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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,

To harness the power of the land,
To build a legacy that would stand the test of time:

The civilization.

Wprowadzenie
Cywilizacja to gra dla 2 -4 osób, ze wskazaniem na 4. Ka¿dy 
gracz bierze odpowiedzialnoœæ za ró¿ne cywilizacje 
i prowadzi swoich ludzi do znakomitoœci.

Zaczynaj¹c grê z cywi l izacj¹, sk³adaj¹c¹ siê 
z pojedynczego skromnego miasta, w którym brakuje 
podstawowych wynalazków, gracz próbuje dokonaæ 
postêpu, buduj¹c nowe miasta, unowoczeœniaæ je, 
poszukiwaæ nowych technologii, wzbogacaæ kulturê 
cywilizacji i czerpaæ korzyœci z wartoœciowych surowców.

Buduj¹c nowe miasta i odkrywaj¹c obszary wokó³ nich,  
gracz natknie siê na mniejsze cywilizacje, nastawione 
wrogo lub pokojowo. Gracze mog¹ w³¹czyæ mniejsze 
cywilizacje do swojej, otrzymuj¹c za to odpowiednie 
nagrody.

Ostatecznie, najwiêkszym wyzwaniem dla gracza jest 
przeciwstawienie siê drugiemu graczowi, kiedy jedna 
cywilizacja zderza siê z drug¹. Gracze mog¹ anga¿owaæ siê 
w manewry wojenne, zawieraæ potajemne sojusze, lub 
œcigaæ siê o pierwszeñstwo w budowie majestatycznych 
budowli, a  wszystko to w celu zdobycia pozycji dominatora 
na Œwiecie.

Cel Gry
Gracz mo¿e zwyciê¿yæ na 4 ró¿ne sposoby.

Zwyciêstwo Kulturowe mo¿na osi¹gn¹æ poprzez 
poœwiêcenie miast dla sztuki i wydawanie punktów kultury 
zbieranych jako rezultat postêpu szlaku kultury. Szlak 
kultury opisano szerzej na stronach 17-18.

Zwyciêstwo Technologiczne jest osi¹gane przez zdobycie 
technologii Lotów Kosmicznych. Wymaga to od gracza 
budowy jego piramidy  technologicznej tak, ¿eby osi¹gn¹æ 5 
poziom technologii. Piramida technologiczna omówiona 
jest szerzej na stronach 11 oraz 21-22.

Zwyciêstwo ekonomiczne osi¹ga siê, gromadz¹c 15 Monet. 
Jest to ekwiwalent ekonomicznej potêgi i daje cywilizacji 
wiêksz¹ wydajnoœæ. ¯etony i sposób ich zdobywania 
opisano na stronie 26.

Zwyciêstwo militarne osi¹ga siê poprzez podbój stolicy 
innego gracza. Walka i podbój miast omówiono 
w szczegó³ach na stronach 23-26.
 Wiêcej informacji na temat zwyciêstwa w grze znajdziecie w 
czêœci „Zwyciêstwo w Grze” na stronach 22-23.



 Zawartoœæ
Poni¿y rozdzia³ zawiera listê elementów wchodz¹cych 
w sk³ad gry.
- Ta Instrukcja

- Plansza Market
- 6 Kart Cywilizacji
- 6 WskaŸników Handlu
- 6 WskaŸników Ekonomii 
- 6 Plastikowych £¹czników (dla wskaŸników 

ekonomii i sprzeda¿y)
- 6 Map Bazowych (po 1 dla ka¿dej cywilizacji)
- 14 Neutralnych P³ytek Mapy
- 12 Znaczników Miast (po 3 dla gracza)
- 24 Plastikowe Figurki Armii (po 6 dla gracza)
- 8 Plastikowych Figurek Osadników (po 2 dla 

gracza)
- 1 Plastikowa Figurka Armii Rosyjskiej
- 55 kwadratowych Kart Walki, zawieraj¹ce:
- 15 Kart Artylerii

- 15 Kart Piechoty
- 15 Kart Jednostek Konnych
- 8 Jednostek Powietrznych
- 2 Karty Bonusowe
- 224 Ma³e Karty, zawieraj¹ce:

- 4 Karty Ustawieñ (1 dla gracza)
- 16 Kart Guberni (4 dla gracza)
- 166 kart technologii (36 dla gracza)
- 1 Kartê Lotów Kosmicznych
- 47 Kart Kultury
- 12 Kart Cudów
- 12 Znaczników Cudów (4 Staro¿ytne, 4 

Œredniowieczne, 4 Nowoczesne)
- 6 Znaczników Poziomu Kultury (1 na cywilizacjê)
- 18 Znaczników Osobistoœci
- 28 Znaczników Technologii Wojskowej (7 dla 

gracza)
- 49 Znaczników Budowli, zawieraj¹ce:
- 10 Portów

- 6 Centrów Handlowych
- 6 Warsztatów/Kopalni ¯elaza
- 6 Bibliotek/Uniwersytetów
- Spichlerzy/Akweduktów
- 5 Targowisk/Banków
- 5 Œwi¹tyñ/Katedr
- 5 Baraków/Akademii
- 20 Znaczników Chat

- 10 Znaczników Wsi
- 12 Znaczników Klêski
- Znacznik Pierwszego Gracza
- 16 ¯etonów Produktów Targowych
- 90 ¯etonów Kultury
- 28 ¯etonów Ran
- 75 ¯etonów Monet
- 4 Karty Pomocy (1 dla gracza)

Opis Elementów

Plansza Market
Plansza ta sk³ada siê z dwóch g³ównych powierzchni- 
Market oraz Kultura. Market, w górnej czêœci, gdzie znajduj¹ 
siê cuda, budowle i miejsce na jednostki dostêpne do 
nabycia. Powierzchnia Kultury, w dolnej czêœci, zawiera 
szlak kultury- który pokonuj¹ gracze, d¹¿¹c do zwyciêstwa 
kulturowego- osi¹gaj¹ miejsca, pozwalaj¹ce na posiadanie 
kulturowych kart wydarzeñ w trakcie gry.

Karty Cywilizacji
Ka¿dy gracz otrzymuje kartê cywilizacji, okreœlaj¹c¹ 
specjalne przywileje jego cywilizacji. Zobacz „Omówienie 
Kart Cywilizacji” na stronie 7.

WskaŸniki Handlu, Ekonomii 
i Plastikowe £¹czniki
WskaŸniki te s¹ przytwierdzane na sta³e do kart Cywilizacji 
przy u¿yciu plastikowych ³¹czników i wykorzystywane s¹ do 
bie¿¹cego okreœlania poziomu handlu i iloœci Monet.



P³ytki Mapy
P³ytki dotycz¹ jednoczeœnie map bazowych i map 
neutralnych, i s³u¿¹ do konstrukcji Planszy. Ka¿da p³ytka 
zawiera 16 kwadratowych obszarów terenu. Zobacz 
„Omówienie P³ytek Map i Ikon” na stronie 7.

Mapy Bazowe
Ka¿da z tych szeœciu p³ytek nale¿y do konkretnej cywilizacji, 
jak wskazuje to obrazek Lidera Cywilizacji na jej odwrocie. 
Na pocz¹tku rozgrywki, p³ytka bazowa umieszczana jest w 
miejscu, gdzie cywilizacja rozpoczyna rozwój.

Mapy Neutralne
14 z tych p³ytek nie nale¿y do ¿adnej cywilizacji. S¹ one 
tasowane i umieszczane zakryte, tworz¹c planszê, 
w sposób okreœlony przez zasady konstrukcji planszy.

Znaczniki Miast
Miasta s¹ symbolizowane przez znaczniki. Ka¿dy gracz 
otrzymuje trzy- stolicê i dwa zwyk³e miasta, posiadaj¹ce 
mury obronne na spodniej stronie znacznika.

Plastikowe Figurki Armii 
i Osadników
Plastikowe flagi to Armie, reprezentuj¹ce Militarn¹ potêgê 
gracza. Plastikowe wozy to Osadnicy, jednostki cywilne.

Uwaga: Bia³a figurka przeznaczona jest dla gracza 
Rosyjskiego, jak wyjaœniono w Ustawieniach na stronach 
10-11.

Karty Jednostek
Karta reprezentuje zarówno artyleriê, piechotê, konnicê i 
jednostki powietrzne. Ka¿da karta (za wyj¹tkiem jednostek 
powietrznych) posiada 4 ró¿ne wersje jednostki 
przedstawionej na obrazkach z 4 stron karty. Gracz u¿ywa 
najmocniejszej wersji jednostki, na jak¹ pozwala piramida 
Technologiczna. Szczegó³owo karty te opisane s¹ na 
stronie 23.

Bonusowe Karty Walki
Karty te u¿ywane s¹ na pocz¹tku walki w celu zdobycia 
przewagi nad atakowanym graczem.

Karty Ustawieñ
Karty te zawieraj¹ listê elementów, a którymi gracz 
rozpoczyna rozgrywkê. Z drugiej strony karty wymieniono 
wszystkie elementy, które mo¿na zbudowaæ na pocz¹tku 
gry jak równie¿ wartoœci pocz¹tkowe wa¿nych  
cywilizacyjnych cech, jak prêdkoœæ przemieszczania siê.

Stolica Miasto

Stolica
z murami

Miasto
z murami



Karty Rz¹dów
Karty u¿ywane s¹ do okreœlenia wed³ug jakich zasad 
rz¹dzenia funkcjonuje cywilizacja. Karty s¹ dwustronne, z 
ró¿nymi zasadami po obu stronach. Karta Cywilizacji 
wskazuje z jakim typem rz¹dzenia cywilizacja rozpoczyna 
rozwój. Wiêcej szczegó³ów na stronie 14.

Karty Technologii
Karty przedstawiaj¹ zró¿nicowane technologie lub 
odkrycia, które cywilizacja mo¿e dokonywaæ w celu 
tworzenia budowli, jednostek, ustroju lub zdobywania 
zdolnoœci. Gracze otrzymuj¹ identyczny zestaw kart 
technologii, z którym kontynuuj¹ naukowy postêp. 
Szczegó³owy opis kart technologi i  i  piramidy 
technologicznej na stronie 11 oraz 21-22.

Uwaga: Lot Kosmiczny to specjalna karta 5 poziomu, która 
koñczy grê. Tylko jedna taka karta wystêpuje w grze.

Karty Wydarzeñ Kulturowych
Karty te podzielone s¹ na trzy talie: - staro¿ytne (1 kolumna), 
œredniowieczne (2 kolumny), wspó³czesne (3 kolumny). 
Karty zdobywane s¹ w miarê postêpu na szlaku Kultury.

Wydarzenia kulturowe maj¹ zró¿nicowane efekty mog¹ce 
pomóc graczowi zagrywaj¹cemu kartê, oraz zaszkodziæ 
przeciwnikowi. Szczegó³owy opis kart jest na stronie 18.

Karty i Znaczniki Cudów
Cuda s¹ pomnikami lub osi¹gniêciami, które zapewniaj¹ 
miejsce cywilizacji w historii œwiata. Ka¿dy cud ma swoj¹ 
kartê i odpowiedni znacznik. Karta wyjaœnia jego koszt oraz 
zdolnoœci jakie niesie dla gracza, zaœ znacznik okreœla jego 
po³o¿enie na mapie. Wiêcej informacji na stronie 17.

Znaczniki Poziomu Kultury
S¹ one u¿ywane do oznaczenia postêpu gracza na szlaku 
kultury. Wiêcej informacji w dziale „B. Poœwiêcenie dla 
Sztuki” na stronie 17.

Znaczniki Osobistoœci
Znaczniki te reprezentuj¹ znane i szlachetne postaci 
pojawiaj¹ce siê w cywilizacji. Szeœæ kategorii tych 
osobistoœci wyliczono poni¿ej:
Artysta, Budowniczy, Genera³, Spo³ecznik, Przemys³owiec, 
Naukowiec.

Osobistoœci gwarantuj¹ po¿yteczne surowce miastom, w 
których s¹ umieszczeni, a osi¹galni s¹ dziêki postêpowi na 
szlaku kultury. Po wiêcej informacji zajrzyj na stronê 18.

Znaczniki Technologii Wojskowych
S¹ one u¿ywane do oznaczenia postêpu potêgi wojskowej 
gracza. Wiêcej informacji na ten temat na stronie 21 
„Unowoczeœnianie Jednostek”.

Karty cudów
Znaczniki cudów

Artysta Budowniczy Genera³

Spo³ecznik Przemys³owiec Naukowiec



Znaczniki Budowli
Znaczniki te s¹ wykorzystywane do oznaczenia wszelkich 
ulepszeñ, jakie stworzy³ gracz w obrêbie miast. Zazwyczaj 
znaczniki zwiêkszaj¹ wielkoœæ handlu, produkcji lub kultury 
miast w ka¿dej turze, ale mog¹ oznaczaæ tak¿e inne bonusy. 
Szerzej omówiono to na stronach 16-17.

Znaczniki Chat i Wsi
Przemierzaj¹c mapê, gracz mo¿e napotkaæ mniejsze 
cywilizacje. Chata oznacza przyjaŸnie nastawion¹ 
cywilizacjê, ³atwo przy³¹czaln¹, zaœ Wieœ symbolizuje 
wrog¹ cywilizacjê, która musi zostaæ podbita z u¿yciem 
wojska. Chaty i Wioski omówiono na stronie 20.

Znaczniki Klêski
Te znaczniki zawieraj¹ce suszê na jednej i pustyniê na 
drugiej stronie, u¿ywane s¹ do oznaczenia efektów kart 
Susza i Wycinka Lasu. Wydarzenia kulturowe szerzej 
omówiono na stronie 18.

Znacznik Pierwszego Gracza
Znaczn ik  ten  ok reœ la  g racza ,  k tó ry  
zaczyna ka¿d¹ fazê w danej turze.

¯etony Surowców Targowiska
Pewne surowce pojawiaj¹ siê na mapie i mog¹ byæ zbierane 
przez graczy, a póŸniej wykorzystane do zdobycia zdolnoœci 
okreœlonych przez karty technologii. Cztery dostêpne 
surowce to:

Dodatkowo wystêpuje dwa rodzaje surowców, których nie 
mo¿na zbieraæ:

Te surowce nigdy nie pojawi¹ siê na mapie jako mo¿liwe do 
zebrania, szpiega mo¿na znaleŸæ w chacie lub wiosce. Uran 
wystêpuje tylko w wioskach ale bardzo rzadko.

¯etony Kultury
S¹ one wykorzystywane do przemieszczania 
znacznika na szlaku kultury. S¹ one 
pozyskiwane poprzez Poœwiêcenie dla Sztuki 
opisane na stronie 17.

¯etony Ran
Wykorzystywane do okreœlenia iloœci ran 
wynikaj¹cych z udzia³u jednostek w walce. 
Walka opisana jest szczegó³owo na stronach 
23-26.

¯etony Monet
U¿ywane do okreœlenia i loœci z³ota 
uzyskiwanego dziêki kartom technologii jak 
Demokracja. Kiedy ¿eton jest uzyskiwany 
przez u¿ycie technologii, jest on uk³adany na 
karcie a wskaŸnik ekonomii na karcie 
cywilizacji jest przesuwany o 1. Wiêcej 
szczegó³ów na stronie 26.

Karty Pomocy
Zawieraj¹ omówienie przebiegu tur na jednej stronie 
i podsumowanie kosztu przedmiotów i kilka wa¿nych regu³ 
na drugiej.

Pszenica Jedwab Kadzid³o ¯elazo

Szpieg Uran

Chata Wieœ



Ka¿da karta cywilizacji zawiera nazwê(A), 
przywódcê(B), specjalne zdolnoœci(C), 

pocz¹tkowe zarz¹dzanie(D), pocz¹tkow¹ 
technologiê(E). Ka¿da karta zawiera tak¿e dwa 
wskaŸniki(F). Poziom handlu okreœla wiêkszy 

wskaŸnik, zaœ poziom z³ota wskazuje mniejszy, 
wewnêtrzny wskaŸnik.

Omówienie Karty Cywilizacji

Omówienie P³ytek Map i Ikon
Ka¿da p³ytka sk³ada siê z 16 obszarów terenu. Ka¿dy 

obszar mo¿e zawieraæ jedn¹ lub wiêcej ikon i/lub 
surowców które dostarcza graczom.

Mog¹ to byæ ikony:

Na mapie mo¿na znaleŸæ piêæ rodzajów terenu:

Istniej¹ tak¿e Cuda Natury, dostarczaj¹ce ¿etony 
kultury         ,pomimo zwyk³ych bogactw naturalnych:

Inne wa¿ne symbole, które mog¹ siê pojawiæ na planszy to:

Surowce, jakie mo¿e zawieraæ obszar to:

Handlu,          Produkcji,           Kultury,             Monet.

Pszenica,        Jedwab,          Kadzid³o,         ¯elazo.

Góry,           Las,            £¹ki,         Pustynie,     Woda.

Góry,           Las,            £¹ki,         Pustynie,     Woda.

Chata 
(Przyjazna) 

Wioska 
(Agresywna)

P³ytka Bazowa

Zalecane miejsce 
Na Stolicê dla 

Pocz¹tkuj¹cych.



Przygotowanie Pierwszej 
Gry

Przed rozegraniem pierwszej rozgrywki, ostro¿nie wyciœnij 
kartonowe elementy uwa¿aj¹c, by znajdowa³y siê z dala od 
ma³ych dzieci i zwierz¹t.

Nastêpnie weŸ karty cywilizacji, wskaŸniki i po³¹cz je, 
u¿ywaj¹c plastikowych ³¹czników, jak pokazano na 
rysunku.

Zaleca siê, aby nowi gracz rozegrali uproszczon¹ wersjê 
gry. Od³ó¿ w tym celu Egipt, Rzym oraz Cuda (karty 
i znaczniki) do pude³ka oraz ignoruj zasady dotycz¹ce 
cudów. Graj normalnie do czasu, gdy któryœ z graczy 
zbuduje swoje trzecie miasto. W tym momencie zakoñcz 
grê (jeœli czas pozwala i gracze tego chc¹) rozpocznij now¹ 
rozgrywkê dodaj¹c Egipt i Rzym oraz cuda z powrotem. 
Chodzi o to, ¿eby zapoznaæ siê z zasadami i elementami 
gry, a nie o zwyciêstwo lub przegran¹.

Z³ota Zasada

Wiele zdolnoœci, kart w grze pozwalaj¹ 
graczowi ³amaæ zasady na ró¿ne 

sposoby. W takim przypadku zasady 
z kart lub zdolnoœci maj¹ pierwszeñstwo 

przed zasadami tej instrukcji.

Ustawienia

1. Wybór Cywilizacji i Kolorów
Ka¿dy gracz losuje kartê cywilizacji i umieszcza j¹ przed 
sob¹. Opcjonalnie gracze mog¹ wybraæ sobie karty 
cywilizacji, ale za zgod¹ pozosta³ych graczy. Nieu¿ywane 
karty od³ó¿ do pude³ka. Teraz gracze wybieraj¹ dla siebie 
kolor.

2. Rozdzia³ Elementów Graczy
Ka¿dy gracz otrzymuje w swoim kolorze:

- 8 figurek (6 armii i 2 osadników)
- 3 znaczniki miast (stolica i 2 zwyk³e miasta)
- 4 znaczniki  technologii wojskowych
- taliê 36 kart technologii

Gracze otrzymuj¹ tak¿e:
- Kartê pomocy
- Kartê ustawieñ
- taliê kart zarz¹dzania (4 karty)

3. Przygotowanie Planszy Market
Umieœæ tê planszê na koñcu sto³u jak pokazano na obrazku 
na stronie 9. Na niej umieœæ:

A. Karty Jednostek
Posegreguj karty wed³ug tupu- artyleria, piechota, konnica, 
lotnictwo. Potasuj ka¿d¹ taliê i umieœæ je na oznaczonych 
miejscach. Na koniec rozdaj ka¿demu z graczy po jednej 
karcie artylerii, piechoty i konnicy. Te jednostki umieszcza 
siê w zakrytej puli obok gracza i s¹ to jego zasoby 
pocz¹tkowe.

B. Znaczniki Technologii Wojskowych
Gracz k³adzie ni¿sze znaczniki technologii wojskowych 
(jeden pas na jednej stronie, dwa na drugiej) dla artylerii, 
piechoty i konnicy w obszarze pod odpowiednimi taliami 
jednostek tak, ¿e strony z jednym pasem s¹ odkryte. 
Nastêpnie umieszczaj¹ znaczniki lotnictwa pod tali¹ 
lotnictwa tak, ¿e strona z gwiazd¹ pozostaje zakryta. 
Pozosta³e znaczniki na razie s¹ odk³adane.

C. Znaczniki Budynków
Posegreguj budynki wed³ug typów i umieœæ je na 
odpowiadaj¹cych miejscach. Pamiêtaj, ¿e budynki ze 
strza³k¹ obok nazwy s¹ unowoczeœnieniami i s¹ to drugie 
strony znaczników budynków.

D.  Kar ty  Cudów (n i e  u¿ywane  w  g rze  
„wprowadzaj¹cej”)
Zbuduj taliê Cudów, tasuj¹c karty œredniowieczne, 
staro¿ytne i wspó³czesne osobno. Na spodzie talii umieœæ 
karty staro¿ytne, na nich œredniowieczne a na wierzchu 
wspó³czesne.

Wyj¹tek: Jeœli w grze jest Egipt, otrzymuje staro¿ytny cud 
zanim wskaŸnik znajdzie siê na planszy market. Jeden 
z cudów œredniowiecznych jest wtedy losowany i zastêpuje 
on  cud staro¿ytny na planszy Market.



Diagram ustawieñ
(numeracja zgodna z Ustawieniami)

Ustawienia mapy, zale¿ne od liczby graczy
(strza³ki wskazuj¹ orientacjê)

dwóch graczy trzech graczy czterech graczy



E. Znaczniki Cudów (nie u¿ywane w grze 
„wprowadzaj¹cej”)
Spójrz na cztery odkryte karty cudów na planszy Market pod 
tali¹ cudów, znajdŸ odpowiadaj¹ce im znaczniki cudów i 
umieœæ je na polach tu¿ obok odpowiednich kart.

F. Karty Wydarzeñ Kulturowych
Oddziel karty wydarzeñ na staro¿ytne (jedna kolumna), 
œredniowieczne (dwie kolumny) i wspó³czesne (trzy 
kolumny). Potasuj ka¿d¹ taliê osobno i u³ó¿ zakryte na 
w³aœciwych miejscach pod szlakiem kultury na dole planszy 
Market.

G. Znaczniki poziomu Kultury
Ka¿dy gracz bierze znacznik z portretem swego przywódcy 
i umieszcza na polu pocz¹tkowym szlaku kultury.

4. Roz³o¿enie surowców na planszy 
Market
Umieœæ po jednym znaczniku surowców na gracza obok 
planszy Market, zwracaj¹c wszystkie pozosta³e do pude³ka. 
Jeœli jest trzech graczy, trzy znaczniki ka¿dego surowca s¹ 
u¿ywane, a pozosta³e usuwane do pude³ka.

5. Konstrukcja Mapy
Ka¿dy gracz uk³ada p³ytkê mapy bazowej (z wizerunkiem 
swojego przywódcy na odwrocie) odkryt¹ przed sob¹, jak 
wskazuje diagram, w zale¿noœci od liczby graczy. 
Nieu¿ywane p³ytki wracaj¹ do pude³ka. Nastêpnie jeden 
gracz tasuje neutralne p³ytki mapy i umieszcza je zakryte 
formuj¹c resztê mapy, jak wskazuje diagram na stronie 4. 
Zwróæ niewykorzystane p³ytki do pude³ka bez ujawniania ich 
zawartoœci.

6. Potasuj Znaczniki
Umieœæ znaczniki Osobistoœci zakryte obok planszy Market 
i wymieszaj je. Zrób podobnie ze znacznikami chat i wiosek.

7. Utworzenie banku ̄ etonów
Umieœæ ¿etony kultury, ran i monet obok planszy Market 
w oddzielnych pulach.

8. Umieœæ Karty Specjalne i Znaczniki
Umieœæ karty bonusowe walki oraz Lot Kosmiczny obok 
planszy Market razem ze znacznikami klêski.

9. Wybór Pierwszego gracza
Pierwszy gracz bêdzie rozpoczyna³. Zostaje nim gracz, 
który jest w stanie przedstawiæ drzewo genealogiczne 
swojej rodziny, albo zostaje wybrany losowo. Otrzymuje 
znacznik pierwszego gracza, po czym ka¿dy gracz 
przygotowuje swoj¹ cywilizacjê wed³ug wytycznych 
z nastêpnego rozdzia³u.

Przygotowanie Graczy 
do Gry:
Ka¿dy z graczy wykonuje nastêpuj¹ce czynnoœci:

1. Wybór Stolicy
Gracze wybieraj¹ jeden z czterech œrodkowych obszarów 
mapy bazowej i umieszczaj¹ tam stolicê. Zaleca siê, aby w 
pierwszej rozgrywce umieœciæ stolicê na obszarze ze 
strza³k¹ (czerwone oznaczenie). 

Gracz umieszcza tam stolicê Bez murów obronnych. Ten 
obszar uznawany jest za Centrum Miasta, a pozosta³e 
przyleg³e obszary (jak wskazuj¹ strza³ki na obrazku) za 
Przedmieœcia. 



2. Uzyskaj Cywilizacyjne Korzyœci
Gracze sprawdzaj¹ na karcie cywilizacji, jaki i czy w ogóle, 
otrzymuj¹ korzyœci na pocz¹tku gry. Podsumowanie 
korzyœci znajduje siê poni¿ej:

Ameryka
Ameryka zyskuje losowo Osobistoœæ i umieszcza go na 
przedmieœciach na koniec pocz¹tkowych ustawieñ. (W 
pierwszej rozgrywce zaleca siê, aby umieœciæ Osobistoœæ 
na ³¹ce, obok stolicy).

Chiny
Chiny startuj¹ z murami warownymi wokó³ Stolicy. Chiny 

umieszczaj¹ znacznik stolicy stron¹ z obwarowaniami na 
wierzchu.

Egipt
Egipt otrzymuje  losowo staro¿ytny cud. Ten cud powinien 
zostaæ zabrany z planszy Market podczas ustawieñ. Jego 
znacznik jest umieszczany na przedmieœciach stolicy. (W 
pierwszej rozgrywce zaleca siê ¿eby umieœciæ znacznik na 
³¹ce obok stolicy).

Niemcy
Niemcy rozpoczynaj¹ z dwoma dodatkowymi jednostkami 
piechoty z planszy Market.

Rzym
Rzym rozpoczyna grê z form¹ rz¹dzenia Republika zamiast 
Despotyzm, jak opisano w kroku 5 ustawieñ gracza.

W trakcie rozgrywki, ka¿da cywilizacja ma za zadanie 
rozwój socjalny i technologiczny, albo znaleŸæ siê w tyle 
za rozwiniêtymi cywi l izacjami.  Ta przewaga 
reprezentowana jest przez karty Technologii. 

Zdobywane karty s¹ uk³adane w formie piramidy 
w kolejnoœci nabywania. Poziom I tworzy dolny rz¹d 

Rosja
Rosja dodaje bia³¹ figurkê armii do swoich zasobów. Kiedy 
figurki s¹ umieszczane na planszy, bia³a figurka równie¿ jest 
tam umieszczana. Rosja rozpoczyna z form¹ rz¹dów 
Komunizm zamiast Despotyzm, jak opisano w kroku 5.

3. Rozmieszczenie Figurek
Gracze bior¹ po jednej figurce armii i osadników i 
umieszczaj¹ je (razem lub osobno) w jednym (lub dwóch) 
obszarach przedmieœæ stolicy. Figurki nie mog¹ byæ 
umieszczone na obszarze wody  na pocz¹tku gry.

4. Pocz¹tkowe Technologie
Gracze odczytuj¹ z do³u kart cywilizacji, z jakimi kartami 
technologii rozpoczynaj¹, nastêpnie w swoich taliach 
technologii wyszukuj¹ wskazanych kart i umieszczaj¹ je 
przed sob¹ odkryte, zostawiaj¹c wiele miejsca wokó³ nich.

Uwaga: Startowy poziom technologii nie ma znaczenia w 
czasie ustawieñ. Technologie zawsze s¹ umieszczane w 
dolnym rzêdzie piramidy technologii. Jeœli inny gracz pozna 
technologiê w jakikolwiek sposób, jest ona uznawana nadal 
za swój normalny poziom. (Zobacz „Piramidê Technologii” 
na tej stronie, oraz Badania na stronie 20 po wiêcej 
szczegó³ów)

piramidy (technologie startowe), poziom II tworz¹ drugi 
poziom i tak do poziomu V. Ka¿da technologia poziomu II 
musi byæ umieszczona nad dwoma z poziomu I jak ilustruje 
obrazek. Podobnie technologia poziomu III musz¹ byæ 
umieszczone nad dwoma z poziomu II. Wiêcej szczegó³ów 
na stronie 20 w „Badaniach”.

Piramida Technologii

Poziom I technologii
(oraz startowe techn.)

Poziom II technologii

Dozwolone 
miejsce

na II poziom
technologii

Dozwolone 
miejsce

na III poziom
technologii



5. Pocz¹tkowe Formy Rz¹dów
Gracz tak uk³ada kary rz¹dów, ¿e Despotyzm/Republika jest 
na wierzchu, stron¹ Despotyzmu odkryt¹. Nastêpnie 
umieszczaj¹ stos kart na wyznaczonym polu na karcie 
cywilizacji. Wyj¹tki: Rzym rozpoczyna jako Republika, 
Rosja jako Komunizm. Gracze ci musz¹ umieœciæ 
odpowiednie karty w wyznaczonym miejscu zamiast karty 
Despotyzm. Uwaga: Karty Rz¹dów maj¹ dwie ró¿ne strony. 
Na ka¿dej znajduje siê inna forma rz¹du.

6. Ustawienie WskaŸnika Handlu
Gracze obliczaj¹ iloœæ symboli handlu na obszarach 
przedmieœæ i ustawiaj¹ wskaŸnik handlu na tê wartoœæ 
(wiêkszy zewnêtrzny wskaŸnik) na karcie cywilizacji. Np. 
Jeœli na obszarach przedmieœæ jest 3 symbole handlu, 
ustawia wskaŸnik na liczbie 3.
Uwaga: Na pocz¹tku pierwszej tury gracze ponownie 
podliczaj¹ handel.

7. Ustawienie WskaŸnika Ekonomii
Ka¿dy gracz ustawia wskaŸnik ekonomii na wartoœæ „0” na 
karcie cywilizacji.
Uwaga: Jest mo¿liwe, aby w trakcie ustawieñ otrzymaæ 
monety z mapy lub od osobistoœci. W takim przypadku gracz 
ustawia wskaŸnik na wartoœæ równ¹ liczbie otrzymanych 
w ten sposób monet.

8. Umieœæ
W koñcu gracz umieszcza 1 znacznik miasta, pozosta³e 
figurki armii i figurki osadników na karcie cywilizacji dla 
oznaczenia, ¿e s¹ one gotowe do u¿ycia. Pozosta³e 
znaczniki miast s¹ uk³adane obok, a¿ do czasu gdy gracz 
zdobêdzie kartê technologii Irrigation, która pozwoli dodaæ 
taki znacznik do puli dostêpnych. 

Omówienie porz¹dku tury
Cywilizacja jest rozgrywana w szeregu Tur, z których 
ka¿da podzielona jest na 5 Faz. Fazy s¹ rozgrywane w 
okreœlonym porz¹dku, omówionym poni¿ej. W ka¿dej 
Fazie, pocz¹wszy od pierwszego gracza, zgodnie z 
ruchem wskazówek zegara, gracze maj¹ szansê na 
przeprowadzenie akcji zwi¹zanych z t¹ Faz¹. 
Kolejnoœæ Faz jest nastêpuj¹ca:

1. Pocz¹tek Tury
2. Handel
3. Zarz¹dzanie Miastami
4. Ruch
5. Badania

1. Start tury
Znacznik pierwszego gracza jest przekazywany graczowi 
po lewej stronie (za wyj¹tkiem pierwszej tury). Nastêpnie 
pierwszy gracz wykonuje jak¹œ akcjê (zazwyczaj dobiera 
kartê cudów lub wydarzeñ kulturowych), buduje nowe 
miasto (strona 13.) lub zmienia formê rz¹dów jeœli tego chce 
(strona 14). Kiedy pierwszy gracz zakoñczy tê Fazê, 
rozpoczyna j¹ gracz po lewej stronie. Trwa to do momentu, 
a¿ wszyscy gracze zakoñcz¹ swoj¹ fazê Pocz¹tku Tury. 

2. Handel
W tej Fazie gracze podsumowuj¹ handel w swoich 
miastach, gracze mog¹ negocjowaæ, handlowaæ ró¿nymi 
surowcami, tak¿e zawieraæ obietnice (strony 14-15). Ta 
Faza mo¿e byæ przeprowadzana przez graczy 
jednoczeœnie dla oszczêdnoœci czasu. 

3. Zarz¹dzanie miastami
W tej Fazie pierwszy gracz wykonuje jedn¹ akcjê dla 
ka¿dego miasta. Miasto mo¿e produkowaæ przedmioty 
(budynek lub karty jednostek), poœwiêciæ siê sztuce dla 
zwiêkszenia wartoœci kultury, wydobywaæ surowce jako 
swoja akcja (strony 15-18). Kiedy pierwszy gracz zakoñczy 
fazê zarz¹dzania, wykonujê j¹ nastêpny z godnie z ruchem 
wskazówek zegara.

4. Ruch
W trakcie tej fazy pierwszy gracz przemieszcza ka¿d¹ 
figurkê (armie i osadników) o liczbê pól na któr¹ pozwala 
wartoœæ prêdkoœci gracza. Pocz¹tkowa wartoœæ prêdkoœci 
wynosi 2 i jest zwiêkszana dziêki kartom technologii, jak 
Sailing. Ruch mo¿e spowodowaæ bitwy oraz ujawnienie 
zakrytych p³ytek Mapy (strona 19). Kiedy pierwszy gracz 
zakoñczy fazê ruchu, wykonujê j¹ nastêpny z godnie 
z ruchem wskazówek zegara.

5. Badania
W trakcie Badañ gracz mo¿e zdobyæ jedn¹ now¹ 
Technologiê wydaj¹c punkty handlu. Nastêpnie dodaje 
now¹ technologiê do Piramidy Technologicznej (strona 20). 
Ta Faza zawsze jest wykonywana jednoczeœnie przez 
ka¿dego gracza.



Szczegó³owy opis tur

1. Start Tury
W tej Fazie gracze mog¹ wzmocniæ swoje cywilizacje i 
zmieniæ ich formê rz¹dów. Kiedy pierwszy gracz zakoñczy 
fazê ruchu, wykonujê j¹ nastêpny z godnie z ruchem 
wskazówek zegara.

Budowa Nowych Miast

¯eby staæ siê cywilizacj¹ dominuj¹c¹, cywilizacja gracza 
powinna rozrastaæ siê geograficznie, poza pierwotne 
ograniczenia. Akcja budowy nowych miast na to w³aœnie 
pozwala. Budowa nowego miasta daje w ka¿dej turze 
wiêcej akcji „miejskich” dla gracza.

Kiedy w fazie Pocz¹tek Tury gracz ma mniej miast, ni¿ 
pozwala limit posiadania miast (zazwyczaj 2, po osi¹gniêciu 
technologii Irrigatio- 3), mo¿e wybudowaæ  jedno lub wiêcej 
miast, uwa¿aj¹c, ¿eby zmieœciæ siê we wspomnianym 
limicie. Do budowy miasta gracz musi posiadaæ figurkê 
osadników w ka¿dym obszarze, gdzie chce tego dokonaæ. 
Dodatkowo obszar ten musi spe³niaæ wymagania:

· Nie mo¿e to byæ obszar wodny
· Musi byæ 8 przyleg³ych, odkrytych obszarów, do 

tego w którym ma stan¹æ miasto, np. nie mo¿e 
zostaæ zbudowane na brzegu planszy lub 
nieodkrytej p³ytki mapy.

· Obszar nie mo¿e przylegaæ do Chaty ani Wioski 
(jeœli tak, ¿etony usuwane s¹ z mapy)

· Obszar nie mo¿e przylegaæ do wrogiej figurki (armii 
ani osadników). Przyjazne figurki mog¹ siê 
znajdowaæ nawet w tym samym obszarze.

· Obszar musi znajdowaæ siê w odleg³oœci co 
najmniej 3 pól od innego miasta, nawet po skosie 
(przedmieœcia nie mog¹ na siebie zachodziæ).

Jeœli te warunki s¹ spe³nione, gracz poœwiêca osadnika, 
zdejmuj¹c go z planszy na kartê cywilizacji. Nastêpnie gracz 
umieszcza znacznik miasta stron¹ odkryt¹, bez 
obwarowañ. Jak wczeœniej wspomniano, jest to Centrum 
Miasta, a 8 przyleg³ych obszarów to Przedmieœcia.

Uwaga: Centrum miasta nie wytwarza niczego. Ikony s¹ 
zakryte do czasu, kiedy znacznik miasta pozostaje na 
planszy. Tylko ikonki na Przedmieœciach dostarczaj¹ 
surowców. 

Jeœli na obszarze, gdzie ma powstaæ miasto s¹ inne 
przyjazne figurki, gracz przesuwa je na przedmieœcia, ¿eby 
poprawnie zakoñczy³y swój ruch.

Miasto rozpoczyna produkcjê od zaraz, wiêc handel 
wzrasta w trakcie obecnej tury w Fazie Handlu (strona 14) 
oraz dostarcza akcje w Fazie Zarz¹dzania Miastem (strony 
15-18).

Przyk³ad Budowy Miasta: Na obrazku poni¿ej, zielone 
obszary s¹ mo¿liwymi miejscami, gdzie miasto mo¿e 
powstaæ. Czerwone obszary to miejsca niedozwolone. Oto 
powody, dla których nie mo¿na zbudowaæ miasta 
w okreœlonych obszarach.

· A  jest to obszar wodny
· B  przylega do ¿etonu Wioski po prawej stronie 

(ale mo¿e byæ dozwolone jeœli ¿eton Wioski 
zostanie usuniêty)

· C  przylega do zakrytej mapy
· D  przylega do wrogiej zielonej jednostki armii
· E  le¿y bli¿ej ni¿ 3 obszary od innego miasta 

powy¿ej



Zmiana Formy Rz¹du

Forma rz¹du cywilizacji oddaje jej charakter oraz za³o¿enia 
ideowe, jednak w ci¹gu gry mo¿e zmieniaæ swoj¹ formê 
zarz¹dzania. W tej grze karty rz¹du okreœlaj¹ jaka w³adza 
charakteryzuje cywilizacjê. Karty te s¹ odblokowywane  
(strona 21) przez karty technologii, które pozwalaj¹ 
graczowi skupiæ siê na pewnej strategii, zazwyczaj 
zaszkodziæ innym strategiom. Na pocz¹tku gry 
odblokowana jest tylko karta Despotyzm (Wyj¹tki: Rzym 
i Rosja maj¹ odblokowane inne formy rz¹du, z którymi 
rozpoczynaj¹ rozgrywkê).

Kiedy tylko gracz odblokuje now¹ formê rz¹du w Fazie 
Badañ jako rezultat karty technologii, mo¿e zmieniæ rodzaj 
rz¹du w fazie Start Tury w kolejnej turze. W tym celu 
przegl¹da swoj¹ taliê rz¹du, odpowiedni¹ kartê umieszcza 
odkryt¹ na wierzchu talii rz¹du. Ta zmiana odzwierciedla 
cywilizacyjn¹ zmianê ustrojow¹.

Gracz posiada jedn¹ mo¿liwoœæ bezpoœredniej zmiany 
rz¹du. Jeœli gracz chce zmieniæ ustrój w innej turze ni¿ 
natychmiast po odblokowaniu karty rz¹du,  musi najpierw 
zmieniæ rz¹d na Anarchiê. Ten przejœciowy ustrój ilustruje 
rewolucjê i uniemo¿liwia wykonanie akcji przy u¿yciu stolicy 
w tej turze. Jeœli cywilizacja jest w Anarchii, gracz mo¿e 
zmieniæ tê formê rz¹du na jak¹kolwiek inn¹ poznan¹ 
w Fazie Start Tury, w kolejnej turze ni¿ wejœcie w Anarchiê.

Uwaga: Wszelkie ci¹g³e przychody z tytu³u formy rz¹du jak 
zdolnoœci Republiki lub monety Feudalizmu istniej¹ tylko 
wtedy, kiedy cywilizacja kontynuuje formê ustroju.

2. Handel
Nastêpuj¹ce czynnoœci mog¹ byæ podejmowane przez 
graczy w trakcie Fazy Handlu: wzrost poziomu handlu, 
negocjacje, handel. ¯eby zaoszczêdziæ czas, gracze mog¹ 
te czynnoœci wykonywaæ jednoczeœnie.

Wzrost poziomu handlu

W fazie handlu gracze podliczaj¹ wszystkie symbole handlu 
w Przedmieœciach wszystkich swoich miast i podnosz¹ o tê 
wartoœæ wskaŸnik handlu na karcie cywilizacji (max do 27). 
np. Jeœli gracz ma dwa miasta, jedno z 4 symbolami handlu 
na przedmieœciach a drugie z 8, gracz podnosi poziom 
swego handlu o 12 na karcie cywilizacji. Inaczej ni¿ 
produkcja (strona 15), handel mo¿e byæ zachowany z tury 
na turê, jeœli nie jest wykorzystany.

Uwaga: Zmieniaj¹c wartoœæ handlu, upewnij siê,  aby 
policzyæ pola oznaczone „I”, „II”, „III”, „IV”, oraz „V”. Pomimo 
innego oznaczenia, pola te musz¹ byæ liczone jak normalne. 
np. gracz zdobywaj¹cy 3 wartoœci handlu, bêd¹c na 
wartoœci „3” przesun¹³by wskaŸnik na „I”  ni¿ na „7”.

Osadnicy i blokady

Figurki osadników mog¹ gromadziæ symbole handlu 
w obszarach, gdzie s¹ obecne w ka¿dej turze. Wiêcej 
szczegó³ów na stronie 26.

Obszar na przedmieœciach zawieraj¹cy jedn¹ lub wiêcej 
wrogich figurek (osadników lub armii) nie powoduje wzrostu 
handlu dla w³aœciciela miasta. Wiêcej szczegó³ów na stronie 
27 „Blokady”.

Handel vs. Produkcja
Handel          reprezentuje komercyjny i naukowy postêp cywilizacji. Jest wykorzystywany do zdobywania nowych 
technologii. 

Produkcja        obrazuje miejski przemys³. Jest u¿ywana do produkcji figurek, jednostek, budynków lub 
cudów. Handel i Produkcja s¹ skonfrontowane poni¿ej.

Handel Produkcja

zbierany ze wszystkich miast cywilizacji

zachowywany co turê na wskaŸniku handlu

mo¿e byæ zamieniony na produkcjê 
( Splatanie Handlu i Produkcji str 15)

wykorzystywana jednorazowo z jednego miasta

nie mo¿e byæ zachowana. Nie wykorzystana przepada.

nie mo¿e zostaæ zamieniona na Handel.



Negocjacje i Handel

Korzystne dla cywilizacji jest, aby handlowaæ z innymi i 
zawieraæ sojusze. Takie wymiany mog¹ dostarczaæ 
niezbêdnej pomocy w krytycznych momentach lub sta³ego 
zaopatrzenia surowców, których brakuje. Kiedy handel jest 
podliczony w Fazie Handlu, gracze mog¹ ze sob¹ 
negocjowaæ i/lub handlowaæ. Wymiany handlowe mog¹ 
dotyczyæ :

- Nie wi¹¿¹cych Obietnic
- Punktów Handlu
- Niewydanych ̄ etonów Kultury (str 17)
- ¯etonów Surowców (z planszy Market lub 

Chaty/Wioski)
- Kart Wydarzeñ Kulturowych

Uwaga: Jeœli w wyniku handlu gracz posiada wiêcej ni¿ 
mo¿e kart kultury, musi natychmiast odrzuciæ tak¹ liczbê 
kart, aby dostosowaæ siê do odpowiedniego limitu.

Inne, niewyliczone wy¿ej przedmioty nie mog¹ byæ 
przekazywane albo sprzedawane innemu graczowi, chyba 
¿e zdolnoœci lub karty stanowi¹ inaczej.

3.Zarz¹dzanie miastem.

Zarz¹dzanie obszarem przemys³owym miasta jest trudnym 
zadaniem, gracze wykonuj¹  t¹ czynnoœæ w Fazie 
Zarz¹dzania Miastem. Podczas tej fazy gracze musz¹ 
znaleŸæ równowagê miêdzy produkcj¹, rozwojem kultury 
oraz gromadzeniem zasobów lub skoncentrowaæ siê na 
wybranych aspektach, co oczywiœcie spowoduje stratê 
tych, które zostan¹ pominiête. Po ukoñczeniu tej fazy przez 
pierwszego gracza, swoj¹ fazê zaczyna gracz po lewej 
stronie itd., dopóki wszyscy gracze nie ukoñcz¹ swoich Faz 
Zarz¹dzania Miastem.

Akcje Miejskie
Podczas Fazy Zarz¹dzania Miastem, ka¿dy z graczy mo¿e 
wykonaæ jedn¹ akcjê w ka¿dym ze swoich miast. Akcj¹ 
mo¿e byæ jedno i tylko jedno z trzech wymienionych poni¿ej 
dzia³añ:

 A. Produkcja figurki, jednostki, budynku lub cudu
 B. Poœwiêcenie siê sztuce
 C. Zebranie surowców

A. Produkcja figurki, jednostki budynku 
lub cudu
Miasta bardzo czêsto kieruj¹ swój przemys³ w stronê 
tworzenia przedmiotów u¿ytecznych dla ogó³u. Gdy miasto 
jest wykorzystywane do produkcji, mo¿e wytwarzaæ jeden  
przedmiot o koszcie produkcji równym lub ni¿szym ni¿ suma 
symboli (   ) zawartych w granicy miasta. Produkcja 
przedmiotu musi odbyæ siê od pocz¹tku do koñca w jednym 
mieœcie. Nie ma mo¿liwoœci ³¹czenia produkcji kilku miast. 
To co zostanie wyprodukowane w mieœcie przepada, nie 
mo¿na tego przechowaæ do kolejnych rund. Np. miasto 
z przyk³adu poni¿ej posiada w swoich granicach 5 symboli  
    , tak wiêc mo¿na w nim wyprodukowaæ jeden przedmiot, 
który kosztuje 5       lub mniej w ka¿dej rundzie

Osadnicy i Blokady
Figurki osadników posiadaj¹ zdolnoœæ gromadzenia 
symboli produkcji w obszarze, w którym przebywaj¹ w danej 
rundzie. Szczegó³ów szukaj w rozdziale „Zgromadzenie 
Osadników” na stronie 26.
Kwadrat na obrze¿ach miasta, który zawiera 1 lub wiêcej 
figurek wroga (osadników lub wojsko) nie przynosi 
w³aœcicielowi zysków w postaci produkcji. Wiêcej 
szczegó³ów w rozdziale „Blokowanie” na str. 27.

Przyspieszanie produkcji przy pomocy handlu
Jeœli miasto nie posiada odpowiedniego poziomu 
produkcyjnoœci, aby wytworzyæ po¿¹dany produkt gracz 
mo¿e wybraæ opcjê zap³aty w celu wyrównania braku. Za 
ka¿de 3 punkty gracz redukuje swój wskaŸnik handlu, 
gracz mo¿e zwiêkszyæ produkcjê w jednym ze swoich 
miast o 1 na czas jednej rundy. Gracz mo¿e to robiæ jak 
czêsto chce, dopóki go staæ na tak¹ wymianê.

Produkcja Figurek
W pewnych momentach historii, wiêkszoœæ cywilizacji jest 
zmuszona do mobilizacji armii lub przynajmniej wys³ania 
odkrywców i dyplomatów w œwiat. Gracz mo¿e dodaæ sobie 
figurkê militarn¹ lub osadnika przy pomocy  akcji miejskiej, 
zak³adaj¹c, ¿e  posiada przynajmniej jedn¹ nieukoñczon¹ 
figurkê tego rodzaju i jest w stanie ponieœæ koszt produkcji. 
Gdy figurka zostaje ukoñczona, gracz przenosi jedn¹ 
z figurek znajduj¹cych siê obok karty cywilizacji i umieszcza 
j¹ w granicach miasta, które j¹ wyprodukowa³o. Figurki nie 
mog¹ byæ umieszczane na wodzie, chyba, ¿e gracz posiada 
technologiê umo¿liwiaj¹c¹ zakoñczenie ruchu jego figurek 
w wodzie (tak¹ jak Sailing, Steam Power lub Flight). Figurki 
mog¹ byæ umieszczone w tym samym obszarze co inne 
figurki sprzymierzeñców , jednak ca³kowita iloœæ figurek 
w 1 obszarze nie mo¿e przekraczaæ Limitu Zgromadzenia 
(patrz „Przemieszczanie Grup i Limity Pola” na str. 19.



Wojska
Figurki armii reprezentuj¹ militarne si³y cywilizacji i kosztuj¹ 
cztery   ka¿da. Figurki militarne to jedyny rodzaj figurek, 
który mo¿e braæ udzia³ w bitwach oraz eksplorowaæ chaty 
i wioski.

Osadnicy
Figurki osadników reprezentuj¹ cywilne jednostki cywilizacji 
i kosztuj¹ 6    ka¿da. Osadnicy mog¹ byæ wykorzystywani 
do budowy nowych miast (patrz str. 13) lub do wykonania 
dodatkowego handlu, produkcji lub pozyskania zasobów 
dla miast (patrz „Zgromadzenie Osadników” str. 26).
Osadnicy nie mog¹ wchodziæ na pola, które ju¿ zawieraj¹ 
chaty lub wioski, po zaatakowaniu przez wojsko zostaj¹ 
natychmiast zabici, chyba ¿e posiadaj¹ eskortê przyjaznej 
armii.

Produkcja jednostek
Wojna zawsze by³a jednym z g³ównych celów w cywilizacji. 
Aby wywo³aæ wojnê, cywilizacja potrzebuje armii, która 
sk³ada siê z jednostek. Aby stworzyæ jednostkê, gracz musi 
siê najpierw upewniæ czy miasto posiada odpowiednio 
wysok¹ produktywnoœæ, aby wytworzyæ wybrany rodzaj 
jednostki, nastêpnie gracz losuje kartê jednostki 
z odpowiedniej talii kart i dok³ada j¹ do stosu kart swoich si³.
Artyleria, piechota i konnica mog¹ byæ produkowane dziêki 
akcji miejskiej od pocz¹tku gry, ale jednostki lotnicze 
wymagaj¹ do produkcji znajomoœci technologii Flight. Jeœli 
talia kart jest pusta, jednostki tego rodzaju nie s¹ dostêpne 
dopóki inne jednostki tego samego typu nie zostan¹ 
pokonane i w zwi¹zku z tym karty zostan¹ zwrócone do talii. 
Jeœli gracze wykorzystaj¹ ca³¹ taliê jednostek danego typu i 
dotr¹ do kart zwróconych, odkrytych na dole talii musz¹ je 
potasowaæ i ponownie je zakryæ.
Aby okreœliæ koszt produkcji jednostki, gracz sprawdza na 
planszy market jakiego stopnia jest dana jednostka. Im 
bardziej jest zaawansowana tym jest dro¿sza.
Stopieñ 1- Artyleria, Piechota lub konnica-koszt 5 
Stopieñ 2 - Artyleria, Piechota lub konnica –koszt 7
Stopieñ 3 - Artyleria, Piechota lub konnica – koszt 9
Stopieñ 4 – Artyleria, Piechota lub konnica – koszt 11
Jednostki lotnicze zawsze kosztuj¹ 12   Ka¿da (gdy s¹ 
odblokowane)
Uwaga: Poniewa¿ zaawansowane jednostki s¹ dro¿sze, 
najbardziej op³acalne jest produkowaæ jednostki o niskim 
koszcie, a nastêpnie je udoskonalaæ (patrz str. 21).

Produkcja Budynków
Budynki cywilizacji stanowi¹ coœ wiêcej ni¿ tylko miejsce 
zamieszkania obywateli. S¹ oœrodkami przemys³u, handlu i 
nauki – wszystkiego co stanowi o sukcesie cywilizacji Aby 
wyprodukowaæ budynek, gracz musi najpierw poznaæ 
technologiê, która go odblokuje. Koszt budynku w   Jest 
podany na karcie technologii, która go odblokowuje oraz na 
planszy marketu. Np. technologia Pottery odblokowuje 
Spichlerz i zawiera koszt Spichlerza – 5 

Uwaga: Budynki rozdzielone znakiem „/” reprezentuj¹ 
formê podstawow¹ i udoskonalon¹ tego samego typu 
obiektu i s¹ wydrukowane na awersie i rewersie tego 
samego znacznika. Wiêcej informacji o udoskonalaniu 
budynków znajdziesz na stronie 22.
Gdy znacznik budynku jest umieszczany na obszarze, 
ikona na budynku w pe³ni zastêpuje ikonê, która znajdowa³a 
siê wczeœniej w tym miejscu.
Wa¿na uwaga: obszar oznaczaj¹cy wodê, na którym 
znajduje siê znacznik Portu nadal dla potrzeb 
wykonania ruchu jest uznawany za wodê.
Tak wiêc jeœli gracz buduje Katedrê na obszarze lasu, 
obszar ten bêdzie od tej chwili zawiera³ 2 ikony kultury    i 
¿adnej ikony produkcji   , mimo i¿ obszar lasu wczeœniej 
posiada³ dwie takie ikony ….

Tak jak liczba jednostek, tak i liczba budynków jest 
ograniczona przez iloœæ komponentów. Gdy zbudowane 
zostan¹ wszystkie budynki danego typu, nie mo¿na 
stworzyæ kolejnego dopóki jeden z istniej¹cych nie zostanie 
zbudowany.
Po wybudowaniu budynku, zostaje on umieszczony 
w granicach miasta, w którym zosta³ stworzony. Rodzaj 
terenu, na którym mo¿e staæ dany budynek jest wskazany 
na planszy marketu i opisany poni¿ej. Zazwyczaj dowolna 
iloœæ jednego rodzaju budynków mo¿e zostaæ zbudowana w 
mieœcie dopóki istnieje odpowiedni teren.

Wyj¹tek: Iloœæ budynków oznaczonych gwiazdk¹ na 
znaczniku jest ograniczona do 1 w mieœcie.

S³owo o jednostkach
Nie wszystkie jednostki tworzone s¹ jednakowe. 
Niektóre s¹ trochê mocniejsze, podczas gdy inne s¹ 
s³absze. Si³a jednostek waha siê w zakresie 1-3 
w stopniu 1-szym, a ich si³a wzrasta o 1 za ka¿dy 
stopieñ maksymalnie do 4. Œrednia si³a jednostki 
w stopniu 1-szym to 2.

Budynek Dozwolony teren

Port Woda

Faktoria Pustynia

Warsztat/Kopalnia rud ¿elaza Góra

Biblioteka/Uniwersytet
Spichlerz/Akwedukt £¹ka

Market/Bank
Œwi¹tynia/Katedra
Baraki/Akademia

Dowolny rodzaj terenu 
za wyj¹tkiem wody



Limitowane budynki
Niektóre budynki, oznaczone gwiazdkami w prawym, 
górnym rogu s¹ budynkami limitowanymi. Mimo, i¿ maj¹ 
mniej ograniczeñ jeœli chodzi o rodzaj terenu, na jakim mog¹ 
stan¹æ, maj¹ restrykcje w innym zakresie: miasto mo¿e 
zawieraæ w swoich granicach tylko jeden budynek 
limitowany. Np. jeœli gracz ju¿ umieœci³ Market w mieœcie, 
nie mo¿e ju¿ zbudowaæ w nim Œwi¹tyni, poniewa¿ i jeden 
i drugi budynek jest budynkiem limitowanym.

Mury miejskie
Wykorzystuj¹c technologiê Masonry, gracz mo¿e 
zbudowaæ mury wokó³ jednego lub kilku swoich miast. Mury 
Miejskie s¹ traktowane jak ka¿dy inny rodzaj budynku, 
z takim wyj¹tkiem, ¿e nie mog¹ siê znajdowaæ 
w centrum miasta. Aby wskazaæ, ¿e miasto ma mury, 
odwróæ znacznik miasta stron¹ z murami ku górze.  Miasto 
mo¿e posiadaæ tylko jedne mury.
Mury miejskie s¹ doskona³ym œrodkiem obronnym dla 
gracza, który mo¿na wznieœæ w momencie zagro¿enia 
atakiem. Mur zapewnia +4 do ca³kowitej si³y obronnej 
gracza podczas jego obrony oraz zmuszaj¹ atakuj¹cego do 
zagrania jednostki w pierwszej kolejnoœci w bitwie. (patrz 
str. 23-24).

Produkcja Cudów
Niektóre cywilizacje konstruuj¹ dostojne cuda, które trwaj¹ 
w mitach i legendach d³ugo po œmierci ich twórców. Wisz¹ce 
Ogrody s¹ takim przyk³adem. Cuda zapewniaj¹ przewagê 
graczom, którzy je zbudowali. Ka¿dy z graczy mo¿e 
wykorzystaæ akcjê miejsk¹ do produkcji cudów, które 
dostêpne s¹ w markecie. Odpowiadaj¹ca karta cudu 
zawiera koszt produkcji, a tak¿e obni¿ony koszt, dostêpny 
dla gracza znaj¹cego odpowiedni¹ technologiê wymienion¹ 
na karcie cudu. Np. Kolos normalnie kosztuje 15    , ale tylko 
10  jeœli gracz produkuj¹cy go zna technologiê 
Metalworking.

Uwaga: Pamiêtaj, ¿e kilka miast nie mo¿e wspólnie 
produkowaæ jednego produktu. Ca³kowity koszt cudu 
musi zostaæ poniesiony przez jedno miasto. Zmiana handlu 
na produkcjê, wykorzystanie zdolnoœci surowców 
i wykorzystanie okreœlonych kart wydarzeñ kulturowych 
mo¿e pomóc graczowi zwiêkszyæ produktywnoœæ miasta.
Gdy cud zostanie utworzony, gracz umieszcza kartê cudu 
odkryt¹ przed sob¹ i umieszcza koresponduj¹cy ¿eton 
w granicach miasta, które wyprodukowa³o ten cud. Po 
zbudowaniu cudu, nowy cud jest losowany z talii cudów 
i dodawany do marketu. Cuda, tak jak limitowane budynki  
mog¹ byæ umieszczane na ka¿dym rodzaju terenu, za 
wyj¹tkiem wody i s¹ ograniczone do jednego w mieœcie. 
Miasto mo¿e zawieraæ jeden cud i budynek limitowany.
Wa¿na uwaga: Cuda nie s¹ budynkami, a zdolnoœci, które 
wp³ywaj¹ na budynki nie wp³ywaj¹ na cuda, chyba, ¿e jest 
wyraŸnie zaznaczone coœ innego.

Przestarza³e cuda
Okreœlone karty technologii pozwalaj¹ graczowi poddaæ 
w w¹tpliwoœæ cud, ignoruj¹c jego specjalne zdolnoœci do 
koñca gry. Ten proces jest wyjaœniony szczegó³owo na 
str. 27.

Zastêpowanie budynków i cudów
Gracz mo¿e zdecydowaæ siê na zast¹pienie istniej¹cych 
budynków lub cudów nowymi obiektami (mo¿liwe jest 
zast¹pienie cudu budynkiem i odwrotnie).
Nowy budynek lub  cud musi byæ legalnie umieszczony w 
obszarze wczeœnie zwolnionym przez odpowiedni¹ 
budowlê. Gracze nie mog¹ zastêpowaæ budynków czy 
cudów nale¿¹cych do innego gracza.
Aby zast¹piæ budynek lub cud, najpierw usuwa siê stary 
budynek lub cud. Jeœli to budynek, jest zwracany do 
marketu. Jeœli to cud, to znacznik cudu i karta s¹ zwracane 
do pude³ka i nie mog¹ zostaæ odbudowane do koñca gry.
Po usuniêciu starej budowli, nowy cud lub budynek s¹ 
umieszczane w zwolnionym obszarze.

B. Poœwiêcenie sztuce

Wiele wspania³ych cywilizacji zapisuje siê w historii bardziej 
poprzez sztukê, muzykê czy literaturê ni¿ dziêki 
przemys³owi czy podbojom. Tak wiêc drugim rodzajem 
akcji, któr¹ gracz mo¿e przeprowadziæ w mieœcie jest 
poœwiêcenie go sztuce. Gdy gracz decyduje siê to zrobiæ, 
dobiera jeden ¿eton kultury ze stosu oraz jeden dodatkowy 
¿eton za ikonê kultury    która pojawia siê w granicach 
miasta poœwiêconego sztuce.

Osadnicy i Blokady
Figurki Osadników posiadaj¹ zdolnoœæ do gromadzenia 
symboli kultury w obszarze, w którym przebywaj¹ w danym 
momencie. Wiêcej szczegó³ów w rozdziale „Zgromadzenie 
Osadników” na str. 26.
Kwadrat w granicach miasta, który zawiera jedn¹ lub wiêcej 
figurek wroga (osadników lub armie) nie jest oœrodkiem 
kultury dla w³aœciciela miasta.  Wiêcej szczegó³ów 
w rozdziale „Blokady” na str. 27.

Korzystanie z dobytków kultury
Podczas gdy cywilizacja tworzy wiêksze i wspanialsze 
dzie³a sztuki, staje siê ona coraz s³awniejsza na œwiecie.  
Ogrom s³awy i wp³ywów kulturowych cywilizacji jest 
okreœlony przez pozycjê znacznika na szlaku kultury. 
Znacznik jest przesuwany dziêki wydanym ¿etonom kultury.

W dowolnym momencie Fazy Zarz¹dzania Miastem, gracz 
mo¿e zdecydowaæ siê na wydanie niektórych lub 
wszystkich posiadanych ¿etonów kultury, aby przesun¹æ 
swój znacznik kultury na szlaku kultury  na planszy marketu.

Koszt  wejœcia na dane pole szlaku kultury jest okreœlony na 
planszy marketu i ró¿ni siê w zale¿noœci od miejsca 
po³o¿enia znacznika kultury na szlaku kultury na planszy 
marketu. Gracz ponosi koszt okreœlony (dla pola na które 
znacznik siê przesunie, a nie pola, które opuszcza), 
przesuwa znacznik poziomu kultury na szlaku kultury 
o jedno pole, a nastêpnie ¿¹da nagrody przedstawionej na 
polu, na które w³aœnie przesun¹³ swój znacznik kultury, tak 
jak opisano to na nastêpnej stronie.



W dalszej czêœci szlaku kultury, przesuwanie znacznika 
kultury wymaga zarówno handlu jak i kultury. Obydwa 
koszty musz¹ zostaæ w pe³ni pokryte, handel 
z uwzglêdnieniem przesuniêcia wskaŸnika handlu gracza.

Gracz mo¿e przesun¹æ siê o tyle pól na 
szlaku kultury w ka¿dej rundzie na ile go staæ, 
kilka wskaŸników kultury mo¿e staæ na tym 
samym polu. Szlak kultury sk³ada siê z 3 
ró¿nych rodzajów pól, które s¹ opisane 
poni¿ej.

Pola Wydarzeñ Kulturowych
Gdy gracz przesuwa swój znacznik kultury na 
jedno z tych pól, losuje kartê wydarzenia 
kulturowego, której symbol znajduje siê na polu 
oraz dodaje j¹ do swojej talii nie ujawniaj¹c jej 
treœci innym. Jeœli mia³oby to spowodowaæ 
przekroczenie limitu talii kart kultury (normalnie 
2, jednak limit mo¿e byæ podwy¿szony przez 
technologiê), musi natychmiast odrzuciæ karty, 
aby ich iloœæ mieœci³a siê w normie, zanim zagra 
jak¹kolwiek kartê kultury.

Pola Osobistoœci
Gdy gracz przesuwa swój znacznik kultury na

jedno z tych pól, losuje kartê Wielkiej Osoby z zakrytego 
stosu. Nastêpnie mo¿e natychmiast umieœciæ t¹ osobê 
w mieœcie lub zatrzymaæ j¹ w rezerwie, co opisano na tej 
stronie  poni¿ej.

Pole Zwyciêstwa Kulturowego
Gdy gracz przesunie swój znacznik na to miejsce, 
natychmiast zostaje zwyciêzc¹.

Karty Wydarzeñ Kulturowych
Karty wydarzeñ kulturowych to specjalne karty akcji 
zyskiwane dziêki przesuwaniu znacznika na szlaku kultury. 
Ka¿da karta wydarzenia kulturowego posiada tytu³ (A), czas 
(B) i efekt (C).

Kart wydarzeñ kulturowych nie pokazuje siê przeciwnikom 
(gracz ma mo¿liwoœæ wgl¹du w swoje karty wydarzeñ 
kulturowych). Na pocz¹tku rozgrywki talia kart kultury mo¿e 
sk³adaæ siê maksymalnie z dwóch kart. Limit mo¿e zostaæ 
podniesiony przez technologiê Pottery. Jak wspomniano 
wczeœniej, jeœli gracz przekroczy limit talii musi natychmiast 
odrzuciæ nadmiarowe karty zanim zagra jak¹kolwiek kartê 
wydarzenia kulturowego. Mimo, i¿ gracze rozpoczynaj¹ 
z limitem kart w wysokoœci 2, nie posiadaj¹ ¿adnych kart na 
rêce; karty musz¹ zostaæ uzyskane poprzez postêp na 
szlaku kultury.

Karty wydarzeñ kulturowych mog¹ byæ zagrywane tylko 
podczas fazy wskazanej na karcie (B). Gdy zagrywana jest 
karta wydarzenia kulturowego, gracz odczytuje na g³os jej 
tytu³ oraz dzia³anie, nastêpnie stosuje siê do poleceñ karty, 
a nastêpnie odk³ada j¹.
Od³o¿one karty wydarzeñ kulturowych pozostaj¹ odkryte na 
dole odpowiednich talii. Gdy talia siê koñczy, karty s¹ 
zakrywane, tasowane i w ten sposób tworzy siê now¹ taliê.

Wielkie Postaci- Osobistoœci
Niektóre jednostki cywilizacji osi¹gaj¹ w niej wysokie pozycje. 
Ci ludzie kieruj¹ kursem, jaki obieraj¹ narody i maj¹ wp³yw na 
historiê. Znaczniki Wielkich Postaci dzia³aj¹ podobnie do 
znaczników budowlanych. Zaraz po uzyskaniu, mo¿e zostaæ 
umieszczony w granicach miasta, które posiada gracz. 
Wielkie Postaci mog¹ byæ ulokowane na dowolnym rodzaju 
terenu, za wyj¹tkiem wody, a jeœli zostan¹ umieszczone na 
polu zawieraj¹cym budynek lub cud, obiekty te zostaj¹ 
zast¹pione, tak jak opisano to na str. 17.

Jednak¿e Wielkie Postaci maj¹ jedn¹ znacz¹c¹ przewagê 
nad  budynkami. Jeœli zostaj¹ zast¹pione (przez budynek, 
cud lub inn¹ Postaæ), zostaj¹ w rezerwie i wracaj¹ na kartê 
cywilizacji gracza zamiast zostaæ odrzucone. Podczas 
Rozpoczêcia Fazy Rund gracz mo¿e umieœciæ Wielkie 
Postaci znajduj¹ce siê na jego karcie cywilizacji z powrotem w 
granicach swojego miasta. Wielkie Postaci nie oddzia³ywaj¹ 
na rozgrywkê podczas gdy nie przebywaj¹ na planszy.

C. Zbiórka zasobów
Cenne zasoby s¹ wa¿ne dla wzrostu cywilizacji. Bez 
odpowiednich zasobów cywilizacja stopniowo traci zdolnoœæ 
do efektywnego funkcjonowania i zostaje zepchniêta na bok 
przez swoich prawid³owo funkcjonuj¹cych s¹siadów. Dlatego 
trzecim typem akcji, który miasto mo¿e wykonaæ jest zebranie 
zasobów z mapy. Aby to wykonaæ, miasto musi posiadaæ 
kwadrat z ikon¹ zasobów w swoich granicach. Jeœli spe³niony 
jest ten warunek, gracz zabiera jeden ¿eton zasobów danego 
rodzaju z marketu i umieszcza go na swojej karcie cywilizacji. 
Zauwa¿, ¿e gracz nie mo¿e dokonaæ zbioru, jeœli jakiœ zasób 
siê wyczerpa³ w markecie, a miasto mo¿e dokonaæ zbioru 
tylko jednej sztuki danego zasobu w czasie akcji.
Np. jeœli miasto zawiera ikony dwóch ró¿nych rodzajów 
zasobów (jedwab i ¿elazo) w swoich granicach, to w akcji 
miejskiej mo¿na bêdzie zebraæ tylko jedwab albo tylko ¿elazo, 
zak³adaj¹c, ¿e znajduj¹ siê one w zasobach. Podobnie, jeœli 
w granicach miasta widniej¹ dwie ikony jedwabiu, gracz mo¿e 
zebraæ tylko jeden ¿eton tego surowca.
Zasoby s¹ u¿ywane do wzmocnienia zdolnoœci znajduj¹cych 
siê na kartach technologii. Za ka¿dym razem gdy gracz chce 
wykorzystaæ t¹ zdolnoœæ, musi ponieœæ koszt w postaci 
zasobu (lub zasobów), który jest narysowany obok zdolnoœci. 
Wiêcej szczegó³ów na str. 22.

Osadnicy i Blokady
Figurki osadników maj¹ zdolnoœæ do zbierania zasobów 
w kwadracie, w którym siê znajduj¹ w ka¿dej rundzie. Dalsze 
szczegó³y w rozdziale „Zgromadzenie Osadników” str.22.
Z kwadratu w granicach miasta, który zawiera jedn¹ lub wiêcej 
figurek wroga (osadnicy lub wojska) w³aœciciel pola nie mo¿e 
zebraæ zasobów. Wiêcej szczegó³ów w rozdziale „Blokady” na 
str. 27.



4.Ruch

Wojownicy i odkrywcy badali swoje otoczenie jak d³ugo 
istnieje ludzkoœæ., od cz³onków pierwotnych plemion, po 
wspó³czesnych podró¿ników. Armia gracza i osadnicy maj¹ 
swoj¹ szansê na odbywanie podró¿y po œwiecie podczas 
Fazy Ruchu. Podczas tej Fazy gracze w kolejnych rundach 
przesuwaj¹ po kolei wszystkie swoje figurki. Ka¿da figurka 
mo¿e przesun¹æ siê o iloœæ pól równ¹ szybkoœci 
przemieszczania siê danej cywilizacji. Pocz¹tkowo 
szybkoœæ ta wynosi 2 i mo¿e siê zwiêkszaæ poprzez 
zdobywanie takich technologii jak Horseback Riding.
Figurki nie mog¹ przemieszczaæ siê po skosie. Gdy figurka 
rozpocznie ruch, musi go zakoñczyæ zanim poruszy siê 
jakakolwiek inna figurka.

Poruszanie grup i limit zgromadzenia

Gracz mo¿e przemieœciæ klika swoich figurek jako grupê 
jeœli wszystkie rozpoczn¹ swój ruch podczas Fazy Ruchu 
w tym samym kwadracie. Takie rozwi¹zanie mo¿e zapewniæ 
dodatkow¹ si³ê w walce (patrz str. 23) lub zapewniæ 
osadnikom ochronê armii (patrz str. 20). Figurki, które na 
pocz¹tku ruchu s¹ w tym samym kwadracie nie musz¹ siê 
poruszaæ razem.
Jednak¿e cywilizacja nie mo¿e zgromadziæ wiêcej 
figurek(osadników i wojsk) w jednym kwadracie ni¿ wynosi 
jej limit zgromadzenia.  Tak jak limit poruszania siê tak jak 
szybkoœæ przemieszczania, na pocz¹tku wynosi 2 i mo¿e 
byæ podniesiony dziêki technologii takiej jak Masonry.

Przeprawa przez wodê

Na pocz¹tku gry figurki nie mog¹ wchodziæ na obszary 
wodne. Jednak¿e zyskanie okreœlonych technologii bêdzie 
umo¿liwia³o dostêp i do tych pól. Technologia Navigation 
pozwala figurkom gracza przeprawê przez wodê, ale nie 
pozwala na zakoñczenie ruchu na obszarze wodnym. To 
oznacza, ¿e gracz nie mo¿e przemieœciæ swoich figurek tak, 
by któraœ zatrzyma³a siê na wodzie.
Okreœlone karty bardziej zaawansowanych technologii, 
takie jak Sailing, umo¿liwiaj¹ figurkom gracza 
przemieszczaæ siê zarówno przez wodê jak i koñczyæ ruch 
na wodzie. Gdy gracz wprowadzi tego typu technologiê 
mo¿e ignorowaæ obszary wodne podczas ruchu oraz mo¿e 
produkowaæ figurki na kwadratach wodnych.

Nieodkryte fragmenty mapy

Gdy elementy mapy pozostaj¹ zakryte, figurki nie mog¹ siê 
na nie przemieszczaæ pod ¿adnym pozorem, jak równie¿ nie 
wp³ywaj¹ na nie ¿adne efekty kart technologii czy kultury. 
Efekt jest taki, jakby owe elementy mapy nie istnia³y.

Odkrywanie niezbadanych fragmentów 
mapy

Gracz mo¿e odkrywaæ elementy planszy poœwiêcaj¹c 
w zamian jedno pole ruchu, gdy jeœli jedna z figurek przylega 
prostopadle do zakrytego elementu planszy. Zamiast 
poruszania figurki o jedno pole odwraca siê element 
mapy. Nastêpnie nale¿y zorientowaæ element tak, ¿eby 
strza³ka u do³u elementu by³a skierowana w przeciwn¹ stronê 
ni¿ ta po której stoi figurka.
Gracz nastêpnie sprawdza czy na elemencie znajduj¹ siê 
chatki i ikony wiosek. Losuje siê znacznik chaty i umieszcza 
go zakrytego, bez podgl¹dania na polach mapy 
zawieraj¹cych ikonê wioski.

Np. figurka czerwonej armii poni¿ej poœwiêca jedno pole 
ruchu, aby sprawdziæ element planszy po prawej stronie.

Zakryty element zostaje odkryty i zorientowany tak, by bia³a 
strza³ka w jego naro¿niku wskazywa³a kierunek przeciwny do 
tego, gdzie znajduje siê figurka czerwonej armii.

Po tym jak element zostanie odwrócony, gracz losuje ¿etony 
chaty i wioski i bez podgl¹dania umieszcza je zakryte na 
wskazanych kwadratach.



Diagram poni¿ej wskazuje jak powinna zostaæ 
zorientowana bia³a strza³ka podczas eksploracji w ka¿dym z 
4 kierunków patrz¹c od œrodkowego elementu.

Odkrywanie Chat i Wiosek

Figurki Osadników nie mog¹ wchodziæ na kwadraty zawieraj¹ce 
znacznik chaty lub wioski. Ka¿da figurka wojskowa, która wejdzie 
na kwadrat zawieraj¹cy chatkê lub wioskê musi natychmiast 
zakoñczyæ swój ruch oraz przyjmuje siê, ¿e dokonuje ona 
przeszukania chaty lub wioski.

Jeœli znacznik jest chatk¹, zostaje pokojowo wch³oniêty przez 
naje¿d¿aj¹c¹ cywilizacjê. Gracz zabiera znacznik chaty, ogl¹da go, 
a nastêpnie umieszcza go zakrytego na swojej karcie cywilizacji. 
Znaczniki chaty posiadaj¹ wdrukowane na rewersie zasoby i mog¹ 
byæ wydane  jak ¿etony zasobów na targu, z tym, ¿e po 
wykorzystaniu zostaj¹ od³o¿one do pude³ka, a nie zostaj¹ na targu.
Jeœli znacznik jest wiosk¹, próbuje odeprzeæ najazd obcej 
cywilizacji. Gracz po lewej stronie naje¿d¿aj¹cego staje siê 
„barbarzyñc¹” i losuje jedn¹ jednostkê artylerii, jedn¹ piechoty i 
jedn¹ jednostkê konnicy z odpowiednich talii (jeœli jedna lub wiêcej 
talii zostaje uszczuplona mo¿na dobraæ karty z innych talii-jest to 
wybór  g racza barbarzyñcy) .  Te  t rzy  jednostk i  s¹  
BARBARZYÑCAMI i musz¹ zostaæ oddzielone od jednostek 
posiadanych przez gracza. Nastêpnie rozpoczyna siê bitwa miêdzy 
barbarzyñc¹ (który wykorzystuje tylko jednostki barbarzyñskie) 
i graczem naje¿d¿aj¹cym. Barbarzyñca jest obroñc¹, a jego 
jednostki s¹ zawsze 1go stopnia (£ucznik, Oszczepnik lub 
JeŸdziec). Wiêcej szczegó³ów dot. Rozstrzygania bitew patrz 
„Bitwa” na str. 23.

Po bitwie, jeœli najeŸdŸca zwyciê¿y³, ten gracz
zabiera znacznik wioski i ogl¹da go. Jeœli 
znajduje siê na nim ilustracja wielkiej postaci, 
gracz odk³ada zdobyty znacznik oraz zyskuje 
losowo wybran¹ Wielk¹ Postaæ. W innym 
wypadku, gdy znacznik wioski posiada symbol 
zasobu jest umieszczany zakryty na karcie 
cywilizacji gracza i dzia³a jak znacznik chatki, 
co wyjaœniono powy¿ej.

Jeœli najeŸdŸca przegrywa bitwê, wojskowa figurka, która wesz³a do 
kwadratu (lub ca³a grupa figurek) zostaje zabita i wraca na kartê 
cywilizacji gracza. Jednak, w przeciwieñstwie do przegranej bitwy z 
innym graczem, nie ma dodatkowej kary za pora¿kê.

Rada: Atakowanie barbarzyñców bez jakiejkolwiek przewagi ponad 
posiadane pocz¹tkowe jednostki gracza jest ryzykowne. Radzi siê 
graczom budowaæ dodatkowe jednostki, ulepszaæ jednostki, 
atakowaæ grup¹ figurek lub wyci¹gn¹æ asa z rêkawa (jak np. 
technologia Metalworking i ¿eton ¿elaza).

Figurki Wroga

Osadnicy nie mog¹ wchodziæ do kwadratu zawieraj¹cego 
figurki wroga. Jeœli armia wchodzi na taki pole, jej ruch 
natychmiast siê koñczy. Jeœli kwadrat zawiera tylko 
osadników wroga, zostaj¹ oni natychmiast zabici, a gracz 
atakuj¹cy zbiera ³up, tak jak po wygranej walce (patrz str. 
25). Jeœli kwadrat zawiera przynajmniej jedn¹ jednostkê 
armii wroga, rozpoczyna siê walka (patrz astr. 23). Jeœli pole 
zawiera jednoczeœnie jednostki armii wroga i osadników 
rozpoczyna siê walka, ale jeœli przegrywaj¹ca strona 
posiada w polu osadników, zostaj¹ oni zabici razem z armi¹, 
³up jest zdobywany normalnie.
Przyk³ad: Armia wchodzi do pola zawieraj¹cego dwie armie 
i osadnika. Rozpoczyna siê bitwa, gracz atakuj¹cy triumfuje. 
Dwie figurki armii i osadnik zostaj¹ zabite, atakuj¹cy 
otrzymuje ³up za pokonanie figurek. 

Miasta Przyjazne i Wrogie

Gracz mo¿e przesuwaæ swoje figurki przez centra swoich 
miast, ale nie mo¿e zakoñczyæ ruchu dowolnej figurki w 
centrum. Osadnicy mog¹ wchodziæ na przedmieœcia miast 
wroga, ale nie mog¹ wejœæ do centrum takiego miasta. 
Wojsko mo¿e wejœæ na przedmieœcia miasta wrogiego. 
Mog¹ równie¿ wkroczyæ do centrum wrogiego miasta, ale 
bêdzie to zawsze skutkowa³o atakiem na miasto (patrz 
str. 23).

5.Badania

W miarê odkrywania nowych technologii, przed cywilizacj¹ 
otwieraj¹ siê nowe drogi i mo¿liwoœci. Zaczynaj¹c od Pottery 
koñcz¹c na Space Flight, te ulepszenia mog¹ bardzo 
znacznie zmieniaæ cywilizacjê. Podczas Fazy Badañ, 
gracze mog¹ wprowadzaæ te technologie, które 
reprezentowane s¹ przez karty technologii. W tej fazie ka¿dy 
gracz mo¿e wybraæ badanie jednej karty technologii.
Ka¿da karta technologii ma nazwê (A), symbol (B), poziom 

Aby przeprowadziæ badanie technologii gracz musi ponieœæ 
minimalny koszt tej technologii i posiadaæ odpowiednie pole 
w swojej piramidzie technologicznej (patrz nastêpna 
strona). Jeœli spe³nia oba warunki gracz umieszcza wybran¹ 
kartê technologii zakryt¹ w swojej piramidzie. Gdy wszyscy 
gracze wybior¹ swoje karty technologii w rundzie zostaj¹ 
one odkryte jednoczeœnie.
Technologie zdobyte przez gracza odnosz¹ siê tylko do tego 
gracza. Tylko dlatego ¿e jakiœ Rzymianin posiad³ 
technologiê Engineering nie oznacza, ¿e Egipt tak¿e j¹ 
opanuje. Ka¿dy gracz musi prowadziæ badania swoich kart 
technologii indywidualnie.

Wielka
Postaæ



Koszt Handlu
Aby prowadziæ badania nad technologiami gracz musi posiadaæ 
minimalny poziom handlu na swoim wskaŸniku handlu, zale¿ny od 
poziomu technologii. Gracz potrzebuje przynajmniej przynajmniej 
6-go poziomu handlu aby prowadziæ  badania nad technologiami 
z poziomu Igo. Ten próg jest zaznaczony na wskaŸniku handlu 
gracza-cyfra 6 jest zast¹piona „I” oznaczaj¹c¹ I poziom technologii. 
Badania nad kolejnymi poziomami kosztuj¹ 5 jednostek handlu za 
ka¿dy (11 za poziom II, 16 za poziom III, 21 za poziom V). Wy¿sze 
poziomy technologii s¹ oznaczone na wskaŸniku handlu w ten sam 
sposób.

Badanie technologii kosztuje gracza tyle jednostek technologii 
ile mu zosta³o, niezale¿nie od tego ile mia³ przed rozpoczêciem 
badañ. Jedyny wyj¹tek od zasady ma miejsce gdy gracz posiada 
monety. Moneta pozwala graczowi zatrzymaæ 1 jednostkê handlu za 
ka¿d¹ posiadan¹ monetê po badaniach. Posiadanie monet nigdy nie 
zwiêksza aktualnego poziomu handlu gracza, jedynie pozwala 
utrzymaæ handel ju¿ posiadany. Dla pe³nego wyjaœnienia znaczenia 
monet patrz str. 26.

Przyk³ad 1: Gracz chce prowadziæ badania nad technologi¹ 2-go 
poziomu Sailing. Wed³ug wskaŸnika potrzebuje 11 jednostek handlu. 
Na szczêœcie gracz posiada poziom 18 jednostek (i odpowiednie 
pole w piramidzie technologii), tak wiêc wskaŸnik handlu ustawia na 
polu 0 i zdobywa technologiê.
Przyk³ad 2: Jeœli gracz z przyk³adu 1go posiada 4 monety, ustawia 
wskaŸnik handlu na polu 4 po zdobyciu technologii.

Piramida Technologii
Kolejnym wymaganiem, które gracz musi spe³niæ przed 
wprowadzeniem nowej technologii jest posiadanie wolnego, 
odpowiedniego dla karty miejsca. Karty poziomu I-go technologii 
mog¹ zawsze byæ u³o¿one w odpowiedni sposób tworz¹c dolny rz¹d 
piramidy (podstawê). Jednak¿e gdy gracz posi¹dzie technologiê II-
go poziomu, musi ona zostaæ umieszczona w kolejnym rzêdzie, 
ponad technologiami I-go rzêdu. Podobnie karty III-go poziomu 
musz¹ byæ umieszczane nad kartami poziomu II-go itd. Technologie 
ni¿szych poziomów stanowi¹ podstawê dla technologii bardziej 
zaawansowanych.  Gdy gracz opanowuje technologiê wy¿szych 
poziomów piramida technologiczna zaczyna przypominaæ 
prawdziw¹ piramidê, i wygl¹da jak ta na diagramie poni¿ej oraz na 
str. 11 w sekcji „Piramida Technologiczna”.

Technologia z najwy¿szego poziomu to Space Flight - 
poziom V. Jeœli gracz opanuje t¹ technologiê natychmiast 
zwyciê¿a w grze poprzez zwyciêstwo technologiczne.  

Wyj¹tek: Pocz¹tkowa technologia cywilizacji jest zawsze 
umieszczana w najni¿szym rzêdzie piramidy gracza, 
niezale¿nie od poziomu jaki jest  jej przypisany.

Zdolnoœci kart
Ka¿da technologia, któr¹ posiada gracz, daje mu okreœlone 
korzyœci, które mog¹ umo¿liwiæ np. produkcjê okreœlonych 
surowców, ulepszenie posiadanych ju¿ przedmiotów lub zdolnoœci 
czy te¿ nabycie nowych zdolnoœci. Te zdolnoœci kart technologii s¹ 
opisane szczegó³owo w kilku poni¿szych sekcjach.

Odblokowywanie Jednostek, Budynków i Rz¹dów
Gdy gracz opanuje now¹ technologiê, dziêki której zyskuje nowy 
rodzaj jednostki, budynek czy rz¹d natychmiast zyskuje zdolnoœæ 
do produkcji tej jednostki czy budynku lub mo¿liwoœæ zmiany rz¹du. 
Okreœla siê to jako Odblokowywanie jednostki. Na pocz¹tku gry 
wszystkie figurki, 3 podstawowe rodzaje jednostek (artyleria, 
piechota i konnica) oraz ustrój Despotism zostaj¹ odblokowane. 
Wszystko inne musi zostaæ odblokowane poprzez zdobywanie 
nowych technologii.

Przyk³ad: Technologia Code of Laws (poni¿ej) odblokowuje 
budynek Trading Post (w dolnym prawym rogu karty) oraz rz¹d 
Republic (górny prawy), umo¿liwiaj¹c graczowi produkcjê 
budynków Trading Posts oraz zmianê rz¹du REPUBLIC.

Udoskonalenie jednostek
Gdy gracz zdobywa now¹ technologiê, która daje mo¿liwoœæ 
udoskonalenia jednostki, nale¿y sprawdziæ, czy nie jest ju¿ znane 
bardziej zaawansowane udoskonalenie dla tego rodzaju 
jednostek. Jeœli nie, nale¿y znaleŸæ znacznik technologii wojskowej 
ulepszonych jednostek tego typu i umieœciæ go pod odpowiedni¹ 
tali¹ kart jednostek na planszy marketu, tak aby zaznaczyæ, ¿e 
jednostki tego typu zosta³y ulepszone (lub odwróciæ znacznik, jeœli 
nowy stopieñ znajduje siê na rewersie).

Uwaga: Stopieñ 2 znajduje siê na rewersie ka¿dego znacznika 
technologii wojskowej 1go stopnia, a stopieñ 3 i 4 (oznaczony 
gwiazdk¹) znajduj¹ siê na awersie lub rewersie drugiego znacznika 
technologii wojskowej.
Np. gdy gracz zdobêdzie technologiê Chivalry, sprawdza czy jego 
znacznik technologii wojskowej jednostek konnicy ma ju¿ wy¿szy 
stopieñ ni¿ 2 (wskazany 2 paskami). Jeœli nie, odwraca znacznik 
rewersem ku górze, tak by wskazywa³ poziom 2.

Wszystkie jednostki tego rodzaju, które posiada gracz s¹ 
automatycznie awansowane na wy¿szy stopieñ. Jednak¿e gdy 
gracz udoskonali jednostkê, musi od tego momentu ponosiæ nowy, 
wy¿szy koszt w celu wyprodukowania nowych jednostek tego typu.
Kontynuuj¹c poprzedni przyk³ad, teraz konne jednostki gracza to 
Rycerze, produkcja nowych kosztuje 7 …. zamiast 5 …., ale 
wszystkie jednostki, które gracz ju¿ posiada³ zostaj¹ 
automatycznie awansowane na Rycerzy.



Udoskonalanie Budynków

Niektóre budynki posiadaj¹ formê podstawow¹ udoskonalon¹, np. 
Spichlerz (podstawowa) i Akwedukt (udoskonalona). Takie budynki 
maj¹ wydrukowane identyczne znaczniki na awersie i rewersie. 
Gdy spojrzymy na planszê marketu, budynki udoskonalone 
posiadaj¹ strza³ki obok swoich nazw. Gdy gracz zdobywa 
technologiê odblokowywania  budynków udoskonalonych, 
natychmiast odwraca odpowiednie, wskazane budynki w mieœcie 
ze strony podstawowej na zaawansowan¹. Tak wiêc np. gdy gracz 
opanuje technologiê Engineering, która odblokowuje Akwedukt, 
odwraca wszystkie Spichlerze, które do tej pory stworzy³ 
i udoskonala je do Akweduktu.

Jednak tak jak w przypadku udoskonalania jednostek, gdy gracz 
raz odblokuje udoskonalone wersje budynków, nie mo¿e ju¿ 
produkowaæ podstawowej wersji budynku i musi ponosiæ w zwi¹zku 
z tym wy¿szy koszt.

Kontynuuj¹c poprzedni przyk³ad, gdy gracz posiada technologiê 
Engineering, nie mo¿e ju¿ d³u¿ej produkowaæ Spichlerzy za 5… , 
musi teraz budowaæ dro¿sze- 8 …  - Akwedukty.
Uwaga: Gracz nie musi znaæ technologii która odblokowuje 
podstawowe budynki, aby posi¹œæ technologiê odblokowuj¹c¹ 
budynki zaawansowane.

Zdolnoœci Zasobów
Wiele kart technologii, takich jak Currency, posiada 
zdolnoœci, które przed u¿yciem wymagaj¹ od gracza do 
wydania ¿etonu zasobu w przypadku gdy chce skorzystaæ z 
danej zdolnoœci.  Takie zdolnoœci nazywa siê 
ZDOLNOŒCIAMI ZASOBÓW. Ka¿da taka zdolnoœæ posiada 
(A) symbol zasobu lub zasobów, które nale¿y  zu¿yæ (jeœli 
znajduje siê znak zapytania, to gracz mo¿e zdecydowaæ jaki 
zasób chce wykorzystaæ), (B) fazê, w której zasób mo¿e 
zostaæ u¿yty oraz (C) zdolnoœæ karty.

Np. Currency (na obrazku powy¿ej) pozwala graczowi 
wydaæ jeden ¿eton kadzid³a aby zyskaæ 3 ¿etony kultury 
podczas Fazy Zarz¹dzania Miastem.

Ka¿da zdolnoœæ mo¿e byæ wykorzystana tylko raz na 
rundê, niezale¿nie od tego ile ¿etonów zasobów posiada 
gracz. Jednak jeœli gracz posiada kilka technologii 
o podobnych  zdolnoœciach zasobów (tak jak np.. Currency 
czy Chivalry), ka¿da z nich mo¿e byæ wykorzystana w danej 
rundzie.

Pozosta³e zdolnoœci
Pozosta³e zdolnoœci, które mog¹ byæ zapewniane przez karty 
technologii to m.in. ulepszone zdolnoœci takie jak szybkoœæ 
(Horseback Riding) lub maksymalna liczebnoœæ armii (Masonry) a 
tak¿e sta³e zdolnoœci takie jak mo¿liwoœæ dzielenia produkcji na 
dwa tory-produkcja 2 rodzajów przedmiotów (Engineering). Klucz 
do ikon znajduj¹cych siê na kartach technologii znajduje siê na 
tylnej ok³adce tej instrukcji.

Zwyciêstwo w grze
Jak ju¿ wspomniano wczeœniej, istniej¹ 4 sposoby na 
wygranie gry Sid Meier’s Civilization :The Board Game. 
Ka¿da z tych metod wymaga od cywilizacji skoncentrowania 
siê na ró¿nych aspektach gry, po to by osi¹gn¹æ wielkoœæ.

Zwyciêstwo Kulturowe
Zwyciêstwo kulturowe jest osi¹gane poprzez wydanie 
odpowiedniej iloœci jednostek kultury i handlu aby przesun¹æ siê do 
koñca szlaku kultury na planszy marketu (patrz str. 17-18). Ja tylko 
gracz dotrze do pola z oznaczeniem „Zwyciêstwo Kulturowe!” 
zostaje on zwyciêzc¹.
Gracz, który chce wygraæ w ten sposób powinien siê 
skoncentrowaæ na wprowadzaniu do swojego miasta jak 
najwiêkszej iloœci ikon kultury oraz powinien poœwiêciæ swoje 
miasta sztuce. Nastêpnie gracz bêdzie musia³ siê upewniæ, ¿e jego 
miasta utrzymuj¹ handel na odpowiednio wysokim poziomie. 
Technologie, które odblokowuj¹ budynki podwy¿szaj¹ce poziom 
kultury (np. Theology) lub które maj¹  zdolnoœci wykorzystywania 
kadzid³a (np. Currency) s¹ naju¿yteczniejsze do tego rodzaju 
zwyciêstwa. Okreœlone cuda podnosz¹ce poziom kultury, takie jak 
np. Stonehenge równie¿ s¹ w tym wypadku pomocne.

Zwyciêstwo technologiczne
Jest osi¹gane poprzez zdobycie technologii Space Flight, która jest 
jedyn¹ technologi¹ 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 zdobyæ 
Space Flight, co oznacza, ¿e nale¿y mieæ minimum 15 technologii 
aby zwyciê¿yæ w ten sposób.
Gracz, który chce odnieœæ taki rodzaj zwyciêstwa powinien 
skoncentrowaæ siê na dodawaniu w swoich miastach ikon handlu 
oraz na znajdywaniu sposobów do prowadzenia badañ czêœciej ni¿ 
raz na rundê (np. poprzez karty wydarzeñ kulturowych). 
Technologie, które odblokowuj¹ budynki o charakterze handlowym 
(np. Code of Laws) lub, które posiadaj¹ zdolnoœci handlowe (np. 
Horseback Riding) s¹ naju¿yteczniejsze przy takim typie 
zwyciêstwa. Okreœlone cuda, które pomagaj¹ w prowadzeniu 
badañ, np. Statue of Liberty równie¿ s¹ przydatne.

Zwyciêstwo Ekonomiczne
Zwyciêstwo ekonomiczne jest  osi¹gane po zgromadzeniu 15 
monet na wskaŸniku ekonomicznym gracza. Monety s¹ 
uzyskiwane albo z pól na planszy lub budynków (patrz „Monety na 
Mapie” str. 26) lub z technologii (patrz „¯etony Monet” str. 26).
Gracz, który chce wygraæ w ten sposób powinien zaj¹æ siê ró¿nymi 
aspektami gry, w³¹czaj¹c w to handel, zasoby, walkê i kulturê. 
Podczas gdy niektóre monety mog¹ byæ uzyskane z budynków (np. 
Banki), pewna iloœæ monet gracza bêdzie pochodzi³a z ró¿nych 
zadañ, tak jak opisano to na kartach okreœlonych technologii. 
Pottey,  Code of Laws, Printing Press i Democracy pozwalaj¹ 
graczowi na  uzyskiwanie monet dziêki wykonaniu okreœlonych 
zadañ. Dodatkowo okreœlone cuda, takie jak Panama Canal s¹ 
pomocne w zdobywaniu monet.



Zwyciêstwo Militarne
Zwyciêstwo militarne jest osi¹gane poprzez konkurowanie 
ze stolic¹ miasta innego gracza (patrz „Bitwa”, poni¿ej). To 
wymaga od gracza zbudowania si³y militarnej oraz 
technologii.
Gracz chc¹cy wygraæ w ten sposób  powinien zwiêkszyæ 
swoj¹ si³ê militarn¹. Dotyczy to zarówno tworzenia 
jednostek, jak i udoskonalania ich dziêki technologiom  (np. 
Gunpowder), podnoszenia limitu Zgromadzenia figurek (np. 
Biology) oraz gromadzenia innych bonusów dotycz¹cych 
si³y w walce (np. z Akademii). Gracze d¹¿¹cy do zwyciêstwa 
w ten sposób powinni pamiêtaæ o wydarzeniach 
kulturowych, a tak¿e o pewnych cudach np. Himeji Samurai 
Castle, które mog¹ byæ pomocne.

Pozosta³e Zasady
Ten rozdzia³ zawiera dodatkowe zasady wykorzystywane w 
grze.

Walka
W czasie walki dochodzi do starcia cywilizacji, celem jest 
zdobycie dominacji. Gdy militarna figurka wchodzi na pole 
zawieraj¹ce znacznik wioski, militarn¹ figurkê wroga lub 
miast wroga rozpoczyna siê walka. Gracz, którego militarna 
figurka wchodzi na pole jest Atakuj¹cym, podczas gdy gracz, 
którego figurka lub miast zostaj¹ napadniête jest Obroñc¹. 
Jeœli Atakuj¹cy naje¿d¿a wioskê, gracz po jego lewej stronie 
staje siê obroñc¹. Ogólnie rzecz bior¹c obroñca znajduje siê 
w nieco gorszej sytuacji, poniewa¿ element zaskoczenia 
jeœli chodzi o rozpoczêcie walki le¿y po stronie atakuj¹cego. 
Gdy rozpoczyna siê walka, atakuj¹cy i obroñca wykonuj¹ 
nastêpuj¹ce kroki:

1.Zebranie Si³ Militarnych
Atakuj¹cy i Obroñca tasuj¹ swoje STANDING !!!! si³y i losuj¹ 
iloœæ kart jednostek równ¹ liczebnoœci swojej talii walki. 
Wielkoœæ talii walki zaczyna siê od 3 i mo¿e zostaæ 
zwiêkszona w nastêpuj¹cy sposób:

+2 za ka¿d¹ przyjazn¹ figurkê militarn¹ powy¿ej 1 w 
kwadracie (pamiêtaj, ¿e gracze nie mog¹ 
przekraczaæ limitu zgromadzenia)
+1 jeœli rz¹d stanowi Fundamentalism
+3 jeœli broni siê miasta lub stolicy

Karta jednostki ma cztery ró¿ne czêœci, jak pokazano 
poni¿ej. Ka¿da strona zawiera (A) nazwê jednostki, (B) 
stopieñ wojskowy, (C) wartoœæ si³y, (D) symbol atutu, (E) typ 
jednostki.

Gdy wykorzystuje siê kartê jednostki w walce, gracz u¿ywa 
tylko strony, która odpowiada stopniowi obowi¹zuj¹cej 
technologii militarnej. Np. jeœli znacznik technologii 
militarnej jednostek konnicy gracza wynosi 2 (strona 
z dwoma paskami), ten gracz zwraca uwagê tylko na czêœæ 
karty jednostki oznaczonej 2-w tym wypadku jest to czêœæ 
„Rycerz”. Jednostka wyró¿niona poni¿ej ma si³ê 2:

Uwaga: Pierwsze 3 stopnie technologii militarnej s¹ 
reprezentowane przez 1, 2 lub 3 paski, podczas gdy 4 
stopieñ jest oznaczany gwiazd¹.

Po wylosowaniu przez gracza swoich si³, które wezm¹ udzia³ 
w walce, mo¿e  u³o¿yæ wszystkie karty tak, by 
wykorzystywana czêœæ znalaz³a siê na górze. Karty si³ 
militarnych gracza s¹ trzymane w rêku i nie pokazuje siê ich 
przeciwnikowi dopóki nie zacznie siê walka.
Wskazówka 1: Liczebnoœæ talii kart walki gracza jest 
jednym z najlepszych wskaŸników si³y w walce, ale tylko pod 
warunkiem, ¿e gracz ma wystarczaj¹co du¿o jednostek 
w swoich STOJ¥CYCH si³ach, aby zrobiæ z nich u¿ytek. 
Gracze powinni zawsze próbowaæ utrzymaæ jednostki 
w swoich si³ach stoj¹cych na poziomie równym lub wy¿szym 
ni¿ przewidywana wielkoœæ talii kart walki.
Wskazówka 2: Posiadanie zbyt ma³ej iloœci jednostek mo¿e 
byæ niebezpieczne, równie¿ niekorzystne mo¿e byæ 
posiadanie zbyt wielu jednostek. Poniewa¿ si³a walki gracza 
jest ustalana losowo na podstawie stoj¹cych si³, posiadanie 
zbyt wielu jednostek redukuje szanse gracza na 
wylosowanie jednostek, których naprawdê chc¹ w walce.

2.Obliczanie bonusów w walce
Nastêpnie gracze sprawdzaj¹ czy któraœ ze stron posiada 
jakiekolwiek bonusy w walce. Jeœli tak, to gracz z najwiêksz¹ 
liczb¹ bonusów dobiera kartê bonusu w walce i umieszcza j¹ 
przed sob¹, u³o¿on¹ w taki sposób, ¿eby by³a ustawiona 
odpowiednia wartoœæ bonusu walki minus bonus walki 
przeciwnika. Np. jeœli jeden gracz ma bonus +12 a drugi +8, 
pierwszy gracz otrzymuje kartê bonusu u³o¿on¹ czêœci¹ 
z wartoœci¹ 4. Dostêpne bonusy walki to:

+2 za ka¿dy Barak zbudowany przez gracza
+4 za ka¿d¹ Akademiê zbudowan¹ przez gracza
+ za ka¿dego Wielkiego Genera³a, którego gracz 
posiada na mapie
+6 za obronê miasta nie bêd¹cego stolic¹
+12 za obronê stolicy
+4 za obronê stolicy lub zwyk³ego miasta 
otoczonego murami (sumuje siê z jednym z dwóch 
bonusów za miasto)

Wskazówka: Ka¿de +4 bonusu w walce, które otrzyma 
bohater mniej wiêcej równa siê jednej jednostce. Mimo, i¿ 
si³a jednostki mo¿e siê wahaæ w trakcie gry, jest to prosta do 
zapamiêtania zale¿noœæ.



3.Zaanga¿owanie siê w walkê
Teraz rozpoczynaj¹c od obroñcy, póŸniej na zmianê, ka¿dy z 
gracz musi zagraæ jednostkê odkrywaj¹c j¹ na stole przed 
sob¹ dopóki nie zostan¹ zagrane wszystkie jednostki.
Wyj¹tek: Jeœli atakuj¹cy atakuje miasto otoczone murami, 
musi zagraæ jednostkê jako pierwszy.
Gdy gracz zagrywa pierwsz¹ jednostkê w walce, tworzy tym 
samym front. Nastêpnie, za ka¿dym razem gdy gracz 
zagrywa jednostkê, musz¹ zapocz¹tkowaæ nowy front lub 
atakowaæ ju¿ wy³o¿one jednostki (jeœli s¹ jakieœ do 
atakowania).

Zapocz¹tkowanie nowego frontu
Zapocz¹tkowanie nowego frontu walki polega na zagraniu 
jednostki bez atakowania innej jednostki. Nowo zagrana 
jednostka pozostaje w grze dopóki nie zostanie pokonana 
lub dopóki nie zakoñczy siê walka.  Na froncie nie mo¿e siê 
znaleŸæ wiêcej ni¿ jedna jednostka.

Przyk³ad 1: Poni¿ej, gracz A ma si³ê 3 jednostki konne w 
grze. Gracz B, nie chc¹c jej atakowaæ, zagrywa jednostkê 
konnicy o sile 2 poni¿ej, na nowym froncie. Poniewa¿ nie ma 
innych jednostek na frontach, nie ma ataku.

Atakowanie Frontu Wroga
Aby zaatakowaæ na istniej¹cym froncie, gracz umieszcza 
kartê jednostki obok zagranej ju¿ karty przeciwnika. Dwie 
karty jednostek nastêpnie natychmiast siê atakuj¹. Ka¿da 
karta jednostki zadaje iloœæ ran równ¹ swojej Sile karcie 
przeciwnika. Jednostka, która otrzyma iloœæ ran równ¹ 
swojej sile zostaje natychmiast pokonana i zostaje 
zwrócona na dno talii jednostek, z której zosta³a wziêta. Jeœli 
jednostka przetrwa atak, zostaje umieszczony na niej ¿eton 
rany, tak by wskazaæ odniesione obra¿enia. Wszystkie rany 
s¹ usuwane po zakoñczeniu bitwy.

Przyk³ad 2: Tym razem jako pierwsza do gry wchodzi 
jednostka o sile 2 nale¿¹ca do gracza B. Gracz A posiada w 
talii jednostkê o sile 3, zagrywa t¹ kartê umieszczaj¹c j¹ na 
froncie obok jednostki gracza B. Jednostka o sile 3 zadaje 3 
rany jednostce o sile 2 zabijaj¹c j¹ tym samym, a w odwecie 
otrzymuje 2 rany. Nie jest to wystarczaj¹co ciê¿kie 
obra¿enie, aby zabiæ jednostkê gracza A, wiêc umieszcza 
siê na niej 2 ¿etony ran. Jeœli ta jednostka przetrwa bitwê, 
zostanie ca³kowicie wyleczona.

Nawet jeœli jednostka zosta³a wczeœniej ranna, nadal 
zachowuje pe³n¹ si³ê zadawania ran jednostkom 
atakuj¹cym.
Przyk³ad 3: Po zabiciu jednostki o sile 2, ranna jednostka 
gracza A o sile 3 zostaje zaatakowana przez inn¹ jednostkê 
o sile 3, zagran¹ przez gracza B. Mimo 2 ran, jednostka 
gracza A zadaje 3 rany jednostce gracza B. W tym 
przypadku obie jednostki zostaj¹ zabite, poniewa¿ zadaj¹ 
sobie nawzajem po 3 rany.

Armie kontra jednostki
Wa¿nym elementem w grze Cywilizacja – gra 
planszowa, jest ró¿nica pomiêdzy armi¹ 
a jednostk¹.
Armie – to plastikowe figurki które przemieszczaj¹ 
siê po mapie-planszy, reprezentuj¹ce mo¿liwoœci 
militarne graczy. Aczkolwiek bez jednostek armie 
nie maj¹ si³y w trakcie walki, nie maj¹ szans na 
zwyciêstwo.
Jednostki – to karty wykorzystywane w trakcie 
bitew. Przedstawiaj¹ si³ê walki jak¹ ma do 
dyspozycji gracz. Jednostki nie maj¹ fizycznej 
reprezentacji na planszy, nie mog¹ byæ u¿yte poza 
miastami gracza bez armii.
Z tego wynika ¿e gracz potrzebuje zarówno armiê 
jak i jednostki, by odnosiæ zwyciêstwa militarne.
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Jednostki pokonuj¹ce

Nie wszystkie typy jednostek s¹ równowa¿ne wobec siebie. 
W rzeczywistoœci pomiêdzy artyleri¹, piechot¹ i konnic¹ 
zachodzi zale¿noœæ kamieñ-no¿yce-papier, tak jak 
pokazano poni¿ej: 

Zale¿noœæ miêdzy jednostkami jest wyra¿ona symbolami 
przebicia na kartach. Np. jednostki piechoty s¹ szczególnie 
efektywne przeciw jednostkom konnicy (np. pikinier 
przeciwko rycerzom), tak wiêc piechota bêdzie posiada³a na 
swoich kartach ikonê konnicy jako jednostkê przebicia. Gdy 
jednostka atakuje lub jest atakowana przez jednostkê, której 
ikonê posiada jako symbol przebicia, pokonuje t¹ jednostkê, 
zadaj¹c jej obra¿enia zanim zrobi to przeciwnik. Jeœli te 
obra¿enia powoduj¹ œmieræ jednostki przebijanej, to ona nie 
zadaje obra¿eñ w odwecie, poniewa¿ ginie natychmiast po 
przyjêciu ran.

Przyk³ad 4: W przyk³adzie 3, poprzednim, jeœli gracz B 
atakowa³ jednostk¹ piechoty o sile 3, pokona³by rann¹ 
jednostkê gracza A. Jednostka gracza B zada³aby 3 rany 
jako pierwsza, zabijaj¹c rann¹ jednostkê gracza A, a tym 
samym nie otrzyma³aby ¿adnych ran.

Wskazówka: Oczywiœcie gracz, którego jednostki s¹ czêsto 
przebijane podczas bitwy znajduje siê w kiepskim po³o¿eniu. 
Gracze powinni obserwowaæ, jakie jednostki wytwarzaj¹ inni 
gracze i odpowiednio reagowaæ.

Zdolnoœci waleczne
Niektóre karty technologii posiadaj¹ zdolnoœci zasobów, 
które s¹ wykorzystywane podczas bitwy. Te zdolnoœci s¹ 
zawsze wykorzystywane przed lub po ataku wroga na 
froncie, nigdy podczas-nawet jeœli niektóre z ich efektów 
mog¹ trwaæ podczas ataku.

Jednostki Lotnicze
Jeœli gracz opanuje technologiê Flight, zyskuje zdolnoœæ do 
produkowania jednostek lotniczych. Jednostki te maj¹ bardzo 
potê¿ne mo¿liwoœci (ich si³a waha siê od 5 do 7), nie mog¹ przebiæ 
ani zostaæ przebite przez inne jednostki. To znaczy, ¿e mog¹ one 
zadawaæ zniszczenia, niezale¿nie od tego jakiego maj¹ 
przeciwnika.

4. Rozstrzyganie Bitwy
Po tym, jak wszyscy gracze zagraj¹ wszystkie swoje 
jednostki, bitwa siê koñczy. Po pierwsze usuwa siê 
wszystkie rany z jednostek, które przetrwa³y walkê. 
Nastêpnie ka¿dy z graczy podlicza si³ê wszystkich swoich 
jednostek które przetrwa³y, dodaj¹c wartoœci bonusowych 
kart (jeœli takie posiadaj¹). Gracz z najwy¿sz¹ sum¹ 
wygrywa bitwê, jeœli jest remis to zwyciêzc¹ zostaje 
obroñca.

Straty figurek Zwyciêzcy
Zwyciêzca traci jedn¹ figurkê militarn¹ w kwadracie za ka¿de swoje 
dwie jednostki, które zosta³y zabite w walce. Jeœli w kwadracie 
znajduje siê jedna figurka, to nie mo¿e zostaæ zabita w ten sposób.

£up zwyciêzcy
Zwyciêzca bitwy otrzymuje nagrodê zale¿n¹ od okolicznoœci 
w jakich znalaz³ siê przegrany.

Jeœli przegrany ma jedn¹ lub wiêcej figurek 
w kwadracie:
Figurki przegranego w tym kwadracie zostaj¹ zabite 
i usuniête z planszy ( mog¹ zostaæ odbudowane póŸniej). 
Zwyciêzca mo¿e wybraæ jedn¹ z poni¿szych opcji i odebraæ 
pokonanemu:

Do 3 punktów handlu ze wskaŸnika 
Do 3 ¿etonów kultury
Dowolny ¿eton zasobów (zakryte ¿etony chaty i wioski 
mog¹ zostaæ wybrane, jednak zwyciêzca nie m o ¿ e  
podejrzeæ ich przed wybraniem)

Jeœli przegrany broni³ jedno ze swoich miast nie bêd¹ce 
stolic¹:
Miasto przegranego zostaje zniszczone. Jego znacznik miasta 
zostaje zwrócony na kartê cywilizacji gracza. Wszystkie budynki 
z przedmieœæ zostaj¹ zwrócone na planszê market, a wszystkie 
cuda lub wielkie osobowoœci z przedmieœæ zostaj¹ od³o¿one do 
pude³ka i usuniête z gry. Figurki zwyciêzcy pozostaj¹ w kwadracie, 
w którym znajdowa³o siê centrum miasta, a zwyciêzca mo¿e 
wybraæ jedn¹ z poni¿szych opcji:

Zdobyæ jedn¹ z technologii przegranego, której 
zwyciêzca jeszcze nie posiad³, bez p³acenia za ni¹. 
Zwyciêzca musi posiadaæ wolne miejsce  w odpowiednim 
rzêdzie (patrz str. 21)
Przej¹æ jedn¹ kartê wydarzeñ kulturowych przegranego. 
Zwyciêzca podczas dokonywania wyboru mo¿e patrzeæ 
tylko na rewersy.
Przej¹æ do dwóch zasobów ¿etonów od przegranego. 
Zakryte ¿etony chat i wiosek równie¿ mog¹ byæ 
wybierane, ale przed dokonaniem wyboru zwyciêzca nie 
mo¿e ich podejrzeæ.

Jeœli przegrany broni³ swojej stolicy:
Zwyciêzca wygrywa grê natychmiast przez zwyciêstwo 
militarne.

Wskazówka: Poniewa¿ pierwszy gracz, który zdobêdzie stolicê 
zwyciê¿a grê, gracze musz¹ uwa¿aæ, ¿eby nie os³abiæ swoich 
wrogów zbyt mocno, jeœli wokó³ ich stolicy znajduj¹ siê inne wrogie 
armie.
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Nastêpstwo
Jeœli gra jeszcze siê nie koñczy, wszystkie jednostki, które 
przetrwa³y (niezale¿nie czy s¹ w posiadaniu zwyciêzcy czy 
przegranego) zostaj¹ zwrócone do rozstawionych si³ 
w³aœciciela. Wszystkie zabite jednostki zostaj¹ u³o¿one 
odkryte na spodzie odpowiednich talii kart.
Wskazówka: Zwyciêstwo walki przeciw mocarnemu obroñcy 
np stolicy czy graczowi bêd¹cemu potêg¹ militarn¹ wymaga 
kombinacji wzmocnieñ talii walki gracza, udoskonaleñ 
jednostek gracza, bonusów walki oraz odpowiedniej iloœci 
kart jednostek w talii na rêce. Jednak¿e nagroda za udany 
atak jest bardzo wa¿na, a koñcowy wynik rozgrywki mo¿e 
byæ rezultatem sprytnego manewru wojskowego.

Monety i Si³a Ekonomiczna

Mimo, i¿ lider mo¿e mieæ wielkie ambicje jeœli chodzi o jego 
cywilizacjê, mo¿e osi¹gn¹æ niewiele bez przemys³u 
budowanego przez ciê¿ko pracuj¹cych ludzi oraz 
szczodroœci ziemi, które tworz¹ zdrow¹ równowagê 
ekonomiczna. Gracz mo¿e zyskaæ si³ê ekonomiczn¹ w 
postaci monet-wydrukowanych na znacznikach budynków 
oraz elementach mapy lub ¿etonów monet umieszczonych 
na okreœlonych kartach technologii (np. Code of Laws) 
stanowi¹cych nagrodê za wykonanie okreœlonych zadañ.
Gdy gracz uzyskuje monetê, przesuwa swój wskaŸnik 
ekonomiczny. Jeœli gracz traci monetê, to równie¿ nale¿y to 
odnotowaæ na wskaŸniku.
Monety maj¹ dwa zasadnicze efekty. Pierwszy, gdy gracz 
prowadzi badania nad technologi¹, mo¿e utrzymaæ jedn¹ 
jednostkê handlu za ka¿d¹ monetê, któr¹ posiada. Tak wiêc 
np. gracz posiadaj¹cy 5 monet pozostanie z 5 jednostkami 
handlu po zakoñczeniu badañ nad technologi¹. Monety nie 
pozwalaj¹ graczowi utrzymaæ poziomu handlu po ka¿dym 
innym wydarzeniu innym ni¿ badania nad technologi¹. 
Dlatego gracz mo¿e posiadaæ ni¿szy poziom handlu ni¿ iloœæ 
monet jak¹ posiada i mo¿e to byæ wynikiem wydania 
jednostek na przyspieszeni produkcji lub gdy handel ostaje 
obni¿ony po przegranej walce. Nale¿y zaznaczyæ, ¿e 
posiadanie monet nigdy nie zwiêksza aktualnego poziomu 
handlu – jedynie pozwala utrzymaæ poziom handlu  ju¿ 
zgromadzony.
Drugim wa¿nym efektem, jaki maj¹ monety jest 
umo¿liwienie odniesienia zwyciêstwa ekonomicznego po 
zebraniu 15 monet. (patrz „Zwyciêstwo w grze” str. 22).
Pozosta³e zdolnoœci mog¹ byæ zagwarantowane graczowi 
przez okreœlone karty technologii, np. Computers, 
w zale¿noœci od iloœci moent jak¹ posiada gracz.

Monety na planszy
Monety zyskiwane z kwadratów na mapie, albo 
z naturalnych zasobów z³ota w górach lub budynków 
umieszczonych na kwadracie-s¹ utrzymywane tak d³ugo jak 
d³ugo gracz posiada kontrolê nad danym polem (tzn. 
kwadrat znajduje siê na przedmieœciach jednego z miast 
nale¿¹cych do gracza lub jeden z osadników gracza 
pozostaje na danym kwadracie aby je z niego zebraæ). Jeœli 
figurka wroga blokuje kwadrat zawieraj¹cy monetê, moneta  
przepada  podczas gdy figurka wroga pozostaje na miejscu 
(patrz str. 27). Podobnie, jeœli budynek gwarantuj¹cy monetê 
graczowi zostaje zniszczony, moneta przepada.

¯etony Monet
¯etony monet umieszczone na kartach technologii jako nagroda za 
wykonanie okreœlonego zadania s¹ traktowane jak monety na 
mapie, z t¹ uwag¹, ¿e istnieje maksymalna iloœæ wykonania 
danego zadania, za które nagrod¹ jest moneta. ¯etony monet 
powoduj¹ zmiany statusu wskaŸnika ekonomicznego.

Zgromadzenia Osadników

Osadnicy s¹ niezmiernie wa¿ni dla cywilizacji gracza.  Jedn¹ z ich 
kluczowych ról jest transport  do domu handlu, produkcji, kultury, 
monet i zasobów z odleg³ych lokalizacji. Zaczynaj¹c od rundy 
kolejnej po rundzie, w której zostali umieszczeni na planszy, skauci 
zbieraj¹ zawartoœæ pola które zajmuj¹. Gracze decyduj¹, do 
którego miasta w ka¿dej rundzie skaut bêdzie wysy³a³ zawartoœæ 
kwadratu podczas Rozpoczêcia Fazy Rund; wszystkie ikony z tego 
kwadratu (w³¹czaj¹c w to handle, produkcjê, kulturê, monety 
i zasoby) uznawane s¹ za obecne na przedmieœciach miasta do 
koñca rundy. Konsekwentnie, miasto otrzymuje korzyœci p³yn¹ce 
z handlu, produkcji czy innych symboli z tego kwadratu w danej 
rundzie.

Tak wiêc, dodaje 3 …. Czerwonemu graczowi na jego 
wskaŸniku handlu w ka¿dej rundzie podczas Fazy Handlu. 
Podczas Zarz¹dzania Miastem mog¹ zostaæ wykonane do 
nastêpuj¹cych czynnoœci:

Produkcja przedmiotu, który kosztuje 5 …. Lub 
mniej
Wygenerowanie 1  (1 dla miasta, plus ) 
dodatkowych symboli      )
Zebranie albo jedwabiu albo ¿etonu zasobu

Pe³ne objaœnienie w rozdziale „Zbieranie Zasobów” str. 14 
oraz „Zarz¹dzanie Miastem” na str. 15-18.

Miasto powy¿ej zawiera poni¿sze ikony:



Przyk³ad 1: Osadnik w mieœcie wysy³a kwadrat, na którym 
siê znajduje do wczeœniej omawianego miasta, zwiêkszaj¹c 
jego produkcyjnoœæ o 2 na t¹ rundê.

Przyk³ad 2: Osadnik jest w tym samym miejscu co cud 
natury i wysy³a to pole do miasta. W tej rundzie miasto 
poœwiêca siê kulturze. Poniewa¿ zyskuje ono symbol 
kwadratu, w którym przebywa osadnik, produkuje ono jeden 
¿eton kultury wiêcej ni¿ normalnie (w sumie 2).

Zauwa¿, ¿e w tym przyk³adzie mimo, i¿ miast otrzymuje dwa 
dodatkowe punkty produkcyjnoœci nie ma to znaczenia, 
poniewa¿ miasto poœwiêca siê sztuce dla akcji a nie 
produkcji.

Przyk³ad 3: Osadnik w kwadracie z ikon¹ zbo¿a wysy³a 
zawartoœæ kwadratu do wczeœniej wspomnianego miasta. 
W tej rundzie miast zbiera zasoby i mo¿e wybraæ zbiór 
zbo¿a, jedwabiu lub kadzid³a poniewa¿ pole, na którym 
przebywa skaut jest uwa¿ane za czêœæ przedmieœæ miasta.

Blokady
Si³y wroga, odpowiednio rozmieszczone mog¹ zapobiec 
przed uzyskaniem zasobów przez miasto. Kwadrat 
zawieraj¹cy figurki wroga (osadników lub militarne) nie 
generuje produkcji, handlu, kultury, monet ani zasobów na 
rzecz w³aœciciela miasta. Kwadrat mo¿e zostaæ 
zablokowany, nawet jeœli zawiera budynek lub wielk¹ 
Postaæ.
Cuda równie¿ nie s¹ odporne na blokady. Podczas gdy 
figurka wroga pozostaje na tym samym kwadracie co 
znacznik cudu, specjalna zdolnoœæ karty cudu nie mo¿e byæ 
wykorzystana oraz nie mo¿na doliczyæ sobie kultury, 
tworzonej przez znacznik cudu.

Budynki, cuda, wielkie Postaci oraz osadnicy po 
wyprodukowaniu nie mog¹ zostaæ umieszczeni w 
zablokowanych kwadratach. Figurki militarne mog¹ zostaæ 
rozmieszczone na zablokowanych kwadratach, ale po takim 
ruchu zapocz¹tkowana zostaje natychmiast bitwa, w której 
blokuj¹cy gracz staje siê obroñc¹ (patrz „Walka” na str. 23).
Osadnik mo¿e zgromadziæ ikony blokowanego kwadratu na 
przedmieœciach miasta wroga. W tym przypadku kwadrat 
jest uznawany za czêœæ miasta , do którego osadnik w danej 
rundzie wysy³a korzyœci ni¿ za zablokowane miasto.
Przyk³ad: Osadnik wroga znajduje siê w lesie na 
przedmieœciach miasta omawianego wczeœniej oraz wysy³a 
kwadrat do jednego z w³asnych miast. W tej rundzie 
produkcja miasta osadnika wzrasta o 2, a produkcja miasta 
blokowanego spada o 2.

Nieu¿ywane Cuda

Okreœlone technologie (Monarchy i Gunpowder) pozwalaj¹ 
graczowi przestaæ wykorzystywaæ cud. Gdy cud przestaje 
byæ u¿ywany, zakryj jego kartê , ale pozostaw znacznik na 
mapie. Specjalna zdolnoœæ tego cudu przestaje byæ 
wykorzystywana i taki stan pozostaje do koñca gry. 
Jednak¿e znacznik cudu nadal tworzy kulturê, gdy miasto 
jest poœwiêcone sztuce.



S³ownik terminów

Armia: Plastikowe figurki reprezentuj¹ce si³y militarne gracza.

Atakuj¹cy: Podczas bitwy, jest to strona, która zapocz¹tkowa³a 
walkê poprzez swój ruch.

Barbarzyñcy: Niecywilizowane plemiona zamieszkuj¹ce wioski. 
Barbarzyñcy musz¹ zostaæ pokonani aby mo¿na by³o pozyskiwaæ 
zasoby z wioski. Barbarzyñcy zawsze maj¹ 1szy stopieñ, s¹ 
kontrolowani przez gracza siedz¹cego po lewej stronie gracza 
aktywnego.

Si³y militarne: Karty jednostek losowane przez gracza na 
pocz¹tku walki.

Wielkoœæ Talii Walki: Iloœæ kart jednostek, które gracz losuje 
spoœród swoich rozstawionych si³ na pocz¹tku bitwy.

Blokada: Gdy kwadrat znajduj¹cy siê na przedmieœciach zawiera 
figurkê wroga. Obecnoœæ figurki wroga zapobiega wykorzystaniu 
jego korzyœci na rzecz miasta, którego jest czêœci¹.

Stolica: Pocz¹tkowe miasto gracza.

Centrum Miasta: Centralna czêœæ kwadratu miasta. Nic nie 
produkuje.

Moneta: Miara postêpu ekonomicznego miasta. Powoduje 
bardziej efektywne polepszenie poziomu handlu (oraz produkcji, z 
odpowiedni¹ technologi¹). 

Kultura: Miara postêpu artystycznego i filozoficznego cywilizacji. 
Pierwotnie wykorzystywana do przesuwania siê na szlaku kultury.

Rozmiar Talii Kultury: Maksymalna iloœæ wydarzeñ kulturowych, 
które gracz mo¿e posiadaæ na rêce w danym momencie.

Obroñca: Podczas walki strona, która nie wywo³a³a bitwy.

Odkrywanie: Jest to odwrócenie elementu mapy awersem ku 
górze, wywo³ane przez ruch s¹siaduj¹cej figurki.

Front: Obszar w czasie walki. Na froncie mo¿e znajdowaæ siê tylko 
jedna jednostka ka¿dej cywilizacji bior¹cej udzia³ w walce, jednostki 
znajduj¹ce siê na tym samym froncie natychmiast atakuj¹ siê na 
wzajem.

Rz¹d/Ustrój: Organ rz¹dz¹cy cywilizacji. Rz¹dy okreœlaj¹ 
charakter cywilizacji oraz jej g³ówne cele. Wraz z up³ywem czasu 
cywilizacja mo¿e zmieniaæ rz¹dy
.
Wielka Postaæ/Osobistoœæ: Prominentna osoba, która ma wp³yw 
na dzieje cywilizacji. Wielki Postaci funkcjonuj¹ podobnie jak 
budynki.

Chata: Miejsce zamieszkania przyjaŸnie nastawionego plemienia.

Limitowane budynki: Budynki oznaczone gwiazdk¹. Ka¿de miast 
mo¿e zawieraæ tylko 1 limitowany budynek.
Naturalne Cuda: Niezwykle piêkne lub inspiruj¹ce miejsce na 
mapie. Zapewniaj¹ kulturê oprócz standardowych zasobów.

Produkcja: Miasta industrializacji cywilizacji. Pierwotnie u¿ywana 
do tworzenia nowych budynków, jednostek, figurek lub cudów.

Badania: Badania pozwalaj¹ cywilizacjom na korzystanie z 
nowych technologii,  dziêki którym staj¹ siê potê¿niejsze i bardziej 
wydajne.

Zasoby: Specjalne ¿etony, które mog¹ byæ wydane w celu 
aktywacji okreœlonych zdolnoœci znajduj¹cych siê na kartach 
technologii.

Zdolnoœci zasobów: Dowolne zdolnoœci, których aktywacja 
kosztuje jeden lub wiêcej ¿etonów.

Osadnik: Plastikowa figurka, która reprezentuje cywilne si³y 
Gracza.

Limit zgromadzenia: Maksymalna iloœæ figurek cywilizacji, która 
mo¿e znaleŸæ siê w pojedynczym kwadracie. Reprezentuje 
zdolnoœci organizacyjne i komunikacyjne cywilizacji.

Si³y Rozstawione: Talia zawieraj¹ca karty jednostek, które 
stworzy³ gracz. Si³a walki gracza jest okreœlana na podstawie 
wylosowanej karty z talii gracza.

Si³a: Ogólna miara mocy karty jednostki.

Technologia: Technologia reprezentuje okreœlone odkrycie lub 
wynalazek. Technologie s¹ umieszczane w piramidzie 
technologicznej cywilizacji. Technologie zdobyte przez jednego 
gracza mog¹ byæ stosowane tylko przez niego.

Teren: Istnieje 5 rodzajów terenu na mapie: pustynia, las, ³¹ki, góry 
i woda. Rodzaj terenu okreœla jakie budynki mog¹ na nim staæ.

Handel: Miara naukowego postêpu cywilizacji. Wykorzystywane 
pierwotnie do zdobywania technologii.
Szybkoœæ przemieszczania siê: Iloœæ kwadratów, o jak¹ mo¿e 
przesun¹æ siê figurka danej cywilizacji.

Przebicie: Jednostka, która przebija inn¹ jednostkê atakuje w 
czasie bitwy jako pierwsza.

Jednostka: Karta reprezentuj¹ca czêœæ si³y militarnej gracza.

Odblokowanie: Zdolnoœæ do produkcji. Jednostki, rz¹dy 
i budynki s¹ zazwyczaj odblokowywane przez okreœlone karty 
technologii.

Udoskonalenie: Zdolnoœæ technologii do ulepszania jednostki lub 
budynku.

Wioska: Miejsce zamieszkania wrogo nastawionego szczepu.

Cud: Niesamowite odkrycie lub konstrukcja, która przynosi chwa³ê 
cywilizacji, która go stworzy³a. Cuda zapewniaj¹  swojemu 
w³aœcicielowi zarówno kulturê jak i unikatowe zdolnoœci.

Rany: Obra¿enia zadane jednostkom podczas bitwy. Wszystkie 
rany s¹ leczone po zakoñczeniu bitwy.





Odblokowywanie Budynków
Karta technologii pozwalaj¹ca graczowi 
budowanie przedstawionego na obrazku 
budynku po koszcie okreœlonym w …..

Odblokowywanie Rz¹du
Pozwala graczowi zmianê cywilizacji w 
okreœlony na karcie rodzaj rz¹du. Koszt jest 
równy zero jeœli wykona siê zmianê rundê po 
odblokowaniu danego typu rz¹du, w innym 
wypadku gracz musi najpierw zmieniæ rz¹d 
cywilizacji na Anarchy.

Zwiêkszenie Rozmiaru Talii Kart Kultury
Zwiêkszenie o jedn¹ kartê dozwolonego 
rozmiaru talii kart kultury. Wiele technologii 
mo¿e siê kumulowaæ z t¹.

Sta³a Zdolnoœæ
Karta technologii zapewnia na sta³e okreœlon¹ 
w niej zdolnoœæ. Zdolnoœæ mo¿e byæ 
wykorzystywana jak czêsto gracz tego 
potrzebuje, chyba, ¿e okreœlono inaczej.

Udoskonalenie Budynków
Oznaczone szar¹ strza³k¹ po lewej stronie 
nazwy budynku. Karta pozwala graczowi 
zbudowaæ budynek przedstawiony na karcie 
za  okreœlony w ….. koszt oraz udoskonala 
wszystkie budynki okreœlonego typu, które 
ten gracz ju¿ posiada (patrz plansza market) 
do wskazanego rodzaju budynku.

Udoskonalenie jednostki
Udoskonala wszystkie karty jednostek 
wskazanego typu do stopnia okreœlonego na 
karcie. Jednostki nigdy nie mog¹ zostaæ 
w ten sposób  zdegradowane.

Zyskaj monetê
Gracz otrzymuje monetê, gdy zdobêdzie t¹ 
technologiê.

Zdolnoœæ zasobów
Karta technologii pozwala graczowi wydaæ 
wskazany rodzaj zasobu aby aktywowaæ  
okreœlon¹ zdolnoœæ podczas wymienionej 
fazy w rundzie. Zdolnoœci zasobów mog¹ 
byæ wykorzystane raz na rundê.

Podsumowanie Symboli i Zdolnoœci Kart Technologii

Zasoby, które mog¹ pojawiaæ siê na kartach technologii:

Kadzid³o               ¯elazo               Jedwab              Szpieg                 Uran                 Zbo¿e          Dowolny zasób
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