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OPIS GRY

«Kazdy z nas ksztaftuje kamien, wznosi kolumne lub MONTAZ WSKAZNIKOW

tworzy fragment witraza, budujgc cos znacznie wiekszego
niz my sami”.

- Adrienne Clarkson

Sid Meier's Civilization: Nowy poczqgtek to strategiczna gra
planszowa, w ktérej od 2 do 4 graczy wciela sie w lideréw
najstynniejszych cywilizacji w historii ludzkosci. W trakcie
rozgrywki beda poszerza¢ swoje terytoria, odkrywa¢ nowe
technologie i budowac liczne cuda. Jednak tylko jedna z nacji
moze gérowac nad innymi i pozostawi¢ po sobie wieczny Slad
w historii.

LISTA ELEMENTOW

| miast (nawet jedll dane
miasto nie jest rorwinigte).

1 wskaznik wydarzer 80 kart dziatania
(tarcza i wskazéwka) (po 20 na gracza)

4 wskazniki technologii 16 kart dyplomacji 16 kart dyplomacji 5 kart zwyciestwa 24 karty 24 zetony
(4 tarcze i 4 wskazowki) miast-panstw graczy (po 4 na gracza) cudow swiata cudoéw swiata

N

X

1 zZeton kierunku 4 zetony miast-paristw 8 Zetonéw wody 4 zetony cudow natury 124 zetony kontroli 44 plastikowe figurki
barbarzyricow (dwustronne) (Awustronne) (po 31 na gracza) (po 1 stolicy, 7 miast

i 3 karawany na gracza)

32 zetony surowcow 9 Zetonéw 34 zetony handlu 2 szescioscienne
(po 8 na rodzaj) barbarzyricow kosci

4 tory dzialan
(po 1 na gracza)




PIERWSZA ROZGRY WKA

Aby utatwi¢ sobie poznawanie zasad gry, w pierwszej rozgrywce gracze powinni korzysta¢ z gotowej mapy. Przed przejsciem do
przygotowania gry opisanego na kolejnej stronie gracze muszg przygotowa¢ mape przedstawiong ponizej. Kazdy kafelek zostat
opisany liczba oraz litera. Liczby na ponizszej mapie odpowiadajg numerom na kafelkach. W pierwszej rozgrywce dla utatwienia
wykorzystuje sie tylko strony , A" kafelkow.

Gracze rozpoczynajg od utozenia kafelkow z czerwonym obrysem. W przypadku rozgrywki co najmniej trzyosobowej dodajg kafelki
z 26ttym obrysem, natomiast w przypadku rozgrywki co najmniej czteroosobowej dodaja réwniez kafelki z niebieskim obrysem.

Po utworzeniu mapy kazdy gracz wybiera stolice i umieszcza jg na symbolu stolicy znajdujgcym sie najblizej niego. Kolor stolicy
to kolor gracza, ktérego bedzie on uzywat w pierwszej rozgrywce (zamiast wybiera¢ go w kroku 1 przygotowania gry opisanego
na kolejnej stronie).

Oznaczenie kafelka
(numer i litera)




PRZYGOTOWANIE GRY

W celu przygotowania rozgrywki w Sid Meier’s Civilization:
Nowy poczqtek gracze wykonujg ponizsze kroki:

1.

Wybér lidera i koloru: kazdy gracz bierze jeden losowy
arkusz lidera. Nastepnie wybiera kolor i bierze miasta,
karawany, znaczniki kontroli, wskaznik technologii,
karty dyplomacji i karty dziatania w tym kolorze.
Nastepnie kazdy gracz ustawia strzatke na wskazniku
technologii na ,,0".

Elementy niebieskiego gracza

Wskaznik
technologii

Miasta

Zetony kontroli ~ Karawany

Utworzenie toréw dziatan: kazdy gracz umieszcza tor
dziatann w swoim kolorze ponizej swojego arkusza lidera.
Kazdy gracz bierze pie¢ kart dziatania oznaczonych
na rewersie ,I" i umieszcza je odkryte w miejscach
pod torem - kazdy arkusz lidera wskazuje kolejnosc,
w jakiej nalezy je utozy¢. Nastepnie kazdy gracz umieszcza
karawane na swojej karcie ,Handel zagraniczny".

‘miast {nawet Jesll dane
miasto nie jest rozwinigte).

Poczgtkowa

E kolejnos¢ kart
dz

iatania Rzymian

Przygotowanie mapy: gracze uktadajg mape z kafelkéw.
W pierwszej rozgrywce tworzg mape zgodnie z opisem
na stronie 3. W kolejnych rozgrywkach korzystajg
z zasad zaawansowanego tworzenia map, szczegétowo
opisanych na stronie 14.

Zaludnienie mapy: na kazdym polu mapy zawierajagcym
symbol gracze umieszczajg odpowiadajagcy mu zeton.
Umieszczany zeton barbarzyncéw powinien by¢ oznaczony
ta samg literg co symbol na mapie. Umieszczany zeton
miasta-panstwa powinien by¢ oznaczony takim samym
symbolem oraz czarng ramka (rombem lub okregiem)
co symbol na planszy.

Umieszczenie kart miast-panistw: dla kazdego zetonu
miasta-panstwa umieszczonego na mapie nalezy umiescic
obie kopie kart dyplomacji (jedng na drugiej) tego miasta-
panstwa obok mapy, tak aby byly widoczne dla wszystkich
graczy. Niewykorzystane karty dyplomacji miast-panstw
nalezy odtozy¢ do pudetka.

romboidalna ramka)

et |

Cud natury
(Grand Mesa)

Miasto-patistwo
(Buenos Aires:
symbol zebatki,

) Bumvos Amzs |

Kledy budujesz cud obm fego
hosat 02, jedll nie posiadas:

Jeruces cudu daneg rodaaju.

Karty dyplomacji
miasta-patistwa
(Buenos Aires)

Surowiec — marmur  Barbarzyiicy ,,I”




6.

Ustawienie Zetonu kierunku i wskazZnika
wydarzen: losowo wybrany gracz umieszcza
zeton kierunku barbarzynhcéw przy dowolnej
krawedzi mapy (nie ma znaczenia, w ktérg strone
zwrécone s3g poszczegblne cyfry). Nastepnie
ten gracz umieszcza wskaznik wydarzen obok
swojego arkusza lidera i ustawia go tak, aby
strzatka wskazywata na hetm z gwiazda. Gracz,
ktéry posiada wskaznik wydarzen, jest PIERWSZYM
GRACZEM i rozegra pierwszg ture rozgrywki.

Pole poczgtkowe

Podzielenie kart cudéw sSwiata: nalezy podzieli¢ karty
cudow Swiata na cztery stosy, zgodnie z rodzajem. Rodzaj
karty mozna okresli¢ poprzez jej kolor i symbol po lewej
stronie ilustracji cudu.

* Rozgrywka trzyosobowa: w przypadku rozgrywki
trzyosobowej z kazdego stosu nalezy odtozy¢ do
pudetka jedng losowg karte starozytnego cudu (bez
podgladania).

+ Rozgrywka dwuosobowa: w przypadku rozgrywki
dwuosobowej z kazdego stosu nalezy odtozy¢ do
pudetka po jednej losowej karcie starozytnego
i Sredniowiecznego cudu (bez podgladania).

Stworzenie talii cudéw Swiata: dla kazdego stosu kart
cudéw Swiata nalezy wykonac ponizsze czynnosci:

a. Nalezy pomieszac karty wspotczesnych cudéw danego
rodzaju i utozyc je zakryte.

b. Nastepnie nalezy pomiesza¢ karty Sredniowiecznych
cudéw danego rodzaju i utozy¢ je zakryte na kartach
wspétczesnych cudow.

c. Pozniej nalezy pomiesza¢ karty starozytnych cudéw
danego rodzaju i utozy¢ je na kartach Sredniowiecznych
cudéw.

d. Na koniec nalezy potozy¢ talie tak, aby byta widoczna
dla wszystkich graczy, i odkry¢ jej wierzchnia karte.

Przygotowanie zetonéw cudéw Swiata: obok kazdej talii
cudéw Swiata nalezy umiesci¢ wszystkie zetony, ktérych
kolor i rodzaj symbolu odpowiada kartom w danej talii.

Epoka cudu

Symbol
rodzaju cudu
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10.

11.

Rozdanie kart zwyciestwa: nalezy umiesci¢ trzy losowe
karty zwyciestwa odkryte obok mapy. Pozostate karty
zwyciestwa nalezy odtozy¢ do pudetka.

Przygotowanie puli: zetony handlu i pozostate zetony
zasobow nalezy umiesci¢ w stosach obok mapy, tworzgc
PULE.
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ROZGRYWKA

Rozgrywka w gre Sid Meier’s Civilization: Nowy poczqtek
sktada sie z serii tur. Kiedy gracze rozgrywajg swoje
tury, uzywajg kart, aby rozbudowywa¢ swoje cywilizacje
z pojedynczych miast do ogromnych imperiéw petnych cudéw
i technologii.

Osoba posiadajgca wskaznik wydarzen jest PIERWSZYM GRACZEM
- jako pierwsza rozgrywa ona swojg ture. Nastepnie gracze
kontynuuja rozgrywanie tur w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara do momentu, az gra dobiegnie konca. Gracz
zwycieza, gdy uda mu sie wypetnic¢ jeden cel z kazdej karty
zwyciestwa. Petne zasady dotyczace zwyciestwa zostaty opisane
na stronie 12.

Dodatkowo, regularnie bedg mialy miejsce wydarzenia
wplywajgce na mape i wszystkich graczy, takie jak ataki
barbarzyncéw. Przed kazdg swojg tura (z wyjatkiem pierwszej
tury) pierwszy gracz przesuwa wskazéwke na wskazniku
wydarzen, co moze wywotac jedno z takich wydarzen. Wskaznik
wydarzen i jego efekty zostaty opisane na stronie 12.

SZEREG DZIALAN

Tura gracza skupia sie na SzEREGU DZIAtAN, czyli szeregu pieciu
kart znajdujacych sie ponizej jego toru dziatan. Szereg dziatan
reprezentuje réznorodne dazenia danej nacji, takie jak rozwdj
nauki, tworzenie kultury czy produkcja militarna. Kazdy szereg
dziatan ma pie¢ MIE)sc, po jednym na kazdg karte.

Pierwsze miejsce

Pigte miejsce

Karty dziatan zmieniaja swoje pozycje w szeregu, kiedy gracz
wykonuje swoje tury. Karta przesuwa sie w kierunku pigtego
miejsca, dopdki nie zostanie uzyta - woéwczas wraca na pierwsze
miejsce w szeregu. Stad ponownie powoli porusza sie w kierunku
pigtego miejsca.

Ten proces reprezentuje poswiecony czas - karta rozpatrzona
z pigtego miejsca bedzie miata wiekszy wplyw na gre niz karta
rozpatrzona z pierwszego miejsca. Najwazniejszym elementem
strategii jest zrozumienie, kiedy optaca sie rozpatrzy¢ karte
w szeregu wczesniej, aby natychmiast skorzystac z jej zdolnosci,
a kiedy warto poczeka¢, aby uzy¢ jej efektu z najwieksza
korzyscia.

TURA GRACZA

Tura gracza sktada sie z trzech krokéw:

1. Wybranie karty: gracz wybiera jedng z pieciu kart w swoim
szeregu dziatan i wysuwa jg, aby oznaczy¢, ktérg karte
wybrat.

ANTROLOGEL WELLINE INPERITH

Efekt karty
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3. Przesuniecie karty: gracz bierze wybrang karte, przesuwa
wszystkie karty na nizszych miejscach o jedno miejsce
w prawo i umieszcza wybrang karte na pierwszym miejscu.

Po przesunieciu wybranej karty tura gracza sie konczy i swojg
ture rozgrywa kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara.

Szczegbtowe zasady kazdego rodzaju kart dziatan zostaty
opisane w sekcji ,Karty dziatania”, ktérej poczatek znajduje sie
na stronie 8. Przed przeczytaniem tej sekcji gracze powinni
zapoznac sie z kluczowymi pojeciami na kolejnej stronie.




KLUCZOWE POJECIA

Gracze muszg zaznajomi¢ sie z ponizszymi pojeciami, aby
zrozumie¢, w jaki spos6b powinni rozpatrywac karty dziatan.

POLA | TEREN

Kazdy sze$ciokat na mapie jest POLEM. Pola na mapie zawierajg
TEREN oznaczony ilustracjg. Kazdy z pieciu podstawowych
rodzajéw terenu odpowiada jednemu miejscu na torze dziatan:
faki (1), wzgérza (2), lasy (3), pustynie (4) i gory (5). Numer
miejsca danego terenu to jego TRUDNOSC.

Teren wptywa na wiele aspektéw gry. Generalnie tereny
odpowiadajgce wyzszemu miejscu sg trudniejsze do zajecia
i podbicia.

Szo6sty rodzaj terenu - woda - nie pojawia sie na torze dziatan.
Woda posiada trudnos$¢ réowng jeden, ale gracze przewaznie nie
moga oddziatywac na pola wody, chyba ze jakas karta wyraznie
im na to pozwala.

Jesli na polu pojawiajg sie elementy kilku rodzajéw terenu,
uznaje sie, ze jego rodzaj wskazuje teren, ktory zajmuje
wiekszos¢ jego powierzchni.

Egki (1) Wzgdrza (2)

Woda (1)

SOJUSZNICZY | WROGI

Wiele kart odnosi sie do pél lub elementéw jako do sojuszniczycH
lub wroGIcH. Wszystkie zetony kontroli i plastikowe figurki
w kolorze gracza sg dla niego sojusznicze. Wszystkie zetony
kontroli i plastikowe figurki w innych kolorach sg dla tego
gracza wrogie. Analogicznie, pole zawierajgce miasto lub zetony
kontroli gracza sg dla niego sojusznicze, a pola zawierajgce
miasta lub znaczniki w innych kolorach sg wrogie.

Karawany nie powodujg, ze pole jest sojusznicze lub wrogie.

PUSTE POLA

Pole jest puste, jesli nie zawiera zadnych zetonéw ani figurek.

SUROWCE | CUDA NATURY

Surowce i cuda natury pozwalajg na tworzenie niesamowitych
cudéw Swiata. W grze wystepujg cztery rodzaje surowcow:

Marmur

Rteé

Ropa

Diamenty

Gracze mogg zbierac te zetony z planszy i wydawac podczas
budowania cudéw sSwiata. Kiedy gracz wydaje zeton surowca,
zwraca go do puli.

Zeton cudu natury moze by¢ wydany jako
surowiec wskazany na tym zetonie. Jednak
kiedy zeton cudu natury zostanie wydany,
nie nalezy zwraca¢ go do puli. Zeton cudu
natury moze zosta¢ wydany ponownie
w kolejnych turach, ale nie wiecej niz raz
na ture.

%
JFFI020 SRATEROWE /

Cud natury
»Jezioro Kraterowe”

Pola z cudami natury nie posiadajg rodzaju terenu. Trudnos¢
terenu wszystkich p6l cudéw natury wynosi piec.

MIASTA | ROZWINIETE MIASTA

Miasta to gtéwne punkty, wokét ktoérych powstajg imperia.
Pozwalajg one graczom zajmowac¢ nowe obszary na mapie.
Rozwiniete miasta to w petni rozbudowane miasta, ktére
wptywaja na dobrobyt cywilizacji gracza. Regularnie generujg
one zetony handlu (opisane dalej) i petnig funkcje nowych
punktéw poczatkowych dla karawan.

Miasto staje sie rozwiniete, kiedy kazde sasiadujgce z nim pole
zawiera sojuszniczy zeton kontroli albo jest polem wody. Miasta
na krawedzi mapy mogg rozwija¢ sie szybciej, poniewaz
posiadajg mniej sasiadujgcych pol.

Poniewaz miasto pomarariczowego gracza znajduje
si¢ na krawedzi mapy, ma tylko cztery sgsiadujgce pola.
Znajdujg sie na nich sojusznicze Zetony kontroli
lub sq one polami wody, wiec miasto jest rozwiniete.




KARTY DZIALANIA

W grze wystepuje pie¢ RobzAJ6w kart dziatania. Rodzaj karty
zostat oznaczony symbolem w lewym gérnym rogu. Szereg
dziatan kazdego z graczy zawiera jedng karte kazdego rodzaju.

Symbol i rodzaj
karty dziatania

Podczas rozgrywki gracze zdobywaja zaawansowane wersje
swoich poczatkowych kart dziatania, ktére maja wiekszy wptyw
na gre. Zaawansowang karte rozpatruje sie zgodnie z tymi
samymi zasadami co poczatkowag karte danego rodzaju, ale
moze ona posiada¢ dodatkowy efekt (np. pozwala karawanom
przekracza¢ wode).

Ponizsze akapity opisujg zasady dla kazdego rodzaju kart
dziatania.

KULTURA

Kulturowe karty dziatania pozwalajg graczom umieszczac zetony
kontroli, dzieki czemu zajmuja terytorium i zdobywajg surowce.
Miejsce karty w szeregu dziatan okresla, na jakich rodzajach
terenu gracz moze umieszcza¢ zetony kontroli.

Aby umiesci¢ zeton kontroli, gracz bierze jeden ze swoich
niewykorzystanych zetonéw i umieszcza go na polu sasiadu-
jacym z sojuszniczym miastem. Je$li dane pole zawiera zeton
surowca lub cudu natury, gracz umieszcza dany zeton obok
swojego arkusza lidera.

Gracz musi przestrzegaé ponizszych zasad:

¢ Gracz nie moze umiesci¢ zetonu na polu wody ani na zadnym
polu, ktérego teren odpowiada wyzszemu miejscu w szeregu
dziatan niz miejsce karty kultury. Wszystkie cuda natury
traktuje sie jak teren o trudnosci pigc.

¢ Pole nie moze zawierac¢ zetonu barbarzyncéw, miasta, miasta-
panstwa ani zetonu kontroli.

¢ Zeton musi zosta¢ umieszczony nieumocniong strong do géry
(strong, ktéra nie posiada biatego okregu wokét symbolu).

- umocniona
‘ 9 strona zetonu

kontroli

Jesli czerwony gracz rozpatrzy swojg karte kultury
na drugim miejscu w szeregu, moze umiescic¢ swoje
zetony kontroli na tgkach i wzgérzach.

9

NAUKA ¢

Naukowe karty dziatania zapewniajg postep na wskazniku
technologii, co pozwala graczom odkrywa¢ nowe technologie.
Miejsce karty w szeregu dziatan okresla, o ile postepuje wskaznik.

Aby oznaczy¢ postep na wskazniku technologii, gracz obraca
wskazoéwke zgodnie z kierunkiem ruchu zegara o liczbe pdl
(kropek i liczb) réwna numerowi miejsca karty nauki w szeregu.

Kazda karta dziatania posiada PozioM TECHNOLOGII, a niektére
pola na wskazniku technologii s3 powigzane z poziomem
technologii:

Poziom
technologii

Kiedy wskazéwka na wskazniku przesuwa sie na pole z poziomem
technologii (lub je przekracza), gracz moze otrzymac nowa karte
dziatania. Gracz moze wybra¢ dowolng karte ze swojej talii
dziatan, ktérej poziom doktadnie odpowiada poziomowi
osiggnietemu na wskazniku. Wybrana karta zastepuje karte tego
samego rodzaju w jego szeregu dziatah - zastepowang karte
nalezy odtozy¢ z powrotem do talii.

Wskaznik technologii niebieskiego gracza postepuje na pole poziomu IV.
Gracz decyduje, Ze otrzyma karte ,,Lot”, wiec musi zastgpic nig swojg
obecng karte wojska w szeregu dzialan, czyli ,,Obrébke zelaza”.

EKONOMIA @

Ekonomiczne karty dziatania pozwalajg graczom na interakcje
z miastami-panstwami oraz wrogimi miastami poprzez poru-
szanie karawan. Miejsce karty dziatania w szeregu okresla
na jakie rodzaje terenu moga poruszyc sie karawany.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng karawang na swojej karcie
ekonomii. Podczas gry gracze mogg zdobywac lepsze karty,
ktére zwiekszajg liczbe dostepnych karawan. W takim wypadku
gracz umieszcza nowe karawany na swojej karcie ekonomii.

Liczba
dostepnych karawan

Aby poruszy¢ karawane, gracz przesuwa figurke po jednym
polu na raz, maksymalnie na odlegtos¢ wskazang na karcie.
Karawana na karcie ekonomii moze poruszyc sie ze stolicy lub
rozwinietych miast gracza, tak jakby znajdowata sie na polu
danego miasta. Jesli karawana nie dotrze do miasta-panstwa
ani wrogiego miasta w ciggu jednej tury, pozostaje na mapie
i moze zosta¢ poruszona ponownie nastepnym razem, kiedy
gracz rozpatrzy karte ekonomii.




Gracz musi przestrzegaé ponizszych zasad:

¢ Gracz nie moze umiesci¢ ani poruszy¢ karawany na ani przez
pole wody ani zadne pole, ktérego teren odpowiada wyzszemu
miejscu w szeregu dziatania niz miejsce karty ekonomii.

¢ Pole nie moze zawiera¢ zetonu barbarzyncow.

¢ Gracz nie moze poruszy¢ wiecej niz jednej karawany do
jednego miasta lub miasta-panstwa w tej samej turze.

Kiedy gracz porusza karawane do miasta-panstwa lub wrogiego
miasta, rozpatruje ponizsze krokiw zaleznosci od celu karawany:

1. Gracz cofa karawane na swoja karte ekonomii.
2. Gracz otrzymuje dwa zetony handlu z puli.

a. Miasto-panstwo: Zzetony handlu gracz umieszcza na
karcie w swoim szeregu dziatan, ktérej rodzaj odpowiada
rodzajowi danego miasta-panstwa.

b. Wrogie miasto: zetony handlu gracz umieszcza na
kartach w swoim szeregu dziatan, rozdzielajac je wedtug
uznania.

3. Gracz moze wzig¢ jedng karte dyplomacji.

a. Miasto-panstwo: jesli karta dyplomacji tego miasta-
panstwa jest dostepna obok mapy, gracz umieszcza ja
obok swojego arkusza lidera. Gracz nie moze wzigc karty,
jesli juz posiada jej kopie.

b. Wrogie miasto: gracz wybiera jedng z dostepnych kart
dyplomacji danego wrogiego gracza i umieszcza jg obok
swojego arkusza lidera. Jesli gracz posiada juz jedng z kart
dyplomacji danego gracza, musi jg zwrdéci¢, zanim wezmie
od niego inng karte.

Miasta-panstwa, zetony handlu i karty dyplomacji zostaty
opisane na stronie 13.

PORUSZANIE KARAWANY

Aby skorzystac¢ z pobliskiego Seulu, niebieski gracz
rozpatruje swoja karte ekonomii,Handel zagraniczny”,
znajdujaca sie na trzecim miejscu.

. Gracz umieszcza karawane obok swojej stolicy. Nie
moze umiescic jej na sasiadujacych gérach, poniewaz
wymagaja one wyzszego miejsca w szeregu dziatan.

. Nastepnie porusza karawane na pole lasu, a dalej
na miasto-panstwo.

. Na koniec cofa karawane na swoja karte ekonomii
i umieszcza dwa zetony handlu na swojej karcie
nauki. Nastepnie gracz bierze jedna z dostepnych
kart dyplomacji Seulu.

PRZEMYSL £}

Przemystowe karty dziatania pozwalajg graczowi zbudowaé
graczowi nowe miasta lub cudy Swiata. Jesli gracz buduje
miasto, miejsce karty w szeregu okresla, jakie rodzaje terenu
gracz moze bra¢ pod uwage. Jesli gracz buduje cud Swiata,
pozycja w szeregu dziatan wptywa na koszt tego cudu.

Budowanie miast

Aby zbudowaé nowe miasto, gracz bierze jedno ze swoich
niewykorzystanych miast i umieszcza je na pustym polu
w odlegtosci wskazanej na karcie przemystu (liczac od
sojuszniczego pola).

Gracz musi przestrzegac ponizszych zasad:

¢ Gracz nie moze budowac na polu zawierajgcym inny element
niz karawana lub sojuszniczy zeton kontroli. Jesli miasto
zostanie wybudowane na karawanie, oba te elementy dzielg
pole. Jesli miasto zostanie wybudowane na zetonie kontroli,
zostaje on usuniety z planszy i zwrécony do puli gracza.

¢ Gracz nie moze budowa¢ miast na polach sasiadujacych
z miastami lub miastami-panstwami.

¢ Gracz nie moze budowac na ani odmierza¢ odlegtosci przez
pola wody ani zadne pola, ktorych teren odpowiada wyzszemu
miejscu w szeregu dziatan niz miejsce karty przemystu.

¢ Gracz nie moze odmierza¢ odlegtosci przez wrogie pole ani
zeton barbarzyncow.

Jesli czerwony gracz rozpatrzy swojq karte
przemystu ,Garncarstwo” na drugim miejscu
w szeregu (wzgorza lub nizej), moze
budowac tylko na oznaczonych polach.




Budowanie cudow swiata

Cuda Swiata zapewniajg potezne zdolnosci kontrolujgcym je
graczom.

Koszrt cudu $wiata to liczba wydrukowana w lewym dolnym rogu
jego karty. Surowce, ktére gracz moze wydac, aby optaci¢ koszt,
sg przedstawione w prawym dolnym rogu.

AL Sl K Pl

Dozwolone
surowce

Aby wybudowa¢ cud, gracz wybiera jedng z odkrytych kart na
wierzchu talii cudéw i optaca jej koszt w Probukc)1, ktéra jest
suma:

¢ Numeru miejsca karty przemystu w szeregu dziatan.

¢ Dwoéch punktéw produkeji za kazdy dozwolony surowiec
wydany przez gracza.

¢ Jednego punktu produkgji za kazdy zeton handlu, ktéry gracz
wyda z karty przemystu.

Jesli produkcja gracza jest rowna lub przekracza
koszt cudu, zostaje on wybudowany. Gracz
umieszcza karte cudu Swiata obok swojego
arkusza lidera, a odpowiadajacy jej zeton cudu
ktadzie pod sojuszniczym miastem, pod ktérym
nie znajduje sie jeszcze zeton cudu. Nastepnie
gracz odkrywa kolejng karte cudu danego
rodzaju, odstaniajgc wierzchnig karte z danej
talii cudéw.

Gracz nie moze wybudowac cudu, jesli wszystkie
jego miasta juz posiadaja zeton cudu.

Cuda Swiata zostaty opisane szczegétowo na stronie 13.

BUuDOWA CcuDU
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Koszt Zakazanego miasta wynosi
dziewie¢. Aby je wybudowag,
gracz musi posiada¢ dziewieé
punktéw produkcji oraz miasto,
w ktérym nie znajduje sie zeton
cudu swiata. 23
Ma poczgtku swale]
Eury modesz ooz
L wrogl bebon koniroll,

ktbrysysiadule
zsojuszniczym palemn.

Gracz rozpatruje swoja karte
przemystu na trzecim miejscu
w szeregu dziatan dla trzech
punktéw produkcji. Potrzebuje
punktow  produkgji

szesciu
wiecej, wiec wydaje jeden zeton

marmuru i dwa Zzetony ropy.

Kazdy z nich dodaje dwa punkty produkcji, co daje
tacznie dziewieé. Gracz buduje Zakazane miasto,
umieszczajac jego karte obok swojego arkusza lidera,
a zeton cudu pod jednym ze swoich miast, w ktérym
nie ma jeszcze zetonu cudu.

WOJSKO 77
Wojskowe karty dziatania pozwalajg graczowi umacnia¢ obrone
lub przeprowadzac ataki. Miejsce w szeregu dziatarh wskazuje ile

zetonoéw kontroli moze zosta¢ umocnionych lub okresla site
kazdego ataku.

Umacnianie zetonow kontroli

Umocnione zetony kontroli to potezne narzedzia stuzace do
obrony wartosciowych terytoriéw i miast, w ktérych znajduja
sie cuda Swiata.

Aby umocni¢ zetony kontroli, gracz wybiera liczbe swoich
zetonéw réwng lub nizszg od numeru miejsca karty wojska
w szeregu. Gracz obraca kazdy z wybranych zetonéw na jego
umocniong strone.

Nieumocniona Umocniona strona

strona

Umocnione zetony kontroli zapewniajag dodatkowg ochrone
przeciwko barbarzyncom. Kiedy barbarzyrncy poruszajg sie na
pole zawierajgce umocniony zeton kontroli, cofajg sie na pole,
z ktérego sie poruszyli, a zeton kontroli nalezy obréci¢ na jego
nieumocniong strone.

Kiedy gracz sie broni, musi okresli¢ warto$¢ walki (patrz
na kolejnej stronie) bronigcego sie elementu. Umocniony
zeton kontroli zwieksza swojg wtasng wartos¢ walki o jeden,
a dodatkowo zwieksza wartos¢ walki kazdego sasiadujgcego
miasta i zetonu kontroli o jeden. Te premie moga sie kumulowag,
aby znaczaco zwieksza¢ obrone - miasto otoczone kilkoma
umocnionymi zetonami kontroli jest trudniejsze do zdobycia.

Jesli niebieski gracz rozpatrzy swojg wojskowq karte
dzialania na drugim miejscu w szeregu, moze obrocic swoje
dwa dowolne zetony kontroli na ich umocniong strone.



Wykonywanie atakow

Gracze wykonuja ataki, aby pokonywac barbarzyncéw, podbija¢
miasta-panstwa lub zajmowa¢ wrogie terytoria. Aby wykonaé
atak, gracz wybiera pole, ktére chce zaatakowad, znajdujace sie
w odlegtosci wskazanej na karcie wojska, liczac od sojuszniczego
pola.

Gracz musi przestrzegaé ponizszych zasad:

¢ OBRrONCA (cel ataku) musi by¢ Zetonem barbarzyrncéw,
miastem-panstwem, wrogim miastem lub wrogim zetonem
kontroli.

¢ Gracz nie moze mierzy¢ odlegtosci przez pola wody, wrogie
pola, zetony barbarzyricéw ani miasta-panstwa. Gracz moze
mierzy¢ odlegtos¢ przez wszystkie pozostate rodzaje terenu,
niezaleznie od miejsca karty wojska w szeregu.

¢ Gracz nie moze wykona¢ ataku z pola, ktére zaatakowat i nad
ktérym przejat kontrole w tej turze.

Po wybraniu celu zaréwno atakujacy, jak i obronca rzucaja
jedng koscia, aby ustali¢ swoje wWARTOSCI WALKI. Jesli obrorica
sg barbarzyncy lub miasto-panstwo, gracz po prawej stronie
atakujacego wykonuje rzut za obronce.

Wartos¢ walki atakujgcego jest rowna sumie jego wyniku na
kosci i numeru miejsca karty wojska w szeregu. Gracz dodaje
réwniez wszelkie premie do ataku ze swoich kart i arkusza lidera.

Wartos¢ walki obronhcy jest réwna sumie jego wyniku na kosci
i premii zaleznej od rodzaju bronionego elementu:

¢ Miasto-panstwo: premia wynosi osiem.

¢ Barbarzyncy: premia réwna sie trudnosci terenu pola, na
ktérym znajduje sie obronca.

¢ Zeton kontroli: premia réwna sie trudnosci terenu pola,
na ktérym znajduje sie obronca, oraz wszelkich premii na
kartach i arkuszu lidera bronigcego gracza. Premia zwigksza
sie za kazdy sojuszniczy umocniony zeton kontroli sgsiadujacy
z obroncg (wliczajgc samego obronice, jesli jest umocnionym
zetonem kontroli).

¢ Miasto: premia jest taka sama, jak dla zetonu kontroli, ale
trudnos¢ terenu zostaje podwojona (np. teren gérski dodaje
premie 10 zamiast 5).

Po ustaleniu wartosci walki atakujgcy moze wydac zetony handlu
ze swojej karty wojska. Nastepnie obrornca rowniez moze wydac
zetony handlu ze swojej karty wojska. Kazdy zeton wydany przez
gracza zwieksza jego wartos¢ walki o jeden.

Gracz, ktory uzyska wyzszg wartos¢ walki, wygrywa dany atak
(remisy wygrywa obronca). Jesli wygra obronica, nic sie nie
dzieje. Jesli zwyciezy atakujagcy, rozpatruje efekt w zaleznosci od
celu ataku:

¢ Miasto-panstwo: atakujacy podbija miasto-panstwo poprzez
umieszczenie zetonu miasta-panstwa na karcie w swoim
szeregu dziatan, ktéra posiada ten sam rodzaj (zetony miast-
panstw zostaly opisane dalej). Nastepnie atakujacy umieszcza
jedno ze swoich miast na polu tego miasta-panstwa. Obie karty
dyplomacji tego miasta nalezy umiesci¢ zakryte obok mapy.

¢ Barbarzyncy: atakujagcy usuwa barbarzyncéw z mapy
i umieszcza jeden zeton handlu na dowolnej karcie w swoim
szeregu dziatan.

¢ Zeton kontroli: atakujacy zastepuje zeton jednym ze swoich
nieuzywanych zetonéw kontroli ktadac go nieumocniong
strong do gory. Jesli zeton znajdowat sie na polu cudu natury,
atakujacy bierze Zzeton tego cudu natury od bronigcego
gracza.

¢ Miasto (nie stolica): atakujgcy zastepuje miasto jednym
ze swoich nieuzywanych miast. Jesli byto to pole miasta-
panstwa, atakujgcy podbija je lub uwalnia (patrz ,Miasta-
panstwa” na stronie 13).

¢ Stolica: atakujacy bierze do dwoéch zetonéw handlu z kart
dziatania bronigcego gracza i umieszcza je na swoich kartach
dziatania, rozdzielajgc je wedtug uznania.

Jesli atakujacy pokonat miasto, pod ktérym znajdowat sie zeton
cudu Swiata, dany zeton pozostaje na tym miejscu (pod nowym
miastem atakujgcego), a atakujacy otrzymuje odpowiadajaca
mu karte cudu. Jedli miasto byto stolicg, atakujgcy musi
przenies¢ zeton pod jedno ze swoich miast. Jesli atakujgcy nie
moze przenies¢ zetonu, poniewaz we wszystkich jego miastach
juz znajduja sie zetony cudéw, nie moze wzigc¢ karty ani zetonu
tego cudu (pozostajg one pod kontrolg atakowanego gracza).

WYKONYWANIE ATAKU

Czerwony gracz atakuje zeton kontroli niebieskiego
gracza znajdujacy sie na pobliskim lesie. Rozpatruje
karte wojska ,Obrébka zelaza” na drugim miejscu
W szeregu.

1. Czerwony gracz uzyskuje wynik ,5". Jego wartos¢
walki wynosi 8 (2 za miejsce w szeregu dziatan,
1 za dodatkowaq premie ,Obrébki zelaza” i 5 z wyni-
ku rzutu).

. Niebieski gracz wyrzucit,3". Jego wartosc¢ walki to 9
(3 za trudnos¢ lasu, 1 za umocniony zeton kontroli,
2 za sasiadujgce umocnione zetony oraz 3 z wyniku
rzutu).

. Czerwony gracz wydaje 2 zetony handlu ze swojej
karty wojska. Niebieski gracz nie posiada zadnych
zetondw handlu na swojej karcie wojska, wiec
czerwony gracz wygrywa z ostateczng wartoscia
walki réwna 10.




ZWYCIESTWO

Kazda karta zwyciestwa jest podzielona na dwa ceLe. Zadaniem
graczy jest zrealizowanie jednego celu na kazdej karcie
zwyciestwa obok mapy. Znaczenie symboli kazdego celu zostato
opisane na ostatniej stronie instrukgcji.

Kiedy gracz zrealizuje cel, umieszcza jeden ze swoich zetonéw
kontroli obok karty zwyciestwa, na ktérej znajduje sie ten cel.
Nawet jesli pdzniej gracz nie bedzie juz dtuzej spetniat wymagan
tego celu, zeton pozostaje obok karty, a gracz nie musi ponownie
realizowac celu z danej karty.

Na poczatku tury pierwszego gracza, jesli jakis gracz zrealizowat
jeden cel na kazdej karcie zwyciestwa, dany gracz wygrywa gre.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry
posiada wiecej cudow Swiata. Jezeli dalej jest remis, wygrywa ten
z remisujgcych graczy, ktéry posiada wiecej sojuszniczych pél.

DODATKOWE ZASADY

W tej czesci opisano dodatkowe zasady wykorzystywane
podczas rozgrywki.

WSKAZNIK WYDARZEN

Wskaznik wydarzen steruje efektami, ktére nie sg czesScig tury
zadnego gracza, takimi jak aktywnos¢ barbarzyncéw. Zanim
pierwszy gracz rozpocznie kazdg ze swoich tur (poza pierwszg),
musi przesung¢ wskazéwke na wskazniku wydarzen na nastepne
pole, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Jesli na nowym polu
znajduje sie symbol, pierwszy gracz go rozpatruje. Nastepnie
normalnie rozpoczyna swojg ture. Kazdy z symboli na wskazniku
wydarzen zostat opisany ponizej.

Ruch barbarzyncéw

Barbarzyncy wedrujg po mapie w poszukiwaniu
karawan do ztupienia i miast do spladrowania.
Kiedy wskazoéwka przesunie sie na to pole, wszyscy
barbarzyncy na mapie sie poruszajg. Aby okresli¢,
w jakim kierunku poruszg sie barbarzynhcy, pierwszy
gracz rzuca koscig i poréwnuje wynik z zetonem kierunku
barbarzyncéw. Kazdy zeton barbarzyncéw porusza sie o jedno
pole w wyrzuconym kierunku.

Jesli barbarzyncy porusza sie na pole zawierajagce element
gracza, dany gracz rozpatruje odpowiedni efekt:

¢ Karawana: element zostaje zniszczony i wraca na karte
ekonomii danego gracza.

¢ Nieumocniony Zzeton kontroli lub miasto (nie stolica):
element zostaje zniszczony i wraca do puli danego gracza.

¢ Umocniony zeton kontroli: zeton nalezy obréci¢ na jego
nieumocniong strone, a barbarzyncy cofajg sie na pole,
z ktoérego sie poruszyli.

¢ Stolica: gracz wybiera i odrzuca tacznie dwa zetony handlu
ze swojego szeregu dziatan, a barbarzyncy cofajg sie na pole,
z ktérego sie poruszyli.

Jesli barbarzyhcy porusza sie na pole wody, kontynuujg ruch
w wyrzuconym kierunku do momentu, az poruszg sie na pole

PORUSZANIE BARBARZYNCOW

Pierwszy gracz rzuca ,2” na ruch barbarzyncow.
Kazdy zeton barbarzyncéw porusza sie w kierunku
oznaczonym jako ,2"” na zetonie kierunku.

. Barbarzyncy ,D"” poruszaja sie na pole zawierajace
miasto gracza, niszczac je.

. Barbarzyncy ,F” poruszaja sie na pole wody.
Poniewaz nie moga sie na nim zatrzymag,
kontynuuja ruch w wyrzuconym kierunku.

inne niz woda. Jesdli barbarzyncy mieliby poruszy¢ sie poza
krawedz mapy, zamiast tego poruszajg sie w przeciwnym
kierunku.

Pojawienie sie barbarzyncow

W trakcie rozgrywki barbarzyncy regularnie poja-
wiajg sie ponownie na mapie. Kiedy wskazéwka
przesunie sie na ten symbol, kazdy pokonany zeton
barbarzyncéw nalezy ponownie umiesci¢ na mapie.

Kazdy zeton barbarzyncéw zostat oznaczony literg. Kiedy zeton
ma sie ponownie pojawi¢, nalezy umiesci¢ go na symbolu
barbarzyncéw oznaczonym tg sama litera.

Barbarzyncy pojawiaja sie wytacznie, jesli odpowiadajace
pole jest puste lub zajete przez karawane (karawana zostaje
zniszczona). W innym wypadku barbarzyncy pozostajg poza
plansza, czekajac na okazje do ponownego pojawienia sie na
mapie.

Handel

Rozwiniete miasta zapewniajg swoim cywilizacjom
zetony handlu. Kiedy wskazéwka przesunie sie
na ten symbol, kazdy gracz umieszcza Zzetony
handlu z puli na kartach w swoim szeregu dziatan,
rozdzielajgc je wedtug uznania. Liczba zetondéw
handlu, ktére rozmieszcza gracz, réwna sie liczbie
kontrolowanych przez niego rozwinietych miast.

= .



MIASTA-PANSTWA

Miasto-panstwo to niewielki, suwerenny obszar,
neutralny w stosunku do wszystkich graczy.
Miasta-panstwa sg wartosciowymi partnerami
handlowymi, nagradzajacymi graczy, ktérzy
wysytajg do nich swoje karawany. Kazde miasto-
panstwo posiada dwie karty dyplomacji o tej samej nazwie.

Seul, naukowe
miasto-paristwo

Kiedy gracz porusza karawane do miasta-panstwa, dany gracz
umieszcza dwa zetony handlu na karcie w swoim szeregu
dziatan, ktéra posiada ten sam rodzaj co to miasto-panstwo.
Jesli gracz nie posiada jeszcze karty danego miasta-panstwa,
bierze jedna z jego kart dostepnych obok mapy i umieszcza
przy swoim arkuszu lidera. Gracz nie moze zabrac karty miasta-
panstwa od innego gracza.

Teren wszystkich miast-panstw to tagki, ale ich wartos¢ obrony
wynosi osiem.

Gracz nie moze poruszy¢ wiecej niz jednej karawany do jednego
miasta lub miasta-panstwa w tej samej turze.

Podbijanie i wyzwalanie miast-panstw

Gracze moga uzyska¢ pewne korzysci za atakowanie lub
wyzwalanie miast-panstw spod kontroli innego gracza.

Kiedy gracz atakuje i podbija miasto-panstwo, umieszcza jedno
ze swoich nieuzywanych miast na danym polu i umieszcza zeton
tego miasta-panstwa na karcie w szeregu dziatan, ktéra posiada
ten sam rodzaj co miasto-panstwo. Nastepnie wszystkie karty
dyplomacji tego miasta-panstwa nalezy odtozy¢ zakryte obok
mapy.

Kiedy gracz rozpatruje karte dziatania, na ktérej znajduje sie
zeton miasta-panstwa, moze wykorzysta¢ zeton tego miasta
jako zeton handlu. Zeton pozostaje na danej karcie dziatania,
zamiast zosta¢ zwrécony do puli, ale nie moze zosta¢ wydany
wiecej niz raz na ture.

Jesli gracz zaatakuje i pokona wrogie miasto na podbitym
miescie-panstwie, moze zdecydowac sie je podbi¢ (zgodnie
z opisem na stronie 11) lub wyzwoli¢. Jesli gracz wyzwala miasto,
odktada jego zeton na miejsce, zamiast umieszcza¢ tam swoje
miasto. Nastepnie gracz odkrywa karty dyplomacji tego miasta
i bierze jedna z nich.

KARTY DYPLOMAC]I

Karty dyplomacji zapewniajg przydatne premie graczom, ktorzy
wysytajg swoje karawany do miast-panstw oraz wrogich miast.
Kazdy gracz posiada zestaw kart dyplomacji w swoim kolorze,
a takze kazde panstwo-miasto posiada pare odpowiadajgcych
mu kart dyplomacji.

Gracz nie korzysta z efektéw witasnych kart dyplomacji, ale
moze uzywac kart dyplomacji miast-panstw lub innych graczy.
Gracz nie moze posiadac wiecej niz jednej karty kazdego miasta-
panstwa ani kazdego gracza.

Jesli gracz atakuje miasto-panstwo lub wrogie pole, musi zwrécié

wszelkie karty dyplomacji, ktére otrzymat od danego miasta-
panstwa lub gracza.
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ZETONY HANDLU

Zetony handlu wzmacniajg efekty na kartach
dziatania. Gracze otrzymujg je za wysytanie
karawan do miast-panstw lub wrogich miast Zeton handlu
oraz kiedy wskazéwka na wskazniku wydarzen

przesunie sie na symbol handlu.

Kiedy gracz rozpatruje karte dziatania, moze wyda¢ dowolng
liczbe zetonéw handlu z tej karty. Kazdy wydany zeton handlu
zapewnia efekt opisany na dole danej karty dziatania:

3_\ Kultura: pozwala umiesci¢ jeden dodatkowy zeton
% kontroli.

—=. Wojsko: podczas ataku lub obrony, wartos¢ walki gracza
.k jest wieksza o jeden na czas tego ataku.

-g‘ﬁ‘*. Nauka: wskaznik technologii postepuje o jedno
Y=, dodatkowe pole.
£ Przemyst: podczas budowy cudu produkcja gracza
“'-L'? wzrasta o jeden.

Ekonomia: kazda karawana moze sie poruszy¢ o jedno
dodatkowe pole.

Kiedy zeton handlu zostaje wydany, nalezy go zwréci¢ do puli.

Na karcie dziatania nie moga znajdowac sie wiecej niz trzy
zetony handlu. Nadmiarowe zetony (powyzej trzech) nalezy
natychmiast zwréci¢ do puli. Zetony miast-panstw nie wliczajg
sie do tego limitu.

CUDA SWIATA

Cuda Swiata zapewniajg wyjatkowe, potezne efekty kontroluja-
cym je graczom. W grze wystepuja cztery rodzaje cudéw Swiata:
kulturowe, ekonomiczne, naukowe i wojskowe. Rodzaj cudu
0znaczono na jego karcie i zetonie symbolem i kolorem. Rodzaj
cudu okresla, do ktérej talii cudéw nalezy dana karta.

Symbol i kolor
cudu kulturowego

Gracze budujg cuda sSwiata, korzystajagc z przemystowej karty
dziatania. Kiedy gracz buduje cud, umieszcza jego karte obok
swojego arkusza lidera, a zeton danego cudu pod sojuszniczym
miastem, pod ktérym nie znajduje sie jeszcze cud Swiata.
Nastepnie gracz odkrywa kolejng karte cudu danego rodzaju,
odstaniajgc wierzchnig karte z danej talii cudow.

Gracz kontroluje cud Swiata, dopoki jego zeton znajduje sie
pod sojuszniczym miastem (lub, w rzadkich przypadkach, pod
sojuszniczym zetonem kontroli). Inni gracze moga atakowacé
wrogie pole, na ktérym znajduje sie zeton cudu, aby przejg¢ nad
nim kontrole, zgodnie z opisem na stronie 11.

Jesli barbarzyhcy zniszcza miasto, w ktérym znajduje sie cud
Swiata, zeton tego cudu pozostaje na danym polu, a gracz moze
przejac nad nim kontrole, umieszczajac na nim miasto lub zeton
kontroli.

i



ZAAWANS. TWORZENIE MAPY

We wszystkich rozgrywkach poza pierwszg gracze powinni
korzysta¢ z ponizszych zasad, aby tworzy¢ swoje wtasne mapy.
Wprowadzajg one dodatkowy element strategiczny i zapewniaja
inng mape w kazdej rozgrywce. Gracze tworzg poczatkowy
kontynent zwany RDZENIEM, a nastepnie na zmiane dodajg do
niego kafelki, rozmieszczajac je zgodnie z obrang strategig, aby
0siggna¢ korzysci. Aby stworzy¢ zaawansowang mape, nalezy
wykonac nastepujace kroki:

1. Nalezy rozdac¢ kazdemu graczowi losowy kafelek z symbolem
stolicy (gwiazdg). Pozostate kafelki stolicy nalezy odtozy¢ do
pudetka.

2. Nalezy wzig¢ dwa losowe kafelki z cudem natury i dwa
losowe kafelki z miastem-panstwem i pomieszac je ze soba.
To kafelki rdzenia.

3. Wszystkie kafelki rdzenia nalezy utozy¢ tg sama strong do
gory. Aby wybra¢ strone, nalezy rzuci¢ koscig. Przy wyniku
1-3 nalezy uzy¢ strony , A", w innym wypadku - strony ,B".

4. Nalezy utworzy¢ rdzen, dobierajgc i umieszczajgc kafelki
rdzenia, po jednym na raz, na srodku stotu. Kafelki nalezy
umieszcza¢ w kolejnosSci i w orientacji pokazanej ponizej,
zaleznie od wybranej strony. Nastepnie nalezy umiescic
zetony handlu na kazdym z tych czterech kafelkéw jako
przypomnienie, ze s3 to kafelki rdzenia.

Kafelki rdzenia - strona A Kafelki rdzenia - strona B

5. Pozostate kafelki nalezy wymieszac irozdac po dwa kazdemu
z graczy. Niewykorzystane kafelki nalezy odtozy¢ do pudetka.

INDEKS

6. Zaczynajac od losowego gracza i kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu zegara, kazdy gracz wybiera i umieszcza
jeden ze swoich trzech kafelkéw. Kazdy kafelek mozna utozy¢
dowolng strong do géry, ale gracze muszg przestrzegac
ponizszych ograniczen:

+ Doktadany kafelek musisie styka¢ z co najmniej czterema
polami juz wytozonych kafelkéw.

+ Kafelek musi sie stykac z rdzeniem, nawet jesli musiatby
zosta¢ obrécony na okreslong strone, aby bylo to
mozliwe. Jesli niemozliwe jest dotgczenie go do rdzenia
w celu spetnienia poprzedniego wymagania, kafelek
musi stykac sie z kafelkiem, ktory styka sie z rdzeniem.

* Jesligracz umieszcza kafelek stolicy, musi umiesci¢ swoja
stolice na znajdujagcym sie na danym kafelku symbolu
stolicy.

+ Jesli powstanie otoczona z kazdej strony dziura w mapie,
gracze powinni wypetnic jg zetonami wody.
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Kafelek 1 jest utozony w niedozwolony sposéb, poniewaz nie styka
sig z czterema polami mapy. Kafelek 2 jest utozony poprawnie.

7. Gracze powtarzajg krok 6 do momentu az umieszczg

wszystkie kafelki. Nastepnie nalezy odrzuci¢ zetony handlu
z kafelkéw rdzenia i kontynuowac przygotowanie gry.
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OBJASNIENIA ZASAD

W tej czesci znajdujg sie objasnienia do sytuacji, ktére moga wystapic
podczas rozgrywki.

Atakowanie

¢ Jesli gracz wykona nieudany atak przeciwko jakiemus celowi, moze
zaatakowac go ponownie w tej samej turze.

¢ Jesligracz podbija miasto lub miasto-paristwo i nie posiada juz miasta,
ktére mégtby umiesci¢ na danym miejscu, zamiast tego umieszcza
tam umocniony zeton kontroli. Jesli dany zeton znajduje sie na polu
miasta-panstwa, a kolejny atakujgcy pokonuje i podbija to miasto-
panstwo, musi zastgpic¢ zeton miastem (jesli to mozliwe).

¢ Jesdli gracz musi umiesci¢ zeton kontroli (zamiast miasta) na miescie-
panstwie lub zetonie cudu natury, w dalszym ciggu podbija dane
miasto-panstwo lub przejmuje kontrole nad cudem natury.

Barbarzyncy

¢ Jesli barbarzyncy zmieniajg kierunek ruchu ze wzgledu na krawedz
mapy lub umocniony zeton kontroli, z ktérego cofaja sie na pole wody,
kontynuujg ruch w danym kierunku, dopoki nie wejda na pole lgdu.

¢ Dopoki barbarzyicy znajduja sie na polu miasta-panstwa, karawany
nie moga sie do niego poruszac ani nie moze ono zostac¢ zaatakowane.

¢ Po tym, jak barbarzyncy sie porusza, jesli na polu znajduje sie wiecej
niz jeden zeton barbarzyncéw, nalezy rzuci¢ koscig i przesuna¢ jeden
z nich w wyrzuconym kierunku. Nalezy powtarzac te czynnos¢, dopoki
na zadnym polu nie bedzie wiecej niz jednego zetonu barbarzyfncéw.

Karawany

¢ Karawany moga poruszac sie przez miasta-panstwa i wrogie miasta,
ale nie moga sie zatrzymywac ani pozostawac na tych polach.

¢ Kiedy karawana porusza sie na pole podbitego miasta-panstwa, jej
efekt rozpatruje sie tak, jakby poruszyta sie do wrogiego miasta.

¢ Po tym, jak karawana wréci na karte ekonomii, nie moze ponownie
poruszyc¢ sie w tej samej turze.

Zetony kontroli
¢ Kiedy gracz rozmieszcza zetony kontroli, moze podzieli¢ je pomiedzy
rézne miasta.

¢ Jesli gracz ma umiesci¢ zeton kontroli, ale nie posiada juz zadnego,
moze najpierw usungc sojuszniczy zeton kontroli z mapy.

¢ Jesli zeton kontroli zostaje usuniety z pola cudu natury w zwigzku
z efektem karty lub barbarzyrncéw, zeton danego cudu natury nalezy
odtozy¢ na jego pole.

Karty dziafania, szereg dziatan i wskaznik technologii

¢ Kiedy gracz zastepuje karte w swoim szeregu dziatan, wszystkie
zetony handlu z zastepowanej karty nalezy przenie$¢ na nowa karte.

¢ Jezeli gracz osiggnie wiecej niz jedno pole poziomu technologii na
wskazniku technologii w trakcie jednej tury, rozpatruje efekty obu
tych pél.

¢ Jezeli wskazéwka na wskazniku technologii gracza przekroczy pole 24,
nastepne pole to 15. Wskazéwka znéw bedzie postepowac w kierunku
pola 24, a gracz moze zdoby¢ wiecej kart dziatania poziomu IV.

¢ Gracz moze rozpatrzy¢ karte dziatania bez korzystania z jej efektu.

¢ Jezeli wszyscy wyrazg na to zgode, gracze mogq kontynuowac
rozgrywke, podczas gdy gracz wybiera karte dziatania ze swojej talii.

Inne

¢ Liczba wszystkich elementéw poza zetonami handlu jest ograniczona
do ilosci znajdujacych sie w pudetku.

¢ Kiedy gracz bierze karte dyplomacji od innego gracza, jej kolor musi
odpowiadac¢ kolorowi tego gracza i musi ona by¢ dostepna w talii
dyplomacji tego gracza.

¢ Kiedy jaki$ element gracza zostaje zniszczony, wraca do puli tego
gracza i moze by¢ wykorzystany ponownie.

- @

OPCJONALNA ZASADA , EPICKIE] ROZGRYWKI”

Jesli doswiadczeni gracze chcieliby rozegra¢ dtuzszg partie, moga
skorzysta¢ z zasady ,epickiej rozgrywki”. W tym celu podczas
przygotowania gry umieszczajg cztery karty zwyciestwa obok mapy
(zamiast trzech). Zasady zwyciestwa pozostajg takie same - gracz musi
wykonac jeden cel z kazdej karty zwyciestwa obok mapy.

FANTASY FLIGHT GAMES

Projekt i rozwdj gry: James Kniffen

Producent: Jason Walden

Redakcja: Adam Baker

Korekta: Chris Meyer

Projekt graficzny: WiL Springer oraz Michael Silsby
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Oktadka oraz ilustracje kafelkéw mapy: Anders Finér
Kierownictwo artystyczne: Andy Christensen
Projekt figurek: Neil Hagre

Koordynacja figurek: Niklas Norman

Gléwny dyrektor artystyczny: Melissa Shetler
Koordynator kontroli jakosci: Zach Tewalthomas
Starszy kierownik projektu: John Franz Wichlacz
Starszy kierownik rozwoju produktu: Chris Gerber
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

ASMODEE NORTH AMERICA

Koordynator licencji: Sherry Anisi

Zarzadzanie licencja: Simone Elliott

Zarzadzanie produkcja: Jason Beaudoin i Megan Duehn
Wydawca: Christian T. Petersen

FIRAXIS

Dyrektor artystyczny studia: Arne Schmidt
Dyrektor ds. marketingu: Lindsay Riehl
Kierownicy ds. marketingu: Peter Murray i Kevin Schultz

2K | TAKE TWO INTERACTIVE

Dyrektor ds. marketingu: Matt Knoles
Dyrektor ds. sprzedazy cyfrowej: Max Schenkein

GALAKTA

Ttlumaczenie: Mateusz Szupik

Korekta wersji polskiej: Aleksandra Miszta, Borys Wotkowiecki
Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik

Wersja polska: Galakta

TESTERZY

Justin Beers, Dane Beltrami, Federico Castelo, Chris ] Davis, Pablo Espinosa, Petra
Exnarova, Tino Gouvras, Michael Hurley, Nathaniel Kaplan, Nick Kingery, Hunter
Lewis, Federico Martinez, Eric Montag, Robert Parkinson, Tom Parry, Matthew
Ryan, Dan Smith, AJ Swanson, Paul Winchester i Luke Wolaszek.

Specjalne podziekowania dla naszych beta testerdw.

Wykorzystane grafiki pochodzg z archiwéw Firaxis. Dziekujemy wszystkim
artystom za ich wktad.

© 2018 Take-Two Interactive Software, Inc. © 2018 Fantasy Flight Games. Civilization to znak
towarowy Take-Two Interactive Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzezone. Fantasy Flight Supply jest
znakiem towarowym Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games oraz logo FFG sa zarejestrowanymi
znakami towarowymi Fantasy Flight Games. Wszelkie prawa zastrzezone odpowiednim witascicielom.
Fantasy Flight Games miesci sie przy 1995 West County Road B2, Roseville, MN, 55113, USA 651-639-
1905. Rzeczywiste elementy moga sie réznic od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN
PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ 0SOBY W WIEKU

PONIZEJ 14 LAT.




PODSUMOWANIE ZASAD

W trakcie rozgrywki gracze powinni trzymaé¢ podsumowanie
zasad pod reka.

CELE

Posiadaj 8 swoich miast na mapie.

Kontroluj 2 ekonomiczne cuda Swiata.

Pokonaj 1 wroga stolice lub kontroluj
2 podbite miasta-panstwa.

Kontroluj 2 militarne cuda Swiata.

Kontroluj 15 pél sgsiadujacych z woda
lub krawedzig mapy.

Kontroluj 2 kulturalne cuda Swiata.

Osiagnij ,24" na swoim wskazniku
technologii.

Kontroluj 2 naukowe cuda Swiata.

Kontroluj 5 rozwinietych miast.

Kontroluj 2 cuda natury.

SYMBOLE NA WSKAZNIKU WYDARZEN

B Kazdy gracz umieszcza 1 zeton handlu na karcie
w swoim szeregu dziatan za kazde ze swoich
| rozwinietych miast.

Kazdy pokonany zeton barbarzyncéw ponownie
pojawia sie na symbolu barbarzyficéw oznaczonym
tg samga literg (chyba, ze znajduje sie na nim miasto
lub Zzeton).

Rzu¢ kosScig i porusz kazdy zeton barbarzyrncow
w wyrzuconym kierunku.

Gracz wybiera jedng z odkrytych kart na wierzchu talii cudéw
i optaca jej koszt w produkgcji, ktéra jest suma:

¢ numeru miejsca karty przemystu w szeregu dziatan;

¢ +2 za kazdy wydany dozwolony surowiec;

¢ +1 za kazdy zeton handlu wydany z przemystowej karty
dziatania.

Gracz musi posiada¢ miasto, w ktérym nie ma jeszcze zetonu
cudu Swiata.

WYKONYWANIE ATAKU

1. Wyboér celu: atakujgcy wybiera pole, z ktérego atakuje, oraz
cel, ktory chce zaatakowac.

2. Rzut atakujacego: atakujacy rzuca koscig i dodaje premie
z nastepujacych zrédet:
* numeru miejsca jego karty wojska w szeregu dziatan;
¢+ premii z jego kart i arkusza lidera.

3. Rzut obroncy: obronca rzuca koscig i dodaje premie zalezne
od rodzaju celu:
+ Miasto-panstwo: premia = 8.

¢+ Barbarzyncy: premia = trudnos¢ terenu, na ktérym
znajduje sie cel.

*  Wrogie pole: premia = suma ponizszych:

* trudnos¢ terenu, na ktérym znajduje sie cel
(podwodjna, jesli celem jest miasto);

¢+ +1 za kazdy sasiadujacy, sojuszniczy umocniony
zeton kontroli;

¢+ +1, jesli cel jest umocnionym zetonem kontroli;
¢+ premie z kart i arkusza lidera.

4. Wydanie zetonéw handlu: atakujacy, a po nim obronca
majg okazje wydac zetony handlu ze swoich kart wojska.
+1 do wartosci walki za kazdy wydany zeton.

5. Poréwnanie wartosci walki: gracz z wyzszg wartoscig
walki zwycieza (obronca wygrywa remisy).




