' HISTORIA LUDZKOSCI

Gra karciana o powstawaniu i upadku cywilizacji!
Dla 2-4 graczy w wieku od 10 lat
Autor gry: Jesse Li

OD EPOKI KAMIENIA...

...do New Age! Dzieki ,,Guns & Steel: Historia Ludzko$ci” w niecata go-
dzine poznasz histori¢ ludzkosci.

Guns & Steel: Historia Ludzkosci sklada sie z dwdch zestawow kart:
»Nowy Swiat"i ,Renesans".

»Nowy Swiat" przedstawia dzieje ludzkosci od poczatkéw rolnictwa
i handlu wymiennego az do czaséw zolnierzy, rycerzy, silnikéw spalino-
wych i atomowych okretéw podwodnych. Czy potrafisz umiejetnie wy-
korzystywac zasoby, aby nadazy¢ za nowymi, poteznymi technologiami?
Czy okazesz si¢ tym $§wiatowym liderem, ktéry zapoczatkuje nowa ere
w historii? Czy twoja cywilizacja wytrzyma prébe czasu?

»Renesans" odkryje przed wami $wiat, w ktérym zmiana i postep s3
nieuniknione. Nowe, zaawansowane technologie podwazajg starozytne,
tradycyjne wartoéci. Rozwoj epoki renesansu stawia przed tobg ogromne
wyzwania. Wielka moc wiaze si¢ z wielka odpowiedzialno$cia. Jednakze
twoim zadaniem nie jest niszczy¢, a zapewnic stabilizacje, da¢ poczucie
bezpieczenstwa i zapoczatkowaé nowy zloty wiek. Czy wniesiesz trwaly
wklad w swoja cywilizacje?



KOMPONENTY GRY

Guns & Steel: Historia Ludzkosci sktada si¢ z dwoch tematycznie upo-
rzadkowanych zestawéw kart: ,,Nowego Swiata" i ,,Renesansu”. Kilka
pierwszych partii zalecamy rozegra¢ ,Nowym Swiatem", ktéry w przy-
stepny sposob pokazuje mechanike gry. Nastepnie przejdzcie do ,Rene-
sansu" i przygotujcie si¢ na nowe wrazenia. Po kilku rozgrywkach wy-
mieszajcie oba zestawy i odkryjcie pelnie mozliwosci gry.

100 kart, w tym:

20 startowych kart Cywilizacji
5 kart w 4 réznych kolorach (C01-C05)

6 kart Pomocy
s
4 karty Toru Punktacji 24 drewniane znaczniki
(dot. zestawu ,,Renesans”) po 6 w 4 réznych kolorach

(dot. zestawu ,,Renesans”)

e
S .



karty ,,Nowego Swiata”

25 kart Cywilizacji podzielonych
na5 Er:

« 7x Rumak (C06-C12)

« 6x Proch (C13-C18)

« 5x Ropa (C19-C23)

« 4x Ziemia (C24-C27)

« 3x Kosmos (C28-C30)

10 kart Cudéw (W01-W10)

karty ,,Renesansu”

25 kart Cywilizacji podzielonych
na5 Er:

« 7x Rumak (C31-C37)

« 6x Proch (C38-C43)

« 5x Ropa (C44-48)

« 4x Ziemia (C49-C52)

« 3x Kosmos (C53-C55)

10 kart Cudéw (W11-W20)

), Ponizsze zasady dotycza zaréwno zestawu ,Nowy Swiat”
jak i ,Renesans” Jezeli reguly odnosza si¢ tylko do
»Renesansu’”, to znajdujg si¢ na z6ttym polu i oznaczone
sg ikong lotni - tak jak tutaj.




KARTY CYWILIZAC]I

Wiszystkie karty Cywilizacji moga pelni¢ dwojaka funkcje, poniewaz kaz-
da z nich ma strone zasobu i strone technologii.

Gracze wykladaja karty Cywilizacji na stole w dowolny sposéb i tworza
w ten sposob wlasne uklady kart. Moga zagrywac karty jako zasoby w Fa-
zie Zasobow lub jako technologie w Fazie Technologii. Pamietajcie, ze kar-
ty Cywilizacji, ktdre zostaly polozone na stole, mozna obréci¢ na druga
strone tylko w okreslonych sytuacjach.

Jezeli pod koniec swojej tury nie masz zadnych kart na rece lub masz tylko
jedna, zabierasz z utworzonego przez siebie ukladu wszystkie karty Cywili-
zacji obrécone strong technologii ku gorze. Mozesz rowniez zabra¢ dowol-
ng liczbe kart Cywilizacji obréconych strong zasobu ku gorze.

Strona zasobu

(D Wyczerpanie takiej karty przynosi ci 1 zaséb na niej wskazany.

@ Liczba punktéw zwyciestwa, ktére zdobywasz na koniec gry
(identyczna liczba znajduje si¢ na odwrocie karty).

(3) Tkona zasobu wskazuje, ze to strona zasobu danej karty.

Zywnosé
&3 Zelazo

Rumak
Proch
(2] Ropa
E) Ziemia
Kosmos

Zasoby, ktérymi dysponujesz, moga zosta¢ uzyte na dwa sposoby:

 Wyczerp: wyczerpanie zasobu sygnalizuje si¢ poprzez obrécenie karty
Cywilizacji ze strony zasobu na strone technologii. Jezeli wyczerpujesz
zasOb, nie mozesz rozpatrze¢ dzialania technologii. Zasoby wyczerpuje
sie w nastepujacych celach (a-d):



a) aby w Fazie Kupna zaplaci¢ za karte Cywilizacji (to jedyny przypa-
dek, w ktorym naprawde wykorzystuje sie zaséb),
b) aby w Fazie Technologii uzy¢ efektu zagranej technologii,

c) aby w odpowiedzi na atak przeciwnika obroci¢ karty Taktyczne lub
Militarne na strone technologii,

d) po przegraniu bitwy z innym graczem.

« odnowi¢: obrdcenie karty Cywilizacji ze strony technologii na strone zasobu po-
woduje odnowienie tego zasobu. Odnowienie zasobu jest mozliwe tylko na skutek
dzialania wybranych technologii, ktére mogg odnawiac albo okreslony zasob (ob-
raca si¢ karte technologii ze wskazanym zasobem), albo wybrany zaséb (obraca si¢
karte technologii z dowolnym, wybranym przez gracza zasobem).

Aby moc wykorzystac zasob, nalezy mie¢ w swoim ukladzie karte obrécong
strong zasobu do gory. Takie niewykorzystane zasoby mozesz przechowac
w swoim ukladzie i wykorzystac je w pozniejszych turach.

Ziemia to zasob uniwersalny, ktory zastepuje kazdy inny zasob. 1 Kosmos
odpowiada 2 Ziemiom, co w praktyce oznacza, ze mozna uzy¢ 1 Kosmo-
su zamiast dwoch jakichkolwiek innych dowolnych zasobéw. Moga to by¢
dwa jednakowe lub dwa rézne zasoby (nie wolno go jednak zamieni¢ na
2 Kosmosy). Podczas rozgrywki masz prawo ogladac obie strony kart Cywi-
lizacji znajdujacych sie w swoim ukladzie, ale mozesz odwracac¢ karty tylko
na skutek efektéw w grze.

Strona technologii
(D Nazwa karty, ilustracja i numer karty %
(2) Rodzaj zasobu, ktéry znajduje sie na odwrocie karty
(3) Rodzaj technologii 4
(4 Liczba punktéw zwyciestwa, ktore zdobywasz na koniec gry (6) d
(5 Sita militarna - w przypadku zagrania karty jako
® technologii
Reakcja .
(7) Podstawowy koszt zakupu Karty E @ I
Nakaz usuniecia karty (dot. rozgrywek dwuosobowych) r
® Opis dziatania i ikona go obrazujaca




Karty technologii podzielone s3 na 3 rodzaje: karty Cywilne, karty Mi-
litarne i karty Taktyczne. Niektdre z kart technologii daja mozliwo$¢
Reakcji. Dang technologie mozna aktywowa¢ wylacznie poprzez
zagranie karty Cywilizacji w trakcie Fazy Technologii lub ponownie
aktywowac wczesniej zagrang technologie za pomocg innej technologii.

Karty Cywilne: Te karty maja zielone tto i zwigkszaja twoje
mozliwosci produkeyjne. Niektore z tych kart dostarczaja zaso-
boéw, ktére musza zostaé wykorzystane w tej samej turze i kto-
rych nie wolno przechowywac.

Karty Taktyczne: Te karty maja niebieskie tto i pozwalaja za-
grywa¢ dodatkowe karty Militarne, a takze aktywowaé karty

. Militarne z reki lub z twojego uktadu wyltozonych kart.

Karty Militarne: Te karty majg czerwone tlo i dzieki nim mozna
zaatakowa¢ wszystkich przeciwnikéw naraz. Przeciwnik zostaje
uznany za pokonanego, jezeli calkowita sita militarna kart gracza
atakujacego przewyzsza calkowitg site militarng przeciwnika.

Reakcja: Jesli zostaniesz zaatakowany, mozesz poza swoja kolej-
@ ka zagra¢ karty Reakeji w celu zwigkszenia sity militarnej.

\ Nalezy pamietaé, ze karty moga mie¢ dzialanie wspoma-
~ gajacenie tylko gracza, ktdry je zagrywa, ale réwniez jego
przeciwnikow.




KARTY CUDOW

Jezeli spetniasz warunki uprawniajace ci¢ do zakupu karty Cudu, stajesz
sie jej wlascicielem. Kart tych nigdy nie bierzesz do reki i moga sie one sta¢
wlasnoscig innego gracza w wyniku skutecznie przeprowadzonego ataku.

Awers karty

(@) Nazwa karty, ilustracja %
inumer karty

@ Era

(3 Ikona Cudu
Odniesienie do piramidy et
kart technologii = e

() Liczba punktéw zwyciestwa, @[:CF e e
ktére otrzymujesz na koniec gry a x3 ' "‘E n B
(63) Warunek konieczny do '

ukonczenia Cudu

»¥ 6D Warunek konieczny do potozenia znacznika chwaty
@ Liczba znacznikéw chwaty wymagana do ukoriczenia Cudu

Rewers karty

(D Nazwa karty, ilustracja i numer karty

3 Tkona Cudu

() Liczba punktéw zwyciestwa, ktére
otrzymujesz na koniec gry

strona karty Cudu (w kolorze sepii) zawiera warunki, ktére nalezy spet-
ni¢, aby stac si¢ wlascicielem tego Cudu. Na koniec swojej tury sprawdz,
czy te warunki zostaty spetnione. Jesli tak, wez karte tego Cudu i obrd¢
ja na druga strone, gdzie znajduje si¢ kolorowa ilustracja. Brawo, Cud
wlasnie zostat ukonczony!




PRZYGOTOWANIE DO GRY

a) Kazdy gracz bierze 5 startowych kart Cywilizacji w wybranym przez
siebie kolorze (karty startowe majg na stronie zasobu kolorowe paski
- to wlaénie jest kolor gracza). W sklad 5 kart startowych wchodza 3
karty Zywnoéci i 2 karty Zelaza. Te zasoby sa dostepne tylko na star-
towych kartach Cywilizacji.

)\, Kazdy gracz dostaje takze 6 drewnianych znacznikéw w swo-
im kolorze i 1 kart¢ Toru Punktacji. Kladzie 1 drewniany
znacznik na polu ,,0” na swojej karcie i w ten sposdb zaznacza
zdobyte punkty zwyciestwa. Pozostate 5 drewnianych znacz-
nikéw to znaczniki chwaty.

b) Zacznijcie od wyboru jednego z zestawéw: ,Nowego Swiata” lub
»Renesansu”. Podzielcie karty Cywilizacji na mniejsze talie wedlug
stron zasobu. W przypadku rozgrywki dwuosobowej odldzcie do
pudetka wszystkie karty z ikong -Q2®. Kazdy z tak utworzo-
nych stoséw potasujcie oddzielnie, po czym z kart obréconych stro-
ng technologii ku goérze utworzcie piramide. Jej podstawe tworzy 7
kart Rumakow. W rzedzie wyzej umieszcza sie 6 kart Prochu, tak aby
ponizej kazdej z nich lezaly dwie karty Rumakéw. W ten sam spo-
sob roztodzcie kolejno 5 kart Ropy, 4 karty Ziemi i 3 karty Kosmosu.

c) Nastepnie wezcie 10 kart Cudéw z tego samego zestawu i umiesécie
jedng z dwdch kart odpowiadajacych danej Erze (Rumakéw, Prochu,
Ropy, Ziemi i Kosmosu) po lewej stronie odpowiedniego rzedu kart
Cywilizacji. Aby przypisac¢ kazda pare kart do wlasciwej Ery, spdjrzcie
na ikone znajdujaca sie w lewym gérnym rogu na stronie w kolorze
sepii. Z pasujacych do Ery kart wybierzcie te karte Cudu, na ktdrej
w prawym gérnym rogu znajduje si¢ taka ilustracja, jak na karcie tech-
nologii lezacej w danym rzedzie dalej na lewo. Pozostale karty Cudéw
odldzcie do pudetka.



o
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Przyktad: , Miedzynarodowa Stacja Kosmiczna” i ,Program Apollo”
to karty Cudéw posiadajgce w lewym gornym rogu ikong Ery Ko-
smosu. Natomiast w prawym gornym rogu pierwsza z tych kart ma
ilustracje atomowego okretu podwodnego, a druga karta ilustracje
komputera. W rzedzie kart Ery Kosmosu dalej na lewo lezy karta
z ilustracjg atomowego okretu podwodnego, zatem nalezy wybraé
karte Cudu ,Miedzynarodowa Stacja Kosmiczna”, a karte Cudu
»Program Apollo” odlozy¢ do pudetka.

d) Losowo ustalcie gracza rozpoczynajacego. Zaleznie od liczby graczy,
niektdrzy wyloza 1 ze swoich startowych kart Cywilizacji przed soba.
To bedzie ich pierwszy zaséb.

o W przypadku 4 graczy: tylko trzeci i czwarty gracz umieszczaja
na stole po 1 wybranym zasobie.

o W przypadku 3 graczy: tylko trzeci gracz umieszcza na stole
1 wybrany zaséb.

o W przypadku 2 graczy: tylko drugi gracz umieszcza na stole
1 wybrany zaséb.

e) Wszystko juz gotowe — mozecie zaczynac!



Przyktad: Piramida kart technologii dla rozgrywki trzy- lub czteroosobowej.

Era Kosmosu

Era Ziemi

I.:i‘_

] < -
Era Ropy
- ﬂbﬁE IiIIEmEHl‘iaE
w mgmg
Qe 2 g n

Era Prochu

E:.

Era Rumakow




CEL GRY

Twoim zadaniem w poszczegélnych Erach jest umiejetne gospodaro-
wanie zasobami i technologiami, co umozliwia kupowanie nowych kart
Cywilizacji. Z kolei dzieki nowym kartom Cywilizacji zdobywasz coraz
cenniejsze zasoby i coraz bardziej nowoczesne technologie. Warto réw-
niez skoncentrowa¢ wysitki na wznoszeniu Cudéw. Nie jest to proste za-
danie, gdyz inni gracze tez pragna je zbudowac. Dlatego bardzo istotne
jest, aby$ skutecznie chronit Cuda, ktére udalo ci si¢ wznies¢.

Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi najwigksza liczbe punk-
tow zwycigstwa (PZ).

ROZGRYWKA

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego i dalej zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara kazdy rozpatruje kolejno ponizsze 4 fazy. Dopiero gdy
dany gracz skonczy swoja ture, nastepny gracz moze rozpoczaé wyko-
nywanie swoich akcji.

W sklad tury wchodzi:

1. Faza Zasobow

2. Faza Technologii

3. Faza Kupna

4. Faza Konca Tury

1. Faza Zasobow

Jezeli masz na reku jakiekolwiek karty, musisz zagra¢ jedng z nich jako
zasob i umiesci¢ przed sobg na stole. Pézniej mozesz wyczerpac ten zasob,
aby skorzystac z jego dziatania albo zaptaci¢ nim za karty Cywilizacji.




2. Faza Technologii

Jezeli masz w reku jakiekolwiek karty, musisz zagra¢ jedng z nich jako
technologie i umiesci¢ przed soba na stole. Nastgpnie mozesz skorzysta¢
z tej technologii. Jezeli si¢ na to zdecydujesz, musisz rozpatrze¢ wszystkie
jej dziatania (o ile to mozliwe). Jezeli nie aktywujesz tej technologii, nie
mozesz skorzystaé z jej dziatania dopdki nie zagrasz tej karty ponownie
lub nie aktywujesz jej za pomocg innych technologii.

Dzialania niektorych kart obejmuja tez przeciwnikéw. W takich przy-
padkach réwniez nalezy rozpatrzy¢ wszystkie dzialania danej karty
(o ile to mozliwe).

Kazdy z 3 typéw Technologii ma inne dzialanie.

Efekty kart Cywilnych

Karty Cywilne zwiekszaja produkeje. Zasoby dostarczane przez niektore
z tych kart nalezy wykorzysta¢ przed koncem tury, gdyz w przeciwnym
razie przepadna.

Dziatanie karty moze odnosi¢ si¢ do niej same;.

Przyklad: efekty kart takich jak ,Wydobycie”, ,Rolnictwo” lub ,Kodeks
prawny” mozesz zastosowac do nich samych, poniewaz aktywacja tych
kart odnawia taki sam zaséb, jaki jest na odwrocie tych kart.

Jezeli potrzebujesz 1 zasobu, aby aktywowac dziatanie karty i decydujesz
sie w tym celu wykorzysta¢ 1 Kosmos, zuzywasz go w ten sposob w calo-
$ci. Nie mozesz zachowa¢ drugiego dodatkowego zasobu na Faze Kupna.

Jesli celem dziatania karty ma by¢ dokltadnie 1 gracz, musi on spetnia¢
warunki podane na karcie. Jezeli dzialanie karty dotyczy wszystkich gra-
czy, osoba zagrywajaca karte moze skorzystac z jej dziatania, nawet jesli
zaden z pozostatych graczy nie spetnia warunkéw karty.



Przyklad: Aby otrzymac zaséb z karty ,,Handel i trybut”, wybierasz 1
przeciwnika, ktory ma co najmniej 1 zaséb wsréd swoich kart na stole.
Zagrywajgc karty ,,Kalendarz” lub ,Teologia”, otrzymujesz punkty zwy-
cigstwa lub odnawiasz zasoby, nawet jezeli inni gracze nie mogg odnowic
swoich (poniewaz nie majg zadnych kart w swoim uktadzie lub wszystkie
ich karty Cywilizacji sq juz obrécone strong zasobu ku gorze).

Efekt kart Taktycznych

Karty Taktyk umozliwiaja zagrywanie dodatkowych kart Militarnych
z reki lub aktywowanie efektéw Militarnych wylozonych juz przed toba.

Jezeli masz karte Taktyczng, ktora powoduje zaréwno zagranie kart Mili-
tarnych jak i aktywowanie jednej z zagranych kart, nalezy rozpatrzy¢ oba
efekty: zagranie kart oraz aktywacje.

Przyktad: Jesli zostanie zagrana przynajmniej jedna karta Ataku za po-
mocg ,,Flankowania”, ,Wojny Blyskawicznej” lub ,Satelity”, ta karta musi
zostaé aktywowana.

Efekt kart Militarnych

Kiedy zagrywasz karty Militarne, twoim celem stajg si¢ wszyscy przeciw-
nicy; za pomocy tych efektow mozesz ukrasé albo wyczerpa¢ ich zasoby.

M Gracz atakuje wszystkich przeciwnikéw, aby zdoby¢ punkty
zwyciestwa lub wyczerpac ich zasoby.

Sita militarna to suma wszystkich symboli militarnych na kartach, ktére
znajdujg si¢ w ukladzie kart gracza i obrécone sg strong technologii ku
gorze. Karty obrécone strong zasobu ku gorze nie sg brane pod uwage
i nie mozna ich odwrdci¢, dopoki nie pozwoli na to efekt gry.



Kazdy z przeciwnikéw ma do wyboru dwie reakcje. Jezeli istnieje taka

mozliwo$¢, korzysta z obu jednoczesnie:

a) Przeciwnik moze zagra¢ z reki karty, na ktorych znajduje sie ikona Re-
akgji @ . Moze to zrobi¢, nawet jezeli nie wplynie to na wynik ataku.

b) Przeciwnik moze wyczerpa¢ dowolne zasoby, ktérymi dysponuje, aby
obrdci¢ karty i skorzystac ze zdolnosci taktycznych lub militarnych na
stronie technologii. Moze obrécié karty, nawet jesli nie maja one ikony

Reakgji @ .

Przeciwnicy moga zsumowac tylko site militarng kart technologicznych,
ktore znajduja sie w ich uktadach lub ktore wlagnie zagrali w odpowiedzi
na atak. Nie mogg oni aktywowa¢ dzialania tych kart.

Przeciwnicy podejmujg decyzje w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazo-
wek zegara, zaczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie atakujace-
go. Kiedy wszyscy wykonaja swoje dziatania w ramach reakcji na atak,
atakujacy oblicza swojg site militarng i poréwnuje ja z kazdym przeciw-
nikiem po kolei. Jezeli jego sita militarna jest wyzsza, zaatakowany prze-
grywa i musi rozpatrzy¢ konsekwencje opisane na karcie ataku. Jezeli
natomiast sita militarna przeciwnika jest réwna sile atakujacego lub ja
przewyzsza, atak konczy sie porazka i nie wywiera wplywu ani na tego
przeciwnika, ani na atakujacego.

Jedli pokonany gracz musi straci¢ 2 zasoby, moze wykorzysta¢ w tym celu 1
Kosmos, ktérego warto$¢ jest réwna 2 Ziemiom (czyli 2 dowolnym zasobom).

Jezeli pokonany gracz musi przekaza¢ atakujacemu Cud, a ma ich wiecej
niz jeden, sam wybiera, ktéry oddac. Jesli atakujacy pokonat kilku prze-
ciwnikdw, otrzyma po jednym Cudzie od kazdego przegranego.

» Niektore ataki przynosza punkty zwycigstwa niezaleznie od tego,
czy sa skuteczne. W wyniku tych atakéw wszyscy niepokonani
gracze rowniez otrzymuja punkty zwyciestwa, zgodnie z zasada-
mi podanymi na takiej karcie.




Przyklad: Zagrywasz karte ,Atomowy okret podwodny” i atakujesz,
dysponujgc sitg militarng rowng 7.

Sita militarna Krystiana wynosi tylko 3 i postanawia nie odpowiada¢
na atak (nie prébuje zapobiec przegranej).

s ot
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Kasia zagrywa z reki 2 karty - ,Rycerza” i ,Szarzg” - lecz przegrywa po-
mimo zwigkszenia sily militarnej.

Andrzej zagrywa z reki ,Wojne blyskawiczng” i wyczerpuje 1 Ziemie ze
swojego uktadu kart, aby obréci¢ ,Czolg”. Dzigki tym dziataniom jego
sita militarna wynosi teraz 7, co oznacza, Ze nie przegra w tym starciu.

Krystian oddaje ci karte Cudu ,Taj Mahal”. Kasia ma 2 karty
Cudow i decyduje si¢ na przekazanie ,Wielkich piramid”.




L Zasady otrzymywania punktéw zwycigstwa
Punkty zwycigstwa zdobywa si¢ dzigki technologiom. Zaznacz
je na karcie Toru Punktacji, przesuwajac drewniany znacznik
o odpowiednig liczbe pdl. Jezeli efekty kart lub akeji sa nagra-
dzane punktami zwycigstwa, uwzglednij to na karcie Toru Punk-
tacji. Zadne dzialanie nie moze sprowadzié liczby punktéw zwy-
ciestwa ponizej zera.

3. Faza Kupna

Mozesz zakupic¢ 1 karte Cywilizacji, ktéra wchodzi w sktad piramidy kart
technologii.

W tym celu mozesz wykorzysta¢ zardwno zasoby; ktére otrzymales podczas Fazy
Technologii, jak réwniez te zasoby, ktdre znajduja si¢ w twoim ukladzie. Nalezy
pamietaé, ze w tej sytuacji wyczerpujesz karte zasobu i odwracasz ja na strong
technologii. Nie oznacza to jednak, ze mozesz skorzysta¢ z dziatania odkrytej
wlasnie technologii. Uwaga: W sytuacji gdy zasob zostaje wyczerpany w wyniku
dzialania karty, nie otrzymujesz tego zasobu.
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Oprdcz tego istnieje mozliwo$¢ wymiany posia-
danych zasobéw zgodnie z diagramem wymiany G G [=
zasobOw po prawej stronie. Wymiany mozna do-

kona¢ wylacznie zgodnie z kierunkami przedsta- [ B

wionymi obok, tzn. 2 jednakowe zasoby mozna
wymieni¢ na 1 cenniejszy, lub 3 dowolne zasoby B B [ B

na 1 Ziemie. Nie wolno dokonywa¢ wymian
w odwrotnym kierunku. 0 B B >

oy (06X

Przyklad: Mozesz wymieni¢ 2 Zywnosci na 1 Zelazo. Nie mozesz wy-
mieni¢ 1 Ropy na 2 Prochy.




Koszt danej karty Cywilizacji jest zalezny od tego, czy karta ta ma po-

taczenie z innymi kartami, znajdujacymi si¢ ponizej w piramidzie kart

technologii:

a) zawsze musisz pokry¢ koszt podstawowy karty Cywilizacji, ktéry po-
dany jest na tej karcie.

b) jezeli dana karta jest polaczona z jedna kartg lub kilkoma kartami,
ktére znajduja sie w jednym lub nawet w kilku rzedach ponizej, trzeba
doptaci¢ 1 dodatkowy dowolny zasob za kazda taka karte.

Przyktad: Zakup karty ,Dzialo” wigze sig
z uiszczeniem kosztu podstawowego, ktory
podany jest na karcie, czyli trzeba zaplaci¢
2 Prochy. Ponadto, musisz oddaé 3 dowolne
zasoby, poniewaz karta ,,Dziato” jest polg-
czona z 3 innymi kartami, co pokazujg bia-
te strzatki. Karta, ktéra znajdowata sie pod
lewym rogiem karty ,Dzialo” zostala juz
wczesniej kupiona, wigc nie ma potrzeby za
nig placic. Na poczgtku tury masz do dys-
pozycji 2 Zywnosci, 1 Zelazo i 1 Proch. Aby
zgromadzi¢ zasoby niezbedne do nabycia
dziata, najpierw musisz zagrac z reki 1 Ru-
maka. Jest to karta zasobu, ktorg zagrywasz
w trakcie Fazy Zasobow. Nastgpnie, w Fazie
Technologii korzystasz z karty ,Handel wy-
mienny” i otrzymujesz 1 Proch w zamian za
wyczerpanie 1 Zywnosci.

Teraz, w Fazie Kupna, wyczerpujesz wszystkie posiadane zasoby
(2 Prochy i 3 dodatkowe zasoby), aby zaplaci¢ za dotozenie ,, Dziata” do
swojego uktadu kart.




Przyktad: Jezeli karta ,Szarza” zo-
stataby zakupiona wczesniej, koszt
»Dziata” wynositby jedynie 2 Prochy,
poniewaz karty znajdujgce si¢ w naj-
nizszym rzedzie nie bylyby w ogéle
z nim polgczone.

Przyklad: Chcesz kupic karte ,,Komputer”. Poniewaz wszystkie karty
Cywilizacji z Ery Ziemi zostaly wczesniej kupione, musisz pokryc tyl-
ko koszt podstawowy, ktory wynosi 1 Rumaka, 1 Proch i 2 Ropy. Na
poczgtku swojej tury masz wylozone przed sobg nastgpujgce karty: 1
Zywnosé, 1 Rumaka i 1 Rope. W Fazie Zasobéw zagrywasz 1 Rope. Po-
tem, w ramach Fazy Technologii wykorzystujesz karte ,,Kucie zelaza”,
aby zdoby¢ 2 Zelaza.
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Nastgpnie wyczerpujesz wszystkie zasoby i wymieniasz 2 Zelaza
i 1 Zywno$é na 1 Ziemig, ktéra zastgpi ci 1 Proch. Dzigki powyzszym
dzialaniom jestes w stanie uiscié koszt karty ,Komputer” i dodac jg do
swoich kart na stole.




4. Koniec Tury

Po Fazie Zasobow, Technologii i Kupna nastepuje Faza Konca Tury.

W przypadku zestawu ,,Nowy Swiat” w ramach Fazy Korica Tury nalezy
wykona¢ nastepujace czynnosci zgodnie z podang ponizej kolejnoscia:

a) Jezeli masz 2 lub wiecej kart na rece, przejdz od razu do podpunktu c).

b) Jezeli masz na rece 1 karte lub nie masz zadnych:

I. Sprawdz, czy spelniasz wymagania podane na ktérejkolwiek
z kart Cudéw znajdujacych si¢ w piramidzie kart technologii. Je-
zeli tak, wybierz 1 z takich kart Cudéw i dodaj do swojego uktadu
kart. Karte Cudu potéz kolorowa strong ku goérze.

II. Zabierz na reke ze swojego ukladu wszystkie karty Cywilizacji
obrdcone strong technologii ku gérze.

III. Mozesz wzig¢ na reke ze swojego ukladu wybrane przez siebie
karty obrécone strong zasobu ku goérze.

IV. Nigdy nie wolno bra¢ na reke kart Cudéw.

c) Jezeli na skutek dzialania jakiegokolwiek efektu otrzymales zasdb i go
nie zuzyles, teraz go tracisz. Mozesz jedynie zachowa¢ zasoby repre-
zentowane przez karty z twojego ukltadu (te obrocone strong zasobu
ku gérze).

d) Nalezy sprawdzié, czy nastapilo zakonczenie gry. Jezeli nie, kolejny
gracz rozpoczyna swoja ture.

Jezeli zdarzy sig, ze gracz na poczatku swojej tury bedzie miat w reku
tylko 1 karte, musi zagra¢ ja jako zaséb w trakcie Fazy Zasobdw i po-
ming¢ Faze Technologii. W sytuacji gdy gracz na poczatku swojej tury
nie bedzie miat zadnych kart w reku, pomija 2 pierwsze Fazy i od razu
zaczyna od Fazy Kupna, w ktdrej korzysta tylko z zasobéw znajdujacych
sie w jego uktadzie.



Przyklad: Na koniec tury nie masz w reku zadnych kart. Najpierw spraw-
dzasz, czy spetniles warunki niezbedne do otrzymania ktérejkolwiek z kart
Cudow, ktére znajdujq sie w piramidzie kart technologii. W ponizszym przy-
ktadzie masz przed sobg wylozone 2 karty Rumakéw i 3 karty Taktyczne.
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Mozesz wzigé karte cudu ,Wiszgce ogrody” albo ,Zamek Himeji”.
Decydujesz si¢ na ,Zamek Himeji”, gdyz dzigki niemu zdobedziesz
wigcej punktow zwyciestwa.

Nastepnie ze swojego ukladu zabierasz na reke wszystkie karty Cywili-
zacji, ktére sq obecnie obrécone strong technologii ku gorze. Decydujesz
sig zostawic na stole wszystkie karty obrécone na strong zasobu. Kolej-
ny gracz rozpoczyna swojq ture.

Aow przypadku zestawu ,,Renesans” w ramach Fazy Korica Tury nalezy
wykona¢ nastepujace czynnoéci zgodnie z podang ponizej kolejnoscia:
a) Jezeli masz 2 lub wiecej kart na rece, przejdz od razu do podpunktu c).
b) Jezeli masz na rece 1 karte lub nie masz zadnych:
I. Zabierz na reke ze swojego ukladu wszystkie karty Cywilizacji obro-
cone strong technologii ku gorze.

II. Mozesz wzigé na reke ze swojego uktadu wybrane przez siebie karty
obrécone strong zasobu ku gorze.

III. Nigdy nie wolno bra¢ na reke kart Cudéw.




¢) Sprawdz, czy spelniasz wymagania podane na ktérejkolwiek z kart Cu-
déw znajdujacych sie w piramidzie kart technologii.

L. Jezeli tak, kladziesz 1 znacznik chwaty na odpowiedniej karcie Cudu. Jesli
spelniasz wymagania dotyczace wiecej niz 1 karty Cudow, sam wybierz,
na ktérej z nich umiescisz swoj znacznik chwaly. Jezeli wezesniej rozlo-
zyte§ wszystkie 5 znacznikéw chwaly na innych kartach Cudéw, mozesz
zabra¢ jeden z tych znacznikéw i polozy¢ na nowej karcie Cudu.

IL Jesli umiescile$ na karcie Cudu wymagang liczb¢ whasnych znacznikéw
chwaly, dot6z te karte do swojego ukladu kolorows strong ku gérze. Wiszyst-
kie znaczniki chwaly z tej karty wracaja do zasobow swoich whascicieli.

Przyklad: Na koniec tury nie masz zadnych kart w reku. Najpierw zabie-
rasz ze swojego uktadu wszystkie karty Cywilizacji obrocone strong techno-
logii ku gorze. Postanawiasz tez zabraé na rekg 1 karte obrécong Ropg do
gOry. Reszte kart zasobw decydujesz sig zostawic na stole.

Zabrales karty, ktore sq warte 6 punktéw zwyciestwa, wiec potozyles 1
znacznik chwaly na karcie Cudu ,,Opera w Sydney”. Wskutek tego umie-
Scites na niej trzy znaczniki chwaly - wymagang liczbe - wiec zabierasz te
karte Cudu i dokladasz jg do swojego uktadu kolorowg strong ku gorze.




d) Jezeli na skutek dziatania jakiegokolwiek efektu otrzymate$ zaséb i go nie
zuzyle$, teraz go tracisz. Mozesz jedynie zachowa¢ zasoby reprezentowane
przez karty z twojego uktadu (te obrécone strong zasobu ku gorze).

e) Nalezy sprawdzi¢, czy nastapilo zakoriczenie gry. Jezeli nie, kolejny gracz
r0zpoczyna swoja ture.

ZAKONCZENIE GRY

Zakonczenie gry ma miejsce na konficu tury, w ktdrej spetniono jeden
z ponizszych warunkow:

« zabrano ostatnig karte Cudu z piramidy kart technologii.

« zakupiono ostatnia karte z Ery Kosmosu.

M. Gn konczy sie réwniez, gdy ktérykolwiek z graczy zdobyt co
najmniej 15 PZ na swojej karcie Toru Punktacji.

W przypadku gdy ktérykolwiek z powyzszych warunkéw zostanie spet-

niony, gra konczy sie w tej samej turze i kazdy podlicza zdobyte przez

siebie punkty zwyciestwa. Gracz, ktory zdobyl ich najwigcej, wygrywa!

« Podliczcie punkty zwyciestwa ze wszystkich kart Cywilizacji i Cudéw,
ktére macie w reku oraz w swoim ukladzie kart.

. Dodajcie punkty zwyciestwa z kart Toru Punktacji.

EACZENIE OBU ZESTAWOW

Po zagraniu kilku partii ,Nowym Swiatem” i ,,Renesansem” i po zapo-
znaniu si¢ z dostepnymi efektami kart i mozliwosciami gry mozecie wy-
mieszac oba zestawy.

Obowiazuja zasady dotyczace zestawu ,Renesans” Nalezy jednak wzig¢
pod uwage dwa istotne odstepstwa od tych regut:



Przygotowanie do gry

Potasujcie wszystkie karty Cywilizacji z obu zestawdw, pamietajac o po-
dziale na Ery. Nastepnie trzeba ulozy¢ mniejszg piramide kart technolo-
gii, uzywajac nastepujacych liczb kart: 6 kart Rumakow, 5 kart Prochu, 4
karty Ropy, 3 karty Ziemi i 2 karty Kosmosu. Pozostale karty ktadzie si¢
odkryte w osobnych stosach, obok rzedéw dla odpowiednich Er. W ten
sposob powstaja tzw. stosy Projektéw Badawczych.

Uzyjcie tylko kart Cudéw z zestawu ,,Renesans’. Jezeli dla danej Ery zad-
na karta Cywilizacji z piramidy kart technologii nie ma takiej ilustracji,
jak karty Cudéw, losowo wybierzcie sposrod dwdch dostepnych Cudow.

Piramida kart technologii Projekty Badawcze




Rozgrywka - Faza Kupna (Faza 3)

Zamiast kupi¢ 1 karte Cywilizacji z piramidy kart technologii, mozesz
w Fazie Kupna naby¢ wierzchnia karte z jednego z pieciu stoséw Projek-
tow Badawczych. Jedli zdecydujesz si¢ na druga opcje, musisz zaplaci¢
koszt podstawowy kupowanej karty Cywilizacji, a takze 1 dowolny zaséb
za kazda karte Cywilizacji z weze$niejszych Er, ktdre nadal lezg w pira-
midzie kart technologii.

Przyktad: Chcesz kupic¢ karte ,Eucznik konny”, ktéra lezy na stosie
Projektéw Badawczych z Ery Prochu. Jednakze w piramidzie kart tech-
nologii nadal lezg 2 karty Cywilizacji w Erze Rumakow. W zwigzku
z tym musisz zaplaci¢ koszt podstawowy, czyli 1 Zelazo i 1 Rumaka,
oraz dodatkowo 2 dowolne zasoby.
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