INSTRUKCJA

Vlaada Chvatil

W tej instrukeji znajdujq sie wszystkie zasady gry Cywilizacja: Poprzez Wieki — opisane punkt po
punkcie. Jest ona szczegdlnie uzyteczna dla graczy, ktorzy potrzebujg szybko odnalez¢ jakas
zasade. Gracze, ktorzy dopiero ucza sie gry, powinni rozpocza¢ od podrecznika, ktory zawiera
bardziej szczegotowe i rozbudowane opisy oraz przyklady.

Pierwsza potowa niniejszej instrukgji opisuje, co dzieje si¢ w czasie gry.

Druga potowa to wyjasnienie uzywanych terminéw i pojec.

Sy
.

Przygotowanie do gry (Przygotowanie do gry s. 2).

Gracze wykonuja swoje tury, poczawszy od gracza rozpoczynajacego, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara (Twoja tura s. 3).
Wykonanie tury przez wszystkich graczy to jedna runda. Gracz rozpoczynajacy wykonuje swoja ture jako pierwszy w kazdej rundzie.

- Pierwsza runda rdzni sie od pozostatych (Pierwsza turas. 3).

- Uwaga! Zwykle ani poczatek, ani koniec rundy nie wyrézniaja sie niczym specjalnym.

W czasie gry aktualna era zmienia si¢ — od Ery A, poprzez I, I1 i III, po Ere IV (Uzupetnienie toru kart s. 3).

- Jezeli Era III skoriczy sie w czasie tury gracza rozpoczynajacego, aktualna runda jest ostatnia w grze.

- Jezeli Era III skoriczy sie w czasie tury innego gracza, nastepna runda jest ostatnig w grze.

Gra konczy sie, gdy zakonczy sie ostatnia runda. Kazdy z graczy rozegra w ten sposob identyczna liczbe tur. Czas na punktowanie koncowe:

- Wszystkie wydarzenia Ery III w stosach aktualnych oraz przysztych wydarzen sa rozpatrywane w dowolnej kolejnosci (Rozpatrywanie
wydarzen s. 7).

- Przyznawane s3 dodatkowe punkty na zakonczenie gry (Bill Gates).
- Gracz z najwiekszg liczbg punktéw kultury zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu gracze dzielg sie wygrang.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

TWOJA TURA ...

PLANSZE

ELEMENTY DLA GRACZY

W PUDELKU

Utdzcie plansze kultury, nauki, epok i plansze mili-
tarng w dowolnym ukladzie na srodku stotu.

PRZYGOTOWANIE TALII

Ery A, I, IT i III maja swoje wlasne talie kart cywil-
nych i militarnych - w sumie 8 oddzielnych talii,
kazda z innym rewersem.

talie militarne

> W rozgrywce 2- lub 3-osobowej musicie usuna¢
niektore karty, poniewaz nie bedg uzywane.

- Przed rozgrywka 3-osobowa:

. @ W taliach cywil-
nych I, I i III znajdu-
ja sie po 3 karty z tym
oznaczeniem. Usuncie
je z talii.

- Przed rozgrywka 2-osobowa:
§# @ W taliach cywilnych I, IT i I1I znaj-
duje sie po 9 kart z jednym z tych oznaczen.
Usuricie je z talii.

@ Talia militarna I ma dwie karty pak-
tow, a talie militarne II i III maja po cztery.
Usuncie te karty z talii.

plansza militarna

plansza nauki

Wybierzcie swoj kolor i pobierzcie elementy w tym
kolorze.

PLANSZA GRACZA

Na planszy gracza znajduje sie 6 poczatkowych tech-

nologii: Wojownicy, Rolnictwo, Brqz, Filozofia, Religia

i Tyrania. Traktowane s3 tak, jak wynalezione karty

technologii.

> Poldz niebieskie znaczniki na kazdym z 16 pol
w niebieskim banku.

> Poldz z6tte znaczniki na kazdym z 18 pol w z6t-
tym banku, na kazdym z 6 pustych pél na kartach
technologii oraz 1 w puli wolnych robotnikéw.

> Na podstawowym polu ustroju, Tyranii, przedsta-
wione s3 4 akcje cywilne i 2 akcje militarne. Wez
£ biale znaczniki i 2 czerwone znaczniki, potoz je
obok pola (nie na nim).

WSKAZNIKI CYWILIZACJI
Kazdy otrzymuje 4 znaczniki w swoim kolorze.
@ Potdz znacznik przyrostu nauki na polu 1 na
\J torze przyrostu nauki.
Pot6z znacznik przyrostu kultury na polu 0 na

‘% torze przyrostu kultury.

Po}6z znacznik sity na polu 1 na torze sity mi-

@ litarnej.

Potéz znacznik poziomu zadowolenia na polu
\J 0 na torze zadowolenia na swojej planszy gracza.
Uwagal Powyzsze ustawienia wynikaja bezposrednio

z liczby robotnikow ustawionych na poczatkowych
kartach technologii. (Wskazniki s. 10.)

ZNACZNIKI PUNKTAC]I
Pol6z znacznik punktéw nauki na polu 0 na
torze punktéw nauki.

@ Pot6z znacznik punktéw kultury na polu 0 na
torze punktéw kultury.

SZTANDAR TAKTYKI
Pot6z swoéj znacznik taktyki (sztandar) na ob-
szarze wspolnych taktyk na planszy militarnej.
Oznacza to, ze nie masz aktualnie Zadnej taktyki.

Po przygotowaniu do gry pozostanie pewna liczba
niebieskich, zotych, czerwonych i biatych znacz-
nikéw. Moga przydac sie pézniej. W zasadach beda
okreslane jako znajdujace sie ,,w pudetku”.

PRZYGOTOWANIE TALII WYDARZEN

> Potasujcie talie militarng A.

- Wyciagnijcie z niej liczbe kart réwng liczbie
graczy plus 2. Te karty nalezy potozy¢ rewer-
sem do gory na planszy militarnej jako stos
aktualnych wydarzen.

- Pozostale karty z tej talii odtdzcie do pudetka,
bez ogladania ich.

GRACZ ROZPOCZYNAJACY

Wybierzcie dowolng metodg gracza rozpoczynajacego.

Gracz rozpoczynajacy nie bedzie zmieniat sie przez cala

gre, oznaczcie go, wkladajac jedna nieuzywana karte

militarng z talii A rewersem do gory pod jego plansze.

AKCJE W PIERWSZE] RUNDZIE

> Gracz rozpoczynajacy bedzie mial do wykorzy-
stania 1 akcje cywilng w swojej pierwszej turze.
Aby to zaznaczy¢, przelozcie jeden z jego biatych
znacznikéw na polu Tyranii.

> Kolejno$¢ graczy zmienia sie zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara. Kazdy kolejny
gracz ma dostepna o jedna akcje cywilna wiecej
niz poprzedni. Aby to zaznaczy¢, przeldzcie 2,
3 albo 4 biate znaczniki na ich polach Tyranii.

> W pierwszej turze nie macie dostepu do Zadnych
akcji militarnych, Wasze czerwone znaczniki po-
zostaja obok plansz graczy.

PRZYGOTOWANIE TORU KART
> Potasujcie talie cywilng A.

- Polozcie pierwsze 13 kart odkrytych na polach
na torze kart.

- Poldzcie reszte talii na jasnej czesci planszy
aktualnej ery.

> Pozostate talie potdzcie w poblizu. Bedziecie ich
potrzebowali dopiero w pdZniejszej fazie gry.

plansza kultury
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PRZEBIEG TURY

Tura gracza sklada sie z nastepujacych faz i krokow:
> Poczatek tury:

- Uzupelnienie toru kart.

- Wynik wojny, jeZeli jakas jest.

- Udostepnienie wlasnej taktyki, jezeli ja posiadasz.

> Faza polityczna
> Faza akcji
> Koniec tury:
- Odrzucenie nadmiaru kart militarnych.
- Faza produkcji (pomin w przypadku powstania).
- Dobranie kart militarnych.
- 0dzyskanie akcji cywilnych i militarnych.

UZUPEENIENIE TORU KART

Uwaga! Tor kart nie jest uzupelniany w pierwszej
rundzie.

Rozpoczynasz swoja ture od uzupelnienia toru kart:

> Odrzu¢ karty znajdujace sie na polach po lewej
stronie toru kart:

- Na pierwszych trzech polach, jezeli jest to roz-
grywka 2-osobowa.

- Na pierwszych dwoch polach, jezeli jest to
rozgrywka 3-osobowa.

- Tylko na pierwszym polu, jezeli jest to roz-
grywka 4-osobowa.

- Jezeli kto$ zrezygnowat z rozgrywki (s. 4), od-
rzu¢ karty zgodnie z aktualng liczba graczy,
a nie z poczatkowa.

> Przesun wszystkie pozostate karty na wolne pola
w strone lewej krawedzi toru, nie zmieniajac ich
kolejnosci.

> Wyldz karty z talii cywilnej aktualnej ery na wol-
ne pola od lewej do prawej (pomin ten krok w erze
1V, ktora nie ma swojej talii).

KonNiEc ERY
Uzupelnianie toru kart czasami wywotuje koniec ery.

> EraAKkoniczy sig, gdy tor kart jest uzupetniany po

raz pierwszy.

- Uwaga! Dzieje si¢ to w czasie drugiej tury
gracza rozpoczynajacego.

- Po wylozeniu kart cywilnych A na wolne pola
odrzu¢ z gry pozostale karty z talii kart cywil-
nych A.

- Potasuj talie cywilna i talie militarng ery I, po-
16z je na planszy aktualnej ery. Stanowig one
teraz aktualng talie cywilng i militarna.

- Jezeli wszystkie karty cywilne A zostaty rozto-
zone i nadal pozostajg wolne miejsca na torze,
wypelnij tor kartami cywilnymi z talii ery L

PIERWSZA TURA

Pierwsza tura rézni sie od pozostatych:

> Rozpoczynasz z okreslong liczbg akcji cywilnych (Akcje w pierwszej rundzie s. 2).
> Pomijasz Poczatek tury oraz Faze polityczna.

> W swojej Fazie akcji mozesz wylacznie:

- wzia¢ karte niebedaca cudem z toru kart;
- wziac karte cudu $wiata i wytozy¢ ja jako cud w budowie.

POCZATEK TURY

> Eryl, ITi IIl koricza sig, kiedy ostatnia karta z da-
nej talii cywilnej zostanie wytozona na tor. Na-
stepna era rozpoczyna sie natychmiast:
- Karty z er wczesniejszych niz ta, ktora sie
wiasnie zakonczyla (ale nie karty z wilasnie
zakonczonej ery), staja sie przestarzate:

Odrzuccie z rak wszystkie przestarzate karty.
Wszyscy przestarzali liderzy s usuwani z gry.
Wszystkie przestarzate cuda w budowie sa
usuwane z gry.
Wszystkie przestarzate pakty sa usuwane
Z gry.
Uwagal Pozostate karty (wynalezione tech-
nologie, kolonie, ukoriczone cuda, wysta-
wione taktyki, wypowiedziane wojny) po-
zostaja w grze, nawet jeZeli sg przestarzale.
- Kazdy traci po 2 z6le znaczniki ze swojego
z6ttego banku.
- Potasuj talie kart cywilnych ery, ktora sie wia-
$nie rozpoczeta, i potdz jg na planszy aktualnej
ery. Stanowi ona teraz aktualna talie cywilna.

Uzupelnij puste pola na torze, jezeli takie
pozostaty.

Jezeli rozpoczela sie era IV, puste pola po-
zostana puste, jako ze w erze IV nie wyste-
puje talia kart cywilnych.

- Usun talie militarng z minionej ery. Potasuj
talie kart militarnych ery, ktora sie wiasnie
rozpoczeta, i pot6z jq na planszy aktualnej ery.

W erze IV nie ma mozliwosci dobierania
kart militarnych, jako ze w erze IV nie wy-
stepuje talia kart militarnych.

- Era IV to era korica gry. W momencie jej roz-

poczecia ustalcie, ktora runda bedzie ostatnig
w grze.

Jezeli era IV rozpoczela sie w turze gracza
rozpoczynajacego, jest to ostatnia runda.

W przeciwnym wypadku nastepna runda
bedzie ostatnig w grze.
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WYNIK WOJNY

Jezeli nie zagrales w poprzedniej rundzie wojny, po-
min ten krok. Jezeli masz karte wojny w swoim ob-
szarze gry, musisz teraz rozstrzygnac jej wynik.

> Poréwnaj swoja site z sila przeciwnika, ktéremu
wypowiedziates wojne.

- Jezeli jaka$ wystawiona karta daje Ci dodat-
kowa site przy ataku na tego przeciwnika,
uwzglednij ja.

> Jezeli jeden z graczy bioracych udzial w wojnie
ma wieksza site niz jego przeciwnik, zostaje zwy-
ciezca, a jego przeciwnik staje sie pokonana cy-
wilizacja. R6znica miedzy ich sitami militarnymi
okreslona jest jako przewaga w sile. Zastosuyj sie
do tekstu z karty wojny.

- Jezeli zwyciezca kradnie specjalng techno-
logie, zabiera karte z obszaru gry pokonanej
cywilizacji i kladzie ja u siebie.

- Gracz nie moze ukras¢ specjalnej technologii,
ktora juz posiada w obszarze gry lub na reku.

- Jezeli gracz kradnie specjalng technologie ta-
kiego samego typu jak juz przez niego wyna-
leziona, zatrzymuje karte wyzszego poziomu
i odrzuca karte nizszego poziomu.

> Jezeli gracze maja taka sama site militarng, wojna
zostaje rozstrzygnieta bez efektow.

> Po rozstrzygnieciu wojny odrzuc jej karte.

Uwaga! Zadna ze stron nie moze uzywa¢ bonuso-
wych kart militarnych, aby zmieni¢ swoja site w cza-
sie wojny.

UDOSTEPNIENIE TAKTYKI

Jezeli masz w swoim obszarze gry wlasna karte tak-

tyki, musisz jg udostepnic.

> Przenies karte taktyki do obszaru wspolnych tak-
tyk na planszy militarne;.

- Obszar wspélnych taktyk nie ma ograniczenia
na liczbe kart, ktore mogg sie w nim znajdo-
wac.

- Jezeli taka taktyka znajduje sie juz w obszarze
wspolnych taktyk, mozesz polaczy¢ je, ktadac
jedna karte na druga. Nie odrzucasz duplikatu
taktyki na stos kart odrzuconych. (Odrzucenie
albo usunieciezgry s. 8.)

- Uwaga! Twoj sztandar taktyki pozostaje na
karcie i oznacza, ze jest ona aktualng taktyka
Twojej cywilizacji.




... TWOJA TURA ...

... TWOJA TURA ...

W czasie fazy politycznej mozesz wykonac¢ maksy-
malnie jedng akcje polityczng, jezeli chcesz. Jest to:

planowanie wydarzenia,

zagranie karty agresji,

wypowiedzenie wojny (oprdcz ostatniej rundy),
oferta paktu (oprocz gry 2-osobowej),
anulowanie paktu (oprocz gry 2-osobowej),

VVVVVYV

rezygnacja z gry (oprocz IV ery).

M Ten symbol na karcie militarnej oznacza, ze
moze zostac zagrana jako akcja polityczna.

PLANOWANIE WYDARZENIA

Wydarzenie to zielona karta militarna
oznaczona symbolem (I w prawym gor-
nym rogu. Aby zaplanowa¢ wydarzenie,
postepuj w ten sposob:

[

> Wybierz karte wydarzenia z reki i po-
10z ja zakryta na gorze stosu przysztych wydarzen
(lub na miejscu na ten stos, jeZeli jeszcze go nie
ma).

> Dodaj sobie tyle punktéw kultury, ile wynosi po-
ziom tej karty.

> Odston gorna karte ze stosu aktualnych wydarzen
i rozstrzygnij jej efekt. Jezeli jest to terytorium,
rozstrzygnij kolonizacje. (Aktualne wydarzenia
S.7.)

> Jezeli byla to ostatnia karta na stosie aktualnych
wydarzen:
- Potasuj stos przysztych wydarzen.

- Uloz te karty rewersami do gory na miejscu
aktualnych wydarzen tak, aby karty z wcze-
$niejszych er znalazly sie nad kartami z p6z-
niejszych er.

- Tak przygotowane karty tworza stos aktual-
nych wydarzen.

Uwaga! Wydarzenie, ktore zaplanowales, zostanie
odsloniete i rozstrzygniete w pozniejszych turach.
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FAzA POLITYCZNA

ZAGRANIE KARTY AGRES]I

OFERTA PAKTU

Agresja to brazowa karta militarna ze gil
stowem , Agresja” w nazwie. Aby jg za- &
grad, postepuj w ten sposob:

>
>

>

A

Wybierz karte agresji z reki i pokaz ja.

Zapta¢ koszt w akcjach militarnych
pokazany przy symbolu korony.
Wybierz gracza, ktorego cywilizacje chcesz za-
atakowac. Staje si¢ on Twoim przeciwnikiem.

- Nie mozesz zaatakowal gracza, jezeli macie
zawarty pakt, ktory mowi, ze nie mozesz go
atakowac.

- Nie mozesz zaatakowa¢ gracza, ktory ma site
réwng albo wieksza od Twojej.

Pamietaj o kartach, ktore moga da¢ Ci do-
datkowa sile przy ataku na tego gracza.
Nie naliczaj sity wynikajacej z paktow, kto-
re koncza sie w przypadku ataku.

Jezeli Ty i Twéj przeciwnik macie pakt, ktory kon-

czy sie w przypadku ataku, usuricie ten pakt z gry.

Twoj przeciwnik moze bronic sie przeciw agresj,

dodajac tymczasowa site poprzez zagranie kart

militarnych, aby mie¢ site réwng albo wyzsza od

Twojej.

- Moze zagrac z reki jedna albo wie-
cej kart militarnych , bonus”. War-
to$é obrony podana w gornej poto-
wie zagranych kart jest dodawana
do jego sity na czas rozpatrywania
tej agresji. (Uzyte karty s3 odrzucane).

- Na czas rozpatrywania tej agresji moze otrzy-
mac +1 sity za kazdg karte militarng odrzucong
z reki (zakryta).

- Uwaga! Przeciwnik moze zagra¢ lub odrzuci¢
tylko tyle kart, ile ma wszystkich akcji mili-
tarnych.

Jezeli sita przeciwnika jest rowna albo wyzsza od

Twojej, agresja jest nieudana. Odrzuc ja bez efektu.

Jezeli Twoj przeciwnik nie moze albo nie chce do-
rownac do Twojej sily, nie zagrywa ani nie odrzu-
ca zadnych kart, to agresja jest udana:

- Wprowadz efekt opisany na karcie agres;ji.

Jezeli efekt odnosi sie do kosztu karty, za-
ptac koszt wydrukowany na karcie, ignoru-
jac wszelkie modyfikatory.

- 0drzuc karte agresji.

WYPOWIEDZENIE WOJNY

Wojna to szara karta militarna zatytu- =%
fowana ,Wojna o..”. Aby wypowiedzie¢ 5%
wojne, postepuj w ten sposob:

>
>

>

Pokaz karte wojny z reki.

Zapta¢ koszt w akcjach militarnych
pokazany przy symbolu korony.
Wybierz gracza, ktorego cywilizacje atakujesz.
Staje sie on Twoim przeciwnikiem.

- Jezeli jakas$ karta méwi, Ze nie mozesz zaata-
kowac tego gracza, nie mozesz mu takze wy-
powiedzie¢ wojny.

Jezeli Ty i Twoj przeciwnik macie pakt, ktéry

konczy sie w przypadku ataku, usuricie ten pakt

Z gry.

Pol6z wojne w swoim obszarze gry, skierowang

gorng krawedzia w strone przeciwnika.

Wojna zostanie rozstrzygnieta na poczatku na-
stepnej Twojej tury.
Uwaga! Nie mozesz wypowiedzie¢ wojny w czasie
ostatniej rundy gry.

Pakt to niebieska karta militarna z sym-
bolem potaczonych dioni nad nazwa.
W grach dwuosobowych pakty nie s3
uzywane. Aby zaoferowac pakt, postepuj
W ten sposob:

> Pokaz karte paktu z reki.

> Wybierz gracza, ktéremu oferujesz zawarcie pak-
tu.

> Jezeli pakt ma okreslone strony nazwane A i B,
zadeklaruj, kt6rg z nich ma by¢ Twoja cywilizacja.

Dopiero wtedy wybrany gracz decyduje, czy akcep-

tuje pakt, czy nie.

> Jezeli gracz odrzuci oferte, karta paktu wraca do
Twojej reki, jednakze akcja polityczna w tej turze
zostaje zuzyta.

> Jezeli gracz zaakceptuje oferte, pakt wchodzi do
gry.

- Jezeli masz inny pakt w swoim obszarze gry,
natychmiast sie konczy i jest usuwany z gry.

Uwagal Nadal mozesz mie¢ aktywne pakty
z graczami, jezeli leza one w ich obszarach
gry.

- Poldz nowo zawarty pakt w swoim obszarze
gry zwrocony odpowiednia strong (A, B albo
dowolng, jezeli strony nie s okreslone) w kie-
runku Twojego sojusznika.

- Nowy pakt dziala natychmiast.

Uwaga! Pakt, ktory chroni przed atakami
i wojnami, nie anuluje wojny, ktéra zostata
wywotana przed jego zawarciem.

ANULOWANIE PAKTU

Ta akcja pozwala Ci anulowac pakt, ktorego jestes

strong. Zwro¢ uwage, ze niektore akcje polityczne

opisane powyzej takze anulujg pakt. Aby anulowac

pakt, postepuj w ten sposob:

> Wybierz pakt, ktorego jeste$ strong. Nie musi to
by¢ pakt w Twoim obszarze gry.

> Usun pakt z gry. Jego efekt natychmiast przestaje
dzialac na Ciebie i Twojego sojusznika.

REZYGNAC]A Z GRY

Mozesz uzy¢ swojej akcji politycznej, aby zrezygno-

wac z gry.

> Twoja cywilizacja natychmiast opuszcza gre.
Przegrales.

> Odrzué karty z reki i usun wszystkie karty ze
swojego obszaru gry. Jezeli jestes strona jakiego$
paktu, takze usun go z gry.

> Jezeli tocza sie z Toba jakies wojny, przeciwnicy,
ktorzy je wypowiedzieli, usuwaja je i otrzymuja
po 7 punktow kultury.

> Jezeli w grze zostat tylko jeden gracz, rozgrywka
koniczy sie, a ten gracz wygrywa.

> Jezeli nadal jest dwoch albo wiecej graczy, konty-
nuuja rozgrywke bez Ciebie.

- Nie zmienia sie talia aktualnej ery (niektore
karty przewidziane dla wigkszej liczby graczy
moga pojawic sie w tej erze).

- Przed zmiang na ere II lub III nalezy przygoto-
wac talie dla nowej liczby graczy (Przygotowa-
nie talii s. 2).

- Jezeli w grze pozostalo tylko dwoch graczy,
od tej pory uzywa sie zasad dla dwdch graczy
przy rozstrzyganiu wydarzen (Rozstrzyganie
wydarzen s. 7).

> Wyjatek: nie mozesz zrezygnowac z grywerze IV.

W czasie fazy akcji mozesz wydawac swoje akcje cywil-
ne i militarne, aby wykonywac w dowolnej kolejnosci
wybrane kombinacje akcji opisanych w tym rozdziale.

>

>

>

W pierwszej turze nie mozesz wykonywac innych
akeji niz wziecie kart z toru kart (jezeli jest to cud
Swiata, wyl6z go w swoim obszarze gry).

Nie mozesz wykona¢ akcji, jezeli nie masz moz-
liwosci wykonania wszystkich wymaganych kro-
kow i optacenia wszystkich wymaganych kosztow.
Mozesz zakonczy¢ swojg faze akcji, nawet jezeli
masz jeszcze niezuzyte akcje cywilne lub militarne.

Niektore z ponizej opisanych akcji moga by¢ takze
wykonane jako efekt dziatania karty. Jezeli akcja jest
efektem dzialania karty:

>

Wykonanie jej nie kosztuje Cie zadnych akcji cy-
wilnych ani militarnych, chyba Ze karta moéwi
inaczej (Wyjatek: Przeprowadzenie rewolucji s. 5).
Ta akcja moze mie¢ inny koszt (zwykle zyw-
nos¢, surowce lub punkty nauki), ktory musisz
optaci¢, chyba Ze karta méwi, ze wykonujesz
akcje za darmo.

WZIECIE KARTY NIEBEDACE]
CUDEM Z TORU KART

>

>

Wybierz karte z toru kart, ktéra nie jest cudem
Swiata.

Zaptac 1, 2 albo 3 akcje cywilne - ich liczbe wska-
zuja ikony pod polem, na ktérym karta sie znajduje.
Wez karte do reki.

Ograniczenia.

- Nie mozesz wzig¢ zadnych kart niebedacych
cudami, jezeli liczba kart w Twoim reku jest
réwna albo wyzsza od liczby Twoich wszyst-
kich akcji cywilnych.

- Nie mozesz wzia¢ karty technologii, jezeli
masz juz karte o tej samej nazwie w reku lub
w obszarze gry.

- Jezeli wziates juz lidera, nie mozesz wzig¢ in-
nego lidera z tej samej ery. Ma to zastosowanie
nawet wtedy, gdy lider zostat usuniety z gry.

WZIE,CIE KARTY CUDU
Z TORU KART

Cud $wiata to fioletowa karta z rzedem
liczb na dole pokazujacym koszt budowy .+

kolejnych etapéw cudu. Wehodzi do gry st s
W momencie wziecia go z toru.

>
>

>

>

>

Faza AKq1

Wez wysuniety najbardziej na prawo z6tty znacz-
nik ze swojego zottego banku i przesun go do puli
wolnych robotnikéw.

Uwaga! Nie mozesz zwieksza¢ populacji, jezeli
w Twoim zottym banku nie posiadasz juz znacz-
nikow.

BUDOWA FARMY, KOPALNI
LUB BUDYNKU PUBLICZNEGO

>
>

>

Zaptac 1 akcja cywilna.

Wybierz 1 ze swoich kart technologii farm, kopali
lub budynkéw publicznych w grze.

Zapta¢ pokazany na karcie koszt w surowcach.
- Uwaga! Specjalne technologie & zmniejszaja
wylacznie koszt budynkéw publicznych.

Przesun jednego ze swoich wolnych robotnikéw
na te karte.

Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacii, jezeli to
konieczne.

Ograniczenie: w prawym dolnym rogu Twojej
karty ustroju widnieje Twéj limit budynkéw pu-
blicznych. Jezeli posiadasz juz tyle albo wiecej
budynkow publicznych danego typu, nie mozesz
zbudowac nowego budynku tego typu.

ULEPSZENIE FARMY, KOPALNI
LUB BUDYNKU PUBLICZNEGO

>
>

>
>

Zaptac 1 akcjg cywilng.

Wybierz 1 ze swoich farm, kopali lub budynkéw
publicznych (reprezentowane przez robotnikow
na kartach technologii).

Wybierz inng karte technologii w grze, tego sa-
mego typu i wyzszego poziomu.

Zapla¢ liczbg surowcéw réwng réznicy pomiedzy
kosztem w surowcach pokazanym na tych dwéch
kartach.

- Jezeli koszt jednej lub obu kart jest jako$ mo-
dyfikowany, uwzglednij to przed liczeniem
réznicy.

Przesun robotnika na karte wyzszego poziomu.

Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji, jezeli to
konieczne.

ZNISZCZENIE FARMY, KOPALNI
LUB BUDYNKU PUBLICZNEGO

sy

Wybierz karte cudu z toru kart.
Zaptac tyle akcji cywilnych, ile pokazano na polu,
na ktorym karta sie znajduje, plus jedna akcje cy-
wilng za kazdy posiadany przez Ciebie ukonczony
cud swiata (dotyczy to takze cudow, ktore stracity
swoje whasciwosci poprzez efekty takie jak wyda-
rzenie Uptyw czasu).

Pot6z cud w swoim obszarze gry i obr6¢ go o 90
stopni, aby zaznaczyc, Ze jest to cud w budowie.

Ograniczenie: nie mozesz wzia¢ cudu, jezeli masz
aktualnie jaki$ cud w budowie.

Uwagal Mozesz wzia¢ cud, nawet jezeli wykorzy-
states limit kart w reku.

Uwaga! Zadne efekty cudu nie dziataja, dopdki nie
zostanie ukonczony.

ZWIEKSZENIE POPULAC]I

>
>

Zaptac 1 akcja cywilng.

Zapta¢ zywnoscig w liczbie rownej biatej cyfrze
znajdujacej sie pod wysunieta najbardziej na pra-
wo zajeta sekcja Twojego zottego banku (posia-
dasz w niej co najmniej jeden znacznik).

>

Zaptac 1 akcja cywilna.

Wybierz 1 ze swoich farm, kopali lub budynkow
publicznych (reprezentowane przez robotnikéw
na kartach technologii).

Przesun robotnika z karty do puli wolnych robot-
nikow.

Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji, jezeli to
konieczne.

WYSTAWIENIE LIDERA

Lider to zielona karta cywilna z portre- &
tem slawnej historycznej postaci w pra- v
wym gornym rogu.

>

>
>
>

Zaplac 1 akcja cywilna.
Wybierz lidera z reki.

Wyloz lidera do gry (w swoim obszarze gry).
Jezeli posiadasz juz jakiegos lidera w grze, zostaje
on zastapiony.

- Odrzu starego lidera.
- 0Odzyskaj jedng akcje cywilna.

Efekty lidera dzialaja natychmiast. Zaktualizuj
wskazniki swojej cywilizacii, jezeli to konieczne.

BuDOWA ETAPU CUDU $WIATA

>

>
>

>

Mozesz wykona¢ te akcje, tylko jezeli masz cud
w budowie w swoim obszarze gry.
Zaptac 1 akcjg cywilng.

Zaptac liczbg surowcow wskazang przez nieza-
kryty koszt znajdujacy sie najbardziej po lewej
stronie karty cudu.

Zakryj ten koszt niebieskim znacznikiem ze swo-
jego niebieskiego banku.

- Jezeli nie masz juz znacznikéw w swoim nie-
bieskim banku, uzyj jednego z lezacych na
kartach technologii.

Jezeli wszystkie koszty na karcie cudu s3 teraz

zakryte, cud zostaje ukonczony.

- Zwro¢ wszystkie niebieskie znaczniki z karty
cudu do swojego niebieskiego banku.

- Obrdc¢ karte tak, aby jej nazwa byla na gorze.

- Efekty cudu dzialaja natychmiast. Zaktualizuj
wskazniki swojej cywilizacji, jezeli to konieczne.

Jezeli jaka$ karta pozwala Ci zbudowaé kilka
etapow cudu w jednej akcji, procedura pozostaje
taka sama. Sumujesz wszystkie koszty za kolejne
etapy (rozpatrujac od lewej strony), ktore chcesz
wybudowad, optacasz je i zakrywasz na karcie
niebieskimi znacznikami.

WYNALEZIENIE TECHNOLOGII

Karty technologii w reku mozna od-
ré6zni¢ od innych kart dzieki kosztowi
w punktach nauki znajdujgcemu sie
w jej lewym gornym rogu. Rézne typy

technologii opisano w sekeji Karty technologiiw grze (s. 9).

>
>
>

Zaptac 1 akcja cywilng.
Wybierz karte technologii z reki.

Zapta¢ oznaczony na karcie koszt w punktach nauki.

- Dla technologii ustroju obowiazuje wyzszy
z kosztéw na karcie.

Pol6z wynaleziong technologie w swoim obszarze

gry.

- Jezeli karta jest technologig specjalng (niebieska)
i posiadasz juz w grze technologie tego samego
typu, odrzu¢ technologie nizszego poziomu.

Zwykle oznacza to zastgpienie starej karty
nowa.

+ W rzadkich przypadkach, kiedy karta, kto-
r3 zagrales, od razu jest odrzucana, nadal
liczy sie to jako wynalezienie technologii
dla potrzeb innych kart (jak np. Einstein).

- Jezeli karta jest technologia ustroju, poprzed-
nia karta ustroju jest odrzucana.

Efekty specjalnych technologii i ustrojow dziataja

natychmiast. Zaktualizuj wskazniki swojej cywi-

lizaciji, jezeli to konieczne.

WYWOLANIE REWOLUC]I

Wywotanie rewolucji jest specjalnym &
trybem wynalezienia technologii ustroju.

>
>

Wybierz karte technologii ustroju z reki.

Zapla¢ tyle akcji cywilnych, ile masz
wszystkich akcji cywilnych.

- Jezeli wydarzenie (Rozwdj cywilizacji) pozwala Ci
wynalez¢ technologie, mozesz wywotac rewolu-
cje, pfacac powyzszy koszt w akcjach cywilnych.

- Jezeli karta akcji (Przetom technologiczny) pozwala
Ci wynalez¢ technologie, mozesz wywola¢ rewo-
lucje, ptacac powyzszy koszt w akcjach cywilnych,
zamiast placic akcja cywilng za zagranie karty.

- Uwaga! Zwykle oznacza to, ze nie mozesz wywo-
Ta¢ rewolucji, jezeli zuzytes jakas akcje cywilna.



... TWOJA TURA

AKTUALNE WYDARZENIA

> Zaptac nizszy koszt w punktach nauki podany na
karcie ustroju.

> Pol6z wynaleziony ustréj w swoim obszarze gry.
Usun poprzedni ustroj z gry.

> Efekty nowego ustroju dziataja natychmiast.

- Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji, jeze-
1i to konieczne.

- Jezeli dzieki rewolucji zwiekszytes liczbe swo-
ich akcji cywilnych, nowe biate znaczniki po-
10z obok karty ustroju — w tej turze nie masz
juz dostepnych zadnych akcji cywilnych.

> Efekty, ktore sa wywotywane, gdy wynajdziesz
technologie (Da Vinci, Newton, Einstein), s3 wpro-
wadzane wlasnie w tym momencie (w przypadku

Newtona bedziesz mie¢ dostepna akcje cywilng).

ZAGRANIE KARTY AKCJI

Karty akeji to zotte karty cywilne. e

> Zaplac 1 akcjg cywilna. S

> Wybierz karte akeji z reki, ale nie taka,
ktéra wziates do reki podczas tej fazy
akgji.

> Pokaz karte i wprowadz jej efekty.

- Jezeli efekt karty nakazuje Ci wykonac¢ inng
akcje, nalezy postepowac zgodnie z normal-
nymi zasadami dla tej akeji, nie ptaci sie jedy-
nie jej kosztu w akcjach.

Jezeli karta redukuje jaki$ koszt ponizej o,
koszt pozostaje na poziomie 0.

Oy ) B
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Jezeli karta moéwi ,wynajdz technologie”,
mozesz takze wywolaC rewolucje. Zamiast
placic 1 akcjg cywilng za uzycie tej karty, pla-
cisz koszt rewolucji. (Wywotanie rewolugji s. 5.)
Jezeli karta mowi ,,zbuduj etap cudu”, mo-
zesz zbudowac tylko jeden etap, nawet je-
zeli inne karty w grze pozwalaja Ci zbudo-
wac kilka etapow w 1 akcji cywilne;j.

Gdy oznajmisz koniec swojej fazy akcji, wykonaj po-
nizsze czynnosci w podanej kolejnosci.

Tylko pierwszy krok wymaga decyzji gracza. Kiedy juz
wybrate$ karty militarne do odrzucenia, reszta jest auto-
matyczna. Aby gra przebiegala plynnie, nastepny gracz
moze rozpoczac¢ swoja ture, gdy tylko odrzucisz te karty.

ODRZUCENIE NADMIARU
KART MILITARNYCH

> Jezeli liczba kart militarnych w reku przekracza
liczbe Twoich wszystkich akcji militarnych, od-
rzu¢ nadmiarowe karty jako zakryte.

SPRAWDZ, CZY NIE MA POWSTANIA

> Jezeli Twoi niezadowoleni robotnicy przewyzsza-
ja liczba Twoich wolnych robotnikéw, w Twojej
cywilizacji wybucha powstanie i pomijasz faze
produkcji. (Niezadowoleni robotnicy s. 10.)

FAzZA PRODUKCJI
Jezeli w Twojej cywilizacji nie wybuchto powstanie,
wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci.
> Punkty nauki i kultury
- Otrzymujesz punkty nauki w liczbie rownej
Twojemu przyrostowi nauki.

- Otrzymujesz punkty kultury w liczbie rownej
Twojemu przyrostowi kultury.

> Korupcja
- Pole widniejace po lewej stronie kazdej sekcji
Twojego niebieskiego banku jest oznaczone
ujemna liczba.
Jezeli wszystkie te liczby sa przykryte przez
niebieskie znaczniki, korupcja nie zachodzi.

Jezeli nie mozesz wykonaé akcji, ktora
wskazuje karta, nie mozesz jej zagrac.

- Jezeli karta daje Ci co$ ,w tej turze”, nie liczy
sie to do wskaznikow i nie jest odzwierciedla-
ne w zadnych fizycznych elementach.

Uwaga! Dodatkowa akcja militarna moze
by¢ uzyta do pociagniecia karty militarnej
na koniec swojej tury (Dobranie kart militar-
nych s. 6).

> Po zagraniu odrzuc te karte.

BuDOWA JEDNOSTKI WOJSKOWE]
> Zaplac 1 akcja militarna.

> Wybierz jedng ze swoich technologii jednostek
wojskowych w grze.

> Zaptac koszt w surowcach pokazany na karcie.

> Przesun jednego ze swoich wolnych robotnikow
na te karte.

> Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji.

ULEPSZENIE JEDNOSTKI WOJSKOWE]
> Zaptac 1 akcja militarna.

> Wybierz jedna ze swoich jednostek wojskowych
(reprezentowang przez robotnika na karcie tech-
nologii jednostek wojskowych).

> Whybierz wlasna karte technologii jednostek wojsko-
wych w grze, tego samego typu i wyzszego poziomu.

> Zaptal liczbg surowcéw rdwng réznicy mie-
dzy kosztami w surowcach pokazanymi na tych
dwoch kartach.

- Jezeli koszt jednej albo obu kart jest w jakis
sposob modyfikowany, uwzglednij to przed li-
czeniem réznicy.

> Przesun robotnika na karte wyzszego poziomu.
> Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji.

KONIEC TURY

W przeciwnym wypadku odstonieta liczba
najbardziej z lewej to wskaznik poziomu
Twojej korupcji.
- Tracisz tyle surowcéw, ile wynosi poziom
Twojej korupcji.

- Jezeli stracites wszystkie swoje surowce i na-
dal nie udalo sie oplaci¢ korupcji, tracisz tyle
zywnosci, ile zabrakto surowcow.

> Produkcja zywnosci
- Za kazdego robotnika na kazdej z Twoich kart
technologii farm & przesun jeden niebieski
znacznik z niebieskiego banku na te karte.
Jezeli nie masz wystarczajacej liczby
znacznikéw, przesun tyle, ile mozesz, za-
czynajac od kart najwyzszego poziomu.

> Konsumpcja zywnosci

- Pole widniejace po lewej stronie kazdej sekcji
Twojego z0tego banku jest oznaczone ujemna
liczba.
- Jezeli wszystkie te liczby sg przykryte przez

z0tte znaczniki, konsumpcja nie zachodzi.
W przeciwnym wypadku odstonieta liczba
najbardziej z lewej wskazuje wskaznik po-
ziomu Twojej konsumpcji.

- Tracisz tyle zywnosci, ile wynosi poziom
Twojej konsumpcji.

- Jezeli stracite$ cala swoja zywnos¢ i nadal
nie udalo sie pokry¢ konsumpcji, tracisz

4 punkty kultury za kazda brakujaca jed-
nostke zywnosci.

ROZWIAZANIE JEDNOSTKI WOJSKOWE]

> Wybierz jedna ze swoich jednostek wojskowych
(reprezentowang przez robotnika na karcie tech-
nologii jednostek wojskowych).

> Zaplac 1 akcjg militarng.

> Przesun robotnika z tej karty do puli wolnych ro-
botnikow.

> Zaktualizuj wskazniki swojej cywilizacji.

ZAGRANIE TAKTYKI

Taktyka to czerwona karta militarna
z ikonami jednostek wojskowych na dole.

> Zaptad 1 akcja militarng.
> Wybierz karte taktyki z reki.

> Poldz wybrang karte taktyki w swoim
obszarze gry jako swojg wtasna taktyke.

> Poldz na niej swoj sztandar taktyki. Stanowi teraz
Twojg aktualna taktyke.

> Zaktualizuj wskaznik sily swojej cywilizacji
(Karty taktyk s. 9).

> Ograniczenie: mozesz zagrac albo skopiowac tak-
tyke tylko raz na ture.

SKOPIOWANIE TAKTYKI

> Wybierz taktyke z obszaru wspolnych taktyk na
planszy militarnej.

> Zaplaé 2 akcjami militarnymi.

> Poldz na niej swoj sztandar taktyki. Stanowi teraz
Twoja aktualng taktyke.

> Zaktualizuj wskaznik sity swojej cywilizacji (Kar-
ty taktyk s. 9).

B> Ograniczenie: mozesz zagrac albo skopiowac tak-
tyke tylko raz na ture.

> Produkcja surowcéw

- Zakazdego robotnika na kazdej z Twoich kart
technologii kopalri A2 przesun jeden niebieski
znacznik z niebieskiego banku na te karte.

Jezeli nie masz wystarczajacej liczby
znacznikow, przesun tyle, ile mozesz, za-
czynajac od kart najwyzszego poziomu.

DOBRANIE KART MILITARNYCH

D> Za kazda dostepna akcje militarng, ktora pozo-
stata Ci na koniec tury, dobierz jedng karte mili-
tarng z aktualnej talii kart militarnych.

- Ograniczenie: mozesz dobra¢ w ten sposob
maksymalnie 3 karty.

- W erze IV nie ma talii militarnej, wiec nie do-
bierasz kart.

- Uwaga! W pierwszej rundzie gracze nie maja
dostepnych zadnych akcji militarnych, wiec
nie dobierajg kart militarnych.

> Jezeli dobierzesz ostatnig karte z talii militarnej,
potasuj stos odrzuconych kart militarnych z ak-
tualnej ery (s. 8) i potéz go na planszy aktualnej
ery. Jest to teraz aktualna talia militarna.

- Kontynuuj dobieranie z nowej talii, jezeli nie
dobrates jeszcze tylu kart, ile powinienes.

(ODZYSKANIE WYKORZYSTANYCH AKCJT

> Przesun czerwone i biate znaczniki akcji z powro-
tem na swojg karte ustroju. Wszystkie akcje mi-
litarne i cywilne s3 teraz dostepne. Niektore wy-
darzenia moga wymagac od Ciebie zuzycia jakichs$
akcji przed nastepna tura.

Gdy gracz zagra karte wydarzenia na stos przysztych wydarzen jako swoja akcje
polityczng, to odkrywa i rozpatruje gorna karte ze stosu aktualnych wydarzen.
Niektore wydarzenia reprezentuja odkrycie nowych terytoriéw — maja wtedy sto-
wo ,,terytorium” w nazwie. Pozostate wydarzenia maja efekt opisany na karcie.

> Jezeli aktualne wydarzenie ma opisany efekt, nalezy go rozpatrzy¢ tak, jak
zostal opisany.

> Jezeli jest to karta terytorium, gracze moga sprobowac je skolonizowac.

ROZPATRYWANIE WYDARZEN

Postepujcie zgodnie z opisem na karcie.

> Jezeli kilku graczy musi podjac jaka$ decyzje, podejmuja ja w kolejnosci zgod-
nej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, rozpoczynajac od gracza, ktéry
odkryt wydarzenie.

> Jezeli karta wymaga od graczy poréwnania wskaznikéw, to ewentualne remi-
Sy s3 rozstrzygane w nastepujacy sposob:
- Aktualny gracz albo gracz, ktory jest najblizej niego w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara, jest traktowany jako posiadajacy wskaznik
0 wyzszej wartosci.
Uwaga! W niektérych przypadkach (takich jak Terroryzm czy Barbarzyn-
cy) posiadanie wskaznika o wyzszej wartosci moze by¢ niekorzystne.

- Jezeli wydarzenie jest rozpatrywane na koniec gry, gracz rozpoczynajacy
jest traktowany jako gracz aktualny przy rozstrzyganiu remisow.

- Jezeli karta méwi o wszystkich cywilizacjach z najwieksza albo najmniej-
sza wartoscig w jakiej$ kategorii (np. w Imigracji), wtedy remiséw sie nie
rozstrzyga.

> W grze dwuosobowej: zawsze gdy karta méwi o 2 cywilizacjach z najwigksza
albo najmniejsza wartoscig w jakiej$ kategorii, dotyczy tylko jednej z nich. Na
przyklad ,dwie najsilniejsze cywilizacje” powinno zosta¢ wtedy odczytane
jako ,najsilniejsza cywilizacja”.

> Jezeli efekt pozwala graczowi wykonac jedna z akeji dostepnych w czasie fazy
akeji, wykonuje sie jg zgodnie z normalnymi zasadami, ale gracz nie ptaci akcji
militarnych ani cywilnych (chyba ze karta méwi inaczej).

- Wyjatek: jezeli karta méwi ,wynajdZ technologie”, gracz moze wywotac
rewolucje, ktora nadal bedzie kosztowala go wszystkie akcje cywilne (Wy-
wotanie rewolugji s. 5).

> Gdy efekt karty zostal rozpatrzony, potézcie jg na stosie minionych wydarzen.
Nie trafia ona na stos odrzuconych kart militarnych i nie moze by¢ dobrana
ponownie.

przysztych
wydarzen

aktualnych
wydarzen

minionych
wydarzen

KoLonizacja

Jezeli aktualne wydarzenie jest odkryciem terytorium, wszyscy gracze maja
szanse na skolonizowanie go. Gracze licytuja, kto chce wystac najwieksze sity do
kolonizacji.

> Stawka jest zawsze liczbg catkowita wyzsza od zera i wyzszg niz poprzednia

stawka (jezeli kto$ juz zalicytowat).

- Gracz nie moze zalicytowac wiecej sit kolonizacyjnych, niz jest w stanie
wystac.

Gracze licytuja w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,

rozpoczynajac od gracza, ktéry odkryt terytorium.

- W swojej kolejce gracz moze zalicytowac albo spasowac. Gracz, ktory spa-
suje, odpada z licytacji.

- Jezeli nikt nie licytuje, karta terytorium jest odktadana na stos minionych
wydarzen i kolonizacja sie koriczy.

- Jezeli kto$ weZmie udziat w licytacji terytorium, licytacja trwa, dopdki nie
zostanie w niej tylko jeden gracz. Ten gracz musi skolonizowac to teryto-
rium.

Zwyciezca musi utworzy¢ sity kolonizacyjne rowne albo wigksze zalicytowa-

nej stawce.

- Gracz musi wysta¢ jedng albo wiecej jednostek wojskowych. Ich sila jest
sumowana, aby uzyskac bazowa wartosc sit kolonizacyjnych.

- Jednostki moga by¢ grupowane w armie zgodnie z aktualna taktyka gracza.
Sita kazdej armii jest dodawana do sit kolonizacyjnych (Karty taktyk s. 9).

W tej chwili nie ma znaczenia, w jaki sposob jednostki byly zgrupowane,
zeby ustali¢ wartos¢ wskaznika sity cywilizacji.

- Modyfikator kolonizacji & jest dodawany do sit kolonizacyjnych (Modyfi-
kator kolonizacji s. 10).

- Gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart militarnych ,bonus”
i doda¢ ich wartos¢ kolonizacji (w dolnej czesci karty) do sit
kolonizacyjnych.

- Uwaga! Nie ma mozliwosci utworzenia sit kolonizacyjnych
z samych bonuséw i modyfikatorow. Gracz musi wystac co naj-
mniej jedng jednostke wojskowa.

- Uwaga! Efekty, ktore modyfikuja site cywilizacji, takie jak zapewniane
przez Napoleona czy Aleksandra, nie maja wplywu na sity kolonizacyjne.

Gdy zwyciezca oglosi sktad swoich sit kolonizacyjnych:

- jednostki wojskowe s3 poswiecane, a odpowiadajace im zdtte znaczniki
wracaja do z6ttego banku gracza;

- wykorzystane karty bonusowe s odrzucane.

Zwyciezca bierze karte terytorium i ukiada ja w swoim obszarze gry. Jest to
teraz jego kolonia.

- Gracz aktualizuje swoje wskazniki.

Nalezy wprowadzic stale efekty pokazane w dolnej czesci karty kolonii.
- Nalezy przeliczyc¢ site cywilizacji gracza (po stracie poswieconych jed-
nostek).
- Nastepnie gracz wprowadza natychmiastowe efekty pokazane w srodkowej
czesci karty.
& Otrzymaj pokazang liczbe surowcow.
. ﬂ Otrzymaj pokazang liczbe Zywnosci.
&) Otrzymaj pokazana liczbe punktéw nauki.
(I otrzymaj pokazang liczbe punktéw kultury.
ﬁ Zwieksz populacje o 1 za kazdy z tych symboli.

Dobierz pokazana liczbe kart militarnych z aktualnej talii militarnej,
zignoruj limity. W erze IV nie dobierasz Kart.

- Uwaga! Kolejnosc jest istotna. Efekt staly moze daé graczowi zétte albo nie-
bieskie znaczniki, ktére pozwola mu wykonac efekt natychmiastowy.
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Ponizej znajduja sie ogdlne zasady dotyczace do-
bierania, zagrywania i odrzucania kart. Podstawowe
funkcje poszczegdlnych typéw kart sg wyjasnione
na kolejnych stronach.

Poziom KARTY

Poziom karty okreslony jest liczbowym odpowied-
nikiem ery, z ktérej pochodzi: eraA = 0, eral = 1, era
II=2,eralll =3.

Poziom jednostki wojskowej, farmy, kopalni albo bu-
dynku publicznego to poziom karty technologii, na
ktorej znajduje sie dany robotnik. Jezeli karta mowi
o najlepszej kopalni, laboratorium, bibliotece, itp.,
oznacza to taka z najwyzszym poziomem sposrod
robotnikow danego typu.

TWOJA REKA
W reku mozesz mie¢ karty cywilne i militarne.

Karty CYWILNE

Karty cywilne s3 dobierane z toru kart (Wziecie karty
niebedqcej cudem z toru kart s. 5).

Karty cywilne zawsze s3 dobierane w sposéb jaw-
ny, gracze moga wiec zdecydowad, ze karty cywilne
w reku s3 jawne przez cala gre.

Liczba kart cywilnych, ktore mozesz mie¢ w reku, jest
ograniczona przez liczbe Twoich wszystkich akcji cy-
wilnych. Kiedy masz lub przekroczysz limit kart, nie
mozesz w zaden sposob dodac kolejnych kart cywil-
nych do reki. Jezeli jednak z jakiego$ powodu limit jest
przekroczony, nie musisz odrzuca¢ nadmiarowych
kart. Nie wolno Ci jednak dobrowolnie ich odrzucic.

TWOJE KARTY

KarTty MILITARNE

Karty militarne sg dobierane z aktualnej talii mili-
tarnej bez pokazywania ich pozostatym graczom.

Liczba kart militarnych, ktére mozesz mie¢ w reku,
jest ograniczona przez liczbe Twoich wszystkich ak-
cji militarnych. Mozesz dobiera¢ karty, ktore prze-
krocza ten limit, ale bedziesz zmuszony odrzuci¢
nadmiarowe karty na koniec tury (Odrzucenie nad-
miaru kart militarnych s. 6).

KARTY W GRZE

Karta w grze to karta wytozona awersem do gory
znajdujaca sie na stole jako cze$¢ obszaru gry danej
cywilizacji albo jako wspdlna taktyka na planszy mi-
litarnej.

Pozostate karty (w rekach graczy, na stosach kart
odrzuconych, w taliach, na torze kart) nie sg uzna-
wane za karty w grze.

Kiedy zasada lub efekt odnosi sie do lidera, kolonii,
cudu lub technologii, dotyczy ona kart w grze, chyba
Ze wprost napisano inaczej.

TwOj 0BSZAR GRY

POLECANE ULOZENIE W TWOIM OBSZARZE GRY

ODRZUCENIE ALBO USUNIECIE Z GRY

Odrzucenie zwykle oznacza odrzucenie karty z reki.
Usuniecie z gry oznacza odrzucenie karty, ktora byla
w grze. W obu przypadkach karta trafia w to samo
miejsce.

Jezeli karta cywilna jest odrzucana albo usuwana
z gry, nigdy wiecej do niej nie wraca.

Kiedy karta militarna jest odrzucana albo usuwana
z gry, trafia zakryta na stos kart odrzuconych danej
ery. Karty, ktore s3 odrzucane bez zagrania, nie s3
pokazywane pozostalym graczom.

Jezeli aktualna talia militarna wyczerpie sie, nale-
zy potasowac stos kart odrzuconych aktualnej ery
i stworzy¢ z niego nowa aktualng talie militarna.

Uwaga! Wydarzenia, ktore zostaty rozpatrzone, tra-
fiaja na stos minionych wydarzen, a nie na stos kart
odrzuconych.

Uwaga! Tylko karty militarne tworza stos kart od-
rzuconych danej ery. Karty cywilne po odrzuceniu
lub usunieciu, nalezy kazdorazowo usuwac z gry.
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KARTY TECHNOLOGII W GRZE

Wigkszo$¢ kart, ktore bedziesz mial w grze, to karty
technologii. S3 to:

> Wszystkie karty cywilne, ktore maja koszt
w punktach nauki w lewym gérnym rogu.

> Twoje poczatkowe technologie wydrukowane na
planszy gracza (s3 zawsze traktowane jako karty
W grze).

Typ technologii jest przedstawiony w prawym gor-

nym rogu karty.

TECHNOLOGIE FARM I KOPALN

Te technologie pozwalaja Ci @
budowa¢ farmy i kopalnie
oraz przechowujg Zywnos¢
i surowce.

J Farma albo kopalnia. Kaz-
dy robotnik na karcie technologii farm albo kopali
w grze reprezentuje farme albo kopalnie odpowia-
dajacego poziomu. Nie ma zadnych ograniczen co do
liczby farm i kopaln, ktére mozesz posiadac.

farma

kopalnia

Farmy i kopalnie nie maja wptywu na Twoje wskaz-
niki. W czasie fazy produkcji kazda farma i kopalnia
produkuje zywnos¢ i surowce (Faza produkgji s. 6).

Technologie farm i kopali pozwalaja Ci przechowy-
wac zywnos$¢ i surowce. Kazdy niebieski znacznik na
karcie jest wart tyle zywnosci () albo surowcow &,
ile narysowano na karcie. Nie ma zadnego ograni-
czenia co do liczby niebieskich znacznikéw na kar-
tach. (Zywnos¢i surowce s. 11.)

Uwaga! Karty technologii farm i kopalii moga prze-
chowywac zywnos¢ i surowce, nawet jezeli nie ma na
nich robotnikéw.

TECHNOLOGIE BUDYNKOW PUBLICZNYCH

) Te technologie pozwalaja Ci
budowac budynki publiczne. [gboratorium

Budynek publiczny. Kazdy ?
C - robotnik na karcie techno-
=89 logii budynkéw publicznych
w grze reprezentuje budynek publiczny ™
odpowiadajacego poziomu i typu. biblioteka
Twéj ustréj okreéla limit budynkéw &
publicznych, czyli maksymalng liczbe teatr
budynkow jednego typu, ktérg mozesz L3
posiadac.

Kazdy budynek publiczny (czyli kazdy
robotnik na karcie technologii budynkow) wpty-
wa na Twoje wskazniki, jak pokazano na dole karty
(Twoje wskaznikis. 10).

TECHNOLOGIE JEDNOSTEK WOJSKOWYCH

Te technologie pozwalaja Ci [ ¥
budowac jednostki wojsko-  piechota
we.

Swigtynia
*

arena

Jednostka wojskowa. Kaz- | waleria
dy robotnik na karcie tech-

nologii jednostek wojskowych w grze 5 )
reprezentuje jednostke odpowiadaja- ~ @rtyleria
cego poziomu i typu. Nie ma zadnych «
ograniczen co do liczby jednostek, ktore  jotnictwo
mozesz posiadac.

Kazda jednostka wojskowa (czyli kazdy robotnik na
karcie technologii jednostek wojskowych) wptywa
na Twoj wskaznik sity, zwiekszajac go o wartosc¢ po-
kazang na dole karty. Jednostki wojskowe moga byc¢
grupowane w armie zgodnie z Twojg aktualna takty-
ka (Karty taktyk s. 9).

SPECJALNE TECHNOLOGIE

i) Te technologie zapewniajg 5te
swoje efekty bez uzycia ro-

prawo
botnikéw. ¢
Efekt kazdej technologii wojsk;)wos'c'
jest opisany na karcie. Tko- @

ny s3 wyjasnione w sekcji Twoje staty- & .

styki (s. 10). eksploracja

Ograniczenie: nigdy nie mozesz posia- T

da¢ dwéch technologii specjalnych tego konstrukcja
samego typu. Jezeli masz dwie techno-

logie specjalne tego samego typu w swoim obszarze
gry, natychmiast usun te nizszego poziomu.

USTROJE
s Wiekszo$¢ Twoich akeji cywilnych i mili-

%™ | tarnych zapewnia ustréj. Na karcie ustro-
ju nie stawia sie robotnikow.

Zawsze mozesz mie¢ wylacznie jeden
=6J ustréj w grze. Rozpoczynasz z Tyraniq
wydrukowang na planszy gracza. Za kazdym razem,
gdy zagrywasz nowy ustroj, zastepuje on stary. Nie-
ktore ustroje maja takze inne efekty poza akcjami
(Twoje statystyki s. 10).
ﬁ Liczba w prawym dolnym rogu to Twoj limit
budynkéw publicznych. Wskazuje, ile budyn-
kéw tego samego typu mozesz maksymalnie posiadac.

INNE KARTY CYWILNE W GRZE

Cupa $WIATA

Cuda musza by¢ budowane etapami (Bu-
dowa etapu cudu Swiata s. 5).

Cud $wiata wchodzi do gry obrécony bo-
kiem, aby zaznaczyC, ze jest w budowie.
Dop0ki nie zostanie skoriczony, nie ma zad-
nego efektu. Nigdy nie mozesz posiadac¢ wiecej niz jed-
nego cudu w budowie. Mozesz mie¢ dowolna liczbe wy-
budowanych cudéw. (Wziecie karty cudu z toru kart s. 5.)

Gdy cud zostanie ukonczony, nalezy go obrdci¢ do

pionu i wprowadzi¢ jego efekty.

> Cuda ery Il mowig , Natychmiast otrzymujesz...”.
Jest to jednorazowy efekt, ktory rozpatrywany
jest natychmiast po wybudowaniu cudu.

> Wyjatek: tekst na Tadz Mahal jest rozpatrywany,
gdy karta znajduje sie jeszcze na torze kart.

LIDERZY

Lider daje Twojej cywilizacji specjalng
zdolnos¢. Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej
niz jednego lidera w grze. Wziecie lidera
z toru kart powoduje, Ze juz nigdy nie mo-
zesz wzia¢ innego lidera z tej ery. (Wziecie
karty niebedqcej cudem z toru kart s. 5.)

Kiedy wprowadzasz lidera do gry, efekt opisany na kar-
cie zaczyna dziata¢ natychmiast (Wystawienie lidera s. 5).

KARTY AKCJI

ey Karty akeji nigdy nie sa wprowadzane do
gry. Maja one jednorazowy efekt. Po za-
graniu karty i rozpatrzeniu jej efektu na-
lezy ja odrzuci¢. (Zagranie karty akgji s. 6.)

il

KARTY MILITARNE W GRZE
KoLONIE

Niektore wydarzenia reprezentuja od-
krycie nowego terytorium. Jezeli skoloni-
Zujesz to terytorium, wprowadzasz je do
swojego obszaru gry i staje sie ono Twoja
kolonig (Kolonizacja s. 7).

Kolonia ma efekt staly pokazany na dole karty (Twoje
statystyki s. 10) oraz efekt natychmiastowy pokazany
na Srodku karty, ktéry rozpatruje sie w momencie
pierwszej kolonizacji (Kolonizacjass. 7).

Efekt staly przenosi sie wraz z kolonia. Jezeli stracisz
kolonie, usuwasz ja z gry i tracisz pokazany staly efekt.
Jezeli inny gracz zabierze Twoja kolonie, przesun jej
karte do jego obszaru gry. Tracisz staly efekt, a nowy
whasciciel go zyskuje. Efekt natychmiastowy jest po-
mijany, kiedy kolonia zostaje utracona lub przejeta.

KARTY TAKTYK
@ Taktyki pozwalajg graczom tworzy¢ armie.

Twoja aktualna taktyka jest oznaczo-
4 na Twoim sztandarem taktyki. Moze to
by¢ wlasna karta taktyki (w Twoim ob-
szarze gry) albo wspodlna karta taktyki
(w obszarze wspolnych taktyk na planszy
militarnej). Na poczatku gry nie masz
aktualnej taktyki. (Zagranie taktyki s. 6,
Skopiowanie taktyki s. 6, Udostepnienie taktyki s. 3.)

Formowanie armii. Twoja aktualna taktyka poka-
zuje zestaw typow jednostek wojskowych. Aby stwo-
rzy¢ armie, potrzebujesz tyle jednostek wojskowych
wskazanych typow. (Uwaga! Armie s3 formowane
wirtualnie, nie przesuwasz znacznikow robotnikow).

Na dole karty taktyki podana jest sita taktyczna armii.
Kazda armia, ktorg mozesz stworzy¢, dodaje swoja
site taktyczng do wskaznika sity Twojej cywilizacji.
W sktad kazdej armii moze takze wchodzic jedna jed-
nostka lotnictwa %€, ktora podwaja jej site taktyczna.

Uwagal Jedna jednostka moze naleze¢ tylko do jednej
armii.

Przestarzale armie. Taktyki z ery I1 i I1l maja dwie war-
tosci sily taktycznej — wyzszg i nizsza. Jezeli ktorakol-
wiek z jednostek wchodzacych w sklad armii jest nizsza
0 co najmniej dwa poziomy niz poziom karty taktyki,
armia uznawana jest za przestarzata i uzywa sie mniej-
szej wartosci sity taktycznej. Przestarzate armie z lot-
nictwem takze majg podwojong nizsz3 sile taktyczna.
Twoje armie zawsze formowane s3 tak, aby osiggnac
jak najwiekszy wskaznik sity. Nie mozesz sformowac
ich inaczej. (Wskaznik sity s. 10.)

PakTy

Pakty pozwalajg Ci wspotpracowac z in-
nymi cywilizacjami. Mozesz mie¢ najwy-
zej jeden pakt w swoim obszarze gry.
Mozesz by¢ jednak strong paktow leza-
cych w obszarach gry innych graczy.
(Oferta paktu s. 4, Anulowanie paktu s. 4.)

Karta wojny nie ma efektu w momencie
wejscia do gry. Maja one jednorazowy efekt
jedna runde pozniej, kiedy s3 rozstrzygane.

Po rozstrzygnieciu sg usuwane z gry. (Wy-
powiedzenie wojny s. 4, Wynik wojny s. 3.)

P0ZOSTALE KARTY MILITARNE

Pozostale karty militarne nigdy nie s3 wprowadzane
do gry, maja wylacznie efekt jednorazowy.

AGRESJE

Agresje sa rozstrzygane po zagraniu i od-
; rzucane (Zagranie karty agresji s. 4).

WYDARZENIA

Wydarzenia s3 rozstrzygane w momencie
‘| odkrycia ze stosu aktualnych wydarzen.
Po rozstrzygnieciu trafiajg na stos mi-
nionych wydarzen. (Planowanie wydarze-
nia s. 4, Rozpatrywanie wydarzer s. 7.)

BONUSOWE KARTY MILITARNE

Karty bonusowe s3 zagrywane jako jed-
norazowe zwiekszenie sity w czasie
obrony przed agresja lub kolonizacji te-
rytorium. Nastepnie s3 odrzucane. (Za-
granie karty agresji s. 4, Kolonizacja s. 7.)
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Twoje statystyki sa okreslane przez karty w grze
oraz lokalizacje Twoich znacznikow.

Symbole na dole karty pokazuja, jak dana karta

wplywa na statystyki.

> Jezeli karta wymaga robotnikéw, to kazdy z nich
zwielokrotnia efekt symboli znajdujacych sie na
dole karty (taka karta sama w sobie nie zmienia
niczego bez robotnikéw).

> Jezeli karta nie wymaga robotnikéw, to symbole
na dole karty pokazuja w jaki sposob wptywa ona
na Twoja cywilizacje.
- Wyjatek: karta taktyki pokazuje wptyw kazdej
armii (Karty taktyk s. 9).
- Cud nie wptywa na Twoje statystyki, kiedy jest
w budowie (Budowa etapu cudu swiata s. 5).

Twoje statystyki moga by¢ takze modyfikowane
przez specjalne zdolnosci opisane na kartach w grze.
Kiedy zasada w niniejszej instrukeji méwi o zaktuali-
zowaniu wskaznikéw Twojej cywilizacji, oznacza to, ze
nalezy upewnic sig, Ze wszystkie statystyki s3 popraw-
nie odzwierciedlone w Twoich wskaznikach oraz liczbie
czerwonych, biatych, niebieskich i zotych znacznikow.

WsKAZNIKI

Twoja cywilizacje opisujg cztery wskazniki odzwier-
ciedlone na czterech torach przez znaczniki wskaz-
nikow (Wskazniki cywilizacji s. 2). Ma to znacze-
nie wylacznie informacyjne — warto$¢ wszystkich
wskaznikéw mozna wyliczy¢ w dowolnym momencie
na podstawie potozenia robotnikow oraz kart w grze.

WSKAZNIK PRZYROSTU NAUKI

@ Ten symbol przedstawia, ile nauki produkuje kaz-
da karta albo kazdy robotnik na danej karcie. Dodajac
calg produkowang nauke i wliczajac wszelkie mody-
fikatory, otrzymujemy przyrost nauki (jezeli rezultat
jest ujemny, przyrost nauki wynosi 0). Nie ma zad-
nego ograniczenia co do wysokosci tego wskaznika.

WSKAZNIK PRZYROSTU KULTURY

Iy Ten symbol przedstawia, ile kultury produkuje
kazda karta albo kazdy robotnik na danej karcie. Doda-
jac calg produkowana kulture i wlaczajac wszelkie mo-
dyfikatory, otrzymujemy przyrost kultury (jezeli re-
zultat jest ujemny, przyrost kultury wynosi 0). Nie ma
zadnego ograniczenia co do wysokosci tego wskaznika.

Uwaga! Efekt, ktéry pozwala Ci zapunktowaé [If
pod pewnymi warunkami, nie liczy si¢ do Twojego
wskaznika.

WSKAZNIK SIEY

3¢ Ten symbol na karcie taktyki przedstawia site tak-
tyczna kazdej armii (Karty taktyki s. 9). Na pozostatych
kartach przedstawia site dodawang przez kazda karte
albo kazdego robotnika na danej karcie. Dodajac calg site
iwlaczajac wszelkie modyfikatory, otrzymujemy wskaz-
nik sity Twojej cywilizacji. Nie moze by¢ ujemny. Nie ma
zadnego ograniczenia co do wysokosci tego wskaznika.
Uwagal! Jednostka wojskowa zawsze dodaje swoja site
do sity cywilizacji, nawet jezeli jest czescig armii.

WSKAZNIK POZIOMU ZADOWOLENIA

@ Kazdy z tych symboli przedstawia jedng ikone
zadowolenia produkowana przez karte albo przez
kazdego robotnika na danej karcie.

O Analogicznie, ten symbol przedstawia -1 ikone za-
dowolenia produkowana przez karte albo kazdego ro-
botnika na danej karcie. (Uwaga! Karta z tym symbo-
lem nie liczy sie jako karta dajaca ikone zadowolenia).

Dodajac wszystkie ikony zadowolenia (nie zapomi-
najac o odjeciu ikon niezadowolenia), otrzymujemy
poziom zadowolenia. Nie moze by¢ nizszy niz 0 ani
wyzszy niz 8 (jezeli masz wiecej niz 8, poziom zado-
wolenia cywilizacji wynosi 8).

TWOJE STATYSTYKI

Liczba ikon zadowolenia mozZe by¢ takze nazywana
wskaznikiem zadowolenia.

IMODYFIKATOR KOLONIZACJI

& Karty z tym symbolem zapewniajg modyfikator ko-
lonizacji. Modyfikator moze by¢ przedstawiony w opisie
dziatania karty. Jezeli nie masz takich kart, Tw¢j mody-
fikator kolonizacji wynosi 0. Modyfikator kolonizacji ma
zastosowanie tylko w czasie kolonizacji (Kolonizacjas. 7).

AKCJE CYWILNE I MILITARNE

WSZYSTKIE AKCJE

|_J Twoje wszystkie akcje cywilne to suma tych
symboli na kartach, ktore masz w grze. Policz sym-
bole na swojej karcie ustroju oraz w dolnej czesci
wszystkich pozostatych kart.

Twoje wszystkie akcje militarne to suma tych
symboli na kartach, ktore masz w grze. Policz sym-
bole na swojej karcie ustroju oraz w dolnej czesci
wszystkich pozostatych kart.

Jednorazowy efekt, ktory daje Ci akcje cywilne lub
militarne ,,w tej turze”, nie wptywa na liczbe Twoich
wszystkich akeji.

UZYWANIE AKCJI

Powiniene$ mie¢ liczbe biatych znacznikéw réwna
Twoim wszystkim akcjom cywilnym i liczbe czerwo-
nych znacznikéw rowng Twoim wszystkim akcjom
militarnym. Kiedy te znaczniki znajduja sie na Twojej
karcie ustroju, reprezentujg akcje dostepne do wyda-
nia. Kiedy je uzywasz albo nimi placisz, zdejmij od-
powiedni znacznik z karty — oznacza on zuzyta akcje.
Jezeli musisz zaptaci¢ akcjami, aby co$ zrobié, i nie
masz dostepnej odpowiedniej liczby akcji, nie mo-
zesz wykonac tej czynnosci.

Niektore efekty pozwalaja Ci odzyskal wykorzystang
akcje. W takim przypadku przesun znacznik z powrotem
na swoja karte ustroju — akcja staje sie ponownie do-
stepna. JeZeli nie masz zuzytych akcji, nic sie nie dzieje.

KIEDY LICZBA WSZYSTKICH AKCJI SIE ZMIENIA?

Liczba Twoich wszystkich akcji zmienia sie tylko

wtedy, gdy karta wchodzi do gry albo jest z niej usu-

wana. Moze to wptynac na Twoje dostepne akcje.

> Jezeli liczba Twoich wszystkich akeji sie zwiek-
sza, wez odpowiednig liczbe czerwonych albo
biatych znacznikéw z pudetka i pot6z je na swoja
karte ustroju. Reprezentujg dostepne akcje.

> Jezeli liczba Twoich wszystkich akcji sie zmniej-
sza, zwro¢ odpowiednia liczbe czerwonych albo
biatych znacznikéw do pudetka. W pierwszej ko-
lejnosci zwracaj zuzyte akcje. Dostepne akcje sa
zwracane tylko wtedy, gdy nie ma wystarczajacej
liczby zuzytych akcji.

Jezeli karta jest usuwana z gry, poniewaz zastepuje

ja inna, zaktualizyj liczbe swoich znacznikow po za-

koniczeniu zmiany. Nie mozesz rozstrzygac tego jako

dwoch oddzielnych krokow.

NIEBIESKIE I ZOLTE ZNACZNIKI
Rozpoczynasz gre z okreslong liczba niebieskich i z6t-
tych znacznikow na swojej planszy gracza, w wiekszosci
znajdujacych sie w Twoim niebieskim i z6ttym banku.

Twoje banki sg zawsze wypelniane od lewej do pra-
wej. Kazdy znacznik jest umieszczany na kwadrato-
wym polu. Jezeli wszystkie pola s3 zajete, dodatko-
we znaczniki moga by¢ trzymane w sekcji po prawej
stronie. Nie ma zadnego ograniczenia co do liczby
posiadanych znacznikéw.

Wigkszo$¢ operacji na niebieskich i zottych znaczni-
kach polega na przenoszeniu ich pomiedzy plansza
gracza i kartami w grze. Wystepuja trzy wyjatki.

> g Jezeli karta z jednym z tych symbo-
li wchodzi do Twojego obszaru gry, otrzymujesz
taka liczbe niebieskich albo zdttych znacznikow
z pudetka. Kiedy karta opuszcza Twéj obszar gry,
tracisz tyle znacznikow.

> S & JJezelikartazjednym z tych symboli wcho-
dzi do Twojego obszaru gry, tracisz tyle niebieskich
albo zottych znacznikow. Kiedy karta opuszcza
Twoj obszar gry, zyskujesz tyle znacznikéw.

> Niektore karty moga spowodowal, Ze gracze
otrzymuja nowe znaczniki, zwracaja znaczniki do
pudelka albo zabieraja je innym graczom.

Jezeli zyskujesz niebieskie lub zétte znaczniki, tra-
fiaja one odpowiednio do Twojego niebieskiego lub
z6ttego banku.

Jezeli tracisz niebieskie znaczniki, zwracasz znacz-
niki ze swojego niebieskiego banku do pudetka. Jezeli
nie masz ich wystarczajacej liczby w banku, zwra-
casz znaczniki z wybranych przez siebie kart, na
ktorych zostaly zmagazynowane.

Jezeli tracisz zétte znaczniki, zwracasz znaczniki ze
swojego zoltego banku do pudelka. Jezeli nie masz
ich wystarczajacej liczby w banku, zwrd¢ tylko tyle,
ile masz.

Jezeli zabierasz zole znaczniki od innego gracza,
wez je z jego z0tego banku i dodaj do swojego. Jezeli
ten gracz nie ma wystarczajacej liczby znacznikow
w banku, wez tylko tyle, ile ma.

ROBOTNICY 1 POPULACJA

Kazdy 20ty znacznik w Twoim obszarze gry, ale nie
w z0tym banku, to robotnik.

Wolni robotnicy to tacy, ktorzy nie znajduja sie na
zadnej karcie. Moga znajdowac sie w Twojej puli wol-
nych robotnikdw albo moga uzupenia¢ brakujace
ikony zadowolenia, jak wyjasniono ponizej.

Jezeli jakis efekt mowi o zwiekszeniu populacji o 1,
nalezy przesuna¢ zotty znacznik z Twojego zottego
banku do puli wolnych robotnikéw. Nie wymaga to
zadnej zywnosci.

Jezeli efekt mowi o zwiekszeniu populacji, poste-
pujesz zgodnie z zasadami dla tej akcji (Zwiekszenie
populacji s. 5). Zwigkszenie populacji zwykle wymaga
Zywnosci.

Jezeli efekt mowi o zmniejszeniu populacji, przesu-
wasz jednego z wolnych robotnikéw do swojego z6t-
tego banku. Jezeli nie masz wolnego robotnika, mu-
sisz wzia¢ robotnika z jednej ze swoich kart. Ten sam
efekt moze by¢ takze nazywany utratg robotnikéw.

NIEZADOWOLENI ROBOTNICY

Twdj zotty bank jest podzielony na podsekcje. Kazda
jest oznaczona numerem obok ikony zadowolenia.
Numer nad pustg sekcja najbardziej po lewej stro-
nie okresla, jakiego poziomu zadowolenia potrzebuje
Twoja cywilizacja. Jezeli masz mniej ikon zadowo-
lenia, niz jest to wymagane, to réznica pomiedzy
wymaganym a obecnym poziomem zadowolenia to
liczba niezadowolonych robotnikow. Jezeli masz
wystarczajacg liczbe ikon zadowolenia, nie masz
niezadowolonych robotnikéw. (Poziom zadowolenia
s.10.)

Jezeli na koniec Twojej kolejki liczba Twoich nieza-
dowolonych robotnikéw jest wieksza niz wolnych ro-
botnikow, masz do czynienia z powstaniem i musisz
poming¢ swoja faze produkeji (Sprawdz, czy nie ma
powstania s. 6).

Pomocna sztuczka. Nie powiniene$ mie¢ zadnych
pustych sekcji po lewej od Twojego znacznika zado-
wolenia. Jezeli jest inaczej, potdz jednego z wolnych
robotnikow nad kazda taka sekcj3. Jezeli nie masz
ich wystarczajaco duzo, spodziewaj sie powstania,
jezeli nie naprawisz problemu. Robotnicy uzywani

w ten spos6b nadal pozostaja dostepni, jak pozostali
wolni robotnicy.

Uwaga! W grze nie ma rozréznienia na to, ktérzy ro-
botnicy s3 niezadowoleni. Wazna jest wylacznie ich
liczba dla potrzeb takich wydarzen jak Rebelia, Niepo-
koje spoteczne, Emigracja czy Wptyw populacji. Nie ma tez
znaczenia, czy wolni robotnicy s3 uzywani do przy-
krywania brakujacych ikon niezadowolenia czy nie.

ZYWNOSC 1 SUROWCE

Twoja zywnos¢ ﬁ i surowce & s reprezentowa-
ne przez niebieskie znaczniki lezgce na kartach farm
i kopaln, ktére masz w grze. Kazdy znacznik repre-
zentuje liczbe podang w dolnej czesci karty.

ZDOBYWANIE ZYWNOSCI 1 SUROWCOW

Zywnoé¢ i surowce zwykle produkuje sie w czasie
fazy produkgji (s. 6), ale niektore karty pozwalaja Ci
otrzymac je jako natychmiastowy efekt.

Kiedy efekt méwi o otrzymaniu zywnosci lub surow-
cow, przesun jeden albo wiecej niebieskich znaczni-
kow ze swojego banku na odpowiednie karty farm lub
kopaln. W rezultacie musisz otrzymac doktadnie taka
liczbe zasobdw, o jakiej jest mowa na danej karcie.

Jezeli nie masz w swoim banku wystarczajacej liczby
niebieskich znacznikéw, otrzymujesz najblizsza niz-
sz3 warto$¢, jaka mozesz. Jezeli niebieski bank jest
pusty, nie mozesz zdoby¢ zywnosci ani surowcow.
Jezeli efekt méwi jednoczesnie o otrzymaniu zywno-
$ci i surowcow, zachowaj kolejnos¢ podang na karcie.

UTRATA ZYWNOSCI 1 SUROWCOW

Jezeli musisz zaplacié¢ Zywnoscig lub surowcami albo
straci¢ je, masz trzy mozliwosci. Mozesz:

> Zwrdcic niebieski znacznik z karty famy albo ko-
palni do banku, ptacagc w ten sposdb liczbe podang
na karcie, z ktorej pochodzit.

> Przesung¢ niebieski znacznik z karty farmy albo
kopalni na karte tego samego typu, ale nizsze-
go poziomu, ptacac w ten sposob réznice miedzy
liczbami podanymi na kartach.

> Zaplaci¢ jak powyzej, a potem otrzymac czes¢
zywnosci albo surowcow z powrotem (o mniejszej
wartosci), w ten sposob placac réznice miedzy
liczbg zaptacona a liczba otrzymana.

Wykonaj jedng albo wiecej tych czynnosci tyle razy,

ile potrzebujesz. W rezultacie warto$¢ zaptacona

musi by¢ rowna liczbie zasobow, jaka miates$ zaplacic.

Jezeli sumaryczna warto$¢ Twoich znacznikow jest

nizsza niz wymagana ptatnos¢, nie mozesz wykonac

akcji, ktora wymaga tej ptatnosci.

W rzadkich przypadkach bedziesz musiat przeplaci¢,

poniewaz nie masz mozliwosci zaptacenia doktad-

nej liczby. W takim przypadku mozesz to zrobi¢, pod

warunkiem, Ze Twoj niebieski bank zostanie pusty.

Uwaga! Nigdy nie mozesz przesuwac niebieskich
znacznikow surowcow z kart nizszego poziomu na
karty wyzszych pozioméw.

Tymczasowe surowce. Jezeli efekt daje Ci surowce
W tej turze” albo w konkretnym celu, uzyj ich naj-
pierw, kiedy placisz za to, do czego odnosi sie efekt.

Strata zywnosci lub surowcéw przebiega podobnie
jak pacenie zywnoscig lub surowcami, z t3 roznica,
ze jezeli masz stracic wiecej, niz posiadasz, po prostu
tracisz wszystko, co masz.

Zabranie zywnosci lub surowcéw od innego gracza
oznacza, ze on je traci, a Ty zyskujesz. Otrzymu-
jesz tylko tyle, ile drugi gracz stracil. (Uwaga! Kazdy
gracz rozlicza strate/zysk osobno ze swoim bankiem,
znaczniki nie s3 przesuwane pomiedzy graczami).

warto$¢ kazdego niebieskiego

PUNKTY NAUKI I KULTURY

Warto$¢ swoich punktéw nauki & i kultury If
oznaczasz znacznikami na torach punktéw nauki
i kultury. Otrzymujesz punkty w czasie fazy produk-
cji (s. 6). Niektore karty moga tez dawac punkty jed-
norazowo. Nie ma Zadnego ograniczenia co do liczby
punktéw nauki i kultury, ktére mozesz miec.

Otrzymywanie &) i [IIf. Kiedy otrzymujesz punkty, prze-
sun odpowiedni znacznik na torze o okreslong liczbe pol.
Strata [IJ lub &). Kiedy musisz straci¢ punkty, prze-
sun odpowiedni znacznik do tytu, o okreslong liczbe
pol, ale zatrzymaj sie, jezeli dotrze do zera. Nigdy nie
mozesz mie¢ mniej niz zero punktéw nauki i kultury.

Placenie punktami nauki. Placenie punktami jest
analogiczne do ich tracenia, z t réznica, Ze nie mo-
zesz zaplaci¢ wiecej, niz posiadasz. Jezeli nie masz
wystarczajacej liczby punktéw, nie mozesz wykonac
akeji, ktéra wymaga tej ptatnosci.

Tymczasowe punkty nauki. Jezeli efekt daje Ci punk-
ty nauki ,,w tej turze” lub w konkretnym celu, uzyj ich
najpierw, kiedy ptacisz za to, do czego odnosi sie efekt.

Zabranie punktéw kultury lub nauki od innego gra-
Cza 0znacza, ze on je traci, a Ty zyskujesz. Jezeli Twoj
przeciwnik ma mniej punktéw, niz powinienes$ za-
braé, otrzymujesz ich tylko tyle, ile ma.

OpiS KARTY

KARTY CYWILNE

koszt w punktach nauki
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DODATKOWE WYJASNIENIA

LIDERZY
HoMER

Traktyj cud $wiata z ikong zadowolenia
z Homera tak, jakby ta ikona byla na nim
wydrukowana. (Michat Aniot korzysta z tej
ikony, Bazylika sw. Piotra dodaje ikone za-
dowolenia do tego cudu, ale nie dwie, je-
zeli cud miat juz jedna).

Jezeli cud jest odwrécony z powodu wydarzenia Uptyw
czasu, ikona zadowolenia z Homera nie jest odwraca-
na. Ruiny cudu nadal dajq te ikone.

CzYNGIS-CHAN

W grze dwuosobowej ,,jedna z dwoch naj-
silniejszych” powinno by¢ czytane jako
% | ynajsilniejsza” (nadal wygrywasz remisy).
:#,| Kiedy formujesz armie, kazda jednostka
= piechoty moze by¢ kawalerig albo piecho-
ta (ale nie dwiema na raz), tak aby sita cywilizacji byla
jak najwieksza. Jednostki piechoty nadal s uwaza-
ne za piechote na potrzeby takich kart jak Wielki mur,
niezaleznie od ich roli w armii.

Uwaga! [ Czyngis-chana nie wptywa na Twoj
wskaznik przyrostu kultury.

MaxiMILIEN ROBESPIERRE

@5 Kiedy Robespierre jest Twoim liderem,
iaeyors (9 Musisz zaplaci¢ akcjami militarnymi, aby
wywotac rewolucje. Rewolucja dziata tak,
. | jak zwykle, z tym wyjatkiem, Ze musisz
~ 5} zaptaci¢ tyle akcji militarnych, ile masz
wszystkich akcji militarnych, a akcje mi-
litarne, ktore zdobedziesz dzieki zmianie ustroju, od
razu bedg zuzyte. Dzieki kartom takim jak Patriotyzm,
mozesz zdoby¢ dodatkowe akcje militarne, ktore beda
dostepne. Jezeli uzyjesz Przetomu technologicznego,
aby wywola¢ rewolucje, ptacisz wszystkimi akcjami
militarnymi, ale nie musisz placi¢ akcja cywilng za
zagranie tej karty akcji.

BiLL GATES

Uzyj swoich laboratoriow tak, jak kopaln:
przesun na nie 1 niebieski znacznik za
kazdego robotnika, kiedy kopalnie produ-
kuja surowce. Kazdy znacznik jest wart
liczbe surowcow rowna poziomowi labo-
ratorium. Mozesz uzywac laboratoriéw do
przechowywania & i wydawania reszty.

Jezeli Bill Gates opusci gre, Twoje laboratoria przestaja
produkowac¢, ale mozesz uzywac zgromadzonych na
nich surowcow do korica gry.

Produkcja laboratoriow nie liczy sie na koncu gry przy
rozpatrywaniu wydarzenia Wptyw przemystu.
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Isaac NEwToN WYDARZENIA
% Pozwala Ci odzyskac akcje cywilng, nawet .
k! jezeli wynajdujesz technologie jako efekt Rozwoj cywiLIZAC)T

% takich kart jak Przetom technologiczny.
| Wywolanie rewolucji takze liczy sie jako
wynalezienie technologii, wiec Newton
pozwala Ci mie¢ jedng dostepna akcje cy-
wilng po rewolugji.

Wybierz jedng z mozliwosci. Nie placisz
akcja cywilng, ale musisz zaplaci¢ pozo-
state koszty obniZone o 1. Mozesz takze
wywola¢ rewolucje za jeden punkt nauki
mniej, ale zuzyje to wszystkie Twoje akcje

Jan SEBASTIAN BacH cywilne.
~Y Uzyj normalnych zasad ulepszania (policz
koszty i zapta¢ réznice w surowcach), jed-  Upryw CZASU

nak dwa budynki publiczne nie musza by¢
tego samego typu, a moga byc tego same-
go poziomu. Jezeli budynek, ktdry ulep-
szasz, ma wyzszy koszt niz teatr, ktory
z niego powstanie, koszt ulepszenia wynosi 0.

Nie mozesz przekroczy¢ swojego limitu budynkow
publicznych.
ALEKSANDER VIACEDONSKI

Dodaj bonus wynikajacy z dzialania tej
karty do Twojej sity militarnej. Bonus nie
dolicza sie do sily jednostki.

Zniszczony cud nadal liczy sie jako ukon-
czony cud danej ery do wszelkich celow.
Oznacza to, ze nadal placisz dodatkowa
akeje, kiedy dobierasz nastepny cud z toru
kart, wcigz daje punkty za wydarzenie
Wptyw cudéw, inny gracz moze zdobywac
za niego punkty za pakt Turystyki miedzynarodowej, itp.

POROZUMIENIE MIEDZYNARODOWE

Zasady dobierania kart z toru dzialajq jak
zwykle. Jezeli to aktualny gracz dobiera
karty, moze uzy¢ dobranych kart akcji
w tej samej turze.

.

Uzupelnij tor kart zgodnie z normalny-
mi zasadami, ale nie odrzucaj kart z pierwszych pol.
Jezeli spowoduje to zakonczenie ery III, wywoluje
przyszty koniec gry. Jezeli wydarzy sie to w turze gra-
Cza rozpoczynajacego, jest to ostatnia runda w grze.

CupA SWIATA

BazyLikA $w. P1oTRA

Traktuj kazda z pozostatych kart w grze,
ktore maja jedng albo wiecej ikon zado-
wolenia, tak, jakby mialy jedng ikone
wiecej wydrukowana na karcie.

Najsilniejszy gracz moze skorzystac z tej mozliwosci
takze w ostatniej rundzie.

Hovrrywoob

) Efekty, ktore wptywaja na produkcje kul-
tury z teatrow i bibliotek (jak Szekspir,
Bach, Chaplin), takze dzialaja.

INTERNET

Efekty, ktore wptywaja na produkcje kul-
tury (jak Szekspir, Bach, Chaplin), produk-
cje nauki (Newton, Einstein) lub obu (Meier)
z teatréw i bibliotek, takze dzialaja.
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S, Paul Grogan, Flandre Scarlet, Piotr ,Widtak” Widerski, nexpyru, Donald Wagner, Hubert Bartos, Branko
Previ¢, clyde kruskal, floe huang, Kenny Fok, Paolo Cole, Dawn Luke, Dean Fabic, jason Chu, Artur Jedlinski,
florian monod, Gregory D., Joe P, Kenneth Troop, Patrick Zhang, razer, Craig Young, Derek Anderson, Cheng Lap,
Posledni Hrdina, R.A., Scalon 75, charles clairet, cheung suet, YJ Chen, Ales Ronovsky, Amiral Thrawn, Jonas
Havreglid, Michal D., Rafat Szczepkowski, T Bow i wielu innych.

Podziekowania: Vitek Vodicka, Filip Murmak, VAclav Zidek, i Jiti Hofirek za wiele $wietnych gier online i offline
oraz niezliczone godziny spedzone na dyskusjach, Milan Vavron za piekne ilustracje, Jason Holt za Swietng
robote przy tekscie instrukcji oraz Petr Murmak i cale CGE za sprawienie, ze ta nowa wersja powstata.
Specjalne podziekowania: Nicolas d'Halluin za niesamowitg wersje online
na www.boardgaming-online.com oraz dla wszystkich graczy, ktorzy grali
i wspierali oryginalna gre przez wiele lat.

Edycja polska, wylaczna dystrybucja: REBEL Sp. z 0.0.
www.wydawnictwo.rebel.pl
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