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. i jako ostatni wyewoluowat gatunek znany jako homo sapiens.
Wydawai sie by¢ pierwszym wqtlym przeblyskiem inteligencji.
Owocow jego inteligencji byto wiele:

Ogien, narzedzia i bron

Polowania, rolnictwo i dzielenie si¢ jedzeniem,

Rodzina, wioska i plemie.
Teraz potrzebowat tylko jeszcze jednego sktadnika:
Wielkiego przywodcy, ktory zjednoczy sktocone plemiona,

ko . Polqczy pod jedng wiadzq ziemie, &

Zbuduje dziedzictwo, ktore przetrwa probe czasu:

Cywilizacje.

OPrIS GRY

., Przyszlos¢ nalezy do tych, ktorzy wierzqg w piekno swoich
marzen”

—FEleanor Roosevelt

Sid Meier’s Civilization: Gra planszowa to gra dla 2-4 graczy,

'jednak najlepiej sprawdzajaca si¢ w pelnym, czteroosobowym

sktadzie. Kazdy gracz przewodzi innej cywilizacji i stara si¢
poprowadzi¢ swych ludzi do zwycigstwa.

Zaczynajac od cywilizacji sktadajacej si¢ zaledwie z jednego,
stabowitego miasteczka, w ktérym brakuje wickszosci
podstawowych wynalazkow, kazdy gracz stara si¢ rozwija¢ swoj
lud wznoszac nowe miasta oraz unowocze$niajac je, wynajdujac
nowe technologie, rozwijajac kulture swojej cywilizacji oraz
wydobywajac drogocenne surowce.

Wraz z zaktadaniem nowych miast oraz poznawaniem
otaczajacego $wiata, gracze naw1a}zuja} kontakty Z mnlejszyml
cywilizacjami. Niektore z nich cenig pokdj, inne za$ maja}
bojowe nastawienie. Gracze mogg wchionaé te pomniejsze

cywilizacje do swoich, otrzymujac za to pewne nagrody.

Jednak najtrudniejszym wyzwaniem przed ktérym staja gracze
jest przeciwstawianie si¢ swoim rywalom w starciach do jakich
dochodzi pomiedzy rozwijajacymi si¢ cywilizacjami. Gracze
moga postawi¢ na wojng na otwartym polu, nawiazywac
potajemne sojusze lub §cigac si¢ ze sobag o pierwszenstwo

w budowie majestatycznych cudow swiata — wszystko to, aby

+ zdoby¢ panowanie na Ziemi.
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CEL GRY

,,Miejmy wiare, ze prawi majq racje i z tq wiarq do konca
wykonujmy nasz obowiqzek tak jak go rozumiemy.”

—Abraham Lincoln

Kazdy gracz podczas rozgrywki w Sid Meier’s Civilization:
Gra planszowa moze osiagnaé zwyciestwo na jeden z czterech
SPOSObow:

ZWYCIESTWO KULTUROWE Zostaje osiggniete poprzez po$wiecanie
miast na rzecz sztuki i wydawanie zdobytych w ten sposob
punktoéw kultury na przesunigcie znacznika na koniec toru
kultury. Tor kultury zostat szczegdtowo opisany na stronach
17-18.

ZWYCIESTWO TECHNOLOGICZNE Zostaje osiagni¢te poprzez
wynalezienie technologii Lot w kosmos. Aby osiagna¢ ten cel,
gracz musi sprawié, ze jego piramida technologiczna bedzie
tak wysoka, aby moc na niej umiescic technologiq V poziomu.
Piramida technologicznazostata szczegétowo opisana na
stronach 11 oraz 21-22.

ZWYCIESTWO EKONOMICZNE zostaje osiaggnigte poprzez
zgromadzenie 15 monet. Monety sg miarg potegi ekonomicznej
i zdobywanie ich sprawia, ze cywilizacja jest bardziej wydajna.
Monety oraz sposoby-ich zdobywania zostaty szczegotowo
opisane na stronie 27.

ZWYCIESTWO MILITARNE Zostaje osiggniete poprzez podbicie
stohcy jednego z przec1wn1kow Bitwy oraz podbijanie miast
zostaiy szczegbtowo opisane na stronach:23-26.

Wiecej informacji na temat sposobéw osiggniccia wygranej
znajduje si¢ w akapicie ,,Zwycigstwo™ na stronie 23.




ZAWARTOSC PUDELKA

_'-' . Ponizsza cz¢s$¢ zawiera list¢ elementéw wchodzacych w sktad :
Sid Meier’s Civilization: Gra planszowa:
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90 zetonéw kultury

Niniejsza instrukcja
Plansza rynku
6 arkuszy cywilizacji
6 wskaznikow wymiany handlowej
6 wskaznikow ekonomii :
6 plastikowych tacznikow (do wskaznikéw wymiany
handlowej i ekonomii)
6 domowych kafelkow mapy (po 1 dla kazdej cywilizacji)
14 neutralnych kafelkow mapy
12 znacznikéw miast (po 3 na gracza)
24 plastikowe pionki armii (po 6 na gracza)
8 plastikowych pionkéw wozéw (po 2 na gracza)
1 biaty, plastikowy pionek armii rosyjskiej
55 kwadratowych kart jednostek:
» 15 kart jednostek artylerii
» 15 kart jednostek piechoty
»15 kart jednostek jazdy
»8 kart jednostek lotnictwa
»2 karty premii bitewnej
224 mate karty:
»4 karty przygotowania gry (po 1 na gracza)
» 16 kart ustrojow spotecznych (po 4 na gracza)
» 144 karty technologii (po 36 na gracza)
» 1 karta technologii Lot w kosmos
»47 kart wydarzen kulturalnych
» 12 kart cudoéw $wiata

12 znacznikow cudow $wiata (4 antyczne, 4 Sredniowieczne,

4 wspotczesne)

6 znacznikow poziomu kultury (po 1 na cywilizacje)

18 znacznikéw wielkich ludzi
28 znacznikow technologii militarnych (po 7 na gracza)
49 znacznikow budynkow:
»10 znacznikow Portéw
»6 znacznikow Placowek handlowych
»6 znacznikow Warsztat/Kopalnia zelaza
»6 znacznikow Biblioteka/Uniwersytet
»6 znacznikow Spichlerz/Akwedukt
| »5 znacznikow Targowisko/Bank

£ | »5 znacznikéw Swiatynia/Katedra

»5 znacznikow Koszary/Akademia

" 20 znacznikéw chatek

10 znacznikow wiosek

12 znacznikoéw katastrof

1 znacznik pierwszego gracza
16 znacznikow surovs_/cc')w

28 zetonOw ran
75 zetonéw monet
4 arkusze pomocnicze (po 1 na gracza)

OprIs ELEMENTOW : __
Ponizsza czgs$¢ pozwala 21dentyﬁk0wac poszczegblne elementy :

gry Sid Meier’s Civilization: Gra Planszowa.

-

PLANSZA RYNKU - |

Plansza rynku sktada si¢ z dwoch g%ownych obszaréw —

RYNKU Oraz OBSZARU KULTURY. Rynek, znajdujacy sie w gorne;j
czesci, to miejsce gdzie uktadane sg cuda $wiata, budynki

oraz jednostki, ktore moga kupi¢ gracze. Obszar kultury,
znajdujacy si¢ w dolnej cze¢sci, zawiera tor kultury, ktory stuzy

do $ledzenia postepu na drodze do zwycigstwa kulturowego

oraz wskazuje miejsca, w ktorych w trakcie rozgrywki maja byc -
przechowywane karty wydarzen kulturalnych. AL E o
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ARKUSZE. CYWILIZAC]I

Kazdy gracz otrzymuje arkusz cywilizacji, ktéry opisuje specjalne
wilasciwosci jego cywilizacji. W celu uzyskania dodatkowych
informacji patrz ,,Opis arkusza cywilizacji” na stronie 7.

WSKAZNIKI WYMIANY HANDLOWE]
I EKONOMII ORAZ PLASTIKOWE EACZNIKI .

Wskazniki wymiany handlowej i ekonomi nalezy przyczepié do i
arkuszy cywilizacji przy pomocy plastikowych facznikow. Sa

one wykorzystywane do oznaczania obecnego poziomu wymiany
handlowej danej cywilizacji oraz liczby posiadanych przez nig monet.
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_ . KAFELKI MAPY ; A
. Kafelki te dzielg sie na kafelki domowe oraz neutralne kafelki -
mapy. Wykorzystywane sg do tworzenia planszy gtownej. Kazdy
r kafelek mapy sktada si¢ z 16.pol terenu. Wigcej szczegd6tow na

| ich temat znajduje si¢ na stronie 7 w ramce ,,Kafelki mapy oraz
opis symboli”.

! DOMOWE KAFELKI MAPY - -~

“' % Kazdy z tych sze$ciu kafelkow jest przypisany do konkretnej
! cywilizacji, a na tylnej stronie kazdego domowego kafelka
b znajduje si¢ portret przywodcy danej cywilizacji. Kafelek
domowy kazdego gracza'jest miejscem, w ktorym jego
cywilizacja rozpoczyna na poczatku rozgrywki.

)

NEUTRALNE KAFELKI MAPY

Te czternascie kafelkow nie jest przypisanych do zadnej

.'._ konkretnej cywilizacji. Zamiast tego w ramach przygotowania
gry tasuje si¢ je i rozktada zakryte w losowy sposob w celu
przygotowania pozostatej cze§ci mapy.

ZNACZNIKI MIAST

A
:

s

h . Miasta sa na mapie oznaczane przy pomocy znacznikow.

3 Kazdy gracz otrzymuje trzy znaczniki miast — jedna stolice

1_ oraz dwa zwykte miasta. Po drugiej stronie znacznikéw miast

przedstawione sg ufortyfikowane miasta.
Miasto

| StoLicA
I : | I v | : m E
sp !

UFORTYFIKOWANE MIASTO

* UFORTYFIKOWANA STOLICA

PLASTIKoWiE PIONKI ARMII 1 Wozow

Te plastlkowe p10nk1 reprezentuja, armie oraz wozy
rozpoznawcze graczy. Plastikowe flagi to ARMIE 1 reprezentuja -
sﬁy militarne graczy. Plastikowe wozy to WOZY ROZPOZNAWCZE

1 reprezentuja nie-militarne sity graczy.

Uwaga: Bialy pionek armii jest waonzystywany przez gracza
prowadzacego Rosje, zgodnie z tym jak fo-opisano na stronach 10-11._

e

Pironk1 ARMII

| #=

Pionk1 Wozow

K ARTY JEDNOSTEK

Kazda karta jednostki reprezentuje jedna jednostke artylerii,
piechoty, jazdy lub lotnictwa. Kazda karta jednostki (za -

wyjatkiem lotnictwa) przedstawia przy kazdej krawedzi e e
jedng z czterech wersji danej jednostki. Kazdy gracz uzywa =~ ¥
najsilniejszej wersji danej jednostki, zgodnie z tym, na co Ly
pozwala piramida technologiczna jego cywilizacji. Karty =~ = ° e
jednostek zostaly doktadnie opisane na stronach 23-24. = . &

K ARTY PREMII BITEWNE]

Karty te sa wykorzystywane na poczatku bitwy do oznaczenia -
przewagi w sile, ktorg w trakcie bitwy jeden gracz ma nad drugim.

K ARTY PRZYGOTOWANIA GRY MRS

Karty przygotowania gry zawieraja wypis wszystkich elementow, =«
z ktérymi gracze rozpoczynaja rozgrywke. Na drugiej stronie tych
kart pokazane sg wszystkie elementy, ktore gracze mogg budowac
na poczatku gry oraz poczatkowe wartosci wszystkich waznych

cech cywilizacji, takich jak predkos¢ podrozy. . :I|'
- |
|
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KARTY USTROJOW SPOELECZNYCH

Karty te sa wykorzystywane do oznaczania ustroju spotecznego,
{ pod ktérym w danym momencie znajduje si¢ cywilizacja gracza.
. Kazda karta jest dwustronna i przedstawia inny rodzaj ustroju

I po kazdej ze stron. Arkusz cywilizacji gracza przedstawia ustroj
spoteczny, pod ktorym cywilizacja rozpoczyna rozgrywke.
1 Wigcej szczegotow na temat ustrojow spotecznych znajduje sie
na stronie 14. :

g KARTY TECHNOLOGII

Karty technologii reprezentuja réznorodne technologie

1 odkrycia, nad ktorymi cywilizacja moze prowadzi¢ badania,

aby zyskac dzigki temu dostep do budynkow, jednostek,

ustrojow spotecznych lub innych zdolnosci. Kazdy gracz

i otrzymuje identyczna tali¢ kart technologu przy pomocy ktorej
oznacza postep technologiczny swojej cywilizacji. Szczegoiowy

s opis kart technologii oraz piramidy technologicznej znajduje si¢

"~ nastronach 11 oraz 21-22.

Uwaga: Lot w kosmos jest specjalng technologia V poziomu,
ktorej wynalezienie konczy gre. W zwiazku z tym w pudetku
z gra znajduje si¢ tylko jedna kopia tej karty.

-
: KARTY WYDARZEN KULTURALNYCH
L Karty wydarzen kulturalnych sg podzielone na trzy talie — antyczng
. (jedna kolumna), Sredniowieczng (dwic kolumny) oraz nowoczesng
1’_ : (trzy kolumny). Gracze zdobywaja te karty dokonujac postepu na

torze kudtury.

Wydarzenia kulturalne przedstawiaja roznorodne efekty stworzone
po to, aby pomoc graczowi, ktory zagra dane wydarzenie lub
~_ aby wyrzadzi¢ krzywde przeciwnikom tego gracza. Wydarzenia
= =kulturalne zostaly szczegbtowo opisane na stronie 18.

.militarnych graczy. Wigcej informacji na ich temat znajduje si¢

KARTY I ZNA€ZNIKI CUDOW SWIATA

Cuda $wiata to Zaplerajqce dechw piersi, 1nsp1rujqce monumenty
lub osiagniecia, ktore zapewniaja cyw111zacp miejsce w historii
ludzkosci. Kazdy cud $wiata ma swoja karte oraz odpow1adajqcy jej
znacznik. Na karcie przedstaw1ono koszt cudu oraz Jego zdolnos¢,
podczas gdy znacznik wyznacza jege-potozenie na mapie. Wigcej
informacji na temat cudow $wiata znajduje si¢ na stronie 17.

KARTY CUDOW SWIATA ZNACZNIKI CUDOW SWIATA '; f

ZNACZNIKI POZIOMU KULTURY

Znaczniki te sa wykorzystywane do oznaczania postepu gracza .. - 2
na torze kultury. Wigcej informacji na ten temat znajduje siena .+
stronie 17 w akapicie ,,B. Poswiecenie na rzecz sztuki”. = ot

ZNACZNIKI WIELKICH LUDZI

Znaczniki wielkich ludzi reprezentuja stawnych lub waznych ludzi,
ktorzy wystepuja w danej cywilizacji. W grze wystepuje szes¢
rodzajéw wielkich ludzi, ktére zostaty zaprezentowane ponizej:

ARTYSTA Bupowniczy GENERAL

SPOLECZNIK PRZEMYSELOWIEC NAUKOWIEC .

Wielcy ludzie zapewniajq przydatne surowce miastu, w kt()rym

dzigki dokonywaniu post¢pu na torze kultury. Wigcej informacji =~ .+ Ii'
na temat wielkich ludzi znajduje si¢ na stronie 18.

ZNACZNIKI TECHNOLOGII MILITARNYCH

Znaczniki te sag wykorzystywane do oznaczania technologii

na stronie 21 w akapicie ,,Rozwijanie jednostek”. T
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ZNACZNIKI BUDYNKOW

Znaczniki budynkow sa wykorzystywane do oznaczania uspraw—
nien, ktore gracz wybudowat na peryferiach danego miasta. Na
0got znaczniki te zwickszaja poziom wymiany handlowej, pro-
dukgji lub kultury, ktore miasto zapewnia w kazdej turze, jednak
moga one oznaczac takze inne premie. Doktadny opis znacznikow
budynkow znajduje si¢ na stronach 16-17.

7ZNACZNIKI CHATEK ORAZ WIOSEK

Kledy gracze badaja mape, moga napotka¢ pomniejsze cywiliza-
cje. CHATKA reprezentuje pokojowo nastawiona cywilizacje, ktora
moze w latwy sposob zosta¢ zaabsorbowana, podczas gdy WIOsSKA
oznacza cywilizacje o bojowym nastawieniu, ktora musi zostac¢
podporzadkowana przy pomocy starcia sitowego. Chatki i wioski
zostaty doktadnie opisane na stronie 20.

CHATKA Wioska

ZNACZNIKI KATASTROF

Znaczniki katastrof (przedstawiajace z jednej strony rowning,

a z drugiej pustyni¢) sa wykorzystywane do oznaczania efektow
kart wydarzen Wylesienie oraz Susza. Wydarzenia kulturalne sg
doktadnie opisane na stronie 18.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA

Znacznik pierwszego gracza stuzy do oznacza-
nia gracza, ktory jako pierwszy wykonuje ruch
podczas kazdej fazy w danej turze.

ZNACZNIKI SUROWCOW HANDLOWYCH

Na mapie wystepuja okreslone rodzaje surowcow, ktore moga by¢

“ . zdobywane przez graczy i wykorzystywane pozniej do aktywo-

wania zdolnosci surowcow przedstawionych na kartach technolo-
gii. Cztery gtéwne surowce dostepne w grze to:

7ZBOZE JEDWAB KAbpzIDEA

Ponadto w grze wystc;pujq dwa-surowee, ktorych nie mozna : 'f'.é
zbierac bezpo_s_re_dm_o?z mapy: -

e e

SzPIEG — URAN

Szpiedzy i uran nigdy nie sg dostepne do zebrania z mapy.
Zamiast tego szpiegéw mozna otrzymac w chatkach i wioskach,
podczas gdy uran mozna znalez¢ tylko w wioskach i to i
wyjatkowo rzadko. i

ZETONY KULTURY

Zetony te s3 wykorzystywane do oznaczania
niewykorzystanej kultury dopoki nie zostanie
ona wydana do poruszenia znacznika kultury na
torze kultury. Kultura jest na 0got zdobywana poprzez
poswigcenie miasta na rzecz sztuki, tak jak to opisano
na stronie 17.

ZETONY RAN

Zetony ran s3 wykorzystywane do oznaczania :
obrazen zadanych jednostkom podczas bitwy. Walka
zostata szczegdtowo opisana na stronach 23-26.

ZETONY MONET

Zetony monet s3 wykorzystywane do oznaczania
monet otrzymywanych dzigki konkretnym kartom
technologii, takim jak Demokracja. Kiedy moneta
jest otrzymywana w wyniku wykorzystania
technologii, na danej karcie technologii nalezy
umiesci¢ zeton monety oraz przesuna¢ o jedno pole wskaznik
ekonomii gracza. Wigcej szczegotow na ten temat znajduje si¢ na
stronie 27.

T

ARKUSZE POMOCNICZE Al

Po jednej stronie arkuszy pomocniczych przedstawiony zostat
przebieg tury, a po drugiej znajduje si¢ podsumowame kosztow
przedmiotow oraz inne wazne zasady.
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OPIS ARKUSZA CYWILIZAGJI —

Na kazdym arkuszu cywilizacji znajduje
si¢ nazwa cywilizacji (A), przywddca (B),
specjalne zdolnosci (C), poczatkowy ustroj

spoteczny (D) oraz poczgtkowa technologia
(E). Na kazdym arkuszu cywilizacji znajduja
si¢ takze dwa wskazniki (F). Obecny poziom
wymiany handlowej cywilizacji
(@) jest oznaczany przy pomocy wiekszego,
zewnetrznego wskaznika, podczas gdy
catkowita liczba monet (@) jest oznaczana
przy pomocy mniejszego, wewngtrznego
wskaznika.

KAFELKI MAPY ORAZ OPIS SYMBOLI

Kazdy kafelek mapy sktada si¢ z 16 pol terenu. Na kazdym polu W grze wystepuje pig¢ rodzajow terenu, ktore moga
moze znajdowac si¢ jeden lub wiecej symboli i/lub surowcow, wystepowac na kafelkach mapy:
ktore dane pole moze zapewnic¢ graczom. =

:
2

GORY Las ROWNINA  PuUSTYNIA

Na polach moga wystepowac takze cupa NATURY, ktore zapewniaja kulture
(%) poza normalnymi symbolami zwiazanymi z danym rodzajem terenu.

GORY ROWNINA PusTyNIA ‘Woba

! ; - Na mapie rﬁ(zgg takze wystapi¢ inne wazne symbole takie jak:
* Na polu mogg znajdowac si¢ nastepujace symbole: -

e |

WYMIANA PRrODUKCIA KuLTurA MONETA L~

HANDLOWA )
CHATKA WIOSKA STRONA WEJSCIOWA

Na polu moga takze znajdowacé si¢ nastepujace surowce: | (Poxkojowa) (AGRESYWNA) KAFELKA MAPY

4 MIEJSCE NA STOLICE
! ZBOZE JEDWAB Kapzipra ZELAZO DLA NOWYCH GRACZY

I
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PRZYGOTOWANIE
PIERWSZE] ROZGRYWKI

., Przesztosc¢ to nic innego jak poczqtek poczgtku i wszystko co
Jest i bylo, stanowi tylko brzask switania.”

—H. G. Wells

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki w Sid Meier’s
Civilization: Gra planszowa nalezy delikatnie wypchnac

z ramek kartonowe elementy, pilnujac przy tym, aby znajdowaty
si¢ one z dala od matych 'dzieci 1 zwierzat.

Nastepnie nalezy wziag¢ arkusze cywilizacji, wskazniki
wymiany handlowej, wskazniki ekonomii oraz plastikowe
taczniki i ztozy¢ je razem, tak jak to pokazano ponize;.

Podczas pierwszej rozgrywki sugeruje sie, aby nowi gracze
rozegrali uproszczong rozgrywke szkoleniowa. Po prostu nalezy
,odtozy¢ do pudetka Egipt, Rzym oraz cuda §wiata (zaréwno
karty jak i znaczniki), a w trakcie rozgrywki ignorowac
zasady zwiazane z cudami §wiata. Poza tymi zmianami nalezy
rozgrywac normalng parti¢, dopoki jeden z graczy nie zbuduje
trzeciego miasta. W tym momencie nalezy zakonczy¢ rozgrywke
oraz (jezeli gracze maja na to ochote oraz wolny czas) rozpoczac
nowa rozgrywke po dodaniu z powrotem Egiptu, Rzymu oraz
cudow $wiata. Celem rozgrywki szkoleniowej jest zapoznanie
graczy z roznorodnymi elementami gry, dlatego nie ma w niej
ZwyciezcoOw ani przegranych.

ZE.OTA ZASADA

2| Wicle z wystepujacych w grze zdolnosci oraz kart |
Bl pozwala graczom na lamanie zasad w roznorodny e
8 sposob. W przypadku gdy zdolnos¢ lub karta jest [y
8l sprzeczna z ogélnymi zasadami, pierwszenstwo  [&
& ma zdolnos¢ lub karta.

OGOLNE PRZYGOTOWANIE

Ponizsza cz¢s$¢ wyjasnia ogolne przygotowanie gry.

1" WYBOR CYWILIZAC]JI ORAZ KOLOROW

Kazdy gracz losuje arkusz cywilizacji i ktadzie go odkrytego
przed soba. Opcjonalnie, gracze moga-sami wybra¢ swoje
cywilizacje, jezeli wszyscy wyraza na to zgode. Wszystkie
niewykorzystywane arkusze cywilizacji nalezy odtozy¢ do
pudetka. Nastepnie kazdy gracz wybiera swoj kolor.

2. ROZDZIELENIE ELEMENTOW GRACZY — .

Kazdy gracz otrzymuje nastepujace elementy w swoim kolorze:

* Osiem plastikowych pioﬁkéw (6 armii oraz 2 wozy) ... :
» Trzy znaczniki miast (1 stolica i 2 miasta) {1
» Cztery znaczniki technologii militarnych

» Jedng tali¢ 36 kart technologii

Gracze otrzymuja takze: et

* Po jednym arkuszu pomocniczym " e
* Po jednej karcie przygotowania gry BT
* Po jedne;j talii ustrojow spotecznych (4 karty) : it SR

3. PRZYGOTOWANIE PLANSZY RYNKU

Plansze rynku nalezy polozy¢ po jednej stronie stotu, tak jak
to pokazano na rysunku na stronie 9. Na planszy nalezy utozy¢
nastepujace elementy:

A. KARTY JEDNOSTEK

Karty jednostek nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami na artylerig,

piechote, jazde oraz lotnictwo. Nastepnie kazda tali¢ nalezy osobno
potasowac i potozy¢ zakryta na oznaczonym polu. Na koniec

kazdemu z graczy nalezy daé po jednej jednostce artylerii, -
piechoty oraz jazdy. Jednostki te sa uktadane zakryte na jednej

talii obok gracza i sg okre$lane mianem jego DOSTEPNYCH SIL.. :

B. ZNACZNIKI TECHNOLOGII MILITARNYCH

Kazdy gracz bierze swoje znaczniki technologii militarnych

o0 najnizszej randze (jeden pagon z jednej strony i dwa pagony

z drugiej) dla artylerii, piechoty oraz jazdy, po czym ktadzie je na
polach obok odpowiednich talii jednostek uktadajac je tak, aby
widoczna byla strona z jednym pagonem. Ponadto kazdy gracz
bierze swoj znacznik lotnictwa i ktadzie go ponizej talii lotnictwa
tak, aby strona z gwiazdka byta niewidoczna. Pozostate znaczniki
technologii militarnych sa odktadane chwilowo na bok.

C. ZNACZNIKI BUDYNKOW

Znaczniki budynkow nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami

i ulozy¢ na oznaczonych polach. Nalezy zauwazy¢, ze budynki,
ktore obok nazwy maja strzatke to rozwinigta wersja budynku |
znajdujaca si¢ po drugiej stronie zetonu z nierozwinigtym tit
budynkiem.

D. KARTY CUDOW SWIATA (NIEWYKORZYSTYWANE - £ i
PODCZAS ROZGRYWKI SZKOLENIOWE]) . 5

Tali¢ cudow $wiata nalezy przygotowacé osobno tasujac antyczne,
sredniowieczne oraz nowoczesne cuda §wiata. Nowoczesne L ip

- . cuda swiata nalezy polozy¢ zakryte na gornym polu rynku T
|



PRZYGOTOWANIE GRY (RYSUNEK

(Cyfry odnoszq si¢ do etapow Ogolnego przygotowania gry.)

PRZYGOTOWANIE MAPY W ZALEZNOSCI OD LICZBY GRACZY

(Strzatki wskazujq orientacje kafelka).
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cudow $wiata. Nastc;pme na mch nalezy po ozyg (takze zakryte)
* $redniowieczne cuda Swiata. Na koniec antyczne cuda Swiata

nalezy potozy¢ odkryte na czterech polach pod tahq cudow.

Wyijatek: Jezeli w grze bierze udziat Egipt, Eglpt otrzymuje jeden
losowy antyczny cud §wiata zanim pozostate karty zostang utozone
na rynku. Nastepnie z talii nalezy odkry¢ jeden sredniowieczny cud
$wiata i potozy¢ go na rynku, aby zapetni¢ wolne miejsce.

E.. ZNACZNIKI CUDOW SWIATA (NTEWYKORZYSTYWANE,
PODCZAS ROZGRYWKI SZKOLENIOWE])

Nalezy spojrze¢ na cztery odkryte karty cudow swiata
znajdujace si¢ na polach rynku pod talig cudow $wiata, dla
kazdej z nich znalez¢ pasujacy znacznik cudu $§wiata i potozy¢
go obok danej karty cudu $wiata.

F. KARTY WYDARZEN KULTURALNYCH

Karty wydarzen kulturalnych nalezy podzieli¢ na tali¢

antyczng (jedna kolumna), §redniowieczng (dwie kolumny) oraz
nowoczesng (trzy kolumny). Kazda z tych talii nalezy osobno
potasowac i potozy¢ zakryta we wskazanym miejscu, ponizej toru
kultury znajdujacego si¢ w dolnej czesci planszy rynku.

G. ZNACZNIKI POZIOMU KULTURY

Kazdy gracz bierze zn'_acznik kultury przedstawiajacy jego
przywodcee i ktadzie go na poczatkowym polu toru kultury.

4. PRZYGOTOWANIE RYNKU SUROWCOW

Obok planszy rynku nalezy umiesci¢ po jednym Zetonie surowca
kazdego rodzaju za kazdego gracza biorgcego udziat w rozgry-
wee. Na przyktad, jezeli w rozgrywce bierze udziat trzech graczy,
wykorzystuje si¢ po trzy zetony kazdego surowca, a pozostate
zetony surowcow nalezy odtozy¢ do pudetka.

5. ZBUDOWANIE MAPY

Kazdy gracz bierze swoj domowy kafelek mapy (kafelek mapy,

ktory z tytlu przedstawia portret przywodcy gracza) i ktadzie go
odkrytego przed soba, zorientowanego tak jak to pokazano na
rysunku przygotowania mapy dla odpowiedniej liczby graczy.
Niewykorzystane kafelki domowe nalezy odlozy¢ do pudetka.
Nastepnie jeden gracz tasuje neutralne kafelki mapy i rozktada
je zakryte, budujac pozostata cze$¢ mapy tak, jak to pokazano
na rysunku na stronie 9. Wszelkie niewykorzystywane neutralne
kafelki mapy sa bez podgladania odktadane do pudetka.

6. POTASOWANIE LOSOWYCH ZNACZNIKOW
Znaczniki wielkich ludzi nalezy potozy¢ zakryte obok planszy
rynku i wymieszac je, pilnujac aby zaden nie zostat odkryty. Te
sanilq czynnos¢ nalezy wykona¢ ze znacznikami chatek i wiosek.

7. PRZYGOTOWANIE BANKU ZETONOW

- i,

Zetony kultury, ran oraz monet nalezy potozy¢ obok planszy
rynku w trzech osobnych stosach.

8. ULOZENIE SPECJALNYCH |

- KART I ZNACZNIKOW

Kalrty premii bitewnej oraz karte technologii Lot w kosmos
nalezy potozy¢ odkryte obok planszy razem ze znacznikami
katastrof.

2 *.'. o :‘.;_’_T‘
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9 WYBOR PI‘ERWSZEGO GRACZA

Nalezy wyionlc plerwszego gracza Zostaje nim osoba ktora Jest
w stanie wymieni¢ najwiecej swoich przodkéw z poprzednich -
pokolen lub zostaje on wylomony W sposob losowy. Wybrany
gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza. Na koniec kazdy
gracz indywidualnie przygotowuje-swoja cywilizacje wykonujac
czynnosci opisane w nastgpnym akapicie.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Po zakonczeniu ogdlnego przygotowania gry, kazdy gracz
wykonuje nastepujace czynnosci:

1. UMIESZCZENIE STOLICY

Kazdy gracz wybiera jedno z czterech pol znajdujaeychrsi¢ na
srodku jego domowego kafelka mapy i ktadzie na nim swoja
stolice. W przypadku pierwszej rozgrywki sugeruje si¢, aby
wybraé pole wskazane przez poczatkowa strzatke (oznaczone
ponizej czerwong ramka).

Gracz ktadzie swoj znacznik stolicy na wybranym polu, strona
bez fortyfikacji do gory. Pole to jest nazywane CENTRUM MIASTA,
podczas gdy osiem sasiadujacych z nim pol (pola, ktore na
ponizszym rysunku sa wskazane przez strzatki) nazywanych
jest PERYFERIAMI MIASTA.

IH!II--!
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ZWIAZANE] Z CYWILIZACJA
Kazdy gracz spoglada na swoj arkusz cywilizacji i sprawdza
-jaka premi¢ otrzymuje na poezatku rozgrywki (jesli otrzymuje
jakakolwiek). Premie te zostaty opisane ponizej:

AMERYKA

Ameryka otrzymuje losowego wielkiego cztowieka. Pod koniec
przygotowania Ameryka ktadzie tego wielkiego cztowieka

na peryferiach swojej stolicy. (Podczas pierwszej rozgrywki
sugeruje si¢, aby tego wielkiego cztowieka potozy¢ na polu
réwniny znajdujacym si¢ obok stolicy).

CHINY

Chiny zaczynaja z ufortyfikowang stolica. Znacznik chinskiej
stolicy nalezy odwroci¢ na druga strong tak, aby pokazywat
strong ufortyfikowana (zamiast strony bez fortyfikacji).

Earer

Egipt otrzymuje losowy antyczny cud §wiata. Cud ten nalezy
wzia¢ z planszy rynku podczas ogolnego przygotowania gry.
Znacznik tego cudu $§wiata nalezy-umiesci¢ na peryferiach
stolicy gracza. (Podczas pierwszej rozgrywki sugeruje sig, aby
ten cud $wiata potozy¢ na polu rowniny znajdujacym si¢ obok
stolicy).

NIEMCY

Niemcy zaczynaja z dwoma dodatkowymi jednostkami piechoty,
pochodzacymi z planszy rynku i doktadanymi do dostepnych sit
gracza.

Rzym

| ] e
Rzym rozpoczyna rozgrywke pod rzadami Republiki —
zamiast Despotyzmu, jak jest to pdzniej opisane-w punkcie 5
przygotowania graczy.

Rosja = .

Rosja bierze biaty pionek armii roSyjskiej i doktada do swoich
pionkow. Kiedy podczas etapu 3 (ponizej) pionki sa uktadane
na planszy, Rosja umieszcza na planszy takze biaty pionek.
Ponadto Rosja rozpoczyna rozgrywke pod rzadami Komunizmu
zamiast Despotyzmu, jak jest to pozniej opisane w punkcie 5
przygotowania graczy.

3. USTAWIENIE PIONKOW

Kazdy gracz bierze jeden pionek swojej armii oraz jeden pionek

swojego wozu i stawia je na jednym (lub dwoch réznych)polach, 1+ =—
na peryferiach swojej stolicy. Pionki nie moga by¢ na poczatku [
gry ustawiane na polach wody. i

4. NAUKA POCZATKOWE] TECHNOLOGII

Kazdy gracz spoglada na dolng cz¢$¢ swojego arkusza cywilizacji,

aby sprawdzw z jaka kartg technologii rozpoczyna gre. Odszukuje J_PL
w swojej talii technologn wskazanq karte i ktadzie jg odkryta przed *f!-r L
sobg, zostawiajac obok niej duzo wolnego miejsca. :
Uwaga: Poziom poczatkowej technologii nie ma'znaczenia podczas
przygotowania. Technologia jest zawsze umieszczana w dolnym
rzgdzie piramidy technologicznej gracza. Jezeli inny gracz nauczy

si¢ tej technologii w dowolny sposob, wtedy pod uwage brany jest
normalny poziom karty (W celu uzyskania dodatkowych informacji

na temat kart technologii patrz ramka ,,Piramida technologiczna”

w dolnej czesci tej strony oraz akapit ,,Badania” na stronie 20).

PIRAMIDA TECHNOLOGICZNA

Podczas rozgrywki kazda cywilizacja musi rozwija¢ si¢
spotecznie i technologicznie, w przeciwnym wypadku bedzie na
gorszej pozycji niz bardziej zaawansowane cywilizacje. Rozwoj
ten jest reprezentowany przez karty technologii.

Karty technologii wynalezionych przez gracza sg uktadane

w piramide wraz z ich zdobywaniem. Technologie I poziomu sg
umieszczane w dolnym rzedzie piramidy (wraz z poczatkowa
technologia gracza), technologie I1 poziomu tworza drugi rzad itd.

TeEcHNOLOGIE IT
POZIOMU

TecaNoLoGIE 1

POZIOMU
(WRAZ Z TECHNOLOGIA
POCZATKOWA)

az do V poziomu. Podczas gdy gracz moze nauczy¢ si¢ dowolnej
liczby technologii I poziomu, kazda technologia II poziomu, nad
ktora gracz przeprowadzi badania, musi by¢ umieszczona ponad
dwiema technologiami I poziomu, tak jak to pokazano ponizej.
Podobnie, kazda technologia I1I poziomu, ktorej gracz si¢ nauczy,
musi by¢ umieszczona ponad dwiema technologiami I poziomu
itd. Wigcej informacji na ten temat znajduje si¢ w akapicie
,,Badania” na stronie 20.




f“F T

E.i e "’W
Fatf T

5, USTANOWIENIE POCZATKOWYCH

USTROJOW SPOEECZNYCH

Kazdy gracz uktada w stos swoje karty ustrojow spotecznych
w taki sposob, aby karta Despotyzm/Republika znalazta si¢ na
wierzchu, Despotyzmem do gory. Nastepnie gracze ktada te sto-
sy na wskazanym polu na swoich arkuszach cywilizacji.

Wyjatki: Rzym rozpoczyna jako Republika, a Rosja rzadzi
Komunizm. Cywilizacje te na wierzchu swoich stosow musza
utozy¢ odpowiednie karty (zamiast Despotyzmu).

Uwaga: Karty ustrojow spotecznych przedstawiaja po obu stro-
nach rézne rodzaje ustrojow.

6. USTAWIENIE WSKAZNIKA
WYMIANY HANDLOWE]

Kazdy gracz zlicza wszystkie symbole wymiany handlowej

(@) znajdujace si¢ na o$miu polach na peryferiach jego stolicy

i nastepnie ustawia wskaznik wymiany handlowej znajdujacy sie
na jego arkuszu cywilizacji (wigkszy, zewnetrzny wskaznik) tak,
aby wskazywat t¢ wartos¢. Na przyktad, jezeli na peryferiach
stolicy gracza znajduja si¢ trzy symbole wymiany handlowe;j,
gracz ustawia swoj‘wskaznik na,,3”.

Uwaga: Gracze otrzymuja punkty wymiany handlowej ponow-
nie podczas pierwszej tury gry.

7. USTAWIENIE WSKAZNIKA EKONOMII

Kazdy gracz ustawia na ,,0” wskaznik ekonomii znajdujacy si¢ na
jego arkuszu cywilizacji (mniejszy, wewnetrzny wskaznik).

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢, ze niektorzy gracze otrzymaja w trak-
cie przygotowania monete uzyskujac ja z planszy lub dzigki swoje-
mu wielkiemu cztowiekowi. W takim wypadku gracz ustawia swoj
znacznik ekonomii na warto$ci rownej liczbie posiadanych monet.

8. ULOZENIE NIEWYBUDOWANYCH PIONKOW

Na koniec kazdy gracz uktada obok swojego arkusza cywilizacji
jeden znacznik miasta, pie¢ pozostatych pionkéw armii oraz po-
zostaty pionek wozu, aby oznaczy¢, ze sa one gotowe do budowy.
Drugi znacznik miasta nalezy odtozy¢ na bok, dopoki gracz nie
wynajdzie technologii /rygacja. Kiedy to zrobi znacznik ten zo-
stanie dotozony do elementow dostepnych dla niego.

i s s
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OGOLNY OPIS PRZEBIEGU TURY
Rozgrywka w gre Sid Meier’s Civilization: Gra planszowa skla-
da si¢ z TUR, z ktorych kazda podzielona jest na pi¢¢ Faz. Fazy -
te sa wykonywane w kolejnosci przedstawionej ponizej. Podczas
kazdej fazy kazdy gracz, zaczynajac od pierwszego gracza
i kontynuujac zgodnie z kierunkiemruchu wskazéwek zegara,
ma mozliwo$¢ wykonania akcji powiazanych z dana faza. Fazy
wchodzace w sktad tury sa nastgpujace:

Poczatek tury

Handel

Zarzadzanie miastami
Ruch

5. Badania

1. POCZATEK TURY e

Podczas tej fazy znacznik pierwszego gracza jest przekazywany
w lewo (poza pierwsza turg). Nastepnie nowy pierwszy gracz wy-
konuje dowolne akcje zwigzane z poczatkiem tury (wystgpujace
na og6t na kartach cudéw $wiata lub kartach wydarzen kultu-
ralnych), buduje nowe miasta (patrz strona 13) oraz, jezeli chce,
zmienia ustrdj spoteczny (patrz strona 14). Po tym jak pierwszy

32 O TRt

gracz zakonczy swoja Fazg Poczatku tury, gracz po jego lewej roz-
poczyna swojg Faze Poczatku tury. Proces ten jest kontynuowany, ;= :

dopoki wszyscy gracze nie zakoncza swojej Fazy Poczatku tury.

2. HANDEL

Podczas tej fazy kazdy gracz zbiera punkty wymiany handlowej
ze wszystkich swoich miast, a nastepnie gracze moga ze soba
negocjowac, wymieniajac si¢ roznymi rodzajami surowcow lub
moga sktada¢ sobie w zamian za nie obietnice (patrz strony
14-15). W celu zaoszczedzenia czasu faza ta moze byé wyko-
nywana réwnoczesnie przez wszystkich graczy. i

3. ZARZADZANIE. MIASTAMI

W Fazie Zarzadzania miastami pierwszy gracz wykonuje jedng
akcje kazdym ze swoich miast. Miasto moze w ramach akcji cos
wyprodukowac (na przyktad budynek lub karte jednostki), poswie-
cic¢ si¢ na rzecz sztuki, aby otrzymac kulture lub zebra¢ surowiec
(patrz strony 15-18). Po tym jak pierwszy gracz zakonczy swoja
Faze¢ Zarzadzania miastami, gracz po jego lewej wykonuje swoja
Faze Zarzadzania miastami itd. dopoki wszyscy tego nie zrobia.

4, RucH

Podczas Fazy Ruchu pierwszy gracz porusza kazdy ze swoich
pionkow (armie oraz wozy) o maksymalnie tyle pol, ile wynosi
jego obecna predkos¢ podrozy. Predkos¢ podrézy cywilizacji na
poczatku wynosi 2 i moze by¢ zwigkszana przy pomocy okreslo-
nych kart technologii takich jak Zeglarstwo. Ruch moze wywotaé
bitwy lub odkrycie zakrytych kafelkow mapy (patrz strona 19).
Po tym jak pierwszy gracz w petni zakonczy swoja Faze Ruchu,
gracz po jego lewej w catosci wykonuje swoja Faze Ruchu itd.,
dopdki wszyscy tego nie zrobig.

5. BADANIA

Podczas Fazy Badan kazdy gracz moze nauczyé si¢ jednej
technologii wydajac punkty wymiany handlowej. Nastepnie doktada
swoja nowo poznang technologie do swojej piramidy technologicznej
(patrz strona20). W przeciwienstwie do pozostalych faz, faza ta

* _jest zawsze wykonywana rownoczesnie przez wszystkich graczy.
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* PRZEBIEGU TURY
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| Taczesc szczegotowo opisuje kazda fazg wystepujaca w trakceie tury.

1. POCZATEK TURY

.\ " Podczas tej fazy gracze moga rozwijac swoje cywilizacje 1 zmieniaé

=01 ustroje spoteczne pod ktérymi si¢ one znajduja. Pierwszy gracz
jako pierwszy ma mozliwos¢ wykonania tych czynnosci podczas
Fazy Poczatku tury. Po tym jak wykona wszystkie akcje poczatku
tury, ktore chce, kolejka przechodzi na gracza po lewej. Nastgpny
gracz moze wykona¢ wszystkie akcje poczatku tury, ktore chce,

dopoki wszyscy z grajgcych nie bedg mieli takiej mozliwosci.

Bubpowa NOWYCH MIAST

,,Nie nalezy myli¢ miasta wspaniatego, z populistycznym.”

Y .

—Arystoteles

Aby zdoby¢ dominacje, cywilizacja gracza musi rozwijac si¢
geograficznie poza swoje ograniczene, prowincjonalne poczatki.

ik Akcja budowy nowych miast pozwala cywilizacji-na zrobienie
tego. Akcja ta umozliwia graczowi budowe nowego miasta, ktore
/  topozwala mu na wykonanie wigkszej liczby akcji miejskich

.- = podczas kazdej tury.

Podczas Fazy Poczatku tury, jezeli gracz ma wybudowanych
mniej miast niz wynosi jego maksymalna liczba miast (normalnie
dwa; trzy, jezeli posiada technologi¢ Irygacja), moze zbudowaé na
~ mapie jedno lub wigcej miast, pod warunkiem, Ze nie sprawi to, ze

gracz przekroczy swojej maksymalnej liczby miast.
W celu wybudowania nowego miasta gracz musi mie¢ pionek

| wozu (reprezentuja,cy osadnikow) na kazdym polu, na ktorym

!  chce umiescic znacznik miasta. Ponadto pole to musi spetniac
'nastepujace wymagania:

.

gl e

&
L TE S Nie moze by¢ polem wody.
¥ » Z polem musi sgsiadowa¢ osiem odkrytych pdl (miasta

nie moga by¢ umieszczane przy krawedzi mapy ani obok
zakrytych kafelkow mapy).

&  Pole nie moze sasiadowac ze znacznikiem chatki lub wioski

!,:-_ : (jednak po tym jak znaczniki zostang usunigte z planszy, pola

e _ naktorych si¢ znajdowaty stajg si¢ normalnie dostepne).

1_ * Pole nie moze sasiadowac z pionkiem wroga (zar6wno armia
jak i'wozem). Przyjazne jednostki moga sasiadowa¢ z polem
lub moga znajdowac¢ si¢ nawet na tym samym polu co woz.

. Pole musi znajdowac si¢ w odlegtosci co najmniej trzech pol
o - od innego znacznika miasta, takZe na ukos (peryferia miast
- " . nie mogg nachodzi¢ na siebie).

o Jezeli powyzsze warunki sg spelnione, gracz poswigeca woz,
zdejmuje go z planszy i odktada na swoj arkusz cywilizacji.
Nastepnie gracz umieszcza na danym polu znacznik miasta,
strong bez fortyfikacji do gory. Jak wspomniano wczesniej, pole to
nazywane jest CENTRUM MIASTA NOwego miasta, a osiem pol, ktére

- znim sgsiaduja to PERYFERIA MIASTA. '

- Uwaga: Centrum miasta nigdy niczego nie generuje. Symbole
Znajdujqce si¢ na polu pod nim zostajg trwale wymazane dopéki '

- 'znajduje si¢ na nich znacznik miasta. Tylko pola znajdujace Slf; na_

peryferlach miasta zapewniaja symbole oraz surowce.

r_'.;

Jezeli na polu neﬂ%torym zostato Wybudowane miasto,
znajdowaty si¢ przyjazne Jednostkl (poza poswigconym wozem),
gracz natychmiast przesuwa je na sasiednie pole, na ktérym moga
one zakonczy¢ ruch zgodnie z zasadami.

Miasto zaczyna generowa¢ punkty wymiany handlowej oraz
produkcje od razu, tak wigc zapewnia punkty wymiany handlowej
juz podczas Fazy Handlu nastepujgcej w tej turze (patrz strona 14)
oraz zapewnia akcje podczas Fazy Zarzadzania miastami (patrz
strony 15-18).

Przyklad ulozenia miasta: Na ponizszym rysunku zielone

pola sa jedynymi dozwolonymi polami, na ktorych mozna i
zbudowa¢ miasto. Kwadraty oznaczone na czerwono to :
przyklady niedozwolonego umiejscowienia miast. Ponizej zostaty, .. ¢
wymienione powody, dla ktérych miast nie mozna zbudowa¢ na
czerwonych polach.

* A - Nie mozna zbudowa¢ miasta, poniewaz jes?t"f(') pole wody.:

* B - Nie mozna zbudowaé miasta, poniewaz pole sasiaduje - :
ze znacznikiem wioski znajdujacym si¢ po prawej (jednak
to pole bedzie dostepne, kiedy znacznik wioski zostanie
usuniety z sasiedniego pola).

* C - Nie mozna zbudowa¢ miasta, poniewaz pole sasiaduje
z zakrytym kafelkiem mapy.

* D - Nie mozna zbudowa¢ miasta, poniewaz pole sqs1adu16 od” ‘-1—.5“ 13
dotu z zielong armia.

J

* E - Nie mozna zbudowac¢ miasta, poniewaz pole znajduje si¢ . ;
w odlegtosci mniej niz trzy pola od miasta na gorze.
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ZMIANA USTRO]U SPOLECZNEGO

Dmie wspanzaly wiatr, ktory przywieje nam albo marzenia, albo
bol glowy.”

—Katarzyna Wielka

Ustrdj spoteczny cywilizacji odzwierciedla jej charakter oraz
ogolne cele. Wraz z uptywem czasu cywilizacja moze przejs¢ przez
wiele rodzajow ustrojow spofecznych kiedy zmieniaé si¢ bedzie

jej charakter. W tej grze karty ustrojow spotecznych wskazuja

pod jakim ustrojem spotecznym w danym momencie znajduje si¢
cywilizacja gracza. USTROJE SPOLECZNE to specjalne karty, ktore
$3 ODBLOKOWYWANE (patrz strona 21) przez karty technologii, ktore
pozwalajg graczowi skupic si¢ na okreslonych strategiach, na ogot
kosztem innych strategii. Na poczatku rozgrywki gracze maja
odblokowany tylko ustroj spoteczny Despotyzm 1 wlasnie z nim
r0Zpoczynaja rozgrywke.

Wyjatek: Rzym oraz Rosja maja takze odblokowane inne rodzaje
ustrojow spotecznych, pod ktorymi znajduja sie¢ na poczatku rozgrywki.

Po tym jak gracz, w wyniku nauczenia si¢ nowej technologii podczas
Fazy Badan, odblokuje nowy rodzaj ustroju spotecznego, moze
wprowadzi¢ ten ustrdj w nastepnej turze podczas Fazy Poczatku
tury. W tym celu po-prostu musi przeszukac swoja tali¢ ustrojow
spotecznych, znalez¢ wlasciwg karte i potozy¢ ja odpowiednig strong
ku gorze na wierzchu swojej talii ustrojow spotecznych. Czynnos¢ ta
reprezentuje fakt zmiany ustroju spotecznego danej cywilizacji.

Jednak gracz ma tylko jedng bezposrednia mozliwo$¢ zmiany ustroju
spotecznego na nowy. Jezeli chce dokona¢ zmiany na inny ustroj
spoleczny w turze innej niz ta, ktora nastgpuje zaraz po odblokowaniu
danego ustroju spofecznego, gracz najpierw musi dokona¢ zmiany na
Anarchig, bedaca przejsciowym ustrojem. Ten specjalny, przejsciowy
ustroj spoteczny reprezentuje wstrzas, ktory poruszyt cywilizacje
oraz uniemozliwia graczowi wykonanie w tej turze akcji stolica.
Jezeli cywilizacja gracza znajduje si¢ w stanie Anarchii, gracz moze,
w turze nastepujacej po wprowadzeniu Anarchii, dokona¢ zmiany na
dowolny dostepny dla niego ustrdj podczas Fazy Poczatku tury.

Uwaga: Wszelkie trwate korzysci ptynace z ustroju spolecznego,
takie jak zdolnosci Republiki lub moneta z Feudalizmu, dzialaja
dopoki cywilizacja jest pod wptywem danego ustroju spotecznego.

7.4 HANEEL

Podczas Fazy Handlu gracze moga wykonaé nastepujace
czynnosci: zebranie punktow wymiany handlowej, negocjacje
oraz handlowanie. Wszyscy gracze moga wykonywac te
czynnosci rownoczesnie w celu zaoszczgdzenia czasu.

ZEBR ANTE PUNKTOW WYMIANY HANDLOWE]

Podczas Fazy Handlu kazdy gracz zlicza symbole wymiany
handlowej (&) znajdujace si¢ na peryferiach wszystkich swoich
miast i przesuwa wskaznik wymiany handlowej znajdujacy si¢ na

jego arkuszu cywilizacji 0 wyliczong liczbe (jednak nie wiecej niz 27
punktow wymiany handlowej). Na przyktad, gracz ma dwa miasta: na. e

peryferiach jednego znajdujq si¢ cztery symbole wymiany handlowej,
a na peryferiach drugiego osiem symboli wymiany handlowej - gracz
przesuwa wskaznik wymiany handlowej znajdujacy si¢ na jego
arkuszu cywilizacji o 12 p6l. W przeciwienstwie do produkeji (patrz
strona 15), punkty wymiany handlowej moga by¢ oszczedzane z tury
na ture jezeli nie zostang wydane.

Uwaga: Podczas zwickszania lub zmniejszania warto$ci na
wskazniku wymiany handlowej nalezy upewnic sie, ze pola
oznaczone ,,I”, ,,II”, ,III”, ,,IV” oraz ,,V” sg liczone normalnie. Mimo;

iZ s one oznaczone w inny sposob niz pozostate wartosci, nalezy = =,

je liczy¢ w zwykty sposob. Na przyktad gracz, ktory otrzymuje
trzy punkty wymiany handlowej, kiedy jego wskaznik wymiany
handlowej znajduje si¢ na polu ,,3”, przesuwa swoj wskaznik
wymiany handlowej na ,,I”, anie na ,,7”.

WOozY 1 BLOKADY

Pionki wozéw maja zdolnos¢ zdobywania w kazdej turze
symboli wymiany handlowej wydrukowanych na polu, na
ktorym sie znajduja. Wiecej szczeg6tdéw na ten temat znajduje
si¢ na stronie 26 w akapicie ,,Zbieranie przy pomocy wozow’.

Pole, lezace na peryferiach miasta, na ktérym znajduje si¢ jeden
lub wiecej wrogich pionkéw (wozow jak i armii), nie zapewnia
swojemu wiascicielowi punktow wymiany handlowej. Wiccej
szczegOtow na ten temat znajduje si¢ na stronie 27 w akapicie
,,Blokady”.

WYIANA HANDLOWA (47) ARODUKC]A (j‘) 3

_Wymiana handlowa (& ) reprezentuje handel oraz naukowy postep cywilizacji. Jest ona wydawana przede wszystkim na
przeprowadzenie badan nad nowymi technologiami.

Pro;dukcja (/) reprezentuje przemyst w miescie. Jest ona wykorzystywana do produkcji pionkéw, jednostek, budynkow lub cudow $wiata.

Wymiana handlowa oraz produkcja zostaty poréwnane ponizej.

WYMIANA HANDLOWA

Gromadzona w jednej puli ze wszystkich miast cywilizacji.

ProDUKCJA

Wydawana z jednego miasta w danym momencie.

Moze by¢ zachowywana z tury na tur¢ na wskazniku
wymiany handlowe;j.

Nie moze by¢ zachowywana. Niewykorzystana produkcja przepada.

Moze by¢ zamieniana na produkcje (patrz ,,Przyspieszanie
produkcji dzigki wymianie handlowej” na stronie 15).

Nie moze by¢ zamieniana na wymian¢ handlowa.
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NEGOCJACJE 1 HANDEL

., Polityka to wojna bez rozlewu krwi, natomtast wojna to
polityka z rozlewem krwi.”

| H —Mao Zedong

Dla cywilizacji czgsto korzystne jest handlowanie z innymi
cywilizacjami i zawieranie z nimi sojuszy. Taki handel moze
zapewni¢ pomoc w kluczowym dla cywilizacji momencie lub
' moze stanowi¢ pewne zrodto surowcow, kiedy cywilizacji ich
brakuje. Po zebraniu wymiany handlowej w Fazie Handlu gracze
moga negocjowac’ i/lub handlowac¢ ze soba. Umowy sa zawierane
W Sposob jawny 1 moga si¢ na nie sktada¢ wymiana czesci lub
wszystkich z wymienionych ponizej elementow:

-

* Niezobowiagzujgce obietnice
* Punkty wymiany handlowej

¥ .

Niewykorzystane zetony kultury (patrz strona 17)

* - Zetony surowcow (zdobyte z planszy rynku lub z znacznikow
chatek/wiosek)

» Karty wydarzen kulturalnych (patrz strona 18)

Uwaga: Jezeli gracz przekroczy swoj dopuszczalny limit kart
kultury na r¢ce, musi natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe karty,
aby zredukowac¢ rozmiar swojej reki.

b Elementy, ktore nie zostaly wymienione powyzej nie moga by¢
=2 oddawane ani wymieniane na drodze handlu z innym graczem,
chyba, ze wyjatkowo pozwolita na to zdolno$¢ lub karta.

3. ZARZADZANIE, MIASTAMI

,»Nie marnujcie czasu ani pieniedzy, ale starajcie si¢ zrobic¢
z nich dobry uzytek. Bez przemystu i oszczednosci nie
. osiggniecie niczego. Natomiast z nimi wszystko.”

—Beniamin Franklin

“‘., Zarzadzanie potencjatem przemystowym cywilizacji jest

i~ - wymagajacym zadaniem, ktore gracze wykonuja podczas Fazy
Zarzadzania miastami. W jej trakcie gracze musza zbalansowac
produkcje, rozwijanie swej kultury oraz zdobywanie surowcow
albo skupi¢ si¢ na cze¢sci z nich po$wigcajac inne. Jako pierwszy

3 swojg Faze Zarzgdzania miastami wykonuje pierwszy gracz,

L nastepnie kolejka przechodzi do gracza po lewej itd., dopoki
wszyscy gracze nie zakoncza swojej Fazy Zarzadzania miastami.

L Podczas Fazy Zarzadzania miastami gracze moga wykonywaé
akcje opisane ponizej.

| AKCJE MIEJSKIE

= . Podczas Fazy Zarzadzania miastami kazdy gracz wykonuje
jedna akcje kazdym swoim miastem. Akcja ta moze w kazdej
turze by¢ wykorzystana do przeprowadzenia jednej i tylko
jednej z trzech ponizszych mozliwosci:

A. Produkcja pionka, jednostki, budynku albo cudu §wiata
B. Po$wiecenie na rzecz sztuki :
+ €. Zebranie surowca

¥

-
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A. PRODUKCJA PIONKA, JEDNOSTKI, BUDYNKU AT.BO CUDU SWIATA

Miasta czesto Gikierunkowuja swoj przemyst na tworzenie rzeczy-
dla ogodlnego dobra. Kiedy miasto jest wykorzystywane do
produkcji, nge wyprodukowac jedna dowolng rzecz, ktorej koszt -
produkc;ji jest réwny lub mniejszy niz catkowita liczba symboli
produkeji () znajdujacych si¢ na peryferiach miasta. Cala
produkqa wykorzystywana -do zapiaty za wyprodukowang rzecz
musi pochodzi¢ z miasta, ktére przeprowadza produkcje. Kilka
miast nie moze taczy¢ swojej produkeji w celu wyprodukowania
danej rzeczy. Wszelkie nadmiarowe punkty produkeji przepadaja

1 nie mozna ich zatrzymac na kolejng turg. Na przyktad miasto
przedstawione ponizej ma 5 symboli * na swoich peryferiach, wigc |
moze w kazdej turze wykorzystac t¢ akcje do wyprodukowania
jednej rzeczy, ktorej koszt produkcji wynosi 5 / lub mnie;j.

WozY I BLOKADY

Pionki wozéw maja zdolnos¢ do zbierania w kazdej turze sym-
boli produkeji przedstawionych na polu, na ktérym si¢ znajduja.
Pelne informacje na ten temat znajduja si¢ na stronie 27 w aka-
picie ,,Zbieranie przy pomocy wozow”.

Pole znajdujace si¢ na peryferiach miasta, na ktérym znajduje si¢
jeden lub kilka wrogich pionkéw (wozow lub armii) nie generuje
produkcji dla wlasciciela miasta. Petne informacje na ten temat
znajdujg si¢ na stronie 28 w akapicie ,,Blokady’

PRZYSPIESZANIE PRODUKCJI DZIEKI WYMIANIE HANDLOWE]

Jezeli miasto nie ma wystarczajaco duzej produkeji na
wyprodukowanie danej rzeczy, gracz moze zdecydowac si¢ wydac
kilka ze swoich punktow wymiany handlowej aby uzupetnié
roznicg. Za kazde 3 punkty wymiany odjete na wskazniku
wymiany handlowej, gracz moze powiekszy¢ o 1 produkcje

w jednym ze swoich miast na czas jednej tury. Gracz moze
korzystac z tej mozliwoSci tak czesto jak chce, pod warunkiem, ze
ma wystarczajaca liczbg punktow wymiany handlowe;j.

#

PRODUKCJA PIONKOW

W pewnym momencie swojej historii wigkszos$¢ cywilizacji

zmuszona jest do werbowania armii lub przynajmniej do wysytania =~ |
w $wiat odkrywcow i dyplomatow. Gracz moze wyprodukowaé

pionek armii lub woz w ramach akeji miasta, pod warunkiem, ze ma

co najmniej jeden niewybudowany pionek odpowiedniego rodzaju

ijest w stanie pokry¢ koszt jego budowy. Kiedy pionek zostaje
wyprodukowany, gracz bierze jeden z pionkéw znajdujacych si¢

obok jego arkusza cywilizacji i ktadzie go na peryferiach miasta,

ktore go wyprodukowato. Pionki nie moga by¢ ustawiane na

polach wody, chyba, ze gracz wynalazl technologie, ktora pozwala |
pionkom na zakoficzenie ruchu na wodzie (takie jak Zeglarstwo,

Silnik parowy czy Lotnictwo). Pionki moga by¢ ustawiane na tym

samym polu co inne przyjazne pionki, jednak tagczna liczba pionkow

na polu-nie moze przekroczy¢ LIMITU USTAWIENIA danej cywilizacji ; 4
(patrz ,,Poruszanie grup oraz Limit ustawienia” na stronie 19)

il
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Pionki armii reprezentujg sity militarne cyw1hzgcp. Kazdy
pionek armii kosztuje 4 ». Pionki armii sa jedynymi pionkami,
ktore mogg toczy¢ bitwy i badaé¢ chatki oraz wioski.

Wozy i

Pionki wozow reprezentuja nie-militarne sity cywilizacji. Kazdy
pionek wozu kosztuje 6 /, Wozy moga by¢ wykorzystywane do bu-
dowy nowych miast (patrz strona.13) lub-do otrzymywania dodatko-
wych punktéw wymiany handlowej, produkeji lub innych zasobow
dla miasta (patrz ,,Zbieranie przy porhocy wozow’ na stronie 27).

Wozy nie moga wchodzi¢ na pola, na ktorych znajduja sie chatki lub
wioski i zostaja natychmiast zabite za kazdym razem, kiedy zostana
zaatakowane przez armig, chyba, ze eskortuje je przyjazna armia.

PRODUKCJA JEDNOSTEK

Wojna jest i zawsze byta jednym z istotnych celéw cywiliza-

cji. Aby prowadzi¢ wojn¢ cywilizacja musi mie¢ armie, a te sa
ztozone z mniejszych sil, zwanych jednostkami. Karty jednostek
reprezentuja okreslone jednostki wchodzace w sktad armii.

W celu wyprodukowania jednostki gracz sprawdza, czy poziom
produkcji danego miasta jest wystarczajaco wysoki, aby wy-
produkowac jednostke wybranego rodzaju, a nastgpnie dobiera
losowa karte jednostki z odpowiedniej talii i doktada jg do stosu
swoich dostepnych sit.

Jednostki artylerii, piechoty oraz jazdy sa odblokowane i dostgp-
ne do budowania w ramach akcji miejskiej od samego poczatku
gry. Produkcja jednostek lotnictwa wymaga od gracza wcze-
$niejszego wynalezienia technologii Lotnictwa. Jezeli talia jed-
nostek ulegnie wyczerpaniu, jednostki tego typu nie moga by¢
produkowane dopoki wezesniej inne nie zostang zabite i odtozo-
ne do talii. Jezeli gracze odkryja cata tali¢ jednostek i napotkaja
jednostki, ktore zostaty utozone odkryte na spodzie talii, musza
zakry¢ te karty i je potasowac.

W celu ustalenia kosztu produke;ji jednostki, gracz spoglada na
plansze rynku, aby sprawdzi¢ jak zaawansowane sg jego jednost-

'ki danego rodzaju. Im bardziej zaawansowane jednostki, tym

drozsza jest ich produkcja.

+ Kazda jednostka artylerii, piechoty lub jazdy z rangg 1 kosztuje 5 /.
+ Kazda jednostka artylerii, piechoty lub jazdy z ranga 2 kosztuje 7 /.
 Kazda jednostka artylerii, piechoty lub jazdy z ranga 3 kosztuje 9 /.
»  Kazda jednostka artylerii, piechoty Ilub jazdy z rangg 4 kosztuje 11 .
 Kazda jednostka lotnictwa zawsze kosztuje 12 /2 (po odblokowaniu).

Uwaga: W zwiazku z tym, ze zaawansowane jednostki sa
bardziej kosztowne, najlepiej jest produkowac¢ jednostki kiedy sa
one tansze i dopiero potem je rozwinac (patrz strona 22).

PRODUKCJA BUDYNKOW

Buc}iynki nalezace do cywilizacji sa czym$ wigcej niz schronie-
niem dla mieszkancow. Sa osrodkami przemystu, handlu i nauki

“ — dlatego ich wptyw na sukces cywilizacji bywa nieoceniony.

W celu wyprodukowania budynku, gracz musi najpierw poznaé
technologie, ktora go opBLOKOWUJE. Koszt budynku w /A jest
przedstawiony na technologii, ktora go odblokowuje oraz na plan-
szy rynku. Na przyktad technologia Garncarstwo odblokowuje
Spichlerz i wskazuje koszt budowy Splchlerza Wynoszacy 5 /" i
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Bl Nie wszystkie jednostki sa sobie rowne. Niektore jednostki
sa odrobing silniejsze, a inne odrobing stabsze. Sita jednostek [s
rangi 1 waha si¢ od 1 do 3 i zwigksza si¢ o | wraz z kazda

rangg az do maksymalnej wartoserdostgpnej w ramach
¢l czwartej rangi. Srednia sila jednostki rangi 1 wynosi 2.

Podobnie jak ilos¢ jednostek, liczba budynkow jest ograniczona

dostepnymi elementami. Po tym jak wszystkie budynki danego typu

zostang wyprodukowane, nie mozna budowa¢ kolejnych, dopoki

wezesniej nie zostang zniszczone istniejace budynki danego rodzajui. "= 1

Wyprodukowany budynek musi zosta¢ umieszczony na peryferiach
miasta, ktore go wyprodukowato. Jednak z budynkamizwigzane

sa ograniczenia wynikajace z rodzajow terenu, na ktorych mozna je
budowac¢. Rodzaj terenu, na ktérym mozna wznie$¢ dany budynek
jest oznaczony na planszy rynku oraz wymieniony ponizej. Na ogot
w miescie mozna wznie§¢ dowolng liczbe budynkoéw danego rodzaju
dopoki dostepny jest wymagany rodzaj terenu.

Wyjatek: Budynki limitowane (oznaczone gwiazdka) sg ograniczo-
ne do jednego w miescie. Wigcej informacji na ten temat znajduje
sie na stronie 17. L

DozwoLoNE
BubpyNk1
RODZAJE TERENU
Port Woda
Placowka handlowa Pustynia
Warsztat/Kopalnia zelaza Gora
Biblioteka/Uniwersytet Réwnina
Spichlerz/Akwedukt
Targowisko/Bank Dowolny rodzaj terenu za
Swiatynia/Katedra wyjatkiem wody
Koszary/Akademia (jeden na miasto)

Uwaga: Budynki, pomi¢dzy nazwami ktorych znajduje si¢
ukos$nik (,,/) wskazuja na podstawowa oraz rozwinieta forme bu-
dynku tego samego rodzaju i s3 wydrukowane po'dwoch stronach
tego samego znacznika. Wigcej informacji na temat rozwijania
budynkow znajduje si¢ na stronie 22.

Po tym jak znacznik budynku zostanie umieszczony na polu,
symbole znajdujace si¢ na budynku calkowicie zastepuja symbole
znajdujace signa danym terenie.

Wazna uwaga: Pole wody, na ktérym zostal umieszczony port,
nadal jest uznawane za wode¢ w odniesieniu do ruchu.

Tak wiec, jezeli gracz zbuduje na polu lasu Swiatynie, na polu
beda teraz znajdowaly si¢ dwa symbole kultury (%), ale nie

_bedzie tam juz symbolu produkeji ( »), niezaleznie od tego, ze na

polu lasu wystepowaty tam wezesniej 2 symbole produkcji ( ).

# KILKA SEOW O JEDNOSTKACH
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Limitowane budynki i =

Niektore budynki, oznaczone gwiazda w prawym gornym rogu,

$a LIMITOWANE. Mimo, iz w odniesieniu do nich ograniczenia
dotyczace rodzajow terenu s3 mniej surowe, sa one bardziej
ograniczone w inny sposob: na peryferiach jednego miasta moze
znajdowaé sie tylko jeden limitowany budynek. Na przyktad, je-
zeli gracz ma juz w miescie Targowisko, nie moze umiesci¢ w tym
samym mie$cie Swiatyni, poniewaz oba te budynki sg limitowane.

Mury miejskie

Przy pomocy technologii Murarstwo gracz moze wybudowaé
mury miejskie wokot jednego badz kilku swoich miast. Mury
miejskie sa traktowane tak, jak kazdy inny budynek, poza
tym, ze zlokalizowane sa w centrum miasta. W celu oznaczenia
tego, ze w miescie znajduja si¢ mury, po prostu nalezy odwrocié
znacznik miasta tak, aby widoczna byla strona ufortyfikowana.
W jednym mieScie mozna wybudowa¢ tylko jedne mury miejskie.

Mury miejskie sg doskonatym $rodkiem obrony, ktory gracz
moze wybudowac, kiedy wzrasta ryzyko ataku na jego miasto.
Mury podczas obrony miasta zapewniaja premi¢ +4 do catko-
witej sity gracza i zmuszajg atakujacego do zagrywania kart
jednostek jako pierwszego (patrz strony 23-24).

1+ ProDUKCJA CUDOW SWIATA

Niektore cywilizacje wznosza potezne cuda Swiata, ktore trwaja

w mitach 1 legendach na dtugo po $mierci tych, ktorzy je stworzyli.
Jednym z takich cudoéw sa Wiszace ogrody. Cuda te zapewniaja
silne przewagi graczom, ktorzy je wybuduja. Dowolny gracz moze
wykorzysta¢ akcje miejska do wyprodukowania jednego z odkry-
tych cudéw $wiata znajdujacych si¢ na planszy rynku. Odpowied-
nia karta cudu wskazuje koszt produkcji cudu wraz ze znizka, ktora
jest dostepna dla gracza, ktory zna konkretng technologie wskazang
na cudzie $wiata. Na przyktad Kolos Rodyjski kosztuje normalnie
15 A, jednak dla graczy znajacych Metalurgie kosztuje tylko 10 .

Uwaga: Nalezy pamietaé, ze miasta nie moga laczy¢ swoich sym-

" | boli produkeji. Catkowity koszt cudu $§wiata musi zosta¢ zaptacony
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| przez pojedyncze miasto. Zamiana punktow wymiany handlowej na
produkcje, korzystanie ze zdolnosci surowcoéw oraz wykorzystanie
okreslonej karty wydarzenia kulturalnego moga utatwic graczowi
zwigkszenie liczby punktow produkeji generowanych przez miasto.

Po tym jak cud Swiata zostanie wyprodukowany, gracz umieszcza od-
kryta karte cudu $wiata przed soba i doktada odpowiadajacy jej znacz-
nik cudu $wiata na peryferiach miasta, ktére wyprodukowato dany
cud $wiata. Po wybudowaniu cudu $wiata z talii cudow nalezy dobra¢
nowa karte i potozy¢ ja odkryta na rynku. Cuda $wiata, podobnie jak
limitowane budynki, moga by¢ umieszczane na dowolnym rodzaju
terenu poza woda i sa ograniczone do jednego na miasto. W miescie
moze znajdowac si¢ zarowno cud swiata jak i limitowany budynek.

Wazna uwaga: Cuda Swiata nie sa budynkami, dlatego zdol-
no§ci, ktore dzialaja na budynki nie odnoszg sie do cudéow
_Swiata, chyba, ze zaznaczono inacze;j.

Negowanie cudow

Okreslone karty technologii pozwalaja graczowi na zanegowa-
nie cudu i zablokowanie do konica gry jego specjalnej zdolnoSci.
Proces ten zostat szczegétowo opisany na stronie 28.

Z ASTEPOWANIE BUDYNKOW I CUDOW SWIATA

Podczas umieszczania nowego budynku lub cudu $wiata gracz
moze zdecydowac si¢ zastapi¢ nimi jeden ze swoich istniejacych,
- budynkoéw lub cudéw $wiata (mozliwe jest zastgpienie cudu
Swiata na budynek i na odwrot). Nowy budynek lub cud $wiata -
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musi by¢ w dozwolony sposob umieszezomny na polu po usun1<;c1u
poprzedniego budynku lub cudu $wiata. Gracze nie mogg zaste-
powac budynkow ani cudow $wiata nalezacych do przeciwnikow.

W celu zastapienia budynku lub cudu §wiata najpierw nalezy usungé
z planszy stary budynek lub cud §wiata. Jezeli jest to budynek, nalezy
odtozy¢ go na plansze rynku. Jezeli jest to cud $wiata, znacznik cudu
$wiata oraz odpowiednia karta sg odktadane do pudetka. Dany cud
$wiata nie moze zosta¢ ponownie wybudowany az do konca rozgrywki.

Po tym jak budynek lub cud $wiata zostanie usunigty, na oproz-
nionym polu nalezy potozy¢ nowy budynek lub cud $wiata.

B. POSWIECENIE NA RZECZ SZTUKI

,,Wolanie o pokoj bedzie krzykiem dziczy, dopokl duch pacyfi-
zmu nie zdominuje milionow mezczyzn i kobiet.”

—Mahatma Gandhi

Wiele wspanla%ych cywilizacji zostawia swdj znak w historii n1e [
poprzez osiagniecia przemystowe czy podboje, a poprzez sztuke,
piesni i literature. Dlatego drugim rodzajem akcji miejskiej

jest poswiecenie miasta na rzecz sztuki. Kiedy gracz to czyni,
otrzymuje z puli jeden zeton kultury plus jeden dodatkowy zeton _
kultury za kazdy symbol kultury (%), ktory znajduje si¢ na
peryferiach miasta, ktore pos§wieca si¢ na rzecz sztuki.

Wozy 1 BLokADY

Pionki wozow majg zdolnos$¢ zbierania w kazdej turze wszelkich
symboli kultury, ktore sa przedstawione na polu, na ktorym znajdu-
je sie woz. Wiecej szczegotow na ten temat znajduje si¢ na stronie
27 w akapicie ,,Zbieranie przy pomocy wozow”.

Pole na peryferiach miasta, na ktorym znajduje si¢ jeden lub wigcej
wrogich pionkow (armii lub wozow) nie zapewnia kultury wia-
scicielowi miasta. Wigcej szczeg6tow na ten temat znajduje si¢ na
stronie 28 w akapicie ,,Blokady”.

WYDAWANIE KULTURY

Wraz z tworzeniem coraz wspanialszych i niezwykle cudownych
dziet sztuki, cywilizacja zyskuje stawe na catym swiecie. Wielkos¢
stawy 1 kulturalnych wpltywow posiadanych przez cywilizacje jest
mierzona pozycja znacznika poziomu kultury cywilizacji na torze
kultury. Znacznik ten jest przesuwany do przodu poprzez wydawa-
nie zetonoéw kultury.

W dowolnym momencie swojej Fazy Zarzadzania miastami gracz
moze zdecydowac sie wydac czgs¢ lub wszystkie z posiadanych
zetondw kultury, aby poruszy¢ do przodu znacznik kultury na torze
kultury znajdujacym si¢ na planszy rynku.

Koszt wejscia na kazde pole na torze kultury jest przedstawiony

na planszy rynku i rozni si¢ w zaleznosci od tego jak daleko juz
poruszyt sie znaeznik kultury gracza. Gracz ptaci wyznaczony
koszt (za pole na ktore wchodzi znacznik kultury, a nie za pole,
ktore opuszcza), nastgpnie przesuwa swoj znacznik poziomu kultury
o0 jedno pole i otrzymuje nagrod¢ przedstawiona na polu, na ktore
wlasnie wszedt jego znacznik poziomu kultury, zgodnie z tym, jak
to opisano na nastepnej stronie.

Wraz z postgpem na torze, dalsze przesuwanie znacznika pozio-
mu kultury zaczyna wymaga¢ wydania nie tylko kultury, ale
1 punktéw wymiany handlowej. Oba koszty musza zostac . Lyll8
w pelni zaptacone za kazde pole, o ktore poruszyksi¢ znacznik,
a punkty wymiany handlowej sg odejmowane na wskazniku
gracza.
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_ Gracz‘ moze w kazdej turze poruszyc si¢ 0 dow‘oInQ liczbe pol
- na torze kultury, jesli go na to sta¢, a na jednym polu na torze

kultury moze znajdowac sie kilka znacznikow poziomu kultury:

Tor kultury sktada si¢ z trzech ré6znych rodzajow pol, ktore
| zostaty opisane ponize;j. i

Pola wydarzen kulturalnych

i g

Kiedy gracz poruszy swoj znacznik poziomu
kultury na jedno z tych pol, dobiera karte wyda-
rzenia kulturalnego z talii wydarzen kulturalnych
przedstawionej na polu i doktada ja do swojej reki,
nie ujawniajac jej innym graczom. Jezeli czynno$¢
ta sprawi, ze gracz przekroczy swoj limit kart
kultury na rece (normalnie wynoszacy dwa, jednak
moze zosta¢ powigkszony przez technologie), musi
natychmiast odrzuci¢ karty, aby spetnia¢ limit za-
nim bedzie mogt zagra¢ dowolne z kart wydarzen
2 kulturalnych.

Pola wielkich ludzi

Kiedy gracz poruszy swoj znacznik poziomu kultury

na jedno z tych pol, losuje z zakrytej puli jeden znacz-

nik wielkiego cztowieka. Nastepnie moze albo natych-
~ " miast dotozy¢ wielkiego cztowieka do miasta, albo
moze zatrzymaé go w puli, jak to pozniej opisano na tej stronie.

Pole zwyciestwa kulturowego

Kiedy gracz poruszy swoj znacznik poziomu kultury
na to pole, natychmiast wygrywa gre osiagajac zwy-
cigstwo kulturowe.

KARTY WYDARZEN KULTURALNYCH

., Fortuna, ktora ma znaczgcy wplyw na wiele spraw, a zwlasz-
cza na wojne, moze przy pomocy niewielkich sit przyniesc
znaczqcq zmiang sytuacji.”

—Juliusz Cezar

A Karty wydarzen kulturalnych sa speCJalnyml kartami akcji,
& ofrzymywanymi poprzez poruszanie SIQ na torze kultury. Kazda
/4 karta wydarzenia kulturalnego ma swoja nazwe (A), moment

dziatania (B) oraz efekt (C).
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Karty wydarzen kulturalnych sa trzymane zakryte na r¢ku gracza
(gracz oczywiscie moze oglada¢ wiasne karty wydarzen kultural-
nych). Na poczatku gry limit kart kultury na rece gracza wynosi
dwa, co oznacza, ze gracz moze miec¢ na rece nie wiecej niz dw1e
karty wydarzen kulturalnych. Jednak liczba ta moze zostaé poquk-
~szona przez technologie, takie jak Garncarstwo. Jak wspomniano *
wczeéniej jezeli gracz przekroczy swoj limit kart kultury na rece,
12k musi natychmlast odrzuci¢ nadmiarowe karty zanim bgdzie mogt
g zagrac dowolng karte wydarzenia kulturalnego. Cho¢ gracze zaczy-
najq z limitem kart kultury na r¢ce wynoszacym dwa, nie otrzymu=
- janapoczatku gry zadnych kart wydarzen kulturalnych. Karty te ]
fmusza zosta¢ zdobyte poprzez poste;p na torze kultury

R
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. wydanie surowca (lub surowcow) przedstawionego obok zdolnosci.

T pomocy WOZOW v i
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: Karty wydarzen I(ulturalnych moga byc zagrywane podczas fazy gLy,

wskazanej na karcie (B, jak zaznaczono wcze$niej). Podczas zagry-
wania karty wydarzenia kulturalnego, gracz odczytuje na glos jej
tytut i dzialanie oraz rozgrywa jej efekt zanim odrzuci dang karte
wydarzenia kulturalnego.

Odrzucane karty wydarzen kulturalnych sa uktadane odkryte

na spodzie odpowiedniej talii. Kiedy talia ulegnie wyczerpaniu,
karty te nalezy zakry¢ i potasowac, tworzac nowa talie wydarzen
kulturalnych.

WIELCY LUDZIE

., Prawdziwym wyznacznikiem wielkosci cywilizacji nie jest wielkos¢ )

Jjej populacji, miast czy zbiorow, a rodzaj ludzi kierujgcych narodem.””
—Ralph Waldo Emerson’

Niektore osobistosci wybitnie odznaczajg si¢ w ramach swojej
cywilizacji. Ci wielcy ludzie dzierza w reku ster narodow 1' moga
zmienia¢ bieg historii. W mechanice gry znaczniki wielkich ludzi
dziataja podobnie jak znaczniki budynkéow. Po zdobyciu moga by¢
natychmiast umieszczane na peryferiach dowolnego miasta nale-
zacego do gracza. Wielcy ludzie moga by¢ umieszczani na kazdym
rodzaju terenu poza woda. Jezeli zostang umieszczeni na budynku = -
lub cudzie swiata, dany budynek lub cud swiata jest zastgpowany, -
tak jak to opisano na stronie 17. s

Jednak wielcy ludzie maja jedna znaczaca przewage nad budyn=
kami. Jezeli zostang zastgpieni (na rzecz budynku, cudu $wiata

lub innego wielkiego czlowieka umieszczanego na tym samym
polu), sa zatrzymywani w puli gracza i odktada si¢ ich na arkusz
cywilizacji gracza zamiast odrzuca¢. Podczas Fazy Poczatku tury
dowolnej tury, gracz moze wzig¢ znajdujacy si¢ na jego arkuszu
cywilizacji znacznik wielkiego cztowieka i potozy¢ go z powrotem
na mapie, na peryferiach dowolnego ze swoich miast. Wielcy ludzie
nie wywieraja zadnego efektu, jezeli nie znajduja si¢ na mapie. .

C. ZEBRANIE SUROWCA

Wartos$ciowe surowce sg istotnym elementem rozwoju cywiliza-
cji. Bez odpowiednich surowcow cywilizacja powoli traci swoja
zdolno$¢ efektywnego funkcjonowania i zostaje zepchnieta na
bok przez lepiej zaopatrzonych sgsiadow. W zwigzku z tym, trze- -
cim typem akcji miejskiej jest zebranie surowca z mapy. W celu
wykonania tej akcji, miasto musi mie¢ na swoich peryferiach pole
z symbolem surowca. Jezeli warunek ten jest spelniony, gracz bie-
rze z planszy rynku jeden Zeton surowca danego rodzaju i1 ktadzie
go na swoim arkuszu cywilizacji. Nalezy zauwazy¢, ze gracz nie
moze zebra¢ danego surowca, jezeli na rynku jest on niedostepny.
Miasto moze zebra¢ w ramach akcji tylko jeden surowiec.

il

Na przykiad, jezeli na peryferiach miasta znajdujq sie symbole
dwoch roznych surowcow (jedwab i zelazo), akcjg miasta moze byc
zebranie zetonu jedwabiu lub zelaza, pod warunkiem, ze sq one do-
stepne. Podobnte, jezeli na peryferiach miasta znajdujq sie dwa sym-
bole jedwabiu,;-gracz nadal moze zebra¢ tylko jeden zeton jedwabiu. s

=

Surowce sg wykorzystywane do zasilenia zdolnosci znajdujacych
sie na kartach technologii. Za kazdym razem, kiedy gracz chce uzy¢
zdolnosci zwigzanej z surowcem, musi zaptacic jej koszt poprzez

Wiecej szczegotow na ten temat znajduje si¢ na stronie 22. i i

Wozy 1, BLok ADY _

Pionki wozow maja zdolnos$¢ zbierania w kazdej turze surowcow ¢
przedstawionych na pqu na ktorym sie znajduja. Wiecej szczegotow

na ten temat znaJduJe sie na strome 27 w akapicie ,,Zbieranie przy
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Pole na'peryferlalch mlasta na ktorym znajduje ﬁq Jeden lub
? - wigcej wrogich pionkoéw (armii lub wozow) nie moze by¢ wyko-
~ rzystywane do zebrania surowca. Wiecej szczegotow na ten temat
znajduje si¢ na stronie 28 w akapicie ,,Blokady”. =

F ™
¢ 4. RucH
¢ ,,Nie ustaniemy w poszukiwaniach,
A kresem naszych wszelkich poszukiwan
Bedzie dojscie do punktu wyjscia
i I poznanie tego miejsca po raz pierwszy.”

-
ul.

—1.S. Eliot

Wojownicy i odkrywcy przygladali si¢ swojemu otoczeniu od
poczatku istnienia gatunku ludzkiego, od pierwotnych plemion po
wspotczesnych, nowoczesnych podroznikow. Armie i wozy graczy
majg szanse podrozowac po Swiecie podczas Fazy Ruchu. W trakcie

f_ : ' tej fazy kazdy gracz, kolejno w turach, moze poruszy¢ wszystkie ze
E swoich pionkéw przemieszcezajac je pojedynczo. Za kazdym razem

pionek moze poruszy¢ si¢ o liczbe pol mniejsza lub rowng PREDKO-
$c1 PODROZY cywilizacji. Poczatkowa predkos¢ podrozy cywilizacii
wynosi dwa, jednak moze by¢ zwigkszana poprzez uczenie si¢
{ technologii, takich jak Jazda konna. Pionki nie moga porusza¢ si¢
* - ' na ukos. Po tym jak pionek rozpocznie swoj ruch, musi ukonczy¢
E‘,h €0 zanim inny pionek bgdzie mogt zosta¢ poruszony.

::, .. PORUSZANIE GRUP ORAZ LLIMIT USTAWIENIA
= Gracz moze poruszy¢ kilka ze swoich pionkéw jako grupe, jezeli
wszystkie rozpoczynaja Fazg Ruchu na tym samym polu. W ten spo-
sob gracz moze zyska¢ dodatkowsq site podczas bitwy (patrz strona
23) lub moze chroni¢ wozy armiami (patrz strona 20). Pionki, ktore
. rozpoczynaja na tym samym polu, nie muszg poruszac si¢ razem.

Jednak cywilizacja nie moze mie¢ na jednym polu na mapie wigcej
3 pionkow (tacznie armii i wozOw) nizZ wynosi jej LIMIT USTAWIENIA.
i Podobnle Jak predkos¢ podrozy, poczatkowy limit ustawienia cyw111-
2 'zacji wynosi dwa, jednak moze byé zwigkszony poprzez uczenie si¢
v
?’ : .'

technologii, takich jak Murarstwo.
_ PRZEKRACZANIE WODY
’ Na poczatku gry pionki nie moga wchodzi¢ na pola wody. Jednak zdo-

LY

Aoy bycie pewnych technologii moze na to pozwoli¢. Nawigacja umozliwia
k. . pionkom gracza przekraczanie wody, ale nie pozwala na zakonczenie
i ruchu na polu wody. Oznacza to, ze gracz nie moze wykona¢ ruchu,
{_'— . ktory zakonczytby si¢ zatrzymaniem pionka na polu wody.

Okreslone karty technologii wyzszych pozioméw, takie jak Zeglar-

. stwo, pozwalajg pionkom gracza na poruszanie si¢ przez wodg i kofi-

',1_4: oz'eﬁie ruchu na polach wody. Jak tylko gracz nauczy si¢ jednej z tych
~ _ technologii, moze podczas poruszania ignorowac pola wody

=t d_okiadac’ wyprodukowane jednostki na polach wody.

NIEZBADANE KAFELKI MAPY

Dopoki kafelki mapy pozostaja zakryte, pionki nie moga wchodzi¢
= na nie, ani przez nie przechodzi¢, niezaleznie od powodu. Efekty
- . technologii ani kart wydarze kulturalnych nie moga wptywaé na
' 7adne pole znajdujace sie na niezbadanym kafelku terenu. Uwaza
i si¢, ze pola na niezbadanym kafelku terenu nie istnieja.

ODKRYWANH'E“' NIEZBADANYCH KAFELKOW MAPY

Gracz moze ODKRYC zakryty kafelek mapy wykorzystu]qc do tego
Jjeden punkt ruchu, kledy jeden z jego pionkow sasiaduje z zakry-
tym kafelkiem (w pionie lub w poziomie). Zamiast poruszac
dany pionek o jedno pole, gracz odwraca kafelek mapy.
Nastepnie uktada go w taki sposob aby strzatka widolnej czesci
kafelka wychodzita od kafelka, na ktorym stoi poruszany pionek.

Gracz nastepnie sprawdza, czy na kafelku mapy nie ma symboli
chatek oraz wiosek. Na kazdym polu z symbolem chatki nalezy, bez
podgladania, umiesci¢ jeden zakryty znacznik chatki wylosowany

z puli. Dodatkowo na kazdym polu wioski nalezy, bez podgladania,
umiesci¢ jeden zakryty znacznik wioski wylosowany z puli. =

Na przyktad, czerwony pionek armii moze Wydac ]eden punkt
ruchu, aby odkry¢ zakryty kafelek po prawe;j.

Zakryty kafelek jest odkrywany i zorientowany w taki sposob,
aby biata strzatka odchodzita od krawedzi kafelka, na ktorym
znajduje si¢ czerwony pionek armii.

Po odkryciu kafelka gracz losuje znacznik chatki i znacznik
wioski. Bez podgladania ktadzie je zakryte na oznaczonych
polach na kafelku.
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Rysunek ponizej pokazuje jak nalezatoby utozy¢ ibialq strzatke po
* dokonaniu odkrycia w dowolnym kierunku ze srodkowego kafelka.

Al

: ODKRYWANTIE CHATEK I WIOSEK

; Pionki wozow nie moga wejs¢ na pole, na ktorym znajduje si¢
znacznik chatki lub wioski. Pionek armii, ktory wejdzie na pole,
na ktorym znajduje si¢ znacznik chatki lub wioski musi na-
tychmiast zakonczy¢ swdj ruch i uwaza sie, ze przystepuje do
., odkrywania chatki lub wioski.

Jezeli znacznik przedstawia chatkg, zostaje ona pokojowo
zaabsorbowana przez najezdzajacg cywilizacje. Gracz bierze
znacznik chatki, spoglada na niego i nastgpnie ktadzie zakryty
na swoim arkuszu cywilizacji. Na spodzie znacznikéw chatek
wydrukowane sg surowce, ktore moga by¢ wydawane tak samo
jak zetony-z rynku, jednak po wykorzystaniu sa one odktadane
do pudetka, a nie odktadane na rynek.

Jezeli znacznik przedstawia wioske, probuje ona odeprzec najez-
dzajaca cywilizacje. Gracz po lewej gracza, ktory przeprowadza
najazd, wciela si¢ w role ,,gracza barbarzyncy” i bierze po jedne;j
. karcie jednostki artylerii, piechoty oraz jazdy dobierajac je z od-
powiednich talii (jezeli jedna lub wiecej talii jest wyczerpanych,
braki nalezy uzupetni¢ dobierajac z jednej z pozostatych talii
—zgodnie z wyborem gracza barbarzyncy). Te trzy jednostki to
BARBARZYNCY i nalezy je trzymac osobno od wtasnych jednostek
. % gracza barbarzyncy. Nastepnie dochodzi do bitwy pomiedzy
graczem barbarzynca (korzystajacym jedynie z jednostek barba-
rzyncoéw) oraz graczem najezdzajacym. Gracz barbarzynca jest
obronca, a jednostki barbarzyncoéw zawsze majg range rowna
1 (fucznik, wiocznik lub jezdziec). Wigcej informacji na temat
l__ 3 rozgrywania bitew znajduje si¢ na stronie 23 w aka-
picie ,,Walka”.

Po bitwie, jezeli gracz najezdzajacy odniost zwycie-
stwo, gracz ten bierze znacznik wioski i spoglada
na niego. Jezeli znajduje si¢ na nim symbol wielkie-
go eztowieka, odrzuca znacznik wioski i nastgpnie

Wioska
otrzymuje losowego wielkiego cztowieka. W przeciw- WIELKIEGO

. nym wypadku znacznik wioski przedstawia surowiec CZLOWIEKA

1 nalezy potozy¢ go zakrytego na arkuszu cywilizacji gracza.
Traktowany jest wtedy podobme jak znacznik chatki, zgodme
Z tym Co opisano powyzej.

Jezeli gracz najezdzajacy przegra bitwe, pionek armii, ktory
wszedl na pole (lub cata grupa pionkow, ]ezeh na pole Weszia |
grupa pionkow), zostaje zabity i odklada si¢ go na arkusz cy- '
- wilizacji odpow1edn1ego gracza. Jednak, w przeciwienstwie do
przegranej bitwy z innym graczem, w przypadku tej porazki nie
.~ ma zadnej dodatkowej kary.

Wskazowka: Aiakowanle barbarzyncow bez pewnej przewagi, it
wiekszej niz poczqtkmzve JeanStkl otrzymywane przez graczy,
jest ryzykownym posunieciem. Sugerujemy, aby gracze wybu-
dowali najpierw dodatkowe jednostki, rozwingli swoje jednostki,
atakowali grupg pionkow armii lub mieli innego asa w rekawie
(takiego jak technologia Metalurgia oraz zeton zelaza).

P1oNkI WROGOW

Wozy nie moga wchodzi¢ na pola, na ktérych znajduja si¢ pionki
wrogow. Jezeli armia wejdzie na pole, na ktorym znajduje si¢
wrogi pionek, jej ruch natychmiast si¢ koniczy. Jezeli na polu
znajduja sie tylko wrogie wozy, zostaja one natychmiast znisz-
czone, a atakujacy gracz zdobywa tup tak, jakby Wygra1 bitwe
(patrz strona 25). Jezeli na polu znajduje si¢ co najmniej jedna -
wroga armia, dochodzi do bitwy (patrz strona 23). Jezeli na polu
znajduje si¢ mieszanka zar6wno armii jak i wozow, dochodzi

do bitwy, jednak jesli strona, ktora przegra bitwe,ma napolu. | -—
wozy, zostaja one zniszczone wraz z armiami. Nastepnie tup jest = &
przyznawany normalnie.

Przyklad: Armia wchodzi na pole, na ktorym znajduja si¢ dwie
wrogie armie i wrogi woz. Dochodzi do bitwy, a atakujacy gracz
odnosi zwyciestwo. Dwie armie oraz woz zostaja zniszczone,

a atakujacy gracz zdobywa tup za zabicie jednostek wroga.

PRZYJAZNE ORAZ WROGIE MIASTA - AT

Gracz moze poruszaé swoje jednostki przez swoje miasta,
jednak nie moze zakonczy¢ ruchu zadnej jednostki w centrum
swojego miasta. Wozy moga wchodzi¢ na peryferia wrogich
miast, jednak nie moga wchodzi¢ do centréw wrogich miast.
Armie moga wchodzi¢ na peryferia wrogich miast. Moga takze
wchodzi¢ do centréw wrogich miast, ale w ten sposob natych-
miast dochodzi do ataku na miasto (patrz strona 24).

5. BADANIA

., Wszystkie religie, sztuka i nauka sq gateziami tego samego -
drzewa. Wszystkie te aspiracje sq skierowane w strone wzboga-

cania ludzkiego zZycia, podnoszenia go ze sfery szarej egzystencyji -
i prowadzgce jednostki w strone wolnosci.”

—Albert Einstein

Wraz z odkrywaniem przez cywilizacje nowych technologii,
otwieraja si¢ dla niej nowe drogi i mozliwosci. Od Garncarstwa
do Lotu w kosmos przewagi te maja potencjat do dokonania
znaczacej zmiany w cywilizacji. Podczas Fazy Badan gracze
moga zdobywac te technologie, ktore sg reprezentowane przez
karty technologii. W tej fazie kazdy gracz moze zdecydowac si¢
przeprowadzw badania nad Jedna, karta technologii.

Na kazdej kare*e technologii znajduje si¢ jej nazwa (A), symbol 1
(B), poziom (€)-oraz od jednej do trzech zdolnosci (D).
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W cellt Iprzeprovsradzenla badan nad technologlq gracz musi opla-

= ci¢ minimalny koszt w punktach wymiany handlowej dla danej
technologii oraz mie¢ odpowiednie miejsce w swojej piramidzie
technologicznej. Jezeli oba z podanych warunkow sg spetnione;
gracz ktadzie wybrang technologi¢ umieszczajac ja zakryta

| wswojej piramidzie technologicznej. Po tym jak wszyscy gracze
wybiora swoje karty technologii na dang ture, wszystkie karty

] technologii, nad ktérymi przeprowadzono badania, sa rownocze-

$nie odkrywane.

" Technologia, ktorej gracz si¢ nauczyt, odnosi si¢ tylko do niego.
To, ze Rzymianie nauczyli si¢ InZynierii nie oznacza, ze poznali
ja takze Egipcjanie. Kazdy gracz sam musi prowadzi¢ badania
nad kartami technologii w swojej piramidzie.

Koszr w WYMIANIE HANDLOWE]

Aby moc przeprowadzi¢ badania nad technologia, gracz musi na
; swoim wskazniku wymiany handlowej mie¢ okreslong minimal-
: ng liczbe punktow wymiany handlowej, ktora uzalezniona jest

od poziomu technologii. Gracz musi mie¢ co najmniej 6 punk-

tow wymiany handlowej, aby przeprowadzi¢ badania nad tech-

nologia poziomu I. Ten warunek jest oznaczony na wskaznikach

wymiany handlowej poprzez zastgpienie cyfry 6 ,,I” reprezentu-
~ & jaca technologie I poziomu. Za kazdy kolejny poziom gracz musi
mie¢ dodatkowe 5 punktow wymiany handlowej (11 za II po-
ziom, 16 za III poziom, 21 za IV poziom oraz 26 za V poziom).
Technologie wyzszych poziomow zostaty w podobny sposob
oznaczone na wskaznikach wymiany handlowe;j.

Przeprowadzenie badan nad technologia zuzywa wszyst-
kie pozostale punkty wymiany handlowej posiadane przez
gracza, niezaleznie od tego ile mial on punktéw wymiany
handlowej przed rozpoczeciem badan. Jedynym wyjatkiem
od tej zasady jest przypadek posiadania monet przez graczy.
Monety pozwalaja na zatrzymanie, po przeprowadzeniu badan,
1 punktu wymiany handlowej za kazda monete posiadang przez
" | gracza. Posiadanie monet nigdy nie zwigksza obecnej wartosci
ywymiany handlowej. Pozwala graczowi jedynie na oszczedze-
+ nie punktow wymiany handlowej, ktore juz posiada. Petny opis
: monet znajduje si¢ na stronie 26.
=
Przyklad 1: Gracz chce przeprowadzié¢ badania nad technologia
Zeglarstwo, ktéra ma I1 poziom. Spoglada na swoéj wskaznik
wymiany handlowej i widzi, ze technologia II poziomu wymaga
posiadania co najmniej 11 punktéw wymiany handlowej. Na
L szczescie gracz ma 18 punktéw wymiany handlowej (oraz wolne
o odpowiednie miejsce w swojej piramidzie technologicznej), tak
i wiec przestawia swoj wskaznik wymiany handlowej na 0 i uczy
: si¢ Zeglarstwa.

Przyklad 2: Jezeli gracz z przyktadu 1 posiadatby cztery mone-
~ty, po nauczeniu si¢ Zeglarstwa zatrzymalby 4 punkty wymiany
- handlowe;j.
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P1R AMIDA "TECHNOLOGICZNA
Drugim wymogiem, ktory gracz musi spelni¢, aby nauczy¢ si¢
nowej technologii jest dozwolone miejsce w piramidzie techno- -
logicznej, w ktorym mozna potozy¢ nowa technologie. Karty
technologii I poziomu zawsze moga by¢ uktadane w p1ram1dz1e
technologicznej gracza i w ten speséb tworzg dolny rzad pirami-
dy. Jednak kiedy gracz nauczy si¢ teechnologii II poziomu, musi
ja potozy¢ ponad dwiema kartami technologii I poziomu, ktore
juz znajduja si¢ w jego piramidzie. Podobnie, technologia I11
poziomu musi by¢ poioZona pohad dwiema kartami technologii
II poziomu znajdujqcyml si¢ juz w piramidzie itd. Karty techno-
logii nizszych pozmmow reprezentuja podstawy dla technologii
wyzszych poziomow. Wraz ze wzrostem piramidy technologicz- - ;
nej gracza, zaczyna ona przypominaé prawdziwg piramide, tak *l* * | =
jak to pokazano w ramce ,,P1ram1da technologiczna” na stronie '
11. -

Technologia najwyzszego poziomu jest Lot w kosmos (V po-
ziom). Jezeli gracz nauczy si¢ tej technologii, natychmiast
wygrywa gre os1qga]'4c ZWycigstwo technologlczne Warto
zauwazyc, ze najmme]sza liczba technologn I poz10mu ktore
gracz musi poznac¢, aby osiagnac V poziom, to pig¢ (a minimalna
catkowita liczba technologii niezbednych do osiagnigcia zwycig-
stwa technologicznego wynosi 15 — patrz strona 22).

Wyjatek: Poczatkowa technologia cywilizacji jest zawsze ukta- -1
dana w dolnym rzedzie piramidy technologicznej, niezaleznie od
jej faktycznego poziomu.

Z.DOLNOSCI KART TECHNOLOGII

Kazda technologia, ktorej gracz si¢ nauczy, daje mu okreslone
korzysci, ktorymi moga by¢ odblokowywanie produkcji konkret-
nych elementow, rozwijanie elementow lub zdolnos$ci juz destep-
nych oraz zapewnianie nowych zdolnosci. Korzysci wynikajace
z karty technologii sa bardziej szczegétowo opisane w kolejnych
kilku akapitach.

ODBLOKOW YWANTE. JEDNOSTEK, BUDYNKOW
ORAZ USTRO]()W SPOLECZNYCH

Kiedy gracz nauczy si¢ technologii przedstawiajacej nowy
rodzaj jednostki, budynku lub ustroju spotecznego, natychmiast g _
otrzymuje zdolnos¢ wyprodukowania tej jednostki lub budynku I
lub zmiany na dany ustroj spoteczny. Jest to znane jako opBLO-

KOWANIE elementu. Na poczatku rozgrywki wszystkie pionki, !
trzy podstawowe rodzaje jednostek (artyleria, piechota i jazda) ki
oraz ustroj spoteczny Despotyzm sa odblokowane. Wszystkie
pozostale elementy musza zosta¢ odblokowywane poprzez pro- _
wadzenie badan nad technologiami. +3

| ] . s
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Przyklad: Technologia Kodeks prawny (przedstawiona ponizej)
odblokowuje budynek Placowka handlowa (prawa dolna czgs¢
karty) oraz ustroj spoteczny Republika (prawa gorna czesé kar- -
ty), pozwalajac graczowi na wyprodukowanie: Placowki handlo-
wej oraz zmiang ustroju spotecznego na Republike.

ROZWIJANIE JEDNOSTEK

Jezeli gracz nauczy si¢ technologii, na ktorej znajduje si¢ roz-
winigcie jednostki, to sprawdza, czy nie zna juz lepszej wersji
rozwinigcia jednostki danego rodzaju. Jezeli nie, musi odnalez¢
swoj znacznik technologii militarnej dla tego rodzaju rozwinie-
tej jednostki i potozy¢ go pod odpowiednig talig jednostek na
planszy rynku. W ten sposob oznacza, ze jego jednostki tego
danego typu zostaly rozwinigte (lub odwraca obecny znacznik
na drugg strong, jezeli nowa ranga tam si¢ znajduje).

Uwaga: Ranga 2 znajduje si¢ po-drugiej stronie znacznika
technologitmilitarnej orandze 1, a rangi 3 i 4 (oznaczona przy
pomocy gwiazdki ) znajduja si¢ po dwoch stronach drugiego
znacznika technologii militarne;.

Na przyktad, jezeli gracz nauczy si¢ Kawalerii sprawdza, czy
jego znacznik technologii militarnej odnoszacy si¢ do jazdy juz
nie przedstawia rangi wyzszej niz 2 (oznaczonej dwoma pago-
nami). Jezeli nie, odwraca swoj znacznik technologii militarne;j
jazdy na drugg strong, aby oznaczy¢ range 2.
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Wszystkie jednostki danego rodzaju, ktore juz zostalty wypro-
dukowane przez gracza, zostaja natychmiast automatycznie
rozwiniete. Jednakze, wraz z rozwinigciem jednostki, wzrasta
rowniez koszt, ktéry gracz musi ponie$¢ za wyprodukowanie
nowych jednostek danego rodzaju.

KoPtynuujqc powyzszy przyklad, od teraz jednostki jazdy dane-
g0 gracza to rycerze, ktorych wyprodukowanie kosztuje 7 /A

_zamiast 5 /A, jednak wszelkie jednostki jazdy, ktore gracz juz

posiada zostaja automatycznie rozwinigte do rycerzy.

ROZWIJANIE BUDYNKOW

Niektore budynki maja podstawowa oraz rozwinigta forme, na
przyktad Spichlerz (podstawowa) oraz Akwedukt (rozwinigta).
Budynki te sa wydrukowane po dwdch stronach tego samego

‘znacznika. Na planszy rynku, obok nazwy rozwinigtych budyn-

kow znajduje si¢ strzatka. Kiedy gracz nauczy si¢ technologii,
ktora odblokowuje rozwinigty budynek, natychmiast odwraca na
druga strong wszystkie odpowiadajace jej podstawowe budynki,

ktore juz zostaly wyprodukowane w jego miastach. Na przykiad;. ;
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jezeli gracz nauezy si¢ Inzymem ktora odblokowuje Akwe—

dukty, odwraca na_dr_ugq strong. wszystkle Spichlerze, ktére juz
wyprodukowal, natychmiast rozwijajac je do Akweduktow.
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Jednakze, tak jak w przypadku rozwijania jednostek, po tym
odblokowaniu rozwinigtej wersji budynku, gracz nie moze juz -!
produkowac podstawowej wersji budynku i zamiast tego musi
produkowac¢ nowy, drozszy budynek.

Kontynuujqc powyzszy przyktad, po tym jak graci-naucz-y sie
Inzynierii, nie moze juz produkowa¢ Spichlerzy za 5 *, ale
musi teraz produkowa¢ bardziej kosztowne Akwedukty za 8 A

Uwaga: Gracz nie musi zna¢ technologii, ktora odblokowuje

podstawowa wersje budynku, aby moc nauczy¢ si¢ technologii,

ktora odblokowuje rozwinieta wersje tego budynku. .
e -

ZDOLNOSCI SUROWCOW ; v P

Wiele kart technologii, takich jak Srodek platniczy, ma na sobie~ | **

zdolnosci, ktore wymagaja od gracza wydania zetonéw su-

rowcow aby moc z nich skorzystaé. Zdolnosci te sa nazywane

ZDOLNOSCIAMI SUROWCOW. Na kazdej zdolnosci surowca znajduje

si¢ (A) rysunek surowca lub surowcéw wymaganych do jej uzy-

cia (znak zapytania oznacza, ze moze to by¢ dowolny surowiec

wybrany przez gracza), (B) faza, w ktorej mozna uzy¢ zdolnosci,

(C) opis samej zdolnosci.

Na przyktad technologia Srodek platniczy (przedstawiona po-
wyzej) pozwala graczowi na wydanie jednego zetonu surowca
kadzidet, aby zyskac¢ trzy zetony kultury podczas Fazy Zarza-
dzania miastami tego gracza.

Kazda zdolno$¢ surowca moze by¢ uzyta tylko raz na ture, Tt
niezaleznie od tego, jak wiele gracz ma zeton6w surowcow.

Jednak, jezeli gracz zna kilka technologii o podobnych zdol-

nosciach surowcow (takich jak Srodek platniczy i Kawaleria),

kazda z nich moze uzy¢ raz na ture.

POZOSTALE ZDOLNOSCI Ail

Pozostate zdolnosci, ktore moga zostac przyznane przez karty
technologii, to usprawnienia cech cywilizacji, takich jak pred-
ko$¢ podroézy (Jazda konna) lub limit ustawienia (Murarstwo)
oraz state zdolnosci, takie jak zdolnos¢ do dzielenia produkeji
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= Symboli znajdujqcych si¢ na kartach technologii znajduje si¢ na
ostatniej stronie niniejszej instrukcji. :

.._

. ZWYCIESTWO

Tak jak wstepnie wspomniano wczesniej, w grze Sid Meier’s Ci-
vilization: Gra planszowa zwycigstwo mozna odnie$¢ na cztery
sposoby. Kazda metoda wymaga od cywilizacji skupienia si¢ na
innym aspekcie gry.

ZWYCIESTWO KULTUROWE

Zwyciestwo kulturowe zostaje osiagniete poprzez wydanie od-
powiedniej ilosci kultury oraz wymiany handlowej, niezbednych
do dotarcia na ostatnie pole toru kultury, ktory znajduje si¢ na
planszy rynku (patrz strony 17-18). Gracz wygrywa gre, kiedy
wejdzie na pole ,,Zwycigstwo kulturowe”.

Gracz chcacy osiagnaé zwyciestwo kulturowe powinien skupic
si¢ na dodawaniu do swoich miast symboli kultury oraz poswig-
caniu tych miast na rzecz sztuki. W pozniejszej czesci rozgrywki
gracz bedzie musiat takze upewnic sie¢, ze wszystkie jego miasta
zapewniaja wystarczajaca liczbe wymiany handlowej. W osig-
gnieciu tego typu zwycigstwa najbardziej przydatne sg technolo-
gie, ktore odblokowujd budynki zapewniajgee kulture (takie jak
Teologia) lub, ktore maja zdolnosci zasilane kadzidfami (takie
jak Srodek platniczy). Okreslone cuda $wiata zapewniajace kul-
ture, takie jak Stonehenge, takze sg bardzo przydatne.

%

ZWYCIESTWO TECHNOLOGICZNE

Zwycigstwo technologiczne zostaje osiagnigte poprzez wyna-
lezienie technologii Lot w kosmos, ktora jest jedyna dostepna
w grze technologia V poziomu. Wynalezienie Lotu w kosmos
wymaga co najmniej pieciu technologii [ poziomu, czterech

" | technologii II poziomu, trzech technologii III poziomu oraz

dwoch technologii IV poziomu,'co oznacza, ze zwyciestwo tech-
nologiczne wymaga co najmniej 15 technologii.

. % Jezeli kilku graczy w tej samej turze osigga zwycigstwo techno-

logiczne, wygrywa z nich ten, ktory jest pierwszy w kolejnosci.

Gracz cheacy osiagnaé zwycigstwo technologiczne powinien
skupi¢ si¢ na dodawaniu do swoich miast symboli wymiany
handlowej oraz na wynajdywaniu sposoboéw na przeprowadza-
nie badan czeSciej niz raz na ture (na przyktad dzigki kartom
wydarzen kulturalnych). W osiagnieciu tego typu zwycigstwa
najbardziej przydatne sa technologie, ktore odblokowuja budyn-
ki zapewniajace punkty wymiany handlowej (takie jak Kodeks
prawny) oraz te, ktore maja zdolnos¢ produkowania punktéw
wymiany handlowej (takie jak Jazda konna). Okreslone cuda
Swiata utatwiajace przeprowadzanie badan, takie jak Statua

= wolnosci, takze sg bardzo przydatne.

ZWYCIESTWO EKONOMICZNE

Zwyciestwo ekonomiczne zostaje osiggni¢te poprzez zebranie
15 monet na wskazniku ekonomicznym gracza. Monety sa zd@—
bywane z pol na mapie i-budynkow (patrz ,,Monety na maple
strona 27) lub dzigki technologiom (patrz ,,Zetony monet” na
stronie 27).
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Gracz chcacy osiggnaé zwycigstwo ekonomiczne powinien s
korzystac¢ z roznych aspektow gry, takich jak handel, surowce,

walka oraz kultura. Podczas gdy monety mogg by¢ zdobywane

z budynkow (takich jak Banki), wiele z monet gracza bedzie

pochodzito z innych zadan, zgodnie z tym co zawarto na r6z-

norodnych technologiach. Garncarstwo, Kodeks prawny, Prasa
drukarska oraz Demokracja pozwalaja graczowi na-zdobywanie

monet poprzez wykonywanie okréslonych zadan. Ponadto, okre-

$lone cuda $wiata, takie jak Kanat Panamski, sa bardzo przydat-

ne w gromadzeniu monet.

ZWYCIESTWO MILITARNE

Zwycigstwo militarne zostaje osiagniete poprzez podboj stolicy -
innego gracza (patrz ,,Walka”, ponizej). Wymaga to od gracza
rozwijania sil militarnych oraz technologii.

Gracz chcacy osiggnacé zwycigstwo militarne powinien pewigk-
szaé swoja site militarng. Odnosi si¢ to zaréwno do budowania :
zasobow jednostek oraz rozwijania ich przy pomocy technologii
(Proch strzelniczy), zwigkszania limitu ustawienia swoich pion-
kow (Biologia) oraz gromadzenia innych premii do sity w trakcie
walki (Akademia). Gracze militarni powinni uwaza¢ na wydarze-
nia kulturalne. Bardzo przydatne moga by¢ cuda swiata, takie jak
Zamek Himeji. -

POzZOSTALE ZASADY i

Ta cze$¢ opisuje dodatkowe zasady obowigzujace podczas
rozgrywki.

WALKA

., Wielkie problemy wspotczesnosci nie rozstrzygnq sig mowami
i uchwalami wigkszosci... ale krwiq i zelazem.”

—Otto von Bismarck

Bitwa to starcie jednej cywilizacji z druga w walce o domina-
cj¢. Do bitwy dochodzi, gdy pionek armii wejdzie na pole, na
ktoérym znajduje si¢ znacznik wioski, wrogi pionek armii lub &1l
wrogie miasto. Gracz, ktérego pionek armii wchodzi na pole jest
ATAKUJACYM, podczas gdy OBRONCA jest gracz, ktorego pionek
lub miasto sa atakowane. Jezeli atakujacy przeprowadza atak na
wioske, obroncg zostaje gracz po jego lewej. Na ogot obronca
ma w trakcie bitwy odrobing stabsza pozycje w zwiazku z ele-
mentem zaskoczenia, ktory jest po stronie atakujacego. Kiedy
rozpoczme si¢ bitwa, atakujacy i obrofica wykonuja nastc;pujqce
czynnosci.

1. PRZYGOTOWANIE SIE. BITEWNYCH

Atakujacy i obrenca tasuja swoje dostepne sity i dobieraja loso-

we karty jednostek w liczbie rownej ich WIELKOSCI REKT BITEW- L
NEJ. Wielkos$¢ reki bitewnej gracza wynosi na poczatku trzy

i moze by¢ zwickszana w nastepujace sposoby:

» +2 do wielkosci reki za kazda przyjazna jednostke, poza
pierwsza, ktora znajduje si¢ na polu (nalezy pamietac, ze

_ gracze nie mogg przekroczy¢ limitu ustawienia swoich [
cywilizacji). '

o +ldo wielkosci reki, jezeli ustroj spoleczny gracza to | e
Fundamentalizm.

+ 43 do wielkosci reki podczas obrony miasta lub stolicy.
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Karta'jednostki ma cztery rozne strony, t-zj( j_akfrto pokazano po-
-~ ' nizej. Kazda strona zawiera nazwe jednostki (A), range militarng
: (B), warto$¢ sity (C), symbol przewagi (D) oraz redzaj jednostki
F - (E). -

Kiedy karta jednostki jest wykorzystywana podczas bitwy, gracz
A uzywa tylko strone odpowiadajaca randze rownej poziomowi

i jego znacznika technologii militarnej. Na przyktad, jezeli znacz-
nik militarny jazdy gracza jest ustawiony na range 2 (strona

z dwoma pagonami), gracz ten zwraca uwage na swoich jednost-
kach jazdy na stron¢ z ranga 2 — w tym wypadku jest to strona

z ,,rycerzem”. Na przyktad ponizsza jednostka miataby wtedy

ke site rowna 2:

)

Y Uwaga: Pierwsze trzy rangi technologii militarnej sa oznaczone
B jednym, dwoma lub trzema pagonami, podczas gdy ranga czwar-
f ta jest oznaczona gwiazdka.

-

'© % Po tym jak gracz dobierze swoje sity bitewne, moze obroci¢

swoje karty tak, aby kazda byta zorientowana w taki sposob, ze

gorna krawedz przedstawia wykorzystywana jednostke, zgodnie
‘ z oznaczeniami rangi jednostki. Karty sit bitewnych gracza sa

trzymane w reku i podczas bitwy sa utrzymywane w tajemnicy
L przed przeciwnikiem dopoki nie zostang zagrane.

¥l Wskazowka 1: Wielkos¢ reki bitewnej gracza jest w trakcie bi-
' twy najlepszym wskaznikiem sity, ale tylko wtedy, gdy gracz ma
wystarczajaco jednostek w swoich dostepnych sitach, aby moc

Core z njej skorzystac. Gracze powinni zawsze starac si¢ utrzymywac
o liczbe swoich dostepnych jednostek na poziomie rtownym lub
_ ° _wyzszym od przewidywanej wielkosci rgki bitewnej.

Wskazéwka 2: Tak jak posiadanie zbyt matej liczby jednostek
moze by¢ niebezpieczne, posiadanie ich zbyt wielu réwniez

nie jestkorzystne. W zwiazku z tym, ze sity bitewne gracza sa
wybierane w sposob losowy z dostepnych sil gracza, posiadanie
zbyt wielu jednostek redukuje szanse gracza na wylosowanie ¢
jednostek, z ktorych chcialby skorzysta¢ w trakcie bitwy.

2. PODLICZANIE:PREMII BITEWNE]

Nastepnie gracze sprawdzajg, czy kazda ze stron nie ma jakich§—
premii bitewnych. Jezeli tak, gracz majacy wigksza premig bitewna
bierze karte premii bitewnej i kfadzie jg przed soba, obracajac jg tak,
aby pokazywala ona roznice mi¢dzy premiami bitewnymi obu gra-
czy. Na przyktad, jezeli jeden gracz ma premi¢ +12, a drugi gracz
ma premig +8, pierwszy gracz otrzymuje karte premii i obraca ja na
strong +4. Premie bitewne wystepujace W grze sg nastgpujace:

e 12 za kazde wybudowane przez gracza Koszary

s +4 za kazdg wybudowang przez gracza Akademig

» +4 za kazdego generata, ktorego gracz ma na mapie :

* 16 podczas obrony miasta nie bedacego stolica :

* +12 podczas obrony stolicy i

e +4 podczas obrony ufortyfikowanej stolicy lub miasta (faczy ——
si¢ z normalng premia za miasto lub stolice). £

Wskazowka: Kazde +4 punkty premii bitewnej posiadanej przez

gracza stanowia srednio rownowarto$¢ jednej jednostki. Mimo, iz

sita jednostek zmienia si¢ podczas rozgrywki, jest to prosta i tatwa
do zapamigtania zasada ogdlna, o ktorej gracze powinni pamigtac.

3. STARCIE W BITWIE

Nastepnie, zaczynajac od obroncy, a potem kontynuujac na zmia- =~ #
n¢, kazdy gracz musi zagra¢ jedna jednostke ze swoich sit bitew- = 1
nych, ktadac ja odkryta na stole pomiedzy graczami, dopoki obaj "= " =
gracze nie wyloza wszystkich jednostek znajdujacyeh si¢ w ich %
sitach bitewnych. X

Wyjatek: Jezeli atakujacy przeprowadza atak na ufortyfikowa-
ne miasto, to nie obronca, a atakujacy zagrywa swoja karte jako
pierwszy.

Kiedy gracz wyktada pierwsza jednostke do bitwy, tworzy w ten
Sposob pierwszy FRONT. Po tym, za kazdym razem kiedy gracz
wylozy jednostke, musi rozpoczaé nowy front lub zaatakowac juz
dostepny front wroga (jezeli jest on dostepny do zaatakowania).

ROZPOCZECIE NOWEGO FRONTU i z

Rozpoczecie nowego frontu to po prostu zagranie jednostki bez
atakowania innej jednostki. Nowo wylozona jednostka pozostaje =
w grze dopoki nie zostanie zabita lub bitwa si¢ nie zakonczy. Na

jednym froncie nigdy nie moze by¢ wigcej niz jedna jednostka.

Przyklad 1: Ponizej gracz A ma w grze jednostke jazdy o sile 3.
Gracz B nie chce jej atakowac i zagrywa jednostke jazdy o sile 2
rozpoczynajac ponizej nowy front. W zwigzku z tym, ze na zadnym
z frontow nie ma wigcej niz jednej jednostki, nie dochodzi do ataku.

Gracz B




¥ ARMIE A JEDNOSTKI
i Jednym z podstawowych militarnych konceptow gry Sid
Meier’s Civilization: Gra planszowa jest réznica pomigdzy
Bl armiami, a jednostkami.

% Armie to plastikowe pionki, ktore sg poruszane po mapie,
#| oznaczajace obecnos$c sit militarnych gracza. Jednak bez
®! jednostek armie nie majg zadnej sity i wtedy gracz ma

znikome szanse na wygranie bitwy.

il Jednostki to kwadratowe karty, ktore sa wykorzystywane
| do rozgrywania bitew. Jednostki reprezentujg wielkos¢

s sity militarnej gracza. Jednak jednostki nie maja zadnej

84 fizycznej lokalizacji na mapie i poza miastami gracza nie
¥ moga by¢ wykorzystywane bez armii.

& Jak wicc widaé, do osiqgniqcia zwycif;stwa militarnego
il gracz potrzebuje zaré6wno armii Jak i Jednostek

ATAKOWANIE FRONTU WROGA

% W celu zaatakowaniu frontu wroga, gracz ktadzie swoja karte
= jednostki przed wroga,jednostka zagrana juzpodczas tej bitwy.
Dwie karty jednostek natychmiast nawzajem si¢ atakuja. Kazda

) karta jednostki zadaje drugiej jednostce obrazenia w ilosci RAN

' rownej swojej siLE. Kazda jednostka, ktora otrzyma rany w ilo-

5 sci odpowiadajacej jej sile, zostaje natychmiast zabita i odto-
zona odkryta na spdd talii jednostek, z ktorej pochodzi. Jezeli
jednostka przetrwa atak, na karcie uktadane sg znaczniki ran
reprezentujace obrazenia. Na koniec bitwy wszystkie rany sa

. usuwane.

Przyklad 2: Tym razem jednostka gracza B, majaca site 2, zo-
Eo o stala zagrana jako pierwsza. Gracz A ma na rece jednostke o sile
* | 3;zagrywa ja przed jednostke przeciwnika o sile 2, w ten sposob
'73 atakujgc. Jednostka o sile 3 zadaje trzy obrazenia stabszej
~ jednostce, zabija ja i w zamian otrzymuje dwie rany. To obra-
zenie nie jest wystarczajace aby zabic jednostke o sile 3, wigc
na karcie uktadane sg 2 zZetony ran reprezentujace obrazenia.
Jezeli jednostka ta przetrwa do konca bitwy, zostanie w pelni
wyleczona.

Nawet jezeli jednostka zostata wezesniej zraniona, nadal zadaje
obrazenia rowne catkowitej warto$ci swojej sity kazdej ]ednost-
7 Ce, ktora ja zaatakuje.

Przyklad 3: Po zabiciu jednostki o sile 2 w przyktadzie 2,
zraniona jednostka gracza A majaca sil¢ 3 zostaje zaatakowana .
przez inng jednostke o sile 3 nalezaca do gracza B. Mimo, iz

R } Aralhea i

: _]ednostka graczas A.ma nadal 2 rany, zadaje peine obrazenla Jed— "
¥ nostce gracza B. W tym wypadku obie jednostki zostaja zabite,

obrazen jednostce, ktora miata nad nig przewage. Dzieje si¢ tak

poniewaz kazda zadﬁje drugiej trzy obrazenia.

PRZEWAGA JEDNOSTEK

Nie wszystkie rodzaje jednostek sa rowne w starciu przeciwko
pozostatym rodzajom jednostek. Tak naprawde pomiedzy arty-
lerig, piechota, a jazda wystepuje zaleznos$¢ na zasadzie papier,

3§ kamien, nozyce, tak jak to przedstawiono ponizej:

MA PRZEWAGE i

PIECHOTA m ¥r

ARTYLERIA

Relacja ta jest przedstawiona na kartach jednostek przy pomocy
SYMBOLI PRZEWAGL. Na przyklad jednostki piechoty sa wyjatko-
wo skuteczne przeciwko jednostkom jazdy (wtdcznicy kontra
rycerze), tak wiec symbolem przewagi jednostek piechoty jest
symbol jazdy.

Kiedy jednostka atakuje lub jest atakowana przez jednostke T

przedstawiong na jej karcie symbolem przewagi, ma przewage b

nad ta jednostka i zadaje jej obrazenia zanim bedzie to mogta 4
zrobi¢ druga jednostka. Jezeli obrazenie to zabije jednostke nad
ktora miata przewage, pokonana jednostka nie zadaje zadnych

dlatego, poniewaz jest martwa zanim moze zadac obrazenia.
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Przyklad 4: Gdyby we wczesniejszym p'r-iy'kldd'zie 3, atakujaca
~ + ' jednostka o sile 3 nalezaca do gracza B byta jednostka plechoty,
miataby przewage nad zraniong jednostka gracza A Tak wiec
r jednostka gracza B zadalaby 3 obrazenia jako-pierwsza, zabi-
jajac zraniong jednostke zanim ta mogtaby zaatakowac i w ten
| sposob przetrwataby atak nie-otrzymujgc ani jednej rany.

Wskazéwka: Oczywiscie gracz, ktorego jednostki nie maja
przewagi nad innymi jest w trakcie bitwy na znaczaco stabszej
pozycji. Gracze powinni bacznie obserwowac jakie jednostki
produkuja przeeiwnicy i odpowiednio na to reagowac.

ZDOLNOSCI BITEWNE

o Niektore karty technologii majg zdolho$ci surowcow, ktore sg

wykorzystywane podczas bitwy. Zdolnosci te sa zawsze wy-

korzystywane przed lub po przeprowadzeniu ataku na wrogi

i front, nigdy w trakcie ataku — nawet jezeli niektore efekty moga
dziata¢ podczas ataku.

]EDNOSTKI LOTNICTWA

Jezeli gracz nauczy si¢ technologii Lotnictwo, otrzymuje moz-
liwo$¢ produkowania jednostek lotnictwa. Jednostki lotnictwa
sa bardzo silnymi jednostkami (ich sita waha si¢ w przedziale

- 5 —7), ktére nie maja przewagi nad innymi i nie sa obiektem

. | przewag innych jednostek. Oznacza to, ze jednostki lotnictwa na
Ipewno zadadzg obrazenia, niezaleznie od tego z jakim wrogiem

% beda walczyé.
5
J’

4, ROZSTRZYGANIE BITWY

Bitwa dobiega konca po tym jak obaj gracze zagraja swoje
wszystkie sity bitewne. Najpierw ze wszystkich jednostek, ktore
przezyly, sa usuwane wszystkie rany. Nastepnie kazdy gracz su-
L . muje site wszystkich swoich jednostek, ktore przetrwatly bitwe,
X dodaje do nich wartos$¢ karty premii bitewnej (jezeli ja posiada).
Gracz, ktory uzyskuje wyzszy wynik wygrywa bitwe. Remisy
sa rozstrzygane na korzys$¢ obroncy.

UTRATA PIONKOW PRZEZ ZWYCIEZCE,

Nastepnie zwyciezca traci z pola jeden pionek armii za kazde
- dwie'jednostki ktore stracil podczas walki. Ostatni pionek armii
“zwyciezcy, znajdujacy sie na polu, na ktérym doszto do bitwy,
nigdy nie moze zosta¢ zabity w ten sposob.

- Wskazéwka: Wygranie bitwy przeciwko poteznemu obroncy

o U - | Sl . Wby o

L]
PP ZWYCIEZCY iase =

Zwycigzca bitwy-otezymuje od-przegranego nagrodg, ktora jest
uzalezniona od okolicznos$ci, w ktorych doszto do bitwy.

Jezeli przegrany mial na polu jeden lub wiecej pionkow:

Pionki przegranego znajdujgce si¢g-na polu zostajg zabite i usuwa
si¢ je z planszy (moga one zndéw zosta¢ wybudowane pozniej).
Zwycigzca moze nastgpnie zabra¢ przégranemu jedna, wybrang
przez siebie, z ponizszych rzeczy:

¢ Do trzech punktow wymiany handlowej ze wskaznika
wymiany handlowej przegranego. .

* Do trzech zetonow kultury. .

*  Dowolny zeton surowca (zakryte znaczniki chatek 1 wiosek
moga by¢ wybrane, ale zwyciezca nie moze ich podgla,dnap
przed dokonaniem wyboru).

oy - —

Jezeli przegrany bronil jednego z miast nie bedacych stolica:

Miasto przegranego zostaje zniszczone. Znacznik miasta jest
odktadany na arkusz cywilizacji wlasciciela. Wszelkie budynki,
ktore znajdowaty sie na peryferiach sa odktadane na rynek, P
a wszelkie cuda §wiata lub wielcy ludzie z peryferii miasta .
sg odktadani do pudetka i usuwani z gry. Pionek zwyci¢zey ' 3
pozostaje na polu, na ktorym znajdowato si¢ centrum miasta, -?J 2
a zwycigzca moze zrobi¢ jedng z ponizszych rzeczy: - L1l ST

» Nauczy¢ si¢ jednej z technologii znanych przegranemu, ktorej
jeszcze nie zna, bez potrzeby placenia jej kosztu w-punktach
wymiany handlowej. Aby moc to zrobi¢ zwycigzca musi mie¢
wolne odpowiednie pole w swojej piramidzie technologicznej
(patrz strona 21).

» Ukrasc¢ przegranemu jedng z kart wydarzen kulturalnych.
Zwycigzca podczas dokonywania wyboru moze widzie¢
jedynie tyty kart.

* Ukrasc¢ przegranemu do dwoch dowolnych zetonow
surowcow. Zakryte znaczniki chatek i wiosek moga zostac
wybrane, jednak zwyciezca nie moze ich podgladnaé przed
dokonaniem wyboru.

i

Jezeli przegrany bronil swojej stolicy:

e Zwycigzca natychmiast wygrywa gre osiggajac zwyciestwo
militarne.

Wskazowka: W zwiazku z tym, ze plerwszy gracz, ktory pOdbl_]e
wroga stolice wygrywa gre, gracze powinni uwazac, aby nie
ostabia¢ zbyt mocno swoich przec1wn1kow kiedy w pobhzu ich
stolicy znajduja si¢ inne wrogie armie.

NASTEPSTWOQ BITWY

=

Jezeli gra si¢ mie skonczyta, wszystkie jednostki, ktore przezyty
(niezaleznie od tego czy naleza do zwyciezcy, czy do obroncy) sa s
odktadane z powrotem do dostepnych sit wtasciciela. Wszelkie
zabite jednostki sa odkladane odkryte na spod odpowiednich
talii jednostek.

takiemu jak stolica, czy gracz o duzej sile militarnej, wymaga | ' | |
mieszanki ztozonej z powigkszonej wielkos$ci reki bitewnej A [
graczd, rozwiniec jednostek gracza, premii bitewnych oraz ia
wystarczajacej liczby kart jednostek do zapetniehia reki. Jednak ¢
nagroda za udany atak jest bardzo znaczaca, a wynik calej gry ;
moze zosta¢ obrocony przez sprytny manewr militarny. ~H4
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MONETY I Moc EKONOMICZNA

,, Nie mowcie mi, jakie sq wasze prlorytety Pokazcze mi ]ak
wydajecie pienigdze, a sam wam je wskaze.” ™

v —James W. Frick

Mimo, iz przywodca moze mie¢ wielkie ambicje zwigzane z jego
cyw111zac1q, tak naprawde niewiele osiggnie bez przemystu

i zastepu pracujacych ludzi, ktére to razem wptywaja na zdrowie
ekonomiczne. Gracz moze zyska¢ moce ekonomiczne w postaci
monet — monet wydrukowanych na znacznikach budynkéow

lub kafelkach mapy, lub monet uktadanych na okreslonych
kartach technologii (takich jak Kodeks prawny) jako nagrody za
osiggniecie okreslonych zadan.

Kiedy gracz otrzymuje monetg, przesuwa do przodu swoj

r . .. . . ror . . . .
wskaznik ekonomii. Jezeli p6zniej gracz straci monetg, jego
znacznik ekonomii musi by¢ odpowiednio zredukowany.

Monety maja dwa podstawowe efekty. Po pierwsze, kiedy gracz
prowadzi badania nad technologia, moze zatrzymac jeden punkt
wymiany handlowej za kazda posiadang monete. Tak wiec, na
przyktad, graczowi majqcemu pi¢¢ monet po przeprowadzeniu
badan pozostanle zawsze pigc punktow wymiany handlowe;j.

. Monety nie pozwalajg'graczowi na zatrzymanie punktow

1'-

wymlany handlowej w odniesieniu.do wydarzen innych

niz badania nad technologia. W zwiazku z tym gracz moze
nadal by¢ zmuszony do zredukowania swojej liczby punktow
wymiany handlowej do wartos$ci nizszej niz liczba jego monet,
gdy przyspiesza produkcje dzigki wymianie handlowej lub gdy
odniesie straty w wyniku bitwy. Nalezy zauwazy¢, ze posiadanie
monet nigdy nie zwigksza obecnego poziomu wymiany
handlowej gracza — pozwala jedynie graczowi na zatrzymanie
punktow wymiany handlowej, ktore juz zgromadzit.

Drugim znaczacym efektem, ktéry wywieraja monety, jest to,
ze gracz, ktory zgromadzi 15 monet natychmiast wygrywa gre,
osiggajac zwycigstwo ekonomiczne (patrz ,,Zwycigstwo” na

'stronie 23).

Pozostale zdolnosci moga by¢ zapewniane graczowi poprzez
okreslone karty technologii, takie jak Komputery, odpowiednio
do zgromadzonej przez niego liczby monet.

MONETY NA MAPIE

Monety otrzymywane z pol na mapie — niezaleznie czy
pochodza z naturalnych zasobow ztota w gorach czy z budyn-
kow umieszczonych na polach — sg zatrzymywane dopoki
gracz zachowuje kontrol¢ nad danym polem (pole znajduje

si¢ na peryferiach jednego z miast nalezacych do gracza lub
jeden z wozow gracza pozostaje na polu, z ktorego je zbiera).
Jezeli pionek wroga blokuje pole, na ktorym znajduje si¢
moneta, zostaje ona utracona dopoki wrogi pionek pozostaje na

“ danym polu. Podobnie moneta zostaje utracona, jezeli budynek

zapewniajacy monete zostanie zniszczony.

ZETONY MONET

Zetony monet uktadane na karcie technologii jako nagroda za
ukonczenie pewnych zadan, sg traktowane tak samo jak monety

_ na mapie, z tg réznica, ze dane zadanie posiada maksymalng

liczbe monet, ktore moze zapewnié¢. Otrzymane zetony monet
przesuwaja do przodu wskaznik ekonomii i nie moga by¢
utracone.

ZBIERANIE _PRZY POMOCY WOZOW

Wozy sa bardzo istotne dla cyW1hzaCJ1 gracza. Jedna, zich :
kluczowych r6l jest wysytanie do 0]czyzny wymiany handlowe;j;
produkeji, kultury, monet oraz surowcow pochodzacych

z dalekich lokalizacji (pola, cudu $wiata, cudu natury, budynku
lub wielkiego cztowieka). W kazdejturze, zaczynajgc od tury
nastgpujacej po umieszczeniu wozu-na mapie, woz zbiera
zawartos¢ pola, na ktérym si¢ znajduje:-Gracz deklaruje,
podczas Fazy Poczatku tury, do ktorego z jego miast woz
,Wysyta” zawarto$¢ pola oraz wszystkie symbole znajdujace

si¢ na danym polu (wlacznie z punktami wymiany handlowej,
produkcji, kultury, monety oraz surowce) i nastgpnie uwaza

sig, ze pole to znajduje si¢ do konca tury na peryferiach danego —
miasta. W wyniku tego miasto korzysta w tej turze z wymiany :
handlowe] produkcji lub pozostaiych symboli znajdujacych su;

Miasto powyzej zawiera nastepujace symbole:

@ 2 @ O

Tak wigc dodaje 3 @ do wskaznika wymiany handlowej
czerwonego gracza podczas Fazy Handlu kazdej tury.
Podczas Fazy Zarzadzania miastami jego akcja moze zostac
spozytkowana na jedna z trzech ponizszych rzeczy:

«  Wyprodukowania przedmiotu, ktory kosztuje 5 / lub mnie;j.
*  Wygenerowania 1 % (1 za miasto, plus 0 dodatkowych
symboli %) Y p

» Zebraniazetonu surowca z jedwabiem lub kadzidlem.

Petne wyjaénfénie dotyczace tego, jak zostato to wyliczone
znajduje si¢ na stronie 14 w akapicie ,,Zebranie punktow
wymiany handlowe;j”) oraz na stronach 15-18 w akapicie
,,Zarzadzanie miastami’’.
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Przyklad 1: Woz zna]du]qcy si¢ w lesie wysy]% Zawartosé
' tego pola do wczes$niej opisanego miasta, zw1¢ksza]qc 0 dwa

R %
o 1
| ) —

warto$¢ produkeji tego miasta w tej turze.

8 e @ 6

Przyklad 2: Wz znajdujacy si¢ na cudzie natury wysyta
zawartos$¢ pola do wczesniej opisanego miasta. W tej turze
miasto poswigca si¢ na rzecz sztuki. W zwigzku z tym miasto
otrzymuje symbole z pola z wozem, i produkuje o jeden zeton
kultury wiecej niz normalnie (lacznie dwa).

Nalezy zauwazy¢, ze w tym przyktadzie miasto nadal otrzymuje

dwa dodatkowe punkty produkcji z lasu, ale nie ma to znaczenia,

poniewaz w ramach akcji po$wigca si¢ na rzecz sztuki, a nie
zajmuje si¢ produkcja.;

Przyklad 3: Woéz, znajdujacy si¢ na polu z symbolem surowca
zboze, wysyla zawartos¢ pola do wczesniej opisanego miasta.
W tej turze miasto to zajmuje si¢ zbieraniem surowcow i moze
wybra¢ pomigdzy zbieraniem zboza, jedwabiu lub kadzidet,
poniewaz pole, na'ktorym znajduje si¢ woz jest traktowane tak,
jakby znajdowato si¢ na peryferiach.

_kulture, kiedy miasto poswieca sie na rzecz sztuki.

BLOKADY e

Wrogie sity, 0dp0w1edn10 rozmieszczone, moga uniemozliwi¢

miastu otrzymanie zasobow, ktore normalnie by otrzymalo. g

Pole na peryferlach miasta, na ktorym znajduje su; jeden

lub wiecej wroglch pionkéw (wozow lub armii) nie generuje

produkcji, wymiany handlowe;j, kultury, monet ani surowcow 1

~dla wlasciciela miasta. Pole moze by¢ zablokowane nawet, jezeli

znajduje sie na nim budynek lub wiekki-eztowiek.

Cuda $wiata takze nie sg odporne na blokady. Dopoki wrogi
pionek pozostaje na tym samym polu, co znacznik cudu $wiata,
specjalna zdolno$¢ przedstawiona na karcie cudu $wiata nie

moze by¢ wykorzystana, a kultura produkowana przez znacznik
nie moze by¢ otrzymywana. S
Budynki, cuda swiata, wielcy ludzie oraz wozy nie moga by¢ po
wyprodukowaniu umieszczane na zablokowanym polu. Rionki

armii mogg by¢ umieszczane na zablokowanych polach, jednak =~
natychmiast wywotuje to bitwe, a gracz blokujacy jest w niej
bronigcym si¢ (patrz ,,Walka” na stronie 23).

—

Woz moze zbiera¢ symbole z zablokowanego pola na peryferlach
wrogiego miasta. W takim wypadku pole jest w tej turze g
uznawane za cze¢$S¢ miasta, do ktorego woz wysyta jego

zawartos¢, a nie do miasta, ktore jest zablokowane. N

Przyklad: Wrogi woz znajduje si¢ w lesie na peryferiach i
wezesniej opisanego miasta i wysyla zawarto$¢ pola do

swojego miasta. W tej turze produkcja miasta z wozem zostaje
zwigkszona o dwa, a produkcja zablokowanego miasta zostaje
zmniejszona o dwa.
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NEGOWANIE CUDOW SWIATA

., Ja jestem Ozymandias, krol krélow. Mocarze! Patrzcie na moje Py
dzieta i przed mojg chwalq. Gincie z rozpaczy!”

—Ozymandias, Percy Bysshe Shelley

Okreslone technologie (Monarchia oraz Proch strzelniczy) I
pozwalaja graczowi na zanegowanie cudu swiata. Kiedycud =~
Swiata zostaje zanegowany, odpowiadajaca mu karte cudu
Swiata, nalezy zakryc, podczas gdy znacznik danego cudu
$wiata pozostaje na maple Specjalna zdelnos¢ tego cudu §wiata ?"i
zostaje zanegowana i nie moze zosta¢ wykorzystana do konca N
rozgrywki. Jednakze znacznik cudu §wiata nadal produkuje L




W przypadku gdy w jednej turze kilku graczy osiagneloby zwyci¢stwo, grajacy moga wylonié na]lepszego z nich korzystajac
Z nastepujacego wariantu:

Jezeli gracz osiagnie zwycigstwo militarne, rozgrywka koficzy si¢ natychmiast, a gracz ten zostaje zwyciqzc'q._JeZeli gracz osiggnie
zwycigstwo kulturowe, ekonomiczne lub technologiczne obecna tura jest rozgrywana do kofica. Po jej zakonczeniu kazdy gracz, ktory
osiagnat zwycigstwo nie-militarne (nalezy pamigta¢, ze zwycigstwo militarne konczy gre natychmiast), w nastepujacy sposob podlicza
swoj ostateczny rezultat zgodnie z ponizszym schematem:

Ostateczny wynik = Liczba technologii zbadanych przez gracza + Liczba pol, o ktore poruszyl swoj znacznik na torze kultury +
Liczba posiadanych monet

Wygrywa gracz, ktorego ostateczny wynik ma najwyzszg wartosc. Jezeli gracze nadal remisuja, dzielg si¢ wspdlnie odniesionym
zwycigstwem.
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SEOWNICZEK POJEC
Armia: Plastikowy pionek reprezentujacy sity militarne gracza.-

Atakujacy: Podczas bitwy, strona ktora doprowadzita'swoim
ruchem do wybuchu bitwy. ™

Badania: Pozwalajg cywilizacji na nauczenie si¢ nowych
technologii, ktore pomoga jej wyrosna¢ na silniejszg i bardziej
wydajna.

Barbarzyncy: Niecywilizowane plemiona mieszkajagce w wios-
kach. Barbarzyncy muszg zosta¢ pokonani, aby mozna byto z ich
wioski zabra¢ surowce. Barbarzyncy zawsze maja range 1 i sa
kontrolowani przez gracza siedzacego po lewej stronie gracza
aktywnego.

Blokada: Kiedy na polu znajdujacym si¢ na peryferiach miasta
stoi wrogi pionek. Obecno$¢ wrogiego pionka uniemozliwia
skorzystanie z danego pola przez miasto, na peryferiach ktorego
si¢ ono znajduje.

Centrum miasta: Centralne pole w miescie. Niczego nie
produkuje.

Chatka: Przyjazne plemi¢ wystgpujace na mapie.

Cud natury: Pole na mapie, ktorejest wyjatkowo pigkne lub
inspirujace. Cuda natury zapewniaja kulture-poza swoimi
normalnymi surowcami.

Cud swiata: Oszatamiajacy wynalazek lub konstrukcja, ktora
zapewnia ogromng chwate cywilizacji, ktora go stworzy. Cuda
Swiata zapewniaja swojemu wiascicielowi zaréwno kulture jak
i specjalne zdolnosci.

Dostepne sily: Talia sktadajaca si¢ z kart jednostek, ktore gracz
wybudowal. Sity bitewne gracza sa losowo dobierane z jego
dostepnych sit.

Front: Obszar w ramach bitwy. Na froncie moze znajdowac
si¢ tylko jedna jednostka z kazdej cywilizacji biorgceej udziat
w bitwie. Jednostki znajdujace si¢ na tym samym froncie
natychmiast nawzajem si¢ atakuja.

Jednostka: Karta reprezentujaca czgs¢ sity militarnej gracza.

Kultura: Miernik artystycznego i filozoficznego rozwoju
cywilizacji. Wykorzystywana przede wszystkim do poruszania
si¢ na torze kultury.

Limit kart kultury: Maksymalna liczba kart wydarzen
kulturalnych, ktore gracz moze w danym momencie mie¢ na
rece.

Limit ustawienia: Maksymalna liczba pionkow, ktore
cywilizacja moze mie¢ na jednym polu. Reprezentuje zdolnosci
komunikacyjne i organizacyjne danej cywilizacji.

_Limitowane budynki: Budynki oznaczone gwiazdka.

Wi kazdym miescie moze znajdowac si¢ tylko jeden limitowany
budynek.

Moneta: Miernik rozwoju ekonomicznego cywilizacji. Sprawia,
ze wymiany handlowe cywilizacji (oraz produkcja, z odpowie-
dnia technologia) sa bardziej wydajne.

Obronca: Podczas bitwy, strona, ktora nie rozpoczeta bitwy. :
Odblokowane: Dostepne do wyprodukowania. Jednostki,

ustroje spoteczne oraz budynki sa na ogot odblokowywane przez
karty technologii.

Odkrywanie: Akt odkrycia kafelka mapy w V'vyniku
poswigcenia punktu ruchu przez jednostke sasiadujaca z danym
kafelkiem.

Peryferia miasta: Osiem pol otaczajacych centrum miasta. Pola
te generuja dla miasta wymiang handlowa, produkcje, kulture
itd.

Piramida technologiczna: Technblogie sg uktadane w formie
piramidy technologicznej na pigciu réznych poziomach.
Technologie wyzszego poziomu muszg by¢ uktadane ponad
dwiema technologiami poprzedniego, nizszego poziomu.

Predkos¢ podroézy: Liczba pol, o ktore w kazdej turze moga
poruszyc¢ si¢ pionki cywilizacji.

Produkcja: Miernik przemystu cywilizacji. Wykorzystywana -
przede wszystkim do tworzenia nowych budynkow, jednostek,
pionkow lub cudow swiata. &

Przewaga: Jednostka, ktora ma przewage nad inné; é.ta];aje jako'
pierwsza podczas bitwy.

Rany: Obrazenia przyznane jednostce podczas bitwy. Wszystkie
rany zostaja wyleczone na koniec bitwy.

Rozwijanie: Zdolnos¢ technologii, ktora ulepsza jednostke lub
budynek, zamieniajac ja w nowy rodzaj jednostki lub budynku. *

Sita: Ogolny miernik mocy karty jednostki.

Sily bitewne: Karty jednostek dobrane przez gracza na poczatku I.
bitwy.

Stolica: Poczatkowe miasto gracza.

Surowce: Specjalne zetony, ktére moga by¢ wydawane do
aktywowania okreslonych zdolnosci znajdujacych si¢ na kartach
technologii.

Technologia: Technologia reprezentuje okreslone odkrycie

lub wynalazek. Technologie sg uktadane w piramidzie
technologicznej cywilizacji, gdy ta si¢ ich nauezy. Technologie,
ktorych cywilizacja si¢ nauczy odnosza si¢ tylko do tego gracza.

Teren: Na mapie wystgpuje pie¢ rodzajow terenu: pustynia,
las, rownina, gory oraz woda. Teren wpltywa na mozliwosci
uktadania budynkow.

Ustrdj spoteczny: Ustrdj rzadzacy dang cywilizacja. Ustroje
spoteczne determinuja ogolny charakter cywilizacji oraz jej cele.
Wraz z uptywem czasu cywilizacja moze przej$¢ przez rozne
rodzaje ustrojow spotecznych, kiedy zmienia si¢ jej charakter.

Wielcey ludzie: Wplywowi obywatele w ramach cywilizacji,
ktorzy zmieniaja historie. Wielcy ludzie funkcjonuja podobnie
do budynkow.

Wielkos¢ reki bitewnej: Liczba kart jednostek, ktore gracz
dobiera ze swoich dostepnych sit na poczatku bitwy.

Wioska: Nastawione bojowo plemig, ktére mozna znalez¢ na
mapie.

Wéz: Plastikowy pionek reprezentujacy nie-militarne sity
gracza.

Wymiana handlowa: Miernik naukowego postepu cywilizacji.
Wykorzystywana przede wszystkim do nauki technologii.

Zdolnosci surowcow: Zdolnoéci, ktérych aktywacja kosztuje
jeden lub kilka surowcow.
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ODBLOKOWANE BUDYNKU

Karta technologii pozwala graczowi na
budowg przedstawionego budynku za podany

s S e i
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_ . PODSUMOWANTE ZDOLNOSCI ORAZ SYMBOLI ZNAJDUJACYCEE SIE, NA KARTACH TECHNOLOGII

ROZWINIECIE BUDYNKU -

Oznaczone szarg strzalkg znajdujaca si¢ po lewej
obok nazwy budypku. Karta technelogii pozwala

i koszt w . graczowi na zbudowanie przedstawionego
1 budynku za podanykoszt w / oraz rozwija
wszystkie budynki okreslonego typu, ktore juz sa
- ODBLOKOWANIE USTROJU SPOEECZNEGO posiadane przez gracza (patrz plansza rynku) do
| Pozwala graczowi na zmiane ustroju spolecznego budynku danego rodzaju.
cywilizacji na przedstawiony ustrdj spoteczny. o
Zmiana ta jest darmowa, jezeli zostanie dokonana w 4 ROZWINIECIE JEDNOSTKI -
turze nastepujacej zaraz po tej, w ktorej dany ustroj Rozwija wszystkie jednostki oznaczonego l
spoteczny zostat odblokowany. W przeciwnym rodzaju do wskazanej rangi. Jednostki nigdy
wypadku gracz musi najpierw zmieni¢ ustroj nie zmniejszaja swej rangi oraz rangi moga
spoteczny swojej cywilizacji na Anarchie. by¢ pomijane. e =
ZWIEKSZENIE LIMITU KART KULTURY OTRZYMANIE MONETY
Zwigkszenie o jedna karte limitu kart kultury Gracz otrzymuje jedng monetg, kiedy nauczy
na rece gracza. Dziatanie kilku technologii z ta si¢ danej technologii.
zdolno$cia kumuluje sie.
- A
B it : e ZDOLNOSC SUROWCA
ﬁ“ STALA ZDOLNOSC F . :
y : K hnologii stal | . Karta technologii pozwala graczowi na
. K22 1 b, s art(eil Sgno Ogg slta E: gv;(liralntug? graf:z%w% wydanie przedstawionego surowca w celu
m ”.';,"'- R rzli R 11 ZHN0sC £08 nos]f {9zc .yck aktywowania opisanej zdolnosci we wskazanej
vy ming V‘;ly orzhysgyw.ana przez gracza tak czgsto, ja fazie w trakcie tury. Zdolnosci surowcoéw moga
Chce, chyba, ze przedstawiono 1ngeze). by¢ wykorzystywane tylko raz na ture.
Na kartach technologii moga wystepowaé nastgpujace surowce:
P = P S
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