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...And finally there evolved a species know as man.
And there appeared the first faint glimmers of intelligence.
The fruits of intelligence were many:

Fire, tools, and weapons,

The hunt, farming, and the sharing of food,

The family, the village, and the tribe.

Now it required but one more ingredient:

A great leader to unite the quarreling tribes,
1o harness the power of the land,
1o build a legacy that would stand the test of time.
The civilization.

Wprowadzenie

Cywilizacja to gra dla 2 -4 0séb, ze wskazaniem na 4. Kazdy
gracz bierze odpowiedzialnos¢ za rézne cywilizacje
» i prowadzi swoich ludzi do znakomitosci.

Zaczynajac gre z cywilizacjg, sktadajgca sie
z pojedynczego skromnego miasta, w ktorym brakuje
podstawowych wynalazkéw, gracz prébuje dokonaé
postepu, budujac nowe miasta, unowoczesnia¢ je,
‘poszukiwa¢ nowych technologii, wzbogaca¢ kulture
“cywilizacji i czerpac korzy$ci z wartosciowych surowcéw.

Budujac nowe miasta i odkrywajgc obszary wokét nich,
gracz natknie sie na mniejsze cywilizacje, nastawione
wrogo lub pokojowo. Gracze mogg wigczy¢ mniejsze
cywilizacje do swojej, otrzymujgc za to odpowiednie
* nagrody.

Ostatecznie, najwiekszym wyzwaniem dla gracza jest
przeciwstawienie sie drugiemu graczowi, kiedy jedna
cywilizacja zderza sie z drugg. Gracze mogg angazowac sie
W manewry wojenne, zawiera¢ potajemne sojusze, lub
scigacC sie o pierwszenstwo w budowie majestatycznych
budowli, a wszystko to w celu zdobycia pozycji dominatora

-~ naSwiecie.

Cel Gry

Gracz moze zwyciezy¢ na 4 rézne sposoby.

Zwyciestwo Kulturowe mozna osiggnaé poprzez
poswiecenie miast dla sztuki i wydawanie punktéw kultury
zbieranych jako rezultat postepu szlaku kultury: Szlak
kultury opisano szerzej na stronach 17-18.

Zwyciestwo Technologiczne jest osiaggane przez zdobycie
technologii Lotéw Kosmicznych. Wymaga to od gracza
budowy jego piramidy technologicznejtak, zeby osiagna¢ 5
poziom technologii. Piramida technologiczna omdéwiona
jest szerzejnastronach 11 oraz 21-22.

Zwyciestwo ekonomiczne osigga sie, gromadzac 15 Monet.
Jest to ekwiwalent ekonomicznej potegi i daje cywilizacji
wigksza wydajnos¢. Zetony i sposob ich zdobywania
opisano na stronie 26.

Zwyciestwo militarne osiaga sie poprzez podbdj stolicy
innego gracza. Walka i podbdj miast omowiono
w szczegotach na stronach 23-26.

Wiecej informacji na temat zwyciestwa w grze znajdziecie w
czesci ,Zwyciestwo w Grze” na stronach 22-23.
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- Zawartosé

Ponizy rozdziat zawiera liste elementéw wchodzacych
w skiad gry.
Ta Instrukcja
- Plansza Market
- 6 Kart Cywilizac;ji
- 6 Wskaznikéw Handlu
- 6 Wskaznikéw Ekonomii
- 6 Plastikowych tgcznikow (dla wskaznikow
ekonomii i sprzedazy)
- 6 Map Bazowych (po 1 dla kazdej cywilizacji)
- 14 Neutralnych Piytek Mapy
- 12 Znacznikéw Miast (po 3 dla gracza)
- 24 Plastikowe Figurki Armii (po 6 dla gracza)
- 8 Plastikowych Figurek Osadnikéw (po 2 dla
gracza)
- 1 Plastikowa Figurka Armii Rosyjskiej
- 55 kwadratowych Kart Walki, zawierajace:
- 15 Kart Artylerii
- 15 Kart Piechoty
15 Kart Jednostek Konnych
8 Jednostek Powietrznych
2 Karty Bonusowe
- 224 Mate Karty, zawierajace:
- 4 Karty Ustawien (1 dla gracza)
- 16 Kart Guberni (4 dla gracza)
- 166 kart technologii (36 dla gracza)
- 1 Karte Lotow Kosmicznych
- 47 Kart Kultury
- 12 Kart Cudow
- 12 Znacznikéw Cudow (4 Starozytne, 4
Sredniowieczne, 4 Nowoczesne)
- 6 Znacznikow Poziomu Kultury (1 na cywilizacje)
- 18 Znacznikéw Osobistosci
. - 28 Znacznikoéw Technologii Wojskowej (7 dla
-4 gracza)
£ - 49 Znacznikéw Budowli, zawierajace:
- 10 Portéw
- 6 Centrow Handlowych
- 6 Warsztatow/Kopalni Zelaza
- 6 Bibliotek/Uniwersytetow
Spichlerzy/Akweduktéw
- 5 Targowisk/Bankéw
- 5 Swiagtyn/Katedr
- 5 Barakow/Akademii
- 20 Znacznikéw Chat
- 10 Znacznikéw Wsi
| - 12 Znacznikéw Kleski
- Znacznik Pierwszego Gracza
- 16 Zetonéw Produktéw Targowych
- 90 Zetonéw Kultury
- 28 Zetonéw Ran
- 75 Zetonéw Monet
- 4 Karty Pomocy (1 dla gracza)
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Plansza Market

Plansza ta sktada sie z dwdch gtdwnych powierzchni-
Market oraz Kultura. Market, w gérnej czesci, gdzie znajdujg
sie cuda, budowle i miejsce na jednostki dostepne do
nabycia. Powierzchnia Kultury, w dolnej czesci, zawiera
szlak kultury- ktéry pokonujg gracze, dazac do zwyciestwa
kulturowego- osiggaja miejsca, pozwalajace na posiadanie
kulturowych kart wydarzen w trakcie gry.
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Karty Cywilizacji
Kazdy gracz otrzymuje karte cywilizacji, okreslajacq
specjalne przywileje jego cywilizacji. Zobacz ,Omdwienie
Kart Cywilizacji” na stronie 7.

Wskazniki Handlu, Ekonomii
1 Plastikowe t.aczniki

Wskazniki te sg przytwierdzane na state do kart Cywilizacji
przy uzyciu plastikowych tacznikéw i wykorzystywane sg do
biezgcego okreslania poziomu handlu i ilosci Monet.




Plytki Mapy

Plytki dotyczg jednoczesnie map bazowych i map
neutralnych, i stuzg do konstrukcji Planszy. Kazda ptytka
zawiera 16 kwadratowych obszaréw terenu. Zobacz
,LOmowienie Ptytek Map i Ikon” na stronie 7.

Mapy Bazowe

Kazda z tych szesciu ptytek nalezy do konkretnej cywilizaciji,
jak wskazuje to obrazek Lidera Cywilizacji na jej odwrocie.
Na poczatku rozgrywki, ptytka bazowa umieszczana jest w
miejscu, gdzie cywilizacja rozpoczyna rozwo;.

T

B
.~ Mapy Neutralne

: 14 z tych ptytek nie nalezy do zadnej cywilizacji. Sg one
| tasowane i umieszczane zakryte, tworzac plansze,
i w sposo6b okreslony przez zasady konstrukcji planszy.
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©  Znaczniki Miast

Miasta sg symbolizowane przez znaczniki. Kazdy gracz
otrzymuje trzy- stolice i dwa zwykte miasta, posiadajace
mury obronne na spodniej stronie znacznika.

TR

,_;I ' Stolica Miasto
I_-\\}-
Stolica Miasto
Z murami Z murami

Plastikowe Figurki Armii
1O0sadnikow

Plastikowe flagi to Armie, reprezentujgce Militarng potege
gracza. Plastikowe wozy to Osadnicy, jednostki cywilne.

Uwaga: Biata figurka przeznaczona jest dla gracza
Rosyjskiego, jak wyjasniono w Ustawieniach na stronach

10-11.

Karty Jednostek

Karta reprezentuje zaréwno artylerie, piechote, konnice i
jednostki powietrzne. Kazda karta (za wyjatkiem jednostek
powietrznych) posiada 4 rézne wersje jednostki
przedstawionej na obrazkach z 4 stron karty. Gracz uzywa
najmocniejszej wersji jednostki, na jakg pozwala piramida
Technologiczna. Szczegotowo karty te opisane sg na t,
stronie 23.

Bonusowe Karty Walki

Karty te uzywane sg na poczatku walki w celu zdobycia
przewagi nad atakowanym graczem.

Karty Ustawien

Karty te zawierajg liste elementéw, a ktérymi gracz
rozpoczyna rozgrywke. Z drugiej strony karty wymieniono
wszystkie elementy, ktére mozna zbudowac na poczatku
gry jak roéwniez wartosci poczatkowe waznych
cywilizacyjnych cech, jak predkos¢ przemieszczania sie.
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1 Karty Rzadow

Karty uzywane sg do okreslenia wedtug jakich zasad
rzadzenia funkcjonuje cywilizacja. Karty sg dwustronne, z
réznymi zasadami po obu stronach. Karta Cywilizacji
wskazuje z jakim typem rzadzenia cywilizacja rozpoczyna
rozwoj. Wiecej szczegotow na stronie 14.

Karty Technologii

Karty przedstawiajg zréznicowane technologie lub
odkrycia, ktére cywilizacja moze dokonywa¢ w celu
tworzenia budowli, jednostek, ustroju lub zdobywania
zdolnosci. Gracze otrzymujg identyczny zestaw Kkart
technologii, z ktérym kontynuujga naukowy postep.
Szczegotowy opis kart technologii i piramidy
technologicznej na stronie 11 oraz 21-22.

Uwaga: Lot Kosmiczny to specjalna karta 5 poziomu, ktora
konczy gre. Tylko jedna taka karta wystepuje w grze.

Karty Wydarzen Kulturowych

Karty te podzielone sg na trzy talie: - starozytne (1 kolumna),
Sredniowieczne (2 kolumny), wspofczesne (3 kolumny).
Karty zdobywane sg w miare postepu na szlaku Kultury.

Wydarzenia kulturowe majg zréznicowane efekty mogace
pomdéc graczowi zagrywajgcemu karte, oraz zaszkodzi¢
przeciwnikowi. Szczegotowy opis kart jest na stronie 18.
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Karty 1 Znaczniki Cudow

Cuda sg pomnikami lub osiggnieciami, ktére zapewniajg
miejsce cywilizacji w historii $wiata. Kazdy cud ma swojg
karte i odpowiedni znacznik. Karta wyjasnia jego koszt oraz
zdolnosci jakie niesie dla gracza, zas znacznik okresla jego
potozenie na mapie. Wiecej informacji na stronie 17.

Karty cudéw

Znaczniki cudoéw

Znaczniki Poziomu Kultury

Sa one uzywane do oznaczenia postepu gracza na szlaku
kultury. Wiecej informacji w dziale ,B. Poswiecenie dla
Sztuki” na stronie 17.

Znaczniki Osobistosci

Znaczniki te reprezentujg znane i szlachetne postaci
pojawiajace sie w cywilizacji. Szes¢ kategorii tych
osobistosci wyliczono ponizej:

Artysta, Budowniczy, Generat, Spotecznik, Przemystowiec,
Naukowiec.

Artysta Budowniczy Generat

Spotecznik Przemystowiec ~ Naukowiec

Osobistosci gwarantujg pozyteczne surowce miastom, w
ktérych sg umieszczeni, a osiggalni sg dzieki postepowi na
szlaku kultury. Po wiecej informaciji zajrzyj na strone 18.

Znaczniki Technologii Wojskowych
S3 one uzywane do oznaczenia postepu potegi wojskowej
gracza. Wiecej informacji na ten temat na stronie 21
,<Jnowoczesnianie Jednostek”.




W—F-ﬁ. !-;'_L,!:E;Lrwi_,;;"mﬁ{l W N _L.:i THE s R ...f’- . -—r. -

-

! Znaczniki BUdOWll 3g§ig<gggr\;vgstepu1e dwa rodzaje surowcoéw, ktérych nie
Znaczniki te sg wykorzystywane do oznaczenia wszelkich

ulepszen, jakie stworzyt gracz w obrebie miast. Zazwyczaj \\
znaczniki zwiekszajgq wielko$¢ handlu, produkc;ji lub kultury j ‘.‘
miast w kazdej turze, ale mogg oznaczac takze inne bonusy. | w
Szerzejomowiono to na stronach 16-17. '

Szpieg Uran

Te surowce nigdy nie pojawig sie na mapie jako mozliwe do
zebrania, szpiega mozna znalez¢ w chacie lub wiosce. Uran
wystepuje tylko w wioskach ale bardzo rzadko.

Zetony Kultury

Sg one wykorzystywane do przemieszczania g
O : c znacznika na szlaku kultury. Sg onesg &
Znaczniki Chat1 Wsi pozyskiwane poprzez Poswiecenie dla Sztuki
Przemierzajagc mape, gracz moze napotkaé mniejsze  Opisane nastronie 17.

cywilizacje. Chata oznacza przyjaznie nastawiong ;
cywilizacje, fatwo przytaczalng, zas Wie$ symbolizuje Zetony Ran
wrogq cywilizacje, ktéra musi zosta¢ podbita z uzyciem

wojska. Chaty i Wioski oméwiono na stronie 20. Wykorzystywane do okreslenia ilosci ran
- wynikajacych z udziatu jednostek w walce.

Walka opisana jest szczegétowo na stronach

: y \ 23-26.
B @ o Zetony Monet

Chata Wies Uzywane do okres$lenia iloSci ztota

uzyskiwanego dzieki kartom technologii jak

el . Demokracja. Kiedy zeton jest uzyskiwany

Znaczniki KlQSkl przez uzycie technologii, jest on uktadany na

Te znaczniki zawierajace susze na jednej i pustynie na karcie a wskaznik ekonomii na karcie

drugiej stronie, uzywane sg do oznaczenia efektow kart ~ Ccywilizacji jest przesuwany o 1. Wigcej
Susza i Wycinka Lasu. Wydarzenia kulturowe szerzej —SZCZ€gotow nastronie 26.

i : omoéwiono na stronie 18.
'a "k
B 2. Karty Pomocy r
I AN Zawierajag omowienie przebiegu tur na jednej stronie
e i podsumowanie kosztu przedmiotow i kilka waznych regut
nadrugiej.
| e
- Znacznik Pierwszego Gracza ' &
Znacznik ten okresla gracza, ktoéry L 4 -
zaczynakazdg faze w danej turze. !
+ e o . e
/4 . o
Zetony Surowcow Targowiska P
Pewne surowce pojawiajg sie na mapie i moga by¢ zbierane = iy
przez graczy, a pézniej wykorzystane do zdobycia zdolnosci e
okreslonych przez karty technologii. Cztery dostepne
surowce to:
=% Pszenica Jedwab Kadzidto Zelazo



Kazda karta cywilizacji zawiera nazwe(A),
przywodce(B), specjalne zdolnosci(C),
poczatkowe zarzadzanie(D), poczatkowg
technologie(E). Kazda karta zawiera takze dwa
wskazniki(F). Poziom handlu okresla wiekszy
wskaznik, zas poziom ztota wskazuje mniejszy,
wewnetrzny wskaznik.

Omowienie Plytek Map 1 Ikon

Kazda plytka sktada sie z 16 obszarow terenu. Kazdy
obszar moze zawiera¢ jedng lub wiecej ikon i/lub
surowcow ktore dostarcza graczom.

Moga to byé¢ ikony:
Handlu, Produkciji, Kultury, Monet.
Surowce, jakie moze zawierac obszar to:

Pszenica, Jedwab, Kadzidto, Zelazo.

Na mapie mozna znalez¢ pie¢ rodzajéw terenu:

e o) S

Gory, Las, Laki, Pustynie, Woda.

Istniejg takze Cuda Natury, dostarczajgce zetony
kultury(#) ,pomimo zwyk+ych bogactw naturalnych:

Pustynie, Woda.

k. '
Chata Wioska Plytka Bazowa

(Przyjazna) (Agresywna)

. Zalecane miejsce
{Z) Na Stolice dla
) Poczatkujacych..
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Przygotowanie Pierwszej
Gry |

Przed rozegraniem pierwszej rozgrywki, ostroznie wycisnij
kartonowe elementy uwazajgc, by znajdowaty sie z dala od
matych dzieciizwierzat.

Nastepnie wez karty cywilizacji, wskazniki i potacz je,
uzywajac plastikowych tacznikéw, jak pokazano na
rysunku.

Zaleca sie, aby nowi gracz rozegrali uproszczong wersje
gry. Odtéz w tym celu Egipt, Rzym oraz Cuda (karty
i znaczniki) do pudetka oraz ignoruj zasady dotyczace
cudow. Graj normalnie do czasu, gdy ktorys z graczy
zbuduje swoje trzecie miasto. W tym momencie zakoncz
gre (jesli czas pozwala i gracze tego chcg) rozpocznij nowg
rozgrywke dodajac Egipt i Rzym oraz cuda z powrotem.
Chodzi o to, zeby zapozna¢ sie z zasadami i elementami
gry, anie o zwyciestwo lub przegrang.

Zlota Zasada

Wiele zdolnosci, kart w grze pozwalajg

graczowi tamac zasady na rozne
sposoby. W takim przypadku zasady
z kart lub zdolnosci majg pierwszenstwo
przed zasadami tej instrukcji.

1 =T r—p— . . e T m;_i!
Ustawienia

1. Wybor Cywilizacji 1 Kolorow

Kazdy gracz losuje karte cywilizacji i umieszcza jg przed
sobg. Opcjonalnie gracze moga wybra¢ sobie Kkarty
cywilizacji, ale za zgodg pozostatych graczy. Nieuzywane
karty odt6z do pudetka. Teraz gracze wybierajg dla siebie
kolor.

2.Rozdzial Elementow Graczy
Kazdy gracz otrzymuje w swoim kolorze:
- 8 figurek (6 armiii 2 osadnikéw)
- 3 znaczniki miast (stolica i 2 zwykte miasta)
-4 znaczniki technologii wojskowych
- talie 36 kart technologii
Gracze otrzymujg takze:
- Karte pomocy
- Karte ustawien
- talie kart zarzgdzania (4 karty)

3. Przygotowanie Planszy Market

Umies¢ te plansze na koncu stotu jak pokazano na obrazku
na stronie 9. Na niej umiesc¢:

A. Karty Jednostek

Posegreguj karty wedtug tupu- artyleria, piechota, konnica,
lotnictwo. Potasuj kazdg talie i umies¢ je na oznaczonych
miejscach. Na koniec rozdaj kazdemu z graczy po jednej
karcie artylerii, piechoty i konnicy. Te jednostki umieszcza
sie w zakrytej puli obok gracza i sg to jego zasoby
poczatkowe.

B. Znaczniki Technologii Wojskowych

Gracz kftadzie nizsze znaczniki technologii wojskowych
(jeden pas na jednej stronie, dwa na drugiej) dla artylerii,
piechoty i konnicy w obszarze pod odpowiednimi taliami
jednostek tak, ze strony z jednym pasem sg odkryte.
Nastepnie umieszczajg znaczniki lotnictwa pod talig
lotnictwa tak, ze strona z gwiazda pozostaje zakryta.
Pozostate znaczniki na razie sg odktadane.

C. Znaczniki Budynkow

Posegreguj budynki wedtug typéw i umiesS¢ je na
odpowiadajacych miejscach. Pamietaj, ze budynki ze
strzatka obok nazwy sg unowoczesnieniami i sg to drugie
strony znacznikow budynkéw.

D. Karty Cuddéw (nie uzywane w grze
»wprowadzajacej”)

Zbuduj talie Cudow, tasujgc karty sSredniowieczne,
starozytne i wspotczesne osobno. Na spodzie talii umie$¢
karty starozytne, na nich $redniowieczne a na wierzchu
wspotczesne.

Wyijatek: Jesli w grze jest Egipt, otrzymuje starozytny cud
zanim wskaznik znajdzie sie na planszy market. Jeden
z cudéw sredniowiecznych jest wtedy losowany i zastepuje
on cud starozytny na planszy Market.
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Spojrz na cztery odkryte karty cudow na planszy Market pod
talig cudéw, znajdz odpowiadajace im znaczniki cudow i
umiesc¢ je na polach tuz obok odpowiednich kart.

F. Karty Wydarzen Kulturowych

Oddziel karty wydarzeh na starozytne (jedna kolumna),
Sredniowieczne (dwie kolumny) i wspotczesne (trzy
kolumny). Potasuj kazda talie osobno i utéz zakryte na
wiasciwych miejscach pod szlakiem kultury na dole planszy
Market.

G. Znaczniki poziomu Kultury
Kazdy gracz bierze znacznik z portretem swego przywddcy
i umieszcza na polu poczatkowym szlaku kultury.

4. Rozlozenie surowcoOw na planszy
Market

Umies¢ po jednym znaczniku surowcéw na gracza obok
planszy Market, zwracajgc wszystkie pozostate do pudetka.
Jesli jest trzech graczy, trzy znaczniki kazdego surowca sg
uzywane, a pozostate usuwane do pudetka.

5. Konstrukcja Mapy

Kazdy gracz ukfada ptytke mapy bazowej (z wizerunkiem
swojego przywodcy na odwrocie) odkrytg przed soba, jak
wskazuje diagram, w zaleznosci od liczby graczy.
Nieuzywane ptytki wracajg do pudetka. Nastepnie jeden
gracz tasuje neutralne ptytki mapy i umieszcza je zakryte
formujac reszte mapy, jak wskazuje diagram na stronie 4.
Zwro¢ niewykorzystane ptytki do pudetka bez ujawnianiaich
zawartosci.

6. Potasuj Znaczniki

- Umiesc¢ znaczniki Osobistosci zakryte obok planszy Market

iwymieszaj je. Zrob podobnie ze znacznikami chat i wiosek.

7. Utworzenie banku Zetonow
Umies¢ zetony kultury, ran i monet obok planszy Market
w oddzielnych pulach.

8. Umiesc¢ Karty Specjalne 1 Znaczniki
Umies¢ karty bonusowe walki oraz Lot Kosmiczny obok
planszy Market razem ze znacznikami kleski.

9. Wybor Pierwszego gracza

Pierwszy gracz bedzie rozpoczynat. Zostaje nim gracz,
ktory jest w stanie przedstawi¢ drzewo genealogiczne
swojej rodziny, albo zostaje wybrany losowo. Otrzymuje
znacznik pierwszego gracza, po czym kazdy gracz
przygotowuje swojg cywilizacje wedtug wytycznych
z nastepnego rozdziatu.
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Przygotowanie Graczy
do Gry:

Kazdy z graczy wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Wybor Stolicy

Gracze wybierajg jeden z czterech srodkowych obszarow
mapy bazowej i umieszczajg tam stolice. Zaleca sie, aby w
pierwszej rozgrywce umiesci¢ stolice na obszarze ze
strzatkg (czerwone oznaczenie).

Gracz umieszcza tam stolice Bez muréw obronnych. Ten
obszar uznawany jest za Centrum Miasta, a pozostate
przylegte obszary (jak wskazujg strzatki na obrazku) za
Przedmiescia.
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B Uzyskaj Cywilizacyjne Korzysci

Gracze sprawdzajg na karcie cywilizaciji, jaki i czy w ogodle,
otrzymujg korzysci na poczatku gry. Podsumowanie
korzysci znajduje sie ponizej:

Ameryka

Ameryka zyskuje losowo Osobisto$¢ i umieszcza go na
przedmiesciach na koniec poczatkowych ustawien. (W
pierwszej rozgrywce zaleca sie, aby umiesci¢ Osobistos¢
natace, obok stolicy).

Chiny
Chiny startujg z murami warownymi wokét Stolicy. Chiny

umieszczajg znacznik stolicy strong z obwarowaniami nd
wierzchu.

Egipt

Egipt otrzymuje losowo starozytny cud. Ten cud powinien
zosta¢ zabrany z planszy Market podczas ustawien. Jego
znacznik jest umieszczany na przedmiesciach stolicy. (W
pierwszej rozgrywce zaleca sie zeby umiesci¢ znacznik na
tace obok stolicy).

Niemcy
Niemcy rozpoczynajg z dwoma dodatkowymi jednostkami
piechoty z planszy Market.

Rzym
Rzym rozpoczyna gre z forma rzadzenia Republika zamiast
Despotyzm, jak opisano w kroku 5 ustawien gracza.
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Rosja

Rosja dodaje biatg figurke armii do swoich zasobow. Kiedy
figurki sg umieszczane na planszy, biata figurka réwniez jest
tam umieszczana. Rosja rozpoczyna z formg rzaddéw
Komunizm zamiast Despotyzm, jak opisano w kroku 5.

3.Rozmieszczenie Figurek

Gracze biorg po jednej figurce armii i osadnikéw i
umieszczajg je (razem lub osobno) w jednym (lub dwdch)
obszarach przedmies¢ stolicy. Figurki nie moga by¢
umieszczone na obszarze wody na poczatku gry.

4. Poczatkowe Technologie

Gracze odczytujg z dotu kart cywilizacji, z jakimi kartami
technologii rozpoczynajg, nastepnie w swoich taliach
technologii wyszukujg wskazanych kart i umieszczajg je
przed sobg odkryte, zostawiajac wiele miejsca wokét nich.

Uwaga: Startowy poziom technologii nie ma znaczenia w
czasie ustawien. Technologie zawsze sg umieszczane w
dolnym rzedzie piramidy technologii. Jesli inny gracz pozna
technologie w jakikolwiek sposéb, jest ona uznawana nadal
za swoj normalny poziom. (Zobacz ,Piramide Technologii”
na tej stronie, oraz Badania na stronie 20 po wiecej
szczegotow)

Piramida Technologii

W trakcie rozgrywki, kazda cywilizacja ma za zadanie
rozwoj socjalny i technologiczny, albo znalez¢ sie w tyle
za rozwinietymi cywilizacjami. Ta przewaga
reprezentowana jest przez karty Technologii.

Zdobywane karty sa uktadane w formie piramidy
w kolejnosci nabywania. Poziom | tworzy dolny rzad

piramidy (technologie startowe), poziom Il tworzg drugi
poziom i tak do poziomu V. Kazda technologia poziomu Il
musi by¢ umieszczona nad dwoma z poziomu | jak ilustruje
obrazek. Podobnie technologia poziomu Ill muszag by¢
umieszczone nad dwoma z poziomu Il. Wiecej szczegotow
na stronie 20 w ,Badaniach”.

Dozwolone
miejsce
na Il poziom
technologii

Poziom | technologii
(oraz startowe techn.)

Dozwolone
miejsce
na Il poziom
technologii
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5.Poczatkowe Formy Rzadow

Gracz tak uktada kary rzadow, ze Despotyzm/Republika jest
na wierzchu, strong Despotyzmu odkryta. Nastepnie
umieszczajg stos kart na wyznaczonym polu na karcie
cywilizacji. Wyjatki: Rzym rozpoczyna jako Republika,
Rosja jako Komunizm. Gracze ci muszg umie$cic¢
odpowiednie karty w wyznaczonym miejscu zamiast karty
Despotyzm. Uwaga: Karty Rzadéw majg dwie rézne strony.
Na kazdej znajduje sie inna forma rzadu.

6. Ustawienie Wskaznika Handlu

Gracze obliczajg ilos¢ symboli handlu na obszarach
przedmies¢ i ustawiajg wskaznik handlu na te wartos¢
(wiekszy zewnetrzny wskaznik) na karcie cywilizacji. Np.
Jesli na obszarach przedmies$¢ jest 3 symbole handlu,
ustawia wskaznik na liczbie 3.

Uwaga: Na poczatku pierwszej tury gracze ponownie
podliczajg handel.

7. Ustawienie Wskaznika Ekonomii

Kazdy gracz ustawia wskaznik ekonomii na wartos¢ ,0” na
karcie cywilizacji.

Uwaga: Jest mozliwe, aby w trakcie ustawien otrzymac
monety z mapy lub od osobistosci. W takim przypadku gracz
ustawia wskaznik na warto$¢ rowng liczbie otrzymanych
w ten sposob monet.

8. Umiesé

W koncu gracz umieszcza 1 znacznik miasta, pozostate
figurki armii i figurki osadnikbw na karcie cywilizacji dla
oznaczenia, ze sg one gotowe do uzycia. Pozostate
znaczniki miast sg uktadane obok, az do czasu gdy gracz
zdobedzie karte technologii Irrigation, ktéra pozwoli dodaé
taki znacznik do puli dostepnych.

IV
L
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Omowienie porzadku tury
Cywilizacja jest rozgrywana w szeregu Tur, z ktérych
kazda podzielona jest na 5 Faz. Fazy sg rozgrywane w
okreslonym porzadku, omoéwionym ponizej. W kazde;j
Fazie, poczawszy od pierwszego gracza, zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, gracze majg szanse na
przeprowadzenie akcji zwigzanych z tgq Faza.

Kolejnos¢ Faz jest nastepujaca:

Poczatek Tury

Handel

Zarzadzanie Miastami

Ruch

Badania

abhown=

1. Start tury

Znacznik pierwszego gracza jest przekazywany graczowi
po lewej stronie (za wyjatkiem pierwszej tury). Nastepnie
pierwszy gracz wykonuje jaka$ akcje (zazwyczaj dobiera
karte cudéw lub wydarzen kulturowych), buduje nowe
miasto (strona 13.) lub zmienia forme rzadow jesli tego chce
(strona 14). Kiedy pierwszy gracz zakonczy te Faze,
rozpoczyna jg gracz po lewej stronie. Trwa to do momentu,
az wszyscy gracze zakonczg swojg faze Poczatku Tury.

2. Handel

W tej Fazie gracze podsumowujg handel w swoich
miastach, gracze mogq negocjowac, handlowaé réznymi
surowcami, takze zawiera¢ obietnice (strony 14-15). Ta
Faza moze by¢ przeprowadzana przez graczy
jednoczesnie dla oszczednosci czasu.

3. Zarzadzanie miastami

W tej Fazie pierwszy gracz wykonuje jedna akcje dla
kazdego miasta. Miasto moze produkowaé przedmioty
(budynek lub karty jednostek), poswieci¢ sie sztuce dla
zwiekszenia wartosci kultury, wydobywac¢ surowce jako
swoja akcja (strony 15-18). Kiedy pierwszy gracz zakonczy
faze zarzadzania, wykonuje ja nastepny z godnie z ruchem
wskazowek zegara.

4.Ruch

W trakcie tej fazy pierwszy gracz przemieszcza kazdg
figurke (armie i osadnikéw) o liczbe pdl na ktérg pozwala
wartos¢ predkosci gracza. Poczatkowa warto$é predkosci
wynosi 2 i jest zwiekszana dzieki kartom technologii, jak
Sailing. Ruch moze spowodowac bitwy oraz ujawnienie
zakrytych ptytek Mapy (strona 19). Kiedy pierwszy gracz
zakonczy faze ruchu, wykonuje ja nastepny z godnie
zruchem wskazéwek zegara.

5. Badania

W trakcie Badah gracz moze zdoby¢ jedng nowg
Technologie wydajac punkty handlu. Nastepnie dodaje
nowa technologie do Piramidy Technologicznej (strona 20).
Ta Faza zawsze jest wykonywana jednoczesnie przez
kazdego gracza.
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Szczegotowy opis tur
1. Start Tury

W tej Fazie gracze mogg wzmocni¢ swoje cywilizacje i
zmieni¢ ich forme rzadéw. Kiedy pierwszy gracz zakonczy
faze ruchu, wykonuje jg nastepny z godnie z ruchem
wskazowek zegara.

Budowa Nowych Miast

Zeby staé sie cywilizacjg dominujaca, cywilizacja gracza
powinna rozrastaé sie geograficznie, poza pierwotne
ograniczenia. Akcja budowy nowych miast na to wtasnie
pozwala. Budowa nowego miasta daje w kazdej turze
wiecej akcji ,miejskich” dla gracza.

Kiedy w fazie Poczatek Tury gracz ma mniej miast, niz
pozwala limit posiadania miast (zazwyczaj 2, po osiggnieciu
technologii Irrigatio- 3), moze wybudowac jedno lub wiecej
miast, uwazajgc, zeby zmiesci¢ sie we wspomnianym
limicie. Do budowy miasta gracz musi posiada¢ figurke
osadnikow w kazdym obszarze, gdzie chce tego dokonac.
Dodatkowo obszar ten musi spetnia¢ wymagania:

Nie moze to by¢ obszar wodny

Musi by¢é 8 przylegtych, odkrytych obszaréw, do
tego w ktérym ma stang¢ miasto, np. nie moze
zosta¢ zbudowane na brzegu planszy Iub
nieodkrytej ptytki mapy.

Obszar nie moze przylega¢ do Chaty ani Wioski
(jesli tak, zetony usuwane sg z mapy)

Obszar nie moze przylega¢ do wrogiej figurki (armii
ani osadnikéw). Przyjazne figurki mogg sie
znajdowaé nawet w tym samym obszarze.

Obszar musi znajdowa¢ sie w odlegtosci co
najmniej 3 pdl od innego miasta, nawet po skosie
(przedmiescia nie moga na siebie zachodzi¢).

Jesli te warunki sg spetnione, gracz poswieca osadnika,
zdejmujac go z planszy na karte cywilizacji. Nastepnie gracz
umieszcza znacznik miasta strong odkrytg, bez
obwarowan. Jak wczesniej wspomniano, jest to Centrum
Miasta, a 8 przylegtych obszaréw to Przedmiescia.

Uwaga: Centrum miasta nie wytwarza niczego. Ikony sg
zakryte do czasu, kiedy znacznik miasta pozostaje na
planszy. Tylko ikonki na Przedmiesciach dostarczajg
SUrowCcOw.

Jesli na obszarze, gdzie ma powsta¢ miasto sg inne
przyjazne figurki, gracz przesuwa je na przedmiescia, zeby
poprawnie zakonczyly swoj ruch.

Miasto rozpoczyna produkcje od zaraz, wiec handel
wzrasta w trakcie obecnej tury w Fazie Handlu (strona 14)
oraz dostarcza akcje w Fazie Zarzgdzania Miastem (strony
15-18).

¥

Przyktad Budowy Miasta: Na obrazku ponizej, zielone
obszary sg mozliwymi miejscami, gdzie miasto moze
powstac. Czerwone obszary to miejsca niedozwolone. Oto
powody, dla ktérych nie mozna zbudowaé miasta
w okreslonych obszarach.

A jest to obszar wodny

B przylega do Zetonu Wioski po prawej stronie
(ale moze by¢ dozwolone jesli zeton Wioski
zostanie usuniety)

C przylega do zakrytej mapy

D przylega do wrogiej zielonej jednostki armii
E lezy blizej niz 3 obszary od innego miasta
powyzej
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. Zmiana Formy Rzadu

Forma rzadu cywilizacji oddaje jej charakter oraz zatozenia
ideowe, jednak w ciggu gry moze zmieniaé swojg forme
zarzgdzania. W tej grze karty rzadu okreslajg jaka wtadza
charakteryzuje cywilizacje. Karty te sg odblokowywane
(strona 21) przez karty technologii, ktore pozwalajg
graczowi skupi¢ sie na pewnej strategii, zazwyczaj
zaszkodzi¢ innym strategiom. Na poczatku gry
odblokowana jest tylko karta Despotyzm (Wyjatki: Rzym
i Rosja majg odblokowane inne formy rzadu, z ktérymi
rozpoczynajg rozgrywke).

Kiedy tylko gracz odblokuje nowg forme rzadu w Fazie
Badan jako rezultat karty technologii, moze zmieni¢ rodzaj
rzadu w fazie Start Tury w kolejnej turze. W tym celu
przeglada swoja talie rzadu, odpowiednig karte umieszcza
odkryta na wierzchu talii rzadu. Ta zmiana odzwierciedla
cywilizacyjng zmiane ustrojowa.

Gracz posiada jedng mozliwos¢ bezposredniej zmiany
rzadu. Jesli gracz chce zmieni¢ ustréj w innej turze niz
natychmiast po odblokowaniu karty rzgdu, musi najpierw
zmieni¢ rzad na Anarchie. Ten przejsciowy ustrdj ilustruje
rewolucje i uniemozliwia wykonanie akcji przy uzyciu stolicy
w tej turze. Jesli cywilizacja jest w Anarchii, gracz moze
zmieni¢ te forme rzadu na jakakolwiek inna poznang
w Fazie Start Tury, w kolejnej turze niz wejscie w Anarchie.

Uwaga: Wszelkie ciggte przychody z tytutu formy rzadu jak
zdolnosci Republiki lub monety Feudalizmu istniejg tylko
wtedy, kiedy cywilizacja kontynuuje forme ustroju.

2. Handel

Nastepujace czynnosci mogg byé podejmowane przez
graczy w trakcie Fazy Handlu: wzrost poziomu handlu,
negocjacje, handel. Zeby zaoszczedzi¢ czas, gracze mogq
te czynnos$ci wykonywac jednoczesnie.

Wzrost poziomu handlu

W fazie handlu gracze podliczajg wszystkie symbole handlu
w Przedmiesciach wszystkich swoich miast i podnoszg o te
wartos¢ wskaznik handlu na karcie cywilizacji (max do 27).
np. Jesli gracz ma dwa miasta, jedno z 4 symbolami handlu
na przedmiesciach a drugie z 8, gracz podnosi poziom
swego handlu o 12 na karcie cywilizacji. Inaczej niz
produkcja (strona 15), handel moze by¢ zachowany z tury
nature, jesli nie jest wykorzystany.

Uwaga: Zmieniajagc wartos¢ handlu, upewnij sie, aby
policzy¢ pola oznaczone ,I”, II”, 11", ,IV*, oraz ,V’. Pomimo
innego oznaczenia, pola te musza by¢ liczone jak normalne.
np. gracz zdobywajgcy 3 warto$ci handlu, bedac na
wartosci ,3” przesunatby wskaznik na,|” nizna,7”. !

Osadnicy i blokady

Figurki osadnikbw moga gromadzi¢ symbole handlu
w obszarach, gdzie sg obecne w kazdej turze. Wiecej
szczego6téw na stronie 26.

Obszar na przedmiesciach zawierajacy jedng lub wiecej
wrogich figurek (osadnikéw lub armii) nie powoduje wzrostu
handlu dla wtasciciela miasta. Wiecej szczegotéow na stronie
27 ,Blokady”.

Handel (&) vs. Produkcja (/)
Handel (&) reprezentuje komercyjny i naukowy postep cywilizacji. Jest wykorzystywany do zdobywania nowych

technologii.
Produkcja (/) obrazuje miejski przemyst. Jest uzywana do produkgji figurek, jednostek, budynkéw lub

cudéw. Handel i Produkcja sg skonfrontowane ponizej.

Produkcja

zbierany ze wszystkich miast cywilizacji

wykorzystywana jednorazowo z jednego miasta

zachowywany co ture na wskazniku handlu

nie moze by¢ zachowana. Nie wykorzystana przepada.

moze by¢ zamieniony na produkcje
( Splatanie Handlu i Produkcji str 15)

14 : i T

nie moze zostaé¢ zamieniona na Handel.
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Negocjacje 1 Handel

Korzystne dla cywilizacji jest, aby handlowaé¢ z innymi i
zawiera¢ sojusze. Takie wymiany mogq dostarczac
niezbednej pomocy w krytycznych momentach lub statego
zaopatrzenia surowcow, ktorych brakuje. Kiedy handel jest
podliczony w Fazie Handlu, gracze mogg ze sobg
negocjowac i/lub handlowa¢. Wymiany handlowe mogg
dotyczyc¢:

- Nie wigzacych Obietnic

- Punktéw Handlu

- Niewydanych Zetonéw Kultury (str 17)

- Zetonéw Surowcéw (z planszy Market lub
Chaty/Wioski)

- Kart Wydarzen Kulturowych

Uwaga: Jesli w wyniku handlu gracz posiada wiecej niz
moze kart kultury, musi natychmiast odrzucic¢ taka liczbe
kart, aby dostosowac sie do odpowiedniego limitu.

Inne, niewyliczone wyzej przedmioty nie moga byc¢
przekazywane albo sprzedawane innemu graczowi, chyba
ze zdolnosci lub karty stanowig inaczej.

3.Zarzadzanie miastem.

Zarzagdzanie obszarem przemystowym miasta jest trudnym
zadaniem, gracze wykonujg tg czynnos¢ w Fazie
Zarzadzania Miastem. Podczas tej fazy gracze muszg
znalez¢ rownowage miedzy produkcjg, rozwojem kultury
oraz gromadzeniem zasobdw lub skoncentrowaé sie na
wybranych aspektach, co oczywiscie spowoduje strate
tych, ktére zostang pominiete. Po ukohczeniu tej fazy przez
pierwszego gracza, swojg faze zaczyna gracz po lewej
stronie itd., dopdki wszyscy gracze nie ukorczg swoich Faz
Zarzadzania Miastem.

Akcje Miejskie

Podczas Fazy Zarzadzania Miastem, kazdy z graczy moze
wykona¢ jedng akcje w kazdym ze swoich miast. Akcjg
moze byc¢ jedno i tylko jedno z trzech wymienionych ponizej
dziatan:

A. Produkcija figurki, jednostki, budynku lub cudu
B. Poswiecenie sie sztuce
C.Zebranie surowcow

i 15
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A. Produkcja figurki, jednostki budynku -
lub cudu
Miasta bardzo czesto kierujg swoj przemyst w strone
tworzenia przedmiotéw uzytecznych dla ogétu. Gdy miasto
jest wykorzystywane do produkcji, moze wytwarzaé jeden
przedmiot o koszcie produkcji rGwnym lub nizszym niz suma
symboli ( &7 ) zawartych w granicy miasta. Produkcja
przedmiotu musi odby¢ sie od poczatku do kohca w jednym
miescie. Nie ma mozliwosci taczenia produkgji kilku miast.
To co zostanie wyprodukowane w miescie przepada, nie
mozna tego przechowaé¢ do kolejnych rund. Np. miasto
z przyktadu ponizej posiada w swoich granicach 5 symboli
/& tak wiec mozna w nim wyprodukowac jeden przedmiot,
ktory kosztuje 5 & lub mniej w kazdej rundzie

- T B B

Osadnicy i Blokady

Figurki osadnikow posiadajg zdolnos¢ gromadzenia
symboli produkcji w obszarze, w ktérym przebywajg w danej
rundzie. Szczego6téw szukaj w rozdziale ,Zgromadzenie
Osadnikéw” na stronie 26.

Kwadrat na obrzezach miasta, ktéry zawiera 1 lub wiecej
figurek wroga (osadnikéw Iub wojsko) nie przynosi
wtascicielowi zyskow w postaci produkcji. Wiecej
szczego6téw w rozdziale ,Blokowanie” na str. 27.

Przyspieszanie produkcji przy pomocy handlu
Jesli miasto nie posiada odpowiedniego poziomu
produkcyjnosci, aby wytworzy¢ pozadany produkt gracz
moze wybrac opcje zaptaty w celu wyrdwnania braku. Za
kazde 3 punkty gracz redukuje swéj wskaznik handlu,
gracz moze zwiekszyé produkcje w jednym ze swoich
miast o 1 na czas jednej rundy. Gracz moze to robi¢ jak
czesto chce, dopoki go stac¢ na takg wymiane.

Produkcja Figurek

W pewnych momentach historii, wiekszo$¢ cywilizaciji jest
zmuszona do mobilizacji armii lub przynajmniej wystania
odkrywcow i dyplomatow w Swiat. Gracz moze dodaé sobie
figurke militarng lub osadnika przy pomocy akcji miejskiej,
zakladajac, ze posiada przynajmniej jedng nieukonczong
figurke tego rodzaju i jest w stanie ponies¢ koszt produkgciji.
Gdy figurka zostaje ukohczona, gracz przenosi jedng
z figurek znajdujacych sie obok karty cywilizacji i umieszcza
ja w granicach miasta, ktére jg wyprodukowato. Figurki nie
moga by¢ umieszczane na wodzie, chyba, Zze gracz posiada
technologie umozliwiajgcg zakonczenie ruchu jego figurek
w wodzie (takg jak Sailing, Steam Power lub Flight). Figurki
moga by¢ umieszczone w tym samym obszarze co inne
figurki sprzymierzencéw , jednak catkowita ilos¢ figurek
w 1 obszarze nie moze przekraczaé¢ Limitu Zgromadzenia
(patrz ,Przemieszczanie Grupi Limity Pola” na str. 19.
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- Wojska

Figurki armii reprezentujg militarne sity cywilizacji i kosztujg
cztery »kazda. Figurki militarne to jedyny rodzaj figurek,
ktéry moze braé udziat w bitwach oraz eksplorowac chaty
i wioski.

Osadnicy

Figurki osadnikéw reprezentujg cywilne jednostki cywilizacji
i kosztujg 6 /* kazda. Osadnicy mogg by¢ wykorzystywani
do budowy nowych miast (patrz str. 13) lub do wykonania

: Stowo o jednostkach
# Nie wszystkie jednostki tworzone sg jednakowe.

Niektore sg troche mocniejsze, podczas gdy inne sg
Ll stabsze. Sita jednostek waha sie w zakresie 1-3
w stopniu 1-szym, a ich sita wzrasta o 1 za kazdy
¥ stopien maksymalnie do 4. Srednia sita jednostki §&
| w stopniu 1-szymto 2.

dodatkowego handlu, produkcji lub pozyskania zasobow 8

dla miast (patrz ,Zgromadzenie Osadnikow” str. 26).
Osadnicy nie moggq wchodzi¢ na pola, ktére juz zawierajg
chaty lub wioski, po zaatakowaniu przez wojsko zostajg
natychmiast zabici, chyba ze posiadajg eskorte przyjaznej
armii.

Produkcjajednostek

Wojna zawsze byta jednym z gtéwnych celéw w cywilizacji.
Aby wywotaé wojne, cywilizacja potrzebuje armii, ktéra
sktada sie z jednostek. Aby stworzy¢ jednostke, gracz musi
sie najpierw upewni¢ czy miasto posiada odpowiednio
wysoka produktywnosé, aby wytworzy¢ wybrany rodzaj
jednostki, nastepnie gracz losuje karte jednostki
z odpowiedniej talii karti doktada jg do stosu kart swoich sit.
Artyleria, piechota i konnica mogag by¢ produkowane dzieki
akcji miejskiej od poczatku gry, ale jednostki lotnicze
wymagajg do produkcji znajomosci technologii Flight. Jesli
talia kart jest pusta, jednostki tego rodzaju nie sg dostepne
dopoki inne jednostki tego samego typu nie zostang
pokonane i w zwigzku z tym karty zostang zwrécone do talii.
Jesli gracze wykorzystajg catq talie jednostek danego typu i
dotrg do kart zwrdconych, odkrytych na dole talii musza je
potasowaciponownie je zakry¢.

Aby okresli¢ koszt produkcji jednostki, gracz sprawdza na
planszy market jakiego stopnia jest dana jednostka. Im
bardziej jest zaawansowana tym jest drozsza.

Stopien 1- Artyleria, Piechota lub konnica-koszt 5 P
Stopien 2 - Artyleria, Piechota lub konnica —koszt 7 /‘_
Stopien 3 - Artyleria, Piechota lub konnica—koszt9 »
Stopien 4 — Artyleria, Piechota lub konnica—koszt 11 A
Jednostki lotnicze zawsze kosztujg 12 A Kazda (gdy sg
odblokowane)

Uwaga: Poniewaz zaawansowane jednostki sg drozsze,
najbardziej optacalne jest produkowaé jednostki o niskim
koszcie, a nastepnie je udoskonalac (patrz str. 21).

Produkcja Budynkow

Budynki cywilizacji stanowig cos wiecej niz tylko miejsce
zamieszkania obywateli. Sg osrodkami przemystu, handlu i
nauki — wszystkiego co stanowi o sukcesie cywilizacji Aby
wyprodukowaé budynek, gracz musi najpierw poznac
technologie, ktéra go odblokuje. Koszt budynku w ./ Jest
podany na karcie technologii, ktéra go odblokowuje oraz na
planszy marketu. Np. technologia Pottery odblokowuje
Spichlerzizawiera koszt Spichlerza—5

Tak jak liczba jednostek, tak i liczba budynkéw jest
ograniczona przez ilos¢ komponentéw. Gdy zbudowane
zostang wszystkie budynki danego typu, nie mozna
stworzy¢ kolejnego dopéki jeden z istniejgcych nie zostanie
zbudowany.

Po wybudowaniu budynku, zostaje on umieszczony
w granicach miasta, w ktorym zostat stworzony. Rodzaj
terenu, na ktérym moze sta¢ dany budynek jest wskazany
na planszy marketu i opisany ponizej. Zazwyczaj dowolna
ilos¢ jednego rodzaju budynkéw moze zosta¢ zbudowana w
miescie dopdki istnieje odpowiedniteren.

Wyijatek: Illos¢ budynkéw oznaczonych gwiazdkg na
znaczniku jest ograniczona do 1 w miescie.

Budynek Dozwolony teren

Port Woda
Faktoria Pustynia
Warsztat/Kopalnia rud zelaza Goéra
Biblioteka/Uniwersytet
Spichlerz/Akwedukt taka
- UELLCHZEYLS Dowolny rodzaj terenu
Swigtynia/Katedra y Ki )
Baraki/Akademia LI Bl

Uwaga: Budynki rozdzielone znakiem ,/” reprezentujg
forme podstawowg i udoskonalong tego samego typu
obiektu i sa wydrukowane na awersie i rewersie tego
samego znacznika. Wiecej informacji o udoskonalaniu
budynkdéw znajdziesz na stronie 22.

Gdy znacznik budynku jest umieszczany na obszarze,
ikona na budynku w petni zastepuje ikone, ktéra znajdowata
sie wczesniej w tym miejscu.

Wazna uwaga: obszar oznaczajacy wode, na ktérym
znajduje sie znacznik Portu nadal dla potrzeb
wykonaniaruchu jest uznawany za wode.

Tak wiec jeSli gracz buduje Katedre na obszarze lasu,
obszar ten bedzie od tej chwili zawierat 2 ikony kultury # i
zadnej ikony produkcji /*, mimo iz obszar lasu wczesniej
posiadat dwie takie ikony *.
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Limitowane budynki

Niektére budynki, oznaczone gwiazdkami w prawym,
gornym rogu sg budynkami limitowanymi. Mimo, iz majg
mniej ograniczen jesli chodzi o rodzaj terenu, na jakim mogg
stang¢, majg restrykcje w innym zakresie: miasto moze
zawiera¢ w swoich granicach tylko jeden budynek
limitowany. Np. jesli gracz juz umiescit Market w miescie,
nie moze juz zbudowac¢ w nim Swiatyni, poniewaz i jeden
i drugi budynek jest budynkiem limitowanym.

Mury miejskie

Wykorzystujac technologie Masonry, gracz moze
zbudowac¢ mury wokot jednego lub kilku swoich miast. Mury
Miejskie sa traktowane jak kazdy inny rodzaj budynku,
z takim wyjatkiem, ze nie moga sie znajdowac
w centrum miasta. Aby wskazaé, ze miasto ma mury,
odwréé znacznik miasta strong z murami ku gérze. Miasto
moze posiadac tylko jedne mury.

Mury miejskie sg doskonatym sSrodkiem obronnym dla
gracza, ktéry mozna wznieS¢ w momencie zagrozenia
atakiem. Mur zapewnia +4 do catkowitej sity obronnej
gracza podczas jego obrony oraz zmuszajg atakujacego do
zagrania jednostki w pierwszej kolejnosci w bitwie. (patrz
str. 23-24).

Produkcja Cudow

Niektore cywilizacje konstruujg dostojne cuda, ktore trwajg
w mitach i legendach dtugo po $mierci ich twércow. Wiszace
Ogrody sa takim przyktadem. Cuda zapewniajg przewage
graczom, ktérzy je zbudowali. Kazdy z graczy moze
wykorzysta¢ akcje miejskg do produkcji cudow, ktére
dostepne sg w markecie. Odpowiadajgca karta cudu
zawiera koszt produkcji, a takze obnizony koszt, dostepny
dla gracza znajgcego odpowiednig technologie wymieniong
na karcie cudu. Np. Kolos normalnie kosztuje 15 ./~ ale tylko
10 /* jesli gracz produkujacy go zna technologie
Metalworking.

Uwaga: Pamietaj, ze kilka miast nie moze wspdlnie
produkowaé jednego produktu. Catkowity koszt cudu
musi zosta¢ poniesiony przez jedno miasto. Zmiana handlu
na produkcje, wykorzystanie zdolnosci surowcéw
i wykorzystanie okreslonych kart wydarzen kulturowych
moze pomaéc graczowi zwiekszy¢ produktywnos$é miasta.
Gdy cud zostanie utworzony, gracz umieszcza karte cudu
odkrytg przed sobag i umieszcza korespondujacy zeton
w granicach miasta, kiére wyprodukowato ten cud. Po
zbudowaniu cudu, nowy cud jest losowany z talii cudéw
i dodawany do marketu. Cuda, tak jak limitowane budynki
moga by¢ umieszczane na kazdym rodzaju terenu, za
wyjatkiem wody i sg ograniczone do jednego w miescie.
Miasto moze zawiera¢ jeden cud i budynek limitowany.
Wazna uwaga: Cuda nie sg budynkami, a zdolnosci, ktére
wpltywajg na budynki nie wptywajg na cuda, chyba, ze jest
wyraznie zaznaczone cos innego.

Przestarzale cuda

Okreslone karty technologii pozwalajg graczowi poddacé
w watpliwosé cud, ignorujac jego specjalne zdolnosci do
konca gry. Ten proces jest wyjasniony szczegoétowo na
str. 27.

Zastgpowanie budynkow i cudow

Gracz moze zdecydowac sie na zastgpienie istniejacych
budynkéw lub cudéw nowymi obiektami (mozliwe jest
zastgpienie cudu budynkiem i odwrotnie).

Nowy budynek lub cud musi by¢ legalnie umieszczony w
obszarze wczesnie zwolnionym przez odpowiednig
budowle. Gracze nie mogg zastepowac budynkow czy
cudéw nalezacych do innego gracza.

Aby zastgpi¢ budynek lub cud, najpierw usuwa sie stary
budynek lub cud. Jesli to budynek, jest zwracany do
marketu. Jesli to cud, to znacznik cudu i karta sg zwracane
do pudetka i nie mogg zosta¢ odbudowane do korica gry.

Po usunieciu starej budowli, nowy cud lub budynek sg
umieszczane w zwolnionym obszarze.

B. Poswiecenie sztuce

Wiele wspaniatych cywilizacji zapisuje sie w historii bardziej
poprzez sztuke, muzyke czy literature niz dzieki
przemystowi czy podbojom. Tak wiec drugim rodzajem
akcji, ktéra gracz moze przeprowadzi¢ w miescie jest
poswiecenie go sztuce. Gdy gracz decyduje sie to zrobic,
dobiera jeden zeton kultury ze stosu oraz jeden dodatkowy
zeton za ikone kultury # ktéra pojawia sie w granicach
miasta poswieconego sztuce.

Osadnicy i Blokady

Figurki Osadnikéw posiadajg zdolnos¢ do gromadzenia
symboli kultury w obszarze, w ktérym przebywajg w danym
momencie. Wiecej szczegotow w rozdziale ,Zgromadzenie
Osadnikéw” na str. 26.

Kwadrat w granicach miasta, ktéry zawiera jedng lub wiecej
figurek wroga (osadnikéw lub armie) nie jest osrodkiem
kultury dla wiasciciela miasta.  Wiecej szczegotéw
wrozdziale ,Blokady” na str. 27.

Korzystanie z dobytkow kultury

Podczas gdy cywilizacja tworzy wieksze i wspanialsze
dzieta sztuki, staje sie ona coraz stawniejsza na $wiecie.
Ogrom stawy i wplywow kulturowych cywilizacji jest
okreslony przez pozycje znacznika na szlaku kultury.
Znacznik jest przesuwany dzieki wydanym zetonom kultury.

W dowolnym momencie Fazy Zarzadzania Miastem, gracz
moze zdecydowaé sie na wydanie niektérych lub
wszystkich posiadanych Zetonéw kultury, aby przesungé
swoj znacznik kultury na szlaku kultury na planszy marketu.

Koszt wejscia na dane pole szlaku kultury jest okreslony na
planszy marketu i rézni sie w zaleznosci od miejsca
potozenia znacznika kultury na szlaku kultury na planszy
marketu. Gracz ponosi koszt okreslony (dla pola na ktére
znacznik sie przesunie, a nie pola, ktére opuszcza),
przesuwa znacznik poziomu kultury na szlaku kultury
0 jedno pole, a nastepnie zada nagrody przedstawionej na
polu, na ktére wtasnie przesunat swoj znacznik kultury, tak
jak opisano to na nastepne;j stronie.



W dalszej czesci szlaku kultury, przesuwanie znacznika
kultury wymaga zaréwno handlu jak i kultury. Obydwa
koszty muszg zosta¢ w petni pokryte, handel
z uwzglednieniem przesuniecia wskaznika handlu gracza.
Gracz moze przesungc sie o tyle pol na
szlaku kultury w kazdej rundzie na ile go sta¢, f
kilka wskaznikéw kultury moze sta¢ na tym

" samym polu. Szlak kultury sktada sie z 3
réznych rodzajow pol, ktére sg opisane
ponizej.

Pola Wydarzen Kulturowych
Gdy gracz przesuwa swoj znacznik kultury na

“jedno z tych pdl, losuje karte wydarzenia
kulturowego, ktérej symbol znajduje sie na polu
oraz dodaje jg do swojej talii nie ujawniajac jej
tresci innym. Jesli miatoby to spowodowac
przekroczenie limitu talii kart kultury (normalnie
2, jednak limit moze by¢ podwyzszony przez
technologie), musi natychmiast odrzuci¢ karty,
aby ich ilos¢ miescita sie w normie, zanim zagra
jakakolwiek karte kultury.

CULTURE
VicTory

Pola Osobistosci J
Gdy gracz przesuwa swoj znacznik kultury na

jedno z tych pdl, losuje karte Wielkiej Osoby z zakrytego
stosu. Nastepnie moze natychmiast umiesci¢ tg osobe
w miescie lub zatrzymac jg w rezerwie, co opisano na tej
stronie ponize;j.

Pole Zwycigstwa Kulturowego
Gdy gracz przesunie swoj znacznik na to miejsce,
natychmiast zostaje zwyciezca.

Karty Wydarzen Kulturowych

Karty wydarzen kulturowych to specjalne karty akcji
zyskiwane dzieki przesuwaniu znacznika na szlaku kultury.
Kazda karta wydarzenia kulturowego posiada tytut (A), czas
(B)iefekt(C).

L

Kart wydarzen kulturowych nie pokazuje sie przeciwnikom
(gracz ma mozliwosé wgladu w swoje karty wydarzen
kulturowych). Na poczatku rozgrywki talia kart kultury moze
sktada¢ sie maksymalnie z dwdéch kart. Limit moze zostac
podniesiony przez technologie Pottery. Jak wspomniano
wczesniej, jesli gracz przekroczy limit talii musi natychmiast
odrzuci¢ nadmiarowe karty zanim zagra jakgkolwiek karte
wydarzenia kulturowego. Mimo, iz gracze rozpoczynajg
z limitem kart w wysokosci 2, nie posiadajg zadnych kart na
rece; karty muszg zosta¢ uzyskane poprzez postep na
* szlaku kultury.

18

Karty wydarzen kulturowych moga byé zagrywane tylko
podczas fazy wskazanej na karcie (B). Gdy zagrywana jest
karta wydarzenia kulturowego, gracz odczytuje na gtos jej
tytut oraz dziatanie, nastepnie stosuje sie do polecen karty,
a nastepnie odkfada ja.

Odtozone karty wydarzen kulturowych pozostajg odkryte na
dole odpowiednich talii. Gdy talia sie konczy, karty.sg
zakrywane, tasowane i w ten sposob tworzy sie nowa talie.

Wielkie Postaci- Osobistosci

Niektore jednostki cywilizacji osiggajg w niej wysokie pozycje.
Ci ludzie kierujg kursem, jaki obierajg narody i majg wptyw na
historie. Znaczniki Wielkich Postaci dziatajg podobnie do
znacznikéw budowlanych. Zaraz po uzyskaniu, moze zostac
umieszczony w granicach miasta, ktére posiada gracz.
Wielkie Postaci moga by¢ ulokowane na dowolnym rodzaju
terenu, za wyjatkiem wody, a jesli zostang umieszczone na
polu zawierajagcym budynek lub cud, obiekty te zostajg
zastapione, tak jak opisano to na str. 17.

Jednakze Wielkie Postaci majg jedng znaczaca przewage
nad budynkami. Jesli zostajg zastgpione (przez budynek,
cud lub inng Postac), zostajg w rezerwie i wracajg na karte
cywilizacji gracza zamiast zosta¢ odrzucone. Podczas
Rozpoczecia Fazy Rund gracz moze umiescic Wielkie ©
Postaci znajdujace sie na jego karcie cywilizacji z powrotemw
granicach swojego miasta. Wielkie Postaci nie oddziatywajg
narozgrywke podczas gdy nie przebywajg na planszy.

C. Zbiorka zasobow

Cenne zasoby sg wazne dla wzrostu cywilizacji. Bez
odpowiednich zasobdw cywilizacja stopniowo traci zdolnosé
do efektywnego funkcjonowania i zostaje zepchnieta na bok
przez swoich prawidtowo funkcjonujgcych sasiadéw. Dlatego
trzecim typem akgciji, ktéry miasto moze wykonac jest zebranie
zasobow z mapy. Aby to wykonaé, miasto musi posiadac
kwadrat z ikong zasobéw w swoich granicach. Jesli spetniony
jest ten warunek, gracz zabiera jeden zeton zasobow danego
rodzaju z marketu i umieszcza go na swojej karcie cywilizacji.
Zauwaz, ze gracz nie moze dokonac zbioru, jesli jakis zaséb
sie wyczerpat w markecie, a miasto moze dokonac zbioru
tylko jednej sztuki danego zasobu w czasie akcji.

Np. jesli miasto zawiera ikony dwdch réznych rodzajow
zasobow (jedwab i zelazo) w swoich granicach, to w akcji
miejskief mozna bedzie zebrac tylko jedwab albo tylko Zzelazo,
zaktadajgc, ze znajdujg sie one w zasobach. Podobnie, jesli =
w granicach miasta widniejgq dwie ikony jedwabiu, gracz moze
zebrac tylko jeden Zzeton tego surowca.

Zasoby sg uzywane do wzmocnienia zdolnosci znajdujacych
sie na kartach technologii. Za kazdym razem gdy gracz chce
wykorzysta¢ tg zdolnos¢, musi ponies¢ koszt w postaci
zasobu (lub zasobdw), ktory jest narysowany obok zdolnosci. &
Wiecej szczegotdw na str. 22. ’

Osadnicy i Blokady

Figurki osadnikow majg zdolno$¢ do zbierania zasobdéw
w kwadracie, w ktérym sie znajdujg w kazdej rundzie. Dalsze
szczegoty w rozdziale ,Zgromadzenie Osadnikéw” str.22.

Z kwadratu w granicach miasta, ktéry zawiera jednag lub wiecej
figurek wroga (osadnicy lub wojska) wtasciciel pola nie moze
zebrac zasobow. Wiecej szczegotdw w rozdziale ,,Blokady” na
str. 27.
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Wojownicy i odkrywcy badali swoje otoczenie jak diugo
istnieje ludzkosc¢., od cztonkdéw pierwotnych plemion, po
wspotczesnych podréznikéw. Armia gracza i osadnicy majg
Swojg szanse na odbywanie podrézy po swiecie podczas
Fazy Ruchu. Podczas tej Fazy gracze w kolejnych rundach
przesuwajg po kolei wszystkie swoje figurki. Kazda figurka
moze przesung¢ sie o ilos¢ pdl roéwng . szybkosci
przemieszczania sie danej cywilizacji. Poczatkowo
szybkos¢ ta wynosi 2 i moze sie zwieksza¢ poprzez
zdobywanie takich technologii jak Horseback Riding.

Figurki nie moga przemieszczac¢ sie po skosie. Gdy figurka
rozpocznie ruch, musi go zakonczy¢ zanim poruszy sie
jakakolwiek innafigurka.

Poruszanie grup i limit zgromadzenia

Gracz moze przemiescic¢ klika swoich figurek jako grupe
jesli wszystkie rozpoczng swdj ruch podczas Fazy Ruchu
w tym samym kwadracie. Takie rozwigzanie moze zapewni¢
dodatkowg site w walce (patrz str. 23) lub zapewnic
osadnikom ochrone armii (patrz str. 20). Figurki, ktore na
poczatku ruchu sg w tym samym kwadracie nie muszg sie
poruszac¢ razem.

Jednakze cywilizacja nie moze zgromadzi¢ wiecej
figurek(osadnikéw i wojsk) w jednym kwadracie niz wynosi
jej limit zgromadzenia. Tak jak limit poruszania sie tak jak
szybkos¢ przemieszczania, na poczatku wynosi 2 i moze
by¢ podniesiony dzieki technologii takiej jak Masonry.

Przeprawa przez wodg

Na poczatku gry figurki nie mogg wchodzi¢ na obszary
wodne. Jednakze zyskanie okre$lonych technologii bedzie
umozliwiato dostep i do tych pdl. Technologia Navigation
pozwala figurkom gracza przeprawe przez wode, ale nie
pozwala na zakornczenie ruchu na obszarze wodnym. To
0znacza, ze gracz nie moze przemiesci¢ swoich figurek tak,
by ktdras zatrzymata sie na wodzie.

Okreslone karty bardziej zaawansowanych technologii,
takie jak Sailing, umozliwiajg figurkom gracza
przemieszczac sie zaréwno przez wode jak i konczy¢ ruch
na wodzie. Gdy gracz wprowadzi tego typu technologie
moze ignorowac¢ obszary wodne podczas ruchu oraz moze
produkowac figurki na kwadratach wodnych.

Nieodkryte fragmenty mapy

Gdy elementy mapy pozostajq zakryte, figurki nie mogg sie
na nie przemieszczac¢ pod zadnym pozorem, jak réwniez nie
wptywajg na nie zadne efekty kart technologii czy kultury.
Efekt jest taki, jakby owe elementy mapy nie istniaty.

| T
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Odkrywanie niezbadanych fragment()*\.ﬁf‘
mapy

Gracz moze odkrywa¢ elementy planszy poswiecajac
w zamian jedno pole ruchu, gdy jesli jedna z figurek przylega
prostopadle do zakrytego elementu planszy. Zamiast
poruszania figurki o jedno pole odwraca sie element
mapy. Nastepnie nalezy zorientowa¢ element tak, zeby
strzatka u dotu elementu byta skierowana w przeciwng strone
niz ta po ktorej stoi figurka.

Gracz nastepnie sprawdza czy na elemencie znajdujg sie
chatki i ikony wiosek. Losuje sie znacznik chaty i umieszcza
go zakrytego, bez podgladania na polach mapy
zawierajgcych ikone wioski.

Np. figurka czerwonej armii ponizej poswieca jedno pole
ruchu, aby sprawdzi¢ element planszy po prawej stronie.

Zakryty element zostaje odkryty i zorientowany tak, by biata
strzatka w jego narozniku wskazywata kierunek przeciwny do
tego, gdzie znajduje sie figurka czerwonej armii.

Po tym jak element zostanie odwrécony, gracz losuje zetony
chaty i wioski i bez podgladania umieszcza je zakryte na
wskazanych kwadratach.
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wskazuje jak powinna zostac
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Diagram ponizej

zorientowana biata strzatka podczas eksploracjiw kazdym z
4 kierunkéw patrzac od sSrodkowego elementu.

Figurki Osadnikdow nie moga wchodzi¢ na kwadraty zawierajgce
znacznik chaty lub wioski. Kazda figurka wojskowa, ktéra wejdzie
na kwadrat zawierajgcy chatke lub wioske musi natychmiast
zakonczy¢ swoj ruch oraz przyjmuje sie, ze dokonuje ona
przeszukania chaty lub wioski.

Jesli znacznik jest chatka, zostaje pokojowo wchtoniety przez
najezdzajaca cywilizacje. Gracz zabiera znacznik chaty, oglada go,
a nastepnie umieszcza go zakrytego na swojej karcie cywilizacji.
Znaczniki chaty posiadajg wdrukowane na rewersie zasoby i moggq
by¢ wydane jak zetony zasobéw na targu, z tym, ze po
wykorzystaniu zostajg odtozone do pudetka, a nie zostajg na targu.

Jesli znacznik jest wioskg, probuje odeprzeé najazd obcej
cywilizacji. Gracz po lewej stronie najezdzajacego staje sie
,barbarzyncg” i losuje jedng jednostke artylerii, jedng piechoty i
jedna jednostke konnicy z odpowiednich talii (jesli jedna lub wiecej
talii zostaje uszczuplona mozna dobrac¢ karty z innych talii-jest to
wybor gracza barbarzyncy). Te trzy jednostki sg
BARBARZYNCAMI i muszg zosta¢ oddzielone od jednostek
posiadanych przez gracza. Nastepnie rozpoczyna sie bitwa miedzy
barbarzynca (ktory wykorzystuje tylko jednostki barbarzynskie)
i graczem najezdzajagcym. Barbarzynca jest obrofnca, a jego
jednostki sg zawsze 1go stopnia (tucznik, Oszczepnik Iub
Jezdziec). Wiecej szczegotow dot. Rozstrzygania bitew patrz
,Bitwa” nastr. 23.

Po bitwie, jesli najezdzca zwyciezyt, ten gracz
zabiera znacznik wioski i oglada go. Jesli
znajduje sie na nim ilustracja wielkiej postaci,
gracz odktada zdobyty znacznik oraz zyskuje
losowo wybrang Wielkg Postaé. W innym
wypadku, gdy znacznik wioski posiada symbol
zasobu jest umieszczany zakryty na karcie
cywilizacji gracza i dziata jak znacznik chatki,
co wyjasniono powyze;.

Jesli najezdzca przegrywa bitwe, wojskowa figurka, ktéra weszta do
kwadratu (lub cata grupa figurek) zostaje zabita i wraca na karte
cywilizacji gracza. Jednak, w przeciwienstwie do przegranej bitwy z
innym graczem, nie ma dodatkowej kary za porazke.

Rada: Atakowanie barbarzyncéw bez jakiejkolwiek przewagi ponad
posiadane poczatkowe jednostki gracza jest ryzykowne. Radzi sie
graczom budowaé¢ dodatkowe jednostki, ulepsza¢ jednostki,
atakowaé grupa figurek lub wyciagna¢ asa z rekawa (jak np.
technologia Metalworking i zeton zelaza).

Wielka
Postac¢

e ——T——

Figurki Wroga

Osadnicy nie mogg wchodzi¢ do kwadratu zawierajacego
figurki wroga. Jesli armia wchodzi na taki pole, jej ruch
natychmiast sie konczy. Jesli kwadrat zawiera tylko
osadnikéw wroga, zostajg oni natychmiast zabici, a gracz
atakujacy zbiera tup, tak jak po wygranej walce (patrz str.
25). Jesli kwadrat zawiera przynajmniej jedng jednostke
armii wroga, rozpoczyna sie walka (patrz astr. 23). Jesli pole
zawiera jednoczesnie jednostki armii wroga i osadnikéw
rozpoczyna sie walka, ale jesli przegrywajaca strona
posiada w polu osadnikéw, zostajg oni zabici razem z armia,
tup jest zdobywany normalnie.

Przyktad: Armia wchodzi do pola zawierajacego dwie armie
i osadnika. Rozpoczyna sie bitwa, gracz atakujacy triumfuje.
Dwie figurki armii i osadnik zostajg zabite, atakujacy
otrzymuje tup za pokonanie figurek.

Miasta Przyjazne 1 Wrogie

Gracz moze przesuwaé swoje figurki przez centra swoich
miast, ale nie moze zakonczy¢ ruchu dowolnej figurki w
centrum. Osadnicy mogg wchodzi¢ na przedmiescia miast
wroga, ale nie moga wejs¢ do centrum takiego miasta.
Wojsko moze wejS¢ na przedmiescia miasta wrogiego.
Moga réwniez wkroczy¢ do centrum wrogiego miasta, ale
bedzie to zawsze skutkowato atakiem na miasto (patrz
str. 23).

5.Badania

W miare odkrywania nowych technologii, przed cywilizacjg
otwierajg sie nowe drogi i mozliwosci. Zaczynajgc od Pottery
konczac na Space Flight, te ulepszenia mogg bardzo
znacznie zmienia¢ cywilizacje. Podczas Fazy Badan,
gracze mogg wprowadzaé¢ te technologie, ktére
reprezentowane sg przez karty technologii. W tej fazie kazdy
gracz moze wybra¢ badanie jednej karty technologii.

Kazda karta technologii ma nazwe (A), symbol (B), poziom

Aby przeprowadzi¢ badanie technologii gracz musi poniesc¢
minimalny koszt tej technologii i posiadaé¢ odpowiednie pole
w swojej piramidzie technologicznej (patrz nastepna
strona). Jesli spetnia oba warunki gracz umieszcza wybrang,
karte technologii zakrytg w swojej piramidzie. Gdy wszyscy
gracze wybiorg swoje karty technologii w rundzie zostajg
one odkryte jednoczesnie.

Technologie zdobyte przez gracza odnosza sie tylko do tego
gracza. Tylko dlatego ze jakisS Rzymianin posiadt
technologie Engineering nie oznacza, ze Egipt takze jg
opanuje. Kazdy gracz musi prowadzi¢ badania swoich kart

B X hnologiiindywidualnie.
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" Koszt Handlu G

Aby prowadzi¢ badania nad technologiami gracz musi posiada¢
minimalny poziom handlu na swoim wskazniku handlu, zalezny od
poziomu technologii. Gracz potrzebuje przynajmniej przynajmniej
6-go poziomu handlu aby prowadzi¢ badania nad technologiami
z poziomu Igo. Ten prég jest zaznaczony na wskazniku handlu
gracza-cyfra 6 jest zastgpiona ,|” oznaczajaca | poziom technologii.
Badania nad kolejnymi poziomami kosztujg 5 jednostek handlu za
kazdy (11 za poziom Il, 16 za poziom lll, 21 za poziom V). Wyzsze
poziomy technologii sg oznaczone na wskazniku handlu w ten sam
sposob.

Badanie technologii kosztuje gracza tyle jednostek technologii
ile mu zostato, niezaleznie od tego ile miat przed rozpoczeciem
badan. Jedyny wyjatek od zasady ma miejsce gdy gracz posiada
monety. Moneta pozwala graczowi zatrzymac 1 jednostke handlu za
kazdg posiadang monete po badaniach. Posiadanie monet nigdy nie
zwieksza aktualnego poziomu handlu gracza, jedynie pozwala
utrzymac handel juz posiadany. Dla petnego wyjasnienia znaczenia
monet patrz str. 26.

Przyktad 1: Gracz chce prowadzi¢ badania nad technologig 2-go
poziomu Sailing. Wedtug wskaznika potrzebuje 11 jednostek handlu.
Na szczescie gracz posiada poziom 18 jednostek (i odpowiednie
pole w piramidzie technologii), tak wiec wskaznik handlu ustawia na
polu 0 i zdobywa technologie.

rzyktad 2: Jesli gracz z przyktadu 1go posiada 4 monety, ustawia
wskaznik handlu na polu 4 po zdobyciu technologii.

Piramida Technologii

Kolejnym wymaganiem, ktére gracz musi spetni¢ przed
wprowadzeniem nowej technologii jest posiadanie wolnego,
odpowiedniego dla karty miejsca. Karty poziomu I-go technologii
mogg zawsze by¢ utozone w odpowiedni sposéb tworzac dolny rzad
piramidy (podstawe). Jednakze gdy gracz posigdzie technologie II-
go poziomu, musi ona zostaé umieszczona w kolejnym rzedzie,
ponad technologiami I-go rzedu. Podobnie karty lll-go poziomu
musza byé umieszczane nad kartami poziomu ll-go itd. Technologie
nizszych pozioméw stanowig podstawe dla technologii bardziej
zaawansowanych. Gdy gracz opanowuje technologie wyzszych
pozioméw piramida technologiczna zaczyna przypominaé
prawdziwg piramide, i wyglada jak ta na diagramie ponizej oraz na
str. 11 w sekg;ji ,Piramida Technologiczna”.

Technologia z najwyzszego poziomu to Space Flight -

poziom V. Jesli gracz opanuje ta technologie natychmiast

zwycieza w grze poprzez zwyciestwo technologiczne.

Wyijatek: Poczatkowa technologia cywilizacji jest zawsze
umieszczana W najnizszym rzedzie piramidy gracza,
niezaleznie od poziomu jakijest jej przypisany.
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Zdolnosci kart

Kazda technologia, ktérg posiada gracz, daje mu okreslone
korzysci, ktére moga umozliwi¢ . np. produkcje -okreslonych
surowcow, ulepszenie posiadanych juz przedmiotéw lub zdolnosci
czy tez nabycie nowych zdolno$ci. Te zdolnosci kart technologii sg,
opisane szczego6towo w kilku ponizszych sekcjach.

Odblokowywanie Jednostek, Budynkow i Rzadow

Gdy gracz opanuje nowg technologie, dzieki ktorej zyskuje nowy
rodzaj jednostki, budynek czy rzad natychmiast zyskuje zdolnos¢é
do produkc;ji tej jednostki czy budynku lub mozliwo$é zmiany rzadu.
Okresla sie to jako Odblokowywanie jednostki. Na poczatku gry
wszystkie figurki, 3 podstawowe rodzaje jednostek (artyleria,
piechota i konnica) oraz ustroj Despotism zostajg odblokowane.
Wszystko inne musi zosta¢ odblokowane poprzez zdobywanie
nowych technologii.

Przyktad: Technologia Code of Laws (ponizej) odblokowuje
budynek Trading Post (w dolnym prawym rogu karty) oraz rzad
Republic (gorny prawy), umozliwiajagc graczowi produkcje
budynkoéw Trading Posts oraz zmiane rzagdu REPUBLIC.

Udoskonalenie jednostek

Gdy gracz zdobywa nowg technologie, ktéra daje mozliwos¢
udoskonalenia jednostki, nalezy sprawdzic, czy nie jest juz znane
bardziej zaawansowane udoskonalenie dla tego rodzaju
jednostek. Jeslinie, nalezy znalez¢ znacznik technologii wojskowe;j
ulepszonych jednostek tego typu i umiesci¢ go pod odpowiednig
talig kart jednostek na planszy marketu, tak aby zaznaczyé¢, ze
jednostki tego typu zostaty ulepszone (lub odwrdci¢ znacznik, jesli
nowy stopien znajduje sie na rewersie).

Uwaga: Stopien 2 znajduje sie na rewersie kazdego znacznika
technologii wojskowej 1go stopnia, a stopien 3 i 4 (oznaczony
gwiazdka) znajduja sie na awersie lub rewersie drugiego znacznika
technologii wojskowe;.

Np. gdy gracz zdobedzie technologie Chivalry, sprawdza czy jego
znacznik technologii wojskowej jednostek konnicy ma juz wyzszy
stopien niz 2 (wskazany 2 paskami). Jesli nie, odwraca znacznik
rewersem ku gorze, tak by wskazywat poziom 2.

—— e = Y

Wszystkie jednostki tego rodzaju, ktére posiada gracz sag
automatycznie awansowane na wyzszy stopien. Jednakze gdy
gracz udoskonali jednostke, musi od tego momentu ponosi¢ nowy,
wyzszy koszt w celu wyprodukowania nowych jednostek tego typu.
Kontynuujgac poprzedni przyktad, teraz konne jednostki gracza to
Rycerze, produkcja nowych kosztuje 7 / zamiast 5 A, ale
wszystkie jednostki, ktére gracz juz posiadat zostajg
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automatycznie awansowane na Rycerzy.
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Udoskonalanie Budynkéw

Niektore budynki posiadaja forme podstawowg udoskonalona, np.
Spichlerz (podstawowa) i Akwedukt (udoskonalona). Takie budynki
majg wydrukowane identyczne znaczniki na awersie i rewersie.
Gdy spojrzymy na plansze marketu, budynki udoskonalone
posiadajg strzatki obok swoich nazw. Gdy gracz zdobywa
technologie odblokowywania budynkéw udoskonalonych,
natychmiast odwraca odpowiednie, wskazane budynki w miescie
ze strony podstawowej na zaawansowang. Tak wiec np. gdy gracz
opanuje technologie Engineering, ktéra odblokowuje Akwedukt,
odwraca wszystkie Spichlerze, ktére do tej pory stworzyt
i udoskonala je do Akweduktu.

Jednak tak jak w przypadku udoskonalania jednostek, gdy gracz
raz odblokuje udoskonalone wersje budynkéw, nie moze juz
produkowac podstawowej wersji budynku i musi ponosié¢ w zwigzku
ztymwyzszy koszt.

Kontynuujac poprzedni przyktad, gdy gracz posiada technologie
Engineering, nie moze juz dtuzei produkowa¢ Spichlerzy za 5/,
musi teraz budowaé drozsze- 8 /* - - Akwedukty.

Uwaga: Gracz nie musi zna¢ technologii ktéra odblokowuje
podstawowe budynki, aby posig$¢ technologie odblokowujacg
budynkizaawansowane.

Zdolnosci Zasobow

Wiele kart technologii, takich jak Currency, posiada
zdolnosci, ktére przed uzyciem wymagajg od gracza do
wydania zetonu zasobu w przypadku gdy chce skorzysta¢ z
danej zdolno$ci. Takie zdolnosci nazywa sie
ZDOLNOSCIAMI ZASOBOW. Kazda taka zdolno$¢ posiada
(A) symbol zasobu lub zasobdw, ktére nalezy zuzyc¢ (jesli
znajduje sie znak zapytania, to gracz moze zdecydowac jaki
zasob chce wykorzystac), (B) faze, w ktérej zaséb moze
zostac¢ uzyty oraz (C) zdolnosc¢ karty.

Np. Currency (na obrazku powyzej) pozwala graczowi
wydaé jeden zeton kadzidta aby zyska¢ 3 Zetony kultury
podczas Fazy Zarzgdzania Miastem.

Kazda zdolnos¢ moze by¢ wykorzystana tylko raz na
runde, niezaleznie od tego ile zetonow zasobow posiada
gracz. Jednak jesli gracz posiada kilka technologii
o podobnych zdolnosciach zasobdw (tak jak np.. Currency
czy Chivalry), kazda z nich moze by¢ wykorzystana w danej
rundzie.

R bt

Pozostale zdolnosci

Pozostate zdolnosci, ktére moga by¢ zapewniane przez karty
technologii to m.in. ulepszone zdolnosci takie jak szybkosc
(Horseback Riding) lub maksymalna liczebno$¢ armii (Masonry) a
takze state zdolnosci takie jak mozliwos¢ dzielenia produkcji na
dwa tory-produkcja 2 rodzajéw przedmiotoéw (Engineering). Klucz
do ikon znajdujgcych sie na kartach technologii znajduje sie na
tylnej okfadce tej instrukcji.

Zwycliestwo w grze

Jak juz wspomniano wczesniej, istniejg 4 sposoby na
wygranie gry Sid Meier's Civilization :The Board Game.
Kazda z tych metod wymaga od cywilizacji skoncentrowania
sie naroznych aspektach gry, po to by osiagna¢ wielkosc.

Zwycigstwo Kulturowe

Zwyciestwo kulturowe jest osiggane poprzez wydanie
odpowiedniej ilosci jednostek kultury i handlu aby przesungg¢ sie do
konca szlaku kultury na planszy marketu (patrz str. 17-18). Ja tylko
gracz dotrze do pola z oznaczeniem ,Zwyciestwo Kulturowe!”
zostaje on zwyciezca.

Gracz, ktéry chce wygra¢ w ten sposob powinien sie
skoncentrowa¢ na wprowadzaniu do swojego miasta jak
najwiekszej ilosci ikon kultury oraz powinien poswieci¢ swoje
miasta sztuce. Nastepnie gracz bedzie musiat sie upewnic, ze jego
miasta utrzymujg handel na odpowiednio wysokim poziomie.
Technologie, ktére odblokowujg budynki podwyzszajace poziom
kultury (np. Theology) lub ktére maja zdolnosci wykorzystywania
kadzidta (np. Currency) sa najuzyteczniejsze do tego rodzaju
zwyciestwa. Okreslone cuda podnoszace poziom kultury, takie jak
np. Stonehenge rowniez sg w tym wypadku pomocne.

Zwycigstwo technologiczne

Jest osiggane poprzez zdobycie technologii Space Flight, ktéra jest
jedyna technologig 5-go poziomu. Wymagane jest posiadanie
minimum 5 technologii 1 poziomu, 4 technologii 2-go poziomu,
3 technologii 3-go poziomu, 2 technologii 4go poziomu aby zdobyé
Space Flight, co oznacza, ze nalezy mie¢ minimum 15 technologii
aby zwyciezy¢ w ten sposéb.

Gracz, ktéry chce odnies¢ taki rodzaj zwyciestwa powinien
skoncentrowac sie na dodawaniu w swoich miastach ikon handlu
oraz na znajdywaniu sposobow do prowadzenia badan czesciej niz
raz na runde (np. poprzez karty wydarzen kulturowych).
Technologie, ktore odblokowujg budynki o charakterze handlowym
(np. Code of Laws) lub, ktére posiadajg zdolnosci handlowe (np.
Horseback Riding) sa najuzyteczniejsze przy takim typie
zwyciestwa. Okreslone cuda, ktére pomagajg w prowadzeniu
badan, np. Statue of Liberty rowniez sg przydatne.

Zwycigstwo Ekonomiczne

Zwyciestwo ekonomiczne jest osiggane po zgromadzeniu 15
monet na wskazniku ekonomicznym gracza. Monety sg
uzyskiwane albo z pdl na planszy lub budynkéw (patrz ,Monety na
Mapie” str. 26) lub z technologii (patrz ,Zetony Monet” str. 26).
Gracz, ktéry chce wygrac w ten sposéb powinien zaja¢ sie réznymi
aspektami gry, wtaczajgc w to handel, zasoby, walke i kulture.
Podczas gdy niektére monety moga by¢ uzyskane z budynkoéw (np.
Banki), pewna ilos¢ monet gracza bedzie pochodzita z réznych
zadan, tak jak opisano to na kartach okreslonych technologii.
Pottey, Code of Laws, Printing Press i Democracy pozwalajg
graczowi na uzyskiwanie monet dzigki wykonaniu okreslonych
zadan. Dodatkowo okreslone cuda, takie jak Panama Canal sg
pomocne w zdobywaniu monet.
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Zwyciestwo militarne jest osiggane poprzez konkurowanie
ze stolicg miasta innego gracza (patrz ,Bitwa”, ponizej). To
wymaga od gracza zbudowania sity militarnej oraz
technologii.

Gracz chcacy wygraé w ten sposdb powinien zwiekszy¢
swojg site militarng. Dotyczy to zaréwno tworzenia
jednostek, jak i udoskonalania ich dzieki technologiom (np.
Gunpowder), podnoszenia limitu Zgromadzenia figurek (np.
Biology) oraz gromadzenia innych bonuséw dotyczacych
sity w walce (np. z Akademii). Gracze dgzacy do zwyciestwa
w ten sposéb powinni pamieta¢ o wydarzeniach
kulturowych, a takze o pewnych cudach np. Himeji Samurai
Castle, ktére moga by¢ pomocne.

Pozostate Zasady

Ten rozdziat zawiera dodatkowe zasady wykorzystywane w
grze.

Walka

W czasie walki dochedzi do starcia cywilizacji, celem jest
zdobycie dominacji. Gdy militarna figurka wchodzi na pole
“zawierajace znacznik wioski, militarng figurke wroga lub
miast wroga rozpoczyna sie walka. Gracz, ktérego militarna
figurka wchodzi na pole jest Atakujacym, podczas gdy gracz,
ktérego figurka lub miast zostajg napadniete jest Obronca.
Jesli Atakujacy najezdza wioske, gracz po jego lewej stronie
staje sie obroncg. Ogolnie rzecz biorgc obronca znajduje sie
W nieco gorszej sytuacji, poniewaz element zaskoczenia
jesli chodzi o rozpoczecie walki lezy po stronie atakujgcego.
Gdy rozpoczyna sie walka, atakujacy i obrorica wykonujg
nastepujace kroki:

1.Zebranie Sit Militarnych

Atakujacy i Obronca tasujg swoje STANDING !l sity i losujg
ilos¢ kart jednostek réwng liczebno$ci swojej talii walki.
Wielkos¢ talii walki zaczyna sie od 3 i moze zostac
zwiekszona w nastepujacy sposéb:

+2 za kazdg przyjazna figurke militarng powyzej 1 w
kwadracie (pamietaj, ze gracze nie moga
przekraczac limitu zgromadzenia)

+1 jeslirzad stanowi Fundamentalism

+3 jesli broni sie miasta lub stolicy

Karta jednostki ma cztery rézne cze$ci, jak pokazano
ponizej. Kazda strona zawiera (A) nazwe jednostki, (B)
stopien wojskowy, (C) wartos¢ sity, (D) symbol atutu, (E) typ
jednostki.
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Gdy wykorzystuje sie karte jednostki w walce, gracz uzywa
tylko strony, ktéra odpowiada stopniowi obowigzujacej
technologii militarnej. Np. je$li znacznik technologii
militarnej jednostek konnicy gracza wynosi 2 (strona
z dwoma paskami), ten gracz zwraca uwage tylko na czesc
karty jednostki oznaczonej 2-w tym wypadku jest to czes¢
»Rycerz”. Jednostka wyrézniona ponizej ma site 2:

T

Uwaga: Pierwsze 3 stopnie technologii militarnej sg
reprezentowane przez 1, 2 lub 3 paski, podczas gdy 4
stopien jest oznaczany gwiazda.

Po wylosowaniu przez gracza swoich sit, ktére wezma udziat
w walce, moze utozy¢é wszystkie karty tak, by
wykorzystywana czes¢ znalazta sie na goérze. Karty sit
militarnych gracza sa trzymane w reku i nie pokazuje sie ich
przeciwnikowi dopoki nie zacznie sie walka.

Wskazowka 1: Liczebnos¢ talii kart walki gracza jest
jednym z najlepszych wskaznikow sity w walce, ale tylko pod
warunkiem, ze gracz ma wystarczajgco duzo jednostek
w swoich STOJACYCH sitach, aby zrobi¢ z nich uzytek.
Gracze powinni zawsze probowaé utrzymaé jednostki
w swoich sitach stojgcych na poziomie rownym lub wyzszym
niz przewidywana wielko$¢ talii kart walki.

Wskazowka 2: Posiadanie zbyt matejilosci jednostek moze
byé niebezpieczne, rowniez niekorzystne moze byc¢
posiadanie zbyt wielu jednostek. Poniewaz sita walki gracza
jest ustalana losowo na podstawie stojgcych sit, posiadanie
zbyt wielu jednostek redukuje szanse gracza na
wylosowanie jednostek, ktérych naprawde chcg w walce.

2.0bliczanie bonusow w walce
Nastepnie gracze sprawdzajg czy kitoras ze stron posiada
jakiekolwiek bonusy w walce. Jesli tak, to gracz z najwiekszg
liczbg bonuséw dobiera karte bonusu w walce i umieszcza jg
przed sobg, utozong w taki sposéb, zeby byta ustawiona
odpowiednia warto$¢ bonusu walki minus bonus walki
przeciwnika. Np. jesli jeden gracz ma bonus +12 a drugi +8,
pierwszy gracz otrzymuje karte bonusu utozong czescig
zwartoscig 4. Dostepne bonusy walki to:

+2 za kazdy Barak zbudowany przez gracza

+4 za kazdg Akademie zbudowang przez gracza

+ za kazdego Wielkiego Generata, ktérego gracz

posiada na mapie

+6 za obrone miasta nie bedgcego stolicg

+12 za obrone stolicy

+4 za obrone stolicy lub zwyktego miasta

otoczonego murami (sumuje sie z jednym z dwéch

bonuséw za miasto)

Wskazéwka: Kazde +4 bonusu w walce, ktére otrzyma

bohater mniej wiecej réwna sie jednej jednostce. Mimo, iz

sita jednostki moze sie wahaé w trakcie gry, jest to prosta do
amietania zaleznosc.
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3 .Zaangazowanie sie w walke

Teraz rozpoczynajac od obroncy, pdzniej na zmiane, kazdy z
gracz musi zagra¢ jednostke odkrywajac jg na stole przed
sobg dopoki nie zostang zagrane wszystkie jednostki.
Wyjatek: Jesli atakujacy atakuje miasto otoczone murami,
musi zagrac jednostke jako pierwszy.

Gdy gracz zagrywa pierwszg jednostke w walce, tworzy tym
samym front. Nastepnie, za kazdym razem gdy gracz
zagrywa jednostke, muszg zapoczatkowa¢ nowy front lub
atakowac¢ juz wylozone jednostki (jesli sa jakies do
atakowania).

Zapoczatkowanie nowego frontu

Zapoczatkowanie nowego frontu walki polega na zagraniu
jednostki bez atakowania innej jednostki. Nowo zagrana
jednostka pozostaje w grze dopdki nie zostanie pokonana
lub dopoki nie zakonczy sie walka. Na froncie nie moze sie
znalez¢ wiecej niz jedna jednostka.

Przyktad 1: Ponizej, gracz A ma site 3 jednostki konne w
grze. Gracz B, nie chcac jej atakowac, zagrywa jednostke
konnicy o sile 2 ponizej, na nowym froncie. Poniewaz nie ma
innych jednostek na frontach, nie ma ataku.

! Armie kontra jednostki
# Waznym elementem w grze Cywilizacja — gra
planszowa, jest réznica pomiedzy armig
ajednostka.
Armie — to plastikowe figurki ktére przemieszczajg
sie po mapie-planszy, reprezentujgce mozliwosci
militarne graczy. Aczkolwiek bez jednostek armie
nie majg sity w trakcie walki, nie majg szans na
4 zwyciestwo.

Jednostki — to karty wykorzystywane w trakcie

bitew. Przedstawiajg site walki jaka ma do

dyspozycji gracz. Jednostki nie majg fizycznej

reprezentacji na planszy, nie mogg by¢ uzyte poza
i miastami gracza bez armii.

Z tego wynika ze gracz potrzebuje zaréwno armie
3 jakijednostki, by odnosi¢ zwyciestwa militarne.
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Atakowanie Frontu Wroga
Aby zaatakowac na istniejgcym froncie, gracz umieszcza
karte jednostki obok zagranej juz karty przeciwnika. Dwie
karty jednostek nastepnie natychmiast sie atakujg. Kazda
karta jednostki zadaje ilos¢ ran réwng swojej Sile karcie
przeciwnika. Jednostka, ktéra otrzyma ilos¢ ran rowng
swojej sile zostaje natychmiast pokonana i zostaje
zwrocona na dno talii jednostek, z ktérej zostata wzieta. Jesli
jednostka przetrwa atak, zostaje umieszczony na niej zeton
rany, tak by wskaza¢ odniesione obrazenia. Wszystkie rany
sg usuwane po zakohczeniu bitwy.

Przyklad 2: Tym razem jako pierwsza do gry wchodzi
jednostka o sile 2 nalezgca do gracza B. Gracz Aposiada w
talii jednostke o sile 3, zagrywa tg karte umieszczajac jg na
froncie obok jednostki gracza B. Jednostka o sile 3 zadaje 3
rany jednostce o sile 2 zabijajac jg tym samym, a w odwecie
otrzymuje 2 rany. Nie jest to wystarczajgco ciezkie
obrazenie, aby zabi¢ jednostke gracza A, wiec umieszcza
sie na niej 2 zetony ran. Jesli ta jednostka przetrwa
zostanie catkowicie wyleczona.

Nawet jesli jednostka zostata wczesniej ranna, nadal
zachowuje petng site zadawania ran jednostkom
atakujgcym.

Przyklad 3: Po zabiciu jednostki o sile 2, ranna jednostka
gracza Ao sile 3 zostaje zaatakowana przez inng jednostke
o sile 3, zagrang przez gracza B. Mimo 2 ran, jednostka
gracza A zadaje 3 rany jednostce gracza B. W tym
przypadku obie jednostki zostajg zabite, poniewaz zadajgq
sobie nawzajem po 3 rany.
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Jednostki pokonujace ' o

Nie wszystkie typy jednostek sg rownowazne wobec siebie.
W rzeczywistosci pomiedzy artyleria, piechotg i konnicg
zachodzi zalezno$¢ kamien-nozyce-papier, tak jak
pokazano ponizej:

~ Zaleznosé miedzy jednostkami jest wyrazona symbolami

przebicia na kartach. Np. jednostki piechoty sg szczegdlnie
efektywne przeciw jednostkom konnicy (np. pikinier
przeciwko rycerzom), tak wiec piechota bedzie posiadata na
swoich kartach ikone konnicy jako jednostke przebicia. Gdy
jednostka atakuje lub jest atakowana przez jednostke, ktorej
ikone posiada jako symbol przebicia, pokonuje tg jednostke,
zadajac jej obrazenia zanim zrobi to przeciwnik. Jesli te
obrazenia powodujg $mier¢ jednostki przebijanej, to ona nie
zadaje obrazen w odwecie, poniewaz ginie natychmiast po
przyjeciu ran.

Przyktad 4: W przyktadzie 3, poprzednim, jesli gracz B
atakowat jednostkg piechoty o sile 3, pokonatby ranng
jednostke gracza A. Jednostka gracza B zadataby 3 rany

. jako pierwsza, zabijajgc ranng jednostke gracza A, a tym

samym nie otrzymataby zadnych ran.

Wskazéwka: Oczywiscie gracz, ktérego jednostki sg czesto
przebijane podczas bitwy znajduje sie w kiepskim potozeniu.
Gracze powinni obserwowad, jakie jednostki wytwarzajg inni
gracze i odpowiednio reagowac.

Zdolnosci waleczne

Niektére karty technologii posiadajg zdolnosci zasobdw,
ktére sa wykorzystywane podczas bitwy. Te zdolnosci sg
zawsze wykorzystywane przed lub po ataku wroga na
froncie, nigdy podczas-nawet jesli niektére z ich efektow

Jednostki Lotnicze

Jesli gracz opanuje technologie Flight, zyskuje zdolnos¢ do
produkowania jednostek lotniczych. Jednostki te majg bardzo
potezne mozliwosci (ich sita waha sie od 5 do 7), nie mogg przebi¢
ani zostac przebite przez inne jednostki. To znaczy, ze moga one
zadawa¢ zniszczenia, niezaleznie od tego jakiego majag
przeciwnika.

4.Rozstrzyganie Bitwy

Po tym, jak wszyscy gracze zagrajg wszystkie swoje
jednostki, bitwa sie konczy. Po pierwsze usuwa sie
wszystkie rany z jednostek, ktére przetrwaty walke.
Nastepnie kazdy z graczy podlicza site wszystkich swoich
jednostek ktore przetrwaty, dodajgc warto$ci bonusowych
kart (jesli takie posiadajg). Gracz z najwyzszg sumg
wygrywa bitwe, jesli jest remis to zwyciezcg zostaje
obronca.

Straty figurek Zwycigzcy

Zwyciezca traci jedna figurke militarng w kwadracie za kazde swoje
dwie jednostki, ktére zostaty zabite w walce. Jesli w kwadracie
znajduje sie jedna figurka, to nie moze zostac¢ zabita w ten sposdb.

Lup zwycigzcy
Zwyciezca bitwy otrzymuje nagrode zalezng od okolicznosci
w jakich znalazt sie przegrany.

Jesli przegrany ma jedna lub wiecej figurek
w kwadracie:
Figurki przegranego w tym kwadracie zostajg zabite
i usuniete z planszy ( moga zosta¢ odbudowane pdzniej).
Zwyciezca moze wybra¢ jedng z ponizszych opcji i odebrac
pokonanemu:
® Do 3 punktow handlu ze wskaznika
® Do 3 zetonoéw kultury
® Dowolny zeton zasobow (zakryte zetony chaty i wioski
moga zostaé wybrane, jednak zwyciezcanie m o z e
podejrzecich przed wybraniem)

Jesli przegrany bronit jedno ze swoich miast nie bedace
stolica:
Miasto przegranego zostaje zniszczone. Jego znacznik miasta
zostaje zwrécony na karte cywilizacji gracza. Wszystkie budynki
z przedmies¢ zostajg zwrocone na plansze market, a wszystkie
cuda lub wielkie osobowosci z przedmies¢ zostajg odtozone do
pudetka i usuniete z gry. Figurki zwyciezcy pozostajg w kwadracie,
w ktérym znajdowato sie centrum miasta, a zwyciezca moze
wybraé jedng z ponizszych opc;ji:
® Zdoby¢ jedng z technologii przegranego, ktorej
zwyciezca jeszcze nie posiadt, bez ptacenia za nia.
Zwyciezca musi posiadac¢ wolne miejsce w odpowiednim
rzedzie (patrz str. 21)
® Przejgc jedng karte wydarzen kulturowych przegranego.
Zwyciezca podczas dokonywania wyboru moze patrze¢
tylko narewersy.
® Przejg¢ do dwdch zasobow zetondw od przegranego.
Zakryte zetony chat i wiosek rowniez moga byc¢
wybierane, ale przed dokonaniem wyboru zwyciezca nie
moze ich podejrzeé.

Jesli przegrany bronit swojej stolicy:
® Zwyciezca wygrywa gre natychmiast przez zwyciestwo
militarne.
Wskazéwka: Poniewaz pierwszy gracz, ktéry zdobedzie stolice
zwycieza gre, gracze muszg uwazac, zeby nie ostabi¢ swoich
wrogow zbyt mocno, jesli wokat ich stolicy znajdujg sie inne wrogie
armie.
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Nastepstwo 7

Jesli gra jeszcze sie nie konczy, wszystkie jednostki, ktore
przetrwaty (niezaleznie czy sga w posiadaniu zwyciezcy czy
przegranego) zostajg zwrocone do rozstawionych sit
wiasciciela. Wszystkie zabite jednostki zostajg utozone
odkryte na spodzie odpowiednich talii kart.

Wskazéwka: Zwyciestwo walki przeciw mocarnemu obroncy
np stolicy czy graczowi bedacemu potegg militarng wymaga
kombinacji wzmocnien talii walki gracza, udoskonalen
jednostek gracza, bonuséw walki oraz odpowiedniej ilosci
kart jednostek w talii na rece. Jednakze nagroda za udany
atak jest bardzo wazna, a koncowy wynik rozgrywki moze
by¢ rezultatem sprytnego manewru wojskowego.

Monety 1 Sita Ekonomiczna

Mimo, iz lider moze mie¢ wielkie ambicje jesli chodzi o jego
cywilizacje, moze osiggngé¢ niewiele bez przemystu
budowanego przez ciezko pracujacych ludzi oraz
szczodrosci ziemi, ktore tworzg zdrowg rownowage
ekonomiczna. Gracz moze zyska¢ site ekonomiczng w
postaci monet-wydrukowanych na znacznikach budynkéw
oraz elementach mapy lub zetonéw monet umieszczonych
na okreslonych kartach technologii (np. Code of Laws)
stanowigcych nagrode za wykonanie okreslonych zadan.
Gdy gracz uzyskuje monete, przesuwa swoj wskaznik
ekonomiczny. Jesli gracz traci monete, to rowniez nalezy to
odnotowaé na wskazniku.

Monety majg dwa zasadnicze efekty. Pierwszy, gdy gracz
prowadzi badania nad technologia, moze utrzymaé jedng
jednostke handlu za kazdg monete, ktérg posiada. Tak wiec
np. gracz posiadajacy 5 monet pozostanie z 5 jednostkami
handlu po zakonczeniu badan nad technologig. Monety nie
pozwalajg graczowi utrzymac¢ poziomu handlu po kazdym
innym wydarzeniu innym niz badania nad technologia.
Dlatego gracz moze posiadac nizszy poziom handlu nizilo$¢
monet jakg posiada i moze to byé wynikiem wydania
jednostek na przyspieszeni produkcji lub gdy handel ostaje
obnizony po przegranej walce. Nalezy zaznaczy¢, ze
posiadanie monet nigdy nie zwieksza aktualnego poziomu
handlu — jedynie pozwala utrzymaé poziom handlu juz
zgromadzony.

Drugim waznym efektem, jaki majg monety jest
umozliwienie odniesienia zwyciestwa ekonomicznego po
zebraniu 15 monet. (patrz ,Zwyciestwo w grze” str. 22).
Pozostate zdolno$ci mogg by¢ zagwarantowane graczowi
przez okreslone karty technologii, np. Computers,
w zaleznosci od ilosci moent jakg posiada gracz.

Monety na planszy

Monety zyskiwane z kwadratéw na mapie, albo
z naturalnych zasobéw ztota w gérach lub budynkow
umieszczonych na kwadracie-sg utrzymywane tak dtugo jak
dlugo gracz posiada kontrole nad danym polem (tzn.
kwadrat znajduje sie na przedmiesciach jednego z miast
nalezgcych do gracza lub jeden z osadnikéw gracza
pozostaje na danym kwadracie aby je z niego zebrac). Jesli
figurka wroga blokuje kwadrat zawierajgcy monete, moneta
przepada podczas gdy figurka wroga pozostaje na miejscu
(patrz str. 27). Podobnie, jesli budynek gwarantujgcy monete
graczowi zostaje zniszczony, moneta przepada.

; .2{) 5
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Zetony Monet 4

Zetony monet umieszczone na kartach technologii jako nagroda za
wykonanie okreslonego zadania sg traktowane jak monety na
mapie, z tg uwaga, ze istnieje maksymalna ilos¢ wykonania
danego zadania, za ktére nagrodg jest moneta. Zetony monet
powodujg zmiany statusu wskaznika ekonomicznego.

Zgromadzenia Osadnikow

Osadnicy sg niezmiernie wazni dla cywilizacji gracza. Jedng z ich
kluczowych rdl jest transport do domu handlu, produkcji, kultury,
monet i zasobdéw z odlegtych lokalizacji. Zaczynajac od rundy
kolejnej po rundzie, w ktorej zostali umieszczeni na planszy, skauci
zbierajg zawartos¢ pola ktére zajmujg. Gracze decydujg, do
ktérego miasta w kazdej rundzie skaut bedzie wysytat zawartosé
kwadratu podczas Rozpoczecia Fazy Rund; wszystkie ikony z tego
kwadratu (wtaczajac w to handle, produkcje, kulture, monety
i zasoby) uznawane sg za obecne na przedmiesciach miasta do
konca rundy. Konsekwentnie, miasto otrzymuje korzysci ptynace
z handlu, produkcji czy innych symboli z tego kwadratu w danej
rundzie.

Miasto powyzej zawiera ponizsze ikony:

0 s @ O

Tak wiec, dodaje 3 & Czerwonemu graczowi na jego
wskazniku handlu w kazdej rundzie podczas Fazy Handlu.
Podczas Zarzadzania Miastem moga zosta¢ wykonane do
nastepujacych czynnosci:

e Produkcja przedmiotu, ktdry kosztuje 5 /* Lub
mniej

e Wygenerowanie 1% (1 dla miasta,
dodatkowych symboli 9 )

® Zebranie albo jedwabiu albo Zetonu zasobu

plus )

Petne objasnienie w rozdziale ,Zbieranie Zasobéw” str. 14
oraz ,Zarzadzanie Miastem” na str. 15-18.
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Erzyklad 1: Osadnik w miescie wysy’fa'"kwadrat na ktorym
sie znajduje do wczesniej omawianego miasta, zwiekszajac

A-"

* jegoprodukcyjnoséo 2 natgrunde.
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Przyktad 2: Osadnik jest w tym samym miejscu co cud
natury i wysyfa to pole do miasta. W tej rundzie miasto
poswieca sie kulturze. Poniewaz zyskuje ono symbol
kwadratu, w ktérym przebywa osadnik, produkuje ono jeden
zeton kultury wiecej niz normalnie (w sumie 2).

Zauwaz, ze w tym przyktadzie mimo, iz miast otrzymuje dwa
dodatkowe punkty produkcyjnosci nie ma to znaczenia,

“poniewaz miasto poswieca sie sztuce dla akcji a nie

A

p—
’

produkc;ji.
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Przyktad 3: Osadnik w kwadracie z ikong zboza wysyta
zawartos¢ kwadratu do wcze$niej wspomnianego miasta.
W tej rundzie miast zbiera zasoby i moze wybra¢ zbiér
zboza, jedwabiu lub kadzidta poniewaz pole, na ktérym
przebywa skaut jest uwazane za czesc¢ przedmies$¢ miasta.
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Blokady

Sity wroga, odpowiednio rozmieszczone mogg zapobiec
przed uzyskaniem zasobow przez miasto. Kwadrat
zawierajacy figurki wroga (osadnikéw lub militarne) nie
generuje produkcji, handlu, kultury, monet ani zasobéw na
rzecz wifasciciela miasta. Kwadrat moze zostaé
zablokowany, nawet jesli zawiera budynek lub wielkg
Postac.

Cuda réwniez nie sg odporne na blokady. Podczas gdy
figurka wroga pozostaje na tym samym kwadracie co
znacznik cudu, specjalna zdolnos¢ karty cudu nie moze by¢
wykorzystana oraz nie mozna doliczy¢é sobie kultury,
tworzonej przez znacznik cudu.

Budynki, cuda, wielkie Postaci oraz osadnicy po
wyprodukowaniu nie mogg zosta¢ umieszczeni w
zablokowanych kwadratach. Figurki militarne moga zostac
rozmieszczone na zablokowanych kwadratach, ale po takim
ruchu zapoczatkowana zostaje natychmiast bitwa, w ktorej
blokujacy gracz staje sie obronca (patrz ,Walka” na str. 23).
Osadnik moze zgromadzi¢ ikony blokowanego kwadratu na
przedmiesciach miasta wroga. W tym przypadku kwadrat
jest uznawany za cze$¢ miasta , do ktérego osadnik w danej
rundzie wysyta korzysci niz za zablokowane miasto.
Przyktad: Osadnik wroga znajduje sie w lesie na
przedmiesciach miasta omawianego wczesniej oraz wysyta
kwadrat do jednego z witasnych miast. W tej rundzie
produkcja miasta osadnika wzrasta o 2, a produkcja miasta
blokowanego spada o 2.

Nieuzywane Cuda

Okreslone technologie (Monarchy i Gunpowder) pozwalajg
graczowi przesta¢ wykorzystywa¢ cud. Gdy cud przestaje
by¢ uzywany, zakryj jego karte , ale pozostaw znacznik na
mapie. Specjalna zdolnos¢ tego cudu przestaje byc¢
wykorzystywana i taki stan pozostaje do konca gry.
Jednakze znacznik cudu nadal tworzy kulture, gdy miasto
jest poswiecone sztuce.
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Stownik terminow

Armia: Plastikowe figurki reprezentujgce sity militarne gracza.

Atakujacy: Podczas bitwy, jest to strona, ktdéra zapoczatkowata
walke poprzez swoj ruch.

Barbarzyncy: Niecywilizowane plemiona zamieszkujace wioski.
Barbarzyncy musza zosta¢ pokonani aby mozna byto pozyskiwaé
zasoby z wioski. Barbarzyncy zawsze majg 1szy stopien, sg
kontrolowani przez gracza siedzacego po lewej stronie gracza
aktywnego.

Sily militarne: Karty jednostek losowane przez gracza na
poczatku walki.

Wielkos¢ Talii Walki: llos¢ kart jednostek, ktére gracz losuje
sposrod swoich rozstawionych sit na poczatku bitwy.

Blokada: Gdy kwadrat znajdujacy sie na przedmiesciach zawiera
figurke wroga. Obecnos¢ figurki wroga zapobiega wykorzystaniu
jego korzysci na rzecz miasta, ktérego jest czeScia.

Stolica: Poczatkowe miasto gracza.

Centrum Miasta: Centralna czes¢ kwadratu miasta. Nic nie
produkuje.

Moneta: Miara postepu ekonomicznego miasta. Powoduje
bardziej efektywne polepszenie poziomu handlu (oraz produkgji, z
odpowiednig technologia).

Kultura: Miara postepu artystycznego i filozoficznego cywilizaciji.
Pierwotnie wykorzystywana do przesuwania sie na szlaku kultury.

Rozmiar Talii Kultury: Maksymalna ilo§¢ wydarzen kulturowych,
ktore gracz moze posiadac na rece w danym momencie.

Obronca: Podczas walki strona, ktéra nie wywotata bitwy.

Odkrywanie: Jest to odwrécenie elementu mapy awersem ku
gorze, wywotane przez ruch sgsiadujacej figurki.

Front: Obszar w czasie walki. Na froncie moze znajdowac sie tylko
jedna jednostka kazdej cywilizacji bioracej udziat w walce, jednostki
znajdujgce sie na tym samym froncie natychmiast atakujg sie na
wzajem.

Rzad/Ustréj: Organ rzadzacy cywilizacji. Rzady okreslaja
charakter cywilizacji oraz jej gtéwne cele. Wraz z uptywem czasu
cywilizacja moze zmieniac rzady

Wielka Postac/Osobistos¢: Prominentna osoba, ktéra ma wptyw
na dzieje cywilizacji. Wielki Postaci funkcjonujg podobnie jak
budynki.

Chata: Miejsce zamieszkania przyjaznie nastawionego plemienia.

Limitowane budynki: Budynki oznaczone gwiazdka. Kazde miast
moze zawierac tylko 1 limitowany budynek.

Naturalne Cuda: Niezwykle piekne lub inspirujgce miejsce na
mapie. Zapewniajg kulture oprécz standardowych zasobow.

Produkcja: Miasta industrializacji cywilizacji. Pierwotnie uzywana
do tworzenia nowych budynkdw, jednostek, figurek lub cudéw.

Badania: Badania pozwalajg cywilizacjom na korzystanie z
nowych technologii, dzieki ktérym staja sie potezniejsze i bardziej
wydajne.

Zasoby: Specjalne zetony, ktére mogg by¢ wydane w celu
aktywacji okreslonych zdolnosci znajdujacych sie na kartach
technologii.

Zdolnosci zasobow: Dowolne zdolnosci, ktérych aktywacja
kosztuje jeden lub wigecej zetonéw.

Osadnik: Plastikowa figurka, ktéra reprezentuje cywilne sity
Gracza.

Limit zgromadzenia: Maksymalna ilos¢ figurek cywilizacji, ktéra
moze znalez¢ sie w pojedynczym kwadracie. Reprezentuje
zdolnosci organizacyjne i komunikacyjne cywilizacji.

Sity Rozstawione: Talia zawierajaca karty jednostek, ktore
stworzyt gracz. Sita walki gracza jest okreslana na podstawie
wylosowanej karty z talii gracza.

Sita: Ogdlna miara mocy karty jednostki.

Technologia: Technologia reprezentuje okreslone odkrycie lub
wynalazek. Technologie sg umieszczane w piramidzie
technologicznej cywilizacji. Technologie zdobyte przez jednego
gracza moga by¢ stosowane tylko przez niego.

Teren: Istnieje 5 rodzajow terenu na mapie: pustynia, las, faki, gory
iwoda. Rodzaj terenu okresla jakie budynki moga na nim stac.

Handel: Miara naukowego postepu cywilizacji. Wykorzystywane
pierwotnie do zdobywania technologii.
Szybkos¢ przemieszczania sie: llos¢ kwadratéw, o jakg moze
przesungc sie figurka danej cywilizac;ji.

Przebicie: Jednostka, ktéra przebija inng jednostke atakuje w
czasie bitwy jako pierwsza.

Jednostka: Karta reprezentujaca czes¢ sity militarnej gracza.
Odblokowanie: Zdolnos¢ do produkcji. Jednostki, rzady
i budynki sg zazwyczaj odblokowywane przez okreslone karty

technologii.

Udoskonalenie: Zdolnos¢ technologii do ulepszania jednostki lub
budynku.

Wioska: Miejsce zamieszkania wrogo nastawionego szczepu.
Cud: Niesamowite odkrycie lub konstrukcja, ktdra przynosi chwate
cywilizacji, ktéra go stworzyta. Cuda zapewniajag swojemu

wiascicielowi zaréwno kulture jak i unikatowe zdolnosci.

Rany: Obrazenia zadane jednostkom podczas bitwy. Wszystkie
rany sg leczone po zakonczeniu bitwy.
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Podsumowame Symboli i Zdolnosci Kart Technologii

Odblokowywanie Budynkow

Karta technologii pozwalajgca graczowi
budowanie przedstawionego na obrazku
budynku po koszcie okreslonymw M.

Odblokowywanie Rzadu

Pozwala graczowi zmiane cywilizacji w
okreslony na karcie rodzaj rzadu. Koszt jest
réwny zero jesli wykona sie zmiane runde po
odblokowaniu danego typu rzgdu, w innym
wypadku gracz musi najpierw zmieni¢ rzad
cywilizacji na Anarchy.

Zwigkszenie Rozmiaru Talii Kart Kultury
Zwiekszenie o jedng karte dozwolonego
rozmiaru talii kart kultury. Wiele technologii
moze sie kumulowac z ta.

Stata Zdolnosé

Karta technologii zapewnia na state okreslong
w niej zdolnos¢. Zdolnos¢ moze byé
wykorzystywana jak czesto gracz tego

Udoskonalenie Budynkow

Oznaczone szarg strzatka po lewej stronie
nazwy budynku. Karta pozwala graczowi
zbudowac budynek przedstawiony na karcie
za okreslony w ) koszt oraz udoskonala
wszystkie budynki okreslonego typu, ktére
ten gracz juz posiada (patrz plansza market)
do wskazanego rodzaju budynku.

Udoskonalenie jednostki

Udoskonala wszystkie karty jednostek
wskazanego typu do stopnia okreslonego na
karcie. Jednostki nigdy nie moga zostac
w ten sposob zdegradowane.

Zyskaj monete
Gracz otrzymuje monete, gdy zdobedzie tg
technologie.

Zdolnos¢ zasobow

Karta technologii pozwala graczowi wydac
wskazany rodzaj zasobu aby aktywowac
okreslong zdolnosé podczas wymienionej
fazy w rundzie. Zdolnosci zasobéw mogg

L potrzebuje, chyba, ze okreslono inacze;. byé wykorzystane raz na runde.
Zasoby, ktére mogg pojawia¢ sie na kartach technologii:
@ ® @ @ © U @
Kadzidto Zelazo Jedwab Szpieg Uran Zboze Dowolny zasoéb
INDEX
Anarchy, see Govemnments Combat Game Tum Ovendew 12 Research Phase Trade Phase
Armies Aircraft 25 Golden Rule 8 Owerview 13 Owvendew 14
Movement 19 Batile Abdifies 25 Governments Tech Pyramid 11, 21 Colleciing Trade 14
Producing 15 Batile Hand Size 23 Anarchy 14 Trade Cost fo Regearch 21 Megotiating and Trading 15
vs. Unitz 24 Bonuses 23 Changing 14 Resources Uitz
Barbarians 20 Fronts and Atiacks 24 Great People 18 Blockading 27 Cverview 23
Blockades 27 Loeses and Look 25 Gaining from Villages 20 Collecting, see Harvesfing In Baitle 24
Building Mew Cifies 13 Resolving 25 Harvesting Resources 18 Resources Producing 16
Placement Restrichions and Trumping 25 Huts Loofing 25 ve. Armies 24
Example 13 Componenis 3-8 Placing 19 Scout Gathesing 26 Viciory Condifions 122—23
Buildings Cultiure Exploring 20 Spending 17 Culture 22
City Walls 17 Blockading 27 Map Tiles Scouts Econamic 22
Limied 17 Collecting, see Devoling to Exploring 19 Gathesing 26 Military 23
Producing 16 the Are lcon Breakdown 7 Movement 19 Tech 22
Replacing 17 Looting 25 Movement 15 Vilages
Temain Restrictions 16 Soout Gathering 26 Citieg 20 Siart of Tum Phase 13-14 Placing 19
Civilizafion Sheet Breakdown T Spending 17 Croseing Waler 19 Owverview 13 Exploring 20
City Management Phase Culiure Evenis Discovering Map Ties 19-20 Building Mew Ciies 13 Barbariane 20
Overview 15 Gaining 1718 Enemy Figures 20 Tech Carde Wonders
Devoting to the Arts 17 Hand Size 17 Exploring Hute & Villages 20 Abilifies 21-22, back cover Discountz on 17
Producing Culture Track Groups 19 Researching 20-21 Obsaleting 27
Buildings 16 Advancing on 17 Siacking Limit 19 Tech Pyramid 11, 21 Producing 17
Figures 15-16 Spaces 18 Production Trade
Unite 16 Devoting o the Aris 17 Blockading 27 Blockading 27
Wonders 17 Firet Game for Beginners 8 Rughing with Trade 15 Collecting 14
City Wallz, £ee Buildings Game Setup Scoute Gathering 26 Scouts Gathering 26
Coins. 26 General 8-10 Spending 1517 ve. Production 14
Player 1012 ve Trade 14
Setup Diagram 9 |
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