


OPIS GRY

U zarania cywilizacji wasze ludy znajg jedynie swoje

wiasne terytoria, a $wiat poza ich granicami pozostaje

niezbadany. Musicie rozesta¢ swoich kupcow

i wojownikéw w dzikie ostepy, by poznac otaczajgce
was nieznane krainy i odkry¢ c6z takiego skrywa
terra incognita.

Terra Incognita to rozszerzenie do gry Sid Meier’s

Civilization: Nowy poczqtek, wzbogacajace rozgrywke

o eksploracje otaczajgcego Swiata, armie dokonujace
tych nowych odkry¢ oraz pomocny w okietznaniu

nowych terytoriéw rozwoj dzielnic. W Terra Incognita

pojawiaja sie réwniez nowi liderzy, z ktérych kazdy

posiada wtasng, specjalng karte dziatania, stanowigcg

pierwszy krok na ich drodze ku wielkosci.

KORZYSTANIE Z TEGO ROZSZERZENIA

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki z tym

rozszerzeniem gracze powinni doda¢ jego zawartos¢

do gry podstawowej, zgodnie z opisanymi ponizej
krokami. Lista elementéw na nastepnej stronie
pomoze zidentyfikowac wszystkie nowe elementy.

1. Kafelki mapy z rozszerzenia nalezy dodac
do kafelkéw mapy z gry podstawowe;.

Arkusze lideréw z rozszerzenia nalezy dodac
do arkuszy lideréw z gry podstawowe;.

Zetony i karty cudéw $wiata, barbarzyficow,
cudéw natury, wody, handlu, surowcéw oraz
miast-panstw nalezy doda¢ do odpowiednich
elementéw z gry podstawowe;.

Wskaznik wydarzen oraz tory dziatan z gry
podstawowej nalezy zastapic¢ wskaznikiem
wydarzen i torami dziatan z rozszerzenia.

Karty cudéw ,Pentagon” i ,Machu Picchu” z gry
podstawowej nalezy usung¢, a nastepnie dodac
karty cudéw z rozszerzenia do pozostatych kart
cudéw z gry podstawowej.

SYMBOL ROZSZERZENIA

6.

10.

Karte zwyciestwa , Technofil” / ,Uczony” z gry
podstawowej nalezy usung¢, a nastepnie dodac
karty zwyciestwa z rozszerzenia do pozostatych
kart zwyciestwa z gry podstawowe;j.

Niebieskie, zielone, pomaranczowe i czerwone
zetony kontroli nalezy doda¢ do odpowiednich puli.

Z talii dziatan kazdego koloru nalezy usung¢ karty
Waluta”, ,Hodowla zwierzat” oraz wszystkie karty
wojskowe.

Specjalne karty dziatania (z ilustracjami lideréw

na rewersie) nalezy odtozy¢ osobno na bok.
Pozostate karty dziatania z rozszerzenia nalezy
podzieli¢ zgodnie z kolorem, a nastepnie doda¢

do odpowiednich talii dziatania z gry podstawowe;j.

Karty dyplomacji ,Otwarte granice” z gry
podstawowej nalezy usung¢, a nastepnie zgodnie
z kolorem dodac karty dyplomacji z rozszerzenia
do pozostatych kart dyplomacji z gry podstawowe;j.

ROZGRYWKA NA 5 GRACZY

Wszystkie karty z tego rozszerzenia

sg 0znaczone symbolem rozszerzenia

Terra Incognita, by méc je tatwo
odréznic od kart z gry podstawowej
oraz z innych produktéw z serii Sid
Meier’s Civilization: Nowy poczqtek.

Terra Incognita zawiera zestaw fioletowych
elementéw, z ktérych gracze mogg skorzystac

w przypadku piecioosobowej rozgrywki w Sid Meijer’s
Civilization: Nowy poczqtek.

Z fioletowych elementéw mozna korzystac¢ wytgcznie
w rozgrywce z wykorzystaniem pozostatej zawartosci
rozszerzenia Terra Incognita.




LISTA ELEMENTOW

Kiedy wybudujesz miasto,

jedlito jedyne miasto
na danym kafelku mapy
paristw),

umocnionych zetonéw
kontroli na polu sgsiadujacym

Ztym miastem.
a il

10 arkuszy lideréw
(z opisem dzielnic na odwrocie)

1 wskaznik wydarzeni 1 karta ,,Ibrahim”
(tarcza i wskazowka)

8 plastikowych
figurek armii

A 4

2 Zetony miast-patistw
(dwustronne)

5 kafelkéw mapy

¢ Noof.
s\ L/

20 zetonéw
dzielnic

26 zetonow 2 zetony
barbarzyrncow

5 zetonow
fortow

40 kart dziatania

18 specjalnych
kart dzialania
Kotogg,,

14 kart
cudow swiata

8 kart zwyciestwa
(6 standardowych,

2 z fortami)

8 kart dyplomacji
graczy

o CELT

8 kart dyplomacji
miast-panstw

-e

12 zetonéw
kontroli

S

8 zetonow surowcow
(po 2 na rodzaj)

30 zetonow
ustrojow

12 zZetonéw
cudow swiata

8 zetonow wody
handlu

2 zetony cudéw
natury (dwustronne)

LN/
/N

5 powiekszonych
torow dzialan

ELEMENTY DLA PIATEGO

GRACZA

5 zetonow dzielnic

N’

24 karty dziatania

§
g
g
g
g
H
H
g
$
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13 plastikowych figurek
34 zetony kontroli

(1 stolica, 7 miast,
3 karawany i 2 armie)

1 wskaznik
technologii
(tarcza i wskazowka)

5 kart dyplomacji




PRZYGOTOWANIE GRY

W celu przygotowania rozgrywki w Terra Incognita
gracze wykonujg ponizsze kroki zamiast krokéw
opisanych w zasadach gry podstawowej:

1. Wybér lidera i koloru:

a. Kazdy gracz bierze jeden losowy arkusz lidera
wraz ze specjalng karta dziatania z ilustracjg
danego lidera na rewersie.

b. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze znAczNIKI
(miasta, armie, karawany, zetony dzielnic,
zetony kontroli), karty (dziatania i dyplomacji)
oraz wskaznik technologii w tym kolorze.

c. Kazdy gracz bierze jeden arkusz z opisem
dzielnic (rewers arkuszy lideréw z Terra
Incognita) oraz po jednym zetonie ustroju
kazdego z szesciu rodzajow.

d. Kazdy gracz ustawia strzatke na wskazniku
technologii na ,0".

Elementy fioletowego gracza
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Arkusz lidera Specjalna karta Karty dzialania

dzialania
Miasta Armie Karawany  Karty dyplomacji
Zetony Zetony Wskaznik Zetony
dzielnic kontroli technologii ustrojow

2. Utworzenie toréw dziatan: kazdy gracz
umieszcza tor dziatah w swoim kolorze ponizej
swojego arkusza lidera. Nastepnie kazdy gracz
bierze szes¢ swoich kart dziatania oznaczonych
na rewersie 1" i umieszcza je odkryte w miejscach
pod swoim torem dziatan zgodnie z kolejnoscig
przedstawiong na arkuszu lidera danego gracza.
Karte ,Irygacja” nalezy umiesci¢ pod znajdujgcym

sie najbardziej po lewej miejscem oznaczonym ,1".

a. Jezeli gracz posiada specjalng karte dziatania
poziomu ,I", wéwczas zastepuje nig znajdujaca
sie juz w jego szeregu dziatan karte tego
samego rodzaju.

b. Kazdy gracz umieszcza jedng ze swoich
armii na swojej wojskowej karcie dziatania
oraz jedna ze
swoich karawan

Kiedy si¢ bronisz, twoje
umocnione Zetony kontroli
zwigkszajg twoja wartosé

walki 0 2 zamiast o 1.

f et

- -"-
A Qin Shi Huang .
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na swojej
ekonomicznej
karcie dziatania.

Karta ,Irygacja”c

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Karta specjalna

Karawana poziomu I




3. Przygotowanie mapy: w celu przygotowania
mapy poczatkowej gracze wykonujg ponizsze
kroki:

a.

Nalezy rozda¢ kazdemu graczowi
losowy kafelek z symbolem stolicy
(gwiazda) oraz jeden zeton fortu.
Pozostate kafelki stolicy nalezy
odtozy¢ do pudetka.

Dy

Zeton fortu

Losowo wybrany gracz bierze wskaznik
wydarzen i zostaje pierwszym graczem.

Pozostate kafelki nalezy wymiesza¢, utworzy¢
z nich stos i umiesci¢ go w poblizu mapy.

Ze spodu stosu kafelkéw mapy nalezy dobrac
cztery kafelki (dwa kafelki w przypadku
rozgrywki na dwéch lub trzech graczy).

To kafelki rdzenia.

Wszystkie kafelki rdzenia nalezy utozy¢ tg sama
strong do goéry. Aby wybrac strone, nalezy
rzuci¢ koscia. Przy wyniku 1-3 nalezy uzy¢
strony A", w innym wypadku - strony ,B".
Nalezy utworzyc rdzen, dobierajac

i umieszczajac kafelki rdzenia, po jednym na
raz, na srodku stotu. Kafelki nalezy umieszcza¢
w kolejnosci i w orientacji pokazanej ponizej,
zaleznie od wybranej strony. Nastepnie nalezy
umiesci¢ zetony handlu na kazdym z tych
czterech kafelkéw jako przypomnienie,

ze s to kafelki rdzenia.

4-5 graczy

2-3 graczy

© ®

048 ¢0

Kafelki rdzenia - strona A

4-5 graczy

®

2-3 graczy

®

Kafelki rdzenia - strona B

g. Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz umieszcza zeton fortu w taki
sposéb, by stykat sie z co najmniej dwoma
polami kafelkéw rdzenia. Zeton fortu nie moze
sie stykac z innym zetonem fortu ani z polem
zawierajgcym symbol miasta-panstwa.

Fort 1 jest utozony poprawnie. Forty 2 i 3 sq utozone
w niedozwolony sposob, poniewaz stykajg si¢ ze sobg.
Fort 4 jest utozony w niedozwolony sposob, poniewaz

styka sig tylko z jednym polem kafelka rdzenia.

h. Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac

i

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz umieszcza swoj kafelek stolicy.
Kazdy kafelek mozna utozy¢ dowolng strong

do géry, ale doktadany kafelek musi sie stykac
z co najmniej czterema polami kafelkéw
rdzenia i/lub zetonami fortéw. Po umieszczeniu
swojego kafelka stolicy, dany gracz musi
umiesci¢ swoja stolice na znajdujagcym sie

na danym kafelku symbolu stolicy.

Kafelki 1i 2 sq utozone poprawnie. Kafelek 3 jest

utozony w niedozwolony sposéb, poniewaz nie styka sie

z 4 polami kafelkow rdzenia i/lub fortami. Pola
na innych kafelkach stolicy nie sq brane pod uwage.

Nalezy odrzuci¢ zetony handlu z mapy.

(5)



Zaludnienie mapy: na kazdym polu mapy
zawierajacym symbol gracze umieszczajg -
odpowiadajgcy mu zeton. Nalezy to zrobi¢ zgodnie _/

Z ponizszymi zasadami: Cud natury

a. Umieszczany zeton barbarzyAcéw powinien by¢ — (Morze Martwe) i
oznaczony tg sama literg co symbol na mapie.

b. Umieszczany zeton miasta-panstwa powinien
by¢ oznaczony takim samym symbolem oraz \J

czarng ramka (gwiazdga, rombem lub okregiem)

co symbol na planszy. Surowiec

(ropa)
Umieszczenie kart miast-panstw: dla kazdego

zetonu miasta-panstwa umieszczonego na mapie

nalezy umiesci¢ obie kopie kart dyplomacji (jedna

na drugiej) tego miasta-panstwa obok mapy,

tak aby byty widoczne dla wszystkich graczy.

Z niewykorzystanych kart dyplomacji miast-

panstw nalezy utworzyc stos i umiesci¢ go Karty dyplomacji Barbarzyticy Miasto-paristwo

w poblizu mapy. miasta-panstwa .y (Palenque: symbol
(Palenque) buteleczki, gwiezdzista ramka)

PALENQUE

PALENQUE

Ustawienie zetonu kierunku i wskaznika Pole
wydarzen: pierwszy gracz umieszcza zeton poczgtkowe
kierunku barbarzyncéw przy dowolnej krawedzi

mapy (nie ma znaczenia, w ktérg strone zwrécone

sg poszczegolne cyfry). Nastepnie pierwszy gracz

ustawia wskaznik wydarzen tak, aby strzatka

wskazywata na hetm z gwiazda.

Podzielenie kart cudéw Swiata: gracze wykonujg TADZ MAHAL
ponizsze kroki: Epoka cudu |=((>u,z,

a. Nalezy podzieli¢ karty cudéw Swiata na cztery Symbol =® @ Kolor rodzaju
stosy, zgodnie z rodzajem. Rodzaj karty mozna rodzaju cudu cudu
okresli¢ poprzez jej kolor i symbol po lewej
stronie ilustracji cudu.

b. Nalezy podzieli¢ kazdy stos na trzy zakryte Liczba uzywanych w rozgrywce kart cudéw
stosy, zgodnie z epoka. Nastepnie kazdy stos kazdej epoki dla kazdego z rodzajow cudu
epoki nalezy osobno pomieszac i usungc

I ) !
po jednej losowej karcie z kazdego stosu :
starozytnych i Sredniowiecznych cudéw.

Usuniete karty nalezy bez podgladania
odtozy¢ do pudetka.

Starozytne Sredniowieczne ~ Wspolczesne




8. Stworzenie talii cudéw Swiata: dla kazdego
rodzaju kart cudéw Swiata nalezy wykona¢
ponizsze czynnosci:

a. Karty wspotczesnych cudéw nalezy utozyc
zakryte jako spéd talii danego rodzaju.

b. Karty Sredniowiecznych cudéw danego
rodzaju nalezy utozy¢ zakryte na kartach
wspotczesnych cudow.

c. Karty starozytnych cudéw danego
rodzaju nalezy utozy¢ zakryte na kartach
Sredniowiecznych cudéw.

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

9. Przygotowanie zetonéw cudéw Swiata:
obok kazdej talii cudéw Swiata nalezy umiescic¢

wszystkie zetony, ktérych kolor i rodzaj symbolu

odpowiada kartom w danej talii.

WiEza EIFFLA [

Operaw SypNeY | ZAKAZANE M1ASTO I

TADZ MAHAL

STONEHENGE |

KoLoseum

10. Rozdanie kart zwyciestwa: nalezy umiesci¢ dwie Urowrvrmkowany
karty zwyciestwa z fortami (,Ufortyfikowany” oraz

+Ekspedycyjny”) obok mapy. Nastepnie nalezy

umiesci¢ trzy dodatkowe losowe karty zwyciestwa
odkryte obok kart zwyciestwa z fortami. Pozostate

karty zwyciestwa nalezy odtozy¢ do pudetka.

)

EKSPEDYCYJNY

£

PRZEDSIEBIORCA

PIONIER

DYPLOMATA

ZBIERACZ

%

CYWILIZOWANY

ExoLoG

11. Przygotowanie puli: zetony handlu i pozostate

zetony surowcow nalezy umiesci¢ w stosach obok < )

mapy, tworzgc PULE.

Gra jest teraz gotowa do rozpoczecia rozgrywki.

@




ZASADY ROZSZERZENIA

Terra Incognita wprowadza do gry Sid Meier’s
Civilization: Nowy poczgtek nowe, opisane ponizej
zasady. W przypadku konfliktu zasad wzgledem gry
podstawowej pierwszenstwo majg zasady z tego
rozszerzenia.

ZWYCIESTWO

Gracz zwycieza, gdy uda mu sie wypetni¢ jeden cel

na czterech z pieciu znajdujacych sie obok mapy kart
zwyciestwa. Gracze sprawdzajg warunki zwyciestwa
na koncu kazdej rundy przed rozpatrzeniem
wskaznika wydarzen.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych
graczy, ktéry ma wiecej zetonéw kontroli na

kartach zwyciestwa. Jezeli dalej jest remis, nalezy go
rozstrzygna¢ zgodnie z zasadami gry podstawowe;j.

Karty zwyciestwa z fortami

Karty zwyciestwa z fortami to nowy rodzaj kart
zwyciestwa. W przeciwienstwie do standardowych kart
zwyciestwa, karty zwyciestwa z fortami maja tylko po
jednym celu: kontrolowanie okreslonej liczby fortow
(patrz ,Forty” na str. 11). Dodatkowo, gracze muszg
ciggle spetnia¢ wymagania takiego celu - jezeli gracz
straci kontrole nad fortem i przez to nie bedzie juz
dtuzej spetniat wymagan ktéregos z tych celéw, dany
gracz usuwa swoj zeton kontroli z karty danego celu.

Karta zwyciestwa
»Ufortyfikowany”
(po lewej) wymaga,
by gracz kontrolowat co
najmniej jeden fort. Karta
zwyciestwa ,,Ekspedycyjny”
(po prawej) wymaga,
by gracz kontrolowal
co najmniej dwa forty.

'UFORTYFIKOWANY EKSPEDYCYJNY

£ £

POWIEKSZONY SZEREG DZIALAN

SPECJALNE KARTY DZIALANIA

SPALONA ZIEMIA

Terra Incognita
zawiera po jednej (5
specjalnej karcie
dziatania dla kazdego
lidera, ktéra podlega
tym samym zasadom,
co wszystkie pozostate
karty dziatania.

Awers i rewers specjalnej

Gracze, ktérzy
karty dziatania Czaki

posiadaja specjalng
karte dziatania poziomu ,I" zastepuja nig znajdujaca
sie juz w ich szeregu dziatan karte poziomu ,I"

tego samego rodzaju. Kazdy gracz ze specjalng
karta dziatania poziomu ,II" lub wyzszego moze
zdecydowac sie otrzymac jg gdy tylko ma okazje
otrzymac karte dziatania danego poziomu.

KARTY DZIAtANIA ROZWO]JU

Wszyscy gracze rozpoczynajg kazda Invoaci
rozgrywke z kartg dziatania rozwoju '

poziomu ,I” (,Irygacja”). Karty
rozwoju pozwalajg graczom stawiac
dzielnice, ktére zostaty opisane

na kolejnej stronie.

Karty rozwoju pozwalajg takze
umacniac zetony kontroli,
poniewaz nie mozna juz w tym
celu wykorzystywa¢ wojskowych
kart dziatania.

Kiedy gracz rozpatruje karte dziatania rozwoju, moze
wydac¢ dowolng liczbe zetonéw handlu z tej karty,

by umocni¢ jeden zeton kontroli za kazdy wydany
zeton handlu. Z tej opcji mozna skorzystac
niezaleznie od tego czy gracz uzyt efektu samej

karty do umocnienia zetonéw kontroli.

Karta dzialania
rozwoju poziomu I

Tory dziatan zawarte w tym rozszerzeniu powiekszajg
szereg dziatan, dodajgc dodatkowe miejsce
oznaczone ,1". Oba miejsca z numerem ,1” sg
traktowane jako pierwsze miejsce, a po uzyciu karty
dziatania nalezy jg przesunac na znajdujace sie
najbardziej po lewej miejsce w szeregu.

Podczas rozpatrywania karty dziatania ,tak, jakby
znajdowata sie na pierwszym miejscu”, nalezy
rozpatrzyc jg tak, jakby znajdowata sie na miejscu
najbardziej po lewej. Miejsca oznaczone numerami
22", 3" ,4"1,5" sg nadal uwazane odpowiednio

za drugie, trzecie, czwarte i pigte miejsce.

Pierwsze miejsca Drugie miejsce

Trzecie miejsce Czwarte miejsce Pigte miejsce




DZIELNICE

Dzielnice to nowy rodzaj zetonéw kontroli i reprezentu-

ja wyspecjalizowane regiony cywilizacji graczy. W przy-

padku dzielnic zastosowanie majg wszystkie zasady

dotyczace zetonéw kontroli z ponizszymi wyjatkami:

¢ Gracze umieszczajg zetony dzielnic za posrednic-
twem kart dziatania rozwoju. Z efektéw pozwalaja-
cych graczowi umiesci¢ zeton kontroli nie mozna
skorzysta¢ w celu umieszczenia zetonu dzielnicy.

¢ Zasady dotyczgce umieszczania zetonow dzielnic
sg takie same jak w przypadku zetonéw kontroli,
z jednym wyjatkiem: umieszczajgc zeton dzielnicy
gracz moze zdecydowac sie zastgpic¢ nim jeden
ze swoich znajdujacych sie juz na mapie zetonéw
kontroli. W takim przypadku zeton dzielnicy nalezy
umiesci¢ nieumocniong strong do gory, nawet jezeli
zastepuje umocniony zeton kontroli.

¢ W przypadku pokonania dzielnicy w wyniku ataku,
atakujacy zastepuje zeton dzielnicy jednym
ze swoich zetonéw kontroli (nie dzielnicy) ktadgc
go nieumocniong strong do gory.

¢ Efekty umozliwiajace graczowi zastgpienie swoim
zetonem kontroli zetonu kontroli innego gracza,

mogga by¢ wykorzystywanie do zastgpienia dzielnicy.

W takim przypadku nalezy zastapi¢ zeton dzielnicy

zetonem kontroli (nie dzielnicy).

Kazdy rodzaj dzielnicy posiada wtasng
zdolnos$¢. Gracze rozpatrujg zdolnosci
swoich dzielnic kiedy wskazéwka
na wskazniku wydarzen znajdzie
sie na polu z symbolem dzielnicy.

Gracze rozpatruja efekty dzielnic ZZ:Z;
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, 8 e
rozpoczynajac od pierwszego gracza. wydarzeri

Kazdy z graczy rozpatruje zdolnosci

swoich dzielnic w wybranej przez siebie kolejnosci.
Efekty wielu dzielnic odnoszg sie do p6l znajdujacych
sie w okreslonej odlegtosci od danej dzielnicy.
Rozpatrujac zdolnos¢ takiej dzielnicy gracze mierzg
odlegtos¢ liczagc wszystkie pola, w tym wrogie pola

i wode, oraz ignorujac trudnos¢ terenu.

Skrotowy opis efektéw dzielnic znajduje sie

na rewersie kazdego arkusza lidera z rozszerzenia

Terra Incognita. Petne zasady dotyczace efektow
kazdej dzielnicy zostaty opisane ponizej:

Kampus

Rozpatrujac zdolnos¢ kampusu, gracz
umieszcza na swojej naukowej karcie
dziatania po jednym zetonie handlu z puli
za kazde sojusznicze pole z gérami lub
cudem natury, ktére znajduje sie na polu
kampusu lub z nim sasiaduje.

Dzielnica biznesowa

Rozpatrujgc zdolnos$¢ dzielnicy biznesowej
gracz wybiera jeden z ponizszych efektow:

¢ Umiesc¢ jeden zeton handlu z puli
na dowolnej karcie w swoim szeregu
dziatan za kazde rozwiniete miasto, ktore
kontrolujesz.

¢ Umies¢ na swojej ekonomicznej karcie dziatania po
jednym Zzetonie handlu z puli za kazde sojusznicze
pole z pustynig, ktére znajduje sie na polu twojej
dzielnicy biznesowej lub z nim sagsiaduje.

Dzielnica wojskowa

Rozpatrujac zdolnos¢ dzielnicy wojskowej
gracz wybiera jeden lub oba z ponizszych
efektow:

¢ Pokonaj barbarzyricéw lub wroga armie w zasiegu
do dwoch pdl od twojej dzielnicy wojskowe;j.
W przypadku pokonania barbarzyncéw, umies¢
jeden zeton handlu na dowolnej karcie w swoim
szeregu dziatan, zgodnie z normalnymi zasadami.

¢ Umocnij sojuszniczy zeton kontroli w zasiegu
do dwéch pdl od twojej dzielnicy wojskowe;j.

Dzielnica przemystowa

Rozpatrujgc zdolnos¢ dzielnicy
przemystowej gracz wybiera jeden
z ponizszych efektéw:

¢ Umies¢ na swojej przemystowej karcie
dziatania po jednym zetonie handlu z puli za kazde
sojusznicze pole z lasem, ktére znajduje sie na polu
danej dzielnicy przemystowej lub z nim sasiaduje.

¢ Odrzuc ze swojej przemystowej karty dziatania
trzy zetony handlu, by wybudowa¢ miasto
na dozwolonym polu w zasiegu do 2 pél
od sojuszniczego pola.

Dzielnica kulturalna

Rozpatrujgc zdolnos$¢ dzielnicy kulturalnej
gracz wybiera jeden z ponizszych efektéw:

¢ Umies¢ jeden zeton kontroli na polu
w zasiegu do dwdch pél od twojej
dzielnicy kulturalnej.

¢ Umiesc¢ jeden zeton kontroli na polu w zasiegu
do dwdch pél od sojuszniczego miasta z cudem.




ARMIE

Armie to nowy rodzaj figurki. Liczbe dostepnych

dla kazdego gracza armii okresla obecnie uzywana
przez danego gracza wojskowa karta dziatania. Kiedy
gracz zdobedzie karte wojska zwiekszajaca liczbe
dostepnych armii umieszcza dodatkowg armie

na swojej nowej karcie wojska. Gracz ktéry kontroluje
wiecej niz jedng armie musi w petni rozpatrzy¢ ruch
jednej ze swoich armii (wtgczajac w to ewentualny
atak) przed poruszeniem kolejnej armii.

&)

przerzut lub +1 do wartosci walki

Liczba e
dostepnych '=» ,lESI

armii

Nowe wojskowe karty dziatania pozwalajg graczom
na poruszanie armii po mapie. Aby poruszy¢ armie,
gracz przesuwa figurke po jednym polu na raz,
maksymalnie na odlegtos¢ wskazang na karcie. Armia
na karcie wojska moze poruszyc sie ze stolicy lub
rozwinietych miast gracza, tak jakby znajdowata sie
na polu danego miasta.

Kiedy gracz poruszy armie na pole zawierajgce zeton
barbarzyncéw, miasta-panstwa lub wrogi ZNACZNIK,
jej ruch natychmiast dobiega konca (wszelkie
niewykorzystane pola ruchu przepadajg), a gracz
musi wykonac atak.

Gracze wykonujg ataki zgodnie z zasadami

gry podstawowej, z nastepujacymi wyjgtkami
(poszczegdlne kroki rozpatrywania atakéw zostaty
w skrocie opisane na str. 16):

Atakowanie

¢ Nalezy zignorowac wszelkie zasady gry
podstawowej dotyczace mierzenia odlegtosci
na potrzeby ataku i wykonywania ataku
z okreslonego pola. Do atakéw dochodzi wytgcznie
w nastepstwie ruchu armii.

¢ Jezeli armia atakuje pole zawierajace kilka
ZNACZNIKOW, gracz kontrolujacy atakujacg armie
okresla ktory ze znacznikéw jest celem ataku.
Jezeli armia atakuje pole zawierajgce zeton

barbarzyncéw, barbarzyhcy musza by¢ celem ataku.

Rozpatrywanie ataku

¢ Premia do wartosci walki armii lub karawany
bedacej celem ataku, réwna sie trudnosci terenu
pola, na ktérym znajduje sie dana figurka. Figurki
nie otrzymujg premii do wartosci walki zapewnianej
przez umocnione zetony kontroli.

¢ Jezeli na polu obroncy znajduje sie co najmniej jedna
sojusznicza armia (nie wliczajgc samego obroncy),
obronca zwieksza swojg wartos¢ walki o dwa.

¢ Kiedy gracz wydaje zeton handlu podczas
rozpatrywania ataku, moze zdecydowac sie
przerzucic¢ swojg kos¢ zamiast zwiekszac swoja
wartos¢ walki o jeden.
+ Gracz moze zdecydowac czy chce wydac¢

kolejne zetony handlu po zobaczeniu wyniku
rzutu (lub przerzutu).

+ Kolejnos¢ wydawania zetonéw handlu
podczas ataku nie ulega zmianie - wszelkie
zetony najpierw wydaje atakujagcy, a nastepnie
obronca.

Nastepstwa ataku

¢ Jezeli wygra obronca, atakujgca armia zostaje
zniszczona i wraca na karte wojska danego gracza.

¢ Jezeli wygra atakujacy, gracze rozpatrujg efekt
zgodnie z zasadami gry podstawowej. Dodatkowo:

+ Jezeli obronca to:

+ Karawana lub armia: obronca zostaje
zniszczony i wraca na odpowiednig karte
w szeregu dziatan danego gracza.

+ Dzielnica: atakujgcy zastepuje zeton
dzielnicy swoim nieumocnionym zetonem
kontroli (nie dzielnicy).

* Miasto lub zeton kontroli/dzielnicy:
wszystkie wrogie armie i karawany
znajdujgce sie na danym polu zostaja
zniszczone i wracajg na odpowiednie
karty dziatania kazdego z graczy.

*  Porozpatrzeniu ataku atakujgca armia
pozostaje na zaatakowanym polu, chyba
ze dane pole w dalszym ciggu zawiera zeton
miasta-panstwa, niekontrolowany fort lub
wrogi znacznik (na przyktad w sytuacji gdy
gracz wyzwolit miasto-panstwo lub zaatakowat
pole zawierajace wiecej niz jeden wrogi
znacznik). W takich przypadkach atakujaca
armia cofa sie na ostatnie pole na ktérym
sie znajdowata przed wykonaniem ataku,
a ktore nie zawiera zetonu barbarzyncow,
miasta-panstwa lub wrogiego znacznika.
Niezaleznie od okolicznosci ruch danej
armii dobiega konca.
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Dodatkowe zasady dotyczace armii

FORTY

¢ Gracz moze wybudowac miasto na polu
zawierajgcym sojusznicze armie, ale nie na polu
zawierajgcym wrogie armie.

¢ Gracz nie moze umiesci¢ zetonu kontroli na zadnym
polu zawierajgcym wrogie armie.

¢ Gracz moze poruszy¢ karawane na oraz przez pole
zawierajgce armie (sojusznicze i wrogie).

¢ Pola zawierajgce armie nie moga by¢ celem
efektéw pozwalajacych na usuniecie znacznika
lub zastgpienie znacznika gracza znacznikiem
innego gracza.

¢ Armia znajdujaca sie na polu z symbolem
barbarzyncéw nie blokuje ponownego pojawienia
sie danego zetonu barbarzyncéw. Jesli barbarzyncy
pojawig sie na polu zawierajgcym armie, dana armia
zostaje zniszczona i wraca na karte wojska gracza.

¢ Jesli barbarzyncy porusza sie na pole zawierajgce
armie, dana armia zostaje zniszczona i wraca na karte
wojska gracza, a barbarzyncy cofajg sie na ostatnie,
nie zawierajgce wody pole na ktérym sie znajdowali.
Wszystkie miasta oraz zetony kontroli znajdujace
sie na polu zawierajgcym armie sg chronione przed
napadami barbarzyncéw, przez co nie sg usuwane
ani obracane na nieumocniong strone.

Umieszczone podczas przygotowania
gry zetony fortéw reprezentujg
terytoria o zwiekszonej obronnosci.
Pola fortéw sg traktowane jak pola
lasu o trudnosci 3. Gracze nie moga
budowa¢ miast na polach sasiadujgcych z fortami

i nie moga umieszczac zetonéw kontroli (w tym
dzielnic) na fortach. Gracze moga poruszac karawany
i armie na pola z fortami, ale po poruszeniu armii

na pole niekontrolowanego przez zadnego gracza
fortu jej ruch natychmiast dobiega konca i gracz
musi wykonac atak.

o/

Zeton fortu

Kiedy armia atakuje niekontrolowany fort, dany fort
staje sie obronca, a jego premia do wartosci walki
wynosi 6. Jesli atakujacy wygra, umieszcza na danym
forcie jedno ze swoich nieuzywanych miast. Nalezy
je traktowac jak standardowe miasto.

Dopoki gracz ma miasto na polu fortu kontroluje
dany fort. Kontrolowanie jednego lub wiekszej liczby
fortéw przybliza gracza do zwyciestwa, poprzez
spetnienie wymagan celéw na nowych kartach
zwyciestwa z fortami. Wiecej informacji na ten temat
mozna znalez¢ w sekcji ,Zwyciestwo” na stronie 8.

KORZYSTANIE Z ARMI

Wiktoria (czerwony) porusza swojqg armie, by
zaatakowac Czake (niebieski). Rozpatruje swoja
karte wojska znajdujaca sie na trzecim miejscu.

1. Wiktoria porusza swojg armie w kierunku
miasta Czaki przez pola fak i lasu, poniewaz
jej wojskowa karta dziatania znajduje sie
na zbyt niskim miejscu by mogta przejs¢
przez pole gor.

. Jej armia konczy ruch na polu z miastem
i armig Czaki. Wiktoria wybiera armie Czaki
za cel ataku.

. Wiktoria wygrywa i niebieska armia wraca
na karte wojska Czaki. Armia Wiktorii
nie moze pozostac¢ na tym samym polu
co miasto Czaki, wiec cofa sie na ostatnie
pole, z ktérego sie poruszyla.




EKSPLORACJA

Zamiast tworzy¢ catg mape na poczatku rozgrywki
w Terra Incognita, gracze uzywaijg swoich karawan
i armii do eksplorowania otaczajgcego ich Swiata

i poszerzania jego granic.

Poruszajgc karawane lub armie, jesli figurka znajduje
sie na polu na krawedzi mapy, ktére jest czescig
kafelka ze stolicg, dana figurka moze poswieci¢
jedno pole ruchu na EKSPLORACJE.

Podczas eksploracji gracz wykonuje ponizsze kroki:

1. Gracz dobiera kafelek ze spodu stosu
kafelkow mapy.

2. Gracz umieszcza kafelek tak, by stykat sie
z co najmniej czterema polami juz wytozonych
kafelkdw, w tym z polem z ktdérego gracz
eksploruje. Kafelek mozna utozy¢ dowolng
strong do gory. Jezeli kafelka nie mozna umiescic
w dozwolony sposéb, nalezy go odtozy¢ na
wierzch stosu kafelkéw mapy i eksploracja
dobiega konca.

3. Gracz przeprowadza zaludnienie kafelka,

umieszczajac na jego oznaczonych polach wszelkie

zetony barbarzyncéw, surowcéw, cudéw natury
i miast-panstw, zgodnie z zasadami opisanymi
w 4. kroku przygotowania gry na stronie 6.

Po umieszczeniu na kafelku zetonu miasta-
panstwa nalezy umiesci¢ obok mapy jego

karty dyplomacji.

4. Jesli powstanie otoczona z kazdej strony dziura
w mapie, gracz powinien wypetnic jg zetonami
wody.

Zeton kierunku barbarzyricow mozna przesung¢,
zeby zrobi¢ miejsce dla nowego kafelka mapy.

Po rozpatrzeniu eksploracji dana armia lub karawana
moze kontynuowac swoj ruch wykorzystujac wszelkie
pozostate pola ruchu (minus jedno pole poswiecone
na eksploracje), ale nie moze podczas tego ruchu
przeprowadzi¢ kolejnej eksploracji.

EKSPLORACJA

Czaka wykorzystuje swoja armie do eksploracji
(zo6tte pole). Nie moze umiescic kafelka na pokazane
ponizej sposoby, poniewaz w 1. przypadku nie styka
sie on z eksplorujaca figurka, a w 2. styka sie tylko

z dwoma polami mapy.

Czaka decyduje sie umiescic kafelek w ponizszy
sposob.

=

Uwaga: Jezeli w kolejnej turze Czaka bedzie poruszat
swoja karawane, nie moze nig przeprowadzi¢
eksploracji z obecnie zajmowanego pola, poniewaz
nie znajduje sie ono na kafelku z polem stolicy.




USTROJE

W Terra Incognita gracze
wybieraja dla swojej cywilizacji
jeden z szesciu ustrojéw,
reprezentowanych przez
zetony ustrojéw.

Gracze rozpoczynajg gre bez zadnego
ustroju. Kiedy wskazéwka na
wskazniku wydarzen znajdzie sie na
polu z symbolem ustroju kazdy

z graczy moze wybra¢ nowy ustroj dla
swojej cywilizacji. Aby zmieni¢ swoj
ustréj, gracz wybiera jedng

ze swoich kart dziatania znajdujacych sie na dowolnym
miejscu oznaczonym ,,1” i umieszcza na niej zeton
ustroju tego samego rodzaju. Jezeli dany gracz miat
juz zeton ustroju na innej karcie, musi go usungc.
Kiedy gracz rozpatruje karte dziatania, na ktérej
znajduje sie zeton ustroju, rozpatruje jg tak, jakby
zajmowata wyzsze miejsce w szeregu dziatan,
zgodnie z liczbg strzatek na zetonie ustroju. Zostato
to doktadnie opisane w kolejnej sekcji.

ROZPATRYWANIE KART DZIALANIA
,NA WYZSZYM MIE]JSCU”

Niektoére efekty pozwalajg graczom rozpatrywac
karty dziatania tak, jakby znajdowaty sie w szeregu
dziatan na wyzszej o okreslong liczbe miejsc pozycji.
Aby to zrobi¢, gracz sprawdza obecng pozycje karty
w szeregu, nastepnie odmierza wskazang na zetonie
liczbe miejsc w prawo i rozpatruje karte tak, jakby
znajdowata sie na wyzszym miejscu (patrz przyktad
nizej). Jezeli karte nalezatoby rozpatrzy¢ na wyzszym
miejscu niz 5", rozpatruje sie jg tak, jakby zajmowata
miejsce oznaczone ,5".

N e S

Zeton ustroju

Symbol ustroju
na wskazniku
wydarzeti

Z uwagi na Zeton ustroju ,,Monarchia” karte dzialania
rozwoju nalezy rozpatrzyc tak, jakby znajdowala sie
na miejscu wyzszym o dwa w stosunku do swojej obecnej
pozycji. W zwigzku z tym zostaje rozpatrzona tak,
jakby zajmowala miejsce ,,5” zamiast ,3”.

Jezeli kilka efektow modyfikuje miejsce karty
w szeregu nalezy je rozpatrzy¢ w wybranej przez
gracza kolejnosci.

W przypadku efektéw zaleznych od rozpatrywania
karty dziatania na okreslonym miejscu w szeregu
(np. ,Jesli rozpatrzysz te karte na pigtym miejscu
w szeregu dziatan”), dang karte nalezy traktowac
tak, jakby zajmowata wyzsze miejsce.

Kiedy karta jest rozpatrywana zgodnie ze wskazanym
miejscem w szeregu (np. ,Rozpatrz dang karte tak,
jakby znajdowata sie na pierwszym miejscu”), wszelkie
efekty wptywajace na rozpatrywanie tej karty tak,
jakby znajdowata sie na wyzszym miejscu w szeregu
odnoszg sie do wskazanego miejsca (patrz przyktad
nizej). Wszelkie efekty wptywajace na rozpatrywanie
karty dziatania ,tak, jakby znajdowata sie na pierwszym
miejscu” odnoszg sie do znajdujacego sie najbardziej
po lewej miejsca w szeregu dziatan.

MODYFIKATOR POZYCJI KARTY

Teddy chce uzy¢ swojej karty ,Kapitalizm’, ktérej
efekt to:,Raz na ture, po tym, jak przesuniesz te karte
na poczatek szeregu, wybierz inng karte w szeregu
dziatan. Rozpatrz dang karte tak, jakby znajdowata
sie na pierwszym miejscu, ale nie przesuwaj jej
na poczatek szeregu”.
. Teddy rozpatruje karte ,Kapitalizm” i przesuwa
ja na poczatek szeregu.
. Teddy decyduje sie skorzystac z efektu
»Kapitalizmu’, by rozpatrzy¢ swoja karte kultury.
. W wyniku efektu karty ,Kapitalizm” karte kultury
nalezy rozpatrzyc,tak, jakby znajdowata sie na
pierwszym miejscu”, czyli na pierwszym z lewej
miejscu oznaczonym,,1".
. Ustréj Teddy’ego to ,Republika’; wiec rozpatruje

swoja karte kultury tak, jakby znajdowata sie
o dwa miejsca wyzej. W tym przypadku karta
zostaje rozpatrzona tak, jakby znajdowata sie
na miejscu oznaczonym ,2".
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WSKAZNIK WYDARZEN

To rozszerzenie zawiera nowy
wskaznik wydarzen, ktérym nalezy
zastgpic ten z gry podstawowe;.
Na nowym wskazniku wydarzen
znajduja sie symbole ruchu oraz pojawienia sie
barbarzyncéw, ale nie zawiera on juz symbolu handlu.
(Teraz rozwinigte miasta zapewniajg zetony handlu za
posrednictwem dzielnicy biznesowej, co zostato opisane
na stronie 9). Na nowym wskazniku znajdujg sie réwniez

Symbol dzielnicy

Fio,

Kiedy wskazéwka wskaznika znajdzie sie

trzy nowe symbole, ktére zostaty opisane ponizej.
na polu z tym symbolem, gracze rozpatrujg
efekty kazdej ze swoich dzielnic, zaczynajac

od pierwszego gracza i kontynuujgc

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Szczegdtowe
zasady zostaty opisane w sekcji ,,Dzielnice” na stronie 9.

Symbol ustroju

Kiedy wskazoéwka wskaznika znajdzie sie
na polu z tym symbolem gracze maja
okazje zmieni¢ swoj ustréj. Szczegotowe
zasady zostaty opisane w sekgcji ,Ustroje”
na stronie 13.

o

Symbol cudu

Kiedy wskazéwka wskaznika znajdzie sie
na polu z tym symbolem (z pominieciem
przygotowania gry), gracze najpierw
rozpatrujg pozostate symbole znajdujace
sie na tym samym polu wskaznika. Nastepnie nalezy
umiesci¢ po jednym zetonie handlu z puli na kazdej
odkrytej karcie cudu na wierzchu talii cudéw. Jezeli na
danej karcie cudu znajduje sie juz zeton handlu, nalezy
zamiast tego usunac jg z gry (zwracajac zeton handlu
do puli) i odkry¢ kolejng wierzchnig karte dane;j talii.
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Podczas budowy cudu Swiata koszt budowy kazdego
cudu, na ktérym znajduje sie zeton handlu jest
zmniejszony o 1. Po wybudowaniu danego cudu
nalezy zwréci¢ zeton handlu do puli.

KLUCZOWE POJECIA

Ponizsza sekcja definiuje niektoére, czesto wystepujace

W grze pojecia.

¢ Dozwolone pole: na potrzeby budowania miasta
~,dozwolone pole” to pole, ktére nie jest polem

wody, nie sgsiaduje z zadnym miastem, miastem-
panstwem ani fortem oraz nie zawiera zadnych
innych elementéw niz karawana, sojusznicza armia
lub sojuszniczy zeton kontroli.

Figurki: armie oraz karawany.

¢ Mozesz: zwrot ,mozesz” oznacza, ze efekt oferuje
graczowi jakies dodatkowe mozliwosci lub ze
skorzystanie z danego efektu jest opcjonalne.
W przypadku opcjonalnego efektu, to gracz
decyduje, czy chce go rozpatrzy¢, za kazdym razem,
kiedy zostajg spetnione warunki jego aktywacji.

¢ Nastepnie: zwrot ,nastepnie” oznacza kolejnos¢
rozpatrywania kilku efektéw. Efekt, ktérego opis
rozpoczyna sie od ,nastepnie” mozna rozpatrzy¢
dopiero po wszystkich poprzedzajacych go
efektach. Jednoczesnie taki efekt nie wymaga
rozpatrzenia poprzedzajgcych go efektow (np. jesli
gracz nie mogt lub zdecydowat sie nie rozpatrywac
wczesniejszego efektu opcjonalnego).

¢ Przejecie: cud zostaje przejety kiedy gracz zdobywa
karte danego cudu w nastepstwie ataku.

¢ Znaczniki: armie, karawany, miasta, zetony kontroli
oraz zetony dzielnic.

OBJASNIENIA ZASAD

¢ Akad: Gracz posiadajacy karte dyplomacji Akadu
w dalszym ciggu musi wykonac atak jesli jego armia
zakonczy ruch na polu zawierajgcym wrogi zeton
kontroli.

¢ Antananarywa: Gracz posiadajgcy karte dyplomacji
Antananarywy moze wybudowac¢ cud $wiata na
polu zawierajgcym zeton tego miasta-panstwa tak,
jakby byto zwyktym miastem. Kiedy dowolny gracz
rozgrywa swojg ture i posiada jedng z kart dyplomacji
Antananarywy, obejmuje kontrole nad tym cudem.

¢ Ibrahim: karta ,Ibrahima” to dodatkowa specjalna
karta Turkéw osmanskich. Zasady korzystania z niej
zostaty opisane na arkuszu lidera tej cywilizacji.

+ Efekty karty ,Ibrahima” zawsze rozpatruje
gracz, ktéry otrzymat te karte od gracza
»prowadzacego” Turkéw osmanskich. Gracz
z arkuszem lidera Turkéw osmanskich
nie moze sam rozpatrze¢ efektéw karty
,Ibrahima”.

-
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ZASADY OPCJONALNE

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze moga
zdecydowac sie na zastosowanie jednej lub kilku
z ponizszych zasad opcjonalnych.

POKOJOWA ROZGRYWKA

Gracze, ktérzy wolg mniej bojowa rozgrywke moga
przygotowac gre z pominieciem kart zwyciestwa

z fortami. Gracze w dalszym ciggu powinni uzy¢
zetonow fortéw, ktére dziataja tak samo jak

w podstawowym wariancie rozgrywki, jednak ich
kontrolowanie nie wptywa na wytonienie zwyciezcy.
W tym wariancie warunki zwyciestwa sg takie same
jak w grze podstawowe;j.

WYROWNYWANIE SZANS

Aby gra byta bardziej wyréwnana w przypadku
rozgrywki miedzy graczami o réznym poziomie
doswiadczenia, podczas przygotowania gry mozna
umiesci¢ zetony handlu na kartach dziatania

mniej doswiadczonych graczy. Kazdy z mniej
doswiadczonych graczy rozpoczyna gre z jednym
zetonem handlu na kazdej ze swoich kart dziatania.

Jezeli gracze chcg zmodyfikowac poziom
wyréwnywania szans mogg sami ustali¢ liczbe
dodatkowych zetonéw handlu, ktére nalezy rozmiescic¢
na kartach dziatania mniej doswiadczonego gracza
tak réwno jak to mozliwe, rozpoczynajac od pierwszej
karty w jego szeregu dziatan i kolejno umieszczajac
zetony na kolejnych kartach po prawe;.
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PODSUMOWANIE ZASAD

Na tej stronie znajduje sie podsumowanie
najwazniejszych zasad, by gracze mogli je tatwo
sprawdzi¢ w trakcie rozgrywki.

WYKONYWANIE ATAKU

1.

Wybér celu : atakujacy wybiera za cel ataku jeden
wrogi znacznik znajdujgcy sie na tym samym polu
co armia atakujgcego.

Rzut atakujgcego: atakujacy rzuca koscig i dodaje
premie z nastepujacych zrédet:

* numeru miejsca jego karty wojska w szeregu

dziatan;
* premii z jego kart i arkusza lidera.

Rzut obronicy: obrorica rzuca koscig i dodaje

premie zalezne od rodzaju celu:

+ Niekontrolowany fort: premia = 6.

+ Miasto-panstwo: premia = 8.

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

* Wrogi znacznik: premia = suma kazdego
majgcego zastosowanie z ponizszych:

¢+ Miasto: podwojona trudnosc terenu,
na ktérym znajduje sie cel. +1 za kazdy
sgsiadujgcy, sojuszniczy umocniony zeton
kontroli.

¢+ Zeton kontroli: trudnos¢ terenu, na
ktérym znajduje sie cel. +1 jesli cel jest
umocniony. +1 za kazdy sgsiadujacy,
sojuszniczy umocniony zeton kontroli.

+ Armia lub karawana: trudnos¢ terenu,
na ktérym znajduje sie cel.

+ Zawsze: +2 jesli na tym samym polu co
cel znajduje sie co najmniej 1 sojusznicza
wzgledem obroncy armia (inna niz
obronca).

+ Zawsze: premie z kart i arkusza lidera.

4. Wydanie zetonéw handlu: atakujacy, a po nim

obronca majg okazje wydac zetony handlu

ze swoich kart wojska. Za kazdy wydany zeton
dany gracz moze przerzuci¢ swojg kosc¢ lub doda¢
1 do swojej wartosci walki.

Poréwnanie wartosci walki: gracz z wyzsza
wartoscig walki zwycieza (obronca wygrywa
remisy).
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Dyplomata: Posiadaj karty dyplomacji
4 réznych graczy i/lub miast-panstw.

Ekspansjonista: Kontroluj miasta
na 6 réznych kafelkach mapy.
(Forty liczg sie jako osobny kafelek).

Niszczyciel: Wygraj atak jako
atakujacy osiggajac wartos¢ walki
16 lub wiecej.

Obronca: Posiadaj 15 umocnionych
zetonow kontroli.

Pionier: Kontroluj po 1 cudzie Swiata
z kazdej epoki.

Prowincjonalny: Posiadaj po 1
rozwinietym miescie na 4 réznych
kafelkach mapy. (Forty licza sie jako
osobny kafelek).

Przedsiebiorca: Posiadaj 5 swoich
dzielnic na mapie.

Technofil: Posiadaj w swoim szeregu
dziatan 3 karty dziatania poziomu IV.
(Zastepuje cel z gry podstawowej o tej
samej nazwie).

Twérczy: Kontroluj 2 cuda Swiata
z tej samej epoki.

Uczony: Kontroluj 2 naukowe cuda
Swiata.

Zbieracz: Posiadaj 5 zetonéw
surowcow i/lub zetonéw cuddéw natury.

Zdywersyfikowany: Kontroluj 3 cuda
réznego rodzaju.




