nych naraz, dopdki nie zwigkszysz liczby swoich akcji
cywilnych.

Wskazéwka. Bierz z toru tylko te karty, ktére zamie-
rzasz zagrac. Bardzo trudno pozby¢ sie kart cywilnych
z rekil

Zwigkszenie populacji skutkuje zwiekszong liczba ro-
botnikéw gotowych do pracy.
Aby zwiekszy¢ populacje:
Zaptac 1 akcja cywilng.
Wez najbardziej na prawo potozony znacznik ze
swojego zottego banku.
Zapta¢ zywnoscia w liczbie réwnej biatej cyfrze pod
sekcja z0ttego banku, z ktorej wzigtes znacznik.
Umies$¢ z6tty znacznik w puli wolnych robotnikéw —
jest teraz wolnym robotnikiem.

ZAPLATA ZYWNOSCIA

Gdy zwiekszasz populacje po raz pierwszy, kosztuje Cie
to 2 sztuki zywnosci, jak wskazuje liczba pod sekcja
z prawej strony z6ttego banku.

Aby zaptaci¢ zywnoscia, przesun niebieskie znaczniki
reprezentujace wskazang liczbe Zzywnosci z technologii
farm do niebieskiego banku.

Patrz ilustracja ponizej.

Po pierwszej rundzie na Twoim polu Rolnictwa powin-
ny leze¢ 2 niebieskie znaczniki. Symbol @ u do}y karty
oznacza, ze kazdy z nich reprezentuje 1 zywno$¢. Aby
zaplaci¢ 2 sztuki Zzywnosci, przesun 2 niebieskie znacz-
niki z Rolnictwa do niebieskiego banku. Nie mozesz
placi¢ niebieskimi znacznikami z pola Brgzu, poniewaz
reprezentuja surowce, a nie Zzywnosc.

Jesli nie posiadasz wystarczajacej liczby zywnosci, to nie
mozesz zwigkszy¢ populacji. W drugiej turze zazwyczaj
nie bedziesz mie¢ wystarczajgco duzo zywnosci, aby
zwiekszy¢ populacje wiecej niz jeden raz.

Pamietaj! Gdy ptacisz niebieskimi znacznikami, odk}a-
daj je do niebieskiego banku - a nie do pudetka.

a )rodukql

ypadku powstania)

at

1

&

Rozlicz
korupcje

Wyprodukuj
Zywnosc

YWnos¢
surowee

Wyprodukuj

NowY ROBOTNIK

Wiasnie przesunates swéj najbardziej wysuniety na pra-
wo z6tty znacznik z z6ttego banku do puli wolnych ro-
botnikéw. Masz wiec wolnego robotnika. Z drugiej stro-
ny, masz o jeden z6oty znacznik mniej w zottym banku.
A to oznacza, ze zwiekszyla sie gesto$¢ zaludnienia
Twojej cywilizacji.

W prawej sekcji zoltego banku masz jeszcze jeden
znacznik. Kolejne zwigkszenie populacji bedzie Cie wiec
kosztowato ponownie tylko 2 sztuki zywnosci. Jednak-
ze gdy opustoszeje ta sekcja zottego banku, zwiekszenie
populacji bedzie juz kosztowac 3 sztuki zywnosci. Po-
nadto usuniecie ostatniego znacznika z tej sekcji odkry-
je symbol [, ktéry oznacza, ze Twoja cywilizacja na
koniec tury skonsumuje 1 zywno$¢.

W miare jak bedziesz zwiekszat liczbe swoich robot-
nikow, bedzie pustoszal Twodj z6tty bank. Ten proces
symbolizuje zmniejszanie si¢ wolnych obszaréw, o ktd-
re mozesz powieksza¢ swoja cywilizacje. Coraz wiecej
kosztuje tez zwiekszanie populacji oraz jej utrzymanie.
Jesli z6tty bank opustoszeje catkowicie, nie bedziesz
mogt zwiekszac populacji. Osiggniesz maksymalng ge-
stos¢ zaludnienia.

Rosngca populacja ma tez wplyw na wskaznik zado-
wolenia. Nie bez powodu tor zadowolenia znajduje sie
bezposrednio nad z6tym bankiem. Kazda kolejna opu-
stoszala sekcja banku wymaga zapewnienia dodatkowej
ikony zadowolenia. O ile oczywiscie chcesz utrzymaé
odpowiedni poziom zadowolenia swoich ludzi. Zobacz
rozdziat Zadowoleni i niezadowoleni robotnicy na str. 19.

Filozofia i

Dobierz karty Odzyskaj

militarne wykorzystane
(max. 3) | akcje

Wolni robotnicy
Tu przesuii

nowych robotnikow,
zniszczone budynki
i rozwigzane jedng

Tu przesunt
populacjeip

Zaptac 2 sztuki zywnosci, aby zwiekszyc swojg populacje.

N -
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BUDOWA FARMY LUB KOPALNI

BupowA BUDYNKU PUBLICZNEGO

BUDOWA JEDNOSTKI WOJSKOWE]

Wolni robotnicy moga zosta¢ wystani do pracy. Do-
brym pomystem moze by¢ budowa farmy lub kopalni. To
zwiekszy Twoja produkcje zywnosci lub surowcow.

Aby wybudowac nowga farme lub kopalnie:
Zaptaé 1 akcja cywilna.
Zapta¢ koszt w surowcach widniejacy na jednej

z kart technologii farm lub kopaln (brazowych), jakie
posiadasz w swoim obszarze gry.

Przesuni wolnego robotnika na karte tej technologii.

ZAPEATA SUROWCAMI

Zaptata surowcami dziala w taki sam sposob jak zaptata
Zywnoscia.

Aby zaplaci¢ surowcami, przesun niebieskie znaczniki
reprezentujace wskazang liczbe surowcow z kart tech-
nologii kopalri do niebieskiego banku.

Budowa nowej farmy lub kopalni Ery A kosztuje 2 su-
rowce, jak wskazano na polach Rolnictwa i Brgzu. Na polu
Brqzu masz 2 niebieskie znaczniki pochodzace z pro-
dukcji na koricu pierwszej tury. Kazdy z nich reprezen-
tuje 1 surowiec, jak wskazuje symbol @ u dotu karty.
W tym momencie sta¢ Cie na budowe albo nowej farmy,
albo nowej kopalni. Zwrd¢ niebieskie znaczniki do nie-
bieskiego banku.

Jesli nie stac Cie na optacenie kosztu budowy, nie mozesz
wykonac tej akji.

i mzwm ane fetdnos

Zaptac 2 surowce, aby zbudowac nowgq kopalnie.

TwojA NOWA FARMA LUB KOPALNIA

Gdy umieszczasz robotnika na polu Rolnictwa albo Brq-
zu, staje sie on nowa farma albo nowa kopalnig Ery A.
Konsekwencje tego dzialania nie s3 natychmiastowe,
ale na koniec tury wyprodukujesz dodatkowy niebie-
ski znacznik na karcie. Twoja produkcja ulegnie wiec
zwiekszeniu.

Gdy w pewnym momencie wynajdziesz lepsze techno-
logie farm albo kopaln, bedziesz mogt budowac lepsze
farmy albo kopalnie. Ale nadal bedziesz mégt budowac
farmy i kopalnie Ery A, jesli bedziesz chciat.

Budowa budynkéw publicznych
przebiega w taki sam sposéb, jak
budowa farm i kopalr:
Zaptac 1 akcjg cywilna.
Zapta¢ koszt w surowcach
widniejacy na jednej z kart
technologii budynkéw pu-
blicznych (szarych), jakie
posiadasz w swoim obszarze
gry.
Przesun wolnego robotnika
na karte tej technologii.

Zaktualizuj wskazniki swojej
cywilizacji. (Patrz Aktualizacja
wskaznikéw cywilizacji na na-
stepnej stronie).
Koszt zbudowania budynkéw =
publicznych na polach Filozo-
fii i Religii wynosi 3 surowce.
W drugiej rundzie masz tylko 2
surowce, wiec prawdopodobnie
nie bedziesz w stanie wybudo-
wac budynku publicznego, chyba ze wspomozesz sie
odpowiednig kartg akcji. (Karty akcji zostaty objasnione
w dalszej czesci instrukcji).

Twoj NOWY BUDYNEK PUBLICZNY

Kazdy robotnik na karcie technologii budynku publicz-
nego reprezentuje jeden budynek danego typu i pozio-
mu. Na poczatku gry posiadasz tylko dwie takie techno-
logie — mozesz budowac laboratoria poziomu 0 @ oraz
Swiatynie poziomu 0 . W pézniejszym czasie bedziesz
mogt rozwijac laboratoria i $wiatynie wyzszych pozio-
mow, tak samo jak inne typy budynkéw publicznych,
takie jak biblioteki @, teatry @ i areny ¥ &. Zasady
budowy wszystkich typow s3 takie same.

Symbol u dotu karty technologii budynku publicznego
okresla wklad kazdego budynku na tej karcie, tj. kazde-
go robotnika w rozwdj cywilizacji. Jak tylko wybudujesz
nowy budynek publiczny, musisz zaktualizowa¢ wskaz-
niki swojej cywilizacji, co zostalo objasnione w ramce
Aktualizacja wskaZnikéw cywilizacji.

Przyklad. Jedli zbudujesz drugie laboratorium, to ono
takze bedzie produkowato 1 §? co ture. Przesun SWOj
znacznik przyrostu nauki na pole +2. Twdj przyrost na-
uki wynosi teraz 2.

Jesli wybudujesz $wiatynie, Twodj wskaznik przyrostu
kultury oraz wskaznik poziomu zadowolenia wzrosna
do wartosci 1. Jesli wybudujesz druga S$wiatynie, oba
wskazniki wzrosng do wartosci 2.

LIMIT BUDYNKOW PUBLICZNYCH

Liczba w prawym dolnym rogu
karty Twojego ustroju okresla
obowiazujacy Cie limit budyn-
kow publicznych. Okresla on, ile
budynkéw kazdego typu mozesz
posiada¢ w swoim obszarze gry.
Limit budynkow publicznych
widniejacy na karcie Twojego
ustroju wskazuje maksymalng
liczbe budynkéw publicznych
]ednego typu, jakie mozesz
miec.

=
RSN,

Oznaczenie typu budynku publicznego znajduje sie
w prawym gérnym rogu karty, na ktdrej stoi budynek.
Limit budynkéw publicznych ogranicza liczbe budyn-
kow jednego typu bez wzgledu na ich poziom.

Mozesz wybudowa¢ dodatkowe laboratorium, ale w tym
momencie osiggniesz limit okreslony na polu Tyranii
(limit budynkéw publicznych=2). Nie mozesz zbudowac
trzeciego laboratorium (nawet jesli wynajdziesz lepsza
technologie laboratoriéw), dopdki nie zmienisz swojego
ustroju na ustrdj o wiekszym limicie. Liczba laborato-
riow w niczym nie koliduje z liczba $wiatyn. Nadal mo-
zesz mie¢ wybudowane 2 $wiatynie.

Nie ma natomiast zadnego limitu dotyczacego liczby
farm i kopalri, jakie mozesz zbudowa¢. Limit na Kkarcie
ustroju dotyczy tylko budynkéw publicznych.

Jako ze Wasza pierwsza rozgrywka nie jest az tak mili-
tarna, jak gra w wariancie pelnym, prawdopodobnie nie
bedziesz chcie¢ budowa¢ jednostki wojskowej juz w dru-
giej turze. Ale jesli chcesz, mozesz to zrobic.

Budowa jednostki wojskowej przebiega w taki sam spo-
séb, jak budowa budynku publicznego z jednym wyjat-
kiem - wymaga zuzycia akcji militarnej, a nie cyw1lne]

Zaptac 1 akcja militarna.

Zaptaé koszt w surowcach **
widniejacy na jednej z kart
technologii jednostek wojsko-
wych (czerwonych), jakie po-
siadasz w swoim obszarze gry.
Przesun wolnego robotnika na gz
karte tej technologii.
Zaktualizuj sile swojej cy-
wilizacji. (Patrz Aktualizacja
wskaZnikéw cywilizacji na na-
stepnej stronie).

Uwaga! Koszt w surowcach jest zapisany na czerwonym

tle, aby$ nie zapomniat zaplaci¢ za budowe jednostki

akcja militarng, a nie cywilna.

TWOJE JEDNOSTKI WOJSKOWE

Kazda jednostka wojskowa, ktora posiadasz, zwieksza
site Twojej cywilizacji o warto$¢ widniejaca na karcie.
Jesli zbudujesz nowa jednostke na polu Wojownicy, Two-
ja sita zwiekszy sie o 1.

Nie ma limitu liczby jednostek wojskowych jednego
typu, ktore mozesz posiadac.

WYSTAWIENIE LIDERA

Karta lidera w reku nie ma zadnego efektu, dopdki jej
nie wystawisz.
Zeby wystawié¢ lidera, gdy nie masz zadnego lidera
w grze:
Zaptac 1 akcjg cywilng.
Pol6z karte lidera na stole, obok swojej planszy.
Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji, jesli to ko-
nieczne. (Patrz Aktualizacja wskazZnikéw cywilizacji na
nastepnej stronie).

Mozesz wystawi¢ lidera w tej samej turze, w ktorej
wzigte$ go z toru kart. Nie zapomnij tylko zaptaci¢ ak-
cjami zaréwno za jego wziecie, jak i wystawienie.

EFEKTY LIDERA

Natychmiast po wystawieniu lidera jego efekty wchodza
w zycie. Niektorzy liderzy posiadaja u dotu karty sym-
bole wplywajace na wskazniki Twojej cywilizacji.

Natomiast tekst na karcie lidera opisuje Twoje nowe
specjalne zdolnosci i przywileje.
Przyklad

& Juliusz Cezar zapewnia Ci dodat-
kowa akcje militarng i zwieksza
Twoja site o 1. Daje Ci takze spe-
cjalng zdolnos¢ w fazie politycz-
nej, co zostanie wyjasnione poz-
niej.

Po zagranlu akc]l politycznej
mozesz zagraé kolejng akcje
polityczna.

Tej zdolnosci mozesz uzyé
tylko raz na gre.

| ‘;—,,,,, ‘-. .
= Mojzesz nie zmienia wskaznikow
Twojej cywilizacji, ale zmienia
Mojzesz

N dla Ciebie reguty zwigkszania
populacji.

Zwiekszenie populacji
kosztuje Cie 1 Jj mniej.

Dzialanie niektorych lideréw zostalo oméwione sze-
rzej w sekcji Dodatkowe wyjasnienia na ostatniej stronie
Instrukgji.
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ZASTAPIENIE LIDERA

Jesli posiadasz juz lidera w grze, to w momencie, gdy
wystawiasz nowego lidera, stary zostaje automatycznie
odrzucony z gry, a jego efekty przestaja dziata¢. Natych-
miast zaczynaja dziala¢ efekty nowego lidera. Stary li-
der zwraca Ci jednak zuzyta akcje cywilng, aby wesprzec
swojego nastepce.
Zastepowanie lidera:
Zaptac 1 akcjg cywilna.
Odrzuc starego lidera z gry.
Wystaw nowego lidera w swoim obszarze gry.
Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji, jesli to
konieczne (nie zapomnij anulowac efektow starego
lidera).

0dzyskaj 1 akcje cywilna.
Mozesz skorzystac z efektow swojego lidera i zastapic go
jeszcze w tej samej turze.
Uwaga! Zwrot akcji cywilnej wydanej na zastapienie li-
dera nie oznacza, ze mozesz go wystawic¢ za darmo. Jesli
nie posiadasz Zadnych dostepnych akcji cywilnych, nie
mozesz zastapic lidera.
Przyklad. Twoim liderem jest MojZesz. W swojej turze
zwiekszasz populacje za 1 akcje cywilng (uwzgledniajac
znizke zapewniang przez Mojzesza), nastepnie za 2 ak-
cje bierzesz ze srodkowej czesci toru karte lidera Ery I i
wystawiasz go za ostatnia akcje. Mojzesz opuszcza gre,
a Ty odzyskujesz 1 akcje cywilng, ktérg wykorzystujesz
na dowolne dzialanie.
Jesli przed wzieciem lidera z Ery I dwukrotnie zwiek-
szytes swoja populacje, nie bedziesz w stanie zastapic
Mojzesza nowym liderem, gdyz nie pozostang Ci zadne
akcje cywilne.

PODSUMOWANIE — LIDERZY

Po wzieciu lidera z toru kart nie mozesz juz do korca
gry wziac lidera z tej samej ery.

Wystawienie lidera kosztuje 1 akcje cywilna. Jesli
posiadasz aktualnie lidera w grze, to automatycznie
zostaje on usuniety, a Ty odzyskujesz 1 akcje cywilna.

Efekt lidera trwa tak diugo, jak dtugo znajduje sie on
W grze.

BuDOWA ETAPU CUDU $WIATA

Gdy cud wchodzi do gry, jego karte nalezy potozyc od-
wrdcong, aby zaznaczyd¢, ze jest on w budowie. Kazda
karta cudu posiada rzad cyfr u dotu ilustracji. Kazda
cyfra reprezentuje jeden etap budowy, a jej wartosc to
koszt budowy tego etapu w surowcach.

BEVWIE A Przyklad. Budowa Piramid obej-
e i muje trzy etapy. Pierwszy kosz-
tuje 3 surowce, drugi 2 surowce,
a trzeci 1 surowiec.

Aby zbudowac jeden etap cudu:
Zaplaé 1 akcja cywilna.
Zapla¢ liczbe surowcow wskazang przez pierwszy
niezakryty jeszcze koszt od lewej strony.

Zakryj ten koszt niebieskim znacznikiem ze swoje-
go niebieskiego banku, aby zaznaczy¢, ze dany etap
cudu zostat juz wybudowany.

W jednej turze mozesz wybudowac kilka etapéw cudu,
jesli posiadasz odpowiednio duzo surowcow i akcji cy-
wilnych. Mozesz budowac etapy cudu, ktorego karte
wzigtes z toru w tej turze.

Niebieskie znaczniki na karcie cudu nie s3 ani zywno-
$cig, ani surowcami. Oznaczajg po prostu postep w bu-
dowie cudu.

AKTUALIZACJA WSKAZNIKOW CYWILIZACJI

Wartosci wskaznikow Twojej cywilizacji zaleza od kart,
ktore posiadasz w grze, i od potozenia Twoich robotni-
kow. Karty wplywajace na wskazniki zazwyczaj maja
w swojej dolnej czesci pewne symbole. Pod tym wzgle-
dem karty dzielg sie na dwa rodzaje.

Technologie budynkéw publicznych i jednostek woj-
skowych nie majg bezposredniego efektu zaraz po
wejsciu do gry. Do dzialania wymagaja robotnikow.
Kazdy robotnik generuje dobra widniejace u dotu
karty. Jesli na karcie jest jeden robotnik, efekt karty
ma zastosowanie jeden raz. Jesli na karcie jest dwdch
robotnikow, efekt ma zastosowanie dwa razy itd. Je-
$li na karcie nie ma zadnego robotnika, efekt nie ma
zastosowania i karta nie ma wptywu na wskazniki
cywilizacji.

Inne karty (technologie specjalne, ustroje, liderzy,
ukoniczone cuda itp.) nie wymagaja robotnikéw do
swego dzialania. Na te karty nie mozesz klas¢ ro-
botnikow. Efekt karty ma zastosowanie natychmiast
po jej wejsciu do gry (a w przypadku cudu - po jego
ukoniczeniu). Efekt karty ma zastosowanie zawsze
tylko jeden raz.

Uwaga! Efekt karty moze by¢ przedstawiony w for-
mie cyfr (g ) albo w formie powtérzonego symbolu
({&=2)). Oba sposoby oznaczaja to samo, czyli wartosé 2,
o ktorg nalezy podnie$¢ odpowiedni wskaznik.

WSKAZNIKI

Wskazniki Twojej cywilizacji s3 przedstawione w formie
4 tordéw i s3 catkowicie zalezne od Kart i robotnikow, ja-
kich posiadasz. Znaczniki na torach pelnig funkcje po-
mocnicza, zawsze pokazujg aktualng wartos¢ okreslo-
nego wskaznika, tak abys nie musial za kazdym razem

ponownie jej zliczac.
LR
poziom

przyrost nauki  przyrost sita
kultury zadowolenia

Jesli karta wymaga robotnikoéw, Twoje wskazniki moga
ulec zmianie podczas umieszczania robotnika na kar-
cie albo zdejmowania go z niej. Jesli karta nie wymaga
robotnika, Twoje wskazniki ulegna zmianie, gdy karta
wejdzie do gry i kiedy ja opusci. Gdy tylko jaki$ wskaz-
nik ulegnie zmianie, natychmiast przesun znacznik na
odpowiednim torze.

Uwaga! Niektore karty, szczegolnie liderzy, wplywaja
na wskazniki w oparciu o inne karty, ktére posiadasz.
A jeszcze inne karty moga zmieni¢ sposob, w jaki inne
karty wptywaja na Twoje wskazniki.

UKONCZENIE BUDOWY CUDU

Gdy wybudujesz ostatni etap cudu $wiata, cud uwaza sie
za ukoniczony.

0dt6z wszystkie niebieskie znaczniki z karty do nie-

bieskiego banku.

Utz karte w normalnej pozycji, aby zaznaczy¢, ze

cud zostat ukonczony.

Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji, jesli to ko-

nieczne. (Patrz Aktualizacja wskazZnikéw cywilizacji).
Gdy cud zostaje ukorczony, wszelkie efekty, ktore na
nim widnieja, natychmiast wchodza w zycie i musisz
zaktualizowa¢ swoje wskazniki zgodnie z symbolami
widniejacymi u dotu karty.
Uwaga! W przeciwienistwie do farm, kopaln, budyn-
kow publicznych i jednostek wojskowych na cudzie nie
umieszcza sie robotnikow.

Przyklad. Wydales swoja ostatnig akcje cywilng na bu-
dowe ostatniego etapu Piramid. Efekt tego cudu to 1 do-
datkowa akcja cywilna. Wez z pudetka bialy znacznik
i potdz na karcie swojego ustroju. Mozesz z niego sko-
rzystac jeszcze w tej turze i w kazdej z przysztych tur.

Objasnienia do dziatania niektérych cudéw znajdziesz
w sekcji Dodatkowe wyjasnienia na ostatniej stronie
Instrukcji.

LIMITY WARTOSCI WSKAZNIKOW

Warto$¢ zadnego ze wskaznikow cywilizacji nie moze
nigdy spas¢ ponizej o. Jesli wartos¢ danego wskaznika
bytaby liczba ujemna (mato prawdopodobne, ale teore-
tycznie mozliwe), wtedy wartos$¢ ta wynosi 0.

Poziom zadowolenia nie moze przekroczy¢ wartosci 8.
Jesli Twoje karty i robotnicy produkuja wiecej ikon za-
dowolenia, wskaznik poziomu zadowolenia wynosi 8.

( % gtné@\ 5 @ Wskazniki nauki, kultury
\ ) N, ) \ ) i sily nie maja wartosci gra-

nicznych. Jesli warto$¢ bedzie
Wyzsza niz ostatnie pole na torze, odwrd¢ znacznik
i kontynuuj zliczanie od poczatku toru. Na przyklad od-
wrocony znacznik na wskazniku przyrostu nauki stojg-
cy na polu 5 oznacza wartosc 30.

MODYFIKATOR KOLONIZACJI

&b Niektore karty zapewniaja Twojej cywilizacji mody-
fikator kolonizacji. Ten symbol wystepuje na nielicznych
kartach i ma zastosowanie jedynie podczas kolonizacji,
ktérej wyjasnienie znajdziesz w dalszej czeSci instrukcji.
W grze nie ma toru do zliczania wartosci tego bonusu,
gdyz jest na tyle rzadki, ze tatwo go policzy¢, kiedy be-
dzie to konieczne.

WSZYSTKIE AKCJE

Twoje wszystkie akcje cywilne to wszystkie biale znacz-
niki, jakie posiadasz. Twoje wszystkie akcje militarne to
wszystkie czerwone znaczniki, jakie posiadasz. Karta
ustroju najbardziej przyczynia sie do zwiekszenia sumy
Twoich akcji, ale inne karty takze moga je zwiekszac,
jesli posiadaja symbole [ lub [ u dotu.
Gdy karta z takim symbolem wchodzi do gry, jest usu-
wana z gry lub zastepowana przez inng karte, suma
wszystkich Twoich akcji moze ulec zmianie.
Jesli liczba akcji sie zwigkszyta, wez odpowiednia |
liczbe biatych lub czerwonych znacznikow z pudetka
ipot6z naXkarcie ustroju. Te akcje sg od razu dostepne.
Jesli liczba akji sie zmniejszyta, odtdz odpowiednig
liczbe biatych lub czerwonych znacznikéw do pudet-
ka. Odktadaj wpierw akcje, ktére juz wykorzystates
w biezacej turze.

PODSUMOWANIE — CUDA

Po wzieciu karty cudu z toru od razu wchodzi on do
gry jako cud w budowie. Dopoki jego budowa nie zo-
stanie ukoniczona, cud nie ma zadnego efektu.

Nie mozesz wzia¢ cudu z toru kart, jesli posiadasz
cud w budowie.

Budowa cudu przebiega etapami. Budowa kazdego
etapu wymaga zuzycia akcji cywilnej i okreslonej
liczby surowcow.

Efekty cudu wchodza w zycie natychmiast po jego
ukonczeniu.

Gdy bierzesz nowy cud z toru kart, musisz zaptacic
1 dodatkowg akcja cywilng za kazdy ukoriczony cud,
ktory posiadasz.
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WYNALEZIENIE TECHNOLOGII

Karty technologii, ktore bierzesz z toru kart, nie maja
zadnego efektu, dopoki nie wprowadzisz ich do gry.

Aby wynalez¢ technologie:
Zaptac 1 akcja cywilna.
Zapta¢ koszt w punktach nauki wskazany w lewym
gornym rogu karty technologii.
Pol6z technologie w swoim obszarze gry.

Efekty wprowadzenia karty technologii do gry, jesli ta-
kie s3, zaleza od Kkarty i zostang wyjasnione w dalszej
czesci instrukeji.

Gdy zasady lub karty odnosza sie do technologii, to od-
nosza sie jedynie do tych, ktére posiadasz w swoim ob-
szarze gry.

ZAPLATA PUNKTAMI NAUKI

Aby zaptaci¢ koszt w punktach nauki, przesun swoj
osmiokatny znacznik punktow nauki o wskazana liczbe
pol do tytu na torze punktéw nauki. Jesli nie posiadasz
wystarczajacej liczby punktow nauki, nie mozesz wyna-
lez¢ danej technologii.

Mozliwe, ze w swojej drugiej turze nie bedziesz jeszcze
mogt wynalez¢ zadnej technologii, gdyz posiadasz jedy-
nie 1 punkt nauki.

TECHNOLOGIE FARM LUB KOPALN (BRAZOWE)

*,

Gdy wynajdujesz nowa technologie farm ¢ lub kopali
AQ poldz ja powyzej juz posiadanych technologii tego
samego typu. Karty moga na siebie zachodzi¢, ale nie
zakrywaj kosztu w surowcach karty lezacej nizej.

“1
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Nowo wynaleziona technologia nie reprezentuje far-
my ani kopalni, a tylko Twoja wiedze na temat nowych
technologii. Technologie te nie produkuja niczego, do-
poki nie umiescisz na nich robotnika. Mozesz zbudo-
wac nowa farme lub kopalnie na tej karcie, jesli opta-
cisz koszt w surowcach wskazany na karcie. Nadal tez
mozesz budowac¢ farmy i kopalnie nizszych poziomow.
Mozliwe jest takze ulepszanie juz istniejacych farm
i kopalii do wyzszego poziomu, co zostanie wyjasnione
w dalszej czesci instrukeji.

TECHNOLOGIE BUDYNKOW PUBLICZNYCH
(szARE)

Gdy wynajdujesz nowa technologie budynku publiczne-
go, sprawdz jego typ (symbol w prawym gérnym rogu).
Jesli juz posiadasz technologie tego typu, poléz karte
technologii wyzszego poziomu nad karta nizszego po-
ziomu. Jesli jest to pierwsza technologia danego typu,
potdz ja w nowej kolumnie obok innych swoich techno-

logii budynkoéw publicznych.

QD@ P L
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go efektu, dopdki nie umiescisz na niej robotnika. Mo-
zesz to zrobi¢, stawiajgc nowy budynek na jej karcie lub
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ulepszajac budynek nizszego poziomu, co zostalo wyja-
$nione w dalszej czesci instrukcji.

TECHNOLOGIE JEDNOSTEK WOJSKOWYCH

(cZERWONE)

Gdy wynajdujesz nowg technologie jednostek wojsko-
wych, sprawdz jej typ. Jesli juz posiadasz technologie
tego typu, potdz karte technologii wyzszego poziomu
nad karta nizszego poziomu. Jesli jest to pierwsza tech-
nologia danego typu, potéz ja w nowej kolumnie obok
innych swoich technologii jednostek wojskowych.

® &1 ¥

Nowa technologia jednostki wojskowej nie ma zadnego
efektu, dopdki nie umiescisz na niej robotnika. Mozesz
to zrobi¢, budujac nowa jednostke lub ulepszajac juz
istniejaca.

Uwaga! Koszt w punktach nauki jest zapisany na bia-
tym tle, aby przypominac Ci, ze wynalezienie techno-
logii kosztuje akcje cywilng. Koszt w surowcach wid-
nieje natomiast na czerwonym tle, aby przypominac, ze
budowa, ulepszanie i rozwigzanie jednostki wojskowej
kosztuje akcje militarna.

TECHNOLOGIE SPECJALNE (NIEBIESKIE)

Technologie specjalne reprezentuja specjalistyczna wie-
dze, ktéra posiada Twoja cywilizacja, i nie wymagaja
stawiania na nich robotnikéw. Podlegaja specjalnym
regutom.

Efekt technologii specjalnej wchodzi w zycie natych-
miast po jej wynalezieniu. Na karcie nie mozesz sta-
wiac robotnikow.

Nie mozesz posiada¢ dwdch technologii tego samego
typu. Jesli wynajdziesz nowa technologie z tym sa-
mym symbolem w prawym gornym rogu, technolo-
gia wyzszego poziomu pozostaje w grze, natomiast
technologie nizszego poziomu nalezy odrzucic.

§ 316 @ Niektore technologie specjalne zwiekszaja
site Twojej cywilizacji i jej modyfikator kolonizacji. Inne
zapewniaja dodatkowe akcje cywilne i militarne, a na-
wet niebieskie znaczniki. Gdy wynajdujesz taka techno-
logie, zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji. (Zobacz
ramke Aktualizacja wskaznikéw cywilizacji na poprzedniej
stronie).
N T Technologie konstrukcji nie
zmieniaja wskaznikow Twojej cy-
wilizacji, ale powoduja zmniejsze-
nie kosztow budowy budynkéw pu-
blicznych. Gdy budujesz budynek
publiczny, jego koszt w surowcach
jest pomniejszony wedtug wskazan
na karcie. (Znizka zalezy od ery
karty, na ktorej stawiasz budynek).

Technologie konstrukcji pozwala-
ja Ci réwniez na budowe kilku etapéw cudu za 1 akcje
cywilng, jesli posiadasz wystarczajaco duzo surowcow.
Placisz wtedy sumaryczna liczbe surowcow i zakrywasz
odpowiednig liczbe etapéw na karcie cudu znacznikami
z niebieskiego banku.

USTROJE (POMARANCZOWE)

Istnieja dwa sposoby na wynalezienie technologii ustro-
ju. Oméwimy je w nastepnym rozdziale.

ZMIANA USTROJU

Twoja cywilizacja zawsze posia-
da jeden biezacy ustréj reprezen-
towany przez pomaranczowa
karte technologii. Rozpoczynasz
gre z ustrojem Tyranii - kartg
wydrukowana na Twojej planszy.
W trakcie gry mozesz wymieni¢
go na lepszy ustréj. Bardziej za-
awansowane ustroje zapewniaja
wiecej akeji cywilnych lub mili-
tarnych i zwiekszaja Twoj limit
liczby budynkéw publicznych.
Niektére ustroje wplywaja takze na wskazniki Twojej
cywilizacji.

Istnieja dwa sposoby zmiany ustroju: zmiana pokojowa
i rewolucja. Oba sposoby s3 akcjg ,wynalezienia techno-
logii”, a ich koszt placi si¢ w punktach nauki. Jednak-
ze ich koszt znaczaco sie rdzni. Dlatego karty ustrojéw
w swoim lewym gérnym rogu posiadaja dwa pola kosztu
w punktach nauki.

PoKojowA ZMIANA USTROJU

Mozesz zmieni¢ swdj ustréj w toku standardowych
dzialan. W miare jak spoteczenistwo sie rozrasta i staje
sie bardziej oswiecone, jego ustréj moze sie zmienié, aby
odzwierciedla¢ nowg $wiadomos¢ spoteczng. Pokojowa
zmiana ustroju kosztuje wiecej punktéw nauki, ale Twoi
obywatele nie odczuja niedogodnosci tej zmiany. Poko-
jowa zmiana ustroju dziala tak samo jak wynalezienie
kazdej innej technologii.

Aby zmienic ustroj pokojowo: e ——

e . = X
Zaptac 1 akcja cywilna. ’5
Zapla¢ wyzszy koszt w punktach 5 3
nauki widniejacy w lewym gornym w

rogu karty.

Wyloz karte na swojq plansze i za-

stap poprzedni ustroj.

Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji (szczegol-

nie liczbe akcji cywilnych i militarnych).
Zastap poprzedni ustrdj karta nowego ustroju. Stary
ustrdj juz nie obowiazuje, jego karte nalezy odrzuci¢
(Tyranie, nadal fizycznie istniejacg na planszy, nalezy
przykry¢ nowym ustrojem). Jakiekolwiek niewykorzy-
stane jeszcze akcje, ktore lezaty na karcie poprzedniego
ustroju, przenies na karte nowego ustroju.
Jesli nowy ustréj zapewnia Ci wiecej akcji cywilnych
lub militarnych niz stary ustréj, wez biate lub czerwone
znaczniki z pudetka, aby wyréwnac liczbe wszystkich
posiadanych akcji do jej nowego poziomu, jak wyjasnio-
no w ramce Aktualizacja wskaznikéw cywilizacji na str. 11.
Nowe akcje sa dostepne i mozesz z nich skorzystac jesz-
cze w tej turze.
Przyklad. Wynajdujac ustréj Te-
okracji, ptacisz 1 akcje cywilng #
i 6 punktow nauki. Nastepnie
zakrywasz karte Tyranii karta
Teokracji i przesuwasz dostepne
akcje na nowa karte. Nie otrzy-
mujesz nowych biatych znacz- &
nikéw (Teokracja zapewnia tyle
samo akeji cywilnych co Tyrania),
ale otrzymujesz 1 nowy czerwo-
ny znacznik, ktéry kladziesz na
karcie Teokracji. Jest on dostepny.
Zwiekszasz takze wskaznik przyrostu kultury, wskaz-
nik sity i wskaznik poziomu zadowolenia o 1.
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WYWOLANIE REWOLUC]T

Zmiana ustroju poprzez wywolanie rewolucji kosztuje
mniej punktéw nauki, ale paralizuje Twoja cywilizacje
na jedna ture. Podczas rewolucji wykorzystujesz bowiem
wszystkie swoje akcje cywilne.

Aby wywotac rewolucje:

+  Zapla¢ wszystkimi akcjami cywil-
nymi (nie mozesz wywota¢ rewo-
lucji, jesli wykorzystates juz jakie-
kolwiek akcje cywilne).

Zapla¢ nizszy koszt w punktach
nauki.

Wyt6z karte na swoja plansze i zastap poprzedni
ustroj.

Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji (szczegol-
nie liczbe akcji cywilnych i militarnych).

Jesli nowy ustré6j zapewnia dodatkowe akcje cywilne,
od}6z je na bok jako wykorzystane.

Aby wywota¢ rewolucje, musisz wykorzystaé wszyst-
kie swoje akcje cywilne. Nie mozesz wyda¢ zadnych
akcji cywilnych przed wywotaniem rewolucji (chyba ze
wydates i odzyskale$ akcje, np. zastepujac lidera). A to
oznacza, ze nie mozesz wzia¢ technologii ustroju z toru
kart i wywotac rewolucji w tej samej turze.

Kolejne kroki s3 takie same jak w przypadku pokojo-
wej zmiany ustroju. Duzg zmiang jest natomiast to, ze
zakoriczysz proces, wykorzystawszy wszystkie akcje
cywilne, wiaczajac te, ktdre zyskate$, zmieniajgc ustroj.
Rewolucja nie ma wplywu na Twoje akcje militarne.
Mozesz wykorzystywac akcje militarne zaréwno przed,
jak i po rewolucji. Dodatkowo mozesz uzywac akcje mi-
litarne, ktére zyskales dzieki zmianie ustroju.

Przyklad. Aby wywota¢ rewolu-
cje w celu wprowadzenia Monar- 2
chii, wydajesz wszystkie swoje Monarchia
4 akcje cywilne (wiec prawdo-
podobnie bedzie to jedyna akcja
cywilna, jaka podejmiesz w tej
turze) i placisz 2 punkty nauki.
Bierzesz z pudetka 1 nowy bia-
ty znacznik i 1 nowy czerwo-
ny znacznik. Nowo otrzymany
czerwony znacznik kladziesz na
karcie Monarchii wraz z pozosta-
tymi niewykorzystanymi przed rewolucja czerwonymi
znacznikami. Nowo otrzymany biaty znacznik ktadziesz
natomiast obok planszy. Zostal wykorzystany w wyniku
rewolucji.

PoDSUMOWANIE — TECHNOLOGIE

Technologie to karty, z ktorych szes¢ podstawowych
jest juz wydrukowanych na Twojej planszy (pola
technologii). Inne, znajdujace sie na kartach, musisz
dopiero wynalez¢.

Gdy bierzesz karte technologii z toru, umieszczasz ja
w reku. Karta nie ma zadnego efektu.

Nie mozesz wziac z toru Kkarty technologii o takiej
same]j nazwie jak karta, ktorg juz posiadasz w ob-
szarze gry lub w reku.

Wprowadzasz technologie do gry za pomoca akcji
,wynalezienie technologii”. Kosztuje to jedna akcje
cywilng i okreslong liczbe punktéw nauki.

Wiekszos¢ kart technologii nie ma efektu, dopdki nie
umiescisz na nich robotnika (patrz Podsumowanie -
Robotnicy na str. 14). Mozesz posiadac kilka pozio-
mow takich technologii w ramach jednego typu.

Na technologiach specjalnych (niebieskich) nie
umieszcza sie robotnikéw. Ich efekty wchodza w zy-
cie natychmiast po wprowadzeniu do gry.

Kazda technologia specjalna posiada symbol w pra-
wym gornym rogu. Nigdy nie mozesz posiada¢
dwéch technologii specjalnych tego samego typu.
Technologia nizszego poziomu jest automatycznie
usuwana z gry.

Nowy ustréj zawsze zastepuje stary ustrdj, bez
wzgledu na ich poziomy.

Wywotanie rewolucji takze jest akcja ,,wynalezienia
technologii”, ale przeprowadzang na innych zasa-
dach.
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ULEPSZENIE FARMY LUB KOPALNI

W drugiej turze nie bedziesz jeszcze mial szansy na
ulepszenie swojej farmy lub kopalni, ale jest to jedna
z mozliwych do wykonania akeji po pierwszej rundzie.
Jak juz wczes$niej wspomnieli$my, jesli posiadasz tech-
nologie farm lub kopalil wyzszych pozioméw, mozesz
bezposrednio na nich zbudowa¢ nowe budynki lub ulep-
szy¢ budynki lezace na kartach nizszych pozioméw.

Aby ulepszy¢ jedna z istniejacych farm (albo kopalri):
- Zaplac 1 akcja cywilna.
Wybierz farme (albo kopalnie) i karte technologii
farm (albo kopaln) wyzszego poziomu.
Zaptac liczbg surowcow réwng réznicy kosztow.
Przesun robotnika z karty nizszego poziomu na kar-
te wyzszego poziomu.
Przyklad

Twoje technologie w pewnym momencie gry prezentuja
sie nastepujaco. Za 1 akcje cywilng mozesz na przykiad:

Ulepszy¢ farme Ery A do farmy Ery II za 4 surowce.

Ulepszy¢ kopalnie Ery A do kopalni Ery I za 3 surow-
ce.

Ulepszy¢ kopalnie Ery I do kopalni Ery II za 3 surow-
ce.

Ulepszy¢ kopalnie Ery A do kopalni Ery II za 6 su-
rowcow. (Mozesz pomija¢ poziomy).
Jesli masz wolnego robotnika, mozesz takze zbudo-
wac nowa farme lub kopalnie dowolnego poziomu. (Za
wyjatkiem kopalni Ery II - jak wida¢, nie posiadasz az
8 surowcow).

FARMY I KOPALNIE WYZSZYCH POZIOMOW
Karty technologii farm i kopaln wyzszych pozioméw
podlegaja tym samym zasadom co karty z Ery A. Jedy-
na rdznica jest to, ze niebieski znacznik lezacy na karcie
wyzszego poziomu reprezentuje wieksza liczbe danego
zasobu.

W fazie produkcji kazdy robotnik na karcie produkuje
1 niebieski znacznik, ktorego wartos¢ jest rowna cyfrze
na dole karty. Na przyklad 1 niebieski znacznik na karcie
Wegla jest wart 3 surowce.

Na powyzszej ilustracji posiadasz 6 surowcow. W fazie
produkcji wyprodukujesz jeszcze 5 surowcéw — dwa nie-
bieskie znaczniki na karcie Ery I i jeden na karcie Ery A.

ZAPLATA ZYWNOSCIA 1 SUROWCAMI

Gdy ptacisz zywnoscig lub surowcami, kazdy niebieski
znacznik zwrocony do banku liczy sie jako liczba wska-
zana na dole Kkarty, z ktérej pochodzi.

Przyklad. W poprzednim przykladzie, jesli musiatbys
zaptaci¢ 2@®, mozesz to zrobi¢, zwracajac do banku je-
den niebieski znacznik z karty Ery I albo dwa niebieskie
znaczniki z karty Ery A.

Podczas zaplaty mozesz (a czasem wrecz musisz) za-
mieni¢ niebieski znacznik o wyzszej wartosci na jeden
lub wiecej znacznikow o tej samej lub nizszej wartosci.

Przyklad

Zatézmy, ze musisz zaplaci¢ 1 zywnos¢. Nie posiadasz
zadnych znacznikéw wartych 1), ale masz znaczniki
warte 2 ﬁ Mozesz zwroci¢ jeden z nich do niebieskiego
banku, a nastepnie przesuna¢ z banku 2 znaczniki na
karte Ery A. Teraz mozesz zaptaci¢ dokladnie 1 S

Oczywiscie wcale nie musisz przesuwac az tylu znaczni-
kow. Mozesz po prostu przesunac jeden niebieski znacz-
nik z karty Irygacji na karte Ery A. Liczba przechowywa-
nej przez Twojg cywilizacje zywnosci zmniejszy sie z 4
do 3. Tym samym zaplacisz 1/).

Uwaga! Mozliwe jest przechowywanie niebieskich
znacznikow na kartach technologii farm lub kopalni, na-
wet jesli na karcie nie ma zadnego robotnika.

Teraz zalézmy, Ze musisz zaplaci¢ 1 surowiec. Mozesz
usung¢ 1 znacznik z karty Wegla i potozy¢ w zamian
3 znaczniki na polu Brqzu, a nastepnie zaplaci¢ jednym
z nich. W praktyce oznacza to przesuniecie 1 znaczni-
ka z Wegla na Brqz (ptacac 2), a nastepnie przesuniecie
1 znacznika z banku na pole Brgzu (jest to 1 surowiec
yreszty”). Niezaleznie od wybranego sposobu 1 znacznik
z karty Wegla zamienil sie w 2 znaczniki na polu Brqzu
po zaplacie 1°g9.

Aby zaplaci¢ 4 surowce, mozesz zaplaci¢ 3 za pomoca
jednego znacznika i nastepnie skorzysta¢ z powyzszej
wymiany, aby zaptaci¢ 1 wiecej. Albo mozesz zsunac oba
znaczniki z Wegla na Brqz, placac 2+2. Niezaleznie od
sposobu rezultat jest taki sam: na Weglu nie lezg zadne
znaczniki, a na Brqzie leza 2. W sumie zaptacites wyma-
gane 4 &9.

Wymiany dzialaja tylko w jedna strone — z wyzszego
poziomu na nizszy poziom.

Nigdy nie mozesz zamienia¢ znacznikéw o nizszej war-
tosci na znaczniki o wyzszej wartosci.

Na przyktad nie mozesz przenies¢ 2 niebieskich znacz-
nikéw z pola Rolnictwa do banku i w zamian potozy¢
1 znacznik na karcie Irygacji.
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ULEPSZENIE BUDYNKU PUBLICZNEGO

ULEPSZENIE JEDNOSTKI WOJSKOWE]

ZAGRANIE KARTY AKCJI

Jesli posiadasz dwie technologie budynkéw publicznych
tego samego typu (z tym samym symbolem w prawym
gornym rogu), mozesz ulepszy¢ budynek nizszego po-
ziomu do budynku wyzszego poziomu, ptacac réznice
w kosztach.
Aby ulepszy¢ jeden z budynkéw publicznych:

Zaptac 1 akcja cywilna.

Wybierz budynek publiczny i karte technologii bu-
dynkow publicznych tego samego typu, ale wyzszego
poziomu.
Zaptac liczba surowcow réwna réznicy kosztow.
Przesun robotnika z karty nizszego poziomu na kar-
te wyzszego poziomu.
Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji.

Przyklad

Metoda naukowa

Sport druzynowy

Za 1 akcje cywilng mozesz na przyklad:

Ulepszy¢ laboratorium Ery A do laboratorium Ery

I (za 3 surowce) i zwigkszy¢ swoj wskaznik przyrostu

naukio 1.

Ulepszy¢ laboratorium Ery A do laboratorium Ery

II (za 5 surowcow) i zwiekszy¢ swoj wskaznik przy-

rostu nauki o 2.

Ulepszy¢ laboratorium Ery I do laboratorium Ery

1I (za 2 surowce) i zwiekszy¢ swoj wskaznik przyro-

stu nauki o 1.

Ulepszy¢ arene Ery I do areny Ery II (za 2 surowce)

i zwiekszy¢ swoje wskazniki sity oraz poziomu za-

dowolenia o 1.
Jesli posiadasz wolnego robotnika i wystarczajaco duzo
surowcow, mozesz takze zbudowa¢ nowa swiatynie lub
arene dowolnego poziomu. Pamietaj! Jesli Twoim ustro-
jem jest nadal Tyrania, obowiazuje Cie limit 2 budynkéw
publicznych danego typu. W takim przypadku w powyz-
szym przyktadzie mozesz jedynie ulepsza¢ laboratoria,
ale nie mozesz budowac nowych.

TECHNOLOGIE KONSTRUKCJI I ULEPSZANIE

BUDYNKOW PUBLICZNYCH

Technologie specjalne (niebieskie) z tym symbolem T
wplywaja na koszt budynkéw publicznych podczas bu-
dowy i ulepszania. Czasem sprawia, Ze ulepszanie jest
tanisze, ale nie zawsze. Podczas obliczania roznicy kosz-
tow uwzglqdm] modyﬁkatory z karty do obu kosztow.

Przyklad. Jesli posiadasz Murar-
stwo w swoim obszarze gry, bu-
dynki Ery I i IT kosztuja 1 suro-
wiec mniej. Laboratorium Ery
I kosztuje 5, ale laboratorium Ery

Murarstwo

| i

Tvlv;;lel::?ﬁh e | A wcigz kosztuje 3. Tak wiec,

ubliczi maj . . .

P maieiszony B 2% | ulepszajac je z poziomu 0 do po-
- g ;: ziomu I, ptacisz tylko 2 surowce.

W tym przypadku karta umozli-
wia tafisze ulepszanie budynkow.
Jednakze koszt ulepszenia z po-
ziomu I do poziomu II bedzie taki
sam jak bez Murarstwa, gdyz oba
poziomy maja taka sama znizke.

Motzesz zbudowac do 2 etapéw
cudu w 1 akeji cywilnej.

Ta akcja przebiega w podobny sposéb jak ulepszenie bu-
dynku publicznego z tym wyjatkiem, Ze kosztuje 1 akcje
militarna, a nie cywilna.
Aby ulepszy¢ jedna z jednostek wojskowych:
- Zaptac 1 akcja militarna.
Wybierz jednostke wojskowa i karte technologii jed-
nostek wojskowych tego samego typu, ale wyzszego
poziomu.

Zapta¢ liczba surowc6éw réwna réznicy kosztow.
Przesun robotnika z karty nizszego poziomu na kar-
te wyzszego poziomu.
Zaktualizuj wskaznik sily swojej cywilizacji.
Uwaga! Podobnie jak w przypadku farm, kopaln i bu-
dynkéw publicznych wazny jest symbol w prawym gor-
nym rogu. Mozesz ulepszy¢ wojownikéw do jednostek
piechoty wyzszego poziomu, ale juz nie do jednostek
kawalerii czy artylerii.

ZNISZCZENIE FARMY, KOPALNI LUB
BUDYNKU PUBLICZNEGO

Zazwyczaj nie jest to dobry pomyst, ale w pewnych oko-
liczno$ciach moze to by¢ jedyny sposob pozyskania wol-
nego robotnika.
Aby zniszczy¢ farme, kopalnie lub budynek publiczny:
Zaptac 1 akcja cywilng.
Przesun jednego z robotnikéw z wybranej karty bra-

zowej albo szarej technologii do puli wolnych robot-
nikow.

I to wszystko. Nie otrzymujesz zwrotu zadnych surow-
cow.

R0ZWIAZANIE JEDNOSTKI WOJSKOWE]

Ta akcja przebiega podobnie jak zniszczenie farmy,
kopalni lub budynku publicznego z tym wyjatkiem, ze
kosztuje 1 akcje militarng, a nie cywilna:
Aby rozwigzac jednostke wojskowa:

Zaptac 1 akcja militarna.

Przesun jednego z robotnikdw z wybranej karty

technologii jednostek wojskowych do puli wolnych
robotnikow.

PODSUMOWANIE — ROBOTNICY

Robotnik to zotty znacznik znajdujacy sie w Two-
im obszarze gry z wyjatkiem znacznikéw w zottym
banku.

Robotnik, ktéry nie znajduje sie na karcie, jest wol-
nym robotnikiem.

Robotnik na karcie technologii jest farmg, kopalnia,
budynkiem publicznym lub jednostka wojskowa. Po-
siada taki sam typ i poziom jak karta, na ktdrej sie
znajduje.

Za pomoca akeji ,,budowania” przesuwasz wolnego
robotnika na karte. Musisz optaci¢ koszt w surow-
cach.

Mozesz przenies¢ robotnika z karty nizszego pozio-
mu na karte wyzszego poziomu akcjg ,ulepszanie”.
Placisz réznice w kosztach.

Mozesz usuna¢ robotnika z karty akcja ,zniszcze-
nie” lub ,rozwiagzanie”. Staje sie on wolnym robot-
nikiem.

Budujesz, ulepszasz i niszczysz farmy, kopalnie i bu-
dynki publiczne, ptacac 1 akcja cywilng, a jednostki
wojskowe za 1 akcje militarna.

Liczba budynkéw publicznych jednego typu jest
ograniczona limitem budynkéw publicznych wid-
niejacym na karcie ustroju. Farmy, kopalnie i jed-
nostki wojskowe nie podlegaja temu ograniczeniu.

W przeciwienstwie do innych kart, jakie dotychczas zo-
staly omowione, karty akcji nie s3 zagrywane do obsza-
ru gry. Zagrywasz je i korzystasz z ich jednorazowego
efektu.

Nie mozesz zagra¢ karty akcji w tej samej fazie akcji,
w ktorej ja pozyskates.

Fabularnie karty akcji reprezentuja przygotowania Two-
jej cywilizacji do przyszltych zadan. Z punktu widzenia
plynnosci gry to opdZnienie miedzy wzieciem karty ak-
cji a jej zagraniem ulatwia planowanie przysztych tur.
Podczas gdy inni gracze rozgrywaja swoje tury, Ty juz
wiesz, jakimi zasobami bedziesz dysponowat i z ktérych
kart akcji bedziesz mégl skorzystac. Nie bedziesz wiec
w przysztej turze zalezny od tego, jaka karta akcji po-
jawi sie na torze.

Aby zagrac¢ karte akji:

- Zaplac 1 akcjg cywilna.
Postepuj wedtug tekstu na karcie - jesli mowi
o przeprowadzeniu jakiej$ akcji, nie musisz ptacic¢ za
nig dodatkowa akcja cywilna.
0drzu¢ karte akcji — nie wréci juz do gry.

Spoéjrzmy na efekty, jakie moga mieé karty akcji.

ZDOBYWANIE PUNKTOW NAUKI LUB KULTURY

Przesun swoje o$miokatne znaczniki
do przodu o wskazang liczbe pol
(Zdobywasz punkty. Karta nie ma
wplywu na Twoje wskazniki przyro-
stu).

Dziedzictwo
kulturowe

Otrzymujesz 2 g i 2 .

ZDOBYWANIE ZYWNOSCI LUB SUROWCOW

= ) Gdy zyskujesz zywno$¢, przenie§
Dodatiowe o niebieskie znaczniki z banku na karty
zapasy technologii farm w taki sposdb, aby
owymiesz2 o2 & | 0dzwierciedlaly zdobyta liczbe. Na
przyklad mozesz zdoby¢ 2 sztuki
zywnosci, przesuwajac 1 znacznik na
karte Irygacji albo 2 znaczniki na pole
Rolnictwa. Mozesz przenosi¢ znacz-
niki nawet na karty, na ktérych nie
ma robotnikow.

Zdobywanie surowcow przebiega w analogiczny sposob.

Gdy zdobywasz zywno$¢ lub surowce, nie mozesz prze-
nosi¢ znacznikéw pomiedzy kartami. Na przyklad jesli
posiadasz Brgz (na ktérym znaczniki maja warto$c 1)
i Wegiel (wartos¢ 3), zdobywasz 2 surowce, przenoszac
2 znaczniki z banku na karte Brqzu. Nie mozesz przesu-
na¢ znacznika z Brqzu na Wegiel. Nie mozesz tez potozy¢
nowego znacznika na karcie Wegla, a nastepnie zwrocic
1 znacznik z Brgzu do banku.

WYKONANIE AKCJI ZE ZNIZKA

Jesli karta pozwala Ci wykonac akcje,
ktéra normalnie jest jedng z akcji do-
stepnych w fazie akeji, wykonujesz ja
zgodnie ze standardowymi zasadami
z tym wyjatkiem, Ze nie placisz jej
kosztu w akcjach cywilnych. Juz za-
placites, zagrywajac karte akcji.

2] Nadal optlacisz koszt w surowcach,
— ale karty akcji daja Ci znizke, ktéra
kumuluje sie z jakimikolwiek inny-
mi znizkami wynikajacymi z kart
w Twoim obszarze gry. Jesli znizka
spowoduje, ze koszt spadnie ponizej
0, uznaje sie, Ze wynosi on 0.

Uwaga! Geniusz konstruktorski po-
zwala Ci na zbudowanie tylko jedne-
go etapu cudu, nawet jesli posiadasz
technologie pozwalajacg Ci na budo-
we kilku etapéw za cene jednej akcji
cywilnej.

Jesli z jakiego$ powodu nie mozesz przeprowadzi¢ akcji
z karty akcji, to nie mozesz zagrac tej karty.

Uradzajne ziemie

Zbuduj albo ulepsz kopalnig
Iub farme, placac2 &
mniej..

Geniusz
konstruktorski

Zbuduj etap cudu éwiata,
pacac2 g mniej.

D v
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WYKONANIE AKCJI Z NASTEPUJACYM PO NIE] BONUSEM

o = ¢ o Te karty takze pozwalajg Ci przeprowadzic¢ okre-
o Zapasy eywnoéd] R $long akcje. Wykonujesz te akcje zgodnie ze stan-
technalogiczny | dardowymi zasadami z tym wyjatkiem, Ze nie
placisz jej kosztu w akcjach cywilnych (zaptacites
juz za zagranie karty). Karty nie oferuja znizek,
wiec musisz najpierw zaptaci¢ pelny koszt
w zywnosci lub punktach nauki. Dopiero po za-
koniczeniu akcji otrzymujesz bonus.

Jesli nie mozesz przeprowadzi¢ akcji wynikaja-
cej z opisu na karcie akcji, to nie mozesz zagra¢
tej karty.

Sytuacja specjalna. Mozesz uzy¢ karty Przetom technologiczny do wywotania rewolucji.
W takim przypadku ptacisz wszystkimi swoimi akcjami cywilnymi za rewolucje, a nie
1akcjg za Przetom technologiczny. Mozesz tak zrobi¢ tylko wtedy, gdy nie wykorzystates
jeszcze zadnej akcji cywilnej.

Zwigksz swoja populacie
za pelny kosat, nastepnie
otrzymujesz 1 f§.

Wynajd technologie za
pelny koszt, nastepnie
otrzymujesz 2 .

SUROWCE DO BUDOWY JEDNOSTEK WOJSKOWYCH I AKCJA MILITARNA

(== Efekt tej karty trwa az do korica Twojej tury. Nie otrzymujesz su-
" Batriotyzm rowcOw w postaci znacznikéw. S3 to wirtualne surowce, o ktérych
musisz pamietac. Gdy optacasz koszt budowy lub ulepszenia jed-
nostki wojskowej, uzyj wpierw owych wirtualnych surowcow. Jesli
jest ich wiecej, niz wynosi koszt akcji, mozesz ich nadmiar wyko-
rzysta¢ pozniej do budowy lub ulepszenia innych jednostek jeszcze
w tej samej turze. Jesli na koniec tury pozostaty Ci niewykorzystane
wirtualne surowce, przepadaja.

Podobnie dodatkowa akcja militarna nie jest reprezentowana przez
czerwony znacznik. Pamietaj po prostu, Ze masz ja do dyspozycji. Wykorzystaj ja za-
miast czerwonego znacznika, gdy wykonujesz pierwsza akcje militarng w turze. Jesli
nie wykorzystasz jej w swojej fazie akcji, mozesz wykorzystac ja do dobrania dodatko-
wej karty militarnej na koniec tury (co zostanie wyjasnione w dalszej czesci instrukcji).
W obu przypadkach wirtualna akcja militarna nie przechodzi na kolejne tury.

W tej turze masz
dodathkowo 2. & na
budowanie i ulepszanie
jednostek militarnych oraz
1dodatkowg akcjg militarng.
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technologie speqalne

COFANIE AKCJI

Cywilizacja: Poprzez Wieki jest ztozong gra. Nie jest tatwo zaplanowac wszystkie swoje
akcje. Czasem bedziesz musiat sprobowac kilku wariantéw przeprowadzenia fazy
akeji, aby uznac, ze zrobite$ wszystko, co chciales, i tak, jak chciates. Jesli uwazasz,
ze faza akcji nie idzie po Twojej mysli, mozesz cofna¢ wykonane akcje i sprobowac od
nowa. Oczywiscie staraj sie tego nie naduzywac. Zbyt czeste cofanie akcji znaczaco
spowolni gre. Ponadto im wiecej akcji wykonasz, tym trudniejsze bedzie ich cofniecie.

Ten prosty zabieg utatwi przeglad wykonanych akeji i ewentualne ich cofniecie.

Gdy na koniec tury odzyskujesz wykorzystane akcje, zbierz wszystkie biate i czerwone
znacznikKi i potdz je z powrotem na Kkarcie ustroju.

SLEDZENIE AKCJI

Zamiast odktada¢ wykorzystane znaczniki akcji obok karty ustroju, mozesz klasc je
na elementach, z ktorymi zwigzane s dane akcje. Jesli zwiekszytes populacje, pot6z
biaty znacznik w puli wolnych robotnikéw. Jesli zbudowate$ lub ulepszytes budynek
lub jednostke, potdz znacznik akcji obok robotnika bedacego przedmiotem akcji. Jesli
wziales karte z toru, potéz znacznik na karcie lub na pustym miejscu. Jesli zagrate$
karte technologii, pot6z znacznik na niej... z wyjatkiem karty ustroju, oczywiscie.

KONIEC TURY

Koniec tury w drugiej rundzie bedzie przypominat koniec tury w pierwszej rundzie
z wyjatkiem faktu, ze bedziesz miat szanse dobra¢ karty militarne. Przeprowadz faze
korica tury zgodnie z opisem na planszy gracza.

W drugiej turze nie bedziesz musiat odrzucac kart militarnych i na pewno nie dotknie
Cie powstanie. Mato prawdopodobne s3 takze korupcja i konsumpcja, wiec wyjasnimy
je w nastepnym rozdziale.

Zdobedziesz 1 punkt nauki za swoje laboratorium albo 2 punkty, jesli wybudowates
drugie laboratorium. Jesli zbudowates Swiatynie, zdobedziesz takze 1 punkt kultury.

Wyprodukujesz zywno$¢ i surowce. Jesli wybudowates nowa farme lub kopalnie,
wyprodukujesz ich odpowiednio wiecej.

. -

DOBRANIE KART MILITARNYCH

Po fazie produkcji dobierz 1 karte militarng ze stosu kart militarnych aktualnej ery za
kazda dostepna akcje militarng, ktérej nie wykorzystates.

Posiadates 2 akcje militarne. Jesli nie wykorzystates zadnej z nich na budowe
albo rozwigzanie jednostki wojskowej, dobierzesz 2 karty militarne ze stosu kart
militarnych Ery L. Trzymaj je w reku i nie zdradzaj ich tresci. Tre$¢ kart militarnych
jest tajnal



DALSZE RUNDY

Na poczqtku swojej drugiej tury nie miates jeszcze zadnych kart militarnych. Ale prawdopodobnie
jakies dobrates na koniec tury. Nadszedt czas, aby dowiedziec sie, co moZesz z nimi zrobic.

KARTY MILITARNE

W swojej pierwszej rozgrywce napotkasz karty militar-
ne trzech rodzajow.

Karty z symbolem korony

M w lewym gérnym rogu
sa zagrywane w ramach
akeji politycznej. Pozwalaja
Ci wplyna¢ na sprawy mie-
dzynarodowe. W pierwszej
rozgrywce bedziesz dyspo-
nowat jedynie wydarzeniami i terytoriami. W wariancie
pelnym bedziesz mogt wykorzystywac faze polityczng
takze po to, aby zagrywac karty agresji, wszczynac woj-
ny lub zawiera¢ pakty.

Wykonujesz akcje polityczna po tym, jak uzupelnites tor
kart, ale przed swoja fazg akcji. Akcja polityczna nie jest
obowigzkowa.

W fazie politycznej mozesz zagrac co najwyzej jedna ak-
cje polityczng.

Akcje polityczne obejmuja zagrywanie kart agresji, pro-
pozycje paktow oraz wojny. Podczas pierwszej rozgryw-
ki w stosie kart militarnych nie ma zadnej z tych kart.
Jedyna dostepna akcja polityczng mozliwg do wykona-
nia jest planowanie wydarzenia, ktore mozesz wykonac,
tylko jesli posiadasz karte wydarzenia lub terytorium
w swoim reku.

PLANOWANIE WYDARZENIA

Kart wydarzen i terytoriéw nie zagrywa sie bezposred-
nio z reki. Umieszcza sie je rewersem do gory na stosie
przysztych wydarzen. Wydarzenie jest zatem znane tyl-
ko graczowi, ktory je zaplanowat. Wraz z uptywem czasu
przyszle wydarzenia stang si¢ wydarzeniami aktualny-
mi. Aktualne wydarzenie jest rozpatrywane, gdy gracz
odkryje jego karte ze stosu.

Aby zaplanowac wydarzenie:
Wybierz z reki zielong karte militarng z symbolem
(I} w prawym gérnym rogu.
Pol6z ja rewersem do gory na polu przysztych wyda-
rzen i nie zdradzaj nikomu jej tresci.

Dodaj sobie tyle punktéw kultury, ile wynosi poziom
tej karty.

Odstoni gorng karte ze stosu aktualnych wydarzen
irozpatrz jej efekt.

aktualne minione
s wydarzenia wydarzenia
Pierwszy gracz, ktory zaplanuje wydarzenie, polozy
karte na pustym miejscu na przyszte wydarzenia. Za-
poczatkuje ona stos kart przysztych wydarzen. Gracz
zdobywa 1 punkt kultury (za zagranie karty wydarze-
nia z Ery I). Nastepnie gracz odkrywa wierzchnia karte
ze stosu aktualnych wydarzen, ktore jest wydarzeniem
Ery A ze stosu uformowanego podczas przygotowania
rozgrywki.
Drugi gracz, ktory zaplanuje wydarzenie, polozy karte
na wierzchu stosu przysztych wydarzen, zyska punkty
kultury i odkryje kolejne aktualne wydarzenie.

Gdy zostanie rozpatrzona ostatnia karta ze stosu ak-
tualnych wydarzen, nalezy potasowa¢ stos przyszlych
wydarzen i potozy¢ na miejscu aktualnych wydarzen,
tym samym tworzac nowy stos aktualnych wydarzen.

Czerwone karty z symbo-
lami jednostek wojskowych
to karty taktyki. Mozesz je
zagrywac w fazie akcji.

Karty bonusowe s3 pomoc-
ne w kolonizacji nowych
terytoriow. W pelnym wa-
riancie gry gorna czesé
karty moze by¢ wykorzy-
stana do obrony w przy-
padku agresji.

FAZA POLITYCZNA

Kolejny gracz, ktory zaplanuje wydarzenie, ponownie
rozpocznie tworzenie nowego stosu przysztych wyda-
rzen i odkryje pierwsza karte z nowego stosu aktual-
nych wydarzen. Tym razem bedzie to jedno z wydarzen
zaplanowanych przez graczy. Jesli planujesz wydarze-
nia, moze si¢ do nich odpowiednio przygotowac, acz-
kolwiek nie wiadomo, kiedy dokladnie zostang odkryte.

W miare uptywu czasu w stosie przyszlych wydarzen
moga znalez¢ sie wydarzenia pochodzace z réznych er.

Gdy stos przyszlych wydarzen staje sie stosem aktu-
alnych wydarzen, nalezy rozdzieli¢ karty pochodzace
z réznych er i potasowac je oddzielnie. Nastepnie nowy
stos nalezy uformowac w taki sposdb, aby karty z wcze-
$niejszej ery znalazly sie na wierzchu, dzieki czemu
beda rozpatrzone wczesniej.

ODKRYCIE KARTY
AKTUALNEGO WYDARZENIA

Za kazdym razem, gdy gracz planuje wydarzenie, od-
krywa wierzchnig karte ze stosu aktualnych wydarzen.
Karte rozpatruje sie natychmiast, zanim gracz przejdzie
do dalszych etapow swojej tury.

Wydarzenia ze stowem , terytorium” w nazwie sg tery-
toriami, ktére mozna skolonizowa¢, jak wyjasniono na
nastepnej stronie instrukcji. W przypadku kazdej innej
karty postepujcie wedtug jej tresci.
Aby rozpatrze¢ wydarzenie niebedace terytorium:
postepujcie zgodnie z tekstem na karcie,
nastepnie odtozcie odkryta karte na stos minionych
wydarzen.

Karty ze stosu minionych wydarzen juz nie powrdca do
gry.

WypARzENIA ERY A

Podczas przygotowania roz-
grywki powstal stos aktualnych
wydarzen Ery A. Wszystkie wy-
darzenia z tej ery sa pozytywne
i wszyscy gracze moga czerpac
z nich korzysci. Jesli wydarzenie
nakazuje podja¢ jakas decyzje,
gracze podejmuja je w kolejnosci
rozgrywania, poczawszy od gra-
cza, ktérego tura wiasnie trwa.

Jesli wydarzenie umozliwia wy-
konanie jakiej$ akcji, ktorg standardowo mozna wyko-
na¢ w fazie akcji, przeprowadzasz ja wedlug standar-
dowych regut z tym wyjatkiem, Ze nie placisz za nia
zadnych akcji. Jesli wydarzenie umozliwia darmowa
budowe, wtedy nie placisz takze kosztu w surowcach.

Wskazowka. Niektore wydarzenia oferujg korzysci
graczom, ktorzy posiadaja wolnego robotnika. Dobrym
pomystem jest, abys na poczatku rundy trzeciej miat ta-
kiego robotnika.

Jesli tekst wydarzenia mowi, ze mozesz ,zwiekszyc”
swoja populacje, wtedy musisz postepowac wedtug re-
gut dla tej akeji i zaplaci¢ koszt w zywnosci. Jesli tekst
wydarzenia mowi, ze ,,.zyskujesz 1 populacje”, wtedy po

Kazda cywilizacja
otrzymuje 2 g

PRZEBIEG TURY GRACZA

Twoja tura sktada sie z nastepujacych faz i krokow.
Uzupelnienie toru kart.
Udostepnienie wlasnej taktyki, jezeli ja posiadasz.
Faza polityczna - zagraj co najwyzej jedng akcje po-
lityczna.
Faza akcji — wykorzystaj swoje akcje cywilne i mili-
tarne.

Koniec tury — postepuj zgodnie z opisem na planszy
gracza. Jednym z etapow jest faza produkcji.

prostu przenosisz zotty znacznik z banku do puli wol-
nych robotnikéw bez optacania kosztu.

WypARZENIA Ery I 111

Po rozpatrzeniu wszystkich przygotowanych wydarzen
Ery A bedziecie rozpatrywac zaplanowane przez Was
wezesniej wydarzenia. Te wydarzenia moga by¢ po-
zytywne, negatywne lub dwojakie w swoich skutkach.
Niektodre z nich mogg dotyczy¢ tylko okreslonych graczy.

POROWNYWANIE WSKAZNIKOW

Jesli wydarzenie mowi o najsilniejszej, dwdch najsil-
niejszych, najstabszej albo dwéch najstabszych cywili-
zacjach, to poréwnujecie swoje wskazniki sity.

W przypadku remisu uznaje sie, ze wieksza silg dys-
ponuje gracz, ktorego tura aktualnie trwa, albo gracz,
ktorego tura nadejdzie szybcie;j.

Aby latwiej zapamietac te zasade, pomysl tak: gracz,
ktorego tura aktualnie trwa, jako pierwszy bedzie mogt
zwiekszy¢ swoja site. Wiec to on ma najsilniejsza po-
zycje. Gracz, ktorego tura wlasnie sie zakoriczyta, miat
taka szanse, ale z niej nie skorzystal, wiec jest najstab-
SZy.

Wskazowka. Wiele wydarzeri pomaga najsilniejszym
graczom, inne karza graczy najstabszych, a jeszcze inne
czynia jedno i drugie. Nie jest wiec ztym pomystem za-
dbac o to, aby na zakonczenie tury by¢ silniejszym od
pozostalych graczy. A takie nastawienie moze doprowa-
dzi¢ do zimnej wojny nawet w rozgrywce pozbawionej
bezposredniej agresji.

Taki sam sposob rozstrzygania remiséw obowigzuje
podczas ustalania, kto posiada najwiecej punktéw kul-
tury. Jednakze posiadanie najwiekszej ich liczby moze
by¢ czasem niekorzystne.

W grze 2-osobowej obowigzuja specjalne zasady.

Jesli tekst na karcie méwi o dwoch najsilniejszych lub
dwéch najstabszych graczach, w rozgrywce 2-osobowej
nalezy odczytac to jako ,najsilniejszy gracz” i ,najstab-
szy gracz”.

Nie wszystkie pordwnania wymagaja rozstrzygania re-
misow:

Jesli tekst na karcie odnosi sie do ,wszystkich cywi-
lizacji” o najwiekszym wskazniku lub liczbie danego
zasobu, wtedy wszystkie cywilizacje remisujace pod
wzgledem najwiekszej wartosci s3 objete dziataniem
wydarzenia. Nie rozstrzyga sie remisow.

INNE EFEKTY

Podobnie jak w przypadku wydarzen Ery A, nie wyko-
rzystujesz swoich akcji podczas rozpatrywania efektu
karty, chyba ze tekst karty méwi inaczej.

Niektore efekty zostaty objasnione na karcie pomocy.
Objasnienia okreslonych kart znajduja sie tez w sekcji
Dodatkowe wyjasnienia na ostatniej stronie Instrukgji.

. -
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KoLoN1zAcjA

) Gdy zostanie odkryte aktualne
wydarzenie, ktérym jest teryto-
rium, wszyscy gracze moga sta-
ra¢ sie o jego skolonizowanie.
W tym celu licytujg, kto jest
sklonny wysta¢ najwigksze sity
kolonizacyjne. Gracz, ktéry wy-
gra licytacje, wysyla takie sity,
a w zamian otrzymuje karte te-
rytorium.

Licyracja

Licytacje rozpoczyna gracz, ktory rozgrywa wiasnie
swoja faze polityczng. Licytacja toczy sie w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz po
kolei deklaruje wyzsza sume sit kolonizacyjnych albo
pasuje.

Aby zalicytowaé, gracz musi podac liczbe wyzsza od 0
i wyzsza od najwyzszej wartosci zadeklarowanej przez
przeciwnikow. Nie moze jednak licytowa¢ ponad sume
sil kolonizacyjnych, jakimi dysponuje. (Ta kwestia zo-
stanie wyjasniona pozniej).
Jesli gracz nie chce albo nie moze zalicytowad, pasuje
i nie moze juz powrdci¢ do licytacii.
Mozliwe wyniki licytacji.
Jesli zaden z graczy nie przystapi do licytacji, karte
terytorium nalezy odtozy¢ na stos minionych wyda-
rzen. Aktualne wydarzenie uznaje sie za rozpatrzo-
ne.

W przeciwnym razie licytacja toczy sie wokot stotu
do momentu, az wszyscy gracze oprocz jednego spa-
suja. Gracz ten zostaje zwyciezca licytacji i musi wy-
sta¢ swoje sity kolonizacyjne o wartosci rownej albo
wyzszej od swojej ostatniej zadeklarowanej wartosci
(czyli najwyzszej).

WYSLANIE SIE KOLONIZACYJNYCH

Jesli wygrate$ licytacje, musisz skolonizowaé teryto-
rium. Juz za p6zno na ewentualng zmiane zdania.

Aby skolonizowac¢ terytorium, musisz wysta¢ co naj-
mniej jedng jednostke wojskowa.

Sita wystanych jednostek stanowi
podstawe Twoich sit kolonizacyjnych.
Ponadto licza sie karty z modyfikato-
rem kolonizacji {8, ktére posiadasz
w swoim obszarze gry. Mozesz takze
zwigkszyc¢ sity kolonizacyjne, zagry-
wajac karty ,,bonus” z reki. Dodajesz
warto$¢ widniejaca w dolnej czesci
takiej karty.

Aby obliczy¢ wartos¢ sit kolonizacyjnych:

Podlicz sile wszystkich wystanych jednostek woj-
skowych.

Jesli ktores albo wszystkie wystane jednostki stano-
wig armie, dodaj sile taktyczng tych armii (objasnie-
nia w dalszej czesci instrukji).

Dodaj wszystkie modyfikatory z symboli {8, jakie
posiadasz w swoim obszarze gry.

Mozesz zagrac z reki dowolng liczbe kart ,bonus”
i doda¢ wartos¢ ich bonusu kolonizacyjnego (dolna
czes$c¢ karty).

Efekty wptywajace na Twoj wskaznik sity nie majg za-
stosowania przy kolonizacji. Na przyklad nie maja za-
stosowania karty Aleksandra Macedoriczyka, Wielkiego
Muru czy Sztuki wojennej.

Do kolonizacji musisz zawsze wysta¢ co najmniej jedng
jednostke wojskowa, nawet jesli uzyskatby$ wystarcza-
jaca site kolonizacyjng z samych bonuséw i modyfika-
torow.

Uwagal! Areny ¢, ¥ sa budynkami publicznymi, a nie jed-
nostkami wojskowymi. Robotnicy na kartach technolo-
gii aren nie moga by¢ czescia sit kolonizacyjnych.
Jednostki wojskowe wystane do skolonizowania tery-
torium zostaja poSwiecone — musisz przeniesc je z kart
z powrotem do zotego banku.

Zagrane karty militarne ,,bonus” nalezy odrzucié.
Przyklad

45,008

Wygrates licytacje wartoscia 4. Musisz wiec wystac sity
kolonizacyjne o sile 4 albo wiekszej. Kartografia zapew-
nia Ci modyfikator kolonizacji o wartosci 2. Dwie kar-
ty bonusowe datyby Ci w sumie brakujace 2, ale musisz
wystac co najmniej jedng jednostke wojskowa.

Mozesz zatrzymac obie karty i w zamian wysta¢ dwéch
wojownikow albo jednego rycerza. Ale budowa jednostek
wojskowych jest dos¢ droga.

Decydujesz sie wiec poswiecic¢ 1 wojownika i zagrac jed-
ng karte ,bonus +1”. Razem z modyfikatorem z karty
Kartografii osiggnates wartos¢ swojej zalicytowanej sity
kolonizacyjnej. Teraz musisz przenie$¢ zotty znacznik
z pola Wojownikéw do zottego banku oraz ujawnic i od-
rzucic karte bonusu. Terytorium stato sie wtasnie Twoja
kolonia.

ZDOBYCIE KOLONII

Poloz zdobyta karte terytorium w swoim obszarze gry.
0d tej chwili jest ona Twoja kolonig. Kazda karta teryto-
rium ma dwa efekty.

Symbole u dotu karty to jej efekty stale. Moga wply-
na¢ na wskazniki Twojej cywilizacji (patrz Aktualiza-
cja wskaZnikéw cywilizacji na str. 11). Jesli widniejg tam
niebieskie lub z6tte znaczniki, zobacz ramke Zyskiwanie
i tracenie Z6ttych i niebieskich znacznikéw dalej na tej stro-
nie.

Efekt widniejacy bezposrednio pod nazwa karty jest
natychmiastowa korzyscig. Gdy zdobywasz terytorium,
wpierw zastosuj efekt staty karty, a nastepnie wez ko-
rzy$¢ natychmiastowa. Moze ona zapewni¢ dodatkowa
zywnos$¢, surowce, punkty nauki, punkty kultury lub
karty militarne. Moze nawet pozwoli¢ Ci na zwigkszenie
populacji za darmo.

W rzadkich przypadkach mozesz utraci¢ swojg kolonie.
Jesli tak sie stanie, tracisz jej efekty state, ale nie tracisz
natychmiastowych korzysci. Ta czes¢ karty ma zasto-
sowanie tylko bezposrednio po skolonizowaniu teryto-
rium.

Przyklad. Gdy wygrywasz to teryto-
rium, bierzesz z pudetka trzy zotte
znaczniki i dodajesz je do swojego
z0ttego banku. Nastepnie przenosisz
dwa znaczniki do puli wolnych robot-
nikow. To zwiekszenie populacji nie
kosztuje Cie ani zywnosci, ani akcji.

W pézniejszym czasie gry, w wyni-
ku rozpatrzonego wydarzenia, Two-
ja kolonia ogtosita niepodleglosc i ja utracites. Usuwasz
karte kolonii z gry, podobnie jak trzy zolte znaczniki
z banku, ktére odktadasz do pudelka. Nie tracisz jednak
populacji zyskanej dzieki efektowi natychmiastowemu.

-
ZYSKIWANIE I TRACENIE ZOETYCH I NIEBIESKICH ZNACZNIKOW

Na poczatku rozgrywki posiadasz 25 z6ttych i 16 niebieskich znacznikéw. Gdy w Two-

im obszarze gry pojawia sie karty z symbolami L] lub

be znacznikow. Bierzesz je z pudetka i umieszczasz we wlasciwym banku na swojej
planszy. Jesli karty z symbolami opuszcza Twoj obszar gry, musisz zwrdci¢ znaczniki

z powrotem do pudetka.

Symbol :’ dziata odwrotnie. Gdy umieszczasz karte w swoim obszarze gry, usuwasz
jeden z niebieskich znacznikéw ze swojego banku. Jesli karta opusci obszar gry, odzy-

skujesz znacznik.

, zyskujesz wskazana licz- nim banku.

technologii.

Istnieja jeszcze inne efekty i zasady, ktére powoduja zyskiwanie i tracenie zottych lub
niebieskich znacznikéw. W przeciwieristwie do biatych i czerwonych znacznikéw ich
liczba nie jest wyliczalna na podstawie sytuacji w Twoim obszarze gry.

§

Gdy zyskujesz z6tty lub niebieski znacznik, weZ go z pudetka i umie$¢ w odpowied-

Kiedy tracisz z6tte znaczniki, zwrd¢ je z banku do pudetka. Jesli nie posiadasz wy-
starczajacej liczby, zwrdc tylko tyle, ile posiadasz w banku.

Kiedy tracisz niebieskie znaczniki, zwrd¢ je z banku do pudetka. Jesli nie posia-
dasz wystarczajacej liczby, musisz pokry¢ roznice znacznikami lezacymi na kartach

N -
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KARTY TAKTYKI

Karty taktyki umozliwiajg grupowanie jednostek w armie, co zapewnia Twojej cywilizacji dodatkowqg site.

AKTUALNA TAKTYKA

EFexTY TWOJE] AKTUALNEJ] TAKTYKI

/Fw; Kazdy gracz moze posiada¢ w danym momencie
,@ gry co najwyzej jedna aktualng taktyke, ktdra
oznacza swoim sztandarem taktyki. Na poczatku
gry sztandary wszystkich graczy leza w obsza-
rze wspélnych taktyk na planszy militarnej i zaden
z graczy nie posiada swojej aktualnej taktyki.
Swoja aktualng taktyke wybierasz w fazie akcji poprzez
zagranie karty taktyki z reki albo skopiowanie jednej
z taktyk lezacych w obszarze wspolnych taktyk. W jed-
nej fazie akcji mozesz wykonac tylko jedna z tych akcji.
Po wybraniu aktualnej taktyki pozostanie ona Twoja
aktualng taktyka do momentu, az wybierzesz inng ak-
tualng taktyke.

ZAGRANIE TAKTYKI
W swojej fazie akcji mozesz zagrac karte taktyki z reki.
Aby zagrac karte taktyki:
+  Zaplac 1 akcja militarng (jak wskazuje symbol w le-
wym goérnym rogu karty).
Poldz karte w swoim obszarze gry.

Pol6z na karcie swoj sztandar taktyki, aby oznaczyc,
Ze jest to Twoja aktualna taktyka.

Zaktualizuj swoéj wskaznik sity.

Jesli posiadates juz aktualna taktyke, przestaje ona obo-
wigzywac. Twoje armie przeorganizowuja sie wedtug
zasad nowej taktyki.

UDOSTEPNIENIE TAKTYKI

Do czasu, gdy karta taktyki lezy w Twoim obszarze gry,
zaden z pozostatych graczy nie moze z niej skorzystac.
Ale kazda cywilizacja ma swoich btyskotliwych gene-
ratéw i juz za chwile Twoje nowe posuniecia taktyczne
stang sie wszystkim znane.

Po uzupelnieniu toru kart, ale przed rozegraniem fazy
politycznej, musisz przenies¢ karte taktyki ze swojego
obszaru gry do obszaru wspdlnych taktyk na planszy
militarnej.

Innymi stowy, posiadasz wylacznos¢ na swojg taktyke
tylko przez jedna runde.

Pozostaw swoj sztandar na karcie taktyki, gdyz jest to
nadal Twoja aktualna taktyka i wptywa na Twéj wskaz-
nik sity tak samo jak przedtem. Jedng réznice stanowi
fakt, Ze od tej chwili inni gracze beda mogli ja skopio-
wac.

Nie ma limitu co do liczby kart taktyk mogacych znaj-
dowac sie w obszarze wspolnych taktyk. Rozmiesccie je
w wygodny dla siebie sposéb.

KOPIOWANIE TAKTYKI

T Gdy karta taktyki znajdzie sie w ob-
m Q@ % szarze wspolnych taktyk, gracze
moga ja skopiowat¢ w swojej fazie

akgji.
Aby skopiowac taktyke:

Wybierz taktyke z obszaru wspélnych taktyk.

Zapta¢ 2 akcjami militarnymi (jak wskazano na
planszy militarnej).

Przenie$ swoj sztandar na te karte — staje sie ona
Twoja aktualna taktyka.

Zaktualizuj swoj wskaznik sily.
Nie ma znaczenia, w jaki sposob ustanowites swoja

nowa aktualng taktyke. Skopiowane taktyki majg taki
sam efekt jak taktyki zagrywane z reki.

Sztandary kilku graczy mogg leze¢ na jednej karcie tak-
tyki w obszarze wspdlnych taktyk. Wszyscy moga z niej
korzystac bez zadnych ograniczen.

Na niektorych kartach w obszarze wspdlnych taktyk
moze tez nie by¢ zadnych sztandaréw, jesli wszyscy
gracze je porzucili. Takie karty pozostaja jednak na
planszy i nadal mozna je kopiowac.

Uwaga! Skopiowanie taktyki zawsze kosztuje Cie 2 akcje
militarne, nawet jesli to Ty umiescites te karte w obsza-
rze wspolnych taktyk.

ARMIE

'I'ypy Jednostek wymagane do ‘

*I *J utwirzema)edne)atinu # * [r

\ ‘ 4 Sita taktyczna kazdej armu

Jesli posiadasz karte aktualnej taktyki, Twoje jednostki
organizujg sie w armie. Kazda grupa wskazanych typow
jednostek tworzy jedna armie. Jesli posiadasz wiecej ta-
kich grup niz jedng, posiadasz tez tyle armii. Karta tak-
tyki okresla, ile jednostek danego typu musisz posiadac,
aby utworzy¢ jedng armie.

Kazda armia sklada sie z grupy jednostek widniejacych
na Twojej karcie aktualnej taktyki. Kazda jednostka
moze by¢ czescia tylko jednej armii.

Kazda armia dysponuje silg taktyczng, ktorg dodajesz
do swojego wskaznika sity. Jest to sila, ktora doliczasz
dodatkowo do sity Twoich indywidualnych jednostek.

Przyklad. Te pieé - 1
jednostek dyspo- ="
nuje sumaryczng
sifa o wartosci
6. Jesli nie po-
siadasz  Zadnej =
aktualnej takty- [Epet
ki, jest to row-
noczesnie Twoj
wskaznik sity.
Jesli Twoja aktualng taktyka jest
Oddziat zbrojny, Twoi wojowni-
cy tworza dwie armie. Twoj rycerz
nie jest czescig zadnej armii. Kaz-
da z armii posiada site taktyczng
o wartosci +1, wiec Twoj wskaznik
sity wynosi w sumie 8.

Jesli Twoja aktualna taktyka jest Falanga, tworzysz tylko
jedna armie, ale za to o sile taktycznej +3. Twoj wskaz-
nik sity wynosi zatem 9.

Grupowanie jednostek w armie przebiega bez uzycia
akeji ani fizycznego przesuwania znacznikéw. Jednost-
ki tworza armie automatycznie. Po prostu podlicz swoj
wskaznik sity, uwzgledniajac site taktyczna.

PRZESTARZALE ARMIE

Karty taktyki Ery I1 i Ery III maj dwie wartosci sity tak-
tycznej. Wyzsza warto$¢ obowigzuje dla armii standar-
dowych, a nizsza dla armii przestarzatych.

Armia jest przestarzala, jesli jakakolwiek jednostka
wchodzaca w jej sktad ma poziom nizszy o 2 albo wiecej
od poziomu karty taktyki.
Na przyklad jesli uzywasz taktyki Ery II, to armia,
w ktorej sktadzie znajduje sie chociaz jedna jednostka
z Ery A, jest przestarzala.

Przestarzala armia posiada widniejaca na karcie nizsza
warto$¢ sity taktycznej.

Twoje armie automatycznie formuja sie w sposob za-
pewniajacy jak najwyzsza site taktyczna.

Uwaga! Kiedy sprawdzasz, czy armia jest przestarzala,

bierzesz pod uwage ere zapisang na karcie taktyki, a nie
ere, ktora jest aktualnie rozgrywana.

Przyklad

Jesli Twoja aktualnag taktyka jest
Armia obronna, mozesz uformowac
tylko jedng armie. W jej sktad musi
wchodzi¢ jednostka Ery A, wiec Twoja armia bedzie
przestarza}a ijej sifa taktyczna wyniesie +3.

Jesli Twoja aktualng taktyka jest Mobilna artyleria, mozesz
uformowa¢ dwie armie. Jednostki kawalerii z Ery I nie s3
przestarzate w stosunku do taktyki z Ery II, wiec kazda
armia zapewnia Ci wyzsza warto$c sity taktycznej zapi-
sanej na karcie. Razem zapewniaja Ci +10 dodatkowej sity.
Jesli Twoja aktualng taktyka sa Konkwistadorzy, mozesz
uformowac dwie armie. Jedna z nich obejmuje jednostke
piechoty z Ery A, wiec jest przestarzala. Druga armia nie
jest przestarzata. Przestarzala armia zapewnia site tak-
tyczna +3, a druga armia +5. Razem dodaja do Twojego
wskaznika sity wartos¢ +8.

W kazdym z tych przypadkéw site armii dodaje sie do
podstawowej sity jednostek (18).

ARMIE PODCZAS KOLONIZACJT

Jednostki wystane do kolonizacji terytorium moga sta-
nowi¢ cate armie. Sita taktyczna tych armii zostaje doli-
czona do sit kolonizacyjnych.

Twoja aktualna taktyka to Konkwistadorzy i posiadasz
pokazane na przykladzie jednostki. Jesli wyslesz odpo-
wiednio duzo jednostek, aby uformowac armie, ich sita
taktyczna zwiekszy Twoje sity kolonizacyjne.

Jesli wyslesz obu rycerzy i ciezka piechote, wartos¢
Twoich sit kolonizacyjnych wyniesie 11: sita jednostek
(6) i sita taktyczna armii (+5).

Jesli wyslesz obu rycerzy i wojownika, uformujesz armie
przestarzalg, co spowoduje, ze wartos¢ Twoich sit kolo-
nizacyjnych wyniesie 8: sita jednostek (5) i sila taktycz-
na armii (+3). Zauwaz, ze wojownik automatycznie staje
sie czescia armii podczas kolonizacji, pomimo iz nie byt
jej czescia, gdy podliczates swoj wskaznik sity.
Wystanie wszystkich jednostek zapewnitoby Ci sity ko-
lonizacyjne o wartosci 12.
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Po0zi0M ZADOWOLENIA 1 NIEZADOWOLENI ROBOTNICY

Jesli chcesz, aby Twoja populacja dobrze dla Ciebie pracowata, musisz o niq zadbac.

Podczas gry bedziesz mie¢ mozliwos¢ zwiekszenia poziomu zadowolenia na kilka roz-
nych sposobow, zazwyczaj budujac okreslone budynki publiczne i cuda. W rezultacie
Twoj znacznik zadowolenia bedzie przesuwat sie po torze zadowolenia znajdujacym
sie nad z6ttym bankiem. Nad kazda podsekcja banku znajduje sie jedna okragta ikona
zadowolenia. Gdy podsekcja jest pusta, oznacza to, Ze potrzebujesz wiecej ikon, aby
cata Twoja populacja byta zadowolona.

Jesli nie posiadasz wystarczajacej liczby ikon zadowolenia, niektérzy Twoi robotnicy
stang sie niezadowoleni.

Liczba Twoich niezadowolonych robotnikéw to liczba pustych podsekcji na lewo od
znacznika poziomu zadowolenia.

Jesli liczba niezadowolonych robotnikéw przewyzszy liczbe wolnych robotnikéw, masz
problem. Jesli szybko go nie rozwiagzesz, bedziesz musiat stawi¢ czota powstaniu, a to
prowadzi do pominiecia catej fazy produkeji. Ponizej znajdziesz przyklady.

POTRZEBNE IKONY ZADOWOLENIA

otty bank

Tu przesuiznaczni

2‘ populacje | podwiec

Po tym, jak zwiekszysz swoja populacje po raz drugi, 1. podsekcja Twojego zottego
banku opustoszeje. Musisz postarac sie o 1ikone zadowolenia, aby Twéj nardd pozostat
szczesliwy.

Musisz albo zwiekszy¢ poziom zadowolenia (zazwyczaj dzieki zbudowaniu czegos),
albo zaakceptowac fakt, ze jeden z Twoich robotnikéw bedzie niezadowolony.

WYSTARCZAJACY POZIOM ZADOWOLENIA

261ty bank
Tu preeswivznaczni
pulacjg i podwiec

Jesli uda Ci sie zwigkszy¢ poziom zadowolenia o jedng albo wiecej ikon, wszystko be-
dzie w porzadku. Twdj znacznik poziomu zadowolenia znajdzie sie nad pusta podsek-
cja i wszyscy beda zadowoleni.

NIEZADOWOLONY ROBOTNIK

Z drugiej strony, jesli nie zapewnisz sobie ikony zadowolenia, jeden z Twoich robot-
nikéw bedzie niezadowolony. Mozesz to zaznaczy¢, ktadac jednego ze swoich wolnych
robotnikow na ikonie zadowolenia nad pusta podsekcja.

Tu przesuiiznaczni

populace i podwigc

Robotnik ten nadal jest wolnym robotnikiem i moze by¢ wykorzystany tak samo, jak
gdyby znajdowat si¢ w puli wolnych robotnikéw. Jednakze nie znajduje sie w puli nie
bez powodu. Przypomina Ci o fakcie, ze masz niezadowolonego robotnika. Jesli nie
posiadasz wystarczajaco duzo wolnych robotnikéw, aby zakry¢ kazda brakujaca ikone
zadowolenia, na korcu swojej tury stawisz czoto powstaniu, a to oznacza, ze Twoja
cywilizacja niczego nie wyprodukuje.

MoOZLIWE POWSTANIE

W trakcie gry znajdujesz si¢ w nastepujacej sytuacji:

Masz dwoch niezadowolonych robotnikow, ale tylko jednego wolnego robotnika. To
oznacza, ze jeden z niezadowolonych robotnikéw zostat zmuszony do pracy, a stad juz
krotka droga do powstania, jesli nie naprawisz tej sytuacji.
Jakie masz opcje?
Mozesz ulepszy¢ swoja $wiagtynie. To zwiekszy poziom zadowolenia do 2 i bedziesz
posiadat juz tylko jednego niezadowolonego robotnika. On jeden wystarczy, aby
zakry¢ brakujaca ikone zadowolenia i w ten sposdb unikniesz powstania.

Mozesz zbudowac $wiatynie Ery I. Robotnik na ikonie zadowolenia jest wcigz wol-
nym robotnikiem i mozesz go wykorzystac. Ta akcja pozwoli Ci zwigkszy¢ poziom
zadowolenia do 3, co jest wystarczajgce, aby wszyscy byli szczesliwi. Nie bedziesz
posiadat zadnych niezadowolonych robotnikow.

Mozesz zwiekszy¢ populacje. To zapewni Ci dodatkowego robotnika, a nie oprozni
L. podsekcji. Bedziesz miat wcigz dwdch niezadowolonych robotnikéw, ale i dwdch
wolnych robotnikéw, ktdrzy zakryja obie brakujace ikony zadowolenia. W ten spo-
sob liczba niezadowolonych robotnikow nie przewyzszy liczby wolnych robotni-
kow. W tej turze nie bedziesz wiec zmagat sie z powstaniem, ale powinienes pomy-
Slec o jakims bardziej dtugotrwatym zabezpieczeniu. Jesli zwiekszysz populacje raz
jeszcze, opustoszeje kolejna podsekcja i nowy wolny robotnik natychmiast wyladu-
je na brakujacej ikonie zadowolenia.

Mozesz takze zyskac¢ wolnego robotnika poprzez zniszczenie farmy, kopalni lub
budynku publicznego badZ poprzez rozwiazanie jednostki wojskowej. Ale nie jest
to najlepsza opcja.

Jednak najgorsza opcja jest zaniechanie dziatan naprawczych i doprowadzenie do
powstania. Na szczeScie bardzo rzadko zdarzy sie sytuacja, gdy nie bedziesz mogt
temu zapobiec.
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KONIEC TURY

W miare rozwoju Twojej cywilizacji wszystkie etapy korica tury stajq sie niezmiernie istotne.

ODRZUCENIE NADMIARU
KART MILITARNYCH

Liczba Twoich czerwonych znaczni-

kow akcji okresla, ile kart militarnych

mozesz zachowa¢ w reku na tym eta-

0drzué pie tury.
nadwyzkowe

karty militarne

Jesli to konieczne, odrzu¢ nadmiarowe karty (ponad
liczbe swoich czerwonych znacznikéw akeji). Karty od-
rzucaj zakryte.

PrYNNO$C ROZGRYWKI

Po tym, jak zadecydowates, ktore karty odrzucic, reszta
Twojej tury ma przebieg automatyczny, co oznacza, ze
nie wymaga od Ciebie podejmowania jakichkolwiek de-
cyzji. Kolejny gracz moze bez przeszkod rozpoczac swoja
ture.

Oczywiscie jesli wydarzy sie cokolwiek, co ma wplyw
i na Twoja cywilizacje, aktywny gracz bedzie musiat
poczekac, az dokoriczysz swojg ture.

FA7ZA PRODUKCJI
POWSTANIE
J Faza produkcji W
(pomin w przypadku powstania)

Jesli posiadasz wiecej niezadowolonych robotnikéw niz
wolnych robotnikow, nastepuje powstanie, w wyniku
ktorego pomijasz faze produkcji.

Powstania zostaly wyjasnione na poprzedniej stronie.
W kontekscie fabularnym - jesli zmusites jakichs nieza-
dowolonych robotnikéw do pracy, odméwili wszelakiej
produkeji. Pominiecie fazy produkcji to jedyna konse-
kwencja powstania, ale jakze bolesna. W fazie produkcji
dzieje sie bowiem wiele dobrego dla Twojej cywilizacji.

OTRZYMA] PUNKTY NAUKI I KULTURY

= Dolicz punkty na torach punktéw nauki
[i) i punkt6éw kultury zgodnie ze wskaznikami
ich przyrostu.
Otrzymaj  JesSli wskutek blyskotliwej gry przekro-
v ol czysy graniczng warto$¢ na torze, odwroc
znacznik na drugg strone i zacznij we-
dréwke po torze od poczatku. Na przyktad odwrécony
znacznik na torze punktow kultury znajdujacy sie na
polu 10 0znacza 160 punktow.

RozLicz KORUPCJE

Korupcja pojawia sie wtedy, gdy przecho-
h«i’!} wujesz zbyt wiele zywnosci i surowcow.
Rozlicz

Cud w budowie takze moze przyczynic sie
korupcje

do korupcji. Gdy wszedzie zalega zywnos¢
i surowce, zawsze znajdzie sie ktos, kto
_ chetnie i za darmo si¢ nimi poczestuje.
Jesli w Twoim niebieskim banku widoczne s3 niezakryte
liczby, odkryta liczba znajdujaca sie najbardziej z lewej
strony wskazuje warto$¢ korupcji. Jesli wszystkie liczby
sq zakryte, to oznacza, ze uniknates korupcji.

Unikasz korupcji, jesli w banku posiadasz co najmniej
11 niebieskich znacznikéw.

Przyklad

jpa— rp—

r
|

W tym przypadku wartos¢ korupcji wynosi -4.

W tym kroku tracisz surowce w liczbie réwnej wartosci
korupcji. Jesli nie posiadasz wystarczajacej liczby su-
rowcow, uzupetniasz roznice zywnoscia.

Innymi stowy, zwracasz surowce z kart technologii
kopaln do niebieskiego banku. I jesli nie masz ich wy-
starczajaco duzo, aby pokry¢ warto$¢ korupcji, zwracasz
réznice znacznikami z kart technologii farm. Pamietaj,
Ze jeden niebieski znacznik moze mie¢ warto$¢ wieksza
niz 1@y, jesli lezy na karcie wyzszego poziomu.
Wskazowka. Mozesz unikna¢ korupcji dzieki dobre-
mu planowaniu swoich dziatan, poprzez zdobywanie
kart zapewniajacych dodatkowe niebieskie znaczniki,
a przede wszystkim przez budowe farm i kopali wyz-
szych pozioméw. Przechowujga one wiecej zywnosSci
i surowcow, zuzywajac przy tym mniej znacznikéw.

WYPRODUKU] ZYWNOSC

an

Wyprodukt

ZyWnos(

Za kazdego robotnika na karcie technologii
farmy przenie$ jeden niebieski znacznik
z banku na karte. Robotnik na karcie wyz-
szego poziomu takze produkuje jeden
znacznik, ale reprezentuje on wieksza
liczbe zywnosci.

SKONSUMUJ ZYWNOSC
W miare jak pustoszeje Twoj
‘: i 20ty bank, wzrasta konsump-
cja zywnosci.
Skonsumuj Zywnos¢
\f"‘w za kazd

brakujaca :l
Jesli w Twoim z6éttym banku widoczne s3 niezakryte
liczby, odkryta liczba znajdujaca sie najbardziej z lewej
strony wskazuje warto$¢ konsumpgji (czyli liczbe prze-
chowywanej zywnosci, jaka zjada Twoja populacja). Jesli
wszystkie liczby sg zakryte, to konsumpcja nie wyste-
puje.

Przyklad

'QJL“%‘ J‘ _— )

W tym przypadku wartos¢ konsumpcji wynosi -3.

W tym kroku tracisz zywnos¢ w liczbie rownej warto-
sci konsumpcji. Jesli nie posiadasz wystarczajacej licz-
by zywnosci, tracisz wszystko, co posiadasz, i tracisz 4
punkty kultury za kazda brakujaca sztuke j:}

Uwaga! To mato prawdopodobne, ze zabraknie Ci zyw-
nosci na pokrycie konsumpcji we wczesnej fazie gry.
Konsumpcja ma miejsce po wyprodukowaniu Zywnosci,
wiec powiniene$ mie¢ jej wystarczajaco duzo, chyba ze
zrobites co$ mato odpowiedzialnego, na przyktad znisz-
czytes wszystkie swoje farmy. Jednakze w pdzniejszym
etapie gry konsumpcja wzrasta i jesli przewyzszy wiel-
kos¢ produkgji, to musisz rozwigzac ten problem, zanim
zaczna sie klopoty.

WYPRODUKUJ SUROWCE

Za kazdego robotnika na karcie technologii

&" kopalni przenie$ jeden niebieski znacznik

z banku na karte. Robotnik na karcie wyz-

Wyproduku  szego poziomu takze produkuje jeden

SUIOWEE znacznik, ale reprezentuje on wiecej su-
FOWCOW.

PODSUMOWANIE — NIEBIESKI BANK

W niebieskim banku przechowywane s3 niebieskie
znaczniki.

Niektore efekty i karty moga wptynac na liczbe nie-
bieskich znacznikéw. W takich szczegélnych przy-
padkach bierzesz znaczniki z pudetka albo zwracasz
znaczniki do pudetka.

W fazie produkcji przenosisz niebieskie znaczniki
z banku na karty technologii farm i kopaln: po jed-
nym znaczniku za kazdy z6tty znacznik na karcie.

Niebieski znacznik na karcie technologii farmy lub

kopalni reprezentuje liczbe Zywnosci lub surowcow
wskazana u dotu karty.

Niebieskie znaczniki moga reprezentowac Zywnosc
lub surowce nawet na kartach pozbawionych z6ttych
znacznikow.

Placisz zywnoscig i surowcami, przenoszac niebie-
skie znaczniki z kart z powrotem do banku.

Podczas placenia mozesz rozmieniaé wartosci
znacznikow, przesuwajac znaczniki na karty niz-
szych pozioméw lub zamieniajac znacznik z wyzszej
karty na kilka znacznikow na nizszej karcie.

Nigdy nie mozesz zamienia¢ znacznikéw z nizszego
poziomu na mniej znacznikéw na wyzszym pozio-
mie.

Niebieskie znaczniki umieszcza si¢ ponadto na ko-
lejnych budowanych etapach cudu swiata.

Niebieski bank uzupetnia sie zawsze od lewej do pra-
wej strony. Jesli odstoni sie czerwona liczba ujemna,
jest to wartos¢ korupcji.

Korupcja nie ma zadnego wplywu na Twoja cywili-
zacje az do fazy produkcji. Podczas rozliczania ko-
rupcji musisz zaptaci¢ wskazang liczbe surowcéw do
banku. Jesli nie masz wystarczajacej liczby, réznice
doptacasz zywnoscia.

DOBRANIE KART MILITARNYCH

Dobierz 1 karte militarna z talii aktual-
nej ery za kazda niewykorzystang ak-
cje militarng. Dobierasz karty nawet
wtedy, gdy ich liczba miataby przekro-
czy¢ obowigzujacy Cie limit.
Maksymalna liczba dobieranych kart
wynosi 3. W tym kroku nigdy nie mo-
zesz dobrac ich wiecej.

Jesli posiadasz wiecej niewykorzystanych akcji militar-
nych niz 3, to i tak dobierasz tylko 3 karty.

Jesli talia militarna sie wyczerpie, potasujcie karty od-
rzucone pochodzace z aktualnej ery i uformujcie nowy
stos dobierania.

Dobierz karty
militarne
(max. 3)

W swojej pierwszej rozgrywce nie uzywacie kart Ery III,
wiec w Erze III nie bedziesz dobiera¢ zadnych kart.

PODSUMOWANIE — KARTY W REKU

- Limit kart cywilnych, jakie mozesz mie¢ w reku, jest
réwny liczbie Twoich biatych znacznikow.
Nie mozesz dobra¢ na reke nowej karty cywilnej, je-
$li juz osiggnates swoj limit.
Nadal jednak mozesz wzia¢ z toru karte cudu, nawet
jesli posiadasz juz limit kart w reku. Karty cudow
wchodza do gry bezposrednio, z pominieciem reki.
Limit kart militarnych, jakie mozesz posiadac
w reku, jest rowny liczbie Twoich czerwonych
znacznikow.

W przeciwienstwie do kart cywilnych, limit kart mi-
litarnych nigdy nie przeszkadza Ci dobra¢ nowych
kart.

Liczbe kart militarnych dostosowujesz do swojego
limitu tylko w pierwszym kroku fazy konca tury. Je-
$li w tym momencie posiadasz wiecej kart w reku,
niz wynosi Twoj limit, musisz odrzuci¢ nadmiarowe
Kkarty.

Gdy w jednym z nastepnych krokéw dobierasz karty
militarne, limit Cie juz nie obowigzuje.

ODZYSKANIE
WYKORZYSTANYCH AKCJI

Ostatnim krokiem w Twojej turze jest
przeniesienie wszystkich wykorzysta-
nych akcji na karte ustroju.

7

Odzyskaj
wykorzystane

akcje




KONIEC ERY

Koriczy sie stara era, rozpoczyna nowa. Twoja cywilizacja wkracza na nowe sciezki rozwoju!

Koniec Ery A

Era A zakonczyla sie¢ w momencie, gdy gracz rozpoczy-
najacy uzupetnit tor kart po raz pierwszy (patrz str. 8).

NoWE TALIE

Na planszy aktualnej ery umiescites wtedy talie cywilng
Ery I i talie militarng Ery I. Staly sie taliami aktualnej
ery. Na koniec Ery A Zadne inne dzialania nie beda mialy
juz miejsca.

Koniec Ery 1

Era I dobiega korica w momencie, gdy wyczerpie sie talia
cywilna Ery 1. Moze to nastapi¢ w turze dowolnego gra-
cza, w momencie uzupetniania toru kart.

Gdy talia cywilna sie wyczerpie,
odkrywa sie zilustrowana pod-
| powiedZ na planszy. Przypomina
ona o niezbednych krokach, jakie
musz3 podja¢é w momencie za-
koriczenia ery. Dotycza one
wszystkich graczy.

Gdy talia cywilna Ery I sie wyczerpie, karty Ery
J  Astajg si¢ przestarzate.
Ay

=

ODRZUCENIE PRZESTARZALYCH KART

ODRZUCENIE PRZESTARZAEYCH LIDEROW
I CUDOW W BUDOWIE

,-t i Jesli posiadasz lidera z Ery A, musisz go
usung¢ z gry. Jesli posiadasz cud Ery
A w budowie, musisz go usunac z gry.

(Niebieskie znaczniki lezace na karcie wracajga do Two-

jego niebieskiego banku).

Tlustracja podpowiada Ci takze, aby$ odrzucit przesta-

rzate pakty, ale w swojej pierwszej grze nie bedziesz

miat zadnych kart paktow.

Wszystkie pozostate karty, wiaczajac ukonczone cuda,
pozostaja w grze bez wzgledu na erg, z ktérej pochodza.

UTRATA ZOETYCH ZNACZNIKOW

Ostatnim krokiem jest zwrot dwdch zéttych
znacznikow z zottego banku do pudetka przez
kazdego z graczy. To symbolizuje rosngce wraz z roz-
wojem cywilizacyjnym wymagania Twojej populacji.
Bardziej zaawansowane cywilizacje zaczynaja coraz
wiecej zadac.

Wskazowka. Przygotuj sie do korica ery. Cywilizacje,
ktére zaniedbaja produkcje zywnosci lub poziom zado-
wolenia, moga wpas¢ w klopoty.

Odrzucacie
karty z rak.

wszystkie przestarzale

<

NOWE TALIE

Skoriczyta sie zatem Era I i rozpoczeta Era II. Potasuj-
cie talie cywilng Ery II i potdzcie ja na planszy aktualnej
ery. Jest to talia cywilna aktualnej ery. Jesli tor kart cy-
wilnych posiada puste miejsca, dopelnijcie go kartami
zEryIL

Usuricie z planszy talie militarng Ery I i zastapcie ja po-
tasowana talig militarng Ery II. Jest to talia militarna
aktualnej ery.

Uwagal! Koniec ery nie ma wptywu na karty w stosach
aktualnych i przysztych wydarzeri.

Koniec Ery I1

'b Era Il koriczy sie, gdy wyczerpie sie talia cywilna
a Ery II. Proces przebiega podobnie, nie liczac fak-
lx tu, ze teraz Era [ stala sie przestarzata.

Wszyscy odrzucajg karty Ery I ze swojej reki.
Wszyscy usuwaja lideréw Ery I i cuda w budowie Ery

Kazdy traci 2 z6tte znaczniki z banku.

BRAK NOWYCH TALII

Gdy Era II dobiega korica, rozpoczyna sie Era III. W Two-
jej pierwszej rozgrywce nie uzywasz talii kart Ery III,
wiec po usunieciu z planszy talii militarnej Ery II nie
kiadziesz na jej miejsce nowej talii.

0d tej chwili na torze kart nie pojawig sie juz zadne
nowe karty. Gracze nadal jednak usuwaja wskazang
liczbe kart i przesuwaja pozostate karty w lewo. Nie
uzupelniajg natomiast pustych miejsc po prawej stronie.
Nie dobieraja takze kart militarnych.

OSTATNIA RUNDA

Po zakonczeniu Ery II kazdy z graczy powinien rozegra¢
co najmniej jeszcze jedng ture. Wszystko zalezy od tego,
kto byt graczem rozpoczynajacym gre.
Jesli Era II zakonczyla sie w turze gracza rozpoczy-
najacego, to rozpoczeta wiasnie runda jest runda
ostatnia.

W kazdym innym przypadku po zakorczeniu tej
rundy wszyscy gracze rozegraja jeszcze jedng runde.

W obu przypadkach gracz siedzacy po prawej stronie
gracza rozpoczynajacego bedzie tym, ktory rozegra
ostatnig ture w grze, tak aby wszyscy gracze mieli roze-
grang identyczna liczbe tur.

PODSUMOWANIE — ZOLTY BANK
W z6ttym banku przechowywane sg zotte znaczniki.
Niektore efekty i karty moga wptyna¢ na liczbe z6t-
tych znacznikéw. W takich szczegdlnych przypad-

kach bierzesz znaczniki z pudetka albo zwracasz
znaczniki do pudetka.

Zwracasz 2 z6tte znaczniki do pudetka takze na ko-
niec Ery IiII (a w wariancie pelnym - takze Ery III).
Z6tty znacznik poza bankiem jest robotnikiem (patrz
Podsumowanie - robotnicy na str. 14).

Aby zmieni¢ z6tty znacznik z banku w robotnika,
wykonujesz akcje ,,zwiekszenia populacji”. Koszt
w zywnosci to liczba pod sekcjg zéttego banku,
z ktorej pochodzi znacznik. Przenosisz znacznik do
puli wolnych robotnikéw.

Robotnicy wracajg do zottego banku tylko w sytu-
acji, gdy poswiecasz jednostki podczas kolonizacji
albo gdy konkretny efekt nakazuje Ci zmniejszenie
populacji.

Z6tte znaczniki w banku nie s3 robotnikami. S3 cze-
$cig systemu ksiegowego. Bank pustoszeje od prawej
strony. Gdy jakas sekcja opustoszeje, zostaje odkryta
czerwona liczba ujemna oznaczajaca wartos¢ kon-
sumpcji.

Konsumpcja nie ma zadnego efektu az do fazy pro-
dukcji. Podczas kroku ,,Skonsumuj Zywnoéé musisz
zaplaci¢ wskazang liczbe sztuk zywnosci. Jesli nie
posiadasz jej Wystarcza] co duzo, placisz 4 @ za
kazda brakujaca sztuke [

Powyzej kazdej podsekcji z6ttego banku widnieje
liczba powigzana z ikona zadowolenia. Jesli pod-
sekcja jest pusta, Twoje cywilizacja potrzebuje co
najmniej takiego poziomu zadowolenia. Jesli posia-
dasz mniej ikon, liczba pustych podsekcji na lewo
od znacznika poziomu zadowolenia stanowi liczbe
Twoich niezadowolonych robotnikéw (patrz Poziom
zadowolenia i niezadowoleni robotnicy na str. 19).

PODSUMOWANIE — ODRZUCANIE KART
Karty cywilne nalezy odrzucac odkryte.

Karty cywilne, ktére zostaty odrzucone albo usuniete
z gry, nigdy nie wrdca juz do gry. MozZecie odtozy¢ je
do pudetka.

Karty militarne nalezy odrzucac zakryte.

Zagrane oraz odrzucone karty militarne nalezy roz-
dziela¢ wedtug ich rewerséw. Jesli talia militarna ak-
tualnej ery sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzu-
cone karty tej ery i utworzy¢ nowy stos dobierania.

Rozpatrzone wydarzenia niebedace terytoriami na-
lezy odk}ada¢ na stos minionych wydarzen. Nie wro-
ca juz do gry.

KONIEC PIERWSZE] ROZGRYWKI

Rozgrywka koriczy sie, gdy ostatni gracz (po prawej stronie gracza rozpoczynajgcego) rozegra swojq ostatniq ture.
Czas na koricowe punktowanie.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Podliczajcie swoje zdobycze punktowe krok po kroku. Kazdy z Was musi mie¢ czas na

Na koniec pierwszej rozgrywki gracze otrzymuja dodatkowe punkty kultury za spe-

cjalne osiagniecia cywilizacyjne:

1 punkt kultury za kazdg karte technologii Ery I i 2 punkty kultury za kazda karte

technologii Ery II. Karta ustroju liczy sie podwojnie.

Tyle punktéw kultury, ile wynosi wskaznik przyrostu nauki.

Tyle punktow kultury, ile wynosi wskaznik sity.

Tyle punktéw kultury, ile wynosi wskaznik poziomu zadowolenia.
Tyle punktoéw kultury, ile wynosi warto$¢ produkeji zywnosci i surowcéw. (Policz,

podliczenie swoich punktow.

Uwaga! Powyzsze zestawienie dotyczy tylko pierwszej rozgrywki! Pelny wariant gry

jest oparty na innym systemie punktowania.

ZWYCIEZCA

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba punktow kultury.

W przypadku remisu gracze wspétdziela zwycigstwo.

ile zywnosci i surowcéw produkuja Twoi robotnicy w fazie produkeji. Zignoruj ko-

rupcje i konsumpcje).
3 punkty kultury za kazda posiadang kolonie.
6 punktow kultury za kazdy ukoriczony cud Ery II.

Najwazniejsze jest to, ze zakornczyles swoja pierwsza rozgrywke w Cywilizacje: Poprzez
Wieki. Nastepnym razem rozegrasz juz pelny wariant gry.

. -



PEELNA ROZGRYWKA

Petna rozgrywka toczy sie wedtug tych samych zasad co pierwsza rozgrywka, ale do gry wchodzq takze
talie Ery III i dochodzg mozliwosci wiekszej interakcji z przeciwnikami.

W pelnym wariancie gry Era III jest pelnoprawng era
rozgrywana na tych samych zasadach co Ery Ii IL.

Po zakonczeniu Ery II potasujcie talie cywilng i militar-
na Ery I11 i umiesccie na planszy aktualnej ery jako nowe
talie. Kontynuujcie gre przez kolejna ere.

Era konca gry jest w tym wariancie Era IV. Proces
przebiega tak samo jak w przypadku zakonczenia gry
W pierwszej rozgrywce.
Gdy talia cywilna Ery III sie wyczerpie, odrzuccie
karty Ery II — karty, ktore pozostaty Wam w rekach,
liderow, cuda w budowie i pakty bedace w grze. Tra-
cicie takze po 2 zotte znaczniki. Rozpoczyna sie Era
IV. Na planszy nie ktadzie sie nowych talii.

Jesli Era IV rozpoczela sie w turze gracza rozpo-
czynajacego, to rozpoczeta wiasnie runda jest run-
da ostatnig. W kazdym innym przypadku nastepna
runda jest runda ostatnia.

Cupa Ery 111

Cuda Ery III posiadajg jednorazowy efekt
w momencie ich ukoriczenia. Otrzymu-
jesz okreslong liczbe punktéw kultury
w zaleznosci od swoich Kkart i robotni-
kow. Niektore cuda zostaly dokladniej
objasnione w sekcji Dodatkowe wyjasnie-
nia na ostatniej stronie Instrukcji.

Wariant pelny jest rozgrywany przy uzyciu wszystkich
kart militarnych. Talie zawierajq teraz takze karty agre-
sji, wojen i paktow. A to daje Ci nowe mozliwosci podczas
rozgrywania fazy politycznej. Ponadto pojawila sie opcja
rezygnacji z gry, jesli czujesz, ze idzie Ci naprawde Zle.
Pelne zasady zagrywania tych kart znajdziesz na str. 4
Instrukcji. Wojny sg rozstrzygane w rundzie nastepujacej
po rundzie, w ktdrej zostaty wypowiedziane, jak zostato
to objasnione na str. 3 Instrukcji. Teraz, gdy rozumiesz juz
reszte gry, nie powiniene$ mie¢ zadnych probleméw ze
zrozumieniem tych kilku dodatkowych zasad.

Ponizej znajdziesz tylko ich krétkie oméwienie.

IVIILITARNA STRONA ROZGRYWKI

Militaria s3 wazng czescig gry. Trudno jest co prawda
wygrac gre, bazujac jedynie na wysokim wskazniku sity,
ale duzo tatwiej ja przegrac, ignorujac go zupehie.

WYDARZENIA

Nawet jesli wspotgracze nie graja zbyt
agresywnie, wielokrotnie najsilniejsza
cywilizacja bedzie czerpa¢ korzysci,
a najstabsza odczuwac bolesne konse-
kwencje wydarzen zaleznych od sity
graczy. Nalezy sie stara¢, aby w kazdej
turze by¢ nieco silniejszym od innych.

Jesli ktoryS z przeciwnikow osiagnie
znaczaca przewage sily, moze zagral
przeciwko Tobie karte agresji. Agresje
zagrywa si¢ w ramach akcji politycznej,
a atakujacy musi na nig poswiecic¢ okre-
Slona liczbe akeji militarnych.

Aby sie obroni¢, musisz co
najmniej wyrownac site atakujacego, za-
grywajac z reki karty militarne ,,bonus”.
Dodajesz warto$¢ bonusu (widniejacego
w gornej czesci karty) jako tymczasowa
site do swojego wskaznika sily. Mozesz
takze odrzuci¢ z reki dowolng zakryta
karte militarng, aby otrzymac bonus do sity +1. Suma-
ryczna liczba kart, jaka mozesz w ten sposob zagrac lub

Era III

SAMOLOTY BOJOWE

Samoloty bojowe ‘ to typ jednostki wojskowej, ktory
pojawia sie tylko w talii Ery III.

Jednostka samolotow bojowych standardowo zwiek-
sza Twoj wskaznik sity, tak jak kazda inna jednostka.
Samoloty bojowe nie s3 wymagane do spelnienia wy-
mogow zadnej karty taktyki, ale moga dotaczy¢ do do-
wolnej armii , aby podwoi¢ warto$¢ jej sity taktyczne;j.
Do kazdej armii mozesz dotaczy¢ tylko 1 jednostke sa-
molotéw.

Przyklad

T

Samoloty bojowe ™

FAzZA POLITYCZNA

odrzuci¢, nie moze przekroczy¢ liczby Twoich czerwo-
nych znacznikéw.

Jesli nie mozesz co najmniej wyréwnac sity do atakuja-
cego (albo z jakiegos powodu nie chcesz), wtedy agresja
jest udana. Zazwyczaj oznacza to, ze atakujacy zabiera
albo niszczy co$ nalezacego do Twojej cywilizacji.
Staraj sie nie odstawac za bardzo pod wzgledem sity,
szczegolnie jesli nie posiadasz w reku kart ,bonus”.
Analogicznie, jesli zyskates sporg przewage nad prze-
ciwnikiem, rozwaz atak na niego.

Wskazéwka. Cywilizacje ulegaja ostabieniu wskutek
kolonizacji, gdyz poswiecily jednostki i czesto takze
karty bonusowe.

Wojny

e By¢ mgie zrpqczy} Cie ten ciqg}y ‘.Nyéci.g
sidie zbrojen. By¢ moze odstajesz militarnie

I,
A
il

od przeciwnikow w takim stopniu, ze
nawet karty bonusowe nie s3 w stanie
ochronic Cie przed agresjami. By¢ moze
pogodzites sie z byciem na celowniku
i chcesz sie po prostu skoncentrowac na
wazniejszych aspektach rozwoju swojej
cywilizacji. By¢ moze jest to dobra strategia. A by¢ moze
whasnie prosisz sie o wojne...
Gracz wypowiada wojne podczas swojej fazy politycznej,
ale nie jest ona rozstrzygana od razu. Obaj zaangazowa-
ni gracze maja jeszcze jedng ture, aby zwiekszy¢ swoj
wskaznik sity, cho¢ gracz wypowiadajacy wojne wydat
juz kilka akcji militarnych na jej wypowiedzenie i moze
nie dysponowac¢ zbyt wieloma mozliwosciami. Wojna
zostanie rozstrzygnieta na poczatku jego kolejnej tury.
W przeciwienstwie do agresji:
Licza sie tylko karty w obszarze gry. Gracze nie
otrzymuja bonuséw wynikajacych z kart ,,bonus” ani
z odrzucanych kart militarnych.
Zaréwno jedna, jak i druga cywilizacja moze zwy-
ciezy¢ i osiagnac korzysci. (Podczas agresiji, jesli ata-
kujacy nie osiagnat sukcesu, karta agresji nie miata
zadnego efektu).

[ ot |

Zwycigaca zabiera
pracc oraz
doil i

Wszystkie jednostki zwiekszaja wskaznik sity Twojej
cywilizacji. Dodatkowo Twoja karta taktyki pozwala
Ci uformowac trzy armie. Standardowo sita taktyczna
armii wynosi +2, ale dwie z nich posiadajg w swoich
szeregach jednostke samolotéw bojowych, co zwieksza
ich site taktyczng do wartosci +4. Podsumowujac, sita
taktyczna wszystkich Twoich armii wynosi +10.

Taktyka Konkwistadorzy wypada nawet
lepiej. Formujesz dwie armie. Jedna
z nich obejmuje jednostke wojownika,
wiec jest przestarzata. W kazdej armii
obecne s3 samoloty bojowe, ktore pod-
wajaja warto$c sily taktycznej. Przesta-
rzata armia ma zatem site taktyczng +6,
a druga armia +10. Razem daje to +16 sity
taktycznej, nie liczac sity samych jedno-
stek.

PrzejScie na taktyke Oddzialy szturmowe
nie przyniesie korzysci wzgledem Kon-
kwistadorow. Masz teraz bowiem tylko
jedng armie, na dodatek z jednostka
z Ery [, wiec armia jest przestarzata. Na-
wet z samolotami bojowymi podwajaja-
cymi wartos¢ sity taktycznej, bedzie ona
wynosic tylko +12. Druga jednostka sa-
molotow nie dotaczy do zadnej armii (ale jej sita 5 jako
jednostki nadal sie liczy, podobnie jak sita samolotow
w armii). Z drugiej strony, jesli ulepszylbys$ jednego
z rycerzy, armia nie bylaby juz przestarzata i jej sita tak-
tyczna wyniostaby az +22!

Wysokos¢ kary za przegrang wojne zalezy od réznicy
sil miedzy stronami. (Podczas agresji liczy sie sam
fakt wygranej bez wzgledu na réznice. W wojnie ma
ona bardzo duze znaczenie).

Dlatego tez ignorowanie zbrojenn moze jednak nie by¢
dobra strategia, gdyz inni gracze majg otwartg droge do
wypowiadania Ci kolejnych wojen.

Analogicznie, jesli widzisz, ze przeciwnicy dysponuja
duzo mniejszg sitg od Ciebie, mozesz wypowiedzie¢ im
wojne. Ale uwazaj, cywilizacja silna ekonomicznie moze
w ciggu jednej tury znaczaco podnie$¢ warto$¢ swojego
wskaznika sily. A raczej nie chcialby$ przegrac¢ wojny,
ktora sam wypowiedziates.

PakTy

Pakty s3 uzywane w rozgrywkach 3- i 4-osobowych.

W rozgrywce 2-0sobowej usuricie je z talii militarnych.
Pakty dodaja do gry odrobine dyplomacji i kooperacji.
W ramach swojej akcji politycznej mozesz zaoferowac
pakt jednemu z graczy. Gracz ten moze oferte przyjac
albo odrzuci¢. Jesli ja przyjmie, pakt pozostaje w grze
i staje sie aktywny. Jesli gracz odrzuci oferte, bierzesz
karte paktu z powrotem na reke i konczysz swoja faze
polityczna.

Uwaga! Gracze nie powinni dyskutowa¢ o mozliwosci
zawigzania paktu przed jego zagraniem.

Mozesz by¢ strong w wiecej niz jednym pakcie, ale
w swoim obszarze gry mozesz posiadac tylko jeden pakt
(ktory Ty zaoferowates). Jesli zaoferujesz nowy pakt
i propozycja zostanie przyjeta, automatycznie odrzucasz
poprzedni pakt znajdujacy sie¢ w Twoim obszarze gry.
Mozesz takze wykorzystac akcje polityczng do anulo-
wania paktu, ktérego jeste$ strong. Pakty moga stac sie
przestarzale i zostang usuniete z gry automatycznie na
koniec odpowiednich er (tak, jak liderzy i cuda w bu-
dowie).

. 2. A



... PEENA ROZGRY

Niektére pakty s3 symetryczne i dajg
korzysci obu stronom. Ale moze to by¢
bron obosieczna. Milo mie¢ otwarte
granice z sojusznikiem, dopdki Cie nie
zaatakuje. Mito zawigza¢ wspétprace
naukowg, o ile partner nie wykorzystuje
wszystkich Twoich punktoéw nauki.

Niektore pakty s troche niesymetrycz-
ne, ale za to sie uzupelniaja. Polegaja na
znalezieniu partnera, ktéry chetnie
(5 uzupelni swoje braki tym, co Ty masz do
zaoferowania.

Jeszcze inne pakty s3 mocno niesyme-
tryczne. Jeden gracz oferuje drugiemu
korzysci w zamian za pokdj albo ochro-
ne. Jesli jeste$ staby militarnie, mozesz
zaproponowac taki pakt silniejszej cy-
wilizacji, aby zostawila Cie w spokoju.
Z drugiej strony, jesli jeste$ silny, mo-
zesz wykorzystac taki pakt do osiaggnie-

cia korzysci od stabszego przeciwnika. Skladajac oferte
paktu asymetrycznego, decydujesz, ktory gracz bedzie
ktora strong. Przeciwnik moze przyja¢ albo odrzucié
Twoja oferte paktu.

Uwaga! Jesli pakt wyraznie nie méwi inaczej, to cywi-
lizacje zwigzane paktem moga siebie atakowac. I jesli
pakt nie méwi inaczej, to pozostaje on nadal w mocy po
ataku.

PANHETA] 0 PRODUKCJI DODATKOWE]

Mozesz oznaczy¢ farme albo kopalnig Ery A czerwonym
znacznikiem wzietym z pudetka, aby pamieta¢ o do-
datkowej produkcji wynikajacej z paktu. Mozesz takze
w ten sposéb oznaczy¢ dodatkowa produkcje z takich
kart jak Kolej transkontynentalna.

REZYGNACJA Z GRY

Mamy nadzieje, ze taka sytuacja Ci sie nie przytrafi, ale
czasem po prostu nic sie nie uktada. Jesli wszyscy prze-
ciwnicy s3 znaczaco silniejsi, a Twoja ekonomia kule-
je, to sytuacja moze pogarszac sie z kazda kolejna tura.
Stajesz sie tatwym celem dla agresji, wojen i negatyw-
nych wydarze.

Oczywiscie rozgrywka nadal moze dostarcza¢ satysfak-
cji, nawet jesli wyraznie przegrywasz. Nikt nigdy nie
zmusi Cie do rezygnacji. Mozesz jednak samodzielnie
podja¢ honorowa decyzje o poddaniu sie. Przyznajesz
sie do porazki i pozwalasz innym konkurowa¢ juz we
wlasnym gronie zamiast pozwala¢ im czerpa¢ korzysci
z Twojej stabosci.

Mozesz zrezygnowac z gry w ramach swojej akcji po-
litycznej. Jakiekolwiek toczace sie przeciwko Tobie
wojny zostaja anulowane (ale, jako Ze historia pamieta
0 zwyciezcach, przyniosg tym, ktérzy je wypowiedzieli,
7 punktéw kultury). Usun wszystkie karty swojej cywi-
lizacji z gry. Jesli w grze pozostato dwdch albo trzech
graczy, rozgrywka toczy sie jako 2- albo 3-osobowa. Je-
sli w grze pozostat tylko jeden gracz, zostaje zwyciezca.
Jednak w wiekszosci przypadkow rozgrywka toczy sie
dalej i koriczy standardowym punktowaniem.

KoNIEC PELNE]J ROZGRYWKI

Tak, jak podczas pierwszej rozgrywki, gra dobiega kori-
ca, gdy gracz siedzacy po prawej stronie gracza rozpo-
czynajacego rozegra swoja ostatnia ture.

Punktowanie obowigzujace podczas pierwszej rozgryw-
ki nie ma zastosowania w rozgrywce pelnej. W zamian
punktowane s3 tylko niektére aspekty Twojej cywiliza-
cji. Gracze decyduja, za co zdobeda punkty, zagrywajac
wydarzenia Ery III.

KONCOWE PUNKTOWANIE

pozostang na planszy na stosach aktualnych i przy-
sztych wydarzen, zostang rozpatrzone na koniec gry.
Zatem planujac wydarzenie Ery III, mozesz by¢ pewien,
Ze zostanie ono rozpatrzone.

B Wiekszo$¢ wydarzen Ery III nagradza
. kazda cywilizacje okreslong liczba
B punktéw kultury za karty i robotnikéw

w obszarze gry.

Na koniec gry weZcie wszystkie wydarzenia Ery III leza-
ce na stosach aktualnych i przysztych wydarzen i roz-
patrzcie je po kolei. Kolejno$¢ rozpatrywania nie ma
znaczenia.

Uwaga! Wydarzenia z wczesniejszych er nie majg wpty-
wu na koricowe punktowanie.

WybaRrzeNIA Ery 111

Wydarzenia Ery III okreslaja, za co cywilizacje moga
zdoby¢ punkty kultury. Wydarzenia te moga byc¢ rozpa-
trzone jeszcze w czasie trwania gry. Wydarzenia, ktore

Niektdre z wydarzen Ery III gwarantuja
punkty w oparciu o ranking graczy pod
okreslonym wzgledem. Na przyktad wy-
darzenie Wptyw nauki, gdzie w tresci
wystepuje zapis »14/7/0”,  zapewnia
14 Il graczowi o najwiekszym przyro-
$cie naukii7 (I graczowi o drugim naj-
wiekszym przyroscie. Trzeci gracz nie
otrzymuje zadnych punktéw. Stosuje sie standardowe
rozstrzygniecia remisow - remis wygrywa gracz,

ktorego tura wiasnie trwa albo ktdrego tura nadejdzie
szybciej.

Podczas koncowego punktowania remisy rozstrzyga sie,
zakladajac, Ze trwa tura gracza rozpoczynajacego.

Jest to pewna korzys¢ dla gracza rozpoczynajacego, ale
z kolei ostatni gracz zna juz koricowe wartosci wskaz-
nikéw wszystkich innych graczy.

ZWYCIEZCA

Po rozpatrzeniu wszystkich wydarzen Ery III, ktore zo-
staly przez Was zaplanowane, poréwnujecie ostateczne
wyniki punktowe.

Gracz o najwiekszej liczbie punktow kultury zosta-
je zwyciezca. W przypadku remisu remisujacy gracze
wspoldzielg zwyciestwo.

Ale co najwazniejsze, kazdy z Was mial okazje opowie-
dziec¢ wyjatkowa historie swojej wtasnej cywilizacji!

]AK PRZECHOWYWAC KOMPONENTY

Karty i znaczniki mozecie przechowywa¢ w pudelku, tak jak pokazano na
ilustracji. Karty mozecie posortowac na talie cywilne i militarne kazdej ery.
Jesli bedziecie gra¢ glownie w 2 albo 3 osoby, karty usuwane z talii ze wzgledu
na liczbe graczy mozecie trzymac w pudetku w osobnej przegrodce, co utatwi
przygotowywanie kolejnych rozgrywek.

Plansze utdzcie na wierzchu wypraski, tak jak pokazano, rozpoczynajac od
planszy aktualnej ery, a koriczac na planszach kultury i nauki, ktére zmiesz-
cz3 sie obok siebie. Utdzcie na nich plansze graczy, instrukcje i karty pomocy.

W trakcie rozgrywki mozecie trzymac biate, czerwone, zotte i niebieskie
znaczniki w pudetku, skad w razie potrzeby tatwo mozecie po nie siegac.

Jesli uzywacie koszulek na karty, zalecamy karty trzymac w pudetku w po-
zycji bocznej, tak jak widaé na ilustracji ponize;j.




Co NOWEGO W NOWE]J EDYCJT CYWILIZAC]I

Cywilizacja: Poprzez Wieki gosci na stolach graczy juz od 2006
roku. Nowe wydanie zostalo zainspirowane komentarzami
wieloletnich graczy, ktorzy pokochali gre. Zgodnie z ich su-
gestiami wprowadzili$my kilka usprawnien, ale serce gry
pozostato nietkniete. Gracze znajacy poprzednie edycje beda
w stanie grac¢ wedtug nowych zasad po lekturze ponizszego
zestawienia zmian.

W tej czesci znajdziecie odniesienia do stron w Instrukcji,
ktdra zawiera wszystkie zasady gry i zostala zaprojektowa-
na w taki sposob, aby fatwo mozna bylo znalez¢ szczegdty
dotyczace okreslonych aspektow gry.

ZMIANY NA KARTACH

Wiele kart uleglo zmianie i nie méwimy tu tylko o szacie
graficznej. Podczas pierwszych rozgrywek w nowa Cywili-
zacje czytajcie uwaznie tre$¢ kart. Niektore zostaty doktad-
niej objasnione w Instrukgji (Doktadniejsze wyjasnienia str.
12).
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KONIEC TURY

Nowy przebieg fazy konica tury zawiera kilka zmian. Przebieg
tej fazy zostal rozpisany na planszy gracza, aby gracze nie
musieli zaglada¢ do instrukeji, uczac sie nowego porzadku.

Korupcja

Korupcja jest teraz rozliczana przed produkcja zywnoS$ci
i surowcéw. To ulatwia oszacowanie, na ile graczowi gro-
zi korupcja, i tym samym utatwia zaplanowanie fazy akcji.
Gracz nie musi sobie juz wyobrazac, jak bedzie przebiegata
produkcja i migracja niebieskich znacznikéw.

Trzy pola w niebieskim banku sg opatrzone czerwong liczba
ujemna. Jesli w momencie rozliczania korupcji co najmniej
jedno takie pole jest odkryte, to liczba z pola najbardziej po
lewej stronie o0znacza poziom korupcji. Gracz traci wskaza-
na liczbe surowcow. Jesli nie posiada wystarczajacej liczby
surowcow, traci wszystko, co posiada, a réznice pokrywa,
tracgc zywnos¢. (Patrz Faza produkcji na str. 6).

Aby utrzyma¢ réwnowage miedzy produkcja a korupcja,
zmniejszono ogdlng liczbe niebieskich znacznikéw do 16.
(Patrz Plansza gracza na str. 2).

ODRZUCENIE NADMIARU KART MILITARNYCH

Nadmiarowe karty militarne nalezy teraz odrzuci¢ po fazie
akcji, a nie przed nig. To umozliwia zagranie karty taktyki,
zanim nastapi koniecznosé odrzucenia kart. Ponadto jesli
gracz zwigkszy swoja liczbe akcji militarnych, moze zacho-
wac w reku wiecej kart jeszcze w tej samej turze.

Jednakze zmiana ta zostala podyktowana gldwnie ptynno-
$cia rozgrywki. Latwiej graczom zdecydowac o kartach do
odrzucenia, gdy wykonali juz swoje akcje. (Patrz Odrzucenie
nadmiaru kart militarnych na str. 6).

DOBRANIE KART MILITARNYCH

Dobranie kart militarnych nie jest juz czescia fazy produkcji,
wiec nie jest pomijane podczas powstania. (Patrz Dobranie
kart militarnych na str. 6).

ODZYSKANIE WYKORZYSTANYCH AKCJI

Ten krok jest teraz formalnie czescig fazy korica tury. (Patrz
0dzyskanie wykorzystanych akcji na str. 6).

LIDERZY

ZASTAPIENIE LIDERA

Tak jak dotychczas, jesli gracz wystawia nowego lidera,
a ma juz lidera, stary lider zostaje usuniety z gry. Ale teraz
gracz otrzymuje 1 akcje cywilng. Zwrot akcji nastepuje tyl-
ko w sytuacji, gdy gracz zastepuje lidera. (Patrz Wystawienie
lidera na str. 5).

WSKAZNIKI CYWILIZACJI

ZADNYCH OGRANICZEN

Wskazniki kultury, nauki i sity nie maja teraz zadnych
wartosci kraricowych. Nie ma takze limitu posiadanych
punktéw kultury i nauki. Gracze moga oznacza¢ ich liczbe
w dowolny sposob. Znaczniki zostaly zaprojektowane tak,
aby umozliwi¢ po ich odwréceniu oznaczenie tego, ze poko-
nywane jest drugie ,,0krazenie” po torze punktow.

Wskazniki i punkty nadal nie mogg przybra¢ wartosci po-
nizej 0. Wskaznik poziomu zadowolenia zawsze miesci si¢
w przedziale 0-8. (Patrz Wskazniki cywilizacji na str. 10).

TAKTYKI

SZTANDAR TAKTYKI

Kazdy gracz posiada swéj sztandar taktyki, ktéry wykorzy-
stuje do oznaczenia swojej aktualnej taktyki. (Patrz Elemen-
ty gracza na str. 2).

WARIANTY GRY

ZAGRANIE TAKTYKI

Karty taktyki mozna zagrywac tak, jak w poprzedniej wersji
gry — w fazie akcji za 1 akcje militarnej. Zagrana karta Ia-
duje w obszarze gry danego gracza i zostaje oznaczona jego
sztandarem. Taka taktyke nazywamy wlasna. (Patrz Zagra-
nie taktyki na str. 6).

UDOSTEPNIENIE TAKTYK

Taktyka gracza pozostaje jego wilasng taktyka bardzo
krétko. Na poczatku swojej nastepnej tury, jeszcze przed
faza polityczna, gracz przenosi wilasng taktyke do obszaru
wspélnych taktyk na planszy militarnej. Juz do korica gry
kazdy gracz bedzie mégt ja skopiowaé. (Patrz Udostepnienie
taktyki na str. 3).

SKOPIOWANIE TAKTYKI

W fazie akcji gracz moze skopiowaé dowolng taktyke znaj-
dujaca sie w obszarze wspdlnych taktyk za 2 akcje militar-
ne. W tym celu kladzie na wybranej taktyce swoj sztandar,
cZym zaznacza, Ze jest to jego aktualna taktyka. Na jednej
karcie moze leze¢ kilka sztandaréw. Gracz moze zagrac albo
skopiowac tylko jedna taktyke w turze. (Patrz Skopiowanie
taktykina str. 6).

AGRESJE

BRAK POSWIECANIA JEDNOSTEK

Ani atakujacy, ani obrorica nie moze juz poswiecac jednostek
podczas agresji. Zamiast tego opracowaliSmy nowy sposéb
obrony, ktory nie ostabia az w takim stopniu obronicy.

OzBroNA

Tak jak dotychczas, obrofica moze zagrywac karty militar-
ne ,bonus” zwiekszajace tymczasowo jego site. Dodatkowo
moze zagrywac dowolne zakryte karty militarne z reki za +1
tymczasowej sily. Jednak sumaryczna liczba kart zagranych
lub odrzuconych w ramach obrony nie moze przekroczy¢
liczby wszystkich akcji militarnych. (Patrz Zagranie agresji
na str. 4).

WojNy

Brak POSWIECANIA JEDNOSTEK

Zadna strona konfliktu nie moze po$wieca¢ jednostek pod-
czas wojny. W poprzedniej wersji gry poswiecanie cze-
sto prowadzito pod koniec gry do ogromnych strat po obu
stronach, pozostawiajac strony konfliktu bezbronne wobec
przypadkowych atakéw pozostalych graczy. (Patrz Wynik
wojny na str. 3).

Jesli uwazacie, ze pelna rozgrywka jest zbyt dtuga lub zbyt
agresywna, mozecie sprobowac nastepujacych wariantéw.
Zostaly zaprojektowane w taki sposob, aby rozgrywka na-
dal byta satysfakcjonujaca i wymagajaca. Jednakze niekto-
re kombinacje kart moga by¢ ostabione albo wzmocnione
w stosunku do wariantu pelnego.

KROTSZA GRA

Sprébujcie tego wariantu, aby cieszy¢ sie pelnig rozgrywki
w krotszym czasie. Rozegrajcie tylko 2 ery, ale pod kazdym
innym wzgledem stosujcie zasady wariantu petnego, wia-
czajac agresje, wojny i pakty.

PRZYGOTOWANIE
Przygotu]c1e gre tak, jak do peinej rozgrywki. Dodatkowo:

Zbierzcie wszystkie wydarzenia z talii militarnej Ery
III i utworzcie z nich talie wydarzen korca gry. Pota-
sujcie ja, a nastepnie rozdajcie graczom po dwie karty.
Gracze trzymaja karty zakryte obok swoich plansz. Nie
moga ogladac ich tresci az do zakoriczenia Ery I.

Kolejne trzy wydarzenia Ery III podzcie awersem do
gory na stole, tak aby kazdy widziat ich tres¢.

WeZcie jedng karte Wojna o kulture z talii militarnej Ery
111 i potézcie odkryta obok trzech odkrytych wydarzen.

Pozostate karty militarne Ery III oraz wszystkie karty
cywilne Ery III nie beda uzywane.

Wojny

Gdy wypowiadasz wojne, musisz zagra¢ karte wojny z reki
tak jak zawsze, ale mozesz zdecydowac, czy jest to wojna
widniejaca na tej karcie, czy wojna z wylozonej karty Wojna
o kulture. Jesli wypowiadasz wojne z wyltozonej karty wojny

z Ery 111, placisz jej koszt, a nie zagrywanej faktycznie karty.
Gdy rozstrzygasz wojne, odrzucasz swoja karte. Mozliwosc,
aby ,,podmieni¢” wojne na wojne z Ery III jest dostepna
zawsze, nawet jesli toczy sie wlasnie inna ,,podmieniona”
wojna.

Koniec Ery 1

Na koricu Ery I wszyscy gracze ogladaja tres¢ swoich kart
wydarzen Ery III. Kazdy gracz odrzuca jedng zakryta karte,
a drugg zatrzymuje. Gracze nie moga oglada¢ kart odrzuco-
nych ani zatrzymanych przez innych graczy.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Na koniec gry:

+ kazdy gracz zdobywa 6 punktow kultury za kazdy
ukoniczony cud Ery II;
gracze zdobywaja punkty z trzech jawnych wydarzen
Ery III;

potasujcie wydarzenia Ery III wybrane przez graczy i ro-
zegrajcie je po kolei.

(GRA POKOJOWA

Jesli pragniecie cieszy¢ sie rozwojem cywilizacji z dala od
wojen i agresji, sprobujcie tego wariantu.

Usuncie z talii militarnych karty agresji, wojen i paktéw.
(Jesli bardzo lubicie gre z paktami, zatrzymajcie cztery pak-
ty, ktore nie odnosza si¢ do atakéw na innych graczy).

Militarny aspekt gry nadal jest istotny w kontekscie kolo-
nizacji i wydarzen opartych na poréwnywaniu sity miedzy
graczami. Jesli chcecie, aby byt jeszcze wazniejszy, sprébuj-
cie nastepujacego wariantu:

GLOBALNY KONFLIKT

Gdy dobiega korica Era I, Era II i Era III, nastepuje kon-
flikt globalny. Kazda cywilizacja otrzymuje liczbe punktow
kultury réwna réznicy pomiedzy swoim wskaznikiem sity
a wskaznikiem sity najstabszej cywilizacji. Tym samym
najstabsza cywilizacja nie otrzymuje zadnych punktéw.

WIECE] WARIANTOW

W instrukcji do poprzednich edycji gry znalazlo si¢ jeszcze
kilka innych wariantéw, a kilka kolejnych zostato opraco-
wanych przez graczy na przestrzeni tych kilku lat. Jednakze
nie korzystano z nich zbyt czesto. Pracujac nad tg edycja gry,
skoncentrowaliSmy si¢ na dopracowaniu i zbalansowaniu
pelnego wariantu gry bez zadnych modyfikacji.

Oczywiscie, jesli polubiliScie jaki$ wariant, mozecie nadal
go uzywac, grajac w te edycje.

Zmiany, jakich dokonaliSmy w tej edycji, zostaty podykto-
wane gustem naszym i naszych testeréw. Jesli jednak lu-
biliscie jakie$ zasady z poprzedniej edycji (na przyktad po-
$wiecanie jednostek w czasie wojny), mozecie zastosowac
je i tutaj. Czerpanie radosci z rozgrywki jest wazniejsze niz
utrzymanie perfekcyjnego balansu gry.

Mozecie takze odwiedzi¢ stro-
ne ThroughTheAges.com. Jesli
jaki§ wariant zyska uznanie

graczy, opublikujemy go na 8%

stronie jako jeden z oficjalnych ': 3

wariant6w. ey
K

www.throughtheages.com

-y



