


OPIS ROZSZERZENIA

Przy pomocy rozszerzenia Sfawa i Bogactwo do Gry

Planszowej: Sid Meier’s Civilization gracze moga rozwija¢

swoje stolice do metropolii, werbowa¢ konkretnych
wielkich ludzi oraz inwestowa¢ swoje monety na rézne
sposoby. To rozszerzenie zawiera takze elementy
niezbedne do rozgrywki w pie¢ oséb.

Nowe elementy wchodzace w skiad tego rozszerzenia
zostaty zaprojektowane w taki sposéb, aby korzysta¢

z nich caty czas w potgczeniu z podstawowg wersjg gry.
Wielcy ludzie oraz karty inwestycji moga by¢ w fatwy
sposob dodawane lub usuwane z gry, w zaleznosci od
preferencji graczy.

ZAWARTOSC PUDEEKA

e 4 arkusze cywilizacji

e 4 wskazniki wymiany handlowej

e 4 wskazniki ekonomii

e 4 plastikowe taczniki (do wskaznikow wymiany
handlowej i ekonomii)

e 4 znaczniki poziomu kultury (po 1 na cywilizacje)

7 neutralnych kafelkéw mapy

3 znaczniki zabytkow

6 plastikowych pionkéw armii (dla pigtego gracza)

2 plastikowe pionki wozow (dla pigtego gracza)

1 biaty, plastikowy pionek hiszpanskiego wozu

e 152 mate karty:

»41 kart dla piagtego gracza (1 karta
przygotowania gry, 4 karty ustrojow
spotecznych oraz 36 kart technologii)

»4 zastepcze karty technologii ,,Lotnictwo”

»4 zastepcze karty technologii ,,Rycerstwo”

»1 zastepcza karta cudu ,,Angkor Wat”

»5 militarnych kart pomocy

»20 nowych kart technologii (po 4 na gracza)

»10 nowych kart wydarzen kulturalnych

»9 nowych kart cudéw $wiata

»42 karty wielkich ludzi

»20 kart inwestycji (po 4 na gracza)

4 domowe kafelki mapy (po 1 dla kazdej cywilizacji)

* 9 znacznikéw cudow swiata (3 antyczne,
3 $redniowieczne, 3 nowoczesne)
23 znaczniki inwestycji
5 znacznikéw metropolii (po 1 na gracza)
10 nowych znacznikéw chatek (2 przyjaznych
barbarzyncéw, 1 kadzidto, 1 zelazo, 1 sztuka
etniczna, 1 jedwab, 1 szpieg, 1 nauczyciel, 2 zboza)
e 5 nowych znacznikdw wiosek (1 przyjazni robotnicy,
1 sztuka etniczna, 1 szpieg, 1 uran, 1 bogactwo)
15 znacznikéw umocnien/karawan
e 8 znacznikow katastrof
e 23 zetony kultury o wartosci 5
» 14 znacznikow dla piatego gracza (7 technologii
militarnych, 3 miasta, 4 surowce)

e 1 arkusz pomocniczy (dla pigtego gracza)

OPrIiS ELEMENTOW

Ponizsza czes¢ pozwala zidentyfikowaé poszczegéline
elementy rozszerzenia Sfawa i Bogactwo.

NOWE ARKUSZE CYWILIZAC]I,

WSKAZNIKI WYMIANY HANDLOWE],
EXONOMII, PLASTIKOWE £.ACZNIKI ORAZ
ZNACZNIKI POZIOMU KULTURY

Elementy te wprowadzaja do podstawowej wersji gry
cztery nowe cywilizacje (Arabéw, Grekow, Hinduséw

oraz Hiszpanow). Powinny by¢ one ztozone tak, jak
opisano to w instrukcji do podstawowej wersji gry.



NOWE KAFELKI MAPY ORAZ ZNACZNIKI ZABYTKOW

W rozszerzeniu Sfawa i Bogactwo znajduja sie cztery nowe
domowe kafelki mapy, ktore po tylnej stronie maja wydru-
kowany portret przywddcy odpowiadajacej im cywilizacji.
Dodatkowo w pudetku znajduije si¢ takze siedem nowych
neutralnych kafelkéw mapy, nie przypisanych do zadnej kon-
kretnej cywilizacji. Na niekt6rych z tych nowych kafelkéw
znajduja si¢ nowe pola zwane zasyTkAml, (doktadny ich opis
znajduje si¢ na stronie 9). W ramach zasad zwigzanych z
zabytkami wykorzystuje si¢ takze trzy znaczniki zabytkéw
wchodzace w sktad rozszerzenia.

T

BIALY PIONEK HISZPANSKIEGO WOZU

Biaty pionek wozu moze by¢ wykorzystywany

przez gracza prowadzacego Hiszpanie, zgodnie
z tym co opisano w rozdziale ,,Premie zwigza-

ne z nowymi cywilizacjami” na stronie 6.

ZASTEPCZE KARTY ,, LOTNICTWO”
,»,RYCERSTWO” ORAZ ,, ANGKOR WAT”

Karta ,,Angkor Wat” stuzy do zastapienia

karty ,,Angkor Wat” z pierwszego wydania

podstawowej wersji gry. Karty ,,Rycerstwo”

stuza do zastpienia kart ,,Kawaleria” z

podstawowej wersji gry”. Karty ,,Lotnictwo” dostepne w podsta-
wowej wersji gry sa prawidtowe, jednak ze wzgledéw produkcyj-
nych musiaty zosta¢ wydrukowane ponownie.

MILITARNE KARTY POMOCY

Te karty pomocy zostaty dotagczone
dla wygody graczy. Wyszczegolnio-
no na nich najwazniejsze wielkosci
rak bitewnych, premii bitewnych ]
oraz rodzaje tupu, ktéry otrzymuje

zwyciezca bitwy.

NOWE KARTY TECHNOLOGII
ORAZ WYDARZEN
KULTURALNYCH

Karty te zostaja dodane

do odpowiednich talii. -
Whprowadzaja do podstawowej N

gry szereg nowych opcji, w tym metropolie, ktére
zostaty opisane na stronie 10.

— i

NOWE KARTY I ZNACZNIKI  — ~
CUDOW SWIATA

Te karty cudow zostaja
dodane do talii cudéw $wiata,
a nowe znaczniki cudéw i

s3 umieszczane razem ze i_'.J_
znacznikami z podstawowej

wersji gry. Podczas rozgrywek z nowymi cudami $wiata
gracze muszg przygotowac talie cudéw na poczatku
kazdej rozgrywki, tak jak opisano to na stronie 5.

KARTY WIELKICH LUDZI

Talia wielkich ludzi pozwala

graczom korzysta¢ z pomocy

okreslonych postaci historycznych

takich jak Hannibal, William P
Szekspir czy Jacques Cousteau.

Zasady korzystania z tej talii

zostaty opisane na stronie 11.

KARTY ORAZ ZNACZNIKI INWESTYCJI

e ey

Te karty i znaczniki sg -
wykorzystywane do

0znaczania inwestycji
poczynionych przez -
graczy podczas rozgrywki.

Doktadne informacije na

temat inwestycji znajduja sie

na stronie 13.

(.



ZNACZNIKI METROPOLII

Znaczniki te sa wykorzystywane w potaczeniu z technologia
Agrokultura i umozliwiaja graczom na rozbudowe ich stolic
w oparciu o zasady ,,Metropolii” opisanych na stronie 10.

NOWE ZNACZNIKI
CHATEK ORAZ WIOSEK

Znaczniki te sa dodawane
do dostepnych znacznikéw
chatek i wiosek z
podstawowej wersji gry.
Ich nowe efekty zostaty
opisane na strenie 8.

ZNACZNIKI UMOCNIEN/KARAWAN

Znaczniki te s

wykorzystywane

W potaczeniu z zasadami

dotyczacymi rozwigzywania

pionkéw na rzecz

tymczasowego zwigkszenia

wartosci obrony miasta albo

produkcji, zgodnie z tym co opisano na stronie 8.

NOWE ZNACZNIKI KATASTROF

Znaczniki te (przedstawiajace
z jednej strony las, a z drugiej
wode) sa wykorzystywane

do oznaczania efektow kart
wydarzen kulturalnych
,Powddz” oraz technologii
Ekologia.

ZNACZNIKI KULTURY O WARTOSCI PIEC
Znaczniki kultury o wyzszej wartosci

zostaja dodane do puli znacznikéw

kultury w celu utatwienia graczom -h
pozyskiwania wielu punktow kultury.

ELEMENTY DLA PIATEGO GRACZA
Rozszerzenie Stawa i Bogactwo zawiera dodatkowy
zestaw elementow, dzigki ktérym mozliwa teraz jest
rozgrywka pigcioosobowa. Rysunek prezentujacy sposdb
przygotowania takiej rozgrywki znajduje si¢ na stronie 6.
Posrdd tych elementéw znajduja sie dodatkowe zestawy
kart (w tym karty ustrojéw spotecznych, technologii oraz
przygotowania), arkusz pomocniczy, dodatkowy zestaw
znacznikow gracza (w tym technologii militarnych, miast

oraz surowcow) oraz dodatkowy zestaw pionkow (6 armii
i 2 wozy).
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SYMBOL ROZSZERZENTA St.AwA 1 BogacTwo

Jesli jest taka potrzeba, elementy tego rozszerzenia
zostaty z przodu oznaczone symbolem rozszerzenia
Sfawa i Bogactwo, dzieki czemu tatwo mozna je
oddzieli¢ od elementdw z podstawowej wersji gry.



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI Z ROZSZERZENIEM

W celu dotaczenia element6w z rozszerzenia do podstawowej wersji gry,
przed przygotowaniem gry nalezy wykona¢ ponizsze czynnosci:

1

Nowe cywilizacje: Cztery arkusze nowych cywilizacji nalezy
ztozyc tak, jak to opisano w instrukcji do podstawowej wersji gry i
dodac je do podstawowych arkuszy cywilizacji. W tym momencie
dobrze jest takze dodac cztery nowe znaczniki poziomu kulturalne-
go do tych z podstawowej wersji gry.

Nowe karty technologii, militarne karty pomocy oraz znaczniki
metropolii: Do kazdej dotychczasowej talii technologii gracza
nalezy dodac cztery nowe karty technologii, a do znacznikéw miast
gracza dodac znacznik metropolii. Militarne karty pomocy nalezy
potozy¢ obok kart przygotowania gry.

Nowe kafelki mapy, znaczniki chatek i wiosek oraz znaczniki
zabytkdw: Nowe domowe kafelki mapy nalezy doda¢ do tych z
podstawowej wersji gry, a nowe kafelki neutralne nalezy wymie-
szac z pozostatymi neutralnymi kafelkami. Nastepnie znaczniki
chatek oraz wiosek nalezy pofaczy¢ z tymi z podstawowej wersji
gry. Gracze moga przechowywac znaczniki zabytkéw razem ze
znacznikami chatek oraz wiosek, poniewaz wszystkie te elementy
sg wykorzystywane podczas odkrywania mapy.

Nowe cuda $wiata oraz wydarzenia kulturalne: Karty nowych
cudow swiata oraz wydarzen kulturalnych nalezy wtasowa¢ do
odpowiednich talii. Nalezy zauwazy¢, ze gracze musza przed kazda
rozgrywka przygotowac tali¢ cuddw, zgodnie z tym co napisano w
tabelce obok.

Zastepcze karty: Stara wersje karty ,,Angkor Wat” nalezy usung¢
Zgry, ana jej miejsce umiesci¢ nowa, dostepna w tym rozszerzeniu.
Karty technologii ,,Kawaleria” z podstawowej wersji gry nalezy
zastapi¢ kartami ,,Rycerstwo” dostepnymi w tym rozszerzeniu.
Elementy dla piatego gracza: Plastikowe pionki, karty oraz znacz-
niki dla piatego gracza nalezy oddzieli¢ i przygotowac do uzytku.
Rysunek przygotowania rozgrywki dla pigciu graczy znajduje sig
na stronie 6.

Talia wielkich ludzi: Jesli gracze wykorzystuja podczas rozgrywki
talig wielkich ludzi, powinni skorzysta¢ z zasad opisanych na stro-
nie 11. W przeciwnym wypadku tali¢ wielkich ludzi nalezy odtozy¢
z powrotem do pudetka.

Inwestycje: Jesli gracze korzystaja podczas rozgrywki

z inwestycji, powinni stosowac¢ si¢ do zasad opisanych na stronie
13. W przeciwnym wypadku karty i znaczniki inwestycji nalezy
odtozy¢ do pudetka.

PRZYGOTOWANTE. TALII CUDOW SWIATA

Teraz, kiedy liczba dostepnych cudéw $wiata ulegta
zwiekszeniu, gracze musza w 3 kroku ogélnego
przygotowania odrobing inaczej przygotowac tali¢
cuddw $wiata. W tym celu musza wykona¢ ponizsze
Czynnosci:

1. Karty nowoczesnych cudoéw $wiata nalezy potaso-
wag, a nastepnie oddzieli¢ cztery z nich i potozyé
zakryte w formie talii. Pozostate nowoczesne
cuda $wiata nalezy odtozy¢ do pudetka bez
podgladania.

2. Powyzsza czynnos¢ nalezy powtdrzy¢ w przy-
padku sredniowiecznych cudéw $wiata, ktadac
cztery $redniowieczne cuda na przygotowanych
w kroku 1 nowoczesnych cudach $wiata.

3. Na koniec nalezy powtorzy¢ te czynnos¢ z an-
tycznymi cudami $wiata, ktadac cztery antyczne
cuda $wiata na przygotowanych sredniowiecz-
nych cudach.

Po tym jak talia cudéw $wiata zostanie przygotowana,

Egipt (jesli bierze udziat w rozgrywce) otrzymuje

karte z wierzchu talii, a nastepnie z talii odkrywa sie

cztery wierzchnie karty i uktada je na polach rynku
cudow $wiata.

NOWE POJECIA

Rozszerzenie Sfawa i Bogactwo wprowadza do
gry dwa nowe pojecia.

BubpyNEK popsTAwowy: Budynek, ktory nie
zostat rozwiniety. Na przyktad Spichlerz jest
podstawowym budynkiem, a Akwedukt nie.

OpPORNY NA ANARCHIE: Gracz, ktdry jest
odporny na Anarchig, nigdy nie musi zmienia¢
swojego ustroju spotecznego na Anarchie.
Wydarzenia kulturalne nie moga danego gracza
zmusi¢ do tego, a gracz moze dokona¢ zmiany na
inny ustroj spoteczny, nawet jesli nie nauczyt sie
go w poprzedniej turze.



PRZYGOTOWANIE MAPY

DLA PIECIU GRACZY

Tak jak w podstawowej wersji gry, strzatki wska-
zUja orientacje kafelka. Przez otwor w srodko-
wej cze¢sci mapy nie mozna w zaden sposob si¢
poruszac¢. Uznaje sig, ze Sasiaduje on z wewngtrz-
na krawedzia mapy, a nie zewnetrzng (Galileo
Galilei nie moze ustawia¢ pionkéw obok otworu).

PREMIE ZWIAZANE
Z NOWYMI CYWILIZACJAMI

Ponizej przedstawiono wszelkie premie, ktére nowe
cywilizacje otrzymuja na poczatku rozgrywki.
ARABIA

Arabia otrzymuje po jednej sztuce kazdego surowca
dostepnego na rynku. Méwigc wprost, rozpoczyna gre

z 1 kadzidtem, 1 zelazem, 1 jedwabiem oraz 1 zbozem.

Dodatkowo, dzigki swej poczatkowej technologii
Matematyka, zaczyna gre ze znacznikiem poziomu
militarnego artylerii na poziomie 2.

GREC]A

Grecja rozpoczyna gre pod rzgdami Demokracji a nie
Despotyzmu. Dodatkowo, dzigki swej poczatkowej
technologii Demokracja, zaczyna gre ze znacznikiem
poziomu militarnego piechoty na poziomie 2.

INDIE

Indie rozpoczynajg gre z metropolig, zamiast normalnej
stolicy. Ta metropolia musi zajmowa¢ dwa sposrod
czterech pol znajdujacych si¢ na indyjskim domowym
kafelku mapy i nie moze by¢ uktadana na ukos. Efekty
zwiazane z posiadaniem metropolii sa opisane na
stronie 10.

Hiszrania

Hiszpania bierze biaty pionek hiszpanskiego wozu

i doktada do swoich pionkow. Kiedy pionki sg uktadane
na mapie, Hiszpania umieszcza na niej takze swdj biaty
pionek wozu. Tak jak w przypadku zwiekszenia liczby
pionkow rosyjskich, zwigksza to liczbe pionkow, ktore 4
Hiszpania moze mie¢ w danym momencie na planszy.-
Nalezy jednak zauwazy¢, ze w przeciwienstwie do
Ros;ji, limit ustawienia Hiszpanii wynosi pocztkowo 2,
wigc Hiszpania nie moze na poczatku gry umiescic¢
wszystkich swoich trzech pionkéw na tym samym polu.

UWAGA DOTYCZACA AMERYKI

Jesli podczas rozgrywki wykorzystywana jest talia
wielkich ludzi (zgodnie z zasadami ze strony 11), nalezy
zauwazy¢, ze Ameryka losuje na poczatku gry karte
wielkiego cztowieka, doktadnie tak jakby zdobyta
wielkiego cztowieka podczas rozgrywki.



ZMIANY W ZASADACH ORAZ
WYJASNIENIE ZASAD

Wszystkie zasady opisane w tej instrukcji majg
pierwszenstwo przed zasadami z podstawowej wersji gry

i powinny by¢ zawsze wykorzystywane podczas rozgrywek
z rozszerzeniem Sfawa i Bogactwo. Jesli gracze nie
korzystaja z talii wielkich ludzi albo talii inwestycji, powinni
zignorowa¢ zasady odnoszace si¢ do tych elementéw. W tym
rozdziale znajduja si¢ ogolne zmiany zasad, ktére wyjasniaja
i zastepuja reguty z podstawowej wersji gry.

NEGOWANIE CUDOW SWIATA
DOSTEPNYCH NA RUNKU

Jesli gracz ma mozliwo$¢ zanegowania cudu $wiata przy
pomocy karty technologii, moze wybra¢ cud dostepny
nadal na rynku, aby go zanegowac. W takim wypadku
zanegowany cud $wiata zostaje odrzucony z rynku wraz
z odpowiadajacym mu znacznikiem, a na jego miejsce

z talii cuddw $wiata losuje sie nowy cud i umieszcza na
planszy zgodnie z normalnymi zasadami.

LUPIENIE PO BITWIE

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

Jesli przegrany miat jeden lub wiecej pionkéw na polu:
Zwyciezca otrzymuje 1 tup.

Jesli przegrany bronit jednego ze swoich miast (ale nie
stolicy): Zwyciezca otrzymuije 2 tupy.

Jesli przegrany bronit swojej stolicy: Zwyciezca natychmiast
wygrywa gre osiggajac zwycigstwo militarne.

. Zwyciezca natychmiast wydaje zdobyty tup, zuzywajac go do

zakupu efektow opisanych ponizej. Zwycigzca otrzymujacy
wiecej niz 1 tup moze zakupi¢ 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 £UP

» Kradziez do trzech punktéw wymiany handlowej ze
wskaznika wymiany handlowej przegranego.

Kradziez do trzech zetondw kultury od przegranego.

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

e Zmuszenie przegranego do odrzucenia zetonu monety
wybranego przez zwyciezcg. Efekt ten nie dziata na
inwestycje.

EFEKTY KOSZTUJACE 2 EUPY

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

e Kradziez przegranemu jednej karty wydarzenia
kulturalnego. Zwyciezca podczas dokonywania wyboru
moze patrze¢ tylko na tyty Kart.

» Kradziez przegranemu jednego zetonu monety
i umieszczenie go na arkuszu cywilizacji zwyciezcy.
Efekt ten nie dziata na inwestycje.



JAK KORZYSTAC Z TEGO ROZSZERZENIA

W tym rozdziale znajduja sie zasady opisujace sposéb
wykorzystania nowych elementow oraz nowe reguty
wprowadzane przez rozszerzenie Sfawa i Bogactwo.

EFEKTY ZWIAZANE Z NOWYMI CHATKAMI I
WIOSKAMI

W celu zapewnienia wiegkszej r6znorodnosci, w tym
rozszerzeniu znajduja sie nowe znaczniki chatek

i wiosek, wprowadzajace do gry nowe efekty chatek
i wiosek, zgodnie z tym co opisano ponizej.

Przyjazni barbarzyincy: Gracz natychmiast
odkrywa i odrzuca ten znacznik. Nastepnie
za darmo produkuje jedna odblokowana
jednostke i doktada ja do swoich dostepnych
sit albo za darmo produkuje jeden pionek

i umieszcza go na polu, na ktdrym zostat
znaleziony ten znacznik (nie mozna przy
tym przekracza¢ limitu ustawienia).

Przyjazni robotnicy: Gracz odkrywa i od-
rzuca ten znacznik podczas fazy zarzadza-
nia miastami aby sprawic¢, ze jedno z jego
miast zapewnia w tej turze dodatkowe 4 A,

Sztuka etniczna: Gracz natychmiast od-
krywa i odrzuca ten znacznik aby otrzyma¢
3 lub 6 punktéw kultury, zgodnie z tym co
zaznaczono na znaczniku chatki lub wioski.

Nauczyciel: Gracz zatrzymuje ten znacznik.
Moze ujawni¢ go podczas fazy poczatku
tury, aby za darmo nauczy¢ sie technologii

| poziomu.

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

ROZWIAZYWANIE PIONKOW, UMACNIENIE
MIAST ORAZ WYSYEANIE KARAWAN

W tym rozszerzeniu armie i wozy moga by¢ dobrowolnie
usuwane z planszy. Jest to okreslane mianem rozwigzania
jednostki. W tym celu gracz musi najpierw poruszy¢ pionek
do centrum jednego ze swoich miast. Nastgpnie pionek
zostaje usuniety z planszy. Rozwiagzywanie pionkow jest
catkowicie dobrowolne — pionki nadal moga poruszac sig
przez centra przyjaznych miast, pod warunkiem, ze sie w nich
nie zatrzymajg. Poprzez rozwigzanie pionka w miescie gracz
moze otrzymaé pewnag tymczasowsa korzy$¢ — umocni¢ miasto
lub wysta¢ do niego karawang, w zaleznosci od tego czy
rozwigzany zostat pionek armii czy woz.

UMOCNIENIE MIASTA

Jesli gracz rozwigze armig, moze zdecydowac si¢ umocni¢
miasto, w ktorym zostat rozwigzany pionek. W tym celu
gracz bierze znacznik umocnienia/karawany i umieszcza go
na centrum miasta, strona z umocnieniem ku gorze. Znacznik
umocnienia wskazuije, ze wzniesiono tymczasowe umocnienia
stuzace do obrony miasta. Kiedy gracz broni umocnionego
miasta, otrzymuje 2 dodatkowe punkty premii bitewnej.

Jesli umocnionemu miastu uda si¢ w trakcie walki obroni¢
przed atakiem, znacznik umocnienia zostaje odrzucony (jesli
miastu nie uda si¢ skutecznie obroni¢, oczywiscie zostaje ono
zniszczone). W danym miescie moze znajdowac sie naraz
tylko jeden znacznik umocnienia, a w umocnionym miescie
nie mozna umieszcza¢ znacznika karawany.

KARAWANY

Jesli gracz rozwigze wdz, moze zdecydowaé si¢ wystaé
karawane do miasta, w ktérym zostat rozwigzany
pionek. W tym celu bierze znacznik umocnienia/
karawany i umieszcza go na centrum miasta, strong

z karawang ku gorze. Znacznik karawany wskazuje, ze
miasto czerpie korzysci z zastrzyku produktywnosci.
Kiedy gracz wykonuje akcje budowy w miescie,

w ktorym znajduje si¢ znacznik karawany, moze
wowczas odrzuci¢ znacznik karawany, aby sprawié, ze
dane miasto wyprodukuje w tej turze dodatkowe 2 *.



W danym miescie moze znajdowac sie naraz tylko jeden
znacznik karawany. W miescie nie moga réwnoczesnie
znajdowac sie znacznik karawany i umocnienia.

WYSYLANIE KARAWANY DO MIASTA

Fioletowy gracz rozwiazuje pionek wozu
znajdujacy si¢ w centrum miasta.

—

Nastepnie gracz umieszcza znacznik karawany
w centrum danego miasta.

ZABYTKI

Trzy sposrad nowych kafelkow mapy wechodzacych w skiad
do tego rozszerzenia przedstawiaja specjalne pola, znane jako
zabytki — sg to ruiny albo obiekty, bedace pozostatoscig z prze-
sztosci. Kiedy odkryty zostanie kafelek mapy z zabytkiem,
na odpowiednim polu nalezy umiesci¢ 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 efektéw gry (takich jak ,Wylesienie™).
Dodatkowo, dopdki znacznik zabytku pozostaje na planszy,
nie mozna koto niego wznosi¢ zadnych miast, a na dane pole

nie moga wchodzi¢ zadne wozy, jesli nie towarzyszy im co
najmniej jedna armia (nawet jesli gracz, ktory jest wiascicielem
wozow, znajduje si¢ pod rzadami Republiki).

Kiedy jedna lub kilka armii zakonczy swoj ruch na polu

z zabytkiem, wiasciciel danych armii usuwa znacznik
zabytku z planszy i otrzymuije specjalna jednorazows
zdolnos¢, ktdra zostata opisana ponizej. Po tym jak znacznik
zabytku zostanie usunigety z planszy, na polu, na ktérym

sie znajdowat, mozna normalnie prowadzi¢ budowe, albo
normalnie dziata¢ na to pole roznorodnymi efektami.

ATLANTYDA

Gracz, ktory usunie z planszy

znacznik zabytku ,,Atlantyda”, na

poczatku kolejnej tury za darmo uczy

si¢ wybranej przez siebie technologii.

Gracz musi mie¢ odpowiednie

miejsce w swojej piramidzie

technologicznej aby moc dotozy¢ nowa technologie. Pole
z Atlantyda to pole wody.

KONFUCJANSKA SZKOLA

Gracz, ktdry usunie z planszy
znacznik zabytku ,,Konfucjanska
szkota”, natychmiast otrzymuje dwoch
wielkich ludzi. Pole z Konfucjanska
szkotg to pole gor.

Uwaga: Jesli Grecy usuna z planszy

ten znacznik zabytku, gracz prowadzacy Grecje losuje
najpierw dwoch wielkich ludzi i wybiera z nich jednego,
ktdrego zatrzymuije, a nastepnie losuje kolejnych dwoch
wielkich ludzi i wybiera z nich jednego, ktérego zatrzymuije.

SIEDEM MIAST ZE ZEOTA

Gracz, ktory usunie z planszy
znacznik zabytku ,,Siedem miast ze
ziota” na poczatku kolejnej tury za
darmo inwestuje dwie monety (gracz
otrzymuje dwa znaczniki inwestycji,
ale nie traci dwdch monet, aby za nie
zaptacic). Pole z Siedmioma miastami
ze 7tota to pole lasu.



METROPOLIE

Znajdujaca si¢ w tym rozszerzeniu karta technologii
Agrokultura pozwala graczowi na rozwiniecie jego stolicy
do metropolii. Metropolia jest wigksza niz normalne
miasto i zapewnia nastepujace korzysci:

Metropolia ma dodatkowe dwa pola na swoich
peryferiach.

Kiedy metropolia zostaje poswiecona na rzecz sztuki,
zapewnia podstawowo 2 punkty kultury, a nie 1.
Podczas obrony metropolii gracz otrzymuje 2
dodatkowe punkty premii bitewnej.

Metropolia moze by¢ rozbudowana czesciowo na
pole wody i wowczas podczas ruchu nie liczy sie

jako woda, wiec jej wiasciciel moze przy pomocy
metropolii zbudowac ,,most”.

Oba pola, na ktérych znajduje si¢ znacznik metropolii sa
centrum danego miasta, a 10 pél otaczajacych znacznik
metropolii to peryferia danego miasta (pola wskazane
strzatkami na ponizszym rysunku).

PERYFERIA METROPOLII

Metropolia ma na swoich peryferiach 10 pol
(a nie 8).
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RozBUDOWA STOLICY DO METROPOLII

Kiedy gracz nauczy si¢ technologii Agrokultura, jego
stolica natychmiast zostaje rozwinigta do metropolii,
jesli tylko jest to mozliwe. W tym celu gracz usuwa

z planszy swdj znacznik stolicy, nastepnie bierze swoj
znacznik metropolii i umieszcza go na mapie zgodnie
Z nastepujacymi zasadami.

Znacznik metropolii musi zajmowac to samo pole,
ktére zajmowat usuniety znacznik stolicy, plus jedno
z pol nim sasiadujacych, ale nie na ukos (pole to jest
okreslane mianem PoLA ROZBUDOWY).

Na polu rozbudowy nie moga znajdowac¢ sie zadne
wrogie pionki.

Jesli na polu rozbudowy znajduije si¢ przyjazny
pionek, gracz natychmiast przesuwa go na sasiednie
pole, na ktérym ten moze zakonczy¢ swoj ruch
zgodnie z zasadami.

Jesli na polu rozbudowy znajduje si¢ cud.swiata,
wielka osoba albo budynek, wéwczas element
znajdujacy si¢ pierwotnie na danym polu zostaje
zastapiony, zgodnie z zasadami z podstawowej
wersji gry.

Polem rozbudowy moze by¢ pole wody. Jesli tak
jest, w odniesieniu do ruchu dane pole nie jest dtuzej
uznawane za pole wody.

Nowe peryferia metropolii nie moga zachodzi¢ na
peryferia innego miasta, nie moga wykraczac¢ poza
mape ani na niezbadany teren.

Jesli stolica moze zosta¢ rozbudowana do metropolii
w momencie poznania Agrokultury, wéwczas musi
zosta¢ rozbudowana. Jednakze, jesli stolica nie moze
zosta¢ rozbudowana do metropolii w danej turze,
gracz musi rozbudowac jg do metropolii podczas fazy
poczatku tury w dowolnej turze, w ktérej bedzie to
mozliwe.



PRZYKE.AD ROZBUDOWY METROPOLII

Fioletowy gracz chce rozbudowaé swoja stolice do
metropolii. Pola A oraz B sa dozwolonymi polami
rozbudowy. Pola C oraz D nie sg dozwolonymi pola-
mi rozbudowy. Pole C nie jest dozwolone, poniewaz
peryferia metropolii wykraczatyby poza krawedz
mapy. Pole D nie jest dozwolone, poniewaz znajduje
sig na nim wrogi pionek.

TALIA WIELKICH LUDZI

To rozszerzenie wprowadza do gry talie wielkich ludzi.
Korzystanie z tej talii sprawia, ze cheé¢ rozwijania kultury

i pragnienie osiagniecia zwyciestwa kulturalnego sa
jeszcze wigksze. Gracze otrzymuja teraz takze mozliwosé
rekrutowania okreslonych wielkich ludzi, ktérzy zapisali sie
w historii ludzkosci. Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze
musza wspolnie ustali¢, czy chca korzystaé z tej talii.

PRZYGOTOWANIE

Podczas kroku 6 og6lnego przygotowania gry nie nalezy
tasowac zakrytych znacznikéw wielkich ludzi. Zamiast tego
nalezy je potozyc¢ odkryte i podzieli¢ zgodnie z rodzajami.
W grze wystepuje szes¢ roznych rodzajow znacznikow
wielkich ludzi: artysta, budowniczy, generat, spotecznik,
przemystowiec oraz naukowiec.

Po posortowaniu znacznikéw wielkich ludzi nalezy
potasowac tali¢ wielkich ludzi i umiesci¢ ja zakryta

w poblizu znacznikdéw wielkich ludzi.

ki

Fioletowy gracz decyduje si¢ rozbudowac na pole B,
zastepujac Port (i zwracajac go na rynek, zgodnie

z zasadami z podstawowej wersji gry). Fioletowy
gracz usuwa z mapy swoj znacznik stolicy i
zastepuje go swoim znacznikiem metropolii.

-
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ZDOBYWANIE WIELKICH LUDZI 5 “:

Kiedy gracz otrzymuje wielkiego cztowieka, wéwczas
losuje karte z talii wielkich ludzi, ale nie pokazuje jej
swoim przeciwnikom. Karta wskazuje jakiego wielkiego
cztowieka gracz otrzymuje, a gracz bierze znacznik
wielkiego cztowieka odpowiadajacy rysunkowi
przedstawionemu na karcie. (Znaczniki wielkich ludzi:
artysta, budowniczy, generat, spotecznik oraz naukowiec
odpowiadaja kartom tego samego rodzaju, ale znaczniki
przemystowcéw odpowiadajg kartom , Wielki kupiec

lub badacz”). Znacznik wielkiego cztowieka moze o
zosta¢ umieszczony na planszy albo zatrzymany w W
puli zgodnie z normalnymi zasadami i we wszystkich 4
pozostatych przypadkach obowiazuja wobec niego zasady
z podstawowej wersji gry. Karta wielkiego cztowieka musi
by¢ trzymana zakryta, a jej tres¢ musi pozosta¢ tajna dla
przeciwnikéw do momentu uzycia.




OPIS KARTY WIELKIEGO CZEOWIEKA

©

©®

Jesli nie s dostepne zadne znaczniki wielkich ludzi
odpowiadajace rodzajowi wylosowanej karty, gracz odktada
dobrang karte na spdd talii wielkich ludzi umieszczajac

ja tam odkryta, a na jej miejsce losuje nowa, dopdki nie
wylosuje karty, dla ktorej dostepny jest znacznik. Jesli nie
ma dostepnych zadnych znacznikow wielkich ludzi, gracz
nie otrzymuije wielkiego cztowieka.

A. Rysunek
B. Imie
C. Cytat
D. Efekt

O,

E. Rodzaj

Przyklad: Rzym otrzymuje wielkiego cztowieka i

losuje kartg z talii wielkich ludzi. Wylosowana karta

to ,,Archimedes”, wielki naukowiec. Jednak nie ma juz
zadnych znacznikéw wielkich ludzi ,,naukowcéw”, dlatego
»Archimedes” jest odktadany odkryty na spod talii wielkich
ludzi. Gracz losuje ponownie i odkrywa karte ,,Jim Henson”,
wielki spotecznik. W grze sa jeszcze dostgpne dwa znaczniki
wielkich ludzi ,,spotecznik”, wigc Rzym bierze jeden

z tych dwoch znacznikow i obok swojego arkusza cywilizacji
umieszcza zakryta karte ,,Jima Hensona”.

Uwaga: Kiedy Grecja losuje wielkiego cztowieka, gracz
prowadzacy Grecje losuje karty dopdki nie bedzie miat
dwach kart, dla ktérych dostepne sa znaczniki i dokonuje
wyboru pomigdzy nimi.

Jesli gracze odkryja catg talie wielkich ludzi i na wie-
rzchu talii znajdzie sie odkryta karta, wowczas talie na-
lezy zakry¢ i potasowa¢ w celu przygotowania nowe;j.
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ZDOLNOSCI WIELKICH LUDZI

Zdolnosci opisane na kartach wielkich ludzi sa podobne do
tych znajdujacych sie na kartach cudow $wiata, jednak s na
0got stabsze i w wigkszosci wypadkow skorzystanie

z nich wymaga odrzucenia karty. Kazda zdolnos¢ wyraznie
opisuje kiedy mozna z niej skorzysta¢. Jesli gracz chce
skorzystac ze zdolnosci wielkiego cztowieka, wéwczas
odkrywa karte, w ten sposéb ujawniajac przeciwnikom

jej tres¢, a nastepnie korzysta z opisanej zdolnosci. Jesli
karta wielkiego cztowieka musi zosta¢ odrzucona, aby
mozna byto skorzystac z jej zdolnosci, gracz odktada taka
karte odkryta na spod talii wielkich ludzi. Jesli nie jest to
wymagane, karta pozostaje odkryta przed graczem.

Uwaga: Gracz nie moze skorzystac¢ ze zdolnosci wielkiego
cztowieka jesli nie ma na planszy co najmniej jednego
znacznika wielkiego cztowieka tego samego rodzaju. Na
przykiad, w celu skorzystania ze zdolnosci ,Williama
Szekspira” gracz musi mie¢ na planszy co najmniej jeden
znacznik wielkiego cztowieka ,,artysta”.

ZABI]ANIE WIELKICH LUDZI

Kiedy znacznik wielkiego cztowieka zostanie zabity (na
0g6t ma to miejsce w wyniku wydarzenia kulturalnego
albo zniszczenia miasta), gracz musi sprawdzi¢ czy nie
ma zbyt wielu kart wielkich ludzi tego rodzaju. Gracz
moze mie¢ tylko jedna karte wielkiego cztowieka za kazdy
posiadany znacznik wielkiego cztowieka tego samego
rodzaju (bierze sie pod uwage znaczniki znajdujace sie na
planszy jak i w puli gracza), niezaleznie od tego czy karty
sq odkryte, czy zakryte. Tak wiec gracz, ktory ma dwa
znaczniki wielkich ludzi ,,artysta” moze mie¢ nie wigcej
niz dwie karty wielkich ludzi ,,artysta”. Jesli gracz ma
zbyt wiele kart wielkich ludzi tego samego rodzaju, musi
wylosowac jedna z nich (karty losuje sie pojedynczo)

i odtozy¢ odkryta na spod talii wielkich ludzi, dopoki nie
bedzie miat odpowiedniej liczby kart.

Przyklad: Rzym ma na planszy dwa znaczniki wielkich
ludzi ,,artysta” i posiada karty ,William Szekspir”
(odkryta) oraz ,,Jerry Garcia” (zakryta). Egipt zagrywa
karte wydarzenia kulturalnego, ktorg zabija jeden ze



znacznikéw wielkich ludzi ,,artysta”, nalezacych do
Rzymu. Teraz Rzym ma zbyt wiele kart wielkich ludzi
tego rodzaju, wiec gracz losuje jedna z tych kart bez
podgladania (w tym wypadku jest to ,,Jerry Garcia™)

i odktada ja odkryta na spod talii wielkich ludzi.

TALIA INWESTYC]JI

W tym rozszerzeniu wprowadzona zostala takze talia
inwestycji. Talia ta zapewnia wiecej interakcji pomiedzy
zwyciestwem ekonomicznym, a pozostatymi trzema
$ciezkami do zwyciestwa umozliwiajac graczom
inwestowanie monet na réznorodne sposoby. Przed
rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wspolnie ustali¢, czy
korzystaja z tej talii.

Uwaga: Jesli w rozgrywce sg obecni Arabowie, talia
inwestycji musi by¢ wykorzystywana, poniewaz jedna ze
zdolnosci tej cywilizacji jest powigzana z ta talia.

PRrRZYGOTOWANIE

Podczas kroku 2 og6lnego przygotowania podstawowej
wersji gry nalezy kazdemu graczowi przekazac talie
czterech kart inwestycji.

INWESTOWANIE MONET

Kazdy gracz, w kazdej turze moze zainwestowac jedna (i tylko
jedng) monete. Monety sg inwestowane na poczatku tury. Inwe-
stowa¢ mozna tylko zetony monet — monety wydrukowane na
mapie, na kartach technologii albo na budynkach nie moga by¢
inwestowane. W celu zainwestowania monety gracz odrzuca z
gry jedna ze swoich monet (w ten sposb zmniejszajac o jeden
liczbe swoich monet) i w ten sposéb otrzymuije jeden znacznik
inwestycji.

Nastepnie gracz wybiera jedna ze swoich kart inwestycji, ktadzie
ja zakryta na stole (jesli wczesniej jej nie potozyt) i umieszcza na
niej znacznik inwestycji, pozostawiajac karte zakryta przed prze-
ciwnikami. Za kazdym razem kiedy gracz inwestuje, moze umie-
sci¢ nowy znacznik inwestycji na innej ze swoich kart inwestycji
albo moze zbierac kilka znacznikow inwestycji na tej samej karcie.
Inwestycje nie sq wliczane do 15 monet niezbednych do
osiggniecia zwyciestwa ekonomicznego oraz nie moga by¢é
odrzucane z gry przez przeciwnikow.

ErexTY ZWIAZANE Z INWESTYCJAMI

Podczas doktadania znacznika inwestycji na karte inwestycji
gracz sprawdza, czy zdolnos¢ karty staje si¢ aktywna.
Zdolnosci zwigzana z inwestycja staje si¢ aktywna, kiedy
liczba znacznikow inwestycji uzbieranych na karcie jest rowna
lub wyzsza od wartosci przedstawionej na lewo od zdolnosci
zwigzanej z inwestycja. W danym momencie dziata tylko
najdrozsza z aktywnych zdolnosci obecnych na karcie. Po tym
jak drozsza zdoIno$¢ na karcie inwestycji stanie si¢ aktywna,
tansze zdolnosci przestajg dziatac.

ZASTEPOWANIE EFEKTOW
ZWIAZANYCH Z INWESTYCJAMI

Gracz ma trzy znaczniki inwestycji na karcie
»Kompleks militarno-przemystowy”. W zwigzku
z tym aktywna jest zdolnos¢ +4 punkty premii
bitewne;j.

o

P6zniej gracz umieszcza czwarty znacznik na karcie
,Kompleks militarno-przemystowy”, co sprawia, ze
aktywna zaczyna by¢ zdolnos¢ +8 punktéw premii
bitewnej. Ta zdolnos¢ o koszcie czterech znacznikéw
zastepuje zdolnos¢ o koszcie dwoch znacznikdw,
ktora wczesniej zapewniata dodatkowe 4 punkty premii
bitewnej.

in
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EFEXTY NOWYCH CHATEK I WIOSEK EFEKTY ZABYTKOW

W tym rozszerzeniu wprowadzonych zostato kilka nowych Na neutralnych kafelkach mapy wprowadzonych w tym
efektdw chatek i wiosek, ktére opisano ponizej: rozszerzeniu znajduja sie specjalne pola, okreslane mianem

Przyjazni barbarzyncy: Gracz natychmiast od-
krywa i odrzuca ten znacznik. Nastepnie za darmo
produkuje jedna odblokowang jednostke i doktada ja
do swoich dostgpnych sit albo za darmo produkuje
jeden pionek i umieszcza go na polu, na ktérym
zostat znaleziony ten znacznik (nie mozna przy tym
przekracza¢ limitu ustawienia).

Przyjazni robotnicy: Gracz odkrywa i odrzuca ten
znacznik podczas fazy zarzadzania miastami aby
sprawi¢, ze jedno z jego miast zapewnia w tej turze
dodatkowe 4 A,

Sztuka etniczna: Gracz natychmiast odkrywa

i odrzuca ten znacznik aby otrzymac 3 lub 6
punktow kultury, zgodnie z tym co zaznaczono na
znaczniku chatki lub wioski.

Nauczyciel: Gracz zatrzymuje ten znacznik. Moze
ujawni¢ go podczas fazy poczatku tury, aby za
darmo nauczyc¢ si¢ technologii | poziomu.

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

zabytkow. Pierwszy gracz, ktéry zakonczy ruch swoim
pionkiem armii na polu zabytku, usuwa z planszy znacznik
zabytku i otrzymuje jednorazowa zdolnos¢, zgodnie z tym co
opisano ponizej:

Atlantyda: Gracz, ktdry usunie z planszy
znacznik zabytku ,,Atlantyda”, na poczatku
kolejnej tury za darmo uczy si¢ wybranej przez
siebie technologii. Gracz musi mie¢ dozwolone
miejsce w swojej piramidzie technologicznej
aby moc dotozy¢ nowa technologie. Pole z
Atlantyda to pole wody.

Konfucjanska szkota: Gracz, ktdry usunie

z planszy znacznik zabytku ,,Konfucjanska
szkota”, natychmiast otrzymuje dwaoch wielkich
ludzi. Pole z Konfucjanska szkota to pole gor.

Siedem miast ze zlota: Gracz, ktéry usunie

z planszy znacznik zabytku ,,Siedem miast

ze ztota” na poczatku kolejnej tury za darmo
inwestuje dwie monety (gracz otrzymuje

dwa znaczniki inwestycji, ale nie traci dwdch
monet, aby za nie zaptaci¢). Pole z Siedmioma
miastami ze ztota to pole lasu.

KORZYSCI PEYNACE Z METROPOLII

Metropolia jest wicksza niz normalne miasto i zapewnia nastepujace korzysci:

¢ Metropolia ma dodatkowe dwa pola na swoich peryferiach.
* Kiedy metropolia zostaje poswigcona na rzecz sztuki, zapewnia podstawowo 2

punkty kultury, a nie 1.

e Podczas obrony metropolii gracz otrzymuje 2 dodatkowe punkty premii

bitewnej.

e Metropolia moze by¢ rozbudowana czesciowo na pole wody i nie liczy si¢ jako

woda podczas ruchu, wiec jej wiasciciel moze przy jej pomocy zbudowaé¢ most.
Oba pola, na ktérych znajduje si¢ znacznik metropolii sa centrum danego miasta,
a 10 pol otaczajagcych znacznik metropolii to peryferia danego miasta.
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