TwojA TURA

POCZATEK TURY
UZUPELNIENIE TORU KART (POZA PIERWSZA RUNDA)
Odrzué karty z pierwszych pol, pozostate karty przesur w lewo, wytdz nowe karty na zwolnione pola.
- Era A koniczy sie, gdy tor kart zostaje uzupelniony po raz pierwszy.
« Ery [, I1i III koncza sie, gdy odpowiednie talie cywilne zostang wyczerpane: patrz ikony na planszy aktualnej ery.
WYNIK WOJNY (JEZELI ZAGRALES WOJNE W POPRZEDNIE] RUNDZIE)
- Cywilizacja z wigksza sila (nie zagrywa sie kart bonusowych) zostaje zwyciezca.
Zastosujcie sie do opisu na karcie wojny, po czym odrzuccie ja.
UDOSTEPNIENIE TAKTYKI (JEZELI POSIADASZ WEASNA TAKTYKE)
- Przenies karte taktyki do obszaru wspdlnych taktyk.

Faza POLITYCZNA (MOZESZ WYKONAC JEDNA AKCJE Z PONIZSZYCH)
PLANOWANIE WYDARZENIA (ZIELONA KARTA MILITARNA Z SYMBOLEM U W PRAWYM GORNYM ROGU)
- Wyt6z zakrytq karte na gére stosu przysztych wydarzen. Dodaj sobie tyle punktéw {[J, ile wynosi poziom tej karty.
- Odstori gérna karte ze stosu aktualnych wydarzen i rozstrzygnij jej efekt. Jezeli jest to terytorium, rozstrzygnij kolonizacje.
« Jezeli byla to ostatnia karta na stosie aktualnych wydarzen, potasuj stos przysztych wydarzen (i utéz karty erami).
Tak przygotowany stos staje sie nowym stosem aktualnych wydarzen.
ZAGRANIE KARTY AGRES]I (BRAZOWA KARTA MILITARNA ZE SEOWEM ,,AGRES]A” W NAZWIE)
+ Pokaz karte, wybierz przeciwnika i zapta¢ koszt w akcjach militarnych.
- Przeciwnik moze sie obronic, zagrywajac karty bonusowe i odrzucajac karty militarne (za +1 obrony kazda), tak aby mie¢
site réwna albo wieksza od Twojej (moze zagrac i odrzuci¢ tylko tyle kart, ile posiada wszystkich akcji militarnych).
- Jezeli przeciwnik nie obronit si¢, wprowadz efekt opisany na karcie.
+ W obu przypadkach odrzu¢ karte.
'WYPOWIEDZENIE WOJNY (SZARA KARTA MILITARNA ZE SLOWEM ,,WOJNA 0. w NAZWIE)
+ Pokaz karte, wybierz przeciwnika i zapta¢ koszt w akcjach militarnych.
- Wojna zostanie rozstrzygnieta na poczatku Twojej nastepnej tury.
OFERTA PAKTU (NIEBIESKA KARTA MILITARNA Z SYMBOLEM POLACZONYCH DEONI NAD NAZWA)
- Pokaz karte, zaoferuj pakt innemu graczowi i okresl Wasze role.
« Jezeli pakt zostanie zaakceptowany, wytdz go w swoim obszarze gry (odrzu¢ inny pakt, jezeli masz juz jaki$ w swoim
obszarze gry). Jezeli oferta paktu zostanie odrzucona, karta paktu wraca do reki.
ANULOWANIE PAKTU
- Wybierz pakt w grze, ktérego jestes strong, i usun go z gry.
REzyeNAc)A Z GRY (NIE MOZESZ ZREZYGNOWAC W ERZE V).
EAza Akcpt
(O Wziecie karty z toru kart: Zaptac 1, 2 albo 3 akcje cywilne.
Cudy kosztuja o 1 akcje wiecej za kazdy juz ukoriczony przez Ciebie cud.
(O Zwiekszenie populacji: Przesur znacznik ze swojego z6ttego banku do puli wolnych robotnikéw.
Zaptat koszt w fj wskazany pod sekcja, w ktorej znajdowat sie ten znacznik.
Budowa farmy, kopalni lub budynku: Przesun robotnika na karte. Zapta¢ wskazany koszt w .
Ulepszenie farmy, kopalni lub budynku: Przesun robotnika z karty na karte wyzszego poziomu tego samego typu.
Zaplac roznice w g.
Zniszczenie farmy, kopalni lub budynku: Przesuri zoty znacznik z karty do puli wolnych robotnikéw.
Wystawienie lidera: WyloZenie lidera do gry. Odzyskasz 1 akcje cywilna, jeZeli zastapisz innego lidera.
Budowa etapu cudu: Zaptaé niezakryty koszt g znajdujacy sie najbardziej po lewej stronie karty.
Zakryj go niebieskim znacznikiem z banku.
(O Wynalezienie technologii: Wyl6z karte do gry i zaptac jej koszt w P
Zastap starsza karte, jezeli jest to wymagane (technologie specjalne, ustroje).
Wywolanie rewolucji: Zastap swéj aktualny ustréj. Zaptac akcjami cywilnymi w liczbie réwnej wszystkim Twoim
akcjom cywilnym i zaptac nizszy koszt w gy
(O Zagranie karty akcji: (Nie mozesz zagrac karty wzietej w tej samej fazie akcji). Wprowadz do gry efekt z karty.
Nie pta¢ kolejnej akcji cywilnej za akcje wynikajaca z efektu karty.
@ Budowa jednostki wojskowej: Przesuri robotnika na karte. Zapta¢ wskazany koszt w gg.
@ Ulepszenie jednostki wojskowej: Przesuri robotnika z karty na karte wyzszego poziomu tego samego typu.
Zapla¢ réznice w .
@ Rozwigzanie jednostki wojskowej: Przesuni zotty znacznik z karty do puli wolnych robotnikéw.
@ Zagranie taktyki: Wyt6z karte taktyki w swoim obszarze gry. Potz na niej swoj sztandar taktyki.
@ Skopiowanie taktyki: Pot6z swoj sztandar taktyki na jednej ze wspdlnych taktyk.

KoNIEC TURY
+ Postepuj zgodnie z ikonami na planszy gracza.
+ Kolejny gracz moze rozpoczac swojg ture po odrzuceniu przez Ciebie nadmiarowych kart militarnych.
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SLOWNICZEK POJEC

robotnik

wolny robotnik
Twoja technologia
poziom karty

farma lub kopalnia

budynek publiczny

jednostka wojskowa

poziom farmy, kopalni, budynku, jednostki

zniszczenie

rozwigzanie

poswiecenie

poziom zadowolenia

liczba niezadowolonych robotnikéw
powstanie

koszt w surowcach

koszt w nauce
strata 1 populacji

zwiekszenie populacji 0 1
zwiekszenie populacji

strata ﬁ lub &

placenie [} lub &

zyskanie ﬁ lub &

placenie g

otrzymanie gy lub {JJ

strata g lub {Jy
najsilniejsza/najstabsza cywilizacja

dwie najsilniejsze/najstabsze cywilizacje
cywilizacja z najwieksza/najmniejsza...
... w stosunku do innych cywilizacji

Z6tty znacznik bedacy w Twoim obszarze gry, ale nie w Twoim z6ttym banku.
Robotnik, ktéry nie znajduje sie na zadnej karcie technologii.
Karta technologii w Twoim obszarze gry.

Odpowiada erze, z ktérej pochodzi karta:
EraA=o0,Eral=1Erall =2,Eralll = 3.

Robotnik na karcie technologii farm lub kopalri (brazowej).
Robotnik na karcie technologii budynkéw (szarej).
Robotnik na karcie technologii jednostek (czerwonej).

Taki sam jak poziom karty technologii.

Aby zniszczy¢ farme, kopalnie lub budynek publiczny,
przenie$ robotnika z karty do puli wolnych robotnikéow.

Aby rozwigzac jednostke wojskowa, przenies robotnika
z karty do puli wolnych robotnikéw.

Aby poswieci¢ jednostke wojskowa, przenie$ robotnika
z karty do swojego z6ttego banku.

Suma ikon zadowolenia produkowanych przez Twoje karty
i robotnikéw - w zakresie od 0 do 8.

Liczba pustych sekcji Twojego z6ttego banku,
ktora znajduje si¢ na lewo od znacznika poziomu zadowolenia.

Pominiecie swojej fazy produkeji, jezeli na koniec tury liczba
niezadowolonych robotnikéw jest wieksza niz liczba wolnych robotnikéw.

Koszt w @ za wstawienie robotnika na konkretng karte
technologii lub koszt budowy etapu cudu.

Koszt w g za wprowadzenie karty technologii do gry.

Zwrdcenie 1 wolnego robotnika do z6ttego banku. Jezeli nie posiadasz
wolnego robotnika, musisz zwrécic¢ robotnika z jednej ze swoich kart.

Przesuniecie zoltego znacznika ze swojego z6ttego banku
do puli wolnych robotnikéw.

Otrzymanie 1 populacji po optaceniu kosztu w zywnosci.

Zwrdcenie niebieskich znacznikéw do swojego banku,
tak aby suma ich wartosci wyniosta tyle, ile stracona wartos¢.
JezZeli nie masz wystarczajacej liczby, tracisz tyle, ile masz.

Dziala jak strata, ale nie mozesz wykona¢ danej akcji,
jezeli nie masz wystarczajacej liczby zasobéw do wykonania platnosci.

Przesuniecie niebieskich znacznikéw z banku na farmy lub kopalnie,
tak aby suma ich wartosci wynosita dokladnie tyle, ile zyskana warto$¢.

Przesunigcie znacznika punktéw nauki w tyt o wskazana liczbe pél. Jezeli
nie masz wystarczajacej liczby punktéw, nie mozesz wykona¢ danej akcji.

Przesuniecie znacznika punktéw nauki lub kultury w przéd
o wskazana liczbe pol.

Przesuniecie znacznika punktéw nauki lub kultury w tyt o wskazang liczbe
pol. Liczba punktéw nie moze spas¢ ponizej 0.

Remisy rozstrzyga kolejno$c graczy — osoba, ktdra rozgrywa kolejke szybciej,
jest silniejsza. Cywilizacja aktualnego gracza jest najsilniejsza w remisach.

W grze dwuosobowej czytaj jako ,,najsilniejsza/najstabsza cywilizacja”.
Remisy rozstrzyga kolejno$¢ graczy, jak powyze;j.

Cywilizacje uszeregowane w kolejnosci wzgledem wysoko$ci danego
wskaznika, od najwyzszej do najnizszej. Remisy rozstrzyga kolejnosé,
jak powyzej. (Na koniec gry gracz rozpoczynajacy jest aktualnym graczem).



