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Nowe horyzonty to gra cywilizacyjna, w ktdrej gracze rywalizuja,

aby stworzy¢ najbardziej wptywowe spoteczenstwo w historii
poprzez eksploracje i ekspansje, rozwdj i produkcje, badania i postep
technologiczny.

Gra toczy sie przez r6zng liczbe rund, dopoki nie zostanie spetniona
wystarczajaca liczba celéw wyznaczajgcych koniec gry. Po drodze
gracze bedg zdobywac punkty zwyciestwa za eksploracje nowych

ladow, zaktadanie nowych wiosek i budowanie miast, postep
technologiczny oraz rozwdj kulturalny i gospodarczy. Rozgrywke
wygra osoba z najwiekszg liczbg punktow zwyciestwa na koniec gry.




ELEMENTY GRY

PODSTAWOWE ELEMENTY GRY

Znacznik
pierwszego
gracza

Pola technologii poziomu I/1I/11I/IV

Pola lideréw poziomu IV

Plansza gftowna — Znajduja sie na niej pola akcji podstawowych i zaawanso-
wanych dostepne dla graczy przez catg gre, a takze drzewo technologii.

Gracze wykonujg akcje, aby rozwijac¢ sie technologicznie, zdobywaé¢ nowe ko-
rzysci i zyskiwac¢ dostep do nowych, lepszych akcji. Obok kazdej akcji widnie-
je zawsze pomaranczowe osmiokatne pole e na ktérym mozna umiescic
pionek akcji przy jej wybieraniu.

[ attys Karty liderow (27) — W trakcie gry, za kazdym razem, gdy gracz jako pierwszy opracuje nowa
i : technologie (poza technologiami poziomu I), napotyka waznego historycznego lidera, ktéry
zapewni mu dalsze premie.

: .

??? g/@_ Nie kazdy lider bedzie wystepowac w kazdej grze: istnieje 10 liderow poziomu Il, 10 lideréw
i poziomu Il i 7 lideréw poziomu IV, ale w pojedynczej rozgrywce wykorzystanych bedzie

w sumie tylko 15 kart lideréw.

Karty technologii (44) — Pokazuja, w jaki spos6b cywilizacje réznych graczy rozwijaja sie
naukowo (niebieskie), ekonomicznie (zielone), militarnie (czerwone) i kulturowo (zétte).

S3 one podzielone na 4 gtéwne kolory (odpowiadajgce tez symbolom w prawym gérnym
rogu), a wiele kart zawiera tez drugi kolor na gérnym pasku. Technologie czesto zapewniajg
natychmiastowe premie (% ) i odblokowuja coraz potezniejsze akcje dla graczy, ktérzy te
technologie opracuja. Kazda gra rozpoczyna sie z tymi samymi czterema podstawowymi
technologiami (poziomu I), a nastepnie rozwija sie w rézny sposab, zaleznie od technologii wybieranych do
opracowania przez graczy w toku rozgrywki.

Istniejg 4 technologie poziomu I, 16 technologii poziomu I, 16 technologii poziomu Ill i 8 technologii poziomu IV.
Technologie poziomu IV sg traktowana tak, jakby reprezentowaty wszystkie cztery kolory.

Karty rzadow (4, dwustronne) - Zapewniajg kazdemu (¢ Innowator ) Karty celow (9)
graczowi unikalne zdolnosci i przewage strategiczna. T - Przedstawia-
Gracze od poczatku gry majag dostep do zdolnosci ja gtéwne cele,
despotyzmu (%,) W miare postepdéw gracza na torze ktérych osigganie
infrastruktury, gracze beda odblokowywac nowe formy przez graczy prowa-
rzagdow, zyskujgc nowe state zdolnosm ( ,A‘) jedno- dzi ostatecznie do
razowe premie natychmlastowe (% B ) i mozliwosci zakonczenia gry.
punktowania na koniec gry (ac ). Zdolnosci z odbloko-

wanych form rzadéw kumuluja sie: po odblokowaniu

nowych gracz nie traci zdolnosci z wczesniejszych form rzagdéw.

Kafle terytoriow poczatkowych (4)
— Kazdy gracz dysponuje kaflem

z terytorium poczatkowym, ktére
jest gtéwnym punktem zbornym dla
wszystkich jego osadnikéw

i zotnierzy umieszczanych na mapie.

Monety (74) — Ten zasoéb jest
nieograniczony. Jesli monety
sie wyczerpig, nalezy uzyé
dowolnych zamiennikow.

Kafel kolebki cywilizacji (1) — Specjal- . Znaczniki osadnictwa i fortyfikacji
ny kafel terytorium, ktéry na poczatku 1 (po 8 kazdego rodzaju) — Moga
gry umieszcza sie na srodku mapy, zostaé uzyte przez gracza podczas

a wokét niego rozmieszcza kafle fazy ekspansji, aby zatozy¢ wioske
terytoriow poczatkowych graczy. lub ufortyfikowaé miasto.




Kafle terytoriow (24) — W toku gry gracze beda eksplorowa¢ mape swoimi osadnikami, dzieki czemu mapa bedzie
rozrastac sie o kolejne terytoria. Kazdy odkrywany kafel zawiera:

Obszar wioski, w tym nagrody
zdobywane podczas gry

(w momencie zatozenia wioski),
jak i na koniec gry.

Natychmiastowg premie zdobywa-
ng przez gracza, ktdéry go odkryt.

Obszar miasta, w tym nagrody zdobywane na
koniec gry przez gracza, ktory ufortyfikowat
miasto.

Site kafla

Kafle budowli (24) — S umieszczane na kaflach terytoriow, gdy gracz zdecyduje sie zbudowaé budowle, a nie zatozy¢
wioske. Inni gracze réwniez moga korzystac¢ z tych kafli podczas gry.

Koszt zbudowania tej budowli, ktéry
bedzie optacany przez kazdego gracza
biorgcego udziat w jej budowie.

Premia przyznawana kazdemu
graczowi, ktéry zbuduje te budowle.

Nagrody zdobywane na koniec gry
przez pierwszego gracza, ktéry 4
zbudowat te budowle (o ile inny gracz AMFITEATR Nazwa budowli.
rowniez jg zbudowat).

ELEMENTY DLA KAZDEJ Z CZTERECH CYWILIZACJI C ®
Plansza gracza — Stuzy do przechowy- Tor inwestycji

wania zasobdéw cywilizacji gracza,

a takze sledzenia poziomoéw produkciji T Sppp———— Obszar dostepnych

i ogblnego rozwoiju. zasobdéw
Zasoby poczatkowe i miejsce

na karte rzadu Kolumny populacji

Skrét faz w turze gracza Tory rozwoju

z toréw rozwoju na swojej planszy gracza, co z kolei odblokowuje wieksze przychody w fazie produkgciji.

' Kostki rozwoju (24) - Cywilizacja rozwija sie i zwieksza swoja produktywnos¢, usuwajac kostki rozwoju
Istniejg trzy obszary, w ktorych gracz bedzie sledzi¢ rozwdéj swojej cywilizacji:

“'_gﬂ Zywnosé — Im wiecej zywnosci gracz wyprodukuije, tym wiekszg populacje moze utrzymaé. Usuwa-
nie kostek zywnosci umozliwia dostep do wiekszej liczby pionkéw populacji podczas fazy produkcji.

Gospodarka — Im wieksze wsparcie dla gospodarki, tym wieksze przychody gracza. Usuwanie
kostek gospodarki daje dostep do wiekszej liczby monet w fazie produkc;ji.

[Py Infrastruktura — Im wiecej gracz zainwestuje w rozwdj infrastruktury, tym wydajniej bedzie dziataé
A . , Q Q o ofio 7 7 g c

LEQS' jego spoteczenstwo. Usuwanie kostek infrastruktury daje mozliwo$¢ budowania lepszych budowli,
7" atakze pozwala na rozwéj rzadéw.

gracza. Mozna je zagrywac jako uczonych, osadnikéw lub zotnie- i znaczniki zotnierzy

rzy. Moga by¢ nieaktywne #, gdy sa ustawione w kolumnach na (po 8 kazdego rodzaju) -

planszy gracza (aktywna strong do dotu) lub aktywne 5 W wy- Okreslajg umieszczany na

znaczonym miejscu na planszy gracza (aktywng strong do gory). mapie pionek jako osadnika
albo zotnierza, a takze wska-

Pionek akcji — W trakcie gry umieszczany na polach akcji zujg site tego konkretnego

wykonywanych przez gracza. osadnika lub zotnierza.

Pionki populacji (22) - reprezentuja cztonkdw spoteczenstwa Znaczniki osadnikow




PRZYGOTOWANIE GRY -

0 Umiesccie plansze gtéwna w zasiegu wszystkich
graczy i utworzcie obok niej stosy monet,
znacznikéw osadnictwa i znacznikow fortyfikaciji.

O Losowo umiesccie 4 odkryte technologie poziomu
I na 4 polach technologii poziomu I.

W losowy sposo6b wybierzcie 3 technologie poziomu
IV i umiesccie je odkryte na 3 polach technologii
poziomu IV na planszy. Odtézcie pozostate
technologie poziomu IV do pudetka — nie bedg
potrzebne w tej rozgrywce.

Podzielcie pozostate technologie wedtug poziomu
(11 11). Oba stosy potasujcie i umiescécie (zakryte)
obok planszy, w poblizu miejsc na odpowiednie
poziomy technologii.

0 Losowo potozcie po 1 zakrytej karcie lidera:

Poziomu Il na kazdym z pél poziomu Il na
planszy gtéwne;j.

+ Poziomu lll na kazdym z pdl poziomu Ill na
planszy gtéwne;j.

Poziomu IV na kazdym polu lidera poziomu IV
(pod kartami technologii poziomu 1V) na planszy
gtéwne;.

Odtoézcie niewykorzystanych lideréw do pudetka.

o Losowo wybierzcie po 1 karcie celu z kazdego

Z trzech zestawdw (A, B, C) i umiesécie je odkryte
obok planszy, aby byty widoczne dla wszystkich
graczy. Odtézcie niewykorzystane karty celéw

z powrotem do pudetka.

o Umiesccie kafel kolebki cywilizacji obok planszy

gtéwnej — stanie sie on srodkiem obszaru mapy.
Zostawcie troche wolnej przestrzeni po kazdej
stronie tego kafla — mapa bedzie rozwija¢ sie przez

cata gre.

o Potasujcie 24 kafle terytoriow i stwdrzcie z nich

zakryty stos w poblizu mapy.

o Podzielcie kafle budowli na trzy stosy, zgodnie

z poziomami infrastruktury wskazanymi na odwrocie
kafli (I, Il lub I1). Potasujcie osobno kazdy stos,

a nastepnie umiesécie je zakryte w poblizu obszaru
mapy. Odkryjcie po 3 kafle z kazdego stosu, tworzac
wystawke z zestawem 9 kafli budowli.
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

Kazdy gracz bierze plansze gracza, kostki rozwoju, pionki
populacji, znaczniki osadnikdw, znaczniki zotnierzy oraz
pionek akcji w wybranym kolorze.

W grze dla 2-3 graczy odtézcie niewykorzystane
elementy do pudetka.

o Umies¢ kafel z terytorium poczat-
kowym swojej cywilizacji po jednej
stronie kafla kolebki cywilizacji.

+ W grze dla 2 graczy terytoria poczat-
kowe graczy powinny znalez¢ sie po
przeciwnych stronach srodkowego
kafla.

+ W grze dla 3 graczy terytoria poczat-
kowe powinny zostaé przytagczone do
co drugiego boku srodkowego kafla.

+ W grze dla 4 graczy terytoria po-
czatkowe powinny by¢ umieszczone

parami, po obu stronach srodkowego kafla, tak aby
kazda cywilizacja miata obok siebie jednego sagsiada
i jedno puste miejsce przy srodkowym kaflu.

e Umiesc¢ swoje pionki populacji aktywna strong do
dotu na wyznaczonych polach, rozmieszczone
w kolumnach A (6), B (5), C (4), D (3), E (2).

Wez jeden z pozostatych pionkéw, umies¢ na nim
znacznik osadnika o wartosci sity 2 i umies¢ go na
swoim terytorium poczgtkowym na mapie.

Wez drugi z pozostatych pionkéw, i umies¢ go
aktywna strong do géry w obszarze dostepnych
zasobow na swojej planszy gracza.

Umiesc¢ swoj pionek akcji oraz pozostate znaczniki
osadnikow i zotnierzy obok swojej planszy gracza.

Wez 1 monete i umies¢ ja w obszarze dostepnych
zasobow na swojej planszy gracza.

@ Umies¢ wszystkie swoje kostki rozwoju na
wyznaczonych polach na torach rozwoju w dolnej
czesci swojej planszy gracza.

Q Losowo wybierzcie pierwszego gracza i wreczcie mu
znacznik pierwszego gracza.

Q Losowo wybierzcie tyle kart rzadoéw, ilu graczy bierze
udziat w rozgrywce i roztdzcie je na stole losowa
strong do gory. Zaczynajac od ostatniego gracza
i postepujac w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazoéwek zegara (az do pierwszego gracza),
kazdy gracz wybiera karte rzadu i umieszcza ja
W wyznaczonym miejscu na swojej planszy gracza.
Nie nalezy odwracac kart rzaddw na drugg strone.

Ekspansjonista
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ROZGRYWKA

Gra w Nowe horyzonty toczy sie zgodnie z ruchem wskaz6-
wek zegara, a gracze wykonajg rowng liczbe tur w nieokre-
$lonej z gory liczbie rund, az do momentu, gdy wywotany
zostanie warunek zakornczenia gry. Nastepnie podliczane sg
punkty zwyciestwa (PZ), a cywilizacja z najwiekszg liczbg PZ
wygrywa gre.

Tura gracza sktada sie z 4 faz:

1. FAZA AKCJI

2. FAZA EKSPANSJI

3. FAZA PRODUKCJI

4. FAZA CELU

Po zakonczeniu tych faz rozgrywka przechodzi do kolejnego
gracza po lewej stronie.

1. FAZA AKCJI

Przemiesé¢ swoj pionek akcji na inne, dostepne pole akcji
i wykonaj odpowiadajaca mu akcje. W swojej pierwszej turze
umiesc¢ pionek akcji na polu akcji podstawowe;j.

Twoj pionek nie moze pozostaé na polu akcji, na ktérym znaj-
dowat sie w poprzedniej turze. Jesli jednak w tym samym
obszarze dostepne jest inne pole akcji, mozesz przeniesé
pionek na to pole i w ten sposdb wykonac te akcje ponownie.
Niektére pola akcji pokazujg koszt 1 monety, ktéry musisz za-
ptacié, gdy umieszczasz na nich swéj pionek akcji. Niektére
pola akcji sg dostepne tylko przy okreslonej liczbie graczy.

W trakcie gry na kartach technologii beda pojawia¢ sie nowe
pola akcji, dostepne dla wszystkich graczy, ktérzy opracuja
dang technologie. Akcje podstawowe i zaawansowane sg do-
stepne dla wszystkich graczy.

Trzeba pamietaé, ze niektére akcje mogg wymagac aktyw-
nego pionka populacji 5 w obszarze dostepnych zasobow,
a inne mogg pozwala¢ na uzycie nieaktywnego pionka popu-
lacji 3 bezposrednio z kolumny populacji.

Kiedy bierzesz pionek populacji z kolumny, weZ nastepny pio-
nek z pierwszej kolumny po lewej stronie, nawet jesli ozna-
cza to wziecie go z kolumny, do ktérej jeszcze nie ,uzyskates
dostepu” poprzez tor zywnosci.

Niektéore akcje wymagajg wyczerpania aktywnego pionka
populacji. Jest to przedstawione symbolem #{. Kiedy wy-
czerpujesz aktywny pionek populacji, przenies go z obszaru
dostepnych zasobow do pierwszego dostepnego od prawej
strony miejsca w kolumnach populacji (w rzadkim przypadku,
gdyby nie byto wolnego miejsca w kolumnach populaciji, usui
pionek populacji z gry). Niektére akcje wymagajg zaptaty mo-
netami. W obu przypadkach trzeba optaci¢ wymagany koszt
w catosci.

Niektére akcje taczg w sobie wiele zadan (np. werbowanie
zotnierzy, a nastepnie poruszanie). W takich przypadkach
zadania powinny byé wykonywane w kolejnosci, w jakiej sg
przedstawione, ale gracz moze zdecydowaé¢ o pominieciu
ktéregos zadania.

o
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Opracowanie technologii |
Opracowywanie technologii ma kluczowe znaczenie dla roz-
woju i wptywdw twojej cywilizacji, a takze odblokowuje silniej-
sze akcje i efekty.

Gdy opracowujesz technologie, wykonaj nastepujace kroki:

* Wybierz pole technologii, ktorg mozesz opracowac.
Musisz spetni¢ wymagania wstepne poprzez
wczesniejsze opracowanie wszystkich technologii
nizszego poziomu potgczonych liniami z wybranym polem
technologii.
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Przydziel aktywny pionek populaciji Wez 1 pionek populaciji ze swojej Zapta¢ 4 monety i przydziel aktyw-
jako uczonego, aby opracowac lewej kolumny populacji i umies¢ go, ny pionek populacji jako uczonego,
technologie poziomu I. aktywna strong do goéry, w swoim aby opracowa¢ kwalifikujgca sie
Zaptaé 2 monety i przydziel aktyw- obszarz,e dostepnych zasobéw‘g.raz technolqgie pozjomu Ill. Mozesz
ny pionek populacji jako uczonego, zdobadz 1 monete. To pole ak.CJI jest wykonac te akqjg tylko wt.edy: gdy
aby opracowaé kwalifikujgca sie zawsze dostepne‘dla wszystklph ufor.tyﬂkowaies juz co najmniej
technologie poziomu I graczy (gracz moze tez w swojej 1 miasto lub zatozytes co najmniej

) turze pozostawi¢ swoj pionek akcji 2 wioski.
otessscydousc g azuer 12 ol by RN ¢ 9). - g 7 monet (e 2k
lacji jako osadnika albo zotnierza o ngiac 4 monety, apy wzigé znacz- ne planl popula.le oraz przyd;!el
o wartosci sity 1, nastepie mozesz nik osadnictwa. Mozesz wykonac te trzeci aktywny pionek populacji
wykonad iacznie, do 2 ruchéw akcje tylko wtedy, gdy opracowates jako uczonego, aby opracowac
swoimi dowolnymi jednostkami juz technologie poziomu Il. kyvaliﬂkujch.sie technologie po-
na mapie. Ruch mozna podzieli¢ o Zapta¢ 2 monety i wyczerp t2|c|>kmu I:/.dMozgszf\/vytkc;nkac t(—;}alfqe
pomiedzy dowolne sposrod swoich 1 aktywny pionek populacji, aby ryiko witedy, g .yzu or yt' owates
jednostek. wzig¢ znacznik fortyfikacji. Mozesz Juz co najmni€) 2 miasta.
wykonac¢ te akcje tylko wtedy, gdy
zatozyte$ juz co najmniej 1 wioske.
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Technologie poziomu | nie majg zadnych wymagan wstep-
nych; technologie poziomu IV zawsze wymagaja spetnienia
2 warunkow wstepnych (nawet jesli istniejg 3 linie prowadza-
ce od technologii nizszego poziomu).

* Przydziel pionek populacji jako uczonego, umieszczajac
go w wyznaczonym obszarze na planszy gtéwnej, obok
karty opracowywanej technologii.

Gracz moze przydzieli¢ tyko jednego ze swoich uczonych do
danej technologii. Uczeni, ktérzy sg przydzieleni do techno-
logii, pozostajg na planszy gtéwnej przez cata gre i nigdy nie
wréca na plansze gracza.

Jesli opracowates technologie poziomu Il lub wyzszego jako
pierwszy gracz, wykonaj nastepujace czynnosci:

* Wez karte lidera z miejsca, do ktérego przydzielite$
Swojego uczonego.

Wiekszos¢ kart liderow zapewnia natychmiastowa premie,
ktéra moze (ale nie musi) obejmowac tez innych graczy. Nie-
ktorzy liderzy nagrodza cie PZ na koniec gry. Niektorzy liderzy
nagrodzg wszystkich graczy PZ na koniec gry, w zaleznosci od
wybranego efektu natychmiastowego. We wszystkich przypad-
kach umies¢ karte lidera odkrytg obok swojej planszy gracza.

* Wybierz kolor jednej z wymaganych kart technologii (bez-
posrednio potaczonych z wybrang technologig). Musisz
wybrac¢ kolor po prawej stronie karty.

« Odkrywaj karty technologii (z talii poziomu, ktérego techno-
logie opracowujesz), do momentu, gdy zostang odkryte dwie,
ktére majg na gérnym pasku wybrany powyzej kolor (moze
on wystepowac po dowolnej stronie paska u gory karty).

* Wybierz jedng z tych dwoch pasujacych kart i potéz jg (od-
kryta) na planszy w miejscu opracowywanej technologii.

Niewybrang karte i pozostate odkryte karty odt6z na spéd od-
powiedniej talii technologii.

Wiele technologii nagradza graczy natychmiastowymi pre-
miami (przedstawionymi przy symbolu % po lewej stronie
karty), ktére mozna zdoby¢ natychmiast po opracowaniu da-
nej technologii. Prawie kazda technologia odblokowuje tez
nowa akcje. Niektore technologie nagradzajg graczy trwatymi
efektami, ktére ulepszajg zdolnosci cywilizacji lub efektami
na koniec gry, ktére zapewniajg punkty zwyciestwa.

Kazdy z graczy, ktéry opracuje dang technologie, otrzymuje
jej premie natychmiastowa, dostep do pdl akcji, efekty trwate
oraz PZ na koniec gry z jej karty.
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opcji:

Fioletowy gracz opracowuje nowg technologie
poziomu Il w pokazanym na ilustracji miejscu
i zabiera stamtad karte lidera (1).

Musi wybrac kolor do opracowania: niebieski
(technologie zwigzane z naukg), albo zielony (tech-
nologie zwigzane z ekonomia), poniewaz te kolory
wystepujg na wymaganych kartach technologii (2).

Wybiera niebieski i odkrywa karty z talii technologii
poziomu lll do momentu, gdy znajdzie dwie karty
(Pociski i Chtodzenie), ktére majg niebieski kolor na
swoim gérnym pasku (3).

Wybiera jedna z tych dwdch kwalifikujgcych sie kart
(Chtodzenie), umieszcza jg na planszy i otrzymuje
natychmiastowa premie (4).

Na koniec odkiada druga karte (oraz odkryte nie-

kwalifikujgce sie karty) na spdd talii technologii
poziomu .

-\

Inwestowanie w zywnosé £, gospodarke £ &,
infrastrukture £, lub dowolny tor rozwoju 47

Gdy zdobedziesz premie inwestycyjng ‘.‘ wykonaj nastepu-
jace dziatania:

* Wez skrajnie lewa kostke ze wskazanego toru rozwoju.

Gdy usuniesz kostke z pola, na ktérym znajduje sie symbol &
natychmiast zdobywasz wskazang premie. Gdy usuniesz
kostke z pola z symbolem =, odblokujesz nagrode, kt6ra
mozesz aktywowacé w fazie produkciji. Jesli usuniesz kostke
z pola z symbolem % aktywujesz wskazang zdolno$¢ na
swojej karcie rzadu.

* Przenies kostke na skrajne lewe miejsce dostepne na
torze inwestycji.

Gdy umiescisz kostke na polu z symbolem ﬁ natychmiast
zdobywasz wskazang premie. Premia oznaczona symbo-
lem pozwala wykonywac ruch o 1 dodatkowe pole za
kazdym razem, gdy wykonujesz ruch swoimi jednostkami.

Ostatnie pola na torze inwestycji zapewniajg PZ na koniec
gry (otrzymujesz tylko punkty z ostatniego zajetego pola).
Jesli ukonczysz tor inwestycji i wykonasz kolejne inwestycije,
umieszczaj dodatkowe kostki po prawej stronie toru. Kazda
kostka umieszczona poza torem zapewni ci 1 PZ na koniec gry.

Werbowanie osadnikéw/Zotnierzy i_b iot/ L 14

Aby wykonac to zadanie, wez wskazany typ pionka popu-
lacji — albo z obszaru dostepnych zasobéw j , albo bez-
posrednio z lewej kolumny populacji §§ — i umies¢ go na
swoim terytorium poczatkowym lub na dowolnym kaflu, na
ktérym masz juz swojg kostke.

4

Jesli jest to osadnik, pionek powinien byé zagrany
razem ze znacznikiem osadnika przedstawiajgcym
odpowiednig wartos¢ sity.

Jesli jest to zotnierz, pionek powinien by¢ zagrany
razem ze znacznikiem zotnierza przedstawiajgcym
odpowiednig wartos¢ sity.
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Ulepszanie osadnikow "t i Zotnierzy

Aby ulepszy¢ osadnika lub zotnierza na mapie, wymien
jego znacznik na znacznik o odpowiedniej nowej wartosci
sity (jesli to konieczne, odwréé znacznik na druga strone).
Jednostka musi pozosta¢ jednostka tego samego typu.

Jesli zdobedziesz wiele ulepszen, zwykle musisz je wykorzy-
sta¢ do ulepszenia kilka razy tej samej jednostki, chyba ze
efekt nakazuje inacze;j.

Osadnicy i zotnierze nie moga by¢ ulepszani powyzej warto-
$ci sity 6.

UWAGA: Znaczniki jednostek dla kazdego gracza sg ogra-
niczone — jesli masz juz w grze wszystkie znaczniki
o okreslonej wartosci, nie bedziesz w stanie wprowadzi¢ do
gry nowej jednostki, ktora uzywataby takiego znacznika.

Poruszanie )

Osadnik lub zotnierz o dowolnej wartosci sity moze prze-
miesci¢ sie o 1 pole mapy za 1 punkt ruchu. Liczba punk-
téw ruchu zapewniana przez akcje jest przedstawiona na
symbolu danej akcji poruszania. Punkty ruchu moga by¢
rozdzielone na dowolng liczbe jednostek. Nie musisz wyko-
rzystaé wszystkich punktéw ruchu, ale musisz przesungé
co najmniej 1 jednostke o 1 pole.

Mozesz przemieszczac swoje jednostki przez kafle teryto-
riow poczatkowych innych graczy, ale nie mozesz zakon-
czy¢ na nich ruchu.

Odkrycie nowego kafla

Podczas poruszania osadnik moze wyjs¢ poza krawedz

mapy, aby zbada¢ nieznane ziemie i odkryé nowy kafel te-

rytorium. Zotnierze nie mogg odkrywaé nowych kafli tery-

toriow.

Gdy odkrywasz nowy kafel:

+ Zdecyduj, gdzie chcesz to zrobié. Osadnicy moga
eksplorowaé nowe tereny tylko w miejscach, w ktérych

nowy kafel terytorium bedzie stykat sie z co najmniej
dwoma istniejgcymi kaflami.

* Odston ze stosu nowy kafel terytorium i zyskaj
przedstawiong na nim natychmiastowa premie.

Dodaj kafel do mapy i przenie$ swojego osadnika na kafel
terytorium, ktére wtasnie odkryt.

0 ile efekt jakiej$ karty nie pozwala inaczej, mozesz eksplo-
rowac¢ i odkrywac¢ tylko jeden nowy kafel terytorium na ture.

Zalozenie wioski ™%

To zadanie pozwala ci zatozy¢ nowg wioske. Poziom sity
wymaganej do zatozenia wioski jest pokazany w czerwo-
nym obszarze po prawej stronie kafla terytorium. Do zato-
zenia wioski konieczna jest obecnos$¢ na tym kaflu jednego
lub kilku osadnikéw, o tacznej sile réwnej lub przewyzsza-
jacej site kafla terytorium.

* Wyczerp wszystkich osadnikéw uzytych do osiggniecia
wartosci sity kafla terytorium, odktadajac pionki popu-
lacji z powrotem na skrajnie prawe puste pola w kolum-
nach populacji na swojej planszy gracza (w rzadkim
przypadku, gdy nie ma pustych pél w kolumnach popula-
cji, usun pionek populacji z gry). Znaczniki osadnikéw
z tych pionkéw odt6z do swoich zapaséw.

Jesli wartos$¢ sity osadnikéw przekroczy site kafla mapy, na-
dal musisz wyczerpa¢ uzytych osadnikéw w catosci (przy-
ktad: jesli uzyjesz dwéch osadnikéw o sile 3 i 3, aby zatozyé
wioske na kaflu mapy o wartosci sity 4, catkowicie wyczer-
piesz obu osadnikéw — nie zostanie ci osadnik o sile 2).

Wez skrajnie lewg kostke z toru rozwoju pasujgcego do
symbolu przedstawionego w obszarze wioski na kaflu
i umies¢ jg tam, aby zaznaczy¢ zatozenie wioski.

* Natychmiast zdobadz premie wskazang obok pola
wioski.



7

P
99 1, 4§ s

Ten kafel terytorium ma wartosc¢ sity réwng 3 pokazang
w czerwonym obszarze po prawej stronie kafla. Oznacza
to, Ze aby zatozyc¢ te wioske, gracz potrzebuje osadnika

o sile co najmniej 3 (lub kilku osadnikow o tacznej sile co
najmniej 3). Fioletowy osadnik ma wartos¢ sity rowna 4!

Korzystajgc z tego osadnika, fioletowy gracz moze
zatozy¢ wioske na tym kaflu terytorium.

Najpierw wyczerpuje osadnika, przenoszac pionek

z powrotem na skrajnie prawe dostepne miejsce w swoich
kolumnach populacji i zwracajgc znacznik osadnika do
swoich zapasow (1).

Nastepnie zdobywa 3 monety jako nagrode za zatozenie
tej wioski (2).

Po trzecie, bierze kostke z toru rozwoju gospodarki
i umieszcza jg na polu wioski (3) na kaflu.

Na koniec gry zdobedzie 4 PZ.

Na koniec gry otrzymasz PZ pokazane obok ilustracji wio-
ski, nawet jesli inny gracz ufortyfikuje miasto na tym sa-
mym kaflu.

Tylko jeden gracz moze zatozy¢ wioske na danym kaflu te-
rytorium.

Ufortyfikowanie miasta (%%

Gdy na kaflu jest zatozona wioska, mozna na nim ufortyfi-
kowaé¢ miasto dzieki obecnosci militarnej. Dowolny gracz
moze ufortyfikowaé dowolne miasto, niezaleznie od tego,
czy to on zatozyt wioske na tym polu, czy nie. Poziom
sity wymagany do ufortyfikowania miasta jest pokazany
w czerwonym obszarze po prawej stronie kafla terytorium.
Do ufortyfikowania miasta konieczna jest obecno$¢ na tym
kaflu jednego lub kilku zotnierzy, o tacznej sile rownej lub
przewyzszajace;j site kafla terytorium.

* Wyczerp wszystkich zotnierzy uzytych do osiggniecia
wartosci sity kafla terytorium, odktadajgc pionki popu-
lacji z powrotem na skrajnie prawe puste pola w ko-
lumnach populacji na swojej planszy gracza. Znaczniki
zotnierzy z tych pionkéw odtéz do swoich zapaséw.

Jesli wartos¢ sity zotnierzy przekroczy site kafla mapy, na-
dal musisz wyczerpac¢ uzytych zotnierzy w catosci.

* Wez skrajnie lewa kostke z toru rozwoju pasujgcego do
symbolu przedstawionego w obszarze miasta na kaflu
i umiesc¢ jg tam, aby zaznaczy¢ ufortyfikowanie miasta.

Na koniec gry otrzymasz PZ pokazane obok ilustracji mia-
sta, nawet jesli inny gracz zatozyt wioske na tym samym
kaflu.

Tylko jeden gracz moze ufortyfikowaé miasto na danym ka-
flu terytorium.

Zatozona wioska lub ufortyfikowane miasto nie moga zo-
stac¢ przejete przez innego gracza.

UWAGA: Jesli z jakiegokolwiek powodu wymagane bedzie
wziecie kostki z toru rozwoju, na ktérym nie masz juz zad-
nych kostek, mozesz jg wzig¢ z innego wybranego przez
siebie toru rozwoju.

Ten kafel terytorium ma wartos¢ sity rowng 3, pokazang w czerwonym obszarze
po prawej stronie kafla. Oznacza to, ze aby ufortyfikowac to miasto, gracz
potrzebuje Zzotnierza o sile co najmniej 3 (lub kilku Zotnierzy o tgcznej sile co
najmniej 3). Fioletowy Zotnierz ma site 3, a wioska na tym kaflu zostata juz
zatozona, wiec fioletowy gracz moze ufortyfikowacé to miasto!

Najpierw wyczerpuje swojego Zotnierza, przenoszgc pionek z powrotem na
skrajne prawe dostepne miejsce w swoich kolumnach populacji i zwracajgc
znacznik zotnierza do swoich zapasow (1).

Po drugie, bierze kostke z toru infrastruktury i umieszcza jg na polu miasta u dotu
kafla, zaznaczajgc to miasto (2). Na koniec gry zdobedzie 7 PZ.

N

J




2. FAZA EKSPANSJI

Ta faza jest opcjonalna, ale mozna jg przeprowadzi¢ na czte-
ry sposoby. Wybierz JEDNA z ponizszych opcji na ture.

Zbuduj nowa budowle.

Zbudowanie nowej budowli wymaga spetnienia dwéch
warunkow: twoéj osadnik musi znajdowac sie na kaflu teryto-
rium, na ktérym chcesz zbudowa¢ budowle oraz musisz mie¢
juz kafel budowli w swoich zapasach.

Kafle budowli mozna zdobywac, robigc postepy na torze infra-
struktury. Gdy otrzymasz natychmiastowa premig €, &b, &b,
wez budowle wskazanego poziomu z wystawki obok planszy
(po wzieciu kafla budowli nalezy od razu uzupetni¢ wystawke
z odpowiedniego stosu).

Mozesz budowa¢ na kaflu kolebki cywilizacji, na swoim tery-
torium poczatkowym lub na kaflach terytoriéw, ale nie na te-
rytoriach poczatkowych przeciwnikéw. Nie mozesz tez budo-
wac na kaflach terytoriow (w tym na kaflu kolebki cywilizacji),
na ktérych jest juz zatozona wioska lub na ktérych inny gracz
ma swoje jednostki (osadnikow lub Zotnierzy).

» Zaptaé monety wskazane na gérze kafla budowli
i zmniejsz wartos¢ sity osadnika o 1.

Przyktad: Jesli masz osadnika o sile 3 i uzyjesz go do zbudo-
wania budowli, ten osadnik zmniejszy swojg site do 2. Jesli
uzyjesz osadnika o wartosci sity 1, ten osadnik zostanie cat-
kowicie wyczerpany.

* Umies¢ kafel budowli na kaflu terytorium, zakrywajac
go. Przez reszte gry to miejsce bedzie juz budowla.

» Wez skrajnie lewa kostke z toru rozwoju pasujgcego do
symbolu pokazanego na polu po lewej stronie budowli
i umies¢ jg na tym polu.

» Natychmiast zdobadz premie wskazang na srodku kafla
(jesli premia przedstawia PZ, sg one zdobywane na
koniec gry).

Gracz, ktéry jako pierwszy zbuduje dany kafel budowli, otrzyma
na koniec gry PZ przytagczone do pola, na ktéorym umiescit swo-
ja kostke, ale tylko wtedy, gdy inny gracz réwniez zbuduje te
sama budowle (umiesci swojg kostke po prawej stronie kafla).

' Zbuduj budowle juz istniejagca na mapie.

Kafle budowli moga by¢ budowane przez dwéch
graczy. Jesli przemiescites swojego osadnika na juz
istniejacy na mapie kafel budowli zbudowanej przez

innego gracza, na ktérym nadal dostepne jest miejsce po pra-
wej stronie, mozesz zosta¢ drugim graczem, ktéry zbuduje
dang budowle.

+ Zaptaé monety wskazane na gérze kafla budowli
i zmniejsz wartos¢ sity osadnika o 1.

* Wez skrajnie lewa kostke z toru rozwoju pasujgcego do
symbolu pokazanego na polu po prawej stronie budowli
i umiesé jg tam.

Natychmiast zdobadZ premie wskazang na srodku kafla (jesli
premia przedstawia PZ, sg one zdobywane na koniec gry).

Nie otrzymasz PZ zwigzanych z polem po lewej stronie, po-
niewaz punkty te sg przyznawane tylko graczowi, ktéry jako
pierwszy zbuduje dang budowle.

WezZznacznik osadnictwaze swoichzapaséwiumiesé

go z powrotem w zapasach ogdlnych. Postepuj zgodnie
z normalng procedura zaktadania wioski (patrz strona 8).

o/
C Wez znacznik fortyfikacji ze swoich zapaséw i umiesé

go z powrotem w zapasach ogdélnych. Postepuj zgodnie z nor-
malng procedurg fortyfikowania miasta (patrz strona 9).

Zagraj znacznik osadnictwa, aby zatozyc¢ wioske.

Zagraj znacznik fortyfikacji, aby ufortyfikowa¢ miasto.

3. FAZA PRODUKCJI

Wybierz JEDNA z ponizszych opciji na ture.

A. Wez jeden nieaktywny pionek populacji z kaz-
dej kolumny, ktorg aktywowates za pomoca toru
zywnosci (usunates kostke z pola, ktére pokazuje
symbol tej kolumny) i umies¢ te pionki jako ak-
tywne w swoim obszarze dostepnych zasobdw.

ks

Jesli w danej kolumnie nie ma wiecej pionkéw, kolumna ta
nie moze wytworzy¢ populacji w tej turze.

B. Zdobadz monety, ktére aktywowates za po-
moca toru gospodarki (usunates$ kostke z pola
pokazujgcego monete).

C. Przeprowadz tyle wymian, ile chcesz,
w dowolnej kombinacji, wybierajac je sposrod
ponizszych opcji.

{& Yo
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GOSPODARSTWO

Fioletowy gracz ma osadnika o sile 3 na swoim kaflu terytorium poczgtkowego i kafel
Gospodarstwa w swoich zapasach. Moze zbudowac te budowle!

Wydaje 2 monety i zmniejsza site swojego osadnika do 2 (1).

Nastepnie umieszcza kafel Gospodarstwa na terytorium poczgtkowym, ktadzie
odpowiednig kostke rozwoju na polu po lewej stronie kafla, a na koniec umieszcza
osadnika z powrotem na kaflu (2). Ta kostka zapewni mu 1 PZ na koniec gry, tylko jesli
inny gracz umiesci kostke na prawym polu kafla budowli.

Natychmiast zyskuje premie |4 /4 przedstawiong na srodku kafla budowli (3).
W przypadku, gdyby premia ta zawierata PZ, zostang one zdobyte na koniec gry.

Inny gracz moze zbudowac te samg budowle. Musi zaptacic¢ koszt i zmniejszy¢ site
swojego osadnika o 1, nastepnie umiesci¢ odpowiednig kostke rozwoju na polu po
prawej stronie kafla budowli, aby natychmiast otrzymac premie przedstawiong na

srodku kafla. Nie zdobedzie PZ potgczonych z polem po lewej stronie kafla.

10



Zapta¢ 3 monety, aby wzigé 1 nieaktywny
pionek populacji ze skrajnej lewej kolum-
ny, w ktérej znajdujg sie pionki i umies¢

3:3
go jako aktywng populacje w obszarze

dostepnych zasobow (nawet jesli jeszcze nie aktywowates
tej kolumny na torze zywnosci).
swoich zapasow i przenoszac

@i
pionek jako aktywna populacje

do swojego obszaru dostepnych zasobow.

Usun osadnika lub Zotnierza
Z mapy, zwracajac znacznik do

Przenies 1 aktywny pionek populacji
z obszaru dostepnych zasobdéw do skraj-
nej prawej kolumny populacji z dostep-
nym miejscem, aby zdoby¢ 1 monete.

Fioletowy gracz moze wyprodukowac albo po 1 pionku
populacji z kolumn A i B (poniewaz nadal ma pionki
w tych kolumnach), albo 1 monete.

X
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4.FAZA CELU

Jesli spetniasz warunki na kartach celéw, MUSISZ zdoby¢
ktorys cel, umieszczajac skrajng lewa kostke z wybranego
przez siebie toru rozwoju na karcie, ktérej warunki spetnites.

Pierwszy gracz, ktéry zdobedzie karte celu, umieszcza
swojg kostke na polu po lewej stronie: na koniec gry otrzy-
ma 5 PZ. Inni gracze, kt6rzy réwniez zdobeda ten sam cel,
umieszczajg swoje kostki na polach po prawej stronie kar-
ty: otrzymajg 3 PZ na koniec gry.

Gracz moze zdoby¢ tylko JEDNA karte celu na ture, bez
wzgledu na to, ile warunkow spetnia w fazie celu. Kazda
karta celu moze zosta¢ zdobyta tylko raz przez kazda
z cywilizacji. Gracz moze zdoby¢ cel tylko w swojej wia-
snej turze, nawet jesli spetnitby warunki celu w turze inne-
go gracza.

Po zdobyciu celu, kostka rozwoju pozostaje na karcie celu
do konca gry, nawet gdyby gracz przestat spetnia¢ waru-
nek wymagany przez ten cel.

{r
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Fioletowy jest pierwszym
graczem, ktory spetnia
warunek tej karty celu,
wiec umieszcza kostke

z wybranego przez
siebie toru rozwoju na
lewym polu na karcie, co
przyniesie mu 5 PZ na

Ekspansjonista ‘

Ufortyfikuj 3 miasta

S

koniec gry.

J
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KONIEC GRY

Koniec gry jest wywotywany przez zbiorcze umieszczenie
4 kostek na kartach celow (3 kostek w grze dla 2 graczy). Nie
ma znaczenia, ktére cele zostaty zdobyte, a ktdre nie; nie ma
réwniez znaczenia, ile kostek umiescit kazdy gracz.

Pamigtajcie, ze gracz MUSI zdoby¢ cel, jesli jakis spetnia. Nie
mozna celowo przedtuzaé rozgrywki poprzez rezygnacje ze
zdobycia celu.

Gdy tylko czwarta kostka (trzecia w grze dla 2 graczy) zosta-
nie umieszczona na kartach celéw, zakonczcie biezaca runde,
a nastepnie rozegrajcie jeszcze jedna, petna, ostatniag runde.

Po wywotaniu korica gry cele nadal moga by¢ zdobywane, co
moze skutkowaé tym, ze na koniec gry na kartach celéw znaj-
dzie sie wiecej kostek.

Po zakonczeniu ostatniej rundy gracze obliczajg swoje wyniki
koncowe, podliczajgc punkty zwyciestwa.

PZ za karty celow — Pierwszy gracz, ktory
zdobyt dany cel, zyskuje 5 PZ; a kazdy kolejny
gracz, ktéry zdobyt dany cel, zyskuje 3 PZ.

_ PZ za technologie — PZ za kazdg opracowang
karte technologii (1 PZ dla poziomu |, 2 PZ
dla poziomu Il, 3 PZ dla poziomu Ill i 4 PZ dla
poziomu IV).

Ponadto PZ zdobywane za premie dla
technologii poziomu IV, ktére udato sie
opracowag.

PZ z mapy - Wioski zapewniajg PZ graczom,
ktérzy je zatozyli. Miasta zapewniajg PZ
graczom, ktérzy je ufortyfikowali. Budowla daje
pierwszemu budowniczemu PZ tylko wtedy, gdy
inny gracz zbudowat te sama budowle. Niektére
budowle majg PZ jako premie dla wszystkich
graczy, ktorzy je zbudowali (przedstawione na
$rodku kafla).

Tor inwestycji — Jesli zainwestowates kostki
rozwoju na ostatnich polach na swoim torze
inwestycji, zdobywasz punkty zwyciestwa
przedstawione pod ostatnig zainwestowang kostka. Kazda
dodatkowa zainwestowana kostka poza dziewigtym polem
na torze jest warta dodatkowy 1 PZ.

|:| Karty lideréw — Niektore karty lideréw daja PZ.

@ Q Karta rzadu — Jesli usunates ostatnig kostke ze
4C$ swojego toru infrastruktury, aby doprowadzi¢
swoj rzad do etapu demokracji, mozesz zdobyé
PZ za demokracje. Jesli nie odblokowate$ demokracji, nie
zdobedziesz zadnych PZ za te karte.
Gracz z najwieksza liczba punktéw zwyciestwa na koniec
gry wygrywa gre. W przypadku remisu pomiedzy kilkoma
graczami, remis wygrywa gracz z mniejszg liczbg kostek
pozostatych na torach rozwoju. W przypadku dalszego re-
misu, wygrywa gracz z wiekszg liczbg aktywnych pionkéw
populacji. W przypadku dalszego remisu, remis wygrywa
gracz z wieksza liczbg monet.
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Nieaktywna populacja
Aktywna populacja
Wyczerp pionek populacji

Zyskaj 1 monete

W R e

Wydaj 1 monete

(4

LY

Zdobadz 1 PZ

D Wykonaj 1 ruch

@ Masz 1 dodatkowy punkt
ruchu za kazdym razem, gdy
wykonujesz akcje poruszania

1Y
td

Zainwestuj 1 kostke
Zywnosci

Zainwestuj 1 kostke
gospodarki

Zainwestuj 1 kostke
infrastruktury

;fm
to
Zainwestuj 1 kostke
z wybranego przez

17
siebie toru rozwoju

z_‘lr‘ Opracuj technologie
=

L Technologia poziomu |

;~£ Wyprodukuj populacije
g Wyprodukuj monety

-
50
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| =
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Wez znacznik osadnictwa
Wez znacznik fortyfikacji
Zat6éz wioske

Ufortyfikuj miasto

Zaloz wioske, uzywajac
znacznika osadnictwa

Ufortyfikuj miasto, uzywajac
znacznika fortyfikaciji.

Wioska juz zatozona
Miasto juz ufortyfikowane

Wez budowle poziomu |

sie osadnikiem o sile 1

staje sie zotnierzem
osile 1

Zwieksz site osadnika o 1

Zwieksz site zotnierza o 2

Zwieksz site jednostki o 1

Modyfikator sity terytorium

Aktywuj swoja
zdolnos¢ teokracji

Zdobadz karte celu

Aktywna populacja staje

Nieaktywna populacja

g Zbuduj nowa budowle

DOPRECYZOWANIE
UZYWANYCH OKRESLEN

Zignoruj wymagania wstepne:

Mozesz opracowac technologie, na-
wet jesli nie opracowates$ wczesniej-
szych potgczonych z nig technologii.

Zbuduj juz istniejaca
budowle

Prywatna technologia:

Trzymaij jg obok swojej planszy. Nie
musisz umieszczaé pionka populacji
obok tej karty.

Wykonaj akcje podstawowa:
Wykonaj jedna z czterech podstawo-
wych akcji bez przenoszenia pionka
akgiji.

DOPRECYZOWANIE
SYMBOLI

Zapta¢/odrzu¢ to

> 1)

aby zyskac¢ to

W tym przykiadzie, wydaj 1 monete,
aby umiescic¢ aktywny pionek
populacji na mapie jako osadnika lub
Zotnierza o sile 2.
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