


Rozszerzenie Wiedza i Wojna do Gry Planszowej:

Sid Meier’s Civilization wprowadza sze$¢ nowych
cywilizacji: Aztekow, Anglikéw, Francuzow,
Japonczykow, Mongotdéw oraz Zuluséow. Przy pomocy
tego rozszerzenia gracze moga korzystac z polityki
socjalnej, ktora wzmocni ich wtadzg oraz zapewni
nowe strategie. Catkowicie nowy zestaw kart jednostek
sprawia, ze walka jest bardziej taktyczna. Natomiast
inne nowe elementy czynia z wyscigu kosmicznego
realng $ciezke zwyciestwa dla wszystkich cywilizacji.

ZAWARTOSC PUDEEKA
* instrukcja
» 6 arkuszy cywilizacji (po | na cywilizacje¢)
* 6 wskaznikéw wymiany handlowej (po 1 na
cywilizacjg)
* 6 wskaznikéw ekonomii (po 1 na cywilizacje)
* 6 plastikowych tacznikow (po 1 na cywilizacjg)
* 6 znacznikéw poziomu kultury (po 1 na cywilizacjg)
* 6 domowych kafelkow mapy (po 1 na cywilizacje¢)
* 6 neutralnych kafelkéw mapy
2 znaczniki zabytkow
* 94 mate karty:
» 20 kart technologii (po 4 na gracza)
» 6 kart cudéw $wiata
» 12 kart wydarzen kulturalnych

» 20 zastgpezych kart ustrojow spolecznych (po 4 na
gracza)

» 20 kart polityki socjalnej (po 4 na gracza)

» 1 zastepcza karta wielkiego czlowieka ,,Leonidas”

» 5 zastepczych kart inwestycji ,,Dofinansowanie
sztuki” (po 1 na gracza)

» 5 zastepczych kart technologii ,,Odlewnictwo”
(po 1 na gracza)

» 5 zastgpczych kart technologii ,,Kolej zelazna”
(po 1 na gracza)

* 55 kwadratowych kart jednostek:
» 15 kart jednostek artylerii
» 15 kart jednostek piechoty
» 15 kart jednostek jazdy
» 8 kart jednostek lotnictwa
» 2 karty premii bitewnej
* 6 znacznikdéw cudow §wiata
* 5 znacznikow Stoczni
* 1 naktadka na plansze rynku
* 5 znacznikéw chatek
* 5 znacznikow wiosek
* 5 znacznikdéw panstw-miast
7 znacznikoéw programow budowy

OPrIiS ELEMENTOW

Ponizsza cz¢$¢ pozwala zidentyfikowac poszczegdlne
elementy rozszerzenia Wiedza i Wojna.

NOWE ARKUSZE CYWILIZAC]T, WSKAZNIKI
WYMIANY HANDLOWE], EKONOMII, PLASTIKOWE
EACZNIKI ORAZ ZNACZNIKI POZIOMU KULTURY
Elementy te wprowadzaja do gry sze$¢ nowych cywilizacji
(Aztekow, Anglikow, Francuzow, Japonczykow,
Mongotéw oraz Zuluséow). Powinny by¢ one ztozone tak,
jak opisano to w instrukcji do podstawowej wersji gry.
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KAFELKI MAPY ORAZ ZNACZNIKI ZABYTKOW

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ sze$¢ nowych
domowych kafelkéw mapy, ktore po tylnej stronie sg
oznaczone portretem przywodcy cywilizacji. Ponadto,

w pudetku znajduje si¢ takze sze§¢ nowych neutralnych
kafelkéw mapy, ktore nie sg przypisane do zadnej
konkretnej cywilizacji. Na niektorych z tych nowych
kafelkow znajduja si¢ nowe pola zwane zaBYTKAMI, ktore
opisano na stronie 11. Dwa znaczniki zabytkow uzywa
si¢ w potaczeniu ze wspomnianymi nowymi zasadami.

K ARTY TECHNOLOGII ORAZ
WYDARZEN KULTURALNYCH
Karty te wprowadzaja do gry nowe
opcje.

KARTY 1 ZNACZNIKI

CUDOW SWIATA

Nowe karty cudéw $wiata
zapewniaja graczom nowe
mozliwo$ci rozbudowy miast.

ZNACZNIKI CHATEK
ORAZ WIOSEK
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Nowe znaczniki zwigkszaja
réznorodno$¢ nagrod
przyznawanych podczas odkrywania
chatek oraz wiosek.

ZNACZNIKI PANSTW-MIAST

Wskazuja one polozenie
panstw-miast.

ZASTEPCZE MALE KARTY

Karty te zastgpuja wszystkie
karty ustrojow spotecznych, karty
technologii ,,Odlewnictwo” oraz

,,Kolej zelazna” z podstawowej
wersji gry oraz karte wielkiego
cztowieka ,,Leonidas” i pig¢ kart
inwestycji ,,Dofinansowanie sztuki”

z rozszerzenia Stawa i Bogactwo.

KARTY POLITYKI SOCJALNE] -

Karty te zwigkszaja wpltywy

ustrojow i zapewniajg

cywilizacjom dodatkowe opcje
ulepszania dtugofalowych
ZNACZNIKI PROGRAMOW BUDOWY
Znaczniki te reprezentuja miasto,
ktore rozpoczeto program budowy
majacy na celu zwigkszenie

strategii.
warto$ci produkeji.

ZASTEPCZE KARTY
JEDNOSTEK

Karty te zast¢puja
wszystkie karty jednostek z
podstawowej wersji gry.

ZNACZNIKI STOCZNI

Znaczniki te reprezentuja nowy
budynek — Stocznig. Stocznie
zostajg odblokowane poprzez

nauczenie si¢ technologii I poziomu

»Marynarka” i nie sa rozwinigtg wersja Portow.

NAKELADKA NA PLANSZE, RYNKU

Ta naktadka zakrywa obszar planszy
rynku przeznaczony dla Portéw i
zapewnia miejsce na Stocznie.



DO%.ACZENIE ROZSZERZENIA

Przed rozpoczgciem gry z tym rozszerzeniem nalezy
zastosowac si¢ do ponizszych instrukcji:

1. Przygotowanie cywilizacji: Sze$¢ arkuszy nowych
cywilizacji nalezy ztozy¢ tak, jak to opisano
w instrukeji do podstawowej wersji gry i dodac je do
pozostatych arkuszy cywilizacji.

2.Dodanie i usuniecie kart technologii: Do obecnej
talii technologii kazdego gracza nalezy dodac sze$¢
kart i usuna¢ stare wersje technologii ,,Odlewnictwo”
oraz ,,Kolej zelazna”. Jesli gracze nie posiadaja
rozszerzenia Stawa i Bogactwo, powinni zignorowaé
fioletowe karty technologii.

3. Dodanie cudéw Swiata i wydarzen kulturalnych:
Nowe cuda $§wiata oraz wydarzenia kulturalne nalezy
wtasowac do odpowiednich talii.

4. Nowe kafelki mapy, znaczniki chatek, wiosek oraz
zabytkéow: Nowe domowe kafelki mapy nalezy dodac
do pozostatych domowych kafelkow mapy. Nowe
neutralne kafelki mapy nalezy wymieszac
z pozostatymi neutralnymi kafelkami mapy. Nowe
znaczniki chatek i wiosek nalezy dotaczy¢ do
pozostatych znacznikéw chatek i wiosek. Gracze
moga przechowywac znaczniki zabytkoéw razem ze
znacznikami chatek oraz wiosek, gdyz wszystkich
tych elementow uzywa si¢ podczas odkrywania
mapy.

5. Oddzielenie znacznikow panstw-miast: Znaczniki
panstw-miast nalezy oddzieli¢ od pozostatych
znacznikow.

6.Dodanie Stoczni i nakladki na plansze¢ rynku:
Te nowe elementy nalezy dotaczy¢ do pozostatych
budynkow.

7. Zastapienie kart jednostek oraz kart ustrojow
spolecznych: Nalezy usuna¢ karty jednostek oraz
karty ustrojow spotecznych z podstawowej wersji
gry i zastapi¢ je nowymi kartami jednostek
i ustrojéow spotecznych. Nowe jednostki nadal nalezy

podczas ogodlnego przygotowania podzieli¢ zgodnie
z rodzajami. Nowe jednostki nie sg kompatybilne ze
starymi.

8. Zastapienie kart ze Stawy i Bogactwa (jesli to
konieczne): Jesli gracze posiadaja rozszerzenie
Stawa i Bogactwo, z talii wielkich ludzi powinni
usuna¢ starg wersje karty ,,Leonidas” oraz karty
,Dofinansowanie sztuki” z kazdej talii inwestycji.
Nastepie powinni zastgpi¢ je kartami znajdujacymi
si¢ w tym rozszerzeniu. Jesli gracze nie posiadaja
rozszerzenia Stawa i Bogactwo, powinni po prostu
zignorowac te karty.



OGOLNE PRZYGOTOWANTIE
7 ROZSZERZENIEM

Podczas rozgrywki w Gre planszowq: Sid Meier’s
Civilization z rozszerzeniem Wiedza i Wojna nalezy
przestrzega¢ dodatkowych instrukcji zwiazanych

z Ogdlnym przygotowaniem gry (patrz strona 8 instrukeji
do podstawowej wersji gry).

2. ROZDZIELENIE ELEMENTOW GRACZY
Kazdy gracz otrzymuje jedng tali¢ kart polityki socjalne;.

3. PRZYGOTOWANTIE PLANSZY RYNKU

ZNACZNIKI BUDYNKOW

Na planszy rynku nalezy umiesci¢ naktadke na plansze
rynku, tak aby zakrywata ona pole z napisem ,,Port”.

KARTY CUDOW SWIATA (PRZYGOTOWANIE
PLANSZY CUDOW SWIATA)

Teraz, kiedy talia dostgpnych cudow §wiata ulegta
powiekszeniu, gracze muszg przygotowac talie cudéw
$wiata w inny sposob niz opisano to w instrukcji do gry
podstawowej. W tym celu musza wykonaé ponizsze kroki:

1. Najpierw gracze musza potasowa¢ wspofczesne cuda
$wiata i oddzieli¢ z nich cztery, ktore ktada zakryte
w formie talii. Pozostate wspotczesne cuda §wiata
nalezy bez podgladania odtozy¢ do pudetka.

2. Nastgpnie gracze muszg powtorzy¢ ten krok ze
sredniowiecznymi cudami $wiata, ktadac cztery
oddzielone, zakryte karty na wierzchu talii
nowoczesnych cudow §wiata przygotowanej w kroku 1.

3. Na koniec gracze musza powtorzy¢ krok 1 z antycznymi
cudami $wiata, oddzielajac cztery zakryte antyczne
cuda $wiata i ktadac je na sredniowiecznych cudach
$wiata oddzielonych w kroku 2.

Egipt (jesli bierze udzial w grze) otrzymuje karte z
wierzchu talii zaraz po jej przygotowaniu. Nastepnie z
talii odkrywa si¢ cztery wierzchnie karty i ktadzie je na
polach na cuda §wiata.

8. ULOZENIE SPECJALNYCH KART I ZNACZNIKOW

Znaczniki panstw-miast nalezy wymieszaé i umiesci¢
w stosie obok planszy.

PREMIE ZWIAZANE
Z NOWYMI CYWILIZACJAMI

Ponizej przedstawiono premie, ktore nowe cywilizacje
otrzymuja na poczatku rozgrywki.

Paxstwo AZTEROW

Aztekowie nie maja zadnej specjalnej premii
poczatkowej poza wskazang technologig.

Uwaga: Domowy kafelek mapy Aztekoéw ma tylko trzy
opcje poczatkowego umieszczenia stolicy, poniewaz
jedno z czterech centralnych pol tego kafelka to pole
wody.

ANGLIA
Anglicy nie majg zadnej specjalnej premii poczatkowej
poza wskazang technologia.

Francja

Francuzi rozpoczynaja gre posiadajac dodatkowa
polityke socjalna, a ich poziom maksymalnej polityki
socjalnej zostaje zwigkszony o jeden. Patrz ,,Polityka
socjalna” na stronie 10.

Jaronia

Japonczycy rozpoczynaja gre pod rzadami feudalizmu
zamiast despotyzmu. Dodatkowo, dzigki ,,Rycerstwu”,
znacznik jednostek japonskiej jazdy rozpoczyna gre na
poziomie 2.

MoNGoLIA

Mongotowie rozpoczynajg gre¢ z dwoma dodatkowymi
jednostkami jazdy z planszy rynku (dodaja je do swoich
dostepnych sit). Ponadto, dzigki ,,Jezdzie konnej”,
predkos¢ podrozy Mongotow od poczatku gry wynosi 3.
PaxisTwo ZuLuséw

Zulusi rozpoczynaja gre z dwoma dodatkowymi

jednostkami artylerii z planszy rynku (dodaja je do
swoich dostepnych sit).



ZMIANY W ZASADACH ORAZ
WYJASNIENIE ZASAD

Wszystkie zasady opisane w tej instrukcji maja
pierwszenstwo przed zasadami z podstawowej wersji
gry i musza by¢ wykorzystywane podczas rozgrywki
z rozszerzeniem Wiedza i Wojna. W tej cze$ci opisano
ogo6lne zmiany zasad, ktore wyjasniaja i zastepuja
zasady z podstawowej wersji gry. Zasady te zostaty
pierwotnie wprowadzone w rozszerzeniu Stawa

i Bogactwo, dlatego jesli gracze znajg juz wspomniane
rozszerzenie, moga poming¢ ponizsze akapity i od razu
przejs¢ do czesci ,,Jak korzystac z tego rozszerzenia”,
rozpoczynajacej si¢ na stronie 7.

NEGOWANIE CUDOW SWIATA
DOSTEPNYCH NA RYNKU

Jesli gracz ma mozliwo$¢ zanegowania cudu $wiata
przy pomocy karty technologii, moze wybra¢ cud
dostepny nadal na rynku, aby go zanegowaé. W takim
wypadku zanegowany cud $wiata zostaje odrzucony

z rynku wraz z odpowiadajagcym mu znacznikiem,

a na jego miejsce z talii cudow $wiata losuje si¢ nowy
cud i umieszcza na planszy zgodnie z normalnymi
zasadami.

L.UPIENIE PO BITWIE

Zasady dotyczace ponoszenia strat przez strone, ktora
przegrata bitwe, pozostajg takie same, jednak system
przydzielania tupow ulegt pewnym zmianom, aby byt
prostszy i zapobiegat naduzyciom.

Jesli przegrany mial jeden lub wiecej pionkow
na polu: Zwycigzca otrzymuje 1 tup.

Jesli przegrany bronil jednego ze swoich miast
(ale nie stolicy): Zwycigzca otrzymuje 2 tupy.

Jesli przegrany bronil swojej stolicy: Zwycigzca
natychmiast wygrywa gre osiggajac zwyciestwo
militarne.

Zwycigzca natychmiast wydaje zdobyty tup, zuzywajac
go do zakupu efektow opisanych ponizej. Zwycigzca
otrzymujacy wiecej niz 1 tup moze zakupié tyle
efektow na ile go sta¢ i moze zakupi¢ ten sam efekt
kilka razy. Na przyktad gracz, ktory otrzymuje 2 tupy,
moze kupi¢ jeden efekt kosztujacy 2 tupy, dwa rozne
efekty w cenie 1 tup kazdy albo 2 identyczne efekty

w cenie 1 tup kazdy.

EFEKTY KOSZTUJACE 1 L.UP

» Kradziez do trzech punktow wymiany handlowe;j
ze wskaznika wymiany handlowej przegranego.

» Kradziez do trzech zetonow kultury od przegranego.

» Kradziez przegranemu jednego dowolnego surowca
(zakryte znaczniki chatek i wiosek moga by¢
wybierane, ale zwyciezca nie moze ich podgladnaé
przed dokonaniem wyboru).

* Zmuszenie przegranego do odrzucenia zetonu
monety wybranego przez zwycig¢zce.

EFEKTY KOSZTUJACE 2 LUPY

» Nauczenie si¢ jednej z technologii, ktora zna
przegrany, a ktéra nie jest znana zwycigzey,
bez ponoszenia jej kosztu w punktach wymiany
handlowej. Zwyci¢zca musi mie¢ dozwolone miejsce
w swojej piramidzie technologicznej, aby moc z tego
skorzystac.

» Kradziez przegranemu jednej karty wydarzenia
kulturalnego. Zwycigzca podczas dokonywania
wyboru moze patrze¢ tylko na tyty kart.

» Kradziez przegranemu jednego zetonu monety
i umieszczenie go na arkuszu cywilizacji zwycigzcy.



JAK KORZYSTAC Z TEGO
ROZSZERZENIA

Wszystkie zasady znajdujace si¢ w tej instrukeji
zastepujg zasady opisane w instrukcji z gry podstawowej
inalezy z nich korzysta¢ zawsze podczas rozgrywki

z rozszerzeniem Wiedza i Wojna. W tej czesci opisano
sposob uzycia nowych elementéw oraz nowych zasad
wprowadzanych przez niniejsze rozszerzenie.

Nowa AKCJA MIEJSKA:
ROZPOCZECIE PROGRAMU BUDOWY

Wszyscy gracze maja od teraz do dyspozycji czwartg
akcje miejska: rozpoczecie programu budowy.
Kiedy miasto rozpoczyna program budowy, nalezy

na nim umiesci¢ znacznik programu budowy.

W danym momencie w mie$cie moze znajdowac

si¢ maksymalnie jeden znacznik programu budowy.
Znacznik ten pozostaje w miescie dopoki nie zostanie
ono zniszczone, albo znacznik nie zostanie zuzyty do
wyprodukowania pionka, jednostki, budynku lub cudu
$wiata.

Kolejnym razem, kiedy miasto ze znacznikiem
programu budowy zostanie wykorzystane do
wyprodukowania pionka, jednostki, budynku albo cudu
$wiata, znacznik programu budowy nalezy odrzucic¢

z danego miasta aby na czas tej akcji podwoi¢ liczbe /»,
ktore dane miasto ma na swoich peryferiach. Podczas
produkcji miasto musi wykorzysta¢ znacznik programu
budowy. Miasto nie podwaja / otrzymywanych z
innych zrédel, takich jak karty wydarzen kulturalnych
czy ustroje spoteczne. Wszelkie nadmiarowe /,
pozostale po akcji produkeji, przepadaja.

ROZPOCZECIE PROGRAMU BUDOWY

Niebieski gracz zuzywa swoja akcje¢ miejska
na rozpoczecie programu budowy i umieszcza
znacznik planu budowy w centrum miasta.

Podczas swojej kolejnej tury niebieski

gracz zuzywa swoja akcj¢ miejsca na
wyprodukowanie cudu $wiata ,,Posag Zeusa”, na
ktory potrzebuje 15 A W peryferiach swojego
miastama 9 2 (8 2z pdl lasu oraz 1 A z Portu).
Jednakze program budowy obecny w miescie
podwaja produkcje w peryferiach do 18 A —jest
to wigcej niz potrzeba do wyprodukowania cudu
$wiata. Nadmiarowe 3/ przepadaja.

r



Warka

W tym rozszerzeniu znajduja si¢ nowe karty jednostek,
zastepujace te z podstawowej wersji gry. Dzigki tym
nowym kartom walka staje si¢ bardziej taktyczna.
Gracze korzystaja z tych kart zgodnie z zasadami

z podstawowej wersji gry z ponizszymi wyjatkami.

SIEA T WYTRZYMAEOSE

Od teraz kazda jednostka ma warto$¢ s1Ly oraz wartosé
WYTRZYMALOSCI. Sita oznacza liczbg ran, ktore
jednostka zadaje w momencie ataku. Wytrzymatos¢

to liczba ran, ktore jednostka moze otrzymac zanim
zostanie zabita. Kazda jednostka, ktora otrzyma rany
w liczbie rownej warto$ci wytrzymatosci zostaje
natychmiast zabita. Kart¢ zabitej jednostki nalezy
odlozy¢ na spéd talii jednostek, z ktorej pochodzita.

Przyklad 1: Podczas bitwy gracz B ma w grze
pikiniera o sile ,,3” i warto$ci wytrzymatosci ,,3”.

Jego rywal, gracz A, zagrywa na ten front swojego
strzelca. Strzelec ma wartos¢ sity ,,3” oraz wartos¢
wytrzymatosci ,,5” i zadaje pikinierowi trzy rany, tym
samym go zabijajac. Strzelec otrzymuje trzy rany, ktore
oznacza si¢ umieszczajac na nim trzy zetony ran.

V Zovin
Gracz B

JEDNOSTKI W ZWARCIU

Jednostki nie mogg zaatakowac istniejacego frontu,

na ktorym juz znajdujg si¢ dwie jednostki bedace

w zwarciu. Jesli na wszystkich frontach po obu stronach
wystepuja jednostki bedace w zwarciu, gracz musi
utworzy¢ nowy front.

OPIS ZASTEPCZE]
KARTY JEDNOSTKI

Zastepceze karty jednostek maja cztery rozne
strony, zgodnie z tym co przedstawiono
ponizej. Kazda strona reprezentuje inng range
militarna jednostki tego danego rodzaju.

A. Wartos¢ sity

B. Warto$¢
wytrzymatosci

D. Nazwa jednostki
E. Ranga militarna

F. Rodzaj jednostki
C. Symbol przewagi

ROZSTRZYGANIE BITWY

Po tym jak obaj gracze zagraja wszystkie swoje sily
bitewne, bitwa dobiega konca. Zanim Zetony ran
zostang usuniete z jednostek, ktore przetrwaty bitwe,
kazdy gracz sumuje warto$¢ wytrzymatosci wszystkich
swoich jednostek, ktore przezyty. Nast¢pnie odejmuje
od tego wyniku liczbe zetonow ran, ktore znajduja si¢
na jego jednostkach oraz dodaje warto$¢ karty premii
bitewnej (jesli ja posiada) — w ten sposob ustala swoja
ostateczng warto$¢ bitewna. Bitwe wygrywa gracz,
ktory uzyskat wyzszy wynik. Remisy sa rozstrzygane
na korzys$¢ obroncy.



Przyklad 2: Ponizej przedstawiono wynik bitwy rozpoczetej
w przyktadzie 1. Calkowita wytrzymalo$¢ jednostek gracza
A, ktore przezyty bitwe, wynosi 10. Otrzymaty one 7 ran.
Wytrzymatos¢ jednostek gracza B, ktore przezyty bitwe,
wynosi 4. Otrzymaty one 3 rany. Gracz A posiada takze
Wielkiego Generata (+4 do premii bitewnej), a gracz B ma
Koszary (+2 do premii bitewnej). Gracz bierze karte premii
bitewnej i ustawia ja tak aby pokazywata +2, co reprezentuje
réznice pomiedzy premiami obu graczy. Gracz A ma
obecnie wyzsza sumg 1 wygrywa bitwe.

V¥ Zovirn)
Gracz B

CAEKOWITA CAEKOWITA
WYTRZYMALOSC: 10 WYTRZYMALOSC: 4
WSZYSTKICH RAN: -7 WSZYSTKICH RAN: - 3
PREMIA BITEWNA:  +2

WaRTOSC BOJOWA: 5 WaRTOSC BOJOWA: 1

NOWE KARTY WYDARZEN KULTURALNYCH

Jedna z nowych kart wydarzen kulturalnych ,,Wedrowna
horda”, daje graczowi mozliwos¢ wywotania ataku
barbarzyncow przeciwko pionkowi armii innego gracza
lub jego miastu. Kiedy jedna z tych kart wydarzen
kulturalnych zostanie zagrana, gracz ktory zagral karte
zostaje graczem barbarzynca i kontroluje jednostki
barbarzyncow. Jednostki barbarzyncow sa silniejsze niz
zwykle i wykorzystuja rangg I jednostek, zamiast rangi
L. Jedli gracz zaatakowany przez barbarzyncow wygra
bitwe, nie otrzymuje zadnej nagrody.

Kilka pozostatych nowych kart wydarzen kulturalnych
ma dwa efekty, z ktorych kazdy jest powigzany z inng
faza. Gracz musi zdecydowac, w ktorej fazie zagra
karte i nie moze wykorzysta¢ obu efektow.

PANSTWA-MIASTA

Panstwa-miasta to nowy efekt chatek i
wiosek, ktory moze zapewni¢ w kazdej turze
premie cywilizacji, ktora go kontroluje.

W grze wystepuje piec réznych znacznikow
panstw-miast, ktore na poczatku gry nalezy
wymiesza¢ i umiesci¢ zakryte obok planszy.

ZALOZENIE PANSTWA-MIASTA

Nowe panstwo-miasto zostaje zatlozone poprzez
odkrycie przedstawiajacego go zetonu chatki
lub wioski. Gracz losuje wierzchni znacznik
panstwa-miasta i umieszcza go na polu, na
ktorym znajdowata si¢ chatka lub wioska.

EFEKTY PANSTW-MIAST

Gracz kontroluje panstwo-miasto, jesli na polu, na ktorym
si¢ ono znajduje, posiada swoj pionek. Uznaje sig,

ze kontrolowane panstwo-miasto znajduje si¢ na
peryferiach stolicy gracza. Moze ono zapewnic¢ punkty
produkcji, wymiany handlowej, kultury lub inne premie.
Gracz moze takze umiesci¢ pionki wybudowane przy
pomocy stolicy, na polach kontrolowanych przez siebie
panstw-miast, zgodnie z normalnymi limitami ustawienia.



Armie, ktore sg skoszarowane w panstwie-miescie moga
zosta¢ zaatakowane przez innych graczy. Panstwa-miasta
zapewniajg mala premi¢ obronng podobng do miast (+4)
jesli zostanie zaatakowany garnizon. Jesli zaatakowany
zostanie woz znajdujacy si¢ w panstwie-miescie, zostaje
on usuniety z planszy bez bitwy, zgodnie z normalnymi
zasadami.

Wazne: Gracze mogg budowa¢ miasta na polach, na
ktorych znajduja si¢ panstwa-miasta. Kiedy na panstwie-
miescie zostaje zbudowane miasto, panstwo-miasto zostaje
zniszczone, a gracz otrzymuje 3 ® Gracze nie moga
budowac¢ miast w sasiedztwie panstw-miast. Jesli Zulusi
odkryja panstwo-miasto poprzez zbudowanie miasta,
odkryte pafistwo-miasto zostaje natychmiast zniszczone,

a Zulusi otrzymuja 3 %

OPUSZCZANIE. PANSTW-MIAST

Gracze mogg poruszy¢ swoje pionki poza panstwa-
miasta, zgodnie z normalnymi zasadami ruchu. Jesli gracz
opusci panstwo-miasto, nie otrzymuje juz zadnej premii
wynikajacych z jego kontrolowania. Panstwo-miasto nadal
pozostaje na mapie, nawet jesli nikt go nie kontroluje.

PoLITYKA socjaLNA

Polityka socjalna to nowy element gry, rozwijajacy rolg
ustrojow spotecznych oraz zapewniajacy dodatkowe
opcje strategiczne kazdej cywilizacji. Polityka socjalna
jest reprezentowana przez zestaw czterech dwustronnych
kart, a kazda cywilizacja rozpoczyna gre z jednym takim
zestawem. Poszczegdlne rodzaje polityki socjalnej zostaja
odblokowane na poczatku gry (ich uzycie nie wymaga
zadnej dodatkowej technologii), ale cywilizacja nie

moze korzysta¢ z danej polityki socjalnej, dopoki jej nie
WPROWADZI (patrz nizej).

WPROWADZENIE POLITYKI SOCJALNE]

Warto$¢ MAKSYMALNEJ POLITYKI SOCJALNEJ cywilizacji jest
rowna liczbie jej miast. Za kazdym razem, kiedy zwigksza
si¢ warto$¢ maksymalnej polityki socjalnej cywilizacji,

musi ona natychmiast wprowadzi¢ nowa polityke socjalna.
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KARTY POLITYKI SOCJALNE]

Kazda karta polityki socjalnej ma tytut oraz

co najmniej jedng zdolnos¢. Kazda zdolnos¢
,,Poczatek tury” opisana na karcie polityki socjalnej
moze zosta¢ uzyta raz na turg. Jesli karta ma dwie
zdolnosci, obie moga zosta¢ uzyte rOwnoczesnie.

Kazda cywilizacja rozpoczyna gre z warto$cia
maksymalnej polityki socjalnej wynoszaca ,,1”

i powinna wprowadzi¢ polityke socjalna w 1 kroku
przygotowania gracza. (Wyjatek: Francuzi rozpoczynaja
gre¢ z maksymalna polityka socjalng na poziomie ,,2”,

a ich wartos¢ maksymalnej polityki socjalnej zostaje
zwiekszona o 1.)

Kiedy cywilizacja wprowadza nowg polityke socjalna,
kontrolujacy ja gracz wybiera kartg polityki socjalnej,
ktorej jeszcze nie posiada i odwraca ja na pozadang strone.
Po tym jak cywilizacja wprowadzi polityke socjalna, nie
moze wprowadzi¢ innej polityki socjalnej znajdujace;j si¢
na tej samej karcie (w celu wykorzystania takiej polityki
socjalnej, gracz musiatby najpierw odwrocic kartg).

UTRATA POLITYKI SOCJALNE]

Za kazdym razem, kiedy zmniejszy si¢ wartos¢
maksymalnej polityki socjalnej cywilizacji, gracz musi
wybra¢ jedng z wykorzystywanych obecnie kart polityki
socjalnej i odlozy¢ ja na stos niewykorzystywanych kart
polityki socjalnej (opisana na niej polityka socjalna moze
zosta¢ wprowadzona ponownie w pozniejszej czesci gry).



ZAMIANA POLITYKI SOCJALNE]

Normalnie, po tym jak polityka socjalna zostanie
wprowadzona, nie mozna jej zmieni¢. Sprawia to,

ze decyzja odno$nie wprowadzanej polityki socjalnej
jest bardzo wazna. W grze wystepuja jednak okreslone
efekty, takie jak na nowej technologii Biurokracja
(poziom II), ktére umozliwiajg cywilizacji zamiang
obecnie wprowadzonej polityki socjalnej na inna.
Podczas zamiany polityki socjalnej gracz moze

albo odwrdci¢ obecnie wprowadzong polityke socjalng
na drugg strong albo zamieni¢ ja na inng karte, ktora
nie jest obecnie wykorzystywana przez niego.

ZABYTKI

Dwa sposrod nowych neutralnych kafelkéw mapy
zawartych w tym rozszerzeniu zawieraja specjalne pola
znane jako zabytki — sg to ruiny albo obiekty, bedace
pozostatoscia z przesztosci. Kiedy odkryty zostanie
kafelek mapy z zabytkiem, na odpowiednim polu
nalezy umies$ci¢ odpowiadajacy mu znacznik zabytku.
Dopoki znacznik zabytku pozostaje na swoim miejscu,
na danym polu nie mozna wznosi¢ budynku, ani nie
dziataja na nie zadne efekty wydarzen kulturalnych,
technologii ani innych efektow gry (takich jak
»-Wylesienie”). Dodatkowo, dopoki znacznik zabytku
pozostaje na planszy, nie mozna koto niego wznosié¢
zadnych miast, a na dane pole nie moga wchodzi¢
zadne wozy, jesli nie towarzyszy im co najmniej jedna
armia (nawet jesli gracz, ktory jest wlascicielem wozow,
wprowadzit polityke socjalna ,,Pacyfizm”).

Kiedy jedna lub kilka armii zakofczy swoj ruch

na polu z zabytkiem, wiasciciel danych armii usuwa
znacznik zabytku z planszy i otrzymuje specjalng
jednorazowa zdolnos$¢, ktora zostata opisana ponizej.
Po tym jak znacznik zabytku zostanie usunigty

z planszy, na polu, na ktérym si¢ znajdowat, mozna
normalnie prowadzi¢ budowg, albo normalnie dziata¢
na to pole réznorodnymi efektami. Armie moga
przechodzi¢ przez pole z zabytkiem bez potrzeby
zakonczenia na nim swojego ruchu.
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ARKA PRZYMIERZA

Gracz, ktory usunie z planszy znacznik
zabytku ,,Arka przymierza”, moze za
darmo przesunac si¢ o dwa pola na
torze kultury. Pole z Arka przymierza
to pole pustyni.

Wioska ATYLLI

Gracz, ktory usunie z planszy znacznik
zabytku ,,Wioska Atylli” natychmiast
moze za darmo wybudowaé dwie
odblokowane jednostki, ktore wybierze.
Pole z Wioska Atylli to pole rowniny.
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EFEXTY NOWYCH CHATEK I WIOSEK

W celu zapewnienia wigkszej roznorodnos$ci, w tym
rozszerzeniu wprowadzono znaczniki chatek 1 wiosek
z dwoma nowymi efektami, ktore opisano ponize;j.

Panstwo-miasto: Gracz losuje wierzchni
znacznik panstwa-miasta i umieszcza go na
polu, na ktérym znajdowata si¢ chatka lub
wioska.

Bogactwo: Gracz natychmiast ujawnia i
odrzuca ten znacznik, a nast¢pnie otrzymuje
jeden zeton monety, ktory umieszcza na
swoim arkuszu cywilizacji.

SYMBOL ROZSZERZENIA
WiEDzA 1 WoJNA

Elementy z tego rozszerzenia zostaty ozna-
czone symbolem rozszerzenia Wiedza i Woj-
na, dzigki czemu tatwo mozna je oddzieli¢
od elementow z podstawowej wersji gry oraz
rozszerzenia Stawa i Bogactwo. Zastepcze
mate karty do podstawowej wersji gry i rozszerzenia Stawa
i Bogactwo zostaly oznaczone literg R.
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EFEXTY NOWYCH ZABYTKOW

Na neutralnych kafelkach mapy wprowadzonych w tym
rozszerzeniu znajdujg si¢ dwa specjalne pola, okreslane
mianem zabytkow. Pierwszy gracz, ktory zakonczy
ruch swoim pionkiem armii na polu zabytku, usuwa

z planszy znacznik zabytku i otrzymuje jednorazowa
zdolno$¢, zgodnie z tym co opisano ponizej:

ARKA PRZYMIERZA

Gracz, ktory usunie z planszy znacznik
zabytku ,,Arka przymierza”, moze za
darmo przesuna¢ si¢ o dwa pola na
torze kultury. Pole z Arkg przymierza to
pole pustyni.

Wioska ATYLLI

Gracz, ktory usunie z planszy znacznik
zabytku ,,Wioska Atylli” natychmiast
moze za darmo wybudowaé dwie
odblokowane jednostki, ktore wybierze.
Pole z Wioska Atylli to pole rowniny.
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