POPRZEZ WIEKI

\X'PROWA DZENIE

W grze Cywilizacja: Poprzez wieki kazdy z graczy kontroluje wlasna cywilizacje prowadzac ja od czaséw antycznych,
przez Sredniowiecze az do wspolczesnosci, decydujac o tym jaki slad pozostawi ona na kartach historii.

Kazda cywilizacja otrzymuje punkty kultury za wplyw na §wiatowe wydarzenia poprzez literature, teatr, religie,
budowe cudow $wiata, dziatania przywédcow oraz zawarte umowy miedzynarodowe. Nie kazdy wplyw musi by¢ jednak
pozytywny: mozesz narzucac swoja kulture innym za pomoca ognia i miecza, albo wplynaé na historie zlecajac zabé6jstwo
przywodcy innej frakcji. To, czy Twoja cywilizacja zapisze sie w historii poprzez mecenat sztuki, przygotowujac wyprawe
krzyzowa, czy moze budujac sprawnie dzialajaca sie¢ baréw szybkiej obstugi, zalezy tylko od Ciebie.

O TEJ INSTRUKC]I

TRZY POZIOMY

Niniejsza instrukcja jest do$¢ obszerna, ale nie martw sie - nie musisz prze-
czytac jej calej przed zagraniem swojej pierwszej partii. Zawiera ona zasady
o trzech poziomach trudnosci: Uproszczone, Zaawansowane i Petne.
Wybranie poziomu Uproszczonego utatwi rozgrywke i skroci czas jej trwania
pozwalajac na dobre przyswojenie podstaw. Oprdcz tego, Ze gra na tym pozio-
mie jest krétsza, jest takze mniej konfrontacyjna, pozwalajac nowym graczom
nauczyc¢ sie jak rozwijac swoje cywilizacje bez ryzyka, ze zostana one najecha-
ne przez agresywnego rywala. Doswiadczeni gracze moga powr6ci¢ do tego
poziomu trudno$ci przy wprowadzaniu do gry nowicjuszy.

Rozgrywka zaawansowana zawiera w sobie mechanike, ktéra wprowadza
wiecej interakcji. Gdy juz zrozumiesz zalozenia mechaniki podstawowej be-
dziesz mogt wyprébowaé swoje umiejetnosci na tym poziomie, ktory tak na-
prawde jest krotsza wersja poziomu Pefnego.

Rozgrywka petna jest najdtuzsza wersja gry. Pozwala ona na rozwoj cywilizacji
od epoki brazu, przez wszystkie ery, az do czasow wspotczesnych. Ostrzega-
my: nawet rozgrywka na poziomie uproszczonym moze zajac kilka godzin przy
pierwszym podejsciu. Nie powiniene$ prébowac gry na najwyzszym poziomie
dopoki nie zobaczysz ile czasu zajmie jedna partia na kazdym z poprzednich.

NOTKI DO TEKSTU

Zasady i mechanika gry sa prezentowane w takiej kolejnosci, w jakiej natra-
fiasz na nie podczas gry. Pierwsza rozgrywke mozesz przeprowadzi¢ podczas
czytania tej instrukcji. Dodatkowo kazdy z graczy posiada karte pomocy za-
wierajacq podsumowanie tury.

Kiedy bedziesz potrzebowat skonfrontowaé instrukcje z sytuacja na planszy,
wystarczy spojrze¢ na wskazowki, przyklady i informacje kluczowe zaznaczone
w instrukcji w nastepujacy sposob:

INFORMAGJA KLUCZOWA: ZAWARTA JEST ZAWSZE W ZOETE] RAMCE.

Przyklad: Opis tego jak dziataja zasady pisany jest w ten sposdb.

Wskazowka: Mimo, Ze przy rozgrywce w nowa gre sporo radosci daje
odkrywanie wlasnej strategii, to porady napisane w niebieskich ramkach
pomoga Ci unikna¢ najbardziej kosztownych putapek.

UKIEAD POCZATKOWY

Ponizsza ilustracja pokazuje poczatkowy uklad znacznikéw
dla kazdej cywilizacji. Jako, ze dotyczy ona wszystkich trzech
pozioméw rozgrywki, zostala przedstawiona na pierwszej
stronie, aby utatwic jej odnalezienie.
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1 ROZGRYWKA UPROSZCZONA

Ta wersja gry zostala stworzona w celu nauki podstawowych zatozen rozgrywki.
Mozesz rozpoczaé gre gdy jeden z graczy przeczyta zasady dla poziomu Uproszczonego. Reszta grajacych moze podazac za jego stowami Sledzac swoje karty pomo-
cy podrecznej (strona "Rozgrywka uproszczona'). Jesli cos jest niejasne, odwotajcie si¢ do przyktadu na koricu sekcji z regutami Uproszczonymi, na stronie 10.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Z AWARTOSC

1 plansza punktacji 32 znaczniki paktow

1 tor kart 340 kart (185 cywilnych, 155 militarnych)
4 plansze cywilizacji 260 plastikowych znacznikéw w 4 kolorach
4 karty pomocy 24 drewniane znaczniki w 4 kolorach

1 znacznik gracza startowego

POLE GRY

Cywilizacja: Poprzez wieki jest gra oparta na kartach. Gracze rozwijaja wtasne
cywilizacje poprzez zdobywanie kart technologii i wyktadanie ich przed soba na
stole. Nie ma tutaj zadnych rzeczywistych fragment6w terenu, o ktére przyjdzie im
walczyé. Srodkowa czesé pola gry powinna zostaé zarezerwowana dla dwéch plansz:
Tor kart to dtugi pasek, z ktorego gracze beda dobierali karty. U6z go tak, aby
kazdy z graczy mogl do niego siegnac.

Plansza punktacyi zawiera tory punktowe (wskazniki) i miejsce na talie kart.
U6z ja tak, aby osoba, ktéra bedzie odpowiedzialna za zliczanie punkt6w, mia-
ta do niej fatwy dostep.

KARTY

W grze wystepuja dwa rodzaje kart: karty cywilne (z jasniejszym tlem na od-
wrocie) oraz karty militarne (ktérych rewers jest ciemniejszy). Dodatkowo sa
one podzielone wedtug przynaleznosci do konkretnej epoki:

A —antvk (500 R. PN.E. — 1000 R. N.E.)

I — srepnowiecze (1000 r. — 1500 r.)

I — czasy opkrYweow (1500 R. — 1900 R.)
I — wspOrczEsNOSG (1900 R. — DO TERAZ)

1 instrukcja

Karty powinny by¢ podzielone na 8 talii — po 1 Zalii cywilnej i talii militarnej dla
kazdej z epok. Dodatkowo w pudelku sa jeszcze 4 plansze graczy (cywilizacje),
na ktorych zaznaczone jest 6 kart poczatkowych technologii. Kazdy z graczy po-
winien wybrac sobie plansze cywilizacji w jednym z dostepnych koloréw.

KARTY NA POZIOMIE UPROSZCZONYM

W uproszczonej wersji gry od16z na bok karty cywilne z epoki 111 111 oraz karty
militarne z epok 1, II i IIL. Nie zostana one uzyte na tym poziomie trudnosci.
Karta Rozwoj polityki z talii militarnej A takze powinna zosta¢ usunieta.
Przetasuj pozostate 9 kart z falii militarnej A i pot6z je zakryte na polu AKTU-
ALNYCH WYDARZEN [El>-.

Przetasuj falie cywilng A (zwr¢ uwage, czy nie wmieszaly sie karty z innych epok).
Rozdaj 13 kart na tor kart, tak aby 5 kart znalazlo sie w pierwszej czeSci z jasniejszym
tlem, a po 4 w kolejnych — tych coraz ciemniejszych. Reszte kart odi6z obok toru kart.
Kazda talia kart cywilnych z kolejnych epok (I, IT'i ITI) zawiera 5 kart oznaczonych @+
(dla 3 lub 4 graczy) oraz kolejne 5 oznaczonych @+ (dla 4 graczy).

PRzY 2 GRACZACH, ODEGZ DO PUDEEKA KARTY OZNACZONE 8% 1 @3
DLA ROZGRYWKI 3-08., ODEOZ DO PUDEEKA KARTY OZNACZONE (@, JESLI W GRZE
UCZESTNICZY 4 0SOBY, ZADNE KARTY NIE $A ODKEADANE.

Oczywiscie dla poziomu uproszczonego 7adna z kart falii cywilnej z epok 11 1 111
nie zostanie uzyta, wiec przygotowac nalezy tylko talie z I epoki. Przetasuj talie kart
cywilnych i pol6z je na jasnym polu na planszy punktacji. Na koniec — wybierzcie
gracza, ktory otrzyma znacznik gracza rozpoczynajacego.

CYWILIZACJE

Kazdy z graczy wybiera whasny kolor i otrzymuje pasujaca do niego plansze
cywilizacji oraz znaczniki punktéw (kostki w tym kolorze). Kazdy z graczy
otrzymuje takze 25 z6ttych znacznikow, 18 niebieskich, 4 biate, 2 czerwone
oraz karte pomocy podrecznej.

Karty cywilizacji oraz znaczniki uklada sie przed kazdym z graczy, tak jak pokaza-
10 to w ukladzie poczatkowym na pierwszej stronie instrukcji.

Z.OETE ZNACZNIKI O

% POPULACJA JEST REPREZENTOWANA PRZEZ ZOEIE ZNACZNIKI ROBOINIKOW.

KAZDY 7 GRACZY MA WEASNY ZAPAS TYCH ZNACZNIKOW.

7. 25 76ttych znacznikow, 18 potéz w swoim zoftym banku na planszy cywilizacyi. Po-
zostate 7 tworzy poczatkowa populacje. 6 z tych 7 pot6i na kartach technologii naryso-
wanych na Twojej planszy cywilizacji rozstawiajac je tak jak pokazuje to ilustracja na
pierwszej stronie instrukcji. Ci robotnicy juz beda pracowac i co§ wytwarzaé. Ostatni
znacznik poléz na pomarafczowym polu oznaczonym jako ,.wolni robotnicy”, ktére shu-
7y do przechowywania znacznikéw robotnikdw jeszcze nie przydzielonych do pracy. Tacy
robotnicy nic jeszcze nie produkuja, moga zosta¢ wystani do pracy w trakcie gry.

Gdy populacja Twojej cywilizacji zwieksza sie, weZ jeden 761ty znacznik z wha-
snego zoftego banku i potéz na polu ,.wolni robotnicy”. Nowy robotnik jest
gotowy do podjecia takiej pracy, jaka mu wyznaczysz. Gdy populacja | &
Twojej cywilizacji bedzie sie zmniejsza¢, weZ jeden z6tty znacznik
z jednej z Twoich kart, badz z pola jeszcze nie przydzielonych robot- wnlq

nikow i zwrd¢ go do swojego zottego banku. =
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Te 25 znacznikéw to maksymalna liczba ludzi w Twojej populacji. Sa one sa
uktadane od lewej do prawej, aby poméc Ci $ledzi¢ ile ich jeszcze zostato.

Wskazowka: Mozesz mysle¢ o tych znacznikach jak o reprezentacji kolej-
nych terytoriow, ktére Twoja cywilizacja moze jeszcze zasiedli¢. Gdy popula-
cja sie zwieksza otrzymujesz dodatkowego robotnika, ale jej wzrost oznacza,
7e coraz mniej terytorium zostato do zajecia.

Z0tty bankjest podzielony na 5 sekcji. Tak dtugo jak w regionie najbardziej z prawej jest
przynajmniej jeden znacznik, terytorium jest bardzo rzadko zaludnione. Symbol
oznacza, ze populacja z ta iloscia pracownikéw nie potrzebuje dodatkowej zywnosci
(moga uprawia¢ ziemie i polowac utrzymujac sie samodzielnie). Liczba dwa ze strzal-
kami skierowanymi na znaczniki wskazuje, ze zwiekszenie populacji (przesuniecie
znacznika na pole ,wolni robotnicy”) kosztowaé bedzie 2 Zywnosci.

Po tym jak weZmiesz ostatni znacznik nalezacy do sekcji po prawej stronie, Twoja
populacja zwieksza sie i zaczyna wykazywac zapotrzebowanie na zZywnosc. Od-
stania sie symbol £}, oznaczajacy, ze populacja potrzebuje 1 Zywnosci co ture,
aby nie glodowa¢. Od tego momentu koszt zwiekszenia populacyi ro$nie do 3
Zywnosci (wskazuja to strzatki na Srodku kolejnej sekcji).

NIEBIESKIE ZNACZNIKI O

. KAZDY GRACZ MA WEASNE ZASOBY NIEBIESKICH ZNACZNIKOW. REPREZENTUJA
ONE SUROWCE LUB ZYWNOSG, W ZALEZNOSCI OD TEGO, GDZIE SIE ZNAJDUJA.

Niebieski bank na planszy cywilizacji kazdego gracza jest miejscem, w kto-
rym przechowuje sie niebieskie znaczniki, ktore jeszcze nie zostaty wyprodu-
kowane i nie sa dostepne do wykorzystania. Na poczatku gry wszystkie niebie-
skie znaczniki znajduja sie na tym polu.
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TAKI ZNACZNIK MOZE REPREZENTOWAC (=) ZYWNOSC ALBO @) SUROWCE.

Niebieski znacznik lezacy na karcie farmy reprezentuje wyprodukowang zyw-
nos¢, a lezacy na karcie kopalni - surowce. Gdy zuzywamy surowce lub nasza
populacja zjada zywnos¢, znaczniki zuzyte w ten sposob wracaja z powrotem
do niebieskiego banku na planszy cywilizacji.
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Twoja cywilizacja ma ograniczona wydolnos$¢ jesli chodzi o magazynowanie
surowcow i fedzenia. Gdy pobierzesz ostatni znacznik z niebieskiego banku to
nie moze ona produkowac juz ani Zywnosci, ani surowcow. 1 tak pozostanie do
czasu, gdy w Twoim banku nie pojawi sie co najmniej jeden znacznik.

Wskazowka: Mozesz myslec o niebieskich znacznikach w swoim banku jak o ogra-
niczonej zdolnosci produkeyjnej. Na terenie Twojej cywilizacji mozna wyprodukowac
i zmagazynowac tyle dobr ile jest w jej banku i ani jednego wiecej. W grze zaawanso-
wanej gromadzenie Zywnosci i surowcow — na przyklad posiadanie juz tylko kilku
znacznikow na polu zasobdw — skutkuje pojawieniem sie korupcji. W grze na poziomie
prostym ignoruj wszystkie liczby pojawiajace sie po odkryciu pol w niebieskim banku.

POCZATKOWE TECHNOLOGIE

TwoIMI POCZATKOWYMI TECHNOLOGIAMI SA KARTY NA PLANSZY CYWILIZACJI.
WSKAZU]A ON JAKA WIEDZE POSIADA TWOJA CYWILIZACJA I CO MOZE BUDOWAC.

Dwie brazowe karty sa technologiami produkcyjnymi. Braz jest technologia
wydobycia, ktéra pozwala Ci na budowe kopali . Rolnictwo jest techno-
logia uprawy i pozwala na budowe farm sj.

Dwie szare karty to budynki publiczne. Religia pozwala na budowe swiatyi ¢,
Filozofia na budowe laboratoriow 6 ;

Czerwona Karta jest fechnologiaq militarna, Wojownicy umozliwiaja budowe
Jednostek piechoty |J.

POSIADANIE TECHNOLOGII NIE OZNACZA JESZCZE POSIADANIA DANEGO BUDYNKU.
IDOPIERO ZOETE ZNACZNIKI POKAZUJA, 7E COS JEST WYBUDOWANE.

Na poczatku gry posiadasz 2 kopanie, 2 farmy, 1 laboratorium i 1 jednostke piecho-
1y. Jest to reprezentowane przez 6 z0ttych znacznikow - robotnikow, ktérzy sa umiesz-
czeni na czterech kartach sposrdd szesciu. Twoja cywilizacja potrafi takze wznosic
Swiqtynie, ale 7adnej jeszcze nie posiada, gdyz na karcie Religii nie ma znacznika.

USTROJ

POMARANCZOWA KARTA REPREZENTUJE USTROJ PANUJACY W CYWILIZACJT. OKRES-
LA ON LICZBE AKGJT JAKIE W DANE] TURZE MOZESZ ZUZYC.

Kazda z cywilizacji rozpoczyna gre posiadajac za ustrdj Tyranie. 4 biale symbole
oraz 2 czerwone a oznaczaja, 7e w trakcie swojej tury mozesz wykona¢ 4
akcje cywilne oraz 2 akcje militarne. Pot6z 4 biale znaczniki i dwa czerwone na
karcie ustroju, pomoga Ci one kontrolowa¢ zuzycie Twoich akgji. Kiedy wyko-
nasz akcje, 0d16z na bok zwiazany z nia znacznik. Po zakoficzeniu tury wszystkie
znaczniki wracaja na karte ustroju i sa gotowe do uzycia w nastepnej turze.
Symbol okresla limit ilosci budynkow publicznych (szarych), na ktérych budowe
pozwala okreslony ustrdj. Dla Tyranii, liczba 2 oznacza, ze mozesz wybudowa¢ maksy-
malnie 2 Swigtynie i 2 laboratoria. Liczba farm i kopali, a takze jednostek militarnych
jest nieograniczona. Bardziej cywilizowane formy rzadow posiadaja wyzszy limit budowy
budynkow publicznych (symulujac ich umiejetno$¢ do zarzadzania wieksza iloscia miast).

PUNKTY KULTURY
I PUNKTY NAUKI O

Plansza punktacji posiada dwa tory punktowe. Suma Twoich punktow kultury i
punkiow nauki jest reprezentowana przez pozycje Twojego znacznika na tych torach.
{5 Dtuiszy tor punktowy shuzy do zliczania punktow kultury. Gdy gra sie koi-
czy, gracz z najwieksza ich ilo$cia wygrywa.
Tor PUNKTOW KULTURY KONCZY SIE NA 200) PUNKTACH. JESLI ZDOBEDZIESZ ICH
WIECEJ, ZAPISZ TO SOBIE I ZACZNIJ JE LICZYC OD NOWA. NIE MA LIMITU W ILOSCI
PUNKTOW KULTURY, KTORE KAZDA CYWILIZACJA MOZE ZDOBYC.

Q Mniejszy licznik stuzy do zaznaczania ilosci punktow nauki. Zuzywa je
sie podczas zagrywania kart technologii, wiec ilo$¢ zgromadzonych punktow
nauki bedzie stale sie zwieksza¢ lub zmniejszac.

NIE MOZESZ ZGROMADZIC WIECE] NIZ 40 PUNKTOW NAUKI. JESLI OTRZYMASZ ICH
WIECE] NIZ POZWALA NA TO TOR PUNKTOWY, ZNACZNIK USTAWIASZ NA JEGO OSTAT-
NIM POLU, A NADWYZKOWE PUNKTY PRZEPADAJA.

Na poczatku gry nie posiadasz zadnych punktow kultury i nauki. Znacznik
kazdego z graczy rozpoczyna gre na wartosci 0.

KULTURA W5, NAUKA 1,
I SILA MILITARNA ¥

TrzY WSKAZNIKI OPISUJA TWOJA CYWILIZACJE - GROMADZONA PRZEZ NIA KULTURE
I NAUKE ORAZ POSIADANA SIEE MILITARNA.

Kazda cywilizacja produkuje co ture pewna iloS¢ punktow nauki i kultury. Sym-
bole na dole kart ukazuja ich zdolnosci produkcyjne.

"@j Na poczatku gry Twoja cywilizacja nie produkuje kultury. Religia pozwoli
Ci na budowe Swiatyn, z ktérych kazda produkuje 1 punkt kultury co ture - jest
to zaznaczone na dole karty symbolem @J1. Jesli miatbys$ na niej dwéch robot-
nikow (dwa z6tte znaczniki) to Twoja cywilizacja otrzymywataby dwa punkty
kultury co ture. Dopdki nie masz na niej zadnego robotnika, nie otrzymujesz
punktow kultury — Twéj wskaznik przyrostu kultury pozostaje na poziomie 0.
"Q Karta Filozofii pozwala na budowe laboratoriow, z ktérych kazde produkuje
po jednym punkcie nauki co ture - jest to zaznaczone na dole karty ikona Q1.
Poniewaz zaczynasz gre z jednym robotnikiem na tej karcie, to masz juz jedno
laboratorium. Twéj znacznik na torze przyrostu nauki powinien znajdowac sie
na pozycji +1 co ture (ale poniewaz jeszcze nie byto pierwszej tury, znacznik na

olu zdobytych punktéw nauki nadal znajduje sie na polu ,,0”).

Karta Wojownikéw umozliwia budowe jednostek piechoty o sile 1 - jest to

zaznaczone przez biatq liczbe na dole karty. Gre zaczynasz z jednym robotni-
kiem na tej karcie, wiec wskaznik Twojej sity militarnej powinien znajdowaé
sie na polu z wartoscia 4.
Podczas gry punkty kultury i nauki sa gromadzone przez cala gre, wskazniki
przyrostu kultury, nauki i wskaznik siy militarnej ukazuja ogélny stan Twojej
cywilizacji. Ich celem jest zaoszczedzenie czasu i unikniecie przeliczania co
ture ilosci zdobywanych punktow.

WSKAZNIKI PRZYROSTU KULTURY, NAUKI ORAZ WSKAZNIK SIEY MILITARNE] SA
OGRANICZONE MAKSYMALNA WARTOSCIA TORU PUNKTOWEGO.

Poniewaz wskaznik przyrostu kultury moze osiagnac¢ wartosc tylko 30 punk-
tow, mozesz zdobywa¢ maksymalnie 30 punktow kultury co ture.

Podobnie jest ze wskaznikiem przyrostu nauki — pozwala on na maksymalnie
30 punktow nauki gromadzonych co ture. Wskaznik sify militarnej posiada
warto$¢ graniczng 60, wiec Twoja cywilizacja nie moze miec sity wiekszej od
60. Jesli ktorykolwiek z Twoich wskaznikéw przekroczy warto$¢ graniczng to
ustawia sie go na ostatnim polu przyjmujac jego warto$¢ za obowiazujaca.

Z. ADOWOLENIE ©

Karta Religii posiada ikone zadowolonej buzki @, €O 0znacza, 7e Swiatynie
oprécz produkeji kultury zwiekszaja takze zadowolenie Twojej cywilizacji.

WSKAZNIK POZIOMU ZADOWOLENIA ZNAJDUJE SIE NA KARCIE CYWILIZACJL. UZy)
JEDNEGO ZE SWOICH ZNACZNIKOW, ABY GO ZAZNACZYC.

Na poczatku gry zadowolenie Twojej cywilizacji wynosi 0 (mimo, ze posiadasz
karte Religii, nie ma na niej zadnego robotnika). Gdy wybudujesz Swiatynie
to znacznik zadowolenia przemieszcza sie na pole 1, kolejna Swiatynia prze-
mieszcza go na pole 2.

Inne karty takze beda mialy zadowolone buzki, czasem po kilka. Kilka kart

ma buzki niezadowolone @), kazda z nich anuluje jedna zadowolona. Twoja
cywilizacja nie moze mie¢ mniej niz 0 zadowolenia i nigdy wiecej niz 8.

W zaawansowanej oraz pelnej wersji gry wazne jest, aby ludzie Twojej cywiliza-
¢ji byli szczesliwi. W grze uproszczonej, poziom zadowolenia Twojej cywilizacji
da Ci kilka punktéw kultury na koniec gry.

P0ZOSTALE KARTY I ZNACZNIKI

0d16z pozostate karty i znaczniki do pudetka, tak aby nie mieszaly sie z tymi,
ktdre zostana uzyte podczas gry. Gracze moga w jej trakcie otrzymac (lub stra-
ci¢) dodatkowe znaczniki, ale zwykle kazdy z graczy prowadzi gre z uzyciem
wiasnych zasob6w.

Wskazowka: Trzymaj dodatkowe znaczniki poza zasiegiem graczy. To unie-
mozliwia graczom odruchowe dobieranie znacznikéw z pudelka i zwracanie
ich do niego zamiast korzystania z wtasnych zasobow.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozpoczynajac od gracza startowego gracze wykonuja swoje tury, po czym przekazuja ture w lewo, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kazdy z graczy bedzie
mogt wykonac taka sama liczbe tur, wiec gracz po prawej stronie gracza rozpoczynajacego bedzie graczem, ktéry wykona ostatnia. Gra rozpoczyna sie od
czas6w antycznych, ktore stuza za runde przygotowawcza do gry. W pierwszej rundzie, gracze wybieraja tylko kilka kart, aby nada¢ poczatkowy ksztatt swojej cywi-
lizacji i obra¢ droge, ktdra zamierzaja ja rozwijac. Na koricu rundy nastepuje produkcja surowcéw. Gra zaczyna nabierac rozpedu w drugiej turze, gdy gracze moga,
zuzy¢ wszystkie przypadajace im akcje cywilne i militarne, oraz posiadaja juz surowce do budowy. Przed tura kazdego gracza nowe karty cywilne pojawiaja sie na
torze kart. Pojawienie sie kart z pierwszej epoki zapoczatkowuje okres wiekéw Srednich. Od trzeciej rundy zaczynaja pojawiac sie karty wydarzeri . Ich efekt
ma wplyw na wszystkie cywilizacje. Gdy ostatnia karta cywilna zostanie potozona na torze kart — gra zmierza ku koricowi. Ci, ktdrzy nie skoriczyli jeszcze swoich
tur w tej rundzie beda mieli okazje je przeprowadzic, a gra zakoriczy sie definitywnie, gdy gracz po prawej stronie rozpoczynajacego zakoiiczy swoja ture. Gracze
otrzymuja punkty bonusowe na koniec gry (tylko podczas rozgrywki na poziomie Uproszczonym), a gracz, ktéry na koniec uzbiera ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

PIERWSZA RUNDA

Podczas pierwszej rundy gracze nie moga nic budowac. Moga zuzy¢ swoje akcje wytacznie na wziecie kart cywilnych z planszy.

TOR KART

Tor kart rozpoczyna rozgrywke wypelniony 13 kartami z epoki Antyku (ozna-
czonych litera ,,A”). Pie¢ pierwszych kart znajdujacych sie na jasniejszym tle jest
oznaczonych symbolem (), 4 kolejne ({_), a pozostate 4 symbolem ({_{0).

WZIECIE KARTY Z PIERWSZEGO REGIONU KOSZTUJE 1 AKGIE cywiing. WZIECIE
KARTY ZE SRODKOWEGO ZUZYWA 2 AKGJE CYWILNE. WZIECIE KART Z REGIONU
TRZECIEGO KOSZTUJE JUZ 3 AKGJE CYWILNE.

Przez wiekszo$¢ rozgrywki liczba akcji cywilnych, ktére mozesz podjac jest
okreslona przez ustroj Twojej cywilizacji (Tyrania pozwala na wykonanie 4
akcji cywilnych). Jednak w pierwszej rundzie stosuje sie nastepujaca zasade:

W TRAKCIE PIERWSZE] RUNDY GRACZ ROZPOCZYNAJACY MOZE ZUZYC TYLKO 1 AKGIE
cYWiIN4. DRUGI GRACZ MOZE UZYC TYLKO 2, TRZECI 3, GRACZ CZWARTY MOZE
ZUZYG WSZYSTKIE 4.

Podczas pierwszej rundy gracz rozpoczynajacy moze wybrac jedna karte z pierwsze-
go regionu toru kart. Drugi gracz moze wybrac 2 karty z tego regionu, albo 1 karte z
regionu $rodkowego. Trzeci gracz moze wzia¢ 3 karty z pierwszego, 1z drugiego wraz z
1z pierwszego, itd. Gracze nie musza zuzywa¢ wszystkich akji, jesli nie chca.

W epoce Antyku sa trzy typy kart: liderzy (zielone), karty akcji (z61te) i cuda
(purpurowe).

LIDERZY (ZIELONE KARTY CYWILNE)
? ¢ Mozesz wybra¢ posta¢ historyczna, aby zo-

; " stala liderem Twojej cywilizacji. Zdolnosci
‘ \:ﬁ&fﬁg przywodcze tej postaci moga zapewni¢ do-
{ datkowe umiejetnosci i profity. Karte lidera
% | dobiera sie do reki, wprowadzenie jej do

+ | gry kosztuje kolejna akcje cywilng (lider
nie moze zosta¢ wprowadzony w pierwszej
: = rundzie). Efekty tej karty sa wprowadzane
do gry od razu, gdy tylko karta zostanie zagrana.

W kazdej rundzie masz
dodatkowy 1 2 na budowe
jednostek militarnych. Do
dwach z Twoich Wojownikéw

pmdukn]e po 1 8 ka

Z KAZDE]J EPOKI MOZESZ WZIAC TYLKO JEDNEGO LIDERA.

Jesli masz juz przywodce z Antyku, nie mozesz nawet dobierac kolejnego z tej
epoki, niezaleznie od tego czy masz go na rece czy juz na stole. Mozesz jedynie
dobra¢ przywddce z ktorejs z kolejnych epok.

CuDA (PURPUROWE KARTY CYWILNE)

Cuda to najpotezniejsze budowle w grze. Zapewniaja rozmaite
bonusy, jednak ich budowa zajmuje sporo czasu i zuzywa spora
ilo$¢ surowcow. Cuda to jedyny rodzaj kart, ktéry po wzieciu
z toru kart od razu jest wprowadzany do gry i uktadany obok
karty cywilizacyi. Nigdy nie trzyma sie ich na reku. Dobiera-
jac cud pot6z go bokiem, obok karty ustroju umieszczonej na
karcie cywilizacji. Na razie jest w trakcie budowy, jego bonusy
zadziataja dopiero po jej ukoriczeniu.

Piramidy

Zyskujesz 1 akeje cywilna.
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Mo7ESZ POSIADAG TYLKO JEDEN CUD ,,W TRAKCIE BUDOWY". NIE WoLNo CI Do-
BIERAC KOLEJNYCH KART CUDOW, DOPOKI NIE SKONCZYSZ GO BUDOWAC.
Koniczac budowe cudu przenie$ go nad karte cywilizacyi i obré¢ do pozycji piono-
wej, aby zaznaczy¢, 7e jest juz ukoriczony. Jego efekty natychmiast sa wprowadzane
do gry, a Ty mozesz dobra¢ kolejny cud, jesli masz wystarczajaca liczbe akcji.

KoSzT DOBRANIA NOWEGO CUDU JEST ZWIEKSZONY O 1 AKGIE CYWILNA ZA KAZ-
DY JUZ POSIADANY.

Przyklad: Karol zbudowat juz dwa cudy. Chce wziaé kolejny z regionu
srodkowego na forze kart. Rozpoczecie prac nad nim kosztowac go be-
dzie 4 akcje cywilne (2 by dobra¢ karte ze $rodkowego regionu oraz 2
poniewaz ma juz wybudowane 2 cudy).

Wskazowka: Dobierajac cud upewnij sie czy jestes w stanie go wybudowac
i czy jest on Ci potrzebny. Nie jest fatwo pozby¢ sie cudu ,w trakcie bu-
dowy”, 2 budowany bedzie blokowal mozliwos¢ dobrania kolejnego.

KARTY AK(JI (ZOLTE KARTY CYWILNE)

A W odréznieniu od reszty kart, karty akcji maja natychmia-

" stowy, jednorazowy efekt. Koszt ich zagrania to jedna akcja
cywilna, mozna je zagra¢ tylko w swojej turze. Zagrywajac
ja zrdéb to co na niej napisano, a nastepnie 0di6z na stos
kart zuzytych.

Patrlotyzn;

W tej rundzie masz

1 dodatkows akcje
militarna i dodatkowy
ol e
NIE MOZESZ DOBIERAC KART AKGJI 1 ZAGRYWAC ICH W TE] SAMEJ
TURZE. NIE MOGA ONE ZOSTAC UZYTE DO CZASU ROZPOCZECIA

TWOJEJ NASTEPNEJ TURY.

PRZYKLAD DOBIERANIA KART
PODCZAS PIERWSZE] RUNDY

Trzej gracze moga wybiera¢ karty sposréd nastepujacych w tej rundzie:

Adam jest graczem rozpoczynajacym, tak wiec do wykorzystania ma
tylko 1 akcje cywilng. Bierze karte lidera - Mojzesza do reki.

Barbara ma 2 akcje do zuzycia. Dobiera Kolosa z Rodos i ktadzie go
bokiem obok karty, Tyranii, aby zaznaczy¢, ze jest on jeszcze w trak-
cie budowy. Druga akcje decyduje sie zuzy¢ na dobranie karty Geniuszu
konstruktorskiego, aby zbudowa¢ swéj cud nieco szybciej. Do czasu az
go nie ukoriczy, nie wolno jej dobierac kolejnych cudéw. Sylwia ma 3 akcje
cywilne. Chciataby je wydac, aby dobra¢ Hammurabiego, ale pozostanie
wtedy z jedna akcja, ktorej nie bedzie mogta uzy¢. Za jedna akcje mogta-
by dobra¢ tylko lidera z pierwszego regionu, a nie mogtaby tego zrobic,
bo mialaby juz Hammurabiego. Decyduje sie wiec na Arystotelesa za
1 akcje cywilng oraz Biblioteke Aleksandryjska za 2 akcje cywilne.
Arystoteles pozostaje na rece, podczas gdy Biblioteka Aleksandryjska
zostaje potozona bokiem obok karty ustroju, by zaznaczy¢, ze jest w trak-
cie budowy.

PRODUKCJA I UTRZYMANIE

Produkcja i utrzymanie rozpatrywane sa automatycznie na koniec tury kazdego z graczy.

L4



IDODANIE PUNKTOW NAUKI I KULTURY

PRZESUN ZNACZNIKI NA TORZE PUNKIOW KULTURY E@ ORAZ NAUKI Q 0 TAKA
1LOSC POL, JAKA WARTOSC MAJA WSKAZNIKI PRZYROSTU KULTURY I NAUKI "Q

W trakcie pierwszej rundy gracze nie wykonuja zadnych akcji, ktére
zmienityby przyznawana im ilo§¢ punktow kultury i nauki, wiec na
koniec wtasnych tur kazdy z nich zdobywa 1 punkt nauki i 0 punktow
kultury.

PRODUKCJA ZYWNOSCI I KONSUMPCJA

Kazda farma produkuje zywno$c.

KAZDY ZNACZNIK ROBOTNIKA NA KARCIE REPREZENTUJE FARME. POEOZ PO 1 NIE-
BIESKIM ZNACZNIKU ZA KAZDA Z NICH. KAZDY ZNACZNIK REPREZENTUJE ILOSC )
JEDZENIA POKAZANA NA DOLNEJ CZESCI TE] KARTY.

Podczas pierwszej rundy posiadasz dwich robotnikow na karcie
Rolnictwa, oznaczajacych, ze posiadasz dwie farmy. Pobierasz wiec
dwa niebieskie znaczniki z banku i ktadziesz na tej karcie. Ponie-
waz te farmy produkuja po 1 Zywnosci, te dwa znaczniki reprezen-
tuja tacznie 2 jednostki Zywnosci.

Pézniej w trakcie gry mozesz zdoby¢ nowa karte technologii, ktéra bedzie ulep-
szeniem dla Twoich farm pozwalajacym im produkowac wieksza ilos¢ Zywnosci.
S4 one bardziej efektywne, na przyklad karta Irygacja pozwala jednemu robot-
nikowi na karcie wyprodukowa¢ 2 jednostki Zywnosci. Gdy takie farmy produ-
kuja Zywnosc, to nadal kladzie sie 1 niebieski znacznik dla kazdego robotnika
(jeden z6tty znacznik produkuje jeden niebieski). Jednak symbol 2 wskazuje,
ze jest on warty dwie jednostki Zywnosci.

Rolnictwo

DRruGA

Po WYPRODUKOWANIU ZYWNOSCI, TWOJA CYWILIZAGJA KONSUMUJE JE] TLOSC WSKAZANA
PRZEZ NAJWYZSZA ODSEONIETA WARTOSG W ZOETYM BANKU. SYMBOL () ORAZ CYFRA OBOK
WSKAZUJA JAKA TLOSC ZYWNOSCI TWOJA CYWILIZACJA W TEJ TURZE SKONSUMUJE.

- / W pierwszej rundzie nie placi sie
2 6le 86 / nic, poniewaz nadal posiadasz zéty
;‘r s Eﬁ s “f;aﬂ ';;(1:_1‘.5"||,.;i::.]::] zngcznikwrgg}onie najbardziej z pra-
ST S = wej strony w Z6ftym banku.

Symbol -@ oznacza, 7e populacja na razie nic nie konsumuje. Pézniej, gdy dwaj
robotnicy 7 banku zostana wlaczeni do Twojej populacji, oprozni sie region z sym-
bolem #1). Bedziesz co ture musiat placi¢ 1 Zywnosci, aby wykarmi¢ populacje
swojej cywilizacji. Placi¢, to znaczy przesunaé 1 niebieski znacznik z farmy do
niebieskiego banku.

PRODUKCJA SUROWCOW

KAZDY ZNACZNIK ROBOTNIKA NA KARCIE REPREZENTUJE KOPALNIE. DIA KAZDE] Z

NICH POEGZ 1 NIEBIESKI ZNACZNIK NA TEJ KARCIE. KAZDY Z TAKICH ZNACZNIKOW

REPREZENTUJE ILOSC (@@ SUROWCOW POKAZANA NA DOLNE] CZESCI TEJ KARTY.
Produkcja surowcow wyglada identycznie jak produkcja Zywnosci.

W pierwszej rundzie weZ dwa niebieskie znaczniki z niebieskiego banku na wlasnej
karcie cywilizacji i umiesc je na karcie kopalni Brazu (ujemne wartosci w banku

a surowcow reprezentuja, korupcje i nie s brane pod uwage podczas roz-
grywki uproszczonej, wiec na razie je zignoru;).
Surowce reprezentuja, réznorakie rzadkie materialy, nie tylko me-
; tale. W tym wypadku fechnologia Brazu symbolizuje po prostu jak
3

zaawansowana jest Twoja cywilizacja.

RUNDA

TURrRA

KAZDY Z GRACZY PRZEPROWADZA SWOJA TURE. W JEJ TRAKCIE WYKONU-
JE SIE NASTEPUJACE CZYNNOSCI W PODANEJ KOLEJNOSCI:

® DODANIE KART NA TOR KART GEOWNEJ PLANSZY

©® WYKORZYSTANIE AKCJT CYWILNYCH I MILITARNYCH

©® PRODUKCJA I UTRZYMANIE

TOR KART

Pomijajac runde pierwsza kazdy gracz rozpoczyna wlasna ture dodajac nowe
karty cywilne do toru kart na gtéwnej planszy. Robi to w nastepujacy sposéb:

1) USUN KARTY Z POCZATKU TORU:
77 W GRZE DIA 2 GRACZY USUN KARTY Z 3 PIERWSZYCH POZYCJI
A1) W GRZE DLA 3 GRACZY USUN KARTY Z 2 PIERWSZYCH POZYGI
79949 W GRZE DLA 4 GRACZY USUN KARTE 7 PIERWSZEJ POZYGJI
JESLI MIEJSCE, Z KIOREGO MAMY USUNAC KARTE JEST JUZ PUSTE (POPRZEDNI
GRACZ ZABRAL Z NIEGO KARTE) TO NIE USUWAMY INNEJ. JESLI NIE MA KART NA
ZADNYM Z MIEJSC, Z KIORYCH MAJA BYG USUNIETE TO NIC NIE USUWAMY.

Karty usuniete w ten sposob nie wracaja do gry. 0dt6z je do pudetka, aby nie
pomiesza¢ ich z innymi.
Przyklad: W poprzednim przykladzie, pierwsza karta z toru kart zostala
wzieta, ale druga juz nie. Poniewaz byta to rozgrywka trzyosobowa, karty mia-
ty zosta¢ usuniete z dwoch pierwszych pozycji. Adam jest graczem starto-
wym — to on rozpoczyna druga runde. Swoja ture zaczyna usuwajac Homera
7 miejsca numer 2 na torze kart i odktada go do pudetka.

2) KARTY PRZESUX W LEWO, NIE ZOSTAWIAJAC WOLNYCH PRZESTRZENL

Karty przemieszczaja sie od pozycji drozszych do tadszych. Tor kart ma teraz
kilka wolnych pozycji, wszystkie po jego prawej stronie.

3) DoxOZ PO JEDNEJ KARCIE NA KAZDA WOLNA POZYCJE.

W drugiej rundzie, w turze gracza rozpoczynajacego rozgrywke, wszystkie
te karty beda jeszcze pochodzi€ z talii kart cywilnych epoki ,A”. Kolejni gra-
cze jednak, dodawac beda juz karty z talii I. 0dt6z pozostate karty z talii A do
pudetka i od teraz bedziecie doktadac tylko karty z falii I Zmiana talii kart
cywilnych rozpoczyna nowa epoke, w tym wypadku Sredniowiecze.

W DRUGIEJ RUNDZIE, GRACZ ROZPOCZYNAJACY DOKEADA KARTY Z TALII CYWILNE]
A, NASTEPNI GRACZE DOKEADAJA JUZ KARTY Z TALII CYWILNE]J L.
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AKCJE CYWILNE I MILITARNE

Liczba akgji, ktéra mozesz wykonac¢ w trakcie tury jest ograniczana przez Twoj
ustr6j. Tyrania pozwala na wykorzystanie 4 akcji cywilnych i 2 militarnych.
Do odliczania tych akcji uzywane sa 4 biale i 2 czerwone znaczniki. Kiedy
wykonasz jakas akcje zdejmij znacznik z karty ustroju i pot6z obok (czerwony
dla akcji militarnych, biaty dla cywilnych).

Mozesz wykonywa¢ swoje akcje w dowolnej kolejnosci, zmieniajac z militarnych na
¢ywilne i odwrotnie, jesli bedziesz miat na to ochote. Dopoki nigdzie nie jest napisane
inaczej, mozesz wykona¢ taka sama akcje dowolna ilo$¢ razy, jedli tylko spelniasz jej
warunki. Nie musisz wykorzystywac wszystkich akcyi, ale nie mozesz wykona¢ ich
wiecej niz pozwala na to Twoj ustrdj (oraz karty zapewniajace bonusy do liczby akgji).
o WPROWADZENIE LIDERA DO GRY

o ZAGRANIE KARTY TECHNOLOGI®

o 7AGRANIE ZOETEJ KARTY AKCJT

o WZIECIE KARTY CYWILNEJ Z TORU KART

POTENGJALNE AKCJE CYWILNE:

© ZWIEKSZENIE POPULAC]T

o BUDOWA KOPALNI LUB FARMY

o BUDOWA BUDYNKU PUBLICZNEGO

o ULEPSZENIE KOPALNI, FARMY
LUB BUDYNKU™

o 7NISZCZENIE KOPALNI, FARMY
LUB BUDYNKU

o BUDOWA JEDNEGO ETAPU CUDU

POTENCJALNE AKGJE MILITARNE:
© REKRUTACJA JEDNOSTKI
© ULEPSZENIE JEDNOSTKI®
© ROZWIAZANIE JEDNOSTKI

Akgje oznaczone gwiazdka (*) beda opisane pozniej z uwagi na fakt, Ze nie
bedzie mozliwosci zagrania ich w tej rundzie.

Z\WIEKSZENIE POPULAC]I

Koszt zwiekszenia populacji to 1 akcja cywilna. Pobierasz je-
den znacznik z Zdftego banku z pola najbardziej po prawej
stronie oraz placisz ilo$¢ Zywnosci ustalona przez sym-

bol na §rodku pola (ten ze m I

strzatkami wskazujacymi na ‘?:, ‘i‘, ‘?’; ‘?;, H&

maczniki). Zoly znacznik oy " &

robotnika kladziesz napolu | @ "o | @ @ | @ - #ott
,wolnych robotnikow”. Lo wilw Wil (tery

Na poczatku zwiekszenie populacji kosztuje 2 jednostki zywnosci. Na koniec
twojej pierwszej tury Twoja cywilizacja wyprodukuje 2 Zywnosci, wiec w dru-
giej turze bedziesz miat mozliwo$¢ zwiekszenia swojej populacji (te 2 Zywnosci
reprezentowane jest przez 2 niebieskie znaczniki na karcie Rolnictwa, czyli na
Twoich farmach. Kazdy znacznik lezacy na niej wart jest 1 jednostke Zywnosci).



ABY ZWIEKSZYC POPULACJE:
o Zuzyy 1 kg cywing (zpepmy 1 BIAEY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
© 7APEAC ODPOWIEDNIA ILOSC ZYWNOSCI (PRZEMIESG NIEBIESKIE ZNACZNIKI Z
FARMY Z POWROTEM DO BANKU).
© /WIEKSZ SWOJA POPULAGJE (PRZEMIESC 1 ZOETY ZNACZNIK Z ZASOBOW POPU-
LAGJI NA POLE WOLNYCH ROBOTNIKOW).

BUDOWA KOPALNI LUB FARMY
Budowa kopalni lub farmy zuzywa 1 akcje cywilng. Dodatkowo nalezy zaplaci¢
ilo$¢ surowcow wskazana na karcie tej technologii (czerwona liczba po lewej stro-
nie). Nastepnie przemiesci¢ znacznik robotnika z pola wolnych robotnikow na te
karte. Ten znacznik reprezentuje teraz kopalnie badz farme, w zaleznoci od tego
czy lezy na technologii farmy czy wydobycia. Jesli nie posiadasz wystarczajacej
ilo$ci surowcow tub wolnych robotnikow, nie mozesz tego zrobic.
Na koniec tury podczas pierwszej rundy Twoja cywilizacja produkuje 2 su-
rowce (na karcie Brazu znajda sie dwa niebieskie znaczniki. Kazdy z nich
jest wart 1 surowiec) To wystarczajaco, aby zbudowa¢ jedna farme na karcie
Rolnictwa, bad7 jedna kopalnie na karcie Brazu.
ABY WYBUDOWAC KOPALNIE LUB FARME:
o Zuzyy 1 akqE cywing (zDEpMIJ 1 BIAEY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
o ZAPLAC ODPOWIEDNIA ILOSC SUROWCOW (PRZEMIESC NIEBIESKIE ZNACZNIKI
SUROWCOW 7. POWROTEM DO BANKU).
o WYBUDUJ FARME BADZ KOPALNIE (PRZEMIESG 1 ZOLTY ZNACZNIK Z POLA
WOLNYCH ROBOTNIKOW NA KARTE FARMY BADZ KOPALNI).
Twoja nowa kopalnia badz farma bedzie produkowac juz w trakcie najblizszej
fazy produkcji i utrzymania.

BuDpOWA BUDYNKU PUBLICZNEGO
Najprawdopodobniej nie bedziesz miat mozliwosci wybudowania budynku pu-
blicznego w drugiej rundzie, poniewaz te dostepne kosztuja 3 surowce. Mozliwe
jednak, ze posiadasz juz odpowiednia karte akcji, ktéra obnizy koszt ich budo-
wy. Budynki publiczne sa budowane identycznie jak farmy i kopalnie. Ich ilos¢
jest jednak ograniczona przez panujacy ustrdj (limit budynkow publicznych jest
umieszczony w szarej strzatce w prawym dolnym rogu na karcie ustroju).

NIE MOZESZ MIEG WIECEJ BUDYNKOW PUBLICZNYCH TEGO SAMEGO TYPU (TYP KAR-

TY W PRAWYM GORNYM ROGU) NIZ LIMIT WSKAZANY NA KARCIE USTROJU.

Tyrania pozwala na posiadanie maksymalnie 2 laboratoriow i 2 swiatyn.

ABY WYBUDOWAC BUDYNEK PUBLICZNY:

o SPRAWDZ, CZY NIE WYKORZYSTALES JUZ LIMITU DLA DANEGO TYPU BUDYNKOW
NARZUCONEGO PRZEZ POSIADANY USTR().

o Zuzy) 1 AKGE cywizn (zDEpMI) 1 BIAEY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).

o ZAPEAG ODPOWIEDNIA ILOSC SUROWCOW (PRZEMIESC NIEBIESKIE ZNACZNIKI Z
TECHNOLOGII WYDOBYCIA Z POWROTEM DO BANKU).

o WYBUDUJ BUDYNEK PUBLICZNY (PRZEMIESG 1 ZOETY ZNACZNIK Z POLA WOL-
NYCH ROBOTNIKOW NA SZARA KARTE BUDYNKU PUBLICZNEGO).

o ZMIEN WSKAZNIKI, NA KTORE TEN BUDYNEK MA WPEYW.

Tw6j nowy budynek publiczny zwicksza zdolnos¢ do gromadzenia kultury i na-
uki oraz zadowolenie Twojej cywilizacji lub jej site militarng. Zmiet wskazniki
na gtéwnej planszy, aby to odzwierciedli¢. Jesli wybudujesz laboratorium, to
wskaznik przyrostu nauki powinien zosta¢ przemieszczony do przodu o jed-
no pole (ale nie wskaznik juz posiadanych punktow nauki — laboratorium nie
zwiekszy posiadanych punktow nauki do czasu nastepnej fazy produkcji i za-
opatrzenia). Jesli wybudujesz swiatynie, przemiesc znacznik przyrostu kultury,
a takze znacznik zadowolenia do przodu o jedno pole (ale nie znacznik posia-
danych punktow kultury).

ZNi1szcz BUDYNEK, FARME LUB KOPALNIE

Mozesz usunaé robotnika z budynku, farmy lub kopalni zuzywajac na to
1 akcje. Niszczy to budynek, nie produkuje on nic wiecej. Pamietaj o zmia-
nie wskaznikow. Zdjety robotnik wraca na pole wolnych robotnikow. Nie
zwraca sie go do zoftego banku. Zniszczenie budynku nie dostarcza zadnych
surowcow. Wszystko co dostajesz to wolny robotnik, gotowy do podjecia
nowej pracy.

ABY ZNISZCZYC BUDYNEK, FARME LUB KOPALNIE:
o Zunyy 1 akgiE cywiing (zDEgMI) 1 BIAEY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
o /NISzCZ BUDYNEK (PRZEMIESC ZOETY ZNACZNIK Z KARTY TECHNOLOGII Z
POWROTEM NA POLE WOLNYCH ROBOTNIKOW).
o ZMIEN WSKAZNIKI, NA KTORE TEN BUDYNEK MIAE WPEYW (JESLI BYE TO BU-
DYNEK PUBLICZNY).

FORMOWANIE JEDNOSTKI MILITARNE]

Mozesz powolac jednostke militarna w identyczny sposob jak budujesz budynki. Je-
dyna réznica jest taka, ze jednostki potrzebuja 1 akcyi militarnej, nie cywilnej. Koszt
w surowcach jest wskazany na karcie jednostki — jest to czerwona cyfra z lewej strony
karty. Mozesz posiada¢ tak wiele jednostek danego typu, na ile masz ochote. Po wybu-
dowaniu jednostki zmief wskaznik sity militarnej Twojej cywilizacji.

ABY SFORMOWAC JEDNOSTKE MILITARNA:
o Zuzyy 1 Ak miirarnA (zDEMY 1 CZERWONY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
o ZAPEAC ODPOWIEDNIA ILOSC SUROWCOW (PRZEMIESG NIEBIESKIE ZNACZNIKI
Z TECHNOLOGII WYDOBYCIA Z POWROTEM DO BANKU).
o WYBUDUJ JEDNOSTKE (PRZEMIESC 1 ZOETY ZNACZNIK Z POLA WOLNYCH RO-
BOTNIKGW NA CZERWONA KARTE JEDNOSTKI MILITARNEJ).
o 7ZMIEN WSKAZNIKI SIEY CYWILIZAGJI.

Niektorzy liderzy, jak Homer, oraz niektore akcje daja dodatkowe surowce na
budowe jednostek militarnych. Zamiast uzywac niebieskich znacznikéw do zazna-
czania tych surowcow, zapamietaj, ze posiadaja taka zdolnos¢. Podczas budowy
Jednostek zuzywaj najpierw surowce wynikajace z posiadanych bonuséw. To moze
sprawi¢, ze niektore jednostki uzyskasz za darmo. Gdy zuzyjesz dodatkowe surow-
ce, mozesz budowac dalej ptacac juz na normalnych zasadach. Wszystkie dodatko-
we surowce, ktore nie zostaly uzyte w trakcie tury przepadaja z jej koficem.

ROZWIAZANIE JEDNOSTKI MILITARNE]

Rozwiazania jednostki militarnej dziata identycznie jak zniszczenie budynku,
Jfarmy lub kopalni, z ta réznica, ze wymaga 1 czerwonej akcji, zamiast cywilnej.
ABY ROZWIAZAC JEDNOSTKE MILITARNA:
o Zuzyy 1 AKqrE MimimarNA (zDEMI] 1 CZERWONY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
o RozwiaZ JEDNOSTKE (PRZEMIESG 1 ZOETY ZNACZNIK Z CZERWONEJ KARTY
JEDNOSTKI Z POWROTEM NA POLE WOLNYCH ROBOTNIKOW).
o 7MIEN WSKAZNIKI SIEY CYWILIZACJL.

BUDOWA JEDNEGO ZE STADIOW CUDU

Cuda sa budowane w kilku stadiach. Dla kazdego z nich musisz wyda¢ jedna
akcje cywilng oraz liczbe surowcéw wyszczegdlniona na dole karty. Dla przykta-
du — Piramidy kosztuja kolejno 3 2 1 @ surowcdw. To znaczy, e musisz je
wybudowac w trzech stadiach; pierwsze stadium kosztuje 3 surowce, drugie 2, a
zakoriczenie budowy 1 surowiec. Stadia musza by¢ budowane w kolejnosci, kazde
z nich kosztuje 1 akcje cywilng. Nie jest wymagane, aby wybudowa¢ wszystkie
stadia w jednej turze, jednak mozesz budowac tyle razy na ile Cie stac.
Kiedy optacisz budowe jednego ze stadiow cudu musisz wziac jeden niebieski
znacznik z zasobu surowcow i zakry¢ nim koszt budowy ukoficzonego stadium.
Te znaczniki nie reprezentuja ani Zywnosci ani surowcow. Stuza tylko do tego,
aby zaznaczy¢, ktore ze stadiow zostaly juz wybudowane (moga takie spowo-
dowac, ze nie bedziesz zdolny do produkowania, gdy zabraknie znacznikéw w
niebieskim banku. W zaawansowanych wersjach gry moga takze zwiekszy¢ ko-
rupcje w Twojej cywilizacji, ale w grze Prostej nie musisz sie tym martwic). Kie-
dy ostatnie stadium zostanie wybudowane, cud uwaza sie za ukoficzony. Zwrd¢
wszystkie niebieskie znaczniki do banku, a karte cudu przemie$¢ nad plansze
cywilizacyi, aby zaznaczy¢, ze jego budowa zostala ukorczona. Wszystkie jego
bonusy maja efekt natychmiastowy. Jesli cud produkuje cokolwiek, zacznie to
robi¢ od najblizszej fazy produkcji i zaopatrzenia, a jesli posiada jakies specjalne
wlasciwosci, mozna je wykorzystac¢ natychmiast.

CUD DZIAEA NIE WYKORZYSTUJAC PRACY ROBOTNIKOW. NIE UMIESZCZA SIE ICH NA

JEGO KARCIE. PRODUKUJE AUTOMATYCZNIE, W ODROZNIENIU OD BUDYNKOW PUB-

LICZNYCH, KTORE PRODUKUJA RAZ ZA KAZDEGO ROBOTNIKA NA KARCIE.

Na tym polega przewaga cudow nad budynkami, jednak trudniej jest ukoriczyé
ich budowe. Co wiecej, za kazdy juz wybudowany cud musisz zaptaci¢ dodatko-
wa akcje cywilna, aby dobra¢ karte kolejnego.
ABY WYBUDOWAC JEDNO STADIUM CUDU:
o ZU2y) 1 kg cywizng (zDEyMI) 1 BIAEY ZNACZNIK Z KARTY USIROJU).
o ZAPEAC ODPOWIEDNIA ILOSG SUROWCOW (PRZEMIESG NIEBIESKIE ZNACZNIKI Z
TECHNOLOGII WYDOBYCIA Z POWROTEM DO BANKU).
o WYBUDUJ STADIUM CUDU (PRZEMIESC 1 NIEBIESKI ZNAGZNIK 7 NIEBIESKIEGO BANKU
NA KARTE CUDU I ZAKRYJ UKONCZONE STADIUM, KTORE WEASNIE WYBUDOWALES).
KIEDY WYBUDUJESZ OSTATNIE STADIUM CUDU:
o 7WROG WSZYSTKIE NIEBIESKIE ZNACZNIKI Z KARTY CUDU DO NIEBIESKIEGO BANKU.
o POLOZ KARTE CUDU PIONOWO NAD PLANSZA CYWILIZAG]L.
o 7MIEN WSKAZNIKI OPISUJACE TWOJA CYWILIZACJE.
o WPROWADZ DO GRY SPECJALNE ZDOLNOSCI CUDU, JESLI TAKIE POSIADA.

B



WPROWADZENIE LIDERA DO GRY

Kazda cywilizacja moze mie¢ przywédce — postac historyczna, ktérej wplyw
odczuwany jest przez cala epoke. Wprowadzenie lidera do gry kosztuje 1 akcje
cywilng. Mozesz go zagrac i wylozy¢ z reki nawet, jezeli z toru kart dobrale$
g0 W tej turze (zauwaz, ze dobranie /idera i wprowadzenie go do gry to dwie
odrebne akcje cywilne). Potoz go obok planszy cywilizacyi. Jego whasciwosci sa
wprowadzane do gry natychmiast.

Twoja cywilizacja moze miec tylko jednego /idera. Co wiecej, jesli juz dobrates /ide-
ra, to nie mozesz dobiera¢ ich wiecej z tej samej epoki. Jesli masz juz jakiego$ lidera
i zagrasz kolejnego (z innej epoki oczywiscie), odt6z karte starego lidera - jego
efekty przestaja dzialac, a efekty nowego wprowadzane sa natychmiast.

ABY WPROWADZIC LIDERA DO GRY:

o Zuzyy 1 kg cywin (zDEpMy 1 BIALY ZNACZNIK Z KARTY USIROJU).

o USUN Z GRY POPRZEDNIEGO LIDERA (JESLI TAKI BYE) I ODEJMUJ WSZYSIKIE
BONUSY JAKIE ON OFEROWAL (ZMIEN WSKAZNIKI).

o WYLOZ KARTE LIDERA OBOK TWOJEJ PLANSZY CYWILIZAGJI.

o ZMIEN WSKAZNIKI TWOJEJ CYWILIZACJT UWZGLEDNIAJAC BONUSY OFEROWANE
PRZEZ NOWEGO PRZYWODCE.

o WPROWADZ DO GRY EFEKTY SPEGJALNE, JESLI TWO] LIDER TAKIE POSIADA
(zoBACZ NIZE]).

EFEKTY SPECJALNE CUDOW I LIDEROW

Niektére cuda i liderzy posiadaja dodatkowe efekty, ktorych dziatanie jest opisane
na karcie. Niektére zwiekszaja liczbe twoich akgji. Piramidy na przyktad, ofe-
ruja Gi 1 dodatkowa akcje cywilng w kazdej rundzie. Koficzac budowe Piramid
natychmiast dobierasz 1 bialy znacznik akcji cywilnej z pudelka i ktadziesz go
na swojej karcie ustroju, tak wiec mozesz go uzyc juz w turze, w ktérej je wybu-
dowates. Hammurabi takze daje Ci 1 akcje cywilng, ale odbiera 1 akcje mili-
tarng, wiec odt6z do pudetka jeden czerwony znacznik. Gdy Twoja cywilizacja
wprowadzi nowego lidera, by zastapi¢ Hammurabiego, odktadasz jeden ze swo-
ich bialych znacznikéw i dobierasz jeden czerwony. Zauwaz, ze gdy otrzymujesz
znacznik, mozesz go polozy¢ na karcie ustroju i wykorzystac jeszcze w tej turze;
kiedy znacznik tracisz to mozesz odrzuci¢ juz ten zuzyty w tej turze.

Wskazowka: Niektore cuda i liderzy posiadaja specjalne efekty, ktore nie
licza sie w grze uproszczonej (na przyktad: Kolos, Kolumb, albo Czyngis-
Chan). Po prostu ignoruj efekty, ktorych nie rozumiesz.

Z AGRANIE KARTY AKC(C]JI

Zagranie karty akcji kosztuje 1 akcje cywilng. W odréznieniu od innych kart,
karty akcji nie mozna uzy¢ w tej samej turze, w ktorej zostata dobrana. Karty
akcji maja natychmiastowy efekt, ktory wprowadza sie go gry zaraz po ich
zagraniu. Gdy juz zostanie rozpatrzony, karte odrzuca si¢ z gry.

Karty akcji moga da¢ Ci dodatkowe surowce badz Zywnosc. Gdy je otrzy-
masz, przesuwasz znaczniki z niebieskiego banku na odpowiednie karty
technologii, tak, jakby zostaty wyprodukowane przez farme badz kopalnie.
Karty akcji moga da¢ Ci dodatkowe punkty nauki lub kultury. Zdobywasz
je przesuwajac ich licznik na torze punktow, ale nie modyfikujac wskaz-
nikéw przyrostu. Punkty sa zdobywane tylko po zagraniu karty, nie jest to
staly przyrost co ture. Niektore karty akcji zawieraja w sobie inne akcje. Na
przyktad karta Idealne miejsce na budowe posiada w sobie takze akcje
samej budowy. Karta pozwalajaca zwiekszy¢ populacje i zwracajaca Ci cze$¢
kosztow po fakcie (Zapasy zywnosci) takze ma w sobie akcje zwiekszenia
populacji (zauwaz, Ze nie jest to to samo, co obnizenie kosztow, gdyz mu-
sisz posiada¢ petna kwote ptatna za zwiekszenie populacji, dopiero potem
otrzymasz rekompensate). Nie musisz ptaci¢ zadnych dodatkowych akcji, aby
wykona¢ akcje zawarta na karcie.

ABY ZAGRAC KARTE AKCJI:
o Zuzyy 1 kg cywing (zpepmy 1 BIALY ZNACZNIK Z KARTY USIROJU).
o ZROB TO CO NAPISANO NA KARCIE (OPIS MOZE ZAWIERAC INNA AKCJE).
o ODRZUC ZUZYTA KARTE AKCJL.
NIE MOZESZ ZAGRAG KARTY AKCJI, KTORA DOBRALES Z TORU KART W TEJ TURZE.

Przyklad: W pierwszej rundzie, Barbara rozpoczela budowe Kolosa. Posia-
da tylko 2 surowce, a jego pierwszy etap kosztuje 3. Na reku posiada jednak
karte akcji Geniusz konstruktorski, ktory dobrata w poprzedniej turze. Po-
zwala ona na budowe etap cudu 7 kosztem zmniejszonym o 2 surowce. Zagry-
wa ja, wiec doplaca 1 surowiec i koniczy pierwszy etap, co kosztuje ja 1 akcje
cywilna, wiec pozostaja jej jeszcze 3. Na torze kart jest kolejna karta akcji
Geniusz konstruktorski, koszt jej wziecia to 2 akcje cywilne (poniewaz jest
w Srodkowym regionie). Moze dobrac ta karte, ale nie moze jej wykorzysta¢ w
tej turze. Zostanie jej tylko 1 akcja cywilna, ktéra moze uzy¢ do zwiekszenia
populacji, albo dobrania kolejnej karty akcj.

Wskazowka: Karty akcji, ktére zawierajace w sobie inne akcje sa przydatne,
poniewaz oszczedzaja jedna akcje. Te, ktore ich nie zawieraja sa bardziej
ogolne w dziataniu i pomagaja w wiekszej ilosci sytuacji.

WZIECIE KARTY Z TORU KART

Wyglada to tak samo jak podczas pierwszej rundy. W talii z epoki I natkniesz sie
na nowy typ kart — karty technologii. Pod nazwa technologii na karcie znajduje
sie niebieska liczba oraz symbol zaréwki Q Wskazuje on ile punktow nauki
nalezy wydac¢, aby wynalez¢ dana fechnologie i wprowadzic ja do gry. W drugiej
rundzie posiadasz tylko 1 punkt nauki, wiec najprawdopodobniej nie bedzie Cie
sta¢ na zagranie karty technologii, ale mozesz ja dobrac i zachowac na pézniej.
Karty technologii wystepuja w kilku kolorach. Wiekszo$¢ nich zostata juz przedstawiona
w sekji , Poczatkowe technologie”. Brazowe to karty wydobycia i farm, szare to karty
budynkow publicznych, czerwone to karty jednostek militarnych, pomaraiczowe zas
to systemy rzad6w, czyli ustroje. Sa takze niebieskie karty technologii specjalnych. Po-
siadaja one specjalne dziatanie i nie wymagaja budowy, wystarczy je wynalez¢.

Jest kilka kopii wiekszosci z kart technologii (to ile kopii, zalezy od liczby
graczy). Wiec nawet, gdy kto$ inny zabierze karte technologii, na ktorej Ci
zalezalo, zwykle nadal bedziesz miat szanse na dobranie jej pd7niej.

NIE WOLNO CI DOBIERAG TECHNOLOGII, JESLI MASZ JUZ TAKA SAMA KARTE NA REKU
LUB NA STOLE.

PODSUMOWANIE KART CYWILNYCH

LiMITY W DOBIERANIU KART CYWILNYCH:

o MoZESZ DOBRAC TYLKO 1 PRZYWODCE 7 KAZDEJ EPOKI.

o Mo7ESz DOBRAC ¢UD (PURPUROWE KARTY) JESLI NIE MASZ INNEGO CUDU W TRAK-
CIE BUDOWY. ABY DOBRAG CUD 7 TORU KART MUSISZ ZAPEACIC 1 DODATKOWA AKCJE
7A KAZDY JUZ WYBUDOWANY CUD. KARTA CUDU JEST KEADZIONA NA STOLE BOKIEM,
ZARAZ PO JEJ] DOBRANIU; OZNACZA TO, ZE JEST ON W TRAKCIE BUDOWY.

o MoZESZ DOBRAG TAK WIELE KART AKG)I (ZOEIE KARTY) NA ILE CIE STAC. NIE
MOZESZ ZAGRAC KARTY AKCJI W TURZE, W KTOREJ ZOSTAEA DOBRANA.

o NIE MOZESZ DOBRAC KARTY TECHNOLOGH (POMARANCZOWE], CZERWONEJ, NIE-
BIESKIE], BRAZOWE] CZY SZARE]) JESLI POSIADASZ JUZ TAKA W GRZE, BADZ NA REKU.

Istnieje limit kart cywilnych, ktére mozesz posiadac¢ jednoczesnie na reku.

NIE MOZESZ DOBRAG KARTY CYWILNE] JESLI PO JEJ DOBRANIU LICZBA KART NA
REKU PRZEKROCZYEABY LICZBE TWOICH BIALYCH ZNACZNIKOW.

Tak wiec na poczatku gry jestes ograniczony do 4 kart cywilnych. Jesli juz posiadasz
4, to nie mozesz dobrac wiecej dopoki jednej z tych pozostajacych na reku nie zagrasz.
Mozesz jednak wzia¢ karte cudu, gdyz ona nie trafia do Twojej reki, a bezposrednio
na stot. Jesli z jakiegokolwiek powodu bedziesz miat wiecej kart niz Twaj limit to nie
musisz zadnych odktadaé. Limit ogranicza jedynie dobieranie nowych kart.

Wskazowka: Dobrze sie zastanéw nad kartami, ktére dobierasz. Jesli nie
mozesz ich zagra¢, uniemozliwi Ci to dobranie tych kart, ktére naprawde sa
Ci potrzebne i nie wykorzystasz wszystkich akcji.

PRODUKCJA I UTRZYMANIE

Produkcja i utrzymanie wygladaja identycznie jak podczas rundy pierwszej.
W drugiej jednak cywilizacje zaczynaja sie rézni¢. Cywilizacja, ktora wybu-
dowata trzeciq farme zacznie produkowaé 3 Zywnosci zamiast 2. Cywilizacja,
ktora wybudowata trzecia kopalnie zacznie produkowaé 3 surowce zamiast
2. Cywilizacja, ktora wybudowata budynek cywilny zacznie zdobywac punkty
kultury lub nauki, w zaleznosci od tego, jaki to typ budynku.

Zywnosc i surowce, ktore nie zostaly uzyte w trakcie tury nie sa tracone. Nie-
bieskie znaczniki pozostaja na kartach, nawet gdy nowe znaczniki sa doda-
wane, stwarzajac mozliwos¢ oszczedzania na wieksze projekty w przyszlosci
(badz jednak ostrozny, bo gdy pozbedziesz sie wszystkich niebieskich znaczni-
kow z niebieskiego banku, nie bedziesz nic produkowa¢, dopoki czesci z nich
na co$ nie wydasz).

Wskazowka: Typowa taktyka dla drugiej rundy jest zwiekszenie populacji
oraz wybudowanie farmy lub kopalni. To zuzywa wszystkie surowce i Zyw-
nosc. Pozostate 2 akcje zaleza od kart, ktore dobrales w pierwszej rundzie i
tych, ktore aktualnie znajduja sie na forze kart.

W rozgrywce uproszczonej sita militarna nie jest az tak wazna. Rozbudowa
militarna moze oplaci¢ sie na koniec gry, gdy kazdy punkt sily cywilizacyi
zgromadzi dodatkowe punkty kultury, ale nie ma zadnego powodu, aby wy-
dawa¢ na nie surowce w trakcie pierwszych rund. Nawet w trakcie pelnej
rozgrywki gracze czekaja kilka tur, nim rozpoczna rozbudowe militarna.



POZNIEJSZE RUNDY

Zwykle kilka rund mija na gromadzeniu punktow nauki, nim gracze beda zdolni do zagrania karty technologii.
Te karty pozwalaja na ulepszenie Twoich jednostek, budynkow, kopalni i farm. Od trzeciej rundy zaczynaja sie takze pojawiac wydarzenia.

WYDARZENIA

Podczas przygotowania do gry powiniene$ potozy¢ 9 kart wydarzen talii militarnej
Ana polu AKTUALNYCH WYDARZEN. Poczawszy od rundy trzeciej gracz startowy
powinien odstania¢ wierzchnia karte przed rozpoczeciem swojej rundy. Wydarze-
nie opisane jest na karcie, a jego skutki wptywaja na wszystkich graczy.
Wydarzenia z epoki A sa pozytywne i dotycza wszystkich cywilizacji. Na przyktad
Rozwdj rolnictwa sprawia, ze ,kazda cywilizacja produkuje 2 zywnosci”. To
oznacza, ze mozesz pobra¢ 2 znaczniki z niebieskiego banku i potozy¢ je na
karcie farmy, na ktérej kazdy znacznik reprezentuje 1 Zywnosci (jezeli do tego
czasu kto$ wynalazt technologie Irygacji moze zamiast tego dobra¢ 1 niebieski
znacznik i polozy¢ go na jej karcie, na ktérej reprezentuje on 2 Zywnosci).

Wskazowka: Niektore wydarzenia pozwalaja Ci na budowe jednostki, badz
budynku za darmo, ale wymagaja wolnego robotnika. Dobrze jest na zakon-
czenie tury zwiekszy¢ populacje i zachowa¢ 1 robotnika.

W zaawansowanych wersjach gry wydarzenia dzialaja nieco inaczej.

Z AGRANIE KARTY TECHNOLOGII

Za 1 akcje cywilng mozesz zagrac karte technologii z reki, pod warunkiem, Ze posia-
dasz wystarczajaca iloS¢ punktow nauki, aby ja oplacic (karty ustrojow maja nieco
odmienny system kupna, zobacz ponizej). Mozesz zagrac karte technologii, ktéra zo-
stata dobrana w tej turze, albo jedna z tych dobranych wczesniej. oS¢ punkitow nauki
potrzebna do wynalezienia tej fechnologii jest podana na karcie obok symbolu zaréwki
Q. Po ich wydaniu przemies¢ swoj znacznik zgromadzonych punkiow nauki do tytu
o tyle pl ile wynosila warto$¢ nauki na karcie. Jesli nie posiadasz wystarczajacej ilosci
punktow nauki, aby optacic koszt wynalezienia fechnologii, nie wolno Ci jej zagrac.
Wiele z kart technologii to ulepszenia tych juz posiadanych. Kazda z nich nalezy
do pewnego typu zaznaczonego w prawym gérnym rogu. Zelazo, na przyklad,
jest technologia umozliwiajaca budowe kopalni. Ktadzie sie ja tak, aby czesciowo
zastaniala karte Brazu. Niebieskie i z6tte znaczniki na karcie Brazu pozostaja
tam nadal, na karcie Zelaza po zagraniu nie ma jeszcze zadnych znacznikéw.
Niekt6re karty technologii umozliwiaja Ci budowe nowych typéw budynkow publicz-
nych (teatrow, aren i bibliotek) albo jednostek militarnych (kawalerii, artylerii, lotnic-
twa). Te karty powinny by¢ dokladane obok juz posiadanych kart o tym samym kolorze.
Nowe technologie budynkow, farm, kopalii i jednostek pozwalaja Ci jedynie na
budowe czegos. Nie daja Ci tej rzeczy natychmiast po ich wynalezieniu, do czasu,
az na karcie technologii nie umiescisz z6ttego znacznika, czyli robotnika.
Efekty niebieskich kart technologii specjalnych sa wprowadzane do gry natychmiast
- nie wymagaja pracownikéw, by dziata¢. Niektore daja Ci dodatkowe akcje cywilne,
albo militarne (pozwalajac dobrac biaty albo czerwony znacznik z pudetka i dotozy¢
na karte ustroju). Niektére daja znizki przy budynkach czy cudach. Inne zwiekszaja sife
militarng (zmien wskaznik odpowiednio). Kartografia dodaje bonus do kolonizacji.
Ten efekt nie ma znaczenia w grze Uproszczonej, poniewaz nie bedzie mozliwosci kolo-
nizowania. Karty fechnologii specjalnych powinny by¢ doktadane obok karty ustroju.

ABY ZAGRAC TECHNOLOGIE:
o Zuzyy 1 kg cywina (zbepMy 1 BIALY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
o ZAPEAC ODPOWIEDNIA ILOSG PUNKIOW NAUKL (PRZEMIESG ZNACZNIK NA TO-
RZE PUNKIOW NAUKI O TYLE MIEJSC DO TYEU).
o POLOZ KARTE NA STOLE.
o JESLI ZAGRANA KARTA JEST TECHNOLOGIA SPECJALNA, WPROWADZ JEJ EFEKTY
(MOZE TO MIEG WPEYW NA TWOJE WSKAZNIKI).

Iustracja na koricu rozdziatu rozgrywki Uproszczonej ukazuje, w jaki sposéb
powinno sie ukladac karty technologii.

WPROWADZENIE NOWEGO
USTROJU

Twoj system rzad6w takze jest reprezentowany przez karte technologii. Zmiana
ustrofu na inny moze nie by¢ tak tatwa jak wynalezienie innych fechnologii.
Podjety wysilek jednak sie oplaca: zaawansowane rzady oferuja wieksza ilos¢
akcji, wieksze limity budynkow publicznych, niektére oferuja takze dodatko-
we przywileje. Istnieja dwa sposoby na zmiane ustroju w Twojej cywilizacji.

REwOLUCJA

Reprezentuje ona zmiane ustroju sita. Kosztuje to wszystkie akcje cywilne — nie
ma mozliwo$ci podjecia jakiejkolwiek akcji cywilnej w danej turze. Dodatkowo

nalezy zaptaci¢ mniejsza warto$¢ punktow nauki wyszczegolniona na karcie.

ABY ROZPOCZAC REWOLUGJE:

© MUSI T0 BYC PIERWSZA 1 JEDYNA AKGH CYWILNA W TWOJE] TURZE (WSZYSTKIE TWOJE
ZNACZNIKI MUSZA NA POCZATKU ZAGRANIA TEJ AKCJL ZNATDOWAC SIE NA KARCIE USTROQJU).

® 7APEAC MNIEJSZA WARTOSC WYSZCZEGOLNIONA NA KARCIE USTROJU, KTORY CHCESZ
WPROWADZIC (PRZEMIESC ZNACZNIK PUNKTOW NAUKI O TYLE MIEJSC DO TYEU).

® ZAMIEN STARA KARTE USTROJU NA NOWA.

© DOBIERZ CZERWONE I BIALE ZNACZNIKI 7 PUDEEKA — ALBO JE ODEOZ — TAK, ABY Wy-
ROWNAC LICZBE TYCH AKGJI Z ILOSCIA OFEROWANA PRZEZ WEASNIE WPROWADZONY USTR(.
OBLICZAJAC CAEKOWITA LICZBE TWOICH AKGJI WEZ POD UWAGE WSZYSTKIE DODATKOWE
KARTY, JAKIE POSIADASZ, KARTY CUDOW, LIDEROW ORAZ TECHNOLOGII SPEGALNYCH.

® Por67 WSZYSTKIE SWOJE BIALE ZNACZNIKI OBOK KARTY USTROJU, ABY ZA-
INACZYC, 7E ZOSTALY ZUZYTE. ILOSC ZUZYTYCH CZERWONYCH ZNACZNIKOW
POWINNA BYC TAKA SAMA JAK PRZED REWOLUCJA.

o WPROWADZ DO GRY RESZIE EFEKTOW Z KARTY USTROJU (NA PRZYKEAD TEO-
KRACJA OFERUJE DODATKOWE ZADOWOLENIE DLA TWOJE] CYWILIZAC]L).

Mozesz wykorzysta¢ pozostate akcje militarne, jednak nie bedziesz w stanie
wykona¢ o wiele wiecej. Karta Przelom technologiczny moze zosta¢ uzyta,
aby wywola¢ rewolucje, jesli bedzie to jedyna Twoja akcja cywilna w tej turze.
Pozwala ona na zagranie technologii, a nastepnie dodaje dodatkowe punkty
nauki - karta ustroju jest kartq technologii - nadal musisz zuzy¢ wszystkie
akcje cywilne, aby wprowadzi¢ rewolucje przy uzyciu tej karty.

7 Przyklad: Adam sprawuje rzady nad

' &) ‘Hammurabi

S A : i & :
Tyrania swoja cywilizacja twarda reka — jego
ustrdj to Tyrania pod przywodztwem
Hammurabiego, posiada wiec 5 ak-
¢ji cywilnych oraz 1 akcje militarng.
Zuzywajac I akcje cywilng Adam do-
biera Monarchie. Nie moze zadekla-
D GRS rowad rewolucyi w tej turze, gdyz zuzyt
juz ]edna, z posmddnvch alecjt cywzlnycb W swojej nastepnej turze, Adam
wybiera rewolucje jako swoja pierwsza i jedyna akcje cywilng. Paci 3
punkty nauki i zastepuje Tyranie, Monarchia. Daje ona normalnie 5
akcji cywilnych oraz 3 akcje militarne. S e
Poniewaz liderem Adama jest Hammurabi, posiada
on teraz 6 akcji cywilnych oraz 2 akcje militarne. Do-
biera znaczniki z pudelka tak, aby wyréwnac ich ilos¢
do tej liczby. Nastepnie odklada wszystkie akcje cywil-
ne obok karty ustroju tak, aby byto wiadomo, ze zostaty
zuzyte. Czerwone znaczniki ktadzie na karte ustroju,
nadal moga one zosta¢ wykorzystane.

POKOJOWA ZMIANA USTROJU

Istnieje mozliwo$¢ pokojowej zmiany rzad6w za 1 akcje cywilna.

Zyskujesz 1 akeje cywilna
i tracisz 1 akcje militarna.

T);réﬁia

ZMIANA USTROJU KOSZTUJE TYLKO 1 AKGIE CYWILNA JESLI ZAPEACISZ WIEKSZA
LICZBE PUNKIOW NAUKI WYSZCZEGOLNIONA NA KARCIE (WARTOSG W NAWIASIE).

Podczas pokojowej zmiany rzadow nadal nalezy zmieni€ stary ustrdj zastepu-
jac go nowym i dopasowac liczbe znacznikow akcji cywilnych i militarnych.
Po zmianie, liczba posiadanych akcji cywilnych powinna by¢ o jedna mniejsza
od tej przed zmiana. Liczba zuzytych akcji militarnych pozostanie bez zmian.

Przyklad: Jesli Adam posiadatby 9 punktow nauki w poprzednim przy-
ktadzie, mogtby dobra¢ karte Monarchii z toru kart za 1 akcje cywil-
nq. Jego druga akcja mogtaby by¢ zmiana ustroju na Monarchie za 9
punktow nauki. Jak wyliczono powyzej, Monarchia pod rzadami Ham-
murabiego data by Adamowi 6 akcji cywilnych. Posiadatby dwa biate
znaczniki poza karta ustroju (zuzyte akcje cywilne) oraz 4 biale na niej,
ktorych mogtby uzy¢ jeszcze w tej turze.

ULEPSZENIE KOPALNI,
FARMY LUB BUDYNKU

Na poczatku gry mozesz budowac tylko budynki, farmy i kopalnie 7 epoki
Antyku (A). Technologie z epoki I pozwalaja na budowe kopalni, farm i bu-
dynkow poziomu 1.
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Poziom BUDYNKU, KOPALNI LUB FARMY JEST TAKI JAK NUMER EPOKI, Z KTOREJ
pocHoDZI. TE 7 EPOKI A POSIADAJA POZIOM 0.

Wynalezienie nowej fechnologii nie daje Ci automatycznie budynkéw, kopalni ani
farm wyzszego poziomu - nalezy je wybudowac jak opisano wezesniej, albo ulepszy¢
te juz istniejace. Ulepszanie dziala podobnie jak budowanie, z ta réznica, ze robotnik
pochodzi z karty o nizszym poziomie (zamiast z pola wolnych robotnikow), a koszt
jest réznica pomiedzy kosztem starego i nowego budynku, kopalni lub farmy.

ABY ULEPSZYC BUDYNEK:
o Zuzyy 1 akqr cywirng (zepMy 1 BIALY ZNACZNIK Z KARTY USTROJU).
® WyDAJ 1L0SC SUROWCOW ROWNA ROZNICY POMIEDZY KOSZIEM NOWEGO
BUDYNKU A KOSZIEM STAREGO BUDYNKU (PRZENIES ODPOWIEDNIA LICZBE
NIEBIESKICH ZNACZNIKOW Z KARTY KOPALNI DO BANKU).
© ULEPSZ BUDYNEK (PRZENIES 1 ROBOINIKA ZE STARE] KARTY NA NOWA).
© DOPASUJ WSKAZNIKI SWOJEJ CYWILIZAC]L.

Ulepszenie kopalni czy farmy wyglada identycznie (z wyjatkiem tego, ze one
nie maja wplywu na wskazniki). Farma moze zosta¢ ulepszona tylko z innej
Jfarmy, a kopalnia z innej kopalni. Budynek publiczny moze zostac ulepszony
tylko z innego budynku publicznego tego samego typu: na przyklad swigtynie
ulepszamy na inne swigtynie, nie na teatry czy laboratoria.

Ulepszanie sprawia, ze Twoi robotnicy pracuja efektywniej - jeden moze pro-
dukowaé wiecej. Nie zapominaj jednak, ze mozesz budowa¢ zaawansowane
Jarmy, kopalnie i budynki bezposrednio. Co wiecej - nadal mozesz budowac
te z nizszych epok, nawet jesli posiadasz bardziej zaawansowane technologie.
Przyktad: Na obrazku obok Basia posiada 4 kopalnie

z poziomu 0 oraz 8 surowcow. Przed chwila wynalazla

5Q technologie wydobycia Zelaza za 5 punkiow nauki i 1

g o akje cywilng.

= ZLelazo pozwala jej na budowe kopalni z poziomu I 7a 5
surowcow lub ulepszanie tych z poziomu 0 na poziom

I 7a 3 surowce. 7, aktualna iloscia surowcéw stac ja na

— ulepszenie 2 kopalni tacznie za 6 surowcow oraz 2 ak-
S‘f;j;* cje cywilne. Moze takze wybudowa¢ 1 nowa kopalnie z
2y

Zelazo

52

poziomu 0 za pozostate 2 surowce oraz 1 akcje cywilng.

To byloby jednak nieefektywne. Za taka sama ilo$¢ su-
m rowc6w (8) moze wybudowac jedna kopalnie poziomu I
za 5 oraz ulepszy¢ jedna z poziomu 0 za 3. W ten sposob bedzie posiadac

2 kopalnie poziomu I oraz 3 kopalnie poziomu 0, kosztowac ja to bedzie
2 akcje cywilne.

LIMIT BUDYNKOW PUBLICZNYCH

Budynki publiczne wyiszego poziomu opricz tego, ze umozliwiaja wieksza
produkcje za kazdego znajdujacego sie na nich robotnika, pozwalaja takze na
zwiekszona produkcje w ramach tego samego limitu budynkow publicznych
Narzuconego przez panujacy #straj.

Wskazéwka: Tyrania pozwala na budowe 2 budynkow publicznych kazde-
go typu. Gdy juz bedziesz w posiadaniu 2 laboratoriow oraz 2 swiqtyn, nie
mozesz budowac wiecej, dopdki nie wynajdziesz nowej technologii, albo nie
zmienisz rzadow z wyzszym limitem budynkow publicznych. Wynalezienie
Aktorstwa pozwoli na budowe featrow. Mozesz tez wynalei¢ Alchemie, by
ulepszy¢ oba Twoje laboratoria.

Zauwaz, ze limit budynkow publicznych dotyczy wszystkich budynkow da-
nego typu, niezaleznie od poziomu. Tym samym Tyrania umozliwia budowe
2 laboratoriow, 2 swiatyn, 2 bibliotek, 2 teatrow oraz 2 aren. Liczba farm,
kopalni, cudow oraz jednostek nie jest ograniczona limitem.

FARMY 1 KOPALNIE WYZSZEGO POZIOMU

PoDczAS PRODUKCJI, KAZDY ZOETY ZNACZNIK NA FARMIE LUB KOPALNI PRODUKUJE
1 NIEBIESKI ZNACZNIK. REPREZENTUJE ON ILOSC ZYWNOSCI BADZ SUROWCOW PO-
KAZANA NA DOLE KARTY, NA KTOREJ LEZY.

Jesli posiadasz kopalnie poziomu I (reprezentowana przez robotnika na karcie
Zelaza), kladziesz 1 niebieski znacznik na tej karcie podczas fazy produkcji.
Reprezentuje on 2 surowce, zamiast 1, z uwagi na symbol w dolnej czesci
karty Zelaza. Gdy zuzywasz ten znacznik, aby za co$ zaptaci¢ (zwracajac go do
niebieskiego banku) pamietaj, ze jest on warty 2 surowce.

Wolno Ci rozmienia¢ surowce przemieszczajac niebieski znacznik z kopalni o wyz-
szym poziomie, na nizszy. Przemieszczenie znacznika surowcow z karty Zelaza, na
ktorej warty jest 2 surowce, na karte Brazu, gdzie wart bedzie 1 oznacza to samo co
zaptacenie 1 surowca. Nie ma jednak mozliwosci, aby przemiesci¢ znaczniki kopal-
ni 0 nizszych poziomach na wyzsze. Dla przykladu, nie mozna usuna¢ 2 znacznikéw
ztechnologii wydobycia Brazu i umiescic 1 znacznika na technologii kucia Zelaza,
nawet, jedli takie zagranie nie zmieni sumy posiadanych przez Ciebie surowcow.
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Analogiczne zasady dotycza zywnosci. Czasami po ulepszeniu albo rozmienieniu
zdarzy sie, ze na karcie, na ktorej nie ma pracownikow (z6ttych znacznikow) znajda
sie niebieskie znaczniki oznaczajace jakie$ dobra - jest to dozwolone. Dla przykla-
du, mozesz uzy¢ technologii Brazu do rozmienienia znacznikéw z kart o wyzszych
poziomach, aby nie traci¢ nie wykorzystanych surowcow. Podobnie, gdy zapis na
karcie mowi, ze ,,Twoja cywilizacja produkuje 2 surowce”, mozesz dobrac jeden
niebieski znacznik z banku i umiescic go na karcie Zelaza, gdzie bedzie warty 2
surowce, nawet jezeli nie posiadasz na niej jeszcze robotnika.

Przyklad: W poprzednim przyktadzie Basia wydala
wszystkie posiadane surowce koriczac ture z 3 kopal-

Zeslzm niami o poziomie 0 oraz dwoma kopalniami o poziomie

-1 I. Podczas fazy produkeji kazda z nich wyprodukowala

g@ po jednym niebieskim znaczniku - sa one w sumie warte
)" 7 surowcow.

W trakcie kolejnej tury zdecydowata sie ulepszy¢ kopalnie.

ﬁ Przemieszcza 1 76ty znacznik z karty Brazu na karte Ze-
lazai ptaci zato 3 surowce, oddajac 3 niebieskie znaczniki
z karty Brazu do niebieskiego banku (mogtaby oddac 1z
g karty Zelaza oraz 1 z Brazu, ale lepiej jest mie¢ jak naj-
m wiecej niebieskich znacznikéw w banku) Nadal posiada
2 niebieskie znaczniki. Z uwagi na to, ze znajdujq sie na
karcie Zelaza, kazdy z nich wart jest 2 surowce, czyli razem warte s 4. Basia

decyduje sie na ulepszenie kolejnej kopalni. Tym razem oddaje 1 niebieski
znacznik do banku, a drugi przemieszcza na karte Brazu.

Wskazéwka: Kopalnia Zelaza moze wydawac sie nieoplacalna. Zamiast wy-
dawac 3 surowce na ulepszenie kopalni z poziomu 0 na poziom I moglibySmy
tyle samo wydac na budowe nowej kopalni. Przewaga kopalni z poziomu I jest
to, ze potrzebuje 1 robotnika, aby produkowac taka sama ilos¢ surowcow,
jaka produkuja dwie kopalnie poziomu 0. Co wiecej, liczba niebieskich znacz-
nik6w jest ograniczona, efektywnie jest magazynowac surowce na kopalniach
o wyzszych poziomach.

ULEPSZENIE JEDNOSTKI

]EDNOSTKI ULEPSZA SIE W TEN SAM SPOSOB JAK BUDYNKI, FARMY 1 KOPALNIE, 7. TA
ROZNICA, ZE KOSZTUJE TO JEDNA AKGJE MILITARNA, ZAMIAST CYWILNEJ.

Po ulepszeniu jednostek zmief wskaznik sify Twojiej cywilizacyi. Jesli ktoras z kart daje
Gi dodatkowe surowce do budowy jednostek, to mozna je zuzy¢ takze do ich ulepszania.
Przyklad: Adam zagrywa karte Patriotyzm, placac za nia 1 akcje cywilng.
Daje mu ona 1 dodatkowa akcje militarng oraz 2 dodatkowe surowce na
budowe jednostek w tej turze. Moze ulepszyc jedna jednostke Wojownikow
(kosztujaca 2 surowce) na Ciezka piechote (kosztujaca 3 surowce). Nor-
malnie kosztowaloby go to 1 akcje militarna i 1 surowiec, ale w tym wy-
padku zuzywa jedna dodatkowa akcje oraz jeden z dodatkowych surowcow
zapewniane mu przez karte Patriotyzmu. Aby zrekrutowaé druga jednostke
Ciezkiej piechoty, zuzywa 1 pozostaly surowiec z zagranej karty, wiec musi
zaplacic 1 akcje militarnag i 2 surowce. Jesli zdecyduje sie na zuzycie kolej-
nej akcji militarnej i zrekrutowanie trzeciej jednostki Ciezkiej piechoty,

koszt bedzie taki jak zwykle i wyniesie 3 surowce oraz 1 akcje militarng

UTRZYMANIE

Nie zapomnij o tym, ze Twoi ludzie musza mie¢ co je$¢. Po produkcji Zywnosci,
musisz zaptacic warto$¢ wskazang przez najwyzsza odstonieta w 2oftym banku
warto$¢ konsumpcji.
Wskazowka: Poczatkowo Zywnos¢ moze wydawac sie nieistotna ale, juz
niedtugo Twoja populacja bedzie spozywac 1 Zywnosci co ture, co utrudni
zwiekszenie populacji. Czasami przydatne moze okaza¢ sie zniszczenie bu-
dynku, aby zwolni¢ robotnika i wybudowac nowa farme.

GLOD
JESLI NIE MOZESZ OPEACIC KONSUMPGJL, TWOJA CYWILIZACJE DOTYKA GEOD 1 TRA-
CISZ 4 PUNKTY KULTURY 7A KAZDA BRAKUJACA JEDNOSTKE ZYWNOSCI.

Zwykle nie dochodzi do takich sytuacji, bo Zywnosc jest produkowana zaraz
przed jej konsumpcja. Najlepiej upewnij sie, ze Twoja cywilizacja produkuje jej
co najmniej tyle ile spozywa.

PRZYSPIESZENIE ROZGRYWKI

Gdy juz kazdy z graczy zrozumie mechanike gry, mozna przyspieszy¢ rozgrywke
pozwalajac kolejnemu graczowi rozpocza¢ wlasna ture, podczas gdy poprzedni



jeszcze koficzy swoja. Tak szybko jak uporasz sie z uzyciem akcyi militarnych i
cywilnych, daj innym znag. Kolejny gracz moze juz rozpoczac swojq ture usuwa-
jac i dodajac nowe karty na for kart i zacza¢ zuzywac wlasne akcje. W tym czasie
mozesz dokoficzy¢ swoja faze produkcji i utrzymania.

Wskazowka: Produkujesz zywnosc, surowce i punkty nauki oraz kultury
na koniec wiasnej tury. To oznacza, Ze mozesz zacza¢ planowac wlasng ture w
trakcie gry innych graczy, gdy oni zuzywaja wlasne akcje. Jesli wszyscy gracze
beda tak robi¢, gra stanie sie szybsza i bardziej ptynna.

Z_ AKONCZENIE ROZGRYWKI UPROSZCZONE]

NA ZAKONCZENIE GRY KAZDA CYWILIZACJA ZDOBYWA:

2 PUNKIY KULTURY ZA KAZDA WYNALEZIONA TECHNOLOGIE POZIOMU 1 (WLI-
CZAJAC W TO USIRG)).

©2 PUNKTY KULTURY ZA KAZDY POSIADANY PUNKT SIEY.

©2 PUNKTY KULTURY ZA KAZDY POSIADANY PUNKT ZADOWOLENIA (NIE WIECE]
NIZ 16 PUNKTOW).

® 1 PUNKT KULTURY ZA KAZDY PUNKT' NAUKI ZDOBYWANY CO TURE.

® 1 PUNKTY KULTURY 7A KAZDA JEDNOSTKE ZYWNOSCI 1 SUROWCOW PRODUKOWA-
NA CO TURE.

Gra Uproszczona kofczy sie na koniec rundy, w ktorej ostatnia karta z falii
cywilnej zostanie polozona na torze kart. Kazdy z graczy nadal na poczatku
swojej tury usuwa karty z toru i przesuwa pozostate, ale nowe karty nie sa
dodawane. Gdy gracz siedzacy po prawej stronie gracza rozpoczynajacego
zakonczy swoja ture, nastepuje koniec tej rundy i tym samym koniec gry. Na
zakonczenie kazdy z graczy otrzymuje dodatkowe punkty.

Niewykorzystana 2ywnosc, surowce oraz punkty nauki przepadaja i nie sa
nic warte na koniec gry, podobnie jak karty, ktére pozostaly graczom na rece.
Powinni oni starac sie zuzyc ich jak najwiecej przed zakoriczeniem rozgrywki,
aby sprébowa¢ maksymalizowa¢ swéj dorobek punktowy.

PEINY PRZYKEAD

Ponizszy przyktad pokazuje w jaki spos6b powinny zosta¢ roztozone karty wokol planszy cywilizacji oraz w jaki sposob podlicza sie punkty na koniec gry.
Oprocz tego pozwala nam zobaczy¢ jak wyglada rozwinieta cywilizacja w trakcie gry.
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Biblioteka Aleksandryjska produkuje 1 punkt nauki. Kazde laborato-
rium poziomu I produkuje 2 punkty nauki, ale dzieki umiejetnosci Le-
onarda Da Vinci, jedno z nich produkuje 3.

Cata cywilizacja produkuje wiec 6 punktow nauki co runde.

/ e £

tor punktowy

Najpierw sprawdzmy wskazniki:

Majac 1 jednostke Wojownika (sita 1), dwie Ciezkiej piechoty (kazda o
sile 2) oraz technologie Kartografii (+1 do sily), cywilizacja posiada sife
militarng o warto$ci 6. Wraz z teatrem poziomu I (2 kultury), trzema sSwig-
tyniami poziomu 0 (kazda po 1 punkcie kultury), Bazylika Sw. Piotra
(2 kultury), Biblioteka Aleksandryjska (1 kultury) oraz Teokracja (1
kultury) cywilizacja zdobywa 9 punktow kultury co runde. Teatry i Swiq-
tynie zapewniaja 4 punkty zadowolenia naszej cywilizacji a Teokracja
zapewnia kolejne dwie. Bazylika Sw. Piotra podwaja liczbe wskaznikéw
zadowolenia, wiec cywilizacja posiada je na maksymalnym poziomie ,,8+".
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Zauwaz, ze Wielki Mur nie zapewnia zadnych profitéw, gdyz nadal jest ,.w
trakcie budowy”. Jak duzo punktéw bonusowych ta cywilizacja zdobyla by na
Koniec gry Uproszczoney? 8 kart technologii z ery 1 jest wartych 16 punktow
kultury. Sita 6 jest warta 12 punktow, zadowolenie populacji o poziomie 8+
jest warte 16 punktdw, co w tym wypadku jest maksymalna warto$cia. Co ture
produkuje 7 surowcow oraz 4 Zywnosci, wiec jej zdolno$¢ produkeyjna zapew-
nia jej 11 punktow kultury. Przyrost nauki wynosi 6 punktow nauki co ture,
wiec na Koniec gry otrzymuije jeszcze 6 punktéw kultury. Sumujac wszystkie
bonusowe punkty ta cywilizacja na koniec gry dostanie ich 61. Dodajac je do
punktéw zgromadzonych w trakcie rozgrywki powinno wystarczy¢ na pewne
zwyciestwo (nie przejmuj sie, jesli na koniec gry Twoja cywilizacja nie bedzie
tak rozwinieta jak ta— zostala ona stworzona tylko na potrzeby tego przyktadu).



2 ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA

Po rozegraniu gry Uproszczonej jestes prawdopodobnie gotowy, by
nauczyc sie dodatkowych zasad gry Zaawansowanej. Ten poziom
rozgrywki wprowadza karty z I epoki oraz zwieksza interakcje
pomiedzy cywilizacjami. Gra Uproszczona zostata stworzona z mysla
o nowych graczach — by nauczy¢ ich podstaw mechaniki Cywilizacji.
Poziom zaawansowany za$ zostal stworzony jako krotsza wersja
Pelnej rozgrywki, zapewniajac juz niezla ilos¢ wyzwan z jakimi
przyjdzie Ci sie zmierzyc.

DODATKOWA MECHANIKA W GRZE ZAAWANSOWANE):

© Karry miLizarNE (DLA INTERAKG]T POMIEDZY GRACZAMI).

o AkqE PoLiryczE (KAZDY Z GRACZY MOZE WYKONAC 1 AKCJE POLITYCZNA NA
POCZATKU SWOJEJ TURY).

® ZADOWOLENIE (TWOI LUDZIE POTRZEBUJA ROZRYWKI).

o Korupga (IM WIECE) GROMADZISZ SUROWCOW, TYM TRUDNIE] JEST JE UPIL-
NOWAC, ABY NIE ZOSTAEY SKRADZIONE).

 T4K7vKA (TWOJE JEDNOSTKI MOGA FORMOWAG ARMIE).

o Uptyw ¢zAsu (NIEKIORE KARTY SIE PRZEDAWNIAJA WRAZ Z KONCEM EPOKI).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gra na poziomie zaawansowanym wykorzystuje karty cywilne i militarne z
talii A, I oraz Il oraz Kilka kart militarnych z talii III. Jedli graczy jest mniej
niz 4, nie zapomnijcie o odrzuceniu Kart z talii cywilnej 11 II. Usuiicie 4 czarne
karty wojen z falii militarnej 111 odl6zcie je do pudetka. W grze na dwoch graczy
nalezy takze usuna¢ 6 niebieskich kart paktow z falii militarnych I 1.

Przetasuj talie kart militarnych A a nastepnie pociagnij z niej o 2 karty wiecej

niz liczba graczy. Pol6z je zakryte na polu AKTUALNYCH WYDARZEN na
gléwnej planszy. Reszte kart z tej talii odt6z do pudetka — nikt nie powinien do
nich zagladac.

Rozt6z karty cywilne z talii A na torze kart. Podobnie jak w grze Uproszczo-
nej, gdy gracz startowy uzyje pozostatych kart do wypelnienia foru na po-
czatku swojej drugiej tury, pozostate karty odktadamy do pudetka. Przetasuj
talie cywilna 1 1 talie militarnag I, pol6z je na planszy gtéwnej w odpowied-
nich miejscach (pola cywilne i militarne). Talie z II epoki powinny zostac

odtozone na bok, dopoki nie beda potrzebne (koniec I epoki). Nie zapomnij
odtozy¢ kart 8% (przy 2 graczach) i @ (przy 3 graczach) z talii cywilnych
jesli gracie w mniej 0s6b.

Talia kart militarnych Il zawiera karty, ktére daja dodatkowe punkty zwyciestwa
na koniec gry. Przetasuj ta talie i wyktadaj karty, dopoki nie odstonisz 4 zielonych
kart wydarzen. Poloz je gdzies na stole tak, aby kazdy z graczy magt sie z nimi
zapoznad. Reszte kart z talii militarnej Il nalezy odlozy¢ do pudetka.
Przygotowanie plansz cywilizacyi przebiega identycznie jak w grze Uproszczo-
nej (zobacz ,,Uktad poczatkowy” na stronie 1). W z6ftym i niebieskim banku
s4 zaznaczone miejsca, na ktorych nalezy rozmiesci¢ znaczniki. W trakcie roz-
grywki Zaawansowanej jest mozliwe, ze zdobedzie sie wiecej niebieskich lub
z01tych znacznikow, a jesli zdarzy sie, ze bedzie ich wiecej niz oznaczonych p6l
W banku to doktadamy je do regionu najbardziej z prawej.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Pierwsza runda wyglada identycznie jak w grze Uproszczonej. Jednak juz od drugiej
rundy mozna dobierac 1 karte militarng za kazda akcje militarng niezuzyta w tej
turze (czerwony niewykorzystany znacznik na karcie ustroju). Te karty sa dobierane
po wykonaniu fazy produkgji i utrzymania, wiec nie mozna uzy¢ ich w turze, w ktorej
zostaly dobrane.

Oprécz dodatkowych elementéw wprowadzanych przez karty militarne, gra-
cze musza zwracac uwage na zadowolenie swojej cywilizacji oraz korupcje.
Wydarzenia nie sa rozgrywane automatycznie, jak mialo to miejsce w grze
Uproszczonej. Zamiast tego odkrywa sie je w wyniku dziatai wynikajacych z
akcji politycznych wykonywanych przez graczy (zobacz nizej).

Kiedy ostatnia karta z talii cywilnej 1 zostanie polozona na forze kart, nastepu-
je koniec I epoki i poczatek 1. To sprawia, ze niektore karty zAntyku (A) staja
sie przestarzafe i usuwa je sie z gry.

Kiedy ostatnia karta z talii cywilnej II zostanie polozona na forze kart, naste-
puje koniec Il epoki. To sprawia, ze niektore karty epoki I staja sie przesta-
rzafe i usuwa je sie z gry. Co wiecej oznacza to réwniez koniec gry: na koniec
rundy gracze otrzymuja dodatkowe punkty wynikajace z 4 kart wydarzesi z
talii cywilnej I1I, ktére zostaty odkryte na poczatku rozgrywki. Zwycieza cywi-
lizacja, ktéra po podliczeniu punktow kultury posiada ich najwiece;.

KARTY MILITARNE

RODZAJE KART MILITARNYCH

Podobnie jak w wypadku kart cywilnych, karty militarne takze mozemy podzie-
li¢ na rodzaje, ktére odrézni¢ mozemy po kolorze i nazwie w prawym gérnym rogu.

KARTY AKCJI POLITYCZNYCH

Wydarzenia (zielone), ferytoria
(réwniez zielone), karty agresji
(brazowe) oraz pakty (niebieskie)
zagrywane s na poczatku tury jako
akcje polityczne. Ich uzycie zosta-
nie opisane w kolejnej sekcji.

Sabota Wymuszony pokéj

Rozwdj rol Zyzne tery

KARTY TAKTYKI

Czerwone Kkarty taktyki sa zagrywane za 1 akcje militarna.
(0]iof= Wskazuja one w jakich formacjach walcza Twoje armie (i ofe-
ruja bonus do sity za kazda taka formacje).

Falanga

El

emn  KARTY OBRONY/KOLONIZAC]I

Obrona Dwukolorowe karty zapewniaja dodatkowe punkty siy pod-
+2 oy e ;

czas kolonizacyi albo obrony przed czyim$ atakiem. Obrona

KDlaizac)s przydaje sie, gdy silniejszy przeciwnik zagrywa przeciwko Tobie

+1 karte agresji. Kolonizacja moze zosta¢ uzyta, gdy pojawi sie

T nowe ferytorium. Kazda z tych kart daje inny bonus w wypadku

uzycia jako Obrony, inny w przypadku uzycia jako Kolonizacja.

DOBIERANIE KART MILITARNYCH

PoDczAS FAZY PRODUKGJT I UTRZYMANIA MOZESZ DOBRAC 1 KARTA MILITARNA ZA
KAZDA NIE ZUZYTA AKGIE MILITARNA. NIE MOZNA DOBRAC WIECE] NIZ 3 KART NA TURE.

W rundzie 1 nie masz zadnych akcji militarnych, wiec do kofica swojej drugiej
tury nie bedziesz miat zadnych kart militarnych.

Wskazowka: Dobrym pomystem jest wykonywanie fazy produkcji w na-

stepujacej kolejnosci:

1. Zdobywasz punkty nauki i kultury (to jest ten krok, o ktérym gracze naj-
czesciej zapominaja)

2. Produkujesz Zywnosc i rozpatrujesz konsumpcye.

3. Produkujesz surowce i rozpatrujesz korupcje.

4. Dobierasz karty militarne (na koficu, aby nie rozpraszaty Twojej uwagi).

Sllls



ODRZUCANIE KART MILITARNYCH

Jesliilos¢ kart militarnych na rece przekroczy liczbe akcyi militarnych, ktére Two-
ja cywilizacja moze wykona¢, musisz cze$¢ z nich odrzuci¢. W odréznieniu od kart
cywilnych mozesz dobiera¢ karty militarne ponad limit, ale nadwyzke tych kart
musisz odrzuci¢ po wykonaniu akgji politycznej na poczatku swojej tury (musisz
je odrzuci¢ nawet jesli zdecydujesz sie nie wykonywac akcji politycznej w tej turze).

Karty militarne odrzuca sie jako zakryte. Tworz osobne stosy dla kart z kazdej
z kolejnych epok, poniewaz jedli talia kart militarnych skoficzy sie przed
uplywem danej epoki, nalezy stos kart odrzuconych przetasowac i stworzy¢
nowa talie kart, z ktérej gracze beda je dobieraé. Karty militarne z poprzed-
nich epok moga zosta¢ odtozone do pudetka.

AKCJE POLITYCZNE

Po dodaniu nowych kart cywilnych na tor kart, mozesz wykona¢ 1 akcje polityczna.

NIGDY NIE MOZESZ WYKONAG WIECE] NIZ 1 AKGII POLITYCZNE] NA TURE.

PRZYSZLE WYDARZENIA
(ZIELONE KARTY)
A\ i

Jako akcje politycznag mozesz zagra¢ karte
wydarzenia albo Kkarte ferytorium z tych
posiadanych na rece. Te karty kladziesz
) zakryte na polu PRZYSZLE WYDARZENIA
na planszy gtéwnej. Twoja cywilizacja pod-
jeta jakie§ dziatania, ktore moga zmieni¢
bieg historii: natychmiast otrzymujesz ilo$¢
punktow kultury réwna epoce zagranej
karty (jest ona oznaczona na odwrocie karty, tak, aby kazdy mogt ja zobaczyc).
Dla karty z epoki I otrzymujesz wiec 1 punkt kultury (nawet jesli zaczekasz do
drugiej epoki, aby ja zagrac).

Za kazdym razem, gdy ktos zagra karte na pole PRZYSZEYCH WYDARZEN (23>,
7 pola AKTUALNYCH WYDARZEN > odkrywamy gérna karte i wprowadzamy
efekty na niej opisane (zauwaz, ze wydarzenia nie odkrywaja sie same, jak miato
to miejsce w grze Uproszczoney). Jesli odkryta karta zawiera terytorium, kazdy
dostaje szanse, aby je skolonizowac. Jesli jest to wydarzenie, zrobcie to co jest
na niej napisane i odlézcie na pole MINIONYCH WYDARZEN 8. Gdy ostatnia
karta z pola AKTUALNYCH WYDARZEN [ zostanie odkryta, tasujemy talie
kart PRZYSZEYCH WYDARZEN 23> i ktadziemy ja na miejscu AKTUALNYCH
WYDARZEN @ Jesli zestaw kart PRZYSZEYCH WYDARZEN 23> zawiera
karty z réznych epok, ul6z karty (patrzac tylko na ich strone z numerem epo-
ki), tak aby wszystkie karty z wcze$niejszych epok byty dobierane przed tymi
z po7niejszych.

Rozwdj rolnictwa Zyzne terytorium

Kazda cywilizacja
produk

ABY ZAGRAC KARTE WYDARZEN (ZIELONE WYDARZENIE LUB ZIELONA
KARTE TERYTORIUM) JAKO AKCJE POLITYCZNA, NALEZY:
® PoLoZYC SWOJA KARTE W MIEJSCU PRZYSZEYCH WYDARZEN.
© 7A JEJ ZAGRANIE OTRZYMUJESZ PUNKTY KULTURY ROWNE EPOCE, Z KTORE]
KARTA POCHODZI.
© (ODSEANIASZ 1 WPROWADZASZ DO GRY EFEKT GORNE] KARTY ZE STOSU AKTU-
ALNYCH WYDARZEN.
© JESLI TO BYEA OSTATNIA KARTA ZE STOSU AKTUALNYCH WYDARZEN, STWORZ NOWA
TALIE PRZETASOWUJAC KARTY Z POLA PRZYSZEYCH WYDARZEN 1 POEOZ JE NA POLU
AKTUALNYCH WYDARZEN (NIE ZAPOMINAJAC O UEOZENIU WEDEUG EPOK).

Wskazowka: Laczna liczba kart na polach AKTUALNYCH oraz PRZYSZEYCH WY-
DARZEN zawsze jest o 2 wieksza od liczby graczy. Zawsze gdy dodajesz nowa karte
do PRZYSZEYCH WYDARZEN, odstaniasz karte z AKTUALNYCH WYDARZEN.

ROZPATRYWANIE WYDARZEN

Kiedy odslonisz wydarzenie, przeczytaj jego tre$¢ wszystkim graczom. Wtedy
wszyscy wykonujecie to o czym mowi karta. Wiele wydarzen dotyczy wszyst-
kich graczy, ale jest kilka dotyczacych tylko niektérych. Niektore z nich po-
magaja cywilizacjom z najwieksza sifa militarng oraz szkodza tym, ktore sa
najstabsze (maja najmniejsza sife militarnq).

JESLI DWIE LUB WIECE] CYWILIZAGIT POSIADA TAKA SAMA WARTOSC SIEY MILITARNE],
NAJSILNIEJSZA Z NICH BEDZIE TA, KIORA NAJWCZESNIE] BEDZIE WYKONYWAG SWOJA
TURE, NAJSEABSZA TA, KTORA BEDZIE MUSIAEA NAJDEUZEJ NA NIA CZEKAC.

Tak wiec gracz aktualnie wykonujacy swoja ture bedzie najsilniejszym sposréd
tych, ktérzy maja taki sam jak on wskaznik sify militarnej. Dzieje sie tak dlatego,
ze gracz, ktérego tura aktualnie trwa bedzie miat najwiekszy potencjat, aby sta¢
sie silniejszym, poniewaz jego cywilizacja juz w tej turze bedzie mogta zwickszy¢
swoja sife militarng. Analogicznie, ten gracz, ktéry wykonywal swoja ture przed
chwila bedzie najstabszym graczem, jesli dojdzie do remisu w punktach sity,
poniewaz jego cywilizacja juz wykorzystata swoje mozliwosci do podbudowa-
nia swojej sify militarnej. Ten sam system rozstrzygania remiséw dotyczy takze

wszystkich kart, na ktérych uzyto sformutowa ,,z najwieksza” albo ,,z najmniej-
sza” iloScia punktow kultury (uwaga: wydarzenie Imigracja pozwala kilku cy-
wilizacjom z niego skorzystac, nawet jesli ze soba remisuja).

W GRZE DLA DWOCH GRACZY, WYRAZENIE ,,DWOCH NAJSILNIEJSZYCH' OZNACZA
,,NAJSILNIEJSZY”" A DWOCH NAJSEABSZYCH OZNACZA ,,NAJSEABSZY”,

Te karty beda wiec dotyczyc tylko jednego gracza podczas rozgrywki dwuosobowej.

Wskazéwka: Kiedy zagrywasz karte na pole PRZYSZEYCH WYDARZEN, pamietaj,
aby by¢ tym, ktory najbardziej skorzysta z oferowanych przez nia mozliwosci, albo
tym, ktéry ucierpi najmniej. Obserwujac co robia Twoi rywale mozesz domyslac
sie jakie wydarzenia zagrali. Jesli podejrzewasz, 7e talia AKTUALNYCH WYDARZEN
zawiera kilka kart, ktdre szkodza najstabszym cywilizacjom, w tym Tobie, mozesz
przeczekaé nie cheac ich odstania¢. W takim przypadku pomiii swoja akcje poli-
tyczna i zachowaj swoje wydarzenie na lepsze czasy, tak aby mie¢ szanse na zwiek-
szenie sily. Z drugiej strony, zagranie karty wydaje sie dobrym pomystem jesli Twoja
cywilizacja jest najsilniejsza i to Ty bedziesz tym, ktory wygra wszelkie remisy.

Jesli karta zmusza Cie do oddania czego$, czego juz nie masz, oddajesz po pro-
stu tyle ile jeste$ w stanie. Kiedy karta zmusza Cie do zmniejszenia populacji,
zwro¢ 1 z6tty znacznik z pola wolnych robotnikow do Zottego banku. Jesli nie
posiadasz wolnych robotnikow, musisz usunac (i zwréci¢ do zoftego banku)
jednego z robotnikow znajdujacego sie na ktérejs z kart. Nie zapomnij dopaso-
wac swoich wskaznikow. Rozpatrzone karty wydarzeii powinny zostac odtozo-
ne na pole MINIONYCH WYDARZEN, tak aby mie¢ pewno$¢, Ze nie zostana one
przypadkowo wtasowane do talii AKTUALNYCH WYDARZEN.

KOLONIZACJA NOWYCH TERYTORIOW

NOWE 7ERYTORIUM ZDOBEDZIE TA CYWILIZACJA, KTORA ZDECYDUJE SIE POSEAC NA
NIE NAJWIEKSZE SIEY KOLONIZACYJNE.

Kiedy ze stosu AKTUALNYCH WYDARZEN zostanie odkryta karta ferytorium,
gracz, ktorego tura wlasnie trwa moze zdeklarowac jakas warto$¢ sily militar-
nej, albo zrezygnowac. Kazdy kolejny gracz musi albo przebi¢ jego oferte, albo
spasowac. Gracz, ktéry spasowat wypada z licytacji i nie moze juz bra¢ w niej
udziahu. Podbijanie przechodzi na kolejnych graczy, dopdki nie zostanie tylko
jeden z nich. Gracz, ktéry ztozyt najwieksza oferte otrzymuje nowe ferytorium
(jesli wszyscy gracze spasuja po prostu odrzuc ferytorium na pole MINIONYCH
WYDARZEN). Warto$¢ podana podczas licytacji to ilo$¢ punktéw sity militarnej,
kt6ra musi poswiecic zwycieska cywilizacja, aby zdoby¢ to terytorium.
KIEDY ZDOBYWASZ TERYTORIUM MUSISZ POSWIECIC JEDNA LUB WIECEJ JEDNOS-
TEK MILITARNYCH: DODAJ ICH SIEE I ZWROC ICH ZNACZNIKI DO ZOETEGO BANKU.
NIE ZAPOMNIJ ZMIENIC WSKAZNIKA SILY MILITARNEJ. ABY 0SZCZEDZIC JEDNOSTKI,
MOZESZ ZAGRAC KARTY MILITARNE POSIADAJACE BONUS DO KOLONIZACJI. Dopaj
ICH WARTOSCI DO POSWIECANYCH JEDNOSTEK, A NASTEPNIE ODRZUC.

L.ACZNA SIEA POSWIECANYCH JEDNOSTEK ORAZ BONUSOW Z KART MUSI BYC ROWNA,
ALBO WIEKSZA OD WARTOSCI PODANEJ PODCZAS LICYTAGJL.

Z uwagi na karty z bonusem do Rolonizacji, mozliwe jest licytowanie warto-
Sciami wiekszymi niz Twoja aktualna sifa militarna. Nie musisz ujawniac tego
w jaki sposob zamierzasz zaplacic za zdobycie ferytorium do koca licytacji.
Jednak nie wolno Ci podawac takiej wartosci, ktérej nie jeste$ w stanie zapta-
ci¢ i nie mozesz jej zmienic Kiedy juz ja podasz. Niektore karty jak Kolos z Ro-
dos, Kartografia, Nawigacja oraz Satelity posiadaja bonusy kolonizacyjne
utatwiajace zdobywanie nowych ferytoriow.

NIE MOZNA ZAPLACIC ZA NOWE TERYTORIUM SAMYMI BONUSAMI. GO NAJMNIEJ
JEDNA JEDNOSTKA MUSI ZOSTAC POSWIECONA.

Kiedy juz zdobedziesz nowe ferytorium staje sie ono Twoja kolonig. Pol6z ja
obok planszy swojej cywilizacji. Dolna cze$¢ karty ukazuje trwaty bonus wyni-
kajacy z posiadania tej kolonii. Moga to by¢ punkty sify lub punkty zadowole-
nia (zmien wskazniki).
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Jesli karta oferuje Ci dodatkowe niebieskie badi zotte znaczniki, wei je z pu-
detka i dot6z do swojego niebieskiego lub zZoftego banku. Sa one Twoje do
korica gry (tak dtugo jak nie stracisz tej koloni).

Nowe ferytoria posiadajq takze natychmiastowe efekty. Moga zaopatrzy¢ Twoja
cywilizacje w dodatkowe surowce badz Zywnosc - przemiesc niebieskie znacz-
niki z banku na karty farm lub kopalii. Moga zapewni¢ Ci dodatkowe punkty
nauki ub kultury. W tym wypadku zdobywasz je natychmiast po zdobyciu da-
nego terytorium. Jesli oferuja Ci dodatkowe karty militarne — dociagnij je. Je-
§li zwiekszaja Twoja populacje, przemie$¢ wskazana ilos¢ Zottych znacznikow
z banku na pole wolnych robotnikow.

Jesli stracisz swoja kolonie (w wypadku wydarzenia lub agresji), tracisz tylko
trwale bonusy. Efekty natychmiastowe zostaly juz wprowadzone do gry i nie
zostang cofniete.

Wskazowka: Pomysl zanim zalicytujesz. Po tym jak poswiecisz jednostki
wysylajac je z misja kolonizacyjna, Twoja cywilizacja ostabnie, a karty bonu-
sowe zuzyte do kolonizacji byly takze kartami, ktérych mozna byto uzy¢ do
obrony w wypadku ataku - to moze sprawic, Ze staniesz si¢ nagle celem agre-
sji wspotgraczy. Najlepiej kolonizowa¢ nowe terytorium w swojej wtasnej tu-
rze, wtedy masz mozliwo$c szybkiego odbudowania swojej potegi militarne;.

Przyktad: Karol licytuje za 4 chcac zdoby¢ Zamieszka-
ne terytorium. Reszta graczy spasowata, wiec to fery-
torium staje sie teraz jego kolonia. Musi wystac na nie
sity kolonizacyjne o wartosci co najmniej 4 punktow.

Ciezka piechota

Zamieszkane
terytorium

Kartografia dodaje mu bonus +2, a
gdyby zagrat karte kolonizacji miatby
wystarczajaca ilos¢, jednak musiatby
poswieci¢ co najmniej jedna jednost-
ke. Moglby poswieci¢ swoich Wojow- “
nikéw dlatacznej wartosci 5 punktow,
lub poswieci¢ Ciezka piechote dla 4 Obrona
punktéw i zachowa¢ karte bonusowa &l
na pozniej. Karol decyduje sie na
poswiecenie Wojownikéw i zagranie
karty. Zwraca znacznik tej jednostki
do zottego banku. Odrzuca réwniez _
karte z bonusem do kolonizacyi. Zdobywa terytorium i
ktadzie jego karte obok swojej planszy cywilizacji. Jako
trwaty bonus nowo zdobyta kolonia dodaje mu 2 nowe Kariomdt
grafia
zotte znaczniki, ktore dobiera z pudelka i dodaje do | 4k
banku. Jako efekt natychmiastowy przemieszcza jeden | - o
Z0tty znacznik z banku i umieszcza go na polu wolnych | vow+1 doswoicisiy.
robotnikow. Jesli zdarzy sie, 7e W trakcie gry Straci te | nowosnwmorm mis
kolonie, zwraca 2 dfte znaczniki z banku do pudetka, o
ale nie musi zmniejsza¢ swojej populacji.

Kolonizacja
+2

AGRESJE (BRAZOWE KARTY)

Karta agresji pozwala na uzycie akcji politycznej aby zaata-
kowac inna cywilizacje. Kiedy zagrywasz karte agresji, oglo$
ktéra z cywilizacji zamierzasz uczyni¢ celem swojej napasci i
przeczytaj zapis na karcie. Oprocz zuzycia akcji politycznej w tej
turze, agresje kosztuja takze kilka akcji militarnych (ich ilos¢
okresla karta). Agresja zakoficzy sie powodzeniem, jesli atakuja-
cy bedzie miat sife militarng wieksza od obroncy. Sifa Twojego
ataku jest rowna sile Twojej cywilizacji. Mozesz tymczasowo ja
zwiekszy¢ poswiecajac jednostki (nie zmieniaj na razie wskaznika sity Twojej
cywilizacji). Sifa poswieconych jednostek dodawana jest do sity Twojej cywi-
lizacji (w efekcie liczy sie dwukrotnie, poniewaz sama w sobie jest juz czescia
siy cywilizacji). Nastepnie obrofica ma szanse na zmierzenie sie z sifq Twojego
ataku. Sifa obroncy jest rowna sile jego cywilizacji. Obrorica takze ma mozliwos¢
poswiecania jednostek, co wiecej, moze takze zagrywac karty Obrony.

SIEA POSWIECONYCH JEDNOSTEK NIE JEST OGRANICZONA I GDY ZOSTANIE DODANA
DO AKTUALNEJ SIY CYWILIZAG]T, JEJ MAKSYMALNA WARTOSG MOZE PRZEKROCZY(
GRANICZNE 60 PUNKTOW.

NIEUDANA AGRESJA

Jesli obrofica posiada co najmniej tyle sify co agresor, karta agresji jest odrzu-
cana a jej efekt pomijany. Cywilizacja atakujaca nie ponosi zadnej kary (zuzyta
jednak swoja akcje polityczna, karte agresyi, Kilka akcji militarnych oraz by¢
moze poswiecila jakies jednostki).

UDANA AGRESJA

Jesli sita ataku przewyzsza site obroficy, agresja jest udana i opis na karcie
agresji zostaje wprowadzony do gry. Nastepnie karte odrzuca sie.

W wypadku wiekszoSci kart agresji atakujacy co$ zyskuje, a obrofica traci.
Zauwaz, 7e gdy zabierasz obroncy Zywnosc badz surowce to nie przenosisz jego
znacznikoéw na swoja karte. Twéj przeciwnik zwraca niebieskie znaczniki do
banku a Twoja cywilizacja produkuje Zywnosc lub surowce réwne wartoSci
zredukowanej przez Twojego przeciwnika.

Jesli z opisu na karcie wynika, ze powiniene$ zabra¢ przeciwnikowi wie-
cej niz posiada, to zabierasz tylko to co ma, a sam otrzymujesz tyle ile
on stracil. Jesli populacja Twojej cywilizacji sie zmniejsza, zwro¢ 1 z6ity
znacznik z pola wolnych robotnikow do Zottego banku (jesli nie masz
na nim zadnego robotnika jestes zmuszony zdjac jakiego$ z wybranej
karty technologii).

ABY ZAGRAC KARTE AGRESJI:

® JAKO AKGJE POLITYCZNA, KEADZIESZ PRZED SOBA KARTE, WYBIERASZ CYWILI-
ZACJE BEDACA CELEM AGRESJI, PEACISZ WSKAZANA 1LOSC AKGII MILITARNYCH.

® JEZELI CHCESZ, WSKAZUJESZ, KTORE JEDNOSIKI POSWIECASZ 1 PODAJESZ
CAEKOWITA SIZE TWOJEGO ATAKU.

© (OBRONCA WYBIERA JEDNOSTKI, KTORE POSWIECA, ZAGRYWA DOWOLNA ILOSC
KART OBRONY 1 OGEASZA CAEKOWITA SIEE.

® JESLI ATAKUJACY PRZEWYZSZA SWOJA SHA, SIE OBRONCY, ATAK SIE UDAJE,
OPIS NA KARCIE JEST WPROWADZANY DO GRY. W INNYM WYPADKU OPIS Z
KARTY NIE JEST WPROWADZANY.

o W KAZDYM Z TYCH DWOCH WYPADKOW ODRZUC KARTE MILITARNA UZYTA DO
ZAINICJOWANIA ATAKU. ATAKUJACY I OBRONCA ZWRACAJA DO SWOICH BANKOW
ZNACZNIKI POSWIECONYCH JEDNOSTEK 1 ZMIENIAJA ODPOWIEDNIO WSKAZNIKI
SIEY MILITARNE].

Wskazowka: Cywilizacja: Poprzez wieki nie jest gra o wojnie. Broniaca
sie cywilizacja posiada wszelkie przewagi — moze poswieca¢ jednostki jako
druga, wygrywa wszelkie remisy i moze uzywac kart Obrony. Co wiecej ata-
kujacy musi zaplacic akcje militarne, pozostawiajac mniej akcji na odbudo-
we armii po ataku oraz na dobranie kart militarnych z koficem tury. Bardzo
rzadko optaca sie poswiecac jednostki, aby wzmocni¢ swoéj atak. Obronca
caly czas moze poswiecac jednostki, albo zagrac karty obronne, aby wyréw-
na¢ wypracowang, przez nas przewage. Najbardziej efektywna taktyka jest
uzycie kart agresji podczas ataku na stabsza cywilizacje zmuszajac rywala do
wybierania pomiedzy poswiecaniem jednostek albo stawieniem czota niemi-
tym konsekwencjom wynikajacym z karty agresji.

Aby unikna¢ takich wymuszeii, dobra taktyka jest posiadanie wystarcza-
jaco silnej armii, aby odstrasza¢ potencjalnych rywali. Zauwaz, ze karty
agresji zagrywane sa jako akcje polityczne na poczatku tury. To oznacza,
ze jesli kto$ zaczyna budowaé jednostki, kazdy z graczy bedzie mial co
najmniej jedna ture, aby na to zareagowac, nim zostana one uzyte do prze-
prowadzenia agresji.

Przyklad: Cywilizacja Adama ma sife 14 przeciwko
sile cywilizacji Barbary — 10. Jako akcje polityczna
zagrywa on karte Szpieg przeciwko niej, co kosztuje go
1 akcje militarng. Podejrzewajac, ze Barbara posiada
jedna karte z bonusem do obrony poswieca dodatkowa
jednostke Strzelcéw (o sile 3), aby zwiekszyc sife swo-

jego ataku do 17. “
_ Barbara rzeczywiScie posiada karte
Obrony, ktorej zagranie moze zwiekszyC jej site o +4 Obrona
punkty. Dodajac te punkty do 10 wystarczytoby to do od- 4
parcia zwyktego ataku. Wychodzi na to, ze Adam dobrze
wytypowal poswiecajac swoja jednostke. Teraz oprocz
zagrania karty Barbara bedzie musiata takze poswie-
cac jednostki, aby obronic sie przed agresja. Jedynymi _
jednostkami, ktére posiada sa dwaj Rycerze o sile 2. Jest jednak zdania,
ze zagranie karty oraz po§wiecenie dwoch Rycerzy sprawi, ze jej cywili-
zacja stanie sie zbyt podatna na ataki, dlatego nie broni sie przed agresja
Adama i ponosi koszty wymienione na karcie. Jej dziatanie jest nieco
ostabione faktem, ze posiada ona tylko 3 punkty nauki, wiec Adam tylko
tyle bedzie mégt jej odebrac.
Barbara traci wszystkie 3 punkty nauki, a Adam otrzymuje 3 (karta
pozwala na zdobycie 5, ale nie moze dosta¢ wiecej niz Barbara straci).
Adam przemieszcza jeden Zofty znacznik z karty Strzelca z powrotem
do zoftego banku i zmienia wskaznik sify swojej populacji tak, aby wska-
zywal on teraz warto$¢ 11.

Szpieg

Przeciwnik traci do 5 ®.
Ty otrzymujesz tyle ®
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Z AWIERANIE 1 ZRYWANIE
PAKTOW (NIEBIESKIE KARTY)

Pakty pozwalaja dwoém cywilizacjom na wspélprace w ra-
mach pewnej idei i czerpanie z niej wzajemnych korzysci.
Wystepuja one tylko w grach na trzech i czterech graczy. Jako
akcje polityczng mozesz zagrac karte paktu, aby zaoferowaé
wspolprace innemu graczowi. Wybrany gracz moze odrzuci¢
Twoja propozycje - jesli tak sie stanie to karta paktu powraca
na Twoja reke. Zuzyles swoja akcje polityczna, kontynuujesz
swoja ture (nastepnym krokiem jest odrzucenie nadmiaru
kart militarnych — nawet jeSli musisz co$ odrzuci¢, mozesz zdecydowac sie na
pozostawienie karty paktu i odrzucenia czego$ w zamian). Jesli pakt zostanie
zaakceptowany, poloz karte przed soba, a znaczniki paktéw obu cywilizacji
potoz obok liter A i B, zaznaczajac, jakie role beda one odgrywaé w zawartym
wiasnie przymierzu.

Mo7ESZ POSIADAC TYLKO 1 PAKT PRZED SOBA. ZAWARCIE NOWEGO AUTOMATYCZ-
NIE KONCZY STARY.

Wymuszony pokéj

Zwr6¢ uwage na fakt, ze Twéj stary pakt jest anulowany tylko wtedy, gdy nowa
propozycja zostanie zaakceptowana. Jesli zostanie odrzucona, karta paktu
wraca na reke, a zawarty wczesniej pakt, lezacy na stole, nadal na nim pozo-
staje. Wazne jest takze to, ze gdy zaakceptujesz propozycje wystosowang przez
innego gracza to jego karte kladzie sie przed nim, wiec pakt, ktory lezy przed
Toba nie zostaje odrzucony. Istnieje wiec mozliwos¢, ze w trakcie gry bedziesz
uczestniczyl w kilku paktach jednoczesnie, jednak tylko jeden z nich bedzie
paktem zaoferowanym przez Ciebie.

PAKTY NIESYMETRYCZNE

Niektore pakty oddzialuja na uczestniczace w nich cywilizacje w odmienny
sposob. Oferujac pakt musisz zaznaczyé, czy Twoja cywilizacja odgrywaé w
nim bedzie role cywilizacji A, czy cywilizacji B. Gracz, ktéremu oferujesz uktad
musi albo przyja¢ albo odrzuci¢ Twoja propozycje. Nie moze on zaakceptowac
paktu pod warunkiem odwrécenia rol. Jesli zostanie on zaakceptowany, pot6z
znaczniki paktéw graczy obok liter A i B, aby zaznaczy¢, ktéra cywilizacja z
jakich profitéw korzysta.

Wskazoéwka: Niektore pakty pozwalaja jednej cywilizacji placi¢ drugiej w
zamian za to, Ze nie zostanie zaatakowana. Jesli Twoja cywilizacja jest staba,
mozesz uzyc tego paktu, aby skierowac zapedy przeciwnika w innym kierun-
ku. Jesli Twoja cywilizacja jest silna mozesz uzyc tego paktu z odwréconymi
rolami, aby wymusic na stabszym rywalu haracz.

PAKTY A ROZMOWY PRZY STOLE

Zaoferowanie paktu zuzywa Twoja akcje polityczna, niezaleznie od tego,
czy zostanie on zaakceptowany, czy nie. Niektorzy gracze moga prébowac
obejs¢ te zasade pytajac ,,Czy kto$ z was nie chcialby zawrze¢ paktu?”, albo
nawet ,,Czy komus z was nie jest czasem potrzebne 1 dodatkowa Zywnosc
co ture?”. Mowiac wprost — takie zachowanie jest niedopuszczalne. Gracz
powinien straci¢ swoja akcje polityczna, gdyz zaoferowal pakt, nie wazne,
ze nie wprost. W dodatku zaden z graczy nie powinien mie¢ mozliwosci
przyjecia tego paktu, gdyz do zadnego z nich nie zostal on bezposrednio
skierowany, co wiecej oferta byla ztozona wbrew zasadom: karta sojuszu
nie zostata odstonieta, nie bylo oferty skierowanej do konkretnego gracza,
a role nie zostaly zdefiniowane. Jest to jednak wasza rozgrywka, mozecie
ustali¢ dowolne zasady, pod warunkiem, ze wszyscy je znaja, rozumieja i
zgadzaja sie z nimi.

ZRYWANIE PAKTOW

Mozesz zuzy¢ swoja akcje polityczna, aby anulowac jeden pakt, ktérego czton-
kiem jestes (niezaleznie od tego, czy to Ty zlozytes oferte, czy zostata Ci ztozo-
na). Karta paktu jest odrzucana, a jego dziatanie koriczy sie natychmiastowo.

Wskazowka: Anulowanie paktu zuzywa akcje polityczna, nie jest wiec moz-
liwe zaatakowanie w tej samej turze. Pakt, ktéry chroni Cie przed atakiem
(agresja i wojna) moze zosta¢ anulowany, ale przynajmniej zagwarantuje Ci
to, ze atak nie zostanie wyprowadzony bez ostrzezenia.

Istnieja takze inne sposoby na anulowanie paktu - tak jak opisano powyzej,
anulujesz pakt, gdy ztozona przez Ciebie inna propozycja zostanie przez kogos
zaakceptowana. Niektore pakty zastrzegaja, ze zaatakowanie jednej cywilizacji
przez druga automatycznie koniczy przymierze. Jesli na karcie paktu nie zo-
stalo zaznaczone, Ze chroni on przed atakiem, badZ ze atak w ramach paktu
koriczy jego istnienie, to pozostaje on w mocy nawet w przypadku wzajemnych
agresji dwoch cywilizacji w nim pozostajacych.

MECHANIZMY GRY ZAAWANSOWANE]

Z. ADOWOLENIE

W grze uproszczonej poziom zadowolenia nie spetniat zadnej funkcji oprocz
tego, ze zapewnial kilka dodatkowych punktéw na koniec gry. W grze zaawan-
sowanej jest jednak do$¢ istotne, aby zadba¢ o zadowolenie swojej ludnosci.
Podobnie jak w grze Uproszczonej do zaznaczania aktualnego poziomu zadowole-
nia uzyj toru na swojej planszy cywilizacji. Poziom zadowolenia dzieli Twéj zofty
bank na sekcje. Pierwsza sekcja jest region najbardziej po prawej stronie reprezen-
towany przez symbol 1@. Sekcja dla dwoch @ jest drugim regionie, kolejne juz
sa podzielone na podwdjne sekcje z odpowiadajacym im poziomem zadowolenia.

JESLI DANA SEKGJA NIE MA JUZ ZADNYCH ZOETYCH ZNACZNIKOW, MUSISZ POSIADAG

PRZYNAJMNIE] TYLE ZADOWOLENIA, ILE WSKAZUJE LICZBA NA TORZE ZADOWOLENIA

ZNAJDUJACA SIE NAD NIA.
Na poczatku gry zadowolenie Twojej cywilizacji wynosi 0. Tak dhugo jak posia-
dasz zotte znaczniki w sekcji najbardziej po prawej stronie w z6ttym banku, nie
musisz sie 0 nic martwic - wszyscy sa szczeSliwi. Jesli natomiast dwu-
krotnie zwiekszysz swoja populacje, wtedy sekcja 1 na torze zadowo- |
lenia bedzie pusta, oznaczajac, ze potrzebujesz przynajmniej jedna za-
dowolong buzke, aby powstrzyma¢ narastajace niepokoje spoteczne.

fOfDro D DOr==10

zolty bank
(terytorium)

JESLI NIE POSIADASZ WYSTARCZAJACEGO POZIOMU ZADOWOLENIA TO DLA KAZDEJ BUZKI PO-
TRZEBNEJ, ABY POKRYC ROZNICE, JEDEN Z TWOICH ROBOINIKOW STAJE SIE NIEZADOWOLONY.

Niezadowoleni robotnicy nie pracuja. Aby zaznaczy¢ ilo$¢ niezadowolonych ro-
botnikow przemies¢ 1 z61ty znacznik z pola wolnych robotnikow na tor zado-
wolenia zakrywajac jedno pole za kazda brakujaca buzke. Dla kazdej sekcji na

lewo od znacznika musisz wiec posiadac zdfte znaczniki w banku,
albo zoftego niezadowolonego robotnika na polu zadowolenia
znajdujacym sie zaraz nad nia.

| ERTEHEEHEEH

zolty bank
(terytorium)

Wskazowka: Staraj sie, by Twoja cywilizacja byla zadowolona. Niektore wy-
darzenia maja negatywne skutki dla tych z niezadowolonymi robotnikami.

Zotte znaczniki reprezentujace niezadowolonych robotnikdw nie sa rozpatry-
wane jakby nalezaly do zZoftego banku. Nadal sa to robotnicy, ktérych mozesz
wykorzysta¢, aby wybudowac nowe budynki, farmy, kopalnie czy jednostki.
Nie musisz sie martwi¢ niezadowolonymi robotnikami az do fazy produkcji
i utrzymania.

POWSTANIE

GDY DOJDZIE DO FAZY PRODUKCJI I UTRZYMANIA, A TOBIE BRAKUJE WOLNYCH ROBOT-
NIKOW, ABY ZAKRYC WSZYSTKIE BRAKUJACE BUZKI NA LEWO OD ZNACZNIKA ZADOWO-
LENIA, MASZ PRZED SOBA POWSTANIE. POMIJASZ FAZE PRODUKGJT I UTRZYMANIA.

Twoja cywilizacja nie otrzymuje punktow kultury ani nauki. Nie produkuje
surowcow i zywnosci (ale takze nie konsumuje Zywnosci i nie traci surowcow
wwyniku korupcyi). Nie dociagasz kart militarnych. Problem wyniknat z tego,
7e niektorzy z Twoich robotnikow zostali zmuszeni do pracy ponad swoje sily.
To ich zeztoScilo tak, ze postanowili wszczaé rebelie.

Wskazowka: Zwykle kazdy stara sie uniknac powstania. Warto stracic jedna
akcje niszczac jeden z budynkéw albo rozwiazac jednostke, aby zwolnic jed-
nego robotnika, zamiast stracic cala faze produkcji.

14-



Przyklad: Poniewaz Karol nie ma zadnych z6ftych znacznikow w
sekcji o wskazniku zadowolenia 2, potrzebuje by zadowolenie ]ego
cywilizacji wynosito co najmniej 2. Na razie jego cywiliza-
cja posiada zadowolenie na poziomie 1, wiec ma jednego
niezadowolonego robotnika, reprezentowanego przez 7oty
znacznik na torze zadowolema

z6lty bank
- J :lu\lnmml)
Karol placi 4 Zywnosci, aby zw1ekszvc populaC]e swojej cyw1hzac11 To
sprawia, ze przemieszcza ostatni znacznik z 3. sekcji w swoim zoftym
banku. 0d tego momentu potrzebuje, aby wskaznik jego zadowolenia
wynosit 3. Wynosi nadal jeden, ale udaje mu sie uniknac powstania, gdyz
dwoch robotnikow ,wypoczywa’ na torze zadowolenia. Jego cywiliza-
¢ja produkuje jak zwykle - niepokoje spoteczne zostaly opanowane. W
trakcie tury innego gracza nastepuje wydarzenie Rozwdj sztuki wojen-
nej. Pozwala on kazdemu z graczy posiadajacemu wolnego robotnika na
rekrutacje jednostki Wojownikéw za darmo. Karol decyduje sie sko-
rzystac z nadarzajacej sie okazji i przemieszcza jednego z ,,wypoczywaja-
cych” robotnikow na karte Wojownika.

Robotnik zostat zmuszony do pracy, a Karol nadal po- g
siada dwoch niezadowolonych robotnikéw (nie musi
jednak zaznaczaé, ktorzy dokladnie to sa). Podczas na-
stepnej tury Karol bedzie musiat sie zmierzy¢ z rebelia
podczas swojej fazy produkcji i utrzymania, chyba, ze
uda mu sie co$ do tego czasu wymyslic. W swojej nastep-
nej turze zagrywa wiec technologie Chleb i igrzyska
pozwalajaca na budowe aren. Uzywa swojego drugiego

Chleb i igrzyska

niezadowolonego robotnika i robi go zarzadca areny, ktéra dodaje mu
dwa punkty do zadowolenia. Jego cywilizacja ma tacznie 3 punkty zado-
wolenia. Karolowi udalo sie unikna¢ Powstania i nie posiada juz nieza-
dowolonych robotnikow.

Korurcja

Gromadzenie Zywnosci i surowcow prowadzi do korupcyi. Aktualna ko-
rupcja okreslana jest przez najwyzsza odslonieta warto$¢ korupcji w nie-
bieskim banku.

Korupcja jest naliczana po produkcji surowcow (co wykonuje sie po produkeji
Zywnosci i konsumpci). Jesli posiadasz co najmniej jeden znacznik w regio-
nie najbardziej po prawej stronie Twojego niebieskiego banku, korupcja nie
wystepuje. Gdy odstonisz ostatnie pole w tym regionie to korupcja wynosi -2,
co oznacza, Ze musisz zaptaci¢ 2 surowce (nie ma znaczenia ile niebieskich
znacznikow wroci przez to do niebieskiego banku). Zwro¢ uwage na fakt, ze
korupcja zawsze jest optacana przez surowce, a nie Zywnosc.

Jesli wszystkie niebieskie znaczniki zostaly zabrane z dwoch pierwszych regio-
n6w to korupcja wzrasta do -4, a jesli w niebieskim banku nie ma juz zadnego
niebieskiego znacznika, musisz zaptacic az 6 surowcow.

Wskazowka: Zaawansowane farmy i kopalnie pomoga Ci zredukowac straty
w wyniku korupcji redukujac liczbe znacznikéw uzywanych do reprezento-
wania takiej samej ilosci surowcow i Zywnosci. Niektore terytoria i specjalne
technologie zmniejsza korupcje dajac Ci dodatkowe niebieskie znaczniki.
Nawet wtedy ciezko jest pozby¢ sie jej zupelnie.

Wskazowka: Mozesz okreslic liczbe niebieskich znacznikéw, ktére zostang
zabrane z niebieskiego banku liczac z6lte znaczniki, ktére masz na kartach
kopalii i farm. Nie zapomnij o tym, Ze zwrécisz znacznik lub dwa podczas kon-
sumpcji, ktorej rozstrzyganie odbywa sie jeszcze przed korupcja.

ALTERNATYWNA ZASADA KORUPC(CJI

Cywilizacja: Poprzez wieki jest zlozona gra. Latwo jest przegapi¢ jeden
element skupiajac sie na innych, a korupcja potrafi zaskoczy¢ wielu gra-
czy. Twoja grupa moze zechcie¢ grac z zasada alternatywna: podczas pro-
dukeji w Twoich kopalniach mozesz zadecydowad, ze obniza nieco swoja
efektywnos$¢ produkujac o 1 niebieski znacznik mniej. Zmniejszajac na
przyktad produkcje w kopalni Brazu o 1 znacznik tracisz tylko 1 suro-
wiec ijest to lepsze rozwiazanie niz ptacenie 2 surowcow za korupcje jesli
zostanie on pobrany z banku. Alternatywna zasada dotyczy tylko kopalni.
Wszystkie Twoje farmy produkuja tak dtugo, jak dtugo masz wystarczajaca
liczbe niebieskich znacznikow, aby je zaopatrzy¢. Jesli zdecydujesz sie uzy¢
tej zasady dodatkowej, upewnij sie, ze kazdy zostat o tym poinformowany i
wszyscy zgadzaja sie na jej wprowadzenie.

Z AAWANSOWANE TECHNOLOGIE

Czasy odkrywcow (11 epoka) zawieraja wiele nowych technologii. Wiekszo$¢ z nich to
ulepszenia tych z epoki A i I, posiadajacych ta sama nazwe w prawym gérnym rogu.

WPROWADZENIE DO GRY TECHNOLOGII NIE WIAZE SIE Z ZADNYMI WARUNKAMI
WSTEPNYMI. MOZESZ WYNALEZC TECHNOLOGIE Z EPOKI 11, BADZ III NIE POSIADA-
JAC JEJ ODPOWIEDNIKA Z WCZESNIEJSZYCH EPOK.

Poziomy

Niektore karty odnosza sie do poziomu fechnologii, budynku lub jednostki. Poziom
réwny jest epoce, z ktdrej pochodzi karta. Technologie z epoki A posiadaja poziom 0.

FARMY, KOPALNIE, BUDYNKI PUBLICZ-
NE I JEDNOSTKI WYZSZEGO POZIOMU

Zagrywajac fechnologie wyzszego poziomu pot6z ja nad fech-
nologiq o tym samym typie z nizszego poziomu. Zelazo jest
zagrywane nad Brazem, Wegiel nad Zelazem. Jesli nie po-
siadasz Zelaza, to zagrywasz Wegiel nad Brazem.
Posiadanie fechnologii wyzszego poziomu nie zabrania Ci budo-
wania kopalni, farm, jednostek i budynkow z nizszych poziom6w.
Mozesz ulepszac rzeczy z nizszego poziomu na wyzszy nie przecho-
dzac przez kolejne stadia technologii (mozesz ulepszy¢ kopalnie
Brazu na kopalnie Wegla, niezaleznie od tego, czy posiadasz kopalnie Zelaza).
Koszt ulepszenia w surowcach jest réznica kosztéw budowy tych dwoch technologii
(wiec wspomniana wyzej akcja zabierze 6 surowcow oraz 1 akcje cywilng).

Zwr6¢ uwage, ze gdy posiadasz niebieskie znaczniki tylko na karcie Wegla,
mozesz zaplaci¢ 1 surowiec przemieszczajac 1 znacznik z karty Wegla na
karte Zelaza. Jesli nie posiadasz technologii Zelaza, mozesz przemiescic 1
znacznik z Wegla na Braz, oraz przesuna¢ 1 znacznik z banku na karte Bra-
zu. Takie rozmienianie dziata réwniez na farmach.

TECHNOLOGIE SPECJALNE
(NIEBIESKIE KARTY)

W ODROZNIENIU OD INNYCH, NIEBIESKIE KARTY TECHNOLOGII
SPEGJALNYCH ZASTEPUJA SWOJE WCZESNIEJSZE WARIANTY.

‘Wymiar sprawiedliwosci
= 7Q - 5 e PG

+ + | Kiedy zagrywasz karte technologii specjalnej posiadajaca taka
samg ilustracje, jak inna karta z wcze$niejszej epoki, posia-
dana przez Ciebie, nowsza jej wersja zastepuje starsza. Otrzy-
mujesz bonusy z nowej technologii, ale nie sumuja sie one z

poprzednia technologia.

Zyskujesz 1 akcje cywilna
13 niebieskie znaczniki

Przyklad: Zal6zmy, ze posiadasz Spis praw, ktory zapewnia Ci jedna do-
datkowa akcje cywilng. Wymiar sprawiedliwosci daje Ci jedna akcje
cywilng oraz 3 niebieskie znaczniki do niebieskiego banku. Zagrywajac
Wymiar sprawiedliwosci nie otrzymasz dwoch dodatkowych akgji zsu-
mowanych z obu kart, gdyz wczesniejsza jej wersja zostanie odrzucona; to
co bedziesz miat to 1 dodatkowa akcja cywilna oraz 3 niebieskie znaczniki.

UZYWANIE TECHNOLOGII KONSTRUK-
CYJNYCH DO BUDOWY BUDYNKOW

Technologie Murarstwo, Architektura i Inzynieria redukuja koszta budowy
i ulepszania budynkow cywilnych.

Przyklad: Murarstwo redukuje koszt wszystkich bu-
dynkow publicznych poziomu I albo wyzszego o 1 su-
rowiec. To oznacza, ie laboratorium %
poziomu I kosztuje tylko 5 surowcow
(zamiast 6), ale laboratorium poziomu
0 nadal kosztuje 3 surowce. Tak wiec
mozesz ulepszac laboratoria z poziomu 0
do poziomu I za 2 surowce (zamiast tak
jak wczesniej za 3) i mozesz ulepsza¢ budynki z poziomu |g
0 do poziomu I za 4 surowce (zamiast jak wcze$niej za
5). Nie dostajesz jednak znizki podczas ulepszania budyn-
kéw z poziomu I do II; Murarstwo redukuje koszt obu z
nich, wiec réznica pomiedzy nimi pozostaje taka sama.
Architektura redukuje koszt budynkow 1 poziomu o 1
oraz koszt budynkow 11 poziomu o 2. Jesli posiadasz kar-
te Architektury, laboratorium poziomu I kosztuje Cie 5
(zamiast 6), poziomu II 6 (zamiast 8). Ulepszenie labora-
torium 71 poziomu na I kosztuje wiec tylko 1 surowiec.

Murarstwo

i %

Metoda naukowa

Twoje budynki publiczne
poziomu L, 11 11T kosztuja,
0 1 mnicj. Mozesz
zbudowac o 2 etap6w
cudu w 1 akeji cywilnej.
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KARTY TAKTYKI (CZERWONE)

Dobierajac karty z talii kart militarnych mo-
zesz natrafic na karte faktyki.

Arty lerl a
samobiezna

Legwn
ZAGRANIE KARTY TAKTYKI KOSZTUJE 1 AKGIE
MILITARNA.

o

Karta taktyki pozwala grupie Twoich jedno-
5 stek sformowac armie. Karta wyszczegolnia,
jakie jednostki beda wymagane do stworze-
nia armii. Na przyktad taktyka Legion tworzy jedna armie za kazde 3 jednost-
ki piechoty. Artyleria samobiezna tworzy armie z kazdej pary kawaleria-
artyleria.

MOZESZ POSIADAC WYSTAWIONA TYLKO 1 KARTE TAKTYKI NA RAZ. ZAGRANIE KO-
LEJNE] KARTY AUTOMATYCZNIE ODRZUCA POPRZEDNIA.

Dla kazdej armii, ktora moga sformowac Twoje jednostki, dodaj bonus z niej
wynikajacy do sify Twojej cywilizacji. Zauwaz, ze liczy sie rodzaj jednostki, a
nie jej poziom.

Przyklad: Taktyka armii Karola to Armia $redniowieczna, ktéra do-
daje mu bonus +2 sify za kazda pare piechota-kawaleria. Wiec, gdy dwie
jednostki piechoty dotacza do dwoch rycerzy Karol bedzie mégt sformo-
waé dwie armie dajace mu bonus +4, trzecia jednost-
ka piechoty (nie jest wazne ktora) nie nalezy do armii
i walczy¢ bedzie samodzielnie. Policzmy sife militarna
jego cywilizacji. Dwaj Wojownicy daja po 1 punkcie sity
kazdy. Ciezka piechota wraz z dwoma Rycerzami warci
n s4.po 2 punkty sify
reeomm  <azdy. To daje facz-
sredniowieczna  [EETRY pun[e[(ju) s;’{y,
Z uwagi na to, ze
©0 kazda armia doda-
je bonus +2 to sita
cywilizacji Karola
wynosi 12.

Ciezka piechota

Rycerze

KIEDY POSWIECASZ CAEA ARMIE, ABY ZAPEACIC ZA ATAK, OBRONE LUB KOLONIZAGJE,
DOLICZ BONUS WYNIKAJACY Z KARTY TAKTYKI DO SIEY POSWIECANYCH JEDNOSTEK.

Przyklad: Kontynuujmy poprzednie rozwazania. Jesli Karol zaatakuje ry-
wala, moze poswieci¢ 1 Rycerza, aby zwiekszy¢ site ataku do 14. Jesli do

tego poswieci takze jednostke Ciezkiej piechoty, sifa ataku zwieksza sie do
18: poczatkowe 12, plus 2 za Rycerza, plus 2 za Ciezka piechote, plus 2 za
bonus wynikajacy z taktyki, poniewaz Rycerz wraz z Ciezka piechota for-
muja armie. Karol moglby takze zatrzyma¢ Ciezka Piechote i poswiecic obu
Wojownikow i Rycerzy. Za kazda z takich par otrzymatby 5 punktow sily: 2
za Rycerza, 1 za Wojownika i 2 za bonus wynikajacy ze sformowanej armii.

Zwr6¢ uwage, ze nie musisz zaznaczag, ktore jednostki wchodza w sktad armii,
dowolna kombinacja odpowiadajaca karcie taktyki zawsze bedzie otrzymywata
wskazany na niej bonus. Nie ma znaczenia kolejno$¢ budowania jednostek.

PRZESTARZALE JEDNOSTKI

Czasami wiek ma znaczenie. Mozesz uzywac nowych jednostek wykorzystujac
starg faktyke bez zadnych ograniczen. Jednak w przypadku zaawansowanej
taktyki, jednostki, ktérych uzyjesz do walki nie moga by¢ starsze o wiecej,
niz jedna epoke w poréwnaniu do karty fakiyki. Te zaawansowane karty maja
dwie wartosci bonusu; jesli bedziesz zmuszony do sformowania armii, ktéra
nie spetnia wymagan narzuconych przez epoke, otrzymujesz tylko ten nizszy
bonus (warto$¢ w nawiasie).

JESLI CO NAJMNIE] JEDNA JEDNOSTKA JEST STARSZA WIECE] NIZ O 1 EPOKE OD
KARTY TAKTYKI, ARMIA ZAPEWNIA CI TYLKO NIZSZA WARTOSG BONUSU.

Jesli Twoja karta taktyki posiada tylko jedna wartos¢, nie musisz sie
martwic o ta zasade - nie ma koniecznosci sprawdzenia wymagan
dotyczacych epoki z ktérych pochodza jednostki, poniewaz jest to karta
z wezeSniejszej epoki (na przyktad z 1, czyli ze Sredniowiecza).

Przyklad: Barbara posiada jednostki wyszczegélnione na poniz-
szej ilustracji. Taktyka Armii obronnej pozwala jej sformowac je
w dwie armie. Taktyka ta pochodzi z epoki II. Do
stworzenia armii bez przeszkéd moze uzyc Ciezkiej
piechoty z epoki I, jednak Wojownicy z epoki A sa
zbyt przestarzata formacja, aby walczy¢ w ramach
tej taktyki rownie skutecznie. Sita jej cywilizacji to
22 (13 z jedno-
stek, +6 za jedna
oraz +3 za druga
armie posiadaja-
ca przestarzala

Ciezka piechota

Armia obronna

Dziala

OO©

jednostke  pie-
choty w swych
szeregach).

KONIEC EPOKI

Nie liczac Antyku, ktory koriczy sie wraz z poczatkiem drugiej tury, bedziesz mial okazje oglada¢ dwa korice epok podczas gry na poziomie zaawansowanym:

epoka I koficzy sie, gdy ostatnia karta z falii cywilnej I jest dokladana na for kart, a koniec II epoki nastepuje wraz z wyczerpaniem sie kart cywilnych II. Gdy

to nastepuje, niektore karty (dwie epoki starsze od nowej) staja sie przestarzate i odpadaja z gry. Na przyktad, jesli koriczy sie epoka I to niektore karty z epoki
A zostana odrzucone, gdy koriczy sie epoka II, odrzucane sa niektore karty z epoki D).

KIiEDY KONCZY SIE DANA EPOKA, NASTEPUJACE KARTY Z POPRZEDNIEJ
EPOKI SA ODRZUCANE:
© KARTY POSIADANE NA REKU
© LiDERZY (NIE ZAPOMNIJ ZMIENIC WSKAZNIKOW 1 ZWROCIC ZAPEWNIANE PRZEZ
NICH ZNACZNIKI DO PUDEEKA)
® CUDA W TRAKCIE BUDOWY (ZWROG POZOSTAJACE NA NICH NIEBIESKIE ZNACZ-
NIKI DO SWOJEGO BANKU)
® Pakry
KARTY POCHODZACE Z EPOKI, KTORA WEASNIE SIE SKONCZYEA, STANA SIE PRZESTA-
RZAEE, GDY SKONCZY SIE KOLEJNA EPOKA.

Zwr6¢ uwage, ze wszystkie karty technologii, karty taktyki, kolonie oraz ukon-
czone cuda nie staja sie przestarzale i nie s3 odrzucane. Pamietaj takze o po-
lozeniu nowej talii kart cywilnych w miejscu, gdzie byta poprzednia oraz o
zastapieniu talii kart militarnych kartami z nowej epoki (chyba, ze koniec
epoki oznacza takze koniec gry).

KONIEC GRY

Gdy ostatnia z kart cywilnych talii II jest doktadana na tor kart, gra zbliza sie ku koficowi. Jest to koniec drugiej epoki, wiec odpowiednie karty z epoki I staja
sie przestarzale, jak opisano powyzej. Nastepnie gracze dogrywaja do konca runde koriczac swoje tury juz w I erze (ale bez uzywania kart militarnych i cywil-
nych z tejze). Gdy gracz po prawej stronie gracza startowego skonczy swoja ture, nadchodzi czas na podliczenie punktow kultury. Cztery karty wydarzesi z
talii kart militarnych I11, ktére zostaly odstoniete na poczatku gry, zaczynaja punktowa¢ wtasnie w tym momencie a gracze po kolei zliczaja warto$¢ w punk-
tach kultury, ktéra im one zapewniaja. Ten, kto osiagnie najwieksza ilo$¢ punktow kultury, wygrywa.
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ROZGRYWKA PELNA

Podczas rozgrywki petnej, zabierzesz swoja cywilizacje w podroz przez dzieje Swiata od czas6w antycznych po wspétczesnosé. Ten poziom jest zalecany gra-
czom, ktérzy w pelni zrozumieli zasady oraz znaja karty wprowadzone w wariantach uproszczonym i zaawansowanym. Zawiera niewiele nowej mechaniki,
ale z uwagi na to, ze obejmuje wszystkie epoki, najlepiej sprawdzi sie w gronie, ktore gre zna na tyle, by rozgrywka przebiegata szybko i sprawnie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas pelnej rozgrywki zostana uzyte wszystkie karty. Tor kart na poczatku
nalezy wypetni¢ kartami z epoki A, podobnie jak w pozostatych wariantach.
Podobnie jak w grze zaawansowanej wybieramy 4, 5, albo 6 kart militarnych
(w zaleznosci od liczby graczy) z talii militarnej A i ktadziemy zakryte na polu
AKTUALNYCH WYDARZEN.

Nastepnie dobrze tasujemy talie: kart cywilnych I oraz kart militarnych I i kla-
dziemy je na odpowiednich miejscach na planszy glownej. Talie z innych epok
sa na razie odktadane na bok. Nie zapomnijcie usuna¢ odpowiednich kart jesli
gra mniej niz 4 graczy oraz paktow, jesli graczy jest tylko dwoch. Ukfad poczat-
kowy jest identyczny jak w dwoch poprzednich wariantach.

IPRZEBIEG GRY

Poczatkowo gra przebiega identycznie jak podczas gry na poziomie zaawan-
sowanym. Farmy oraz zadowolenie beda graty wieksza role w petnej rozgryw-
ce, poniewaz gdy koriczy sie jaka$ epoka, kazda cywilizacja traci po 2 zélte
znaczniki ze swojego banku.

Podczas drugiej epoki zaczna wybucha¢ wojny, zagrazajac cywilizacjom, ktére
nie nadazaja w wyscigu zbrojen. III epoka przynosi ze soba nowe technologie,
cuda oraz liderow 7. czas6w wspélczesnych. Te cuda i wydarzenia z 111 epoki
oferuja Ci dodatkowe punkty kultury, ktére zdobywasz natychmiast.

Lotnictwo wprowadza nowy wymiar do prowadzonych wojen. Gdy
konczy sie III epoka, zaczyna sie IV, a gracze rozgrywaja swoje tury
do korica, aby zakoficzy¢ runde. Nastepnie, w odréznieniu od gry za-
awansowanej, kazdy z graczy ma jeszcze jedna ture. Dopiero wtedy
gra koficzy sie i nastepuje podliczanie punktow kultury wynikaja-
cych z kart ITI ery, ktére zostaty na polu AKTUALNYCH i PRZYSZEYCH
WYDARZEN. Gracz posiadajacy najwieksza liczbe punktow kultury
jest zwyciezca.

NOWE ZASADY NA POZIOMIE PEENYM

LoTNICTWO

Karta Samoloty bojowe wprowadza nowy rodzaj jednostki do gry. Dziata ona
na identycznej zasadzie, jak inne jednostki z wyjatkiem tego, w jaki sposéb
wchodzi w sktad armii i dziata na karty faktyki.

JEDNOSTKA LOTNICTWA MOZE BYC CZESCIA KAZDEJ ARMIL. DUBLUJE ONA WARTOSC
UZYTE] KARTY ZAKTYKI DLA TEJ] ARMIL

Zadna z kart taktyki nie wymaga posiadania lofnictwa. Jedna armia moze
korzysta¢ ze wsparcia tylko 1 jednostki lotnictwa. Jesli posiadasz wiecej sa-
molotoéw niz armii, to nadal zapewniaja one Twojej cywilizacji bonusy, ale ich
nadmiarowa liczba nie daje dodatkowej sify.

Przyklad: cywilizacja Karola walczy przy uzyciu taktyki Okopy. Posia-
da on 2 armie, jedng zawierajaca w swych szeregach jednostke przesta-
rzala (Ciezka piechota z epoki I jest juz zbyt mato efektywna formacja,
aby zapewnic pelna site podczas wykorzystania taktyki z ITI epoki). Karol
posiada takze 1 jednostke Samolotéw bojowych.
Laczna sita jego jednostek to 24. Okopy zapewniaja mu kolejne +9 za jed-
n4 z jego armii, a jednostka lotnictwa dubluje te wartos¢ do +18. Armia z
Ciezka piechota w swoich szeregach jest stabsza podczas walki w oko-
pach, dlatego bonus taktyki dla niej to tylko +5. To daje
T e Taczna sife 47. Druga jednostka lotnictwa dodata by do
sity 5 punktow oraz zdublowata dzialanie taktyki dru-
giej armii dajac 10 punktéw. Wtedy taczna sifa wynosita
by 57. Posiadanie 3 jednostek Samolotow bojowych
nie dalo by juz zadnego bonusu dla karty taktyki. Po-
nadto suma sity i tak przekroczytaby limit 60 punktéw
zatrzymujac sie na tym poziomie.

Czarne karty militarne to karty wojen. Zagrywane sa one w
Bl taki sam sposob jak karty agresji; zuzywaja Twoja akcje poli-
tyczng, musisz je optaci¢ wymagana iloscia akcji militarnych,
nastepnie czytasz na glos tekst i wybierasz gracza, ktorego za-
mierzasz zaatakowac.

WyNIk WYPOWIEDZIANE] WOQJNY NIE JEST ROZSTRZYGANY NA-
TYCHMIAST, DOPIERO NA POCZATKU TWOJEJ KOLEJNE] TURY.

To sprawia, ze cywilizacja, ktérej wypowiedziano wojne ma czas (jeszcze jed-
na ture) na przygotowanie sie do odparcia ataku. Gracz, ktéry zadeklarowat
woyne nie moze zbyt wiele zrobi¢, gdyz wydal akcje militarne na wypowiedze-
nie wojny (zwykle wszystkie, albo przynajmniej wiekszos¢ z nich).

REZULTAT WOJNY

Gdy zadeklarujesz, ze wyruszasz na wojne, jej karte kladziesz przed soba.
Na poczatku kolejnej tury, Ty oraz Twéj rywal okreslacie wynik Waszego
starcia. W tym momencie wolno Ci poSwiecac jednostki, aby zwiekszy¢ sile
swojej armii. Nastepnie, znajac juz site Twojej armii, moze to zrobi¢ prze-
ciwnik. Zwiekszanie sify dziata identycznie jak podczas rozstrzygania agre-
sji, z jednym wyjatkiem:

ZADNEJ ZE STRON NIE WOLNO ZAGRYWAC KART OBRONY PODCZAS WOJNY.

Podczas agresji, atakujacy nic nie ryzykuje, na pewno nic nie straci. Pod-
czas wojny kazda ze stron moze przechyli¢ szale zwyciestwa na swoja
strone i wygrac.
STRONA KONFLIKTU POSIADAJACA WIEKSZA SIEE MILITARNA JEST ZWYCIEZCA WOINY,
A JAK WIADOMO, ZWYCIEZCY BIORA WSZYSTKO. ROZNICA POMIEDZY Sit4 Zwy-
CIEZCY, A SHA POKONANEGO NAZYWANA JEST PRZEWAGA. WYNIK BITWY I TO CO
UZYSKAMY JA WYGRYWAJAC ZALEZY OD NASZE] PRZEWAGI NAD POKONANYM.
Tak samo jak podczas agresji, zwyciezca zabiera co$ od pokonanego, ale
nie moze zabra¢ wiecej niz on posiada i tym samym nie zyska wiecej niz
on stracit.
Wskazowka: Poswiecajac jednostki, nie zapominaj, ze sa jeszcze inni gra-
cze, ktorzy beda czyha¢ na Twoje ostabienie, chcac je wykorzystac.
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Po tym jak rozstrzygniecie wynik wosny, odrzu¢ jej karte. Nastepnie mozesz
kontynuowac swoja ture. Wojna byta Twoja akcja polityczna w poprzedniej tu-
rze, wiec podczas tej masz nowa i mozesz ja normalnie wykorzystac.

Wskazowka: Wojna jest najbardziej optacalna (i najbardziej dewastuja-
ca), gdy réznica w sile walczacych cywilizacji jest jak najwieksza. Warto
budowacé jednostki militarne podczas zagrozenia wojna, nawet jesli wy-
budujesz ich niewiele. Im wiecej ich posiadasz, tym mniej stracisz pod-
czas zmagai wojennych.

Badz ostrozny w wypowiadaniu wojen. Twoj rywal posiadal bedzie wszyst-
kie asy w rekawie. Bedzie mogt wykorzystaé swoja ture, aby dobudowac
jednostki oraz bedzie posiadal wszystkie akcje militarne dostepne, pod-
czas gdy Ty stracisz ich Iwia czeS¢ na wypowiedzenie wojny. Gdy dojdzie do
poswiecania jednostek, Twoj rywal poswieca je po Tobie. Wtasnie z uwagi
na posiadane przez obrofice przywileje, w Cywilizacji: Poprzez wieki
niezwykle ciezko jest gra¢ potega militarna. Jednak gracze, ktérzy zupet-
nie zrezygnuja ze zbrojeii, moga gre latwo przegraé, gdy ich terytorium
zostanie najechane przez silniejszego rywala.

Wskazowka: Moze sie tak zdarzy¢, ze rozegrasz kilka partii w Cywilizacje
nie do$wiadczajac zadnej wojny. To nie jest btad gry; nawet jesli wojny nie
zostana zagrane, nadal maja istotny wptyw na rozgrywke. Sam fakt, ze ktos
moze je zagrac, zmienia gre w istotny sposéb.

KONIEC EPOKI

Podobnie jak w przypadku gry zaawansowanej wraz z koficem epoki wszyscy
gracze musza odrzucic liderow, sojusze, nieskoficzone cuda oraz karty posia-
dane na reku z epoki poprzedzajacej ta, ktéra wlasnie sie skoczyta. Talie cy-
wilna oraz militarna 7 kolejnej epoki ktadzie sie na planszy glownej w miejsce
swoich poprzedniczek.

Dodatkowo, pefna rozgrywka posiada nastepujaca zasade symulujaca wzrost
zadani Twojej populacji w celu zapewnienia jej wiekszej ilosci pozywienia oraz
rozrywki:

NA KONIEC EPOKI I, 11 I I1I, KAZDA CYWILIZACJA MUSI ODRZUCIC 2 ZOETE ZNACZNIKI
7. ZOETEGO BANKU.

Nie musisz zwraca¢ znacznikow, ktore sa w uzyciu. Jesli nie posiadasz juz zad-
nych znacznikéw w 20#tym banku, to nic nie musisz zwracac.

Wskazowka: To jest w zasadzie najwieksza réznica pomiedzy poziomem
zaawansowanym a petnym. Obserwuj uwaznie talie kart cywilnych, aby by¢
przygotowanym na zmierzch aktualnej epoki. Dbaj o zadowolenie swoich
ludzi. Gdy stracisz dwa znaczniki, to najprawdopodobniej zwiekszy ilos¢
zadowolonych buziek, ktérych bedziesz potrzebowal. Co wiecej - koszt po-
wiekszenia Twojej populacji wzrosnie, sprawiajac, ze trudno bedzie odzy-
skac kontrole nad cywilizacja i obronic sie przed rozruchami i powstaniami.

HONOROWE OPUSZCZENIE GRY

Na poczatku swojej tury, masz prawo oglosi¢ upadek swojej cywilizacji i opuscic
gre. Twoje punkty nie beda sie liczy¢ podczas punktacji, co wiecej kazdy z graczy
bedzie przed Toba w klasyfikacji.

Mozesz opuscic gre, nawet jesli kto$ wtasnie wypowiedziat Ci wojne. W tym wy-
padku karta ta nie ma efektu.

Wskazoéwka: Jesli rywal nie jest dla Ciebie zagrozeniem, dobrze sie zasta-
néw przed wypowiedzeniem mu wojny. Jedynym efektem moze by¢ opuszcze-
nie przez niego rozgrywki.
Dodajac nowe karty na tor usuwaj karty w ilosci réwnej aktualnej liczbie gra-
czy. Gracz, ktory pozostanie jako ostatni w rozgrywce — wygrywa.

KONIEC GRY

EPoKA 1v

Kiedy ostatnia karta z talii kart cywilnych III zostanie potozona na forze kart,
oznacza to koniec Ill epoki i poczatek IV. Niektore karty z epoki Il staja sie
przestarzate, a kazda cywilizacja traci 2 z6tte znaczniki z Z6#tego banku.

1V epoka nie posiada zadnych kart, niczego nie doklada sie na tor kart, a takze 7a-
den z graczy nie dociaga kart militarnych, poniewaz nie ma kart militarnych IV.

(OSTATNIA RUNDA

Jesli Il epoka skoficzyta sie na poczatku tury gracza startowego, to runda wla-
$nie przez niego rozpoczeta jest ostatnia runda, a kazdy z graczy moze wyko-
naé jeszcze jedna ture. Jesli /11 epoka skoticzy sie podczas tury innego gracza,
rozgrywka toczona jest dalej normalnie, a po skoficzonej rundzie nastepuje
jeszcze jedna, tak, aby kazdy z graczy miat do wykonania jedna pelna ture.
Ta zasada daje graczom pewnosc, ze beda mieli czas, na dokoficzenie budowy
cudow z 11l epoki, ktore moga by¢ warte wiele punktow kultury na koniec gry.
Nie ma sensu wypowiada¢ wojny w ostatniej rundzie, gdyz nie bedzie kolejnej,
w ktorej zostalaby rozstrzygnieta. Mozna jednak zagrywac karty agresji oraz
rozstrzyga¢ wojny zagrane w poprzedniej rundzie.

W OSTATNIE] RUNDZIE NIE MOZNA POSWIECAC JEDNOSTEK.

Rozstrzygajac karte agresji w ostatniej rundzie, tylko broniaca sie cywilizacja
moze zwicksza¢ swoja sife i moze to robic tylko przy uzyciu kart bonusowych.
Rozstrzygajac wojne zadeklarowana w poprzedniej rundzie, wygrywa cywiliza-
cja posiadajaca najwieksza sile i nie ma juz mozliwosci wplywania na nia poprzez
karty czy poswiecanie jednostek dla zadnej z uczestniczacych w niej stron.

PUNKTY ZWYCIESTWA Z WYDARZEN
111 EPOKI

Wszystkie wydarzenia z Il epoki daja cywilizacjom punkty kultury. Niektore
z nich moga zosta¢ odstoniete w trakcie gry, poprzez zagranie kolejnej karty
na pole PRZYSZEYCH WYDARZEN. Dodatkowo, gracze moga mie¢ pewnosé,
ze wszystkie karty zagrane przez nich na pole PRZYSZEYCH WYDARZEN takze
zostang wprowadzone do gry i zapunktuja.

INA KONIEC GRY, ODSEON WSZYSTKIE KARTY, KTORE ZOSTAEY NA POLACH PRZYSZEYGH 1 AK-
TUALNYCH WYDARZEN 1 NALICZ KAZDEMU Z GRACZY PUNKTY KULTURY 7 NICH WYNIKAJACE.

Wskazowka: Nie optaca sie niszczyc tego, co juz masz wybudowane, po to
by wznies¢ budowle dajaca ci niewielka liczbe punktéw. Przeciwnicy mogli
zagrac karte, ktora doda punkty za to, co wlasnie chcesz zniszczy¢.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow kultury.

Przed pozbieraniem wszystkich elementéw do pudetka znajdZcie chwile na przyjrzenie sie cy-
wilizacjom swoich przeciwnikéw i podziekujcie im za wspélna rozgrywke. To moze by¢ takze dobry
moment na przeprosiny za zab6jstwo Szekspira.
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4 WARIANTY ROZGRYWKI

Pelna rozgrywka zostata tak opracowana, aby jak najbardziej dopasowac ja do wymagan stawianych przez testeréw tej gry. Jednak, jak wszyscy wiemy, kazda
grupa graczy jest inna, wobec tego moze si¢ okaza¢, ze Wasza grupa moze preferowac uzywanie ktéregos z ponizszych wariantow rozgrywki.

L ATWIEJSZY WARIANT

Jesli cheesz da¢ Waszym cywilizacjom wiecej przestrzeni do rozwoju, wypro-
bujcie ta zasade:
LATWIEJSZY WARIANT:
© KAZDY 7 GRACZY ROZPOCZYNA GRE Z 1 DODATKOWYM ZOETYM ZNACZNIKIEM
® LIMIT BUDYNKOW PUBLICZNYCH JEST ZAWSZE O 1 WIEKSZY NIZ WSKAZUJE NA
TO KARTA USTROJU.

Jeden dodatkowy zofty znacznik moze wydawac sie malym udogodnieniem, ale
sprawia, Ze o wiele tatwiej powieksza sie swoja populacje i op67Znia pojawianie sie
niezadowolonych robotnikow. Wyzszy limit budynkow publicznych pozwala
na ich rozbudowe nawet pozostajac przy Tyranii.

BEZ ATAKOW GRUPOWYCH

Pomimo, ze Cywilizacja: Poprzez wieki nie jest gra o wojnie, cywilizacja,
ktora jest militarnie staba, moze pas¢ tupem silniejszych przeciwnikéw nawet
kilka razy w trakcie rundy. Aby da¢ szanse graczom, ktéry kompletnie zapo-
mnieli o rozbudowie sify militarnej, wyprébuj ten wariant:

WARIANT BEZ ATAKOW GRUPOWYCH:
© CYWILIZAGJA MOZE BYC ATAKOWANA TYLKO PRZEZ JEDNEGO PRZECIWNIKA W
TRAKCIE RUNDY.
Aby nie pomyli¢ sie, kto kogo atakowat, polézcie na poczatku rozgrywki po jednym
znaczniku w kolorze kazdego z graczy na srodku stotu. Zagrywajac karte agresyi
albo wojne przeciwko jakiej$ cywilizacji, zabierzcie jej znacznik ze stotu i potézcie
przed soba, aby wskazac kogo atakujecie. Gdy nadejdzie czas na wykonanie kolej-
nej akcji politycznej odidicie ten znacznik z powrotem na srodek stotu (chyba,
ze zdecydujecie sie zaatakowac ta cywilizacje ponownie). Jesli cywilizacja, ktéra
zamierzale$ zaatakowac nie posiada swojego znacznika na $rodku stotu, nie mo-
7esz jej zaatakowac w tej turze, poniewaz zostata zaatakowana przez kogos innego.

Wskazowka: Nawet w tym wariancie nie unikniesz najazdéw jesli pozwolisz
swoim jednostkom pozostac w tyle. Ta zasada pozwala Ci jedynie tatwiej nad-
robi straty poczynione przez jeden atak.

WARIANT POKOJOWY

Jesli Twoja grupa nie przepada za nadmierng agresja, to ten wariant pozwoli
Wam sie skupi¢ wytacznie na rozbudowie:
WARIANT POKOJOWY:
® USUN 7 TALII MILITARNYCH KARTY AGRES/I ORAZ WOJEN.

Prawdopodobnie zechcesz takze usunaé pakty, ktore traca na znaczeniu, jesli
zaden z graczy nie moze zaatakowac drugiego.
Wskazowka: Nadal bedziesz potrzebowaé sity militarnej, aby méc kolo-
nizowac nowe terytoria, a karty oferujace nagrody za bycie najsilniejszym
pozostaja w grze.

To dobry spos6b na wprowadzenie do gry nowych graczy. Mniej do$wiadczona
osoba nadal skoriczy prawdopodobnie na ostatnim miejscu, ale przynajmniej
bedzie miala okazje rozegra¢ partie bez ryzyka, ze jej cywilizacja zostania
starta w proch. Powinienes$ takze rozwazy¢ ten wariant, jesli interakcja w grze
prowadzi do ktétni i sprzeczek w grupie, w ktorej grasz.

D OCIAGANIE KART MILI-
TARNYCH W RAMACH AKCJI
MILITARNE]

Karty militarne dociagane salosowo, co dodaje dreszczyk niepewnosci do gry.
Jesli chciatby$ zwiekszy¢ kontrole nad posiadanymi kartami militarnymi, mo-
zesz sprobowac tego wariantu:

DOBIERANIE KART MILITARNYCH JAKO AKCJA MILITARNA:
© NIE DOCIAGASZ KART MILITARNYCH NA KONIEC TURY.
® ZAMIAST TEGO MOZESZ ZAGRAC JEDNA AKGIE MILITARNA W JE] TRAKCIE, ABY
DOCIAGNAG KARTE MILITARNA.
® [10SC KART, KTORE MOZESZ DOCIAGNAG OGRANICZONA JEST TYLKO LICZBA
POSIADANYCH AKGJI.

Karty militarne mozesz dobiera¢ bez zadnych limit6w, ale po wykonaniu akcji politycznej
nadal musisz pamietac, 7e wolno Ci posiada¢ maksymalnie tyle kart ile masz znacznikow
akeji militarnych. Ta zasada zwieksza znaczenie kart militarnych i pozwala Ci zmienia¢
swoje akcje dopasowujac je do dociaganych kart (na przyklad, jesli dociagniesz karfe
z bonusem do obrony nie musisz juz tak bardzo rozbudowywac swojej sity militarney).
Wskazowka: Ten wariant sprawi, ze gra bedzie przebiega¢ wolniej. Podczas gry z
zasadami standardowymi gracze maja czas na przejrzenie dociagnietych kart i do-
pasowanie do nich akcji podczas tur innych graczy. W tym wariancie wszyscy gracze
musza czekad, az whasnie dobrana karta zostanie przejrzana. Dobrze sie zastanéw
czy zwiekszenie kontroli nad talia militarna warte jest wydtuzenia czasu rozgrywki.

WARIANTY PUNKTOWANIA
KONCOWEGO

Jest jeszcze kilka innych sposobéw, w jaki mozna nalicza¢ punkty wynikajace
z wydarzeii dla kart militarnych z 111 epoki — usuf wszystkie 13 kart, aby
stworzy¢ osobna talie. Przetasuj je i wybierz jeden z ponizszych wariantow:
PUNKTOWANIE PUBLICZNE:
© ODstox 4 KARTY (ALBO 3, BADY. 5), PODOBNIE JAK ROBIEES TO W GRZE ZAAWANSOWANE].
o TE KARTY PRZEZ CALA GRE SA ODSEONIETE I JAWNE DIA WSZYSTKICH.
ERA PO ERZE:
® ODLICZ 5 KART Z TALII 1 ODEOZ JE ZAKRYTE OBOK PLANSZY.
® ODSLON 1 KARTE NA POCZATKU GRY.
® ODSLON 1 KARTE NA KONIEC 1 RUNDY.
© ODSLON POZOSTALE KARTY WRAZ Z KONCEM KOLEJNYCH EPOK I, II ORAZ IIL.
WARIANT PRYWATNY:
© [JSUN Z TALII JEDNA KARTE, A POZOSTALE 12 ROZDAJ POMIEDZY GRACZY.
o KAZDY Z GRACZY WYBIERA 1 KARTE (ALBO 2 PODGZAS GRY NA 2 GRACZY).
© KAZDY Z GRACZY TRZYMA SWOJA KARTE W TAJEMNICY ODSEANIAJAC JA DOPIE-
RO NA KONIEC GRY.
WARIANT OTWARTY:
® Rozr07 WSZYSTKIE 13 KART NA STOLE POZWALAJAC PRZYJRZEC SIE IM
WSZYSTKIM GRACZOM, BADZ CZYTAJAC ICH OPIS NA GLOS.
 PozWOL KAZDEMU Z GRACZY WYBRAC 1 KARTE (PO DWIE W GRZE NA DWOCH GRA-
¢zY). WYBRANE KARTY POZOSTAJA ODKRYTE PRZEZ CAEA GRE.

We wszystkich wypadkach pozostate karty powinny zosta¢ wtasowane w talie
kart cywilnych III epoki. Musicie zagra¢ z tymi wydarzeniami w talii, w innym
wypadku zagrywanie wydarzefi z drugiej epoki nie byloby w ogéle optacalne i nie
zostalyby one nigdy odkryte. Co wiecej, te wydarzenia sprawiaja, ze gra do kofica
jest pasjonujaca, poniewaz nadal sa pewne nieznane czynniki mogace nam za-
pewni¢ dodatkowe punkty kultury. Jesli nie przepadacie za taka niepewnoscia,
albo uwazacie, ze bonusowe wydarzenia z III epoki daja zbyt wiele punktow na
koniec gry to sprébujcie polaczy¢ ktorys z powyzszych wariantéw z ponizszym:
MNIEJ BONUSOW:
 NIE PODLICZAJCIE PUNKTOW ZA KARTY WYDARZEN Z 11 EPOKI, KTORE NA KO-
NIEC GRY POZOSTAEY NA POLACH AKTUALNYCH ORAZ PRZYSZEYCH WYDARZEN.

7 tym wariantem, nadal oplaca sie zagra¢ karty na pole PRZYSZEYCH WYDARZEN,
zwlaszcza, jesli jeste$ pewien, ze wydarzenie, ktére zagrateS wczesniej, ma sie nie-
dhugo pojawic jako aktualne. Co wiecej, z uwagi na fakt, ze karty pozostajace na tych
stosach nie zostana odstoniete wraz z koficem gry, pod jej koniec mozesz bez obaw
zagrywac karte, nawet jesli jej opis Ci nie pasuje. Zawsze to 3 dodatkowe punkty.

Nie zalecamyuzywania wariantu ,, Mniej bonuséw” bez uzycia innych wariantéw. Bonusy
na koniec gry sa bardzo istotnym mechanizmem w grze Cywilizacja: Poprzez wieki,
poniewaz nagradzaja r6zne $ciezki rozwoju jakimi mogta podazy¢ Twoja cywilizacja.
Najwazniejsze, by$ dobrze sie bawit przy tej grze, nie wazne jak w nia grasz.
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WYJASNIENIE WYBRANYCH KART

Z ASADY OGOLNE

ZN1ZK1 DO BUDOWY BUDYNKOW,
CUDOW, FARM ORAZ KOPALNI

Karty akcji Urodzajne ziemie, Idealne miejsce na budowe, Geniusz konstruk-
torski oraz Szybka modernizacja daja Ci znizke podczas wykonywania akcji budo-
wania. Mozesz ich uzy¢ tylko do wykonania wyszczegélnionej na nich akcji. Geniusz
konstruktorski moze by¢ uzyty tylko do wybudowania jednego etapu cudu, niezalez-
nie od tego czy posiadasz technologie pozwalajaca Ci na wiecej. Ta znizka moze zredu-
kowacé koszt do 0. Jesli znizka jest wieksza niz kosztowato by normalnie podjecie takiej
akji, zuzywasz karte, ale nie dostajesz zadnych nadwyzkowych surowc6w.

ZNI1ZKI NA BUDOWE JEDNOSTEK MI-
LITARNYCH

Homer oraz karty akcji Patriotyzm, Fala nacjonalizmu, Zbrojenia zapewniaja
dodatkowe surowce na rozwoj jednostek militarnych. To oznacza, Ze zaczynajac
budowe jednostek nie ptacisz, dopoki nie przekroczysz ilosci surowcéw podanej
na karcie (ilo$¢ zuzytych surowcow dodatkowych zapamietaj, nie zaznaczaj jej
znacznikami). Surowce przeznaczone dla rozbudowy jednostek militarnych, ktore
nie zostaly uzyte w danej turze przepadaja wraz z jej koficem.

Dla odmiany znizki oferowane przez Fryderyka I Barbarosse oraz Winstona
Churchilla dotycza kazdej jednostki tworzonej w trakcie dzialania tych kart.

BONUSY DO SILY MILITARNE]

Aleksander Wielki, Joanna d'Arc, Napoleon, Kolos z Rodos, Wielki Mur
oraz Kolej Transkontynentalna, a takze kilka kart technologii zwieksza sile
Twojej cywilizacji. Poswiecajac jednostke, dostajesz jedynie bonus wynikajacy z jej
sity, poniewaz bonusy oferowane przez powyzsze karty dotycza sity cywilizacji, nie
jednostek (nawet z karta taka, jak Aleksander Wielki, ktory daje Twojej cywili-
zacji bonus za kazda jednostke, a nie zwieksza sity samych jednostek).

Tylko Czyngis-Chan zwieksza site kazdej jednostce kawalerii, wiec podczas po-
$wiecania sa one rozpatrywane tak, jakby mialy site o 1 wieksza.

KARTY WYDARZEN III EPOKI

Zwykle punkty kultury wynikajace z zagranych kart ITI epoki naliczane sa na ko-
niec gry, ale jesli jedna z nich pojawi sie jako aktualne wydarzenie, jej dzialanie
wprowadzane jest do gry natychmiast.

Wydarzenia takie jak Wptyw nauki oraz Wplyw sily daja punkty bonusowe w
zaleznoSci od relatywnych pozycji graczy. Remisy rozstrzygane sa tak jak zwykle:
faworyzujac gracza, ktérego tura wiasnie trwa. Na koniec gry, rozstrzygaj remisy,
tak jakby byla to tura gracza startowego.

EFEKTY WOJEN I AGRES]I

Po wygranej wojnie lub udanej agresji, pokonana cywilizacja zwykle cos traci. Jesli
jest mozliwo$¢ dokonania wyboru co jest tracone i w jakiej ilosci, to zwyciezca
zwykle jest tym, ktory decyduje. Jedynym wyjatkiem od tej reguly jest strata popu-
lacji, podczas ktorej przegrany wybiera, ktére z zottych znacznikéw maja zostaé
usuniete z kart w odréznieniu od karty Najazdu, dzieki ktéremu to zwyciezca
decyduje, ktéry budynek zostanie zniszczony. Podczas Grabiezy oraz Wojny o za-
soby zwyciezca wybiera kombinacje zywnosci i surowcow, ktérych suma réwna
jest wartosci podanej na karcie, a w trakcie Wojny o wiedze, podaje kombina-
cje technologii specjalnych i punktow nauki, ktére zamierza odebra¢ przegrane-
mu. Pokonana cywilizacja nigdy nie moze odda¢ wiecej niz posiada, zwyciezca
za$ nigdy nie dostanie wiecej niz sam zabral. Kiedy przegrany traci surowce badz
2ywno$¢, jego niebieskie znaczniki sa zwracane do niebieskiego banku, zwyciezca
taka sama ilo$¢ pobiera ze swojego banku i umieszcza na kartach.

P0szCZEGOLNE KARTY
N KrzyszTror KoLumB

& »’Jeéli posiadasz na reku karte terytorium, mozesz potozyc ja na stole i uczy-

Lo £ ja swoja kolonia. To zuzywa Twoja akcje polityczna, ale nie musisz po-
$wieca¢ swoich jednostek i omijasz licytacje innych graczy. Otrzymujesz bonusy
natychmiastowe i dopasowujesz wskazniki odzwierciedlajac staty bonus zapew-
niany przez nowa kolonie. Kolumb pozostaje Twoim liderem, nawet jesli jego zdol-
no$¢ nie zostanie ponownie uzyta podczas rozgrywki.

.«.» MAKSYMILIAN ROBESPIERRE

A Ta karta odwraca role akcji cywilnych i militarnych podczas rewolucji. Aby

zadeklarowa¢ zmiane ustroju przy uzyciu rewolucji, musisz posiadac nie zu-
zyte wszystkie akcje militarne. Rewolucja zuzywa je wszystkie. Po rewolucji bedziesz
posiadac ta sama liczbe zuzytych akcji cywilnych jak przed nia. Zauwaz, ze ten przy-
wddca uniemozliwia wykonanie rewolucji za pomoca akcji cywilnych.

IzaAKk NEWTON

A " Musisz posiada¢ 1 niewykorzystana akcje cywilna, aby zagrac technologie,

ale Izaak Newton zwraca Gi te akcje. Deklarujac rewolucje musisz posiada¢
wszystkie akcje cywilne jeszcze nie wykorzystane, a po rewolucji odzyskasz jedna z nich.

s NAPOLEON BONAPARTE

g Jesli posiadasz kilka armii z jednostkami przestarzatymi oraz kilka bez
nich (albo kilka z lotnictwem, a kilka bez), wtedy bedziesz posiada¢ kilka
réznych bonuséw wynikajacych z karty taktyki. W tym wypadku weZ pod uwage
najlepszy bonus (z najlepszej armii). Jesli nie posiadasz armii, Napoleon Bonapar-
te nie oferuje zadnego bonusu.

™ BiLL GATES

Twoje laboratoria z epok I, II oraz III dzialaja jak kopalnie. Podczas pro-

dukcji pol6z na nich 1 niebieski znacznik za kazdego robotnika znajduja-
cego sie na nich. Kazdy wart jest liczbe surowcow réwna poziomowi laboratorium.
Twoje laboratoria produkuja zawsze wtedy kiedy Twoje kopalnie, a ilo$¢ wytwa-
rzanych przez nie surowcow liczy sie do wydarzenia Wplyw przemystu.

= BazyLika sw. P1oTRA

~L%== Kazda zadowolona buzka liczona jest podwojnie, wiec dubluje sie efekt

Joanny d’Arc oraz Michala Aniola.

% KOLE] TRANSKONTYNENTALNA

¥ " Twoja najlepsza kopalnia posiadajaca przynajmniej 1 26ty znacznik
7 " produkuje jeden dodatkowy niebieski znacznik.

~\ PIERWSZY LOT W KOSMOS

Dodajesz poziomy wszystkich kart technologii. Wlicza sie w to jednost-
ki, budynki, farmy, kopalnie, technologie specjalne oraz karty ustrojow
(wszystkie te karty, na ktorych znajduja sie niebieskie zaroweczki).

Ho1LYwooD ORAZ INTERNET

Kazdy robotnik na wymienionym rodzaju karty daje Ci dwa g« »
razy tyle punktéw kultury jak epoka, z ktérej ta karta po- % @”t
chodzi. Karty bez robotnikéw oraz karty z epoki A nie daja ‘;
zadnych punktow. ;

& WSPOLPRACA NAUKOWA

Jesli jedna z cywilizacji pozostajacych w sojuszu nie posiada zadnych
punktéw nauki to zadna z nich nie moze zagrac¢ karty technologii.

&%

&

PODZIEKOWANIA

Ta gra powstata dzieki spotecznosci graczy i przede wszystkim dla nich. Byloby ciezko dokonczy¢
ja bez udziatu moich przyjaciol, mojej rodziny i graczy z roznych zakatkow Swiata —i za to zastuzyli
sobie na moje podziekowania.

Na poczatku chciatbym podziekowa¢ wydawnictwu Czech Games Edition, w szczegolnosci Pe-
trowi Murmakowi za tysiace partii testowych i godziny niezwykle cennych dyskusji na temat
zasad i zbalansowania gier planszowych oraz Filipowi Murmakowi za koficowy wyglad tej gry (z
pomoca ilustracji Richarda Cortesa) i dtugie dni oraz noce spedzone na meczacym sktadaniu
Kkart oraz instrukcji. Moje podziekowania wedruja takze do Jasona Holta za cudowne ttumacze-
nie na jezyk angielski i pomoc w systematyzacji i klaryfikacji uzytej terminologii. Dziekuje Wam
Thomasie C. Scullu II oraz Ralphie Andersonie za projekt planszy gracza oraz Tobie, Larry
Levy za calonocna sesje wypetniona informacjami zwrotnymi.

Ostatnim, ale nie na koicu cheiatbym podzigkowac graczom (w szczegélnosci klubom w Brnie, Ostra-
wie, Pilznie oraz Pradze), ktorzy podczas rozwijania tej gry i finalnych poprawek zagrali kilkaset
rozgrywek testowych przy stole i online: ich entuzjazm, a takze krytycyzm byly olbrzymia motywacja.

Autor: Vlaada Chvatil

Ilustracje: Richard Cortes

Dodatkowe ilustracje: Paul E. Niemeyer
Sklad i projekt graficzny: Filip Murmak
Korekta: MSO Master David Kotin
Glowny tester: Petr Murmak

Tlumaczenie na j. polski: Hubert Bartos, Artur Jedlinski

Testerzy: Kreten, Gekon, Monca, Rumun, Peta, Karel, Tuko, Sansom, Frogger, Rychlik, Helma,
Dunde, Me2d, Vytick, Ese, Yuyka, Medard, Pogo, Ksfga, FlyGon, Plema, Krapnik, karel _da-
nek, Many, Lawinek, Johana, J@kub, Marian, Rox, Hanako, Pert i Martina, Jirka Bauma,
Kataya, Natalia oraz inni.
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