WPROWADZENIE

Od zarania dziejéw ludzie szukali nowych pomystéw, nieustannie rozwijajac je w jeszcze bardziej ztozone
koncepcje. To wlasnie pomystowo$¢ wyrézniata ich sposréd innych zwierzat. Kazdy nowy wynalazek to
prawdziwy kamient milowy. Poziom wykorzystywania narzedzi przez ludzi przewyzsza wszystkie inne gatunki,
czynigc z Homo sapiens prawdziwych "technologéw" i to jeszcze przed wynalezieniem zapiséw historycznych.

Gra Inventions opisuje najbardziej donioste wynalazki ludzkosci i oddaje moc tych technologicznych osiagnie¢
w twoje rece, pozwalajac ci rozwija¢ swoje spoteczenistwo na przestrzeni wiekow.

W grze Inventions te nowe pomysly przedstawione sg za pomocg kart. Sg to idee, ktére ostatecznie stajg sie
wynalazkami. Gdy juz zostang wynalezione, mozna podzieli¢ sie nimi ze §wiatem, a wszyscy zaangazowani
w ten proces rozpowszechniajg ekscytujace wiesci. Mozesz nawet dzieli¢ sie nimi z innymi spotecznosciami,
co zwieksza skutecznos¢ wynalazkow.

Inventions to gra taktyczna, ktdra kreci sie wokét dlugoterminowej strategii. Postepy kazdego spoteczenstwa
beda mierzone w Punktach Pomystowosci (PP). Gracz z najwieksza liczbg PP ma najprezniejsze
spoleczenistwo i wygrywa gre.
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Specjalne podziekowania nalezg si¢ Shelley Danielle, Jonowi Deale, Januszowi Franasowi, Siddowi (ooba),
Mirandzie Robinson i Scottowi Hillowi, ktérzy testowali i dyskutowali o tej grze przez wiecej godzin, niz
ktokolwiek moze sobie wyobrazié.

Podziekowania dla Evana Sarafiana, Henrique Barbosa da Costy, Johna Auera, Scotta Campbella, Simona Ng

i Thomasa Berggrena za rozegranie réznych wersji tej gry. Specjalne podziekowania dla Paula Incao.

Bez ich opinii, dyskusji i $wietnych pomystéw, ta gra by nie powstata.

Podziekowania dla wszystkich, ktérzy prowadzili slepe testy, za poSwiecony czas oraz cierpliwos¢, czytanie

i rozgrywki z niedokorniczong instrukcja: Andrew Ko, Arc Crownover, Bobby Lam, Christoph Finke, Dennis
Pousette, Edwin Karat, Emanuel Wendler, Fibio Gongalves, Gongalo Abreu, Grzegorz Polewka, Joshua Acosta,
Kostas Vouvousas, Kyle Gormley, Olivier Proulx, Pedro Arteiro, Rachel Crownover, Ron Douglas, Scott Eddie,
Vittorio Vagliani.

Wielkie podziekowania dla wszystkich testerow: Adrian Smith, Alex Arenas, Alex von Wirth, Alexandre Abreu,
Ali Mersin, Andrew Ko, André Martins, Andrew Meachem, April Bull, Arunprasath Rajendran, Ash Dasuqji,
Asier Vilanueva, Axel Cisneros, Brittany Maia, Bruno Lopes, Carlos Barbosa, Carlos Ferreira, Chuck Case,
Chuck Catalano, Conor Devine, Dan Morey, Dan Zilkha, David Watt, David, Dhivya Anandakrishnan, Dimitris
Xenodochiaris, Dominick Salazar, Elsa Romao, Emanuel Diniz, Emanuel Wendler, Emil Patyna, Emily Adrulis,
Felipe de Lima, Filipe Paszkiewicz, Francois Septier, Gongalo Falcdo, Ian O’Toole, Iga Turek, Ioanna Viktoria
Kalampaka, Jake Blomquist, James Correia, James Newman, Jason Cannon, Jazzik, Jodo Fonseca, Jodo Quintela
Martins, Joe Harrison, John Sinan Holmes, Josh Baldwin, Joze Reverente, Julidn Pombo, Kaiwen Jiang, Kamila
Koprowska, Karen Cooper, Ketan Deshpande, Kostas Vouvousas, Lee Stoneman, Luke Rensink, Marcos Felipe
da Silva, Marco Vicente, Mark Maia, Marton Johnson, Marton Ferenci, Marty Connell, Matt Kury, Mike Gray,
Morgan Deale, Nelson Torres, Nikola Stojanovski, Paul Dent, Paulo Renato, Pedro Freitas, Pedro Pacheco, Pedro
Silva, Rafael Antunes, Rafaela Morris, Ran, Rickard Nilsson, Robb Rouse, Robert Hovakimyan, Ryan Schoon, Sam
Luthor, Sarah Green, Simon Perkins, Steve Jones, Steve McCabe, Sofia Passinhas, Tomasz Kwiecinski, Timothy
Williamson, Vasimir, Veronica Salm, William Aukes, Christophe Gaudin.

Najwieksze wyrazy milosci dla mojego wspanialego syna i corki — Alexa i Inés oraz dla mojej muzy i najlepszej
przyjaciélki, mojej zony Sandry za wszystkie jej pomysly, cierpliwo$¢, wsparcie i inspiracje.

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspdtpracownicy pieczotowicie sprawdzaja
i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po miesiacach czy wrecz latach od premiery — pojawia si¢ koniecznosé
wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszeni. Zobowiazujemy sie wprowadza¢ do instrukeji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe
materialy (np. minirozszerzenia, FAQ ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: sklep.portalgames.pl/inventions

PROJEKTANT GRY: Vital Lacerda
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REDAKTOR: Marcin Zalewski

WERSJA POLSKA: Zesp6l Portal Games

Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej
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Ta gra jest produktem wysokiej jakos$ci. Zostata

skompletowana z wielkg staranno$cig. Jesli

jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies
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1PLANSZA GLOWNA

PO 1PLANSZY SPOLECZENSTWA
W 4 KOLORACH

2 KARTY POMOCY

1CHRONOS

FILARY CZASU: PO 1 EPOCE (DUZY)
§2 OKRESACH (MALE) W 4 KOLORACH GRACZY

PO 30 OBYWATELS W 4 KOLORACH GRACZY PO 3 ZNACZNIKI AKCi LANCUCHOWES

W 4 KOLORACH GRACZY

PO T ZNACZNIKU WPLYWU
W 4 KOLORACH GRACZY

PO T ZNACZNIKY PUNKTACJ
W 4 KOLORACH GRACZY
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PO 1 ZNACZNIKY KOLEJNOSC! TURY
W 4 KOLORACH GRACZY

PO 5 ZETONOW WPLYWU
W 4 KOLORACH GRACZY

PO T ZNACZNIKY ERY
W 4 KOLORACH GRACZY

7 MEDRCOW

7KAFLI WIEDZY

7KAFLISPECJALISTY 21 KAFLI KAMIENI MILOWYCH

W 6 ZESTAWACH

48 KART iDE! W 6 TALIACH

21KART CELU OSOBISTEGO W 3 TALIACH

16 PLYTEK DAZENIA 21PLYTEK POSTEPY TECHNOLOGH, 21PLYTEK POSTEPY KULTURY,
PO3ZKAZDEIOD1IDO7 PO3ZKAZDEIOD1DO7
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5 KART TRYBYU SOLO 1PLANSZA TRYBY SOLO

+7TKARTA PUNKTOWANIA

21PLYTEK POSTEPY EKONOMII,
PO3ZKAZDEJOD1DO7?

25 PLYTEK BOGACTWA - PO 4 ZLITERAMI
A,B,C,DORAZPO3ZLIYERAMIE, F, G
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~ ROZNICE ZALEZNE OD LICZBY

.| GRACZY

W zaleznosci od liczby graczy nalezy wprowadzié
drobne zmiany w sposobie gry. Bedg one wyraznie
oznaczone w przedstawiony ponizej sposéb. Mozecie
poming¢ zmiany, ktére nie maja zastosowania dla
waszej liczby graczy:
o 8888 (rozgrywki dla 4 graczy), czyli domyslna
liczba graczy, dla ktérej napisano zasady.

o 888 (rozgrywki dla 3 graczy)
o 88 (rozgrywki dla 2 graczy)

Ponadto §§ opiera sie na zautomatyzowanym
przeciwniku. Szczegbty na ten temat znajdziecie na
koncu instrukeji wraz ze zbiorczym podsumowaniem
zmian.

Przygotowanie do gry

PLANSZA GEOWNA

1. Umie$écie plansze Gléwna na $rodku stotu.

2. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze w tym kolorze:
1 znacznik Ery, 1 znacznik Wptywu, 1 znacznik
Punktacji i 1 znacznik Kolejno$ci Tury. Umiesécie
swoje znaczniki Punktacji na polu ,0” toru
Punktéw Pomyslowosci (PP).

3. Gracz, ktéry ostatnio co$ wynalazt, bedzie
pierwszym graczem. Nastepnie kolejno$¢ tury jest
zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
zaczynajac od tego gracza. Umies§écie swoje znaczniki
Kolejnosci Tury w tej kolejnosci na torze Kolejnosci
Tury na planszy Gléwnej. Znacznik pierwszego
gracza jest umieszczany na pierwszym polu od gory.

4. Umies¢cie znaczniki Ery wszystkich graczy
pod torem Ery na pierwszych czterech polach
(w dowolnej kolejnosci).

5. Umiesécie znaczniki Wplywu wszystkich graczy
na polu ,1” na torze Wpltywu.

6. Umiesccie Chronosa na skrajnym lewym polu toru
Ery (tuz pod El).

7. Umiesécie po 1 Medrcu
na polu Medrca w kazdym
Regionie.

8. Umiesccie po 1 losowym,
odkrytym kaflu Wiedzy
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9. Podzielcie kafle Kamieni Milowych zgodnie ze
znajdujacymi sie na nich literami. Potasujcie stos
A i umiesécie z niego po 1 odkrytym kaflu na
kazdym polu obszaru Wiedzy Powszechnej.

10. Potasujcie stos Kamieni Milowych B i umiesécie
z niego po 1 odkrytym kaflu na kazdym z 4 pél
obszaru Gracza na planszy, nawet jesli dany
gracz nie bierze udzialu w grze. Nazywa sie to
obszarem Osobistym.

11. Umiesécie 3 odkryte Kamienie Milowe C obok
planszy, tworzac obszar Eureki. Umiesécie stosy
D, E i F nad obszarem Eureki.

12. Umiesccie po 1losowym odkrytym kaflu Specjalisty
na kazdym obszarze Regionu, na lewo od pola Idei.

13. Podzielcie karty Idei/Wynalazkéw wedtug ich Ery
(1,2,3,4,5i6), tworzac talie dla kazdej z nich.
Odtézcie na bok talie Ery 11 2.

(strong z PP do dotu) na polu
Wiedzy w kazdym Regionie.
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OBSZARY REGIONU z :
UWAGA: AZJA ORAZ AMERYKA POLNOCNA SA POLACZONE ZGODNIE ZE
WSKAZANIEM STRZALEK. W KONCU ZIEMIA JEST OKRAGEA.

PLYTK!I POSTEPU i BOGACTWA

16. Podzielcie ptytki Bogactwa zgodnie z ich literami
(po 3 lub 4 z kazdej litery) i umiesécie je odkryte,
losowo na wskazanym polu kazdego obszaru
Regionu po lewej stronie pola Idei. Dla kazdej
ptytki od A do G umiesécie ptytki w liczbie
zaleznej od liczby graczy:

8888 : Umiesccie wszystkie 4 dla kazdej od A do D
oraz wszystkie 3 dla kazdej od E do G.

- - =g | 888 : Umiesccie dowolne 3 dla kazdej od A do D
et Y oraz dowolne 2 dla kazdej od E do G.

L &3 : Umiesccie dowolne 3 dla kazdej od A do D

%
y @@@ oraz dowolne 2 dla kazdej od E do G.
‘j A ._,nlp
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v Uwaga: Kolejnos¢ ptytek w stosie ma znaczenie
tylko w przypadku a (zobacz str. 24).
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17. Plytki Postepu [H )it tt, Kultury, oraz
nalezy utozy¢ oddzielnie. Dla kazdego
rodzaju plytek utworzcie 7 stoséw, po jednym dla
_ kazdego unikalnego numeru (od 1 do 7). Umie$écie
Y R ) 1 ' ‘ kazdy stos odkryty na dowolnym polu obszaru
6 a . y yty ym p

e , danego rodzaju.

888 : Ulozcie tylko po 2 dla kazdego numeru
na kazdym obszarze.

&8 : Utodzcie tylko po 2 dla kazdego numeru
na kazdym obszarze.

. Kazdy obszar Regionu zawiera kafel Specjalisty,
na ktérym przedstawiona jest korzysé. Wsréd
kart Idei 2 Ery znajdZcie 5 kart Idei z litera A.
Umie$écie po jednej z nich, losowo w kazdym
Regionie, z wyjatkiem dwéch Regionéw z kaflami
Specjalistow przedstawionymi w lewym dolnym
rogu ilustracji widocznej po prawe;j.

. Potasujcie oddzielnie talie Idei 3, 4, 51 6 Ery,
a nastepnie utworzcie jedna odkryta talie Idei,
uktadajac Idee 6 Ery na spodzie, nastepnie na
nich 5 Ere, kolejno 4 Ere i ostatecznie, na szczycie
3 Ere. Nie tasujcie tej talii Idei. Umie$écie jg obok
planszy Giéwnej.
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Kazdy gracz bierze plansze Spoleczenstwa oraz: PRZYGOTOWANIE PLANSZY SPQLECZEﬁST WA

» 30 Obywateli

« 3 Filary Czasu: 1 Epoka i 2 Okresy
o 3 znaczniki Akcji Laficuchowe;j

« 5 zetonéw Wplywu

o 4 plytki Dazenia

« 3 znaczniki Ekonomii

A. Umie$é 2 Obywateli w swojej FNEXISuH jako Uczonych i po 1 na (gérnym) polu Domu kazdego obszaru
Specjalizacji (IF00tt, Kultury i (X904t jako Specjalistow (Handlarza, Rzemieslnika i Mysliciela).
Obszary Specjalizacji znajduja sie w prawej gornej czesci twojej planszy Spoleczenistwa. Umies¢ 1 swojego
Obywatela jako Dyplomate na swoim Osobistym Kamieniu Milowym.

B. Posortuj karty Celu Osobistego na 3 talie wg rodzaju. Wez 3 karty Celu Osobistego: po 1 losowej karcie
Celu Osobistego kazdego rodzaju. Trzymaj te karty w tajemnicy przed przeciwnikami, ale ty w kazdej chwili
mozesz je obejrzeé.

C. Od16z na razie na bok swéj zeton Wptywu +1 Wplyw @ Umiesc swoje pozostate 4 Zetony Wplywu
(Przedstawienie Idei €%, Wynalezienie 9, Innowacja €0, Udostepnienie € ), na odpowiadajacych im
polach Wptywu w prawej dolnej czesci swojej planszy Spoteczenstwa.

D. Umie$¢ 1 ze swoich znacznikéw na odpowiednim polu w prawym dolnym rogu swojej planszy
Spoleczenstwa, a pozostate 2 znaczniki na odpowiadajacych im heksach Postepu po lewej stronie
swojej planszy Spoteczenstwa.

E. Wez Idee ze stosu kart Idei 2 Ery, ktéra w swoim prawym gérnym rogu zawiera nazwe twojego Kamienia
Milowego (z litera B ponizej). Umie$¢ ja po prawej stronie swojej planszy Spoteczenstwa.

F. Zgodnie z kolejnoscia tury, kazdy gracz bierze karte Idei 3 Ery z wierzchu talii Idei i kladzie ja po prawe;j
stronie swojej planszy. Nastepnie umies§écie po prawej stronie talii 3 odkryte karty z jej wierzchu, aby
utworzyé obszar Idei obok planszy Gléwnej (zobacz ilustracje Przygotowania do gry, str. 5, @)

i -

— - : G. Wez 2 losowe Wynalazki z talii kart 1 Ery - Prehistorycznych Wynalazkéw (nie majg Idei po drugiej stronie).

IDEA ZNAZWA TWOJEGO KAMIENIA MILOWEGO NA OBSZARZE N Ay i lewo od Bwajejiplanssy)

0SOBISTYM (BAWELNA - NA ILUSTRACJI ,COTTON" W JEZYKU R * e y ; N !

ANGIELSKIM). H. Umies$¢ swoje 3 znaczniki Akcji Laricuchowej w lewym gérnym polu swojej planszy Spoleczeristwa.
I. Umie$¢ swoje 3 Filary Czasu (Epoke i 2 Okresy) obok swojej planszy Spoleczenstwa.
J. Umies$¢ 4 plytki Dazenia i pozostalych Obywateli obok swojej planszy Spoteczenstwa jako zasoby Obywateli.

) \BaEEara 1l
— e Kyt
= 7




s
s TS
i

WSS IS,

= = == -
| . =" E— —

AT =1 f/’ A T A,

G . _t-//f'./'»e/';‘/ I‘;};&;’-‘/jl v A .'.;f‘.a”;'/?/ "_é%f’/:/‘?f/f ALY, f.f::{»f};:ﬁ‘ i

i /

Epoka Kamienia (Runda Przygotowawcza)

W odwrotnej kolejnosci tury (zaczynajac od gracza I11. Zyskaj korzys¢ przedstawiona na kaflu Specjalisty. V. Umie$¢ w tym Regionie na mapie 1 Obywatela ze
na dole toru Kolejnosci Tury), kazdy gracz wykonuje swoich zasobéw.
W swojej turze nastepujace czynnosci:

I. Wybierz Region. ‘&‘3‘

Wskazowka: Jesli jest to twoja pierwsza

rozgrywka, mozesz wybrac swo6j Region z karty
Celu Osobistego lub kierujac sie premia na kaflu
Specjalisty. Jesli czujesz, ze nie potrafisz jeszcze
wybraé odpowiednio, po prostu wybierz losowo.
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II. W zaleznosci od Regionu, umie$¢ na kaflu
Specjalisty 1 lub 2* swoich Specjalistow
odpowiadajacych karcie Idei umieszczonej po jego
prawej stronie. (1)t 1F: Handlarz, Kultura:
Rzemieslnik, [P N4 E: Mysliciel. Mozesz
tez wykorzysta¢ Uczonych, ktérzy potrafig robié
dowolna z tych rzeczy).
*Jak pokazano na kaflu Specjalisty na lewo od Idei.
ST — AT ‘ “ % =

IV. Umies¢ swoj zeton Wplywu @ +1 Wplyw na
pierwszym polu Wptywu od lewej, powyzej/
ponizej wybranego Regionu (nie otrzymujesz PP,
ktére zakrywasz).
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Gdy wszyscy to zrobicie, odrzuécie wszystkie
niepozyskane karty Idei, ktore pozostaly na mapie.
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Trzon Rozgrywki

i
Twoim celem jest przedstawienie §wiatu swoich Idei, tak aby mogly sta¢ sie Wynalazkami, a nastepnie o
udostepnienie tego ludzkosci. Sa to trzy najwazniejsze rzeczy, ktére dzieja sie w grze, poniewaz pozwalajg one
zdobywaé PP (Punkty Pomystowosci), zwiekszaé populacje i rozwijaé spoleczefistwo.

\:‘\;‘\Q‘

N

PRZEDSTAWIENIE iDE! WYNALEZIENIE iDE! UDOSTEPNIENIE WYNALAZKY

Uwaga: Te kroki nie musza by¢ wykonywane przez tego samego gracza
(wiecej o tym w dalszej czesci instrukeji)!
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Gidwne zatozenia

Przed rozpoczeciem gry nalezy zrozumieé ponizsze pojecia.

A.CHRONOS, TORERY ORAZ
KAMIENSE MILOWE:

Postep Chronosa na torze Ery
przedstawia nieustanny bieg czasu. Tor
Ery wskazuje réwniez na akumulacje
postepu technologicznego kazdego
Spoteczenstwa. Jesli znacznik Ery
twojego Spoleczenstwa wyprzedza Ere
Chronosa, oznacza to, ze twoje Spoleczenistwo
wyprzedza obecne czasy. Jesli twdj znacznik Ery nie
nadgza za Chronosem, twoje Spoleczeristwo nie nadaza
za obecnymi czasami. Osiagniete przez ciebie
technologiczne Kamienie Milowe okresla Ere twojego
Spoteczenstwa, a tym samym to, czy wyprzedzasz
czasy, czy pozostajesz w tyle.

SPOLECZENSTWA WYPRZEDZAJACE i POZOSTAJACE W TYLE ZA
OBECNYM! CZASAMI.

POMA

\RANCZOWY JEST W TYLE, FIOLETOWY WYPRZEDZA CZASY.

B. ZGROMADZENIA, FORA ORAZ
POLA AKCJS:

Zgromadzenie po lewej stronie planszy Gléwnej
zawiera panel Akcji, z ktérego moga korzysta¢ wszyscy.
Zgromadzenie jest podzielone na 5 Foréw; kazde
Forum sklada sie z 2 réznych p6l Akcji. Aby wykonaé
akcje, umieszczasz Filar na polu Akgji.

FORUM ZGROMADZENIA.

<« ZLOTA ZASADA »>>
Kazdy gracz moze mie¢ tylko 1 Filar Czasu
w kazdym Forum (bez wzgledu na to czy jest to
Epoka, czy Okres).

o Oznacza to, ze kiedy wybierzesz akcje w Forum,
blokujesz sobie dostep do obu akcji w tym Forum,
az do nastepnej Ery, kiedy znéw stana sie one dla
ciebie dostepne.

Uwaga: Dostepne Forum to takie, w ktérym nie
masz zadnych swoich Filaré6w Czasu.

C. AKCJA GLOWNA:

Podczas swojej tury musisz wykonaé Akcje Gléwna.
Oznacza to albo przeniesienie swojego Filaru Epoki
(duzego) na pole Akcji w innym dostepnym Forum,
albo zagranie jednego ze swoich Filaré6w Okresu
(malego) na pole Akcji w dowolnym dostepnym
Forum. Pozycja Chronosa na torze Ery wskaze, czy

w tej rundzie musisz zagra¢ Filar Okresu, czy tez
przenie$é swéj Filar Epoki. Jesli Chronos znajduje

sie na polu z kolem nad polem biezgcej Ery, musisz
zagraé Filar Okresu. Jesli Chronos znajduje sie na polu
z Filarem, musisz przenie§¢ swdj Filar Epoki do innego
Forum.

ZAGRAJFILAR
(11.¢;{31)
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Przyklad

To trzecia runda Ery. W tej rundzie kazdy musi
zmienié Epoke. przenosi swdj
Filar Epoki do 1 z 2 dostepnych Foréw (jego
opcje sq wyréznione na niebiesko) i decyduje

si¢ na wykonanie akcji Wynalezienia. Nie mégt
pozostawié Filaru w tym samym Forum (ani
przenie$é go tam na drugie pole Akcji), poniewaz
ma juz w tym Forum Filar Czasu (w tym
przypadku Filar Epoki). Zauwaz jednak, ze Filary
Czasu innych graczy nie wptywajq na to, ktére
Fora sq dla ciebie dostepne.

D. AKCJA tANCUCHOWA:

Liczba Akcji Eanicuchowych ktére mozesz wykonac
podczas swojej tury, jest ograniczona przez twoj Wplyw,
tak jak wskazano to na torze Wptywu na planszy
Gtéwnej. W zwiazku z tym, liczba Akcji Eancuchowych
ktore mozesz wykona¢, bedzie sie zmienia¢ z tury na ture.
Na poczatku kazdej tury przygotowujesz pewna liczbe
znacznikéw Akcji Eaficuchowej (od 1 do 3), ktérych
mozesz uzy¢ w tej turze.

Akcje Lancuchowe to wszystkie akcje
oznaczone ikong Akcji Eaficuchowej
i rézowym ttem.

PRZYGOTOWANIE ZNACZNIKOW AKCH L ANCUCHOWES.

Przyklad

Trwa tura Niebieskiej. Kiedy spoglgda na

tor Wplywu, zauwaza, ze obok jej znacznika
Wptywu na torze Wptywu znajdujq sie

2 symbole znacznikéw Akcji Eanicuchowej
Rozpocznie wigc swojq ture z przygotowanymi
2 znacznikami Akcji Earicuchowej.

Niektore Akcje, ktére podejmujesz, moga rowniez dawaé
ci mozliwo$¢é wykonania Akcji Eaficuchowej. Beda one
w widoczny sposéb oznaczone ikong Akeji Eanicuchowej
Za kazdym razem, gdy wykonujesz Akcje Lancuchowa,
obok ikony umieszczasz znacznik Akcji Lanicuchowej,
co pozwala §ledzié twoje Akcje Eaficuchowe podczas

ich wykonywania. Nie musisz wykorzystywac wszystkich
przydzielonych ci znacznikéw Akcji Laricuchowej,

ale kiedy skoniczg ci sie te przydzielone na ture, nie
mozesz juz wykonywa¢ zadnych Akcji Eancuchowych.
Wykorzystane znaczniki odzyskasz po zakoniczeniu kroku
Wykonywanie Akcji (zobacz na str. 10, Rozgrywanie
Rundy), wiec najlepiej jest ich uzy¢, jesli masz ku temu
sposobnos¢!

AKCJALANCUCHOWA
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Gidwne zatozenia

E. WPLYW:

Jak wspomniano wczesniej, twoj Wptyw okresla
liczbe Akcji Eaficuchowych, ktére mozesz

wykona¢ podczas swojej tury.

Istnieje silna zalezno$¢ pomiedzy Specjalistami, Ideami
a Postepem:

Handlarze napedzajg |54 ) i1 (.

ﬁ Rzemies$lnicy napedzajg Kulture.

F. WYCZERPAN! OBYWATELE
ADOSTEPN! OBYWATELE:

Bedziesz rozmieszczaé swoich
Obywateli, aby rozwija¢ swoje
Spoteczenstwo. Pamietaj, ze Filary
Epoki i Okresu nie s3 Obywatelami.
Czasami ikona przedstawia lezgcego
Obywatela, co oznacza, ze jest on

L=

= g

=

wyczerpany. Kiedy tak sie dzieje, przenosisz swoich
Obywateli na pole Wyczerpania (dolne) ich obszaru
Specjalizacji, ktadac ich. Kiedy ikona przedstawia
stojacego Obywatela, oznacza to, ze jest on gotowy do
pracy i nalezy go przenie$¢ na pole Domu (gérne)

w obszarze jego Specjalizacji. Mozesz rozmieszczaé

Mysliciele napedzaja [ETI ) LTS

RZEMIESLNIK, WYNALAZEK KULTURY § PLYTKA POSTEPU KULTURY.

Uczony moze pelni¢ role dowolnego Spegjalisty, jednak,
kiedy musisz wyczerpa¢ Uczonego, Uczony na stale poswieca
sie Specjalizacji: przenies Uczonego na pole Wyczerpania
(dolne) w obszarze wybranej Specjalizacji. Jesli nie trzeba

go wyczerpywac, Uczony pozostaje w lAkademiil wcigz
wszechstronny, gotowy do podjecia kazdego zadania.

i. PLYTK! POSTEPY § PLYTK!
BOGACTWA:

Istnieja 3 rodzaje ptytek Postepu — ISt
Kultura i — oraz plytki Bogactwa.

Gdy zbudujesz je na mapie Postepu na swojej planszy
Spoteczenstwa, mozesz z nich korzystac.

Kazda plytka zapewnia
korzys$¢, ktora mozesz aktywowacé raz
na Ere, umieszczajac na niej znacznik
IS0, Na koniec Ery odzyskujesz swoje
znaczniki RGN, aby méc korzystaé z nich

__

w nastepnej Erze. Rozpoczynasz gre z 1 znacznikiem
TN, ale mozesz zyskaé wiecej, budujac plytki
Postepu albo Bogactwa na polach swojej mapy
Postepu, na ktérych znajduja sie znaczniki
T Mozesz mieé tylko 1 plytke

z danym numerem. ‘

/; NN
( > Kazda ptytka Kultury zapewnia
\\7%" /) trwale ulepszenie Akcji

-l przedstawionej na gérze ptytki.
Za kazdym razem, gdy wykonujesz te Akcje,
otrzymujesz korzys¢ wskazana na srodku. Mozesz

mie¢ tylko 1 ptytke Kultury z danym numerem.

tylko Obywateli, ktérzy sa w Domu!

aF<rrrror--d
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<< UWAGA OD PROJEKTANTA >>>

Polgczenie w logiczny sposdéb kazdego rodzaju

_OE T

Wynalazku ze Specjalizacjq byto zabawnym
wyzwaniem. Na przyktad Koto pojawia si¢ jako

karta IVTINXILT41. Monety jako karta |00 .11,
a Pismo jako karta Kultury. Tak wiec kazdy

X

N

=

Kazda ptytka zapewnia
ci potaczong Akcje Lancuchowa,
ktéra przedstawia 2 akcje —
nazwijmy je A i B. Jesli wykonasz Akcje A, mozesz
przeprowadzié¢ Akcje Eaficuchowa Akcji B. Jesli
wykonasz Akcje B, mozesz przeprowadzié Akcje
Eancuchowa Akcji A. Tak wiec masz pole
manewru. Mozesz uzy¢ tylko 1 plytki
na ture. Kosztuje cie to 1 punkt
Wplywu, a kiedy jej uzywasz, musisz
ja odwrécié¢ rewersem do gory, aby
juz nigdy nie mogta zostac uzyta
ponownie. Mozesz mie¢ tylko 1

plytke z danym numerem.

=

A

Wynalazek przynalezy do odpowiedniej Specjalizacji,

DS

My

co wskazuje, jakiego rodzaju Specjalisty wymaga i jak

o

s

wptynie na Postep twojego Spoteczeristwa. Kazdy

\\

Przyklad

Obywatele w Domu (gérna czeé¢ ilustracji) sq
gotowi do pracy. Z kolei ci na dole sq wyczerpani
i nie mozna ich uzyé, az do nastepnej Ery.

Wynalazek jest réwniez osadzony we wtasciwej Erze:

nie wynajdziecie ognia w XVII wieku ani baterii

)

elektrycznych w epoce kamienia.
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G. SPECJALISCE: H. AKADEMIA / U CZEN!:
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Obywatele moga specjalizowac sie w okreslonych
umiejetnosciach, stajac sie Handlarzami,
Rzemieslnikami albo Myslicielami. Specjalizacje
Obywateli sa powiazane z trzema rodzajami kart Idei

i plytkami Postepu: I 03it0ntt], Kultury, i [P I LY5t,
Gdy Obywatelowi zostanie przydzielona Specjalizacja,
nazywa sie go Specjalista.

Kazda ptytka Bogactwa zapewnia cel
dla ostatecznej punktacji, odnoszacy

sie do plytek na twojej mapie Postepu.
Mozesz mie¢ tylko 1 ptytke Bogactwa z dang litera.

Twoja gosci Uczonych, ktérzy sg na
tyle elastycznymi Obywatelami, ze moga

pracowa¢ w dowolnej Specjalizacji. Numer Ery twojego

Kamienia Milowego to maksymalna liczba Uczonych,

ktorych mozesz mie¢ w swojej lAkademiil
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(Szczegblowe objasnienie kazdej ptytki Postepu
znajduje sie w Arkuszu Pomocy).
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’ideaﬁksztaltuje
istorie

Jest to szczegbélowo opisany przyklad, jak Idea
ewoluuje w grze Inventions. Nie jest to bezposredni
opis kazdej Akcji. Ma to raczej na celu uzmystowienie
charakteru Akcji, przed przejsciem do doktadnego ich
opisu.

Kamienie Milowe okreslaja, jak zaawansowane jest
twoje Spoteczenstwo. Sa budulcem §wiadomosci
twojego Spoleczenstwa. Niektére Wynalazki wymagaja
pewnej wczesniejszej znajomosci Technologii
(Kamienie Milowe). Na przyklad nie mozesz upiec
chleba, jesli nie wiesz jeszcze, jak rozpalié ogieri.

Po pierwsze, Spoteczenstwo wymysla i Przedstawia
Idee. W koricu kto$ zrealizuje te Idee, Wynajdujac

ja, przy zalozeniu, zZe ma juz wiedze w zakresie
odpowiedniego Kamienia Milowego. Czasami inne
Spoteczenstwo wprowadzi Innowacje Wynalazku,

juz na zawsze go ulepszajac. Ostatecznie jednak ktos
zaangazowany w ten proces Udostepnia Wynalazek
Swiatu i to Spoteczenstwo podaza naprzéd w wyscigu
po bogactwo.

T e

OPCJONALNIE

Q)

Fs

Pnzsnf'mw:zms wvm\I;gIEmE T ums&z&uzlitlz
e INNOWACJ
WYNALAZKY

EWOLUCJAIDE!

Przyklad

Przedstawia w Azji Ideg Kota (Wheel na
ilustracji). W pézniejszej turze Niebieska wynajduje
tam Koto. Chociaz nie jest to konieczne, Pomarariczowy
wprowadza Innowacje Kota (Innowacja jest opcjonalnym
etapem ,,cyklu zycia Idei”). Na koniec Niebieska
Udostepnia Wynalazek $wiatu, zwigkszajgc Bogactwo
swojego Spoteczeristwa. Poniewaz Niebieska Wynalazta
Ide¢, sama staje si¢ whascicielkq Wynalazku. 263w jako
pomystodawczyni Idei, otrzymuje Punkty Pomystowosci
(PP). Populacja Pomarariczowego w Azji rosnie dzigki
wysitkom we wprowadzaniu Innowacji. Zaangazowanie
na kazdym etapie procesu przynosi korzysci! Wszystko
to zostanie szczegétowo wyjasnione pozniej.

Przebieg Rozgrywki

Kazda Era sktada sie z 3 rund: zagrywania swoich
2 Filaréw Okresu, a nastepnie przesuniecia swojego

Gra toczy sie na przestrzeni 6 Er:

1. Epoka Kamienia (3,2 miliona lat | 1 runda Filaru Epoki. Wyjatkiem jest Epoka Kamienia (1 Era),
temu) ktora sktada sie tylko z 1 rundy, w ktérej poruszasz
2. Neolit (12 tys. lat temu) 3 rundy tylko swoim Filarem Epoki, oraz Epoka Komputeréw
3. Epoka Metalu (3300 p.n.e.) 3 rundy (6 Era), .ktéra obejn'mje w.y%a"cznie Ostat'eczpq

= = Punktacje. Pod koniec kazdej Ery (z wyjatkiem 5 Ery)
4. Epoka Klasyczna/Sredniowiecze | 3 rundy odbywa sie procedura zmiany Ery, ktéra oznacza obrét
(500 p.n.e.) kota czasu. Wszystko to jest przedstawione przez
5. Epoka Nowozytna (XVII wiek) 3 rundy ikonografie wzdtuz toru Ery, aby mozna to tatwiej
6. Epoka Komputeréw (XXI wiek) | Runda Punktacji ~ 23Pamigtac (zobacz na stronie 22, Zmiana Ery).

ERY

ROZGRYWAN!IE RUNDY

Na poczatku kazdej rundy (z wyjatkiem 1 Ery) Chronos przesuwa sie o 1 pole do przodu na torze Ery. Nastepnie
kazdy gracz rozgrywa swoja ture, ktora sklada sie z Akcji Gléwnej i opcjonalnie z jednej lub wiecej Akcji
Eanicuchowych.

ROZGRYWANIE SWOJEJ TURY

Twoja tura dzieli sie na nastepujace kroki (sa one przedstawione na twojej planszy Spoleczeristwa w ramach
przypomnienia):

1. PRZYGOTOWANIE ZNACZNIKOW
AKCJI EANCUCHOWE]

Uwaga: na koniec kroku 2 odtéz
wszystkie swoje znaczniki Akcji
Lafdcuchowej na pole z lewej

w lewym gérnym rogu swojej
planszy Spoteczenstwa.

2. WYKONANIE AKCJI
3. DAZENIE ZMIENIA SIE W POSTEP

4. BUDOWA POSTEPU

KROK 1: PRZYGOTOWANIE ZNACZNIKOW AKCJI EANCUCHOWE]J

Przenie$ znaczniki Akcji Eaficuchowej (na twojej planszy Spoteczenistwa), w liczbie wskazanej przez twoje pole

na torze Wplywu, z lewego pola na prawe pole w lewym gérnym rogu swojej planszy Spoteczenstwa. Bedziesz je
wykorzystywa¢ podczas wykonywania Akcji Earicuchowej. Nie mozesz wykona¢ wiecej Akcji Eanicuchowej niz
wynosi liczba znacznikéw Akcji Laficuchowej, ktére zostaly przez ciebie przygotowane w tej turze. Po zakonczeniu
Kroku 2: Wykonanie Akcji, 0d16z je z powrotem na pole z lewej (zobacz WYKONANIE AKCJ1) na nastepnej
stronie).

Przyklad

Fioletowy rozpoczyna swojq ture. Jego znacznik
na torze Wptywu znajduje sig na polu 5. Na tej
czesci toru Wptywu widaé po prawej stronie 2
znaczniki Akcji Eanicuchowej. Przenosi wiec 2 ze
swoich znacznikéw Akcji Earicuchowej na prawe
pole swojej planszy Spoteczenstwa. W tej turze
moze wykonaé 2 Akcje Laricuchowe.
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KROK 2: WYKONANIE AKCJI

w historii Wynalazkéw. Wybieraj mqdrze.

| W tym kroku albo zagrasz Filar Okresu ze swojej
planszy Spoteczenstwa na dostepne pole Akcji, albo
przeniesiesz swoj Filar Epoki na pole Akcji w innym
dostepnym Forum. Tak czy inaczej, pole Akcji nie
moze znajdowac sie w Forum, w ktérym znajduje sie
jeden z twoich Filaréw Czasu. To, czy zagrasz Filar
Okresu, czy przeniesiesz swoj Filar Epoki, wskazane
jest przez pole toru Ery, na ktérym stoi Chronos.

ZAGRAJ FILAR OKRESU ALBO PRZENIES SWO FILAR EPOKI.

Jesli pole Chronosa przedstawia filar epoki, musisz
przenie$¢ swoj filar epoki. W przeciwnym razie
Chronos bedzie na Polu Kota, wiec musisz zagraé
Filar Okresu.

Przypomnienie: W 1 Erze jest tylko 1 runda,

w ktérej umieszczasz swoj Filar Epoki na planszy
Gltéwnej. W 6 Erze nie wykonujesz zadnych Akeji
Gléwnych.

Poza tymi przypadkami kazda Era sklada sie

z 3 rund. W rundach 1-2 zagraj Filary Okresu;

w rundzie 3 przenie$ swoj Filar Epoki do innego
Forum. Wszystko to jest wskazane na torze Ery.

Po zagraniu Filaru Okresu lub przeniesieniu Filaru
Epoki, bedziesz wptywa¢ na Filary Epoki innych
graczy, ktére znajduja sie na wybranym polu Akcji
(zobacz ponizej), a nastepnie wykonywa¢ akcje.

A. Wplywanie na Filary Epoki (88: lub Filary Okresu)
Kazdy gracz, ktéry na wybranym przez ciebie polu
Akcji posiada Filar Epoki (#8: lub Filary Okresu)
otrzymuje 1 punkt Wplywu (przesuwa sie o 1 pole do
przodu na torze Wplywu). Maksymalny Wptyw jaki
mozesz mie¢ to 10 punktdw.

WPLY WANIE NA FILARY EPOKI

B. Wykonywanie akcji

Nastepnie wykonaj wybrang akcje (aby dowiedzieé
sie, co robi kazda akcja i jak dziala, zobacz Akcje

na str. 12). Mozesz takze wykonaé dowolng liczbe
przygotowanych Akcji Eancuchowych w danej turze.

PLYTK!I DAZENIA

Niektére akcje zapewnig ci plytke Dazenia

w dziedzinie 15/ %3 i, Kultury lub
albo nawet jedng wybrana przez ciebie. Ptytki
Dazenia to elementy tymczasowe, ktére zastapisz
plytkami Postepu podcza Kroku 3 swojej tury
(zobacz str. 21).

Kiedy zdobywasz plytke Dazenia, obrdé ja tak,

aby symbol odpowiadajacy rodzajowi nagrody
znajdowatl sie u gory, a nastepnie umiesc ja na
skrajnym lewym pustym polu obszaru ptytek u dotu
swojej planszy Spoleczenstwa. Jesli zdobedziesz
wiecej plytek Dazenia, niz masz pustych miejsc

w obszarze plytek, na koniec swojej tury musisz
wybra¢, ktére nowe plytki chcesz zyskac.
Nadmiarowe plytki Dazenia wracajg do twoich
zasobow.

Przyklad

W obszarze plytek Niebieska ma juz 3 plytki. W swojej
turze otrzymuje ptytke Dgzenia ustawiong na

i ptytke Dgzenia ustawiong na Kulture.
Ma miejsce tylko dla jednej. Decyduje si¢ zatrzymac
plytke Kultury, drugg odktada do swoich zasobow.

<<< PRZEPROWADZANIE AKC]JI
EANCUCHOWE]J >>>

Przeprowadzenie Akcji Eancuchowej jest prawie
identyczne, jak wykonanie Akcji Gléwnej. Jednak
zamiast uzywac Filaru, umieszczasz znacznik

Akcji Eanicuchowej obok symbolu Akcji
Eancuchowej, ktérego chcesz uzyé.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz lub przenosisz jeden ze swoich Filaréw Czasu, odciskasz swoje pietno na historii, tworzqc wazny Kamieri Milowy

KAFLE KAMIENI MILOWYCH

Komputer

Amerykanie

1. POLADYPLOMATOW
2. NAZWA

3. ERA KAMIENIA
MILOWEGO

4. AKCJADYPLOMATY

5. NOWA ERA
SPOLECZENSTWA

STRONA iDE!
1. NAZWA IDE!

2. RODZA)
SPECJALIZATH

3. SPECJALISCY, KTORZY
MAJA ZOSTAC
WYCZERPAN!

4, KAMIEN MILOWY
KONIECZNY DO
WYNALEZIENIA

5, AKCJA LANCUCHOWA
ZA WPROWADZONA IN-
NOWACJE NA STRONIE
WYNALAZKY

6. PP ZA WYNALEZIENIE
{TYLKOKARTY 6 ERY)

STRONA
WYNALAZKY

1. NAZWA WYNALAZKY

2. DOSTEPNA AKCJA
UDOSTEPNIENIA

3. ERAWYNALAZKY i PP
PRZY UDOSYEPNIENIY

4, AKCJA LANCUCHOWA
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Akcje

Kazdg akcje mozna wykona¢ jako Akcje Glé6wna lub Akcje Laficuchowa.
Akcja obejmuje te same kroki, bez wzgledu na to, czy wykonujesz ja jako Akcje Gtéwna, czy jako Akcje Lanicuchowa.

<<< WAZNE >>»>

Jesli nie mozesz wykona¢ zadnej z Akcji Gléwnych (i tylko w takim przypadku), po prostu zagraj swéj Filar Okresu lub przenie$ swéj Filar Epoki
i zyskaj 1 punkt Wplywu. Unikaj tego za wszelka cene.

PRZEDSTAWIENIE IDEI

Przedstaw Idee, ktére mogq ostatecznie stac sie Wynalazkami. Bedziesz okreslany jako przedstawiajgcy. Jest to jedna z podstawowych akcji w grze.

1. { Umie$¢ jedng ze swoich kart Idei Spoteczenstwa tak, aby staneli na kaflu i umies$¢ ja po prawej stronie swojej planszy
znajdujacg sie po prawej stronie twojej Specjalisty. Zyskaj korzy$¢ przedstawiong na Spoleczenstwa, aby wypelnié¢ luke powstata po
planszy Spoteczenstwa, na obszarze kaflu Specjalisty. wlasnie przedstawionej przez ciebie Idei.

Regionu bez zadnej karty.

3. '/ Na koniec Kroku 2: Wykonanie Akcji b. Przesun karty P ATy R wanis
Kafel Specjalisty (po lewej (zobacz str. 11), za kazda przedstawiona z obszaru >
stronie wlasnie zagranej przez ciebie Idee, wykonaj nastepujace kroki Idei w prawo
przez ciebie karty) wskazuje (mozesz przedstawié wiele Idei podczas swojej tury; (od talii), aby
liczbe Specjalistéw i/albo Uczonych wymaganych nie wykonuj ponizszych krokéw, dop6ki wszystkie wypetni¢ luki
do przedstawienia twojej Idei w tym Regionie. nie zostang przedstawione): i umies$¢ nastepna
Przenie§ wymagang liczbe (1 albo 2) dostepnych karte z talii na nowo powstalym pustym
Specjalistéw tego samego rodzaju (i/albo a. Wybierz karte Idei z obszaru Idei (3 karty miejscu.
Uczonych), co zagrana karta ze swojej planszy plus gérna karta z talii obok planszy Gléwnej)

Przyklad

Pomarariczowy zagrywa w Afryce karte Idei Poniewaz Karawela jest kartq z dziedziny kartg z obszaru Idei, wybierajgc kartg z wierzchu
Karaweli z 4 Ery (Caravel na ilustracji). Kafel Pomararnczowy umieszcza Handlarza i Uczonego po talii. Gdyby zdecydowat si¢ wybraé inng karte,
Specjalisty w Afryce wskazuje, ze 2 Specjalistéw lewej stronie karty Idei. Otrzymuje korzys¢ z kafla przesungtby wszystkie karty w prawo, by wypetnic
musi wspétpracowad, aby urzeczywistnié te Idee. Specjalisty (3 PP). Pod koniec kroku 2 bierze nowq luke i uzupetnitby obszar nowq kartq.




WYNALEZIENIE

w grze.

Wybierz z planszy dowolna

| przedstawiong Idee, dla ktdrej masz
dostep do wymaganego przez nig
Kamienia Milowego (zobacz ponizej - DOSTEP

DO KAMIENI MILOWYCH). Wymagany Kamier
Milowy jest przedstawiony w prawym gérnym rogu

karty.

« Y/ | DOSTEP DO KAMIENI
MILOWYCH >>>

Posiadanie dostepu do Kamienia Milowego
wymaganego do Wynalezienia Idei, zachodzi, gdy
dowolny z ponizszych warunkéw jest spelniony:

Obszar Osobisty: Kamien Milowy znajduje sie
na obszarze Osobistym graczy na planszy, a takze
spelniony jest jeden z ponizszych warunkéw:
« Jest na twoim obszarze.
 Znajduje sie u przeciwnika i znajduje sie na
nim jeden z twoich Obywateli.
o Znajduje sie u przeciwnika i pochodzi z Ery
wcze$niejszej, niz obecna Era wskazywana
przez Chronosa.

Wiedza Powszechna: Kamien Milowy znajduje sie
na planszy na obszarze Wiedzy Powszechnej lub
zostal zdjety z planszy i znajduje sie na stosie kafli
odrzuconych.

Przyklad

Wynajdywanie Idei rozwija Technologie twojego Spoleczeristwa i pozwala dzieli¢ si¢ ze Swiatem nowym Wynalazkiem. Jest to jedna z podstawowych akcji

207an Umie$¢ plytke Dazenia na pierwszym
. od lewej pustym polu obszaru ptytek
u dotu twojej planszy Spoteczeristwa.
Obréé ja tak, aby znajdowala u géry
(zobacz str. 11).

Przenie§ dostepnego Specjaliste
? tej samej Specjalizacji co Idea
(lub przemie$é Uczonego) ze
swojej planszy Spoleczeristwa na pole Wynalazku
na prawo od Idei (ta sama ikona co ta akcja). Idea
moze rowniez wymagaé wyczerpania dodatkowych
Specjalistéw (i/albo Uczonych), aby méc ja
wynalez¢. Wymég ten bedzie wskazany po lewej
stronie pola Wynalazku (na karcie), obok
wymaganego Kamienia Milowego. Jesli tak jest,
wyczerp Specjalistéw wskazanego rodzaju (i/albo
Uczonych).

4. l ? Odwré¢ karte Idei na strone Wynalazku.

<« ‘l ODWROC KARTE IDEI NA

STRONE WYNALAZKU >>>

Pamietaj: aby wyczerpac¢ Specjaliste, po prostu
przenie$ Obywatela z pola Domu (gérnego)
obszaru Specjalizacji na pole Wyczerpania (dolne)
i poldz go. Ten Specjalista nie jest juz dostepny,
dopdki nie wréci do Domu.

WSKAZOWKA : mozesz tatwo stwierdzié, ze karta
na planszy nadal jest Idea, jesli po jej prawej
stronie nie ma zadnych Obywateli.

Z&W@ chce wynalezé Parowiec (Steamboat na
ilustracji), fundamentalng Ide¢ 5 Ery, o ktérej
istnieniu plotkuje si¢ w Azji. Aby wynalez¢
Parowiec, musi juz mie¢ wiedzg o Zelazie
(Iron na ilustracji). Zelazo stato si¢ Wiedzg

Powszechng, wiec bedzie mogta podqzyc za tq Ideg

i wynalezé Parowiec. Wysyta 1 do

Azji, aby go Wynalazt, ale zgodnie ze wskazaniem

na Parowcu, musi tez zostaé wyczerpany drugi

Handlarz. Obaj Handlarze sq wymagani podczas

procesu Wynajdowania. Wynajdowanie zapewnia

Spoteczerstwu Z(ﬁ&ii@j rozwdj w wigc
zabiera plytke Dgzenia ustawiong na [WXIRXILT 4.
Na koniec Z6Wa odwraca karte. Parowiec zostat
wynaleziony!
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INNOWACJA

Wprowadzanie Innowacji czyjegos Wynalazku zapewnia twojemu Spoteczeristwu nowych Specjalistéw. Ta akcja pozwala na wykonanie Akcji Eaficuchowej.

w tym zakresie.

Uwaga: mozesz wprowadzaé Innowacje tylko Wynalazkéw. Nie mozesz wprowadzaé Innowacji samych Idei. Jesli nie jest to jeszcze Wynalazek (brak Obywatela
na gérnym polu po prawej stronie karty) lub jesli to ty jeste§ wynalazca, nie mozesz wykonaé tej akcji. Nad polem Innowacji na planszy znajdziesz przypomnienie

Przenie$ ze swojej planszy
Spoleczenstwa dostepnego

Specjaliste tej samej Specjalizacji
co Wynalazek (lub przenie§ Uczonego) na pole
Innowacji na prawo od Wynalazku (ta sama ikona
co ta akcja).

2% (" - Zyskaj 1 Specjaliste tego samego
ge rodzaju co Wynalazek (wez

= ; .

S— Obywatela ze swoich zasobéw).
Umie$¢ nowego Specjaliste na polu Domu (gérnym)
tego obszaru Specjalizacji na swojej planszy
Spoleczenstwa.

Przyklad

3. Jesli nadal posiadasz znacznik Akcji
Lanicuchowej, mozesz wykona¢ Akcje
‘@D Lafcuchowa przedstawiong po lewej stronie
pola Innowacji (na karcie). Jesli to zrobisz, umie$é
na karcie znacznik Akcji Eaficuchowe;j.

Fioletowy chce wprowadzi¢ Innowacje Opaski
Brzegowej, ktéra zostata wynaleziona na Bliskim
Wschodzie, ale nie moze, poniewaz to on jg
wynalazt. Jednak mozliwe jest wprowadzenie
Innowacji Jedwabiu (Silk na ilustracji)

w Afryce. Jedwab jest Wynalazkiem z dziedziny
Ty, wigc Fioletowy wysyta Handlarza,

.....
i 'y

aby wprowadzit Innowacje tego Wynalazku.
Poniewaz Jedwab jest teraz ulepszony za sprawq
Innowacji, Fioletowy zyskuje 1 nowego Specjaliste
- Handlarza. Jako ze wcigz ma do wykorzystania
znacznik Akcji Eaficuchowej wykonuje

Akcje Earicuchowq ,Udostepnij Wynalazek”
wskazang w prawym dolnym rogu Jedwabiu

1)
W
L

(obok Handlarza, ktérego wtasnie umiescit),
natychmiast Udostepniajqc go $wiatu. Dzigki tej
Akcji Eaticuchowej, Fioletowy mdéglt Udostepnié
dowolny Wynalazek z planszy, ktérego jest
czegécig. Nie musial to by¢ Jedwab (zobacz str. 15).

_—
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UDOSTEPNIENIE WYNALAZKU

Udostepnienie Wynalazku zwigksza bogactwo twojego Spoteczefistwa oraz populacje innowatora, zapewnia wynalazcy karte Wynalazku i PP dla tego, kto

poczgtkowo przedstawit Ideg. Udostepnienie samej Idei nie robi na nikim wrazenia. Musisz udostepnié Wynalazek. Jest to jedna z podstawowych akgji
w grze.

Uwaga: jesli nie masz swoich Obywateli obok zadnego Wynalazku, nie mozesz wykonac tej akcji. Pamietaj, ze na dole karty Wynalazku znajduje si¢ Akcja Eanicuchowa i co
najmniej 1 Obywatel po jej prawej stronie (jesli tak nie jest, jest to jedynie Idea i nie mozesz wykonaé tej akcji). Musisz mie¢ Obywatela obok Wynalazku, aby go Udostepnié.

Wybierz z dowolnego obszaru Regionu Wynaleziong 3. o~ (v~ Innowator (jeslijest)
o e . . o ) .
Idee, obok ktérej karty znajduje sie twéj Obywatel jako e @' umieszcza w tym samym

przedstawiajacy ja prezenter, jako wynalazca lub jako s Regionie na mapie Uwaga: mozesz mie¢ tylko 1 plytke Bogactwa

VYAN
=

innowator. Obywatela ze swoich zasobéw. z kazda z liter. Dlatego jesli masz juz ptytke _— I
Bogactwa z ta sama litera co ptytka, ktéra chcesz S
1. /= Ten ktéry Przedstawit 4. ,: >,’ D Ty (czyli gracz Udostepniajacy wzigd, lub jesli w Regionie. nie ma )uz plyt.ek = :/’
’m: g{?‘*@ Idee (gracz, ktérego Wynalazek) bierzesz 1 dowolna Bogactwa lu'b po prostu' s chcesz za'dng, =1
S — W4 Obywatele znajduja sie plytke Bogactwa z tego Regionu albo ptytke RS T BRI U VAR plytke Dazenia %
po lewej stronie Wynalazku) otrzymuje PP réwne Dazenia bedaca Jokerem (zobacz po prawej) b?dch Jokerem. Ur.nlesc wtedy plytke Dazenia na —
Erze Wynalazku, wskazanej w lewym dolnym rogu i umieszczasz ja na pierwszym od lewej pustym pierwszym od lewej pustym pOhE obszaru plyt?lf %/'/ 7
karty, za kazdego swojego Obywatela po lewe;j polu swojego obszaru plytek. Jesli w twoim na dole swojej planszy SPolecz.enstwa,.ale obl:oc / :
stronie karty. obszarze plytek nie ma pustych pdl, wtedy albo )2 takf aby znak A et zna)cllowal.mg na gorze e 2
wymien ptytke Dazenia w swoim obszarze plytek, (t,zn. Zedlen po]ed.ynczy l_(olor e zna}do“’ra{ sie na =
e A Ao @l e Wi, gorze). Przypomina to, ze mozesz wybra¢ rodzaj =
W4 I@ 4 P ) . o plytki Postepu, ktéra ja zastapi (zobacz str. 11). =
z‘%’}, : Wynalazek na lewa strone Wszyscy Obywatele, ktérzy znajdowali sie obok S
1—J swojej planszy Wynalazku, zostaja przeniesieni do odpowiadajacego
Spoleczenstwa. Regionu na mapie. Przyklad '

Niebieska postanawia Udostepnié swojq Idee
Kompasu Morskiego (Mariner's Compass na ilustracji)
z 4 Ery z Australii, ktora to Idea stata si¢ Wynalazkiem.
Ma 2 Obywateli, ktérzy Przedstawili Idee. Z60a ma

1 Obywatela, ktdry jg Wynalazt, a Pomararniczowy

ma 1 Obywatela, ktéry wprowadzit Innowacje.
Niebieska otrzymuje 8 PP (4 za kazdego Obywatela).
Pomarariczowy, jako Innowator, dodaje Obywatela ze
swoich zasobéw do Regionu mapy. Poniewaz 268 jest
Wynalazczyniq, przenosi Wynalazek na lewo od swojej
planszy Spoteczeristwa. Nastepnie Niebieska wybiera
ptytke Bogactwa znajdujqcq si¢ obok Wynalazku

i dodaje jg do swojego obszaru ptytek. Na koniec wszyscy
4 Obywatele zostajq przeniesieni do odpowiadajgcego
Regionu na mapie.
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Przyklad Y
Jesli zamiast tego Z6Wa w swojej turze Udostepni ma 1 Obywatela, ktéry wprowadzit Innowacje. Spoteczeristwa. Nastepnie 268 wybiera plytke N
Kompas Morski, sytuacja zmieni si¢ w nastepujgcy Niebieska zdobywa 8 PP. Pomarariczowy, jako Bogactwa znajdujgcq sie obok Wynalazku i dodaje
sposdb. Tak jak w przyktadzie powyzej, Niebieska Innowator, dodaje Obywatela ze swoich zasobéw do ja do swojego obszaru ptytek. Teraz wszyscy 4
ma 2 Obywateli, ktérzy Przedstawili Ide¢, Z6¥a ma Regionu mapy. Poniewaz Z&8a jest Wynalazczynig, Obywatele zostajq przeniesieni do odpowiadajqcego
1 Obywatela, ktéry jg Wynalazt, a Pomararnczowy przenosi Wynalazek na lewo od swojej planszy Regionu na mapie.
— [ Si= aeaam—=e=-L W=l lIl=]——==
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WEZWANIE SPECJALISTOW

Akcja ta sprowadza Obywateli z jednego Regionu z powrotem do Domu, gdzie sa gotowi do podjecia pracy. W ten sposéb rozwija sie takze twojego
Spoleczenstwa. '

Umie$¢ ptytke Dazenia na pierwszym od
lewej pustym polu obszaru pltytek na
dole swojej planszy Spoleczenstwa.

Obréé plytke tak, aby

znajdowata sie na gorze.
. (Fh Wybierz 1 Region i zwré¢ co najmniej
(!\( S 1 z}; swoich Oiywateli z tego RngionuJ
mapy (nie z obszaru Regionu) do Domu na obszar
Specjalizacji odpowiadajacy Idei/ Wynalazkowi
w Regionie, z ktérego powrdcil. Jesli w Regionie
nie ma zadnej karty, jego Specjalizacje okresla

Wszystkie Spoleczeristwa potrzebujq specjalistéw, aby dokonywac postepow i sig¢ rozwijaé. Niezaleznie od czaséw, spoleczeristwa zawsze szukajq geniuszy,
ktorzy pomogq im si¢ powigkszaé i rozwijac gospodarke. Ta akcja pozwala na wykonanie Akcji Eafnicuchowej.

karta znajdujaca sie najbardziej z prawej

w obszarze Idei. W rzadkich przypadkach, gdy

w obszarze nie ma kart Idei, samemu wybierasz
jego Specjalizacje (jesli zwracasz wiecej niz 1
Obywatela, wszyscy muszg przej$é¢ do tej samej
Specjalizacji). Trafiaja do gérnej czesci Domu

w obszarze Specjalizacji, dzieki czemu sg dostepni.

Jesli pozostaly ci jakie$ znaczniki Akcji
Lancuchowej, mozesz wykona¢ Akcje
@ Lancuchowa z dowolnego Wynalazku po
lewej stronie twojej planszy Spoteczenstwa. Jesli to

TR

T T T T T T T

Przykad

zrobisz, umies$¢ na karcie znacznik Akcji
Lanicuchowej.

Uwaga: Jesli w jednej turze wykonasz wiecej niz
jedng akcje Wezwania Specjalistow, nie mozesz
dwukrotnie wykonaé Akcji Eaficuchowej tego
samego Wynalazku.

Pomaraniczowy wta$nie wprowadzit Innowacje
Mikroskopu (Microscope na ilustracji).

Akcja Earicuchowa na tej karcie to Wezwanie
Specjalistow. Umieszcza 1 z 2 swoich posiadanych
w turze znacznikéw Akcji LEaficuchowej na ikonie
Laricucha i wykonuje akcje Wezwania Specjalistéw.

Najpierw dodaje do swojego obszaru ptytke
Dgzenia ustawiong na 000013 Nastepnie
wybiera Region i postanawia sprowadzié do
Domu wszystkich obecnych tam swoich Obywateli.
Poniewaz Wynalazkiem w tym regionie jest karta
Kultury, wszyscy ci Obywatele wracajg do Domu

i,

Wezwania Specjalistéw, uzywa swojego drugiego
i ostatniego znacznika Akcji Earicuchowej, aby
wybraé jeden z Wynalazkow po lewej stronie
swojej planszy i wykonuje Akcje Earicuchowq
z dotu tej karty. To dobra tura, w ktdrej nic sig
nie zmarnowato!
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1. Wybierz Region, w ktérym nie posiadasz
zetonu Wplywu (zaden gracz nie moze
posiada¢ 2 zetonéw Wplywu w tym samym

Regionie) i w ktérym masz wiecej Obywateli niz
ktokolwiek inny oraz w ktérym masz co najmniej
tylu Obywateli, ile wynosi liczba widniejaca na

ktéry chcesz umiesci¢ w Regionie (moze to by¢

dowolny zeton Wplywu z twojej planszy

Spoleczenstwa, spelniajacy powyzszy warunek).
2 '?rg . (@D O.bywatel’e, w liczbie

. widocznej nad wybranym

twojej planszy Spoteczenstwa nad zetonem Wptywu,

POZYSKIWANIE WPLYWU

Ta akcja pozwala ci zdobywa¢ punkty Wplywu i PP dzieki pracy twoich Specjalistow w Regionie.

zetonem Wplywu, wracaja z tego Regionu mapy do
Domu (nie z obszaru Regionu) do obszaru Specjalizacji
odpowiadajgcego Idei/ Wynalazkowi w Regionie,

z ktérego powracaja. Jesli w Regionie nie ma zadnej
karty, ich Specjalizacje okresla karta znajdujaca sie
najbardziej z prawej w obszarze Idei. W rzadkich
przypadkach, gdy w obszarze nie ma kart Idei, samemu
wybierasz ich Specjalizacje (wszyscy musza przejsé do tej
samej Specjalizacji). Trafiaja do gérnej czesci Domu

w obszarze Specjalizacji, dzigki czemu sg dostepni.

3. Umie$¢ wybrany zeton
? X?@@ Wplywu na pierwszym od

Przyktlad

Na przestrzeni dziejow spoleczeristwa na wiele sposobow poszerzaty swojg wltadze i zwigkszaty wptywy. Od wojny po dyplomacje. Od matych zgromadzen
spotecznosci, po nowoczesne, globalne konferencje. Ta akcja reprezentuje te zdarzenia. Ta akcja pozwala na wykonanie Akcji Eaficuchowej.

lewej pustym polu Wplywu w Regionie (powyzej/
ponizej pola karty) i zyskaj PP, ktére zakryjesz.
Zyskaj punkty Wptywu w liczbie réwnej liczbie
odkrytych zetonéw Wptywu, ktére posiadasz na
obszarach Regionu.

4. (" v, Jesli pozostaly ci jakie$ znaczniki
D @S Akgcji Laficuchowej, mozesz wykonac
= Akcje Eaficuchowa na jednym ze
swoich odkrytych zetonéw Wptywu w dowolnym
Regionie. Jesli to zrobisz, odwré¢ na state
wykorzystany zeton Wptywu i umie$é nad nim
znacznik Akcji Eancuchowej.

,O,OTOOrrOE,

NN

Niebieska chce umie$cié w Afryce zeton Wptywu,
ktory pozwoli jej Przedstawié Ide¢ w ramach
Akcji Earicuchowej. Nie ma tam jeszcze zetonu

Wplywu, wiec jest to dozwolone. Nad zetonem na
jej planszy Spoteczeristwa widnieje informacja,
ze potrzeba co najmniej 2 Obywateli w Regionie.

W Afryce posiada 3 Obywateli oraz ma wigkszos¢:
ma tam wigcej Obywateli niz ktokolwiek inny.
Moze wiec wykonad te akcje.

Przyktlad (c.d.)

Niebieska musi sprowadzié¢ do Domu 2 swoich
Obywateli z Afryki na mapie. W Afryce nie jest
przygotowywana zadna Idea, nie jest rozwijany
zaden Wynalazek, Niebieska spoglada wiec

w kierunku karty wysunietej najbardziej w prawo
w obszarze Idei: to Kultura. A zatem ci dwaj

Obywatele wracajq do Domu jako Rzemie$lnicy

i sq gotowi do pracy. Niebieska umieszcza zeton
Wplywu na pierwszym od lewej pustym polu Regionu
i otrzymuje 6 PP. Poniewaz na Regionach mapy ma
teraz 2 odkryte zetony Wptywu, zyskuje 2 punkty
Wplywu na torze Wplywu. Nastepnie decyduje

sie uzy¢ swojego dostepnego znacznika Akcji
Larcuchowej, aby odwrdcié zeton Wptywu, ktory
witasnie umiescita i wykona¢ akcje Przedstawienie
Idei. W ramach Akcji Laficuchowej mogta
odwrécié dowolny ze swoich innych dostepnych
zetondw Wpltywu.
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Umies¢ plytke Dazenia na pierwszym od
lewej pustym polu obszaru ptytek na
dole swojej planszy Spoteczenstwa.

Obré¢ plytke tak, aby byta zwrécona

Kulturg ku gérze.

Przenie$ 1 swojego Obywatela z mapy
(nie z obszaru Regionu) do sasiedniego
Regionu, podazajgc za niebieska ling
taczaca Regiony.

Uwaga: Mozesz przenie$¢ sie z Ameryki Péinocnej
do Azji i odwrotnie (tzn. miedzy Regionami 4 i 6).

cywilizacji z catego $wiata. Ta akcja pozwala ci na wykonanie Akcji Eaficuchowej.

Podrézowanie poprawia Kulture twojego Spoteczenstwa i pozwala ci uczy¢ sie od napotkanych Medrcow.

L\ ] Przez tysigclecia najlepszym sposobem na dzielenie si¢ odkryciami, wynalazkami, kulturq i wiedzq miedzy spoleczeristwami byto podrézowanie i odwiedzanie

S e =C e Jesli w nowym Regionie znajduje sie
(C)) Medrzec, a ty nadal masz znacznik
@/ @ Akgji Laficuchowej umies¢ ten
znacznik obok kafla Wiedzy i wykonaj jedno
z ponizszych jako Akcje Laficuchowa:

o Jesli kafel Wiedzy jest na stronie Akcji Lancuchowej,
wykonaj te Akcje Laficuchowa na kaflu Wiedzy
nowego Regionu (ponizej Medrca), a nastepnie odwréé
kafel Wiedzy na strone punktacji.

ALBO

o Jesli kafel Wiedzy jest na stronie punktacji,
zdobadZ PP z kazdego kafla Wiedzy na mapie, na
ktorym widoczna jest strona z 2 PP. Nastepnie
odwr6é wszystkie kafle Wiedzy na strone bez PP
(nie tylko te nad ktérymi jest Medrzec).

Nastepnie po wykonaniu Akcji Eaficuchowej, w obu

<<« UWAGA PROJEKTANTA »>>>

Regiony na mapie sg ponumerowane zgodnie

z powszechnym postrzeganiem prehistorycznej
migracji ludzi. Chociaz nowe odkrycia nieustannie
zmieniaja nasze spojrzenie na rozprzestrzenianie
sie Homo sapiens na calym Swiecie, to podczas
projektowania gry nalezalo dokona¢ kilku
uproszczen i umownosci.

Ten konkretny wybor sprawdza si¢ bardzo
dobrze, poniewaz w grze 2-osobowej te numery
Regionéw stuzg takze jako trasa, po ktorej wokot
Ziemi porusza sie wirtualny przeciwnik.

przypadkach, przenie§ Medrca z tego Regionu do
na swojej planszy Spoleczenistwa.

Przyktad

Fioletowy moze

przemiescic sig
’ z Ameryki Poludniowej
A do Ameryki Pétnocnej
albo Afryki.

moze
przemiescic sie z Ameryki Pétnocnej do Azji, Europy albo
Ameryki Poludniowej zgodnie z linami fqczqcymi te Regiony.
Fioletowy nie moze przenies¢ sie z Ameryki Potudniowej do
Europy, poniewaz nie ma z niq potgczenia.

S

IR

Przyklad

Fioletowy podrézuje z Europy do Afryki, gdzie czeka na
niego Medrzec. Po dodaniu do swojego obszaru plytek ptytki
Dgzenia strong Kultury do géry, uzywa swojego dostgpnego
znacznika Akcji Earicuchowej, aby odwrécié kafel Wiedzy

i zyska¢ oferowane przez niego korzysci. W pozniejszej turze
(nie wskazanej na ilustracji), Niebieska przemieszcza sig do

tego samego Regionu, ale nie ma tam Medrca, wiec nie moze
wykonaé Akcji Earicuchowej, z kafla Wiedzy. Otrzymuje
jedynie ptytke Dgzenia (strong Kultury do géry).

W kolejnej Erze Medrzec powraca do Afryki. Niebieska
zauwaza to i udaje sie tam. Zyskuje plytke Dgzenia

i wykorzystuje jeden ze swoich znacznikow Akgji
Lancuchowej, aby skorzystac z kafla Wiedzy. Poniewaz jest
widoczna strona kafla z PP, odwraca wszystkie 4 kafle (tzn.

w kazdym Regionie), ktdre lezq strong PP do géry i otrzymuje
8 PP.
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EUREKA

Chwile eureki sq rzadkie, ale mogq popchnqé spoteczenistwo w kierunku nowej ery, dziatajgc jako brama prowadzqca do kolejnych wynalazkéw. Z okrzykiem

odrzuconych. Nastepnie przenie§ swoj Osobisty
Kamien Milowy na obszar Wiedzy Powszechnej
wraz ze znajdujacymi sie na nim Dyplomatami.
Umies¢ go nad wszystkimi kaflami Kamieni

(przesusi wezesniejsze w dét, aby zrobié miejsce).

Za kazdym razem, gdy Kamienn Milowy opusci
obszar Wiedzy Powszechnej: wszyscy Obywatele,
ktorzy sie na nim znajdowali, wracaja jako Uczeni
na plansze Spoteczeristwa swoich wtascicieli.

Przyktad

1. Usun karte z obszaru Wiedzy
Qe : Z o P
\.‘; Powszechnej, ktéra jest najnizej
i 0dl6z jg na stos kart

Milowych z ta sama lub wczesniejsza literg na nich

‘ »Eureka!” spoleczeristwo wyprzedza swoje czasy.

Limit: Numer Ery twojego Kamienia Milowego to
maksymalna liczba Uczonych, ktérych mozesz mieé
w swojej INERIIAE. Wszystkich Uczonych powyzej tej
liczby zwré¢ do swoich zasobéw. Jednak w przypadku
Eureki wykorzystujesz Ere nowego Kamienia Milowego

jako limit swojej IN/ T3t

Jesli litera twojego starego Kamienia Milowego jest
wecze$niejsza niz nawet najnizszy Kamien Milowy

w obszarze Wiedzy Powszechnej, od16z go na stos kart
odrzuconych. Nazwy wszystkich odrzuconych kafli
powinny by¢ stale widoczne.

| Mozesz wykonac te akcje tylko wtedy, gdy Kamienie Milowe na obszarze Eureki pochodza z Ery pézniejszej niz twéj Osobisty Kamien Milowy.

2 Wybierz Kamien
éi! Milowy z obszaru
Eureki i przenies go na
swéj obszar Osobisty Kamieni Milowych na planszy.
Umie$¢ Obywatela ze swoich zasobow po lewej
stronie nowego Kamienia Milowego, ale nie

wykonuj widocznej na nim akgji.
»g nowego Kamienia Milowego, tak jak
LM pokazano na dole kafla Kamienia
Milowego, na jedno z niezajetych tam pél. Zyskaj
korzy$ci z wybranego pola (zobacz str. 28), chyba ze
jest to akcja "kolejnosci tury', ktéra ma miejsce
podczas Zmiany Ery (zobacz str. 22).

Przesun swoj znacznik Ery do Ery

}‘/7 ¥

Pomaranczowy przenosi swéj Kamierh Milowy
Bawetny (Cotton na ilustracji) na obszar Wiedzy

Bawetna pochodzi z Ery B, a na obszarze Wiedzy
Powszechnej znajduje si¢ juz Zeglarstwo (Sailing) -

Powszechnej, na ktérym wciqz znajduje si¢ Dyplomata.

Kamieri Milowy z Ery C, wigc Pomarafczowy przesuwa
w dét wszystkie Kamienie Milowe z Er wcze$niejszych
niz C, aby zachowaé kolejnosé alfabetycznqg. Nastepnie
zabiera Kamieri Milowy DZwigu (Crane) i umieszcza
go na swoim obszarze Osobistym z nowym Obywatelem

na gorze. Teraz nowy Kamiefi Milowy popycha

jego Spoteczeristwo w nowq Ere. Przemieszcza swdj
znacznik Ery na Ere wskazang przez nowy Kamien
Milowy. Wybiera z niego korzysé Przedstawienie Idei
i natychmiast jq wykorzystuje.

\

!
N\
N

’ L ——— ==y

7L,

',? ! ," ‘f )

aF<rrrror--d

__

_—a T,  EC

X

N

=

N

R



222 22

L

" [ | (: BR:1@) S

Specjaliste albo Uczonego ze swojej planszy
Spoteczenstwa na kafel Kamienia Milowego na
planszy (w obszarze Osobistym lub obszarze
Wiedzy Powszechnej), ktéry ma co najmniej jedno

>
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1. Zabierz 1 ze swoich Obywateli
== z Kamienia Milowego do Domu
jako Uczonego. Numer Ery twojego Kamienia
Milowego to maksymalna liczba Uczonych, ktérych
mozesz mie¢ w swojej IAkademiil Wszyscy
nadmiarowi sg zwracani do twoich zasobdw.

WEZWANIE DYPLOMATY

Sprowadz Dyplomate z powrotem. Po wykonaniu zadania Dyplomata wraca jako pracownik naukowy chcgc zademonstrowaé, czego dowiedziat si¢ o nowej

‘ WYSLANIE DYPLOMATY

Wyslij dyplomate do innego spoleczeristwa, aby poznaé ich nowe technologie.

wolne miejsce po lewej stronie i na ktérym nie masz
jeszcze Obywatela. Jesli Kamient Milowy nalezy do

innego gracza i pochodzi z bardziej zaawansowanej
Ery niz twoja, ten gracz otrzymuje 1 punkt Wplywu.

technologii podczas swojej nieobecnosci.

Dzieki temu mozesz po raz ostatni skorzystac¢ z akcji Kamienia Milowego, ktéry poznatl tw6j Dyplomata.

9o ’@3 Wykonaj akcje przedstawiong powyzej
ikony uscisku dioni na kaflu Kamienia
Milowego, z ktérego wilasnie zostat zdjety
twoj Dyplomata.

2.

Ta akcja pozwala wysta¢ dowolnego dostepnego Obywatela jako Dyplomate. Obywatel moze zostaé wykorzystany do zdobycia wiedzy na temat Kamienia Milowego innego
Spoteczenstwa lub Kamienia Milowego Wiedzy Powszechnej. Niezaleznie od zastosowanej metody, korzystasz z Kamienia Milowego na ktérym znajduje sie twéj Dyplomata.

Zyskaj korzyS$ci przedstawione nad ikong

=l

us$cisku dioni na kaflu Kamienia Milowego.

Przyklad

Pomaranczowy wysyta jednego ze swoich
Obywateli jako Dyplomate na Kamiern Milowy
Szczepieti (Vaccination na ilustracji) na
obszarze Osobistym Fioletowego. Poniewaz
jest to Osobisty Kamieri Milowy pochodzqcy

z bardziej zaawansowanego Spoteczernstwa,
Fioletowy otrzymuje 1 punkt Wplywu.
Szczepienie pozwala Pomarariczowemu na
natychmiastowe wykonanie Akcji Podrozy.

Uwaga: nigdy nie tracisz dostepu do swojego
Osobistego Kamienia Milowego, ale jesli Kamien
Milowy pochodzi od innego gracza, nie mozesz go
juz uzywaé do Wynalezienia.

Przyktad

Niebieska Wzywa swojego Dyplomate z Kamienia
Milowego Komputera (Computer na ilustracji)
do swojej IN'EXLIRH. Pozwala to Niebieskiej na
natychmiastowe wykonanie akcji Wynalezienia.
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ROZGRYWANIE SWOJE] TURY Dla przypomnienia, koszt punktéw Wptywu jest

wskazany na pierwszym od lewej pustym polu na twoim
obszarze plytek.

(ciag dalszy ze str. 11)

w «<« WSKAZOWKA PROJEKTANTA >>>

Gdy wszyscy opanuja te procedure, mozesz
wykonywaé kroki 3 i 4 (opisane ponizej), gdy

— Przyklad

PO ) ) 2. Mozesz zbudowac tylko tyle [ =
MR P (TR [DEEEIE rOZPOCZYEaf swoja ture. To ptytek, ile wynosi numer Ery | * = me Fioletowy postanawia zbudowaé swoje ptytki.
RE2YE RACSZ2RER 2SR twojego Kamienia Milowego Poniewaz na swoim obszarze ma 3 ptytki,
minus 1. budowa bedzie go kosztowaé 1 punkt Wptywu.

Znajduje sig obecnie w 3 Erze, wigc moze
zbudowaé do 2 plytek (3 - 1 = 2).

Pty KROK 3: DAZENIE
7 ZMIENIA SIE W POSTEP

Podczas swojej tury kazdy z graczy mégt zgromadzié

| kilka plytek Dazenia, ktére stuzg jako miejsca na
okreslone rodzaje ptytek Postepu. Nadszedt czas,
aby zastapi¢ je prawdziwymi ptytkami Postepu.
(Szczegblowy opis kazdej ptytki Postepu znajduje sie
na Arkuszu Pomocy).

Przyklad

Na poczqgtku gry znaczniki Ery i Kamienie
Milowe wszystkich graczy nalezq do Ery 2, wigc
na poczqtku kazdy moze zbudowaé po 1 ptytce
(Era2 -1=1).

KULTURA @ JOKER 3. Dla kazdej ptytki, ktéra chcesz zbudowa¢, wykonaj /
\ ' nastepujace kroki: %
| Zastap kazda plytke Dazenia, z obszarzu plytek na dole a. Umies¢ ptytke o dow{olnym. polu'swojej. D) 1
swojej planszy Spoleczernstwa, dowolna ptytka Postepu LA e ktérym a2 z,a,dne) plytki ktad b7
tego samego rodzaju ze stosu plytek Postepu. Mozesz i natychmiast uzyskaj korzys¢ z tego pola. Przykia
zastapi¢ plytki Dazenia, ktore sq Jokerami, dowolnymi decyduje sig zbudowac 1 plytke [TTIETIRTT. 7
ptytkami Postepu. Plytki Dazenia, ktre zostaty Uwaga: poniewaz korzy$é otrzymujesz Umieszcza jq w sqsiedztwie 2 wczesniej zbudowanych ;.,.
wymienione, nalezy odtozy¢ do swoich zasobéw. natychmiast, mozesz jej uzy¢ do oplacenia plytek. Aby to zrobié, musiataby standardowo wyczerpaé %
Pamietaj, ze mozesz mieé tylko po 1 plytce z takg samg kolejnego kroku. 3 Myslicieli. 1 Mysliciela za plytke ktorg /
liczba/litera. buduje oraz 2 dodatkowych za 2 ptytki, z ktorymi

sgsiaduje (niezaleznie od ich rodzaju). Jednak po lewej

o el Lol s R R sl stronie swojej planszy Spoleczeristwa ma 1 Wynalazek %

Uwaga: to podejscie z wymienianiem UCZO,H.Y.ChZ . z dziedziny IPTINMALT4L. Poniewaz Wynalazek jest tego '
tymczasowych plytek minimalizuje przerwy w twojej I. Jeslijest to lytka., ISultur‘y, ) samego rodzaju co plytka, ktérq umieszcza, zmniejsza - ;,’*
turze i nie zaburza toku myslenia, poniewaz nie I EE, musisz wyczerpaé Specjalistéw on liczbe potrzebnych jej Myslicieli o 1. wyczerpuje Z
musisz za kazdym razem przerywac tego, co robisz, tego samego rodzaju (i/albo Uczonych). Jesli 1 Mysliciela i 1 Uczonego, aby zbudowac w tej turze Z
aby wybraé sposréd 7 rodzajéw plytek Postepu. jest to ptytka Bogactwa mozesz wyczerpaé Postep swojego Spoteczeristwa.

Specjalistéw dowolnego rodzaju (i/albo

Uczonych).

KRrROK 4: BupOwA POSTEPU I1. Koszt podstawowy to wyczepanie 1

Specjalisty. Jesli umieszczasz ptytke Bogactwa, [+~ =~

Podczas tego kroku mozesz uzy¢ swoich dostepnych g / ” Joot
musisz zamiast tego wyczerpac 2 Specjalistow.

Specjalistow do zbudowania na swojej mapie Postepu

dowolnych plytek ze swojego obszaru plytek, I11.Dodatkowo musisz wyczerpac o 1 Specjaliste
rozwijajac swoje Spoteczenstwo. wiecej za kazdg wczesniej umieszczong plytke, _
1. Jesli chcesz w tej turze zbudowaé dowolne plytki, ktora bezposrednio sasiaduje z nowa plytka. 5
najpierw musisz zaplaci¢ jednorazowy koszt IV. Zmniejsz catkowity koszt zbudowania tej ptytki
w punktach Wplywu, zalezny od liczby ptytek na o 1 za kazdg karte Wynalazku, ktdra posiadasz
twoim obszarze plytek. Koszt ten nie ma zwiagzku po lewej stronie swojej planszy Spoteczenstwa Przyklad
z liczbg ptytek, ktore faktycznie zamierzasz i ktéra jest tego samego rodzaju, co ta ptytka.
zbudowad. Niebieska buduje ptytke na polu ze znacznikiem
a. 4 plytki > nie musisz wydawac zadnych Uwaga: Bogactwa nie otrzymujg takiej znizki, EkoTw'mu. Preenosi-gosne odpowiednie pf)le nag
punktéw Wplywu. poniewaz nie ma powigzanego z nimi Wynalazku! Sl ey SPofeczenstwg. Ter/az moze He
) . drugiego znacznika Ekonomii zaréwno w tej

b. 3 ptytki % musisz wydaé 1 punkt Wplywu.

Erze, jak i w kazdej nastepne;j.
c. 2 plytki % musisz wydaé 2 punkty Wplywu. Na twojej planszy Spoteczeristwa znajduje sie
informacja przypominajaca o tych krokach.

d. 1 ptytka % musisz wyda¢ 3 punkty Wplywu.
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NASTEPNA RUNDA

Po tym, jak wszyscy gracze
rozegraja 1 ture, przesuncie
Chronosa na kolejne pole toru
Ery. Jesli Chronos nadal znajduje
_sie w tej samej Erze, rozegrajcie

kolejna runde, jak opisano wczesniej. Jesli Chronos
wlasnie wkroczyt w nowa Ere, przeprowadzZcie
procedure Zmiany Ery (opisang ponizej), aby przej$¢
do nowej Ery.

Na koniec ostatniej rundy 2, 3 i 4 Ery (tj. po tym,
jak wszystkie Filary Epoki zostaly juz przeniesione),
wykonajcie ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

1. Dostosowanie kolejnosci tury. Jesli
@ znacznik Ery przynajmniej jednego gracza
znajduje sie na polu Zmiany Kolejnosci Tury na
torze Ery, gracz, ktérego znacznik znajduje sie
najbardziej po prawej stronie pola Kolejnosci Tury,
przenosi swoj znacznik Kolejnosci Tury na
wybrane przez siebie pole, nastepnie przesuwa
pozostate znaczniki Kolejnosci Tury tak, aby
wypelni¢ luke, zachowujac ich kolejnosé wzgledem
siebie. Jesli zaden gracz nie znajduje sie na polu
Kolejnosci Tury, pomincie ten krok.

Dostosowanie Wpltywu.

2. Bé
%} Zyskaj lub utraé punkty

Wplywu, zgodnie ze wskazaniem po
lewej stronie twojego pola na torze
Wplywu:

« 0 punktéw Wplywu - zyskujesz
1 punkt Wptywu.

o 1-3 punktéw Wplywu - nic sie nie
| dzieje.

o 4-7 punktéw Wplywu - tracisz
1 punkt Wptywu.

o 8-10 punktéw Wplywu - tracisz
2 punkty Wplywu.

Era 1> 2: Jesli przechodzicie z 1 Ery do 2 Ery,
pomificie pozostale kroki (ten wyjatek jest
widoczny na torze Ery jako przypomnienie).

3. Wszyscy
@(ﬁ wyczerpani
Specjalisci staja

sie ponownie dostepni.
Przenie§ wszystkich
wyczerpanych Specjalistéw do
odpowiednich Doméw.

g Zmiana Ery

4. = Odzyskanie Filaréw Okresu. Zbierz swoje
1

Filary Okresu. Wasze Filary Epoki pozostaja

na planszy.

i Medrca na swojej planszy Spoteczenstwa,
umie$é Obywatela ze swoich zasobow

w twojej INEXI3tMH jako Uczonego. Pamietaj, ze

numer Ery twojego Kamienia Milowego to Limit

Uczonych, jakich mozesz mieé.

Medrcy zachecaja do nauki. Za kazdego

Zwr6é kazdego Medrca na puste pole Medrca na
planszy Gtéwnej.

ﬁ Odzyskanie znacznikéw Ekonomii.

(< Wszystkie twoje znaczniki Ekonomii, ktére
zostaly umieszczone na ptytkach Postepu
Ekonomii, wracajg na ich pola w prawym dolnym
rogu twojej planszy Spoteczenstwa.

5.
staja sie powszechne. Przeniescie

° wszystkie kafle Kamieni Milowych,
ktére pozostaly w obszarze Eureki (jesli s3) na
obszar Wiedzy Powszechnej. Kazdy Kamien
Milowy, ktéry zostaje wypchniety z obszaru, musi
zosta¢ umieszczony na stosie kafli odrzuconych,

w taki sposéb, aby nazwy odrzuconych Kamieni
Milowych byty caly czas widoczne. Wszyscy
znajdujacy sie na nim Obywatele wracaja jako
Uczeni na plansze Spoleczedstwa swoich
wlascicieli. Numer Ery twojego Kamienia
Milowego to maksymalna liczba Uczonych, ktérych
mozesz mieé w swojej IN XL Lt Wszyscy powyzej
Limitu sg zwracani do twoich zasobéw. Odkryjcie

nastepny zestaw Kamieni Milowych ze stosu
nastepnej Ery.

Kamienie Milowe z poprzedniej Ery

888 : Jesli na obszarze Eureki pozostaly jakie$ kafle
Kamieni Milowych, najpierw przesuiicie Osobisty
Kamien Milowy, ktéry nie nalezy do zadnego
gracza na obszar Wiedzy Powszechnej, a nastepnie
zastapcie go Kamieniem Milowym znajdujgcym sie
najbardziej z prawej w obszarze Eureki.

Przyklad

Podczas przechodzenia z 2 Ery do 3 Ery, na
obszarze Eureki wcigz pozostaje 1 Kamien
Milowy z 3 Ery. Tak wiec wszystkie Kamienie
Milowe w obszarze Wiedzy Powszechnej
przesuwajq si¢ o 1 pole w dét, aby zrobié

dla niego miejsce. Kafel, ktory poprzednio
znajdowat si¢ na dole obszaru Wiedzy
Powszechnej opuszcza plansze i lgduje na stosie
kafli odrzuconych. Jest umieszczany tak, aby
wszystkie nazwy odrzuconych Kamieni Milowych
caly czas byty widoczne. Nastepnie 3 Kamienie
Milowe z 4 Ery (stos D) sq uktadane odkryte,

aby zapetni¢ obszar Eureki.
6.
gcx zostajq Wynalezione przez inne, ,mniej
znane” Spoteczeristwa. Odrzuécie
wszystkie karty Idei z poprzedniej Ery, ktore
znajduja sie na obszarze Idei. W kolejnosci tury
sprawdzZcie karty Idei po prawej stronie swoich
plansz Spoteczenstwa i odrzuécie Idee
z poprzedniej Ery. Za kazda odrzucong w ten
sposéb karte weZ nowg z obszaru Idei. Odrzucone
karty Idei mozna usunaé z gry, nie beda miaty
wplywu na dalszg rozgrywke.

Niektére Idee, ktérymi nikt sie nie zajql,
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ERA 6: OSTATECZNA PUNKTACIA

. Zdobywasz PP zgodnie z osiggnietym poziomem na
torze Wpltywu: 1, 5 albo 10 PP.

2. Podlicz punkty za kazdg ptytke Bogactwa na

swojej planszy Spoteczeristwa (zobacz Arkusz

Pomocy).

3. Zdobywasz punkty z 2 dowolnych ze swoich kart
Celéw Osobistych (zobacz Arkusz Pomocy).

Przyktad

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza
liczba PP.

o W przypadku remisu, wygrywa go ten
z remisujacych graczy, ktéry ma najwieksza liczbe
plytek na swojej mapie Postepu.

o Jesli nadal jest remis, wygrywa go ten
z remisujgcych graczy, ktéry ma najwiecej
Wynalazkéw po lewej stronie swojej planszy
Spoteczenstwa.

o Jesli nadal jest remis, wygrywa go ten

z remisujacych graczy, ktérego populacja
Spoteczeristwa jest najwyzsza (najmniej Obywateli
pozostalo w jego zasobach).

g =

Niebieska otrzymuje 10 PP za to, Ze jest na polu
,8” na torze Wptywu, 39 PP za Postep ze swojej
planszy Spoteczeiistwa (A - 6 PP za =

plytki 1i 4; B - 9 PP za Kulture - plytki 3, 51 6;
C - 6 PP za [¥PIRXINTSM - plytki 5i7; D - 9 PP
w Bogactwie - ptytki A, Bi D; F - 9 PP za pary

i Kultury), 16 PP za jej 2 najlepsze
karty Celéw Osobistych oraz 45 PP zdobytych
podczas gry. Wygrywa gre, zdobywajqc tqcznie 110 PP.

Zasady rozgrywki dwuosobowe]

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracie przeciwko Chronosowi, ktéry traktowany jest
jak trzeci gracz §88. Przygotujcie gre odpowiednio
z nastepujacymi zmianami dla Chronosa:

1. Wybierzcie kolor dla Chronosa i stwérzcie zasoby
ztozone z jego Obywateli, zetonéw Wptywu, znacznika
Ery, znacznika Kolejnosci Tury i 1 Filaru Okresu
Poczatkows pozycje znacznikéw Kolejnosci Tury
(Chronosa i graczy) ustalcie losowo.

« Nie korzysta on z Filaru Epoki (zawsze wykonuje
1z 4 akgji podstawowych w rundzie) i nie wykonuje

Akgji Laficuchowych.

« Nie uzywa on planszy Spoteczenstwa, plytek Dazenia,
znacznika Wplywu ani znacznika Punktacji.

« Chronos zawsze bedzie pobieral swoje Idee
bezposrednio z obszaru Idei, zamiast posiada¢ 2, ktére
naleza do niego.

2. Filar Okresu Chronosa nalezy umiesci¢ w Afryce, chyba
ze Afryka jest juz zajeta przez innego
gracza lub nie ma tam karty Idei z 2 Ery. W takim
przypadku Filar Okresu Chronosa nalezy umiesci¢

w kolejnym dostepnym Regionie po Afryce, zgodnie
z numerami $ciezki migracji przedstawionymi
w kazdym Regionie.

3. Umiesccie standardowo 11ub 2 wymaganych
Specjalistéw na lewo od jego poczatkowej Idei;
umiesécie 1 Obywatela w tym Regionie na mapie oraz
umiesccie jeden z jego zetonéw Wpltywu, zakryty, na
skrajnym lewym polu (o najwyzszej wartosci) powyzej/
ponizej karty.
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Zasady rozgrywki dwuosobowe]

4. Umies$ccie dowolne 3 zetony Wplywu Chronosa,
zakryte, na torze Ery pomiedzy Erami 2-3, 3-4
oraz 4-5.

PRZEBIEG ROZGRYWKY

Obowigzujg te same zasady, co w rozgrywce dla trzech
lub czterech 0séb, z wyjatkiem tego, ze otrzymujesz
punkty Wptywu, gdy przeciwnik wykonuje akcje
Gtéwna na tym samym polu Akgcji, na ktérym znajduje
sie twdj Filar Okresu (zobacz A. Wplywanie na
Filary Epoki, str. 11).

Wszyscy Obywatele Chronosa to Uczeni (nie ma
limitu INEXISNEE), a do Wynalezienia zawsze
potrzebuje tylko 1 Uczonego, niezaleznie od tego, ilu
jest wydrukowanych na karcie. Chronos ma zawsze
dostep do wszystkich osobistych Kamieni Milowych
na planszy, Kamieni Milowych w obszarze Wiedzy
Powszechnej oraz odrzuconych Kamieni Milowych, nie
tylko do wtasnych.

W turze Chronosa przemie$¢ jego Filar Okresu do
kolejnego Regionu zgodnie ze §ciezka migracji (np.
jesli jest w Regionie 4, przemie$¢ go do Regionu 5,

a z Regionu 7 przemie$¢ go do Regionu 1) i sprébuj
wykona¢ jedna z tych czterech Akcji, wybierajac

w kolejnosci:

Przedstawienie Idei > Wynalezienie > Udostepnienie
> Innowacja:

N b g
- |9F - ~|a
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PRZEDSTAWIENIE WYNALEZIENIE UDOSTEPNIENIE  WPROWADZENIE
iDE! iDE! WYNALAZKY INNOWACJS
WYNALAZKY

PRZEDSTAWIENIE IDEI

« Jesli w tym Regionie jest juz Idea, pomin te akcje
(Chronos prébuje Wynalezé Idee).

WezZ pierwszg z prawej Idee z obszaru Idei i umies¢ ja
w Regionie. Umie$¢ wymaganego 1lub 2 jego Obywateli
na kaflu Specjalisty po lewej stronie Idei.
Pamietaj: Chronos zawsze ma odpowiedni rodzaj
Specjalisty, poniewaz wszyscy jego Obywatele to
Uczeni.

WYNALEZIENIE

o Jesli w tym Regionie jest juz Wynalazek, pomin te
akcje (Chronos prébuje Udostepnié Wynalazek).

Wszyscy Obywatele Chronosa to Uczeni oraz
potrzebuje on tylko 1 z nich do Wynalezienia Idei
(ignoruje on dodatkowe wymagane wyczerpywanie).
Zabiera z obszaru pltytke Postepu, ktéra odpowiada
rodzajowi Wynalezionej przez siebie Idei i numerowi
Regionu. Rézni sie to od zwyklej procedury.
Nie moze jednak Wynalez¢ Idei, jesli wymagany
Kamien Milowy nie znalazl sie¢ jeszcze na planszy.
W takim przypadku Chronos przemieszcza swoj Filar
do nastepnego Regionu i ponownie przeglada liste
Akgcji, zaczynajac od poczatku.
Jesli nie ma juz pltytek Postepu z tym numerem
Regionu lub jesli Chronos ma juz ptytke o tym samym
numerze, wtedy szuka on plytki odpowiadajacej
kolejnemu numerowi Regionu, a nastepnie kolejnemu,
az bedzie moégt jedng wzigé. Odrzué ptytke Postepu.

UDOSTEPNIENIE WYNALAZKU

« Jesli Chronos nie moze Udostepni¢ Wynalazku
w tym Regionie, pomin te akcje (Chronos prébuje
wprowadzié Innowacje).
Chronos moze Udostepni¢ tylko takie Wynalazki,
ktore sam Przedstawil, Wynalazt lub do ktérych
Wprowadzit Innowacje, zgodnie ze standardowymi
zasadami. Nie zdobywa PP. Przemies¢ wszystkich
Obywateli z Wynalazku do potaczonego z nim Regionu,
zgodnie z normalnymi zasadami. Nastepnie odrzuca
on wierzchnig ptytke Bogactwa ze stosu. Jesli nie ma
juz zadnych, bierze ptytke Postepu odpowiadajaca
rodzajowi Wynalazku, ktéry Udostepnit oraz numerowi
Regionu. Jesli nie ma juz zadnych ptytek Postepu
o tym numerze Regionu, szuka ptytki odpowiadajacej
kolejnemu numerowi Regionu, a nastepnie kolejnemu,
az bedzie mégt jedna wziaé.
« Jesli byt Wynalazca, po prostu odrzuca karte

o Jesli byt Innowatorem, umieszcza nowego
Obywatela w Regionie mapy.

INNOWACJA

A

e

o Jesli Chronos nie moze wprowadzi¢ Innowacji, pomin
te Akcje. Przenie$ jego Filar do kolejnego Regionu

zgodnie ze $ciezka migracji i jeszcze raz przejrzyj liste
akgji, az znajdziesz taka, ktéra moze wykonac.

Umie$¢ Obywatela z zasobéw Chronosa na polu
Innowacji, zgodnie z normalnymi zasadami. Chronos
nigdy nie wykonuje Akcji Eaficuchowej z akcji
Innowacji.

Gdy Chronos wykona jedna z powyzszych Akcji, jego
tura dobiega konca.

MODYFIKACJE W ZAKRESIE
ZMIANY ERY

Przed wykonaniem ktéregokolwiek z krokéw Zmiany
Ery najpierw wykonajcie ponizsze czynnosci.

1. Chronos umieszcza jeden ze swoich znacznikéw Wplywu
na planszy Gléwnej. Aby okresli¢, gdzie go umiescié,
sprawdzcie gdzie na mapie znajduje sie jego Filar Okresu.
Nie przemieszczajac jego Filaru Okresu, jesli Chronos
nie ma znacznika Wplywu w nastepnym Regionie na
$ciezce migracji, umiesccie jeden ze znacznikéw Wplywu
Chronosa na skrajnym lewym polu w tym Regionie. Jesli
Chronos ma juz znacznik Wptywu w tym Regionie lub
zadne pole nie jest puste, sprawdzcie nastepny Region
i tak dalej, az Chronos bedzie mégt umiesci¢ znacznik
Whplywu. Przeniescie Filar Okresu do tego Regionu.

- At — g e

2. Przy kazdej zmianie Ery, z wyjatkiem po 1 Erze i przed
6 Era, Chronos zdobedzie nowy Kamient Milowy
i przemiesci swéj znacznik Ery na torze Ery. WeZcie
aktualny Kamient Milowy Chronosa i umie$ccie
go w obszarze Wiedzy Powszechnej, przesuwajac
pozostate w dét, zgodnie z normalnymi zasadami.
WezZcie najbardziej wysuniety na prawo Kamien
Milowy w obszarze Eureki i umie$¢cie go na obszarze
Osobistego Kamienia Milowego Chronosa. Przeniescie
znacznik Chronosa na torze Ery do Ery odpowiadajacej
jego Kamieniowi Milowemu, umieszczajac go na
pierwszym od prawej dostepnym polu. Postepujcie
zgodnie ze standardowymi krokami Zmiany Ery
(zobacz str. 22). Przesuwajac Kamienie Milowe
w kroku 5, uzyjcie zasad dla §38.
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POPRZEZ EPOKI

KAMIENIE MILOWE

Kamienie Milowe Technologii okresSlajq stopiefi zaawansowania twojego Spoleczeristwa, a takze tworzq jego Swiadomosé. Jednak Kamienie Milowe to réwniez
"trampolina”. Niektére wynalazki wymagajq pewnej wczesniejszej wiedzy (Kamieni Milowych). Na przyktad nie mozesz upiec chleba, jesli jeszcze nie wiesz,
jak rozpala sie ogieri. Tutaj mozesz dowiedziec si¢ nieco wigcej o Kamieniach Milowych, ktére zawarlismy w tej grze.

A: EPOKA KAMIENIA
(RozPoCZELA SIE 3,2 MILIONA LAT TEMU)

Australopitek, najwczesniejszy
gatunek ludzki, nauczyl sie tworzy¢
narzedzia z kamienia i kosci, podczas
gdy czlowiek wyprostowany (Homo
erectus) odkryl, jak kontrolowaé ogie,
a czlowiek zreczny (Homo habilis)
umial przenosi¢ rzeczy na swoich plecach. Cztowiek
myslacy (Homo sapiens), czyli nasz wlasny gatunek,
wynalazl jezyk, tworzac rozpoznawalne dZwieki. Te
Kamienie Milowe reprezentuja ewolucje ludzkiej
pomystowosci i inwencji na przestrzeni czasu.

C: EPoKA METALU (ROZPOCZEEA SIE 3300 LAT P.N.E.)

Hetyci uzywali zelaza, podczas gdy
Babilonczycy i Egipcjanie stosowali
arytmetyke, geometrie i algebre do
celéw podatkowych i finansowych.
Okoto 5500 roku p.n.e. Egipcjanie juz
zeglowali, tworzac podstawy dla
licznych wynalazkéw epoki brazu i zelaza, ktore
nastapily pozniej.

E: EPOKA NOowOZYTNA (POCZATEK XVII WIEKU)
- | Epoka nowozytna przyniosta wiele
wynalazkéw i zaawansowanych
m : technologii, w tym elektrycznos¢, odkryta
u w 1752 roku przez Benjamina Franklina
| irozwinieta przez naukowcéw takich jak
Michael Faraday, Alexandro Volta, Thomas
Edison i Nikola Tesla. Do przetoméw komunikacyjnych
nalezy telegraf wynaleziony przez Clauda Chappe w1792 r.,
a p6zniej w 1837 r. zastapiony telegrafem elektrycznym
Samuela Morsea. Wynalezienie szczepied przeciwko ospie
w 1798 roku przez Edwarda Jennera jest uwazane za kamien
milowy w dziedzinie medycyny. Wreszcie silnik spalinowy

Nikolausa Otto, stworzony w 1876 roku, byt pierwsza
alternatywa dla silnika parowego.

B: NEOLIT (ROZPOCZAE SIE 12 TYSIECY LAT TEMU)
Gracze rozpoczynaja gre z tymi
[ | Kamieniami Milowymi. Rolnictwo zostato
,  wynalezione przez Sumeréw miedzy
S| 12 a1l tysigcami lat temu. Lud Indu

™ uprawiat bawelne w Mehrgarh,

polozonym we wspéiczesnym Pakistanie,

okoto 5000 lat p.n.e., a Anatolijczycy w tym samym czasie
wytapiali miedZ na terenach wspétczesnej Serbii.
Egipcjanie rozpoczeli aktywne wydobywanie rud
i kamienia jeszcze 3500 lat p.n.e. To wybrane przez nas
odkrycia, ktére pomoga przenies¢ gre z czaséw
starozytnych do Epoki Metalu.

D: EPOKA KLASYCZNA/SREDNIOWIECZE
(RozpoczExA SIE 500 LAT P.N.E.)

W epoce klasycznej poczyniono znaczne
[V ~ T postepy w roznych d.ziedzinach, w t.ym
‘«s D > |V naukach przyrodnlcz.ych., filozofii :
I i matematyce. W Sredniowieczu nastapito

‘| spowolnienie postepu, ale ten ponownie
- —' przezywat swéj rozkwit w okresie renesansu,

kiedy nastapily znaczace przelomy w nauce i sztuce. Chifczycy
stworzyli papier okoto 200 roku p.n.e., a Bizantyjczycy
w VII wieku uzyli materialéw wybuchowych znanych jako
»ogien grecki”. Grecy byli pionierami w uzywaniu dZwigéw,
a Rzymianie rozwineli ich pomyst.

F: EPokA KOMPUTEROW (XXI WIEK)

| Tempo postepu technologicznego
znacznie przyspieszylo wraz

z pojawieniem sie zaawansowanych
technologii, takich jak internet, panele
stoneczne, sztuczna inteligencja, rakiety
———————— wielokrotnego startu i komputery
kwantowe. Podczas gdy niektérych to zniecheca, inni sg
zachwyceni oferowanymi mozliwosciami. Wynalazki

i postep technologiczny zawsze odgrywaly kluczows role
w ksztaltowaniu naszych spoleczenstw, determinujac
ksztatt terazniejszosci i przygotowujac grunt pod najblizsza
przysztosc.

ALAZKI

Wynalazki wyznaczajq tempo rozgrywki. Na ponizszej liscie znajdziesz informacje o wynalazkach, ktére mozesz stworzyc podczas gry.

ERA T: EPOKA KAMIENIA (ROZPOCZELA SIE 3,2 MILIONA LAY TEMU})

LoDpZzZIE

Lodzie byty uzywane juz od czaséw
prehistorycznych, a dowody ich uzycia
odnaleziono w australijskich osadach sprzed
ponad 40000 lat oraz we Flores sprzed
900000 lat.

TKANINA

Dowody archeologiczne sugeruja, ze
ludzie nosili ubrania od setek tysiecy
lat, a niektére szacunki siegaja nawet
500000 lat wstecz.

Pociskr
\'i‘l Najstarsze znane pociski z kamiennymi
B grotami (oszczepy) odkryto w Etiopii.
Pochodzity sprzed okoto 280000 lat.

MAPA GWIAZD

Najstarsza znana mapa gwiezdna,
sporzadzona przez wczesne ludy z Azji,
to artefakt sprzed 325000 lat. Znajduje
sie na niej rzezbienie przypominajace
konstelacje Oriona.

FLET

Flet z piecioma otworami i ustnikiem w ksztalcie
litery V, wykonanym z kosci skrzydta sepa, ktéry
odkryto w jaskini Hohle Fels w Niemczech, jest
uwazany za najstarszy znany instrument
muzyczny. Jego historia siega 40000 lat wstecz.

CHLEB

Najstarszy na $wiecie dowdd wypieku
chleba, datowany na 14500 lat temu,
zostat znaleziony na terenie natufijskim na
pétnocno-wschodniej pustyni w Jordanii.

HANDEL

Handel i transport zasobéw na duze
odlegtosci miaty miejsce juz w epoce
paleolitu, okoto 320000 lat temu.

UDOMOWIENIE PsA

Pierwszym zwierzeciem domowym byt

= pies, udomowienie jego przodka, wilka,
datuje sie¢ co najmniej na 20000 lat wstecz.

CERAMIKA I GARNCARSTWO

Znane wyroby ceramiczne byly wykonane

z gliny i krzemionki. Intensywnie ogrzewano
te materiaty do ich stopienia i utworzenia
materiatéw ceramicznych. Pochodza one
sprzed co najmniej 26000 lat.
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2: NEOLIT (ROZPOCZAL SIE 12 TYSIECY LAY TEMU)

UDOMOWIENIE KONIA — A: TRANSPORT

|’ Wielokrotnie spierano sie w jaki sposéb

i kiedy zostaly udomowione konie. Dowody
zaczely potwierdzaé hipoteze, ze zostaly

one udomowione na stepach eurazjatyckich
okoto 3500 lat p.n.e.

OPASKA BRZEGOWA — A: NARZEDZIA
z KAMIENIA I Ko$cr

Uwaza sie, ze najstarszym znanym
systemem umocnienia wybrzeza jest
-~ © stumetrowy rzad gltazéw na Morzu
Srédziemnym u wybrzezy Izraela, ktéry
mial chronié przybrzezng osade przed podnoszeniem
sie morza okoto 5000 lat p.n.e.

Koro — A: TRANSPORT

Solidne drewniane koto tarczowe zostato
wynalezione w péZnym okresie neolitu
okoto 4000 lat p.n.e. Wynalazek ten
stanowil znaczny postepem technologiczny,
ktéry przyczynil sie do rozpoczecia
weczesnej Epoki Brazu. Jednak doktadne miejsce i czas
wynalezienia kota nadal nie zostaly okreslone.

FERMENTACJA - A: KONTROLA OGNIA
Odkryta w Jiahu w Dolinie Z6ttej Rzeki
w Chinach miedzy 7000 a 6600 lat p.n.e.
Byt to silnie sfermentowany napéj

z dzikich winogron, glogu, ryzu i miodu.

GARBOWANA SKORA — A: NARZEDZIA

z KaMIENIA I Ko$ct

Garbowanie to proces obrébki skér
zwierzecych w celu wytworzenia
uzytkowych skér. Garbowaniem zajmowali
sie mieszkancy Mehrgarh we wspétczesnym
Pakistanie miedzy 7000 a 3300 rokiem p.n.e.

NAWADNIANIE — B: ROLNICTWO

Niektére z najwczesniejszych znanych
zastosowan tej technologii mialy miejsce
w Chuzestanie w potudniowo-zachodniej
czesci dzisiejszego Iranu. Uwaza sie,

ze teren Choga Mami w Iraku jest
najwczesniejszym przykladem dziatania kanatéw
irygacyjnych datowanych na okoto 6000 lat p.n.e.

JEDWAB — B: BAWEENA

Jedwabnictwo lub hodowla jedwabiu to
uprawa jedwabnikéw do produkeji
jedwabiu. Uwaza sie, ze jedwab zostal po
raz pierwszy wyprodukowany w Chinach
okoto 3600 roku p.n.e.

PRA-MIASTO — B: GORNICTWO

Pra-miasto to duza, gesto zabudowana
neolityczna osada wzniesiona na

poczatku dziewigtego tysiaclecia p.n.e.,

z szacunkowa populacjg osady wahajaca sie
od kilkuset do kilku tysiecy mieszkaricow.

HYDRAULIKA — B: WYTAPIANIE MIEDZI

Hydraulika powstata w czasach
starozytnych, kiedy rozwinely sie
taznie publiczne i musiano zapewni¢
wode pitng dla wiekszej liczby ludzi.
Mezopotamczycy przedstawili §wiatu
gliniane rury kanalizacyjne okoto 4000 lat p.n.e.

HYDRAULIKA © |

3: EPOKA MEYALU (ROZPOCZELA SIE 3300 LAY P.N.E.}

MONETY — B: WYTAPIANIE MIEDZI

Monety stanowily rozwiniecie systeméw
walutowych péznej Epoki Brazu, w ktérych
do przechowywania i przekazywania débr
uzywano ustandaryzowanych sztabek.
Najwczes$niejsza moneta z inskrypcja byta
moneta Electrum Fanesa z Efezu, 625-600 lat p.n.e.

P1sMO - A: POCHODZENIE JEZYKA

Tabliczka Kisz znaleziona w starozytnym
sumeryjskim miescie Kisz, na terenie
wspotczesnego Iraku, prawdopodobnie jest
najstarszym znanym zapisem. Nie zostal
on jeszcze rozszyfrowany. Jest datowany na
okres Uruk, 3500-3200 lat p.n.e.

SzZKrO — A: KONTROLA OGNIA

Dowody archeologiczne sugeruja,

ze pierwsze sztuczne szklo zostato
wyprodukowane w Libanie, jednak
czerwono-pomaranczowe szklane

paciorki, wydobyte wsréd dziel cywilizacji
doliny Indusu, sg starsze niz stata produkcja szkta:

rok 1600 p.n.e. w Mezopotamii i 1500 r.p.n.e. w Egipcie.

LATARNIA MORSKA — C: ZEGLARSTWO

Wedtug homeryckiej legendy Palamedes
z Nauplionu wynalazt pierwszg latarnie
morska. Jednak Temistokles zbudowat
wczes$niej latarnie morska w porcie

w Pireusie, potgczonym z Atenami okolo
500 roku p.n.e. Zasadniczo byla to mata kamienna
kolumna z ogniem sygnalizacyjnym.

ZAP1S NUTOWY — A: POCHODZENIE JEZYKA
Najwczesniejsza forme zapisu nutowego

. mozna znaleZ¢ na tabliczce z pismem
klinowym, ktéra powstata w Nippur

w Babilonii (dzisiejszy Irak). Datowana jest
na okoto 1400 rok p.n.e.

STAL - C: ZELAZO

Za najwczesniej wyprodukowana znang

stal uwaza sie kawatki wyrobow zelaznych
wydobytych ze stanowiska archeologicznego
w Anatolii z 1800 roku p.n.e. Stal
produkowano w dymarkach i tyglach.

4: EPOKA KLASYCZNA/SREDNIOWIECZE (ROZPOCZELD SIE 500 LAY P.N.E.)

KoMPAS MORSKI - C: MATEMATYKA

Pierwsza wzmianka o uzyciu kompasu do
celéw nawigacyjnych pojawia sie w tamilskich
tekstach zeglarskich, gdzie okreslany jest
jako ,rybia maszyna” Mozna to przypisa¢ do
potudniowych Indii w IV wieku.

KATAPULTA — D: DZwIG

Wezesne zastosowania przypisywano Ajatashatru
.z Magadha w V wieku p.n.e. podczas wojny

z Licchavis. Greckie katapulty zostaly wynalezione
w IV wieku p.n.e., a ich uzycie w greckiej armii
zostalo potwierdzone przez Diodora Siculusa.

OKULARY - C: MATEMATYKA

g B . Powstanie pierwszych okularéw miato
| miejsce w pétnocnych Wtoszech
@I w 1286 roku. Niektorzy twierdzg tez, ze

“ 8 szkla powiekszajace z pojedyncza soczewka
byly uzywane w Chinach za panowania
péinocnej dynastii Song (w latach 960-1127).

KARAWELA — C: ZEGLARSTWO

Najwczesniejsze karawele powstaty w XIII wieku
na wybrzezach Galicji i Portugalii. Mogly by¢
wzorowane na podobnych muzutmanskich
konstrukgcjach, ktére byly uzywane w innych
miejscach na Pétwyspie Iberyjskim.

PRASA DRUKARSKA - D: PAPIER

Prasa drukarska zostala wynaleziona

w Moguncji w Niemczech przez Jana
Gutenberga przed 1440 rokiem. Wzorowana na
konstrukeji istniejacych juz pras Srubowych,
pojedyncza ruchoma prasa drukarska z epoki
renesansu mogla wyprodukowaé do 3600 stron dziennie.

funkcjonujacych wiatrakéw zostat
wynaleziony okoto 650 roku n.e.
- w Persji. Pierwotnie zostal zbudowany
do pompowania wody, a nastepnie
zmodyfikowany do mielenia zboza.
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5: EPOKA NOWOZYTNA (ROZPOCZELA SIE W XVl WIEKY)

PAROWIEC — C: ZELAZO

Pyroscaphe (Ognisty statek), zbudowany we
Francji w 1783 roku przez markiza Claude de
Jouffroy’a, byt pierwszym statkiem parowym. Byt
to parowiec z topatkami, ktory wykorzystywat
silnik parowy Thomasa Newcomena, co stanowito
znaczacy postep w dziedzinie transportu wodnego.

KALKULATOR — C: MATEMATYKA

W 1642 roku Blaise Pascal wynalazt

kalkulator oparty na przektadni

z systemem przenoszenia. Zademonstrowat

" mozliwosci maszyny do przeprowadzania
obliczen, ktére kiedys uwazano za lezace

jedynie w zakresie mozliwosci cztowieka.

DYNAMIT — D: OGIEN GRECKI

Szwedzki chemik Alfred Nobel wynalazt

dynamit w latach szes¢dziesigtych XIX wieku.
Byt to pierwszy kontrolowany materiat
wybuchowy silniejszy od czarnego prochu. Nobel
opracowal detonator, aby bezpiecznie wysadzi¢
nitrogliceryne i uczyni¢ dynamit tatwiejszym w obstudze.

SAMOCHOD - E: SILNIK SPALINOWY

Carl Benz zlozyl wniosek o patent na swoéj
»pojazd napedzany silnikiem gazowym”

29 stycznia 1886 r., co jest uwazane za akt
urodzenia samochodu. W lipcu tego samego
roku odbyt sie pierwszy publiczny pokaz
tréjkotowego samochodu Benz Patent Motor Car,
model nr 1, co zostalo opisane w gazetach.

TELEFON — E: TELEGRAF ZAROWKA - E: ELEKTRYCZNOSC

Edison zademonstrowal zaréwki

z wiéknem weglowym w pazdzierniku
1879 roku i w tym samym roku staty

sie one dostepne na rynku. Ztozyt on
swoj pierwszy patent na ,Poprawe
Os$wietlenia Elektrycznego” 14 pazdziernika 1878 r.

Patent Bella na telefon elektryczny,
ktory zostal przyznany przez Urzad
Patentéw i Znakéw Towarowych Stanéw
Zjednoczonych w marcu 1876 roku,

jest uwazany za pierwszy tego rodzaju.
Byto jednak kilku pionieréw, ktérzy pracowali nad
rozwojem telefonu przed Bellem.

SAMOLOT - E: SILNIK SPALINOWY

W 1903 roku Orville i Wilbur Wright
wykonali pierwszy udany lot samolotem
ciezszym od powietrza. Lot odbyt sie

w Kitty Hawk w Karolinie Pélnocnej i zostat
uznany przez Miedzynarodowa Federacje
Lotniczg za pierwszy trwaly i kontrolowany lot tego
rodzaju.

TELEWIZJA — E: TELEGRAF MIKROSKOP — E: SZCZEPIENIA

Georges Rignoux i A. Fournier dokonali
pierwszej transmisji telewizyjnej w 1909 r.,
przesyltajac obrazy natychmiastowo.

W demonstracji wykorzystano rozdzielczosé
8 na 8 pikseli, co pozwolilo na wyrazng
transmisje poszczegdlnych liter alfabetu.

Okoto 1620 roku w Europie pojawily sie
pierwsze mikroskopy ztozone, w tym jeden
przedstawiony przez Cornelisa Drebbela

w Londynie (okolo 1621 roku), a drugi

w Rzymie w 1624 roku. Pomimo licznych
roszczen pojawiajacych sie na przestrzeni lat, prawdziwy
wynalazca mikroskopu ztozonego pozostaje nieznany.

LOKOMOTYWA - E: SILNIK SPALINOWY

Richard Trevithick zademonstrowat
pierwszg dzialajacg lokomotywe

parowa w Merthyr Tydfil w Walii

21 lutego 1804 roku. Prawie sto lat péZniej
firma Maudslay Motor Company zbudowata
pierwsza lokomotywe spalinowa, ktéra przyniosta
zyski. Byla to konstrukcja benzynowo-mechaniczna,
stworzona dla Deptford Cattle Market w Londynie

w 1902 roku. Lokomotywy te odegraty kluczowa role
W rozwoju nowoczesnego transportu.

PENICYLINA — E: SZCZEPIENIA AXUMULATOR O DUZEjJ GESTOSCI -

E: ELEKTRYCZNOSC

W 1800 roku Aleksander Volta wynalazt
pierwsza baterie elektryczna, ktdra
magazynowata i uwalniata tadunki poprzez
reakcje chemiczng znang jako ogniwo Volty.
Ten stabilny prad byt oparty na wezesniejszych badaniach
Luigiego Galvaniego, ale byt w stanie wytworzy¢ ciagly
przeplyw energii elektrycznej. Chociaz wczesne wersje nie
mogly generowa¢ wystarczajaco silnego napiecia dla iskier,
to ogniwo Volty tracito tylko niewielki tadunek w czasie,

Alexander Fleming, szkocki lekarz, odkryt
antybakteryjne wtasciwosci Penicillium rubens
podczas pracy w Szpitalu §w. Marii w Londynie.
We wrzes$niu 1928 roku wykazal, ze grzyb
moze zabija¢ bakterie w zakazonej kulturze.
Rok pézniej, w 1929 roku, opublikowal swoje odkrycia

i nazwat substancje przeciwbakteryjna ,penicyling’, ktéra
zrewolucjonizowata medycyne i uratowala wiele istnien.

gdy nie bylo uzywane.
6: EPOKA KOMPUTEROW (ROZPOCZELA SIE W XXI WIEKY)
SATELITA - F: OGNIWO SLONECZNE { w UCZENIE MASZYNOWE - F: KOMPUTER 5 - KOMPUTER KWANTOWY —

4 pazdziernika 1957 roku Zwiagzek
Radziecki wystrzelil pierwszego
sztucznego satelite, Sputnika 1, w ramach
swojego programu Sputnik. Ten sukces
zapoczatkowal wyscig kosmiczny w okresie
zimnej wojny. Pierwszy sztuczny satelita Stanow
Zjednoczonych, Explorer 1, zostal wystrzelony

31 stycznia 1958 roku. Rozwdj sztucznych satelitéw
zrewolucjonizowal miedzy innymi komunikacje,
prognozowanie pogody i teledetekcje.

Uczenie maszynowe polega na szkoleniu F: SZTUCZNA INTELIGENCJA

komputeréw do wykonywania zadan bez
bezposredniego ich programowania. Osiaga
sie to poprzez wprowadzanie danych do
komputera, aby mégl nauczy¢ sie, jak
wykonywaé okreslone zadania. Dzigki ciagtemu
udoskonalaniu swoich algorytméw uczenie maszynowe
moze pomdc organizacjom zautomatyzowac ztozone
procesy i podejmowacé bardziej Swiadome decyzje.

Komputery kwantowe wykorzystuja
mechanike kwantowg do zaawansowanych
obliczeri. IBM Q System One, wprowadzony
na rynek w 2019 roku, skomercjalizowat te
technologie. Integracja ze sztuczng inteligencja i uczeniem
maszynowym moze zmieni¢ oblicze finansow, opieki
zdrowotnej i innych branz. Wraz z rozwojem komputeréow
kwantowych prognozuje sie odblokowanie nowych
mozliwosci innowacji i odkryé.

ZAGIEL SLONECZNY - F: OGNIWO
SLONECZNE

Zagle stoneczne zapewniaja unikalng metode napedu
statku kosmicznego, ktéra polega na uzyciu duzych
zwierciadet do wykorzystania cisnienia promieniowania
stonecznego. Pierwsza udana demonstracja tej
technologii w przestrzeni miedzyplanetarnej zostata przeprowadzona
przez misje IKAROS Japonskiej Agencji Badan Lotniczych

i Kosmicznych. 8 grudnia 2010 roku IKAROS przelecial obok Wenus
w odlegtosci 80 800 km, osiagajac tym samym cele misji.

RAKIETA WIELOKROTNEGO STARTU —
F: SZTUCZNA INTELIGENCJA

INTERNET — F: KOMPUTER

Internet to globalna sie¢ systeméw komputerowych
polaczonych za pomoca sieci telekomunikacyjnych
i optycznych. W latach sze§¢dziesigtych XX wieku
Agencja Zaawansowanych Projektéw Badawczych
Departamentu Obrony Stanéw Zjednoczonych
wspierata badania nad komputerowym podziatem czasu.

J.C.R. Licklider zaproponowat uniwersalng sie¢, a badania nad
komutacjg pakietéw rozpoczely sie na poczatku lat 60. XX wieku.
Sie¢ ta jest podstawowa technologia funkcjonowania Internetu.

Obecnie trzy firmy sa w trakcie opracowywania
pojazdéw nosnych przeznaczonych w pelni do
wielokrotnego uzytku. SpaceX, ze swoim SpaceX
Starship, zamierzal wykona¢ pierwszy lot testowy
do 2023 roku. Relativity Space, ze swoim Terran R, planuje
przeprowadzi¢ wstepna probe wystrzelenia na orbite do

2024 roku. Blue Origin rozpoczal prace rozwojowe nad Projectem
Jarvis na poczatku 2021 roku, ale nie oglosil jeszcze daty testow.
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KAFLE SPECJALISTY

Przedstaw Idee.

KAFLE WIEDZY

POZOSTALE TKONY

Przedstaw Idee. Wymaga dostepnego >
znacznika Akcji Eancuchowej. :

Zbuduj ptytki Postepu w liczbie
o 1 mniejszej od twojej biezacej Ery.

WynajdzZ Idee.

Wynajdz Idee. Wymaga dostepnego
znacznika Akcji Eafncuchowej.

Zbuduj ptytki Postepu w liczbie
o 1 mniejszej od twojej biezacej Ery,
za cene 2 punktéw Wplywu.

Udostepnij Wynalazek.

Udostepnij Wynalazek. Wymaga
dostepnego znacznika Akcji
Lanicuchowe;j.

Zbuduj te plytke Postepu obnizajac
jej koszt o 2 Obywateli.

Zyskaj 3 PP.

Wprowadz Innowacje. Wymaga
dostepnego znacznika Akcji
Lanicuchowej.

Zyskaj znacznik Ekonomii.

Zwieksz Wplyw o 1 punkt.

Wezwij Specjalistow. Wymaga

dostepnego znacznika Akcji q.‘,] “

Zwieksz Wpltyw o 1 punkt
(do maks. 10).

Lanicuchowe;j.
; . ; . Sprowadz Obywateli z Regionu do
ZdobadZ Uczonego, ale nie Zyskaj Wptyw. Wymaga dostepnego ,‘lg‘ . g
przekraczaj limitu N/ YIS, znacznika Akcji Eafncuchowej. \ g Domu, jako Specjalistow (Handlarzy/

Rzemie$lnikéw/Myslicieli).

Umie$¢ nowego Obywatela
w dowolnym Regionie mapy $wiata.

Umie$¢ nowego Obywatela

w dowolnym Regionie mapy $wiata.
Wymaga dostepnego znacznika Akcji
Lanicuchowe;j.

Zyskaj nowego Specjaliste
wskazanego rodzaju.

: Dostosuj kolejnos$¢ tury.

Zyskaj 2 PP za kazda odwrécong
plytke. Wymaga dostepnego znacznika
Akcji Laficuchowe;j.

Umie$¢ nowego Obywatela
w dowolnym Regionie mapy $wiata.

: Dostosuj Wplyw w oparciu
0 swoja pozycje na torze Wpltywu.

: Wyczerpani Obywatele staja sie
dostepni.

4:

Zabierz swoje Filary Okresu,

Medrcéw i znaczniki |#: 00T

: Przesun Kamienie Milowe. Najpierw
przesun wszelkie Osobiste Kamienie
Milowe, ktdre nie nalezg do graczy,

a nastepnie pozostale w obszarze
Kamieni Milowych.

: Odrzu¢ niewynalezione Idee
z poprzednich Er znajdujace
sie obok twojej planszy
Spoteczenistwa i z obszaru Idei.

Zyskaj Uczonego.

0

Akcja Laficuchowa.

L™

2

-l ©®

\/ OSTATECZNA PUNKYACJA (PP)

4
=\ o

Na poczatku 6 Ery przeprowadz Ostateczng
Punktacje.

twojej pozycji na torze Punktacji dodaj:

ROZSTRZYGANIE REMISOW:
1: Najwiecej ptytek na mapie Postepu.

2: Najwiecej Wynalazkow po lewej stronie swojej planszy

Spoteczenstwa.

z twojej pozycji na torze Wplywu.

z twoich ptytek Bogactwa.

z dowolnych 2 twoich kart Celu Osobistego.

GRACZ Z NASWIEKSZA LICZBA <7

3: Najwieksza laczna liczba Obywateli (nie w zasobach).




