


WPROWADZENIE

W grze Era cywilizacji poprowadzisz swéj lud do chwalebnej
przysztosci. Przeanalizuj mozliwosci kazdej nadchodzacej epoki,
dokonaj najlepszych wyboréw, aby rozwinaé swoje paristwo i stangé
na czele kilku poteznych kultur znanych z historii ludzkosci.
Przezyj ich rozwéj i upadek, aby napisa¢ nowa wersje dziejéw!
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PODSTAWOWE POJECIA
Ponizej opisano symbole i efekty, ktére czesto pojawiaja sie
na elementach gry.

SYMBOLE
Punkt Wojna
Moneta Robotnik
Technologia ?10 lr(:,;l;:iiik)
Cud giiﬁiikéw)
Sita ?jﬁﬁ;’} robotnika)
EFEKTY

Otrzymujesz 1 punkt za kazdy symbol ~ — przesus
swéj znacznik na torze punktacji o taka sama liczbe pél.
Nie ma maksymalnego wyniku, jaki mozna osiagnad.

Otrzymujesz 1 monete z puli za kazdy symbol . Nie ma
maksymalnej liczby monet, jaka moze posiadaé gracz.

Zdobywasz e wybrana karte cudu z puli cudéw. Jedli w puli

cudéw nie ma juz zadnej karty, zignoruj ten efekt.



Zdobywasz

Koniec
kazdej tury:

Koniec gry:

Poswied

Wybierz 1 technologi¢ na twojej planszy technologii
i umie$¢ na kwadracie obok niej znacznik technologii
z puli, odblokowujac ja.

Technologie na wyzszych poziomach wymagaja
odblokowania wcze$niejszych technologii, co oznaczono
strzatkami. Aby méc odblokowad taka technologie,

musi zostaé spelnione przynajmniej 1 z takich wymagas.
Zostalo to szczeg6lowo opisane na stronie 18.

Kiedy wykonujesz akcjg , zdobywasz
dodatkowe /.
Kiedy wykonujesz akcje , placisz 0 X

monet mniej.

Takie zdolnosci zostana aktywowane na koricu kazdej
TWOJE] tury, lacznie z tura w ostatniej rundzie.

Takie zdolnosci zostang aktywowane podczas fazy
»Koniec gry”. Zawsze dotycza one punktadji.

Tracisz 1 robotnika — odtéz go z powrotem
do puli. Jesli nie masz juz zadnych robotnikéw,
zignoruj ten efeke.



PRZYGOTOWANIE GRY
1. Kazdy gracz wybiera kolor (czarny/brazowy/zétty/bialy).

2. Zt6i tor punktacji z dwéch plansz punktacji. Kazdy gracz
umieszcza swéj znacznik gwiazdy na polu 0 toru punktacji.

3. Potasuj karty cudéw i odkryj ich o 3 wigcej niz wynosi liczba
graczy (np. 5 kart w grze dla 2 graczy), aby stworzy¢ pule
cudéw. Odlé6z pozostate karty cudéw do pudetka — nie beda
wykorzystywane podczas tej rozgrywki.

4. Potasuj karty cywilizagji i odkryj 5 z nich, aby stworzy¢
pule cywilizacji. Pozostale karty cywilizacji umie$¢ w formie
zakrytej talii obok puli — postuza do uzupetniania puli
cywilizacji po zabraniu ktérej$ z kart.

5. Potasuj 8 kart akgji (pokazanych ponizej):

Plaga

U6z je w rzgdzie w losowej kolejnosci, aby stworzy¢ tor czasu.
Nastgpnie umies¢ kartg stalych akeji nad torem czasu po jego
lewej stronie.

6. Poléz wszystkie znaczniki monet, zlotych monet, technologii
i robotnikéw w stosach z boku obszaru gry, aby stworzy¢ z nich
pule zasobéw. Ztota moneta ma warto$¢ 3 zwyklych monet.
W grze nie ma limitu znacznikéw technologii i monet — jesli
kiedykolwiek ich zabraknie, nalezy uzy¢ zamiennikéw.

7. Kaidy gracz bierze 1 plansz¢ technologii i 3 znaczniki monet
z puli zasobéw. Podczas gry wszystkie informacje (té6wniez
na temat liczby posiadanych monet) sa jawne.

8. Ten, kto posiada najwigcej ksiazek historycznych, zostaje
pierwszym graczem. Otrzymuje znacznik pierwszego gracza
i jako pierwszy wykona swoja ture.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Erg cywilizacji sktada sig z 6 rund. W kazdej rundzie
swoja tur¢ najpierw wykonuje pierwszy gracz, a nast¢pnie pozostali
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Cel gry

Zwycigza gracz, ktéry na koricu rundy 6 posiada najwiccej punktow.

Twoja pierwsza tura

Podczas twojej pierwszej tury w grze wykonaj WSZYSTKIE
nastepujace kroki:

1. Narodziny cywilizacji

2. Wykonanie akeji albo odpoczynek

3. Rozpatrzenie robotnikéw

1. Narodziny cywilizacji (w rundzie 1)

Wybierz 1 kartg cywilizacji z 5 dostgpnych w puli cywilizacji.

Umies¢ ja przed soba, obok swojej planszy technologii. Wez z puli
zasobdw tyle znacznikéw robotnikéw w twoim kolorze, ile wynosi
wskazana na karcie warto$¢ populacji danej cywilizacji. Jesli na wlasnie
wybranej karcie znajduja si¢ dodatkowe monety (patrz nastgpny
akapit), weZ je w tym samym momencie.

Nastgpnie umies¢ 1 monetg z puli zasobéw na kazdej pozostatej karcie
cywilizacji w puli cywilizacji. Te monety nazywane s dodatkowymi
monetami i otrzyma je gracz, kedry pézniej wybierze dang karte.

Na koniec dobierz nowa karte cywilizacji z talii i umies¢ ja w puli.



Wybrana cywilizacja jest teraz twoja gléwna cywilizacja. Kazda
cywilizacja posiada przynajmniej 2 zdolnosci, ktére pomoga ci
w rézny sposéb:

1. W gérnej czesci karty znajduje si¢ gléwna zdolno$éé cywilizagji.
Jest ona aktywna TYLKO wtedy, gdy dana cywilizacja jest twoja
gléwna cywilizacja.

2. Na dole karty znajduje si¢ zdolnoé¢ dziedzictwa. Jest ona
aktywna przez caly gre, nawet gdy dana cywilizacja juz upadta.

Zdolnosci zostaly opisane szczegétowo na stronie 19.

Khmcrzy

Gléwna

zdolnos¢
P Opulﬂtjﬂ Kiedy rodzq sig

Khmerzy, +

Kiedy podczas narodzin 2a kasdy
cywilizacji wybierasz o
Khmeréw, bierzesz z puli Z a’?/n O_S ¢
zasobéw 3 robotnikéw. . dziedzictwa
2A. Wykonanie akgji

Aby wykona¢ akcje, musisz przypisa¢ swoje znaczniki robotnikéw

do odpowiednich pdl akeji. Kazde pole akcji moze zostaé uzyte
tylko raz na ture.

W grze wystepuje 10 rodzajéw akji, ale w kazdej rundzie dostgpnych
jest tylko 6 z nich (chyba ze gracz posiada specjalng zdolno$¢).



W kazdej rundzie dostgpne s3 3 akcje, znajdujace si¢ na karcie statych
akgji: Cud, Badania i Wyzysk. Dodatkowo w danej rundzie dostgpne
sa 3 akcje znajdujace si¢ bezposrednio pod karta stalych akdji.
Pozostale akcje NIE SA obecnie dostgpne i nie mozna przypisywaé
do nich robotnikéw.

Badania Wyzysk
- .

Zdobywasz . Zdobywasz .

Polowanie Rybotswstwo Rolnictwo Budowa Podbdi

Jesti masz
najwigcej
+

Jesli nie masz
sadnegj ,+

W powyzszym przykladzie 6 akcji dostgpnych w rundzie 1 to:
Cud, Badania, Wyzysk, Polowanie, Ryboléwstwo i Rolnictwo.

W dolnej czgsci kazdej karty akcji znajduje si¢ jej wymaganie — liczba
robotnikéw i monet niezbednych do wykonania danej akcji. Aby
wykona¢ akcje, umies¢ wymagang liczbe robotnikéw na polu akgji.
Jesli na polu zostat wskazany dodatkowy koszt (np. akcja Cud lub
Kultura), MUSISZ zaptaci¢ okreslong liczb¢ monet, zwracajac je

do puli. Nastepnie aktywuj efekt opisany w gdrnej czesci karty.
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Kultura

Efekt akcji
Kultura

Wymaganie
akcji

W powyzszym prazykladzie gracz umiescit 1 robotnika na polu akcji Kultura.
Poniewaz na tym polu akcji znajduje si¢ koszt 4 $, gracz musi zaplacic
do puli 4 monety. Nastgpnie natychmiast zdobywa 2 punksy.
Niektére akeje wymagaja poswigcenia swojego robotnika po ich
rozpatrzeniu (patrz ,Rozpatrzenie robotnikéw” na stronie 12).

Nie musisz przypisywaé wszystkich swoich robotnikéw do pél akeji.
Akcje zostaly opisane szczegétowo na stronie 19.

Niektdre akcje moga zosta¢ zmodyfikowane przez zdolnosci
cywilizacji i technologii. Kiedy wykonujesz akcje, zwré¢ uwage,
czy posiadasz efekty, pozwalajace ja ulepszy¢.

2B. Odpoczynek

Jedli zdecydujesz si¢ na odpoczynek, nie wykonujesz w tej turze
ZADNYCH akgji i nie przypisujesz zadnych robotnikéw.
Natychmiast otrzymujesz 2 monety i 1 znacznik robotnika.
Liczba twoich robotnikéw moze w ten sposdb przekroczyé
pierwotng warto$¢ populacji twojej gtéwnej cywilizacji,

ale nigdy nie mozesz posiadaé wigcej niz 4 robotnikéw.
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3. Rozpatrzenie robotnikéw

Na koricu twojej tury musisz rozpatrzy¢ osobno kazdego swojego
robotnika. Robotnicy przypisani do biatych pél akeji oraz
nieprzypisani robotnicy wracaja do ciebie i beda mogli zostaé
ponownie przypisani w nastepnej turze.

Robotnicy przypisani do czerwonych pél akeji zostaja
poswieceni; odtéz ich do puli zasobéw. W nastepnej turze
bedziesz miat do dyspozycji mniejsza liczbg robotnikéw.

Koniec twojej tury:
Po wykonaniu powyzszych krokéw aktywuj wszystkie swoje
zdolnosci ,Koniec kazdej tury” w wybranej przez siebie kolejnosci.
Nastepnie swoja ture rozpoczyna kolejny gracz.

Koniec rundy (w rundach 1 do 5)

Kiedy wszyscy gracze zakoricza swoje tury, obecna runda dobiega
korica. Nalezy wykona¢ ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza
nast¢gpnemu graczowi w kolejnoéci przeciwnej do ruchu
wskazéwek zegara. Gracz, ktéry otrzymat znacznik,
bedzie pierwszym graczem w nastgpnej rundzie.

2. Przesun karte stalych akeji o 1 miejsce w prawo.
W ten sposdb 1 karta akeji z poprzedniej rundy stanie si¢
niedostgpna, za to w nastepnej rundzie bedzie dostgpna
1 nowa karta akgji.
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3. Sprawdz lewy gérny r6g NOWE] karty akji.

Jesli znajduje si¢ tam symbol wojny (
Poréwnaj site (
najmniej

), dochodzi do wojny:
) wszystkich graczy. Gracz, ktéry posiada
, musi po$wieci¢ 1 robotnika. Jesli kilku graczy
remisuje pod wzgledem najmniejszej liczby

, kazdy z nich
musi po$wieci¢ 1 robotnika.

Twoja warto$¢ sily to liczba wszystkich symboli
na twoich cywilizacjach i technologiach.

Jesli znajduje si¢ tam symbol poswigcenia ( ), dochodzi
do plagi: Kazdy gracz poswigca 1 robotnika.

Przesunigcie karty
statych akeji 0 jedno

miejsce w prawo

Wyzysk

Posataigracze

Poniewaz na nowej karcie akcji znajduje si¢ symbol s
gracz (lub gracze) z najmniejszq sity musi poswigcic 1 robotnika.

Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa runda i swoja turg wykonuje nowy
pierwszy gracz.
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Twoje nastepne tury (w rundach 2 do 6)

W swoich nastgpnych turach wykonaj 3 nastepujace kroki:
1. Narodziny nowej cywilizacji albo wchtonigcie cywilizacji,
albo pominiecie kroku cywilizacji.
2. Wykonanie akgji albo odpoczynek (tak samo jak w rundzie 1,

patrz str. 9-11).
3. Rozpatrzenie robotnikéw (tak samo jak w rundzie 1, patrz str. 12).

1A. Narodziny nowej cywilizacji (w rundach 2 do 6)

Podobnie jak w rundzie 1, wybierz 1 kartg cywilizacji z 5 dostgpnych
w puli cywilizacji. Umie$¢ ja na wierzchu swojej gtéwnej cywilizacji
w taki sposob, aby nadal byty widoczne wszystkie zdolnosci
dziedzictwa twoich kart cywilizagji.

Avrabowie
Egipt Egipt W tym prazykladzie

Koniec kaidej tury: gracz qudzqcy Egiptem
v makade . zdecydowat si¢ doprowadzic¢

C(i -1$ - 1% . .. .

- - do narodzin swojej nowej
cywilizacji — Arabdw.
+
18 15

Twoja poprzednia cywilizacja jest teraz uwazana za upadta. Jej gtéwna
zdolnos¢ nie jest juz aktywna — zamiast tego otrzymujesz nowa gtéwna
zdolnos¢ z twojej nowej karty cywilizacji. Ponadto WSZYSTKIE
zdolnosci dziedzictwa twoich kart cywilizacji pozostaja aktywne.
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Odrzu¢ wszystkie twoje znaczniki robotnikéw do puli zasobdw,

a nastepnie dobierz je ponownie, zgodnie z wartoscia populacji wska-
zana na twojej nowej karcie cywilizacji. Jesli na nowo wybranej karcie
znajduja si¢ jakies dodatkowe monety, wez je w tym samym momencie.
Nastepnie umie$¢ 1 monete z puli zasobéw na kazdej pozostatej

w puli karcie cywilizacji jako dodatkowe monety. Na koniec dobierz
nowg karte cywilizacji z talii i umies¢ ja w puli cywilizacji.

1B. Wchloniecie cywilizacji (w rundach 2 do 6)

Wybierz 1 karte cywilizacji z 5 dostepnych w puli cywilizacji. Umies¢
ja pod spodem swojej gtéwnej cywilizacji w taki spos6b, aby nadal byly
widoczne wszystkie zdolnosci dziedzictwa twoich kart cywilizacji.

Egipt Egipt
["c.i BD a.l;?w'c W tym przykladzie
gracz rzqdzqcy Egiptem

postanowit wehlongé

Koniec kazdej tury: C_)/wlllzﬂ[y{ _ Ambo’w.

+  zakazde

s B Covivee B
Handel B8

W tym przypadku twoja gléwna cywilizacja (i gtéwna zdolnos¢)
nie zmienia sie. Zyskujesz za to nowa zdolno$¢ dziedzictwa

z wchlonietej cywilizacji.

Po wchlonigciu cywilizacji NIE przywracasz swojej populagji do jej
pierwotnej wartosci, ale otrzymujesz 1 znacznik robotnika z puli
zasobéw (o ile masz ich mniej niz 4). Liczba twoich robotnikéw
moze w ten sposob przekroczy¢ pierwotng wartos¢ populacji
twojej gléwnej cywilizacji.

15



Jesli na nowo wybranej karcie znajduja si¢ jakie§ dodatkowe monety,
weZ je w tym samym momencie.

Nastgpnie umie$¢ 1 monetg z puli zasobéw na kazdej pozostatej
w puli karcie cywilizacji jako dodatkowe monety. Na koniec dobierz
nowg karte¢ cywilizagji z talii i umies¢ ja w puli cywilizacji.

W ciagu calej gry kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie

3 cywilizacje. Jesli masz juz 3 karty cywilizacji (jedna na drugiej),
nie mozesz juz wybra¢ narodzin ani wchlonigcia kolejnej
cywilizacji i musisz pomina¢ pierwszy krok w swojej turze.

1C. Pominiecie kroku cywilizacji (w rundach 2 do 6)

Nie zmieniaj w zaden sposéb puli cywilizacji. Pomisi krok Narodziny
albo wehlonigeie cywilizacyi i przejdz do kroku 2: Wykonanie akcji albo
odpoczynek.

Koniec gry

Kiedy runda 6 dobiegnie korica (karta
stalych akcji powinna znajdowac si¢

przy prawym koricu toru czasu), kazdy

gracz aktywuje swoje zdolnosci , Koniec gry”.

Zwycieza gracz, kidry zdobyt tacznie najwiecej punkeéw.
* W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktéry posiada najwiecej robotnikéw.
* Jedli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktéry posiada najwigcej monet.
* Jedli nadal jest remis, remisujacy gracze dziela si¢ zwycigstwem!
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DODATKOWE OBJASNIENIA

W tej czgéci opisano szczegdtowe dzialanie kart.

Akcje

Wymagania:

1 robotnik (zostanie poswigcony)
i 7 monet.

S
S

): X2l | robotnik i 4 monety.

(Gracz moze wykona¢ t¢ akcje
2 razy w jednej turze, uzywajac
2 robotnikéw i ptacac 8 monet).

Wyzysk

V.10 Bl | robotnik i 4 monety.

Budowa

2 robotnikéw i 2 monety.

Podbdj

1 robotnik.

(Gracz moze wykona¢ t¢ akcje
2 razy w jednej turze, uzywajac
2 robotnikéw).

Polowanie

Rybolowstwo PRI

1 robotnik.

Handel

020 a2l 2 robotnikéw.

1 robotnik (zostanie po$wigcony).

1 robotnik (zostanie po$wigcony).

Efekty:

Otrzymujesz 3 punkty
i zdobywasz 1 cud.

Otrzymujesz 1 punke
i zdobywasz 1 technologic.

Otrzymujesz 2 monety.

Otrzymujesz 2 punkty.

Otrzymujesz 2 punkty.

Jesli masz najwiccej

(i masz przynajmniej 1 ),
otrzymujesz 2 punkty.

Jedli kilku graczy ma
najwiecej , uznaje sig, ze
kazdy z nich ma najwigcej.

Otrzymujesz 1 monetg.
Jesli nie masz zadnej
technologii, otrzymujesz
réwniez 1 punke.

Otrzymujesz 1 monete.

Otrzymujesz 2 monety
i kazdy pozostaty gracz
otrzymuje 1 monetg.

Otrzymujesz 3 monety.
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Technologie

Na poczatku gry dostepne sa tylko trzy technologie: Pismo,
Zeglarstwo i Gérnictwo. Technologie na wyzszych poziomach stang
si¢ dostepne, kiedy zostanie odblokowana odpowiednia $ciezka:

Nauka

Kiedy zdobywasz
te technologie, +  za
kazdg praysziq runde.

Edukacja

Koniec kazdej tury:

mogesz «
Pismo

[ Kuleura I

).

Inzynieria Proch strzelniczy

Kanicgry:
+ za . 4 +
Matema 13 vka Obréobka zelaza
"
Zeg/arxt-wa Gornictwo
it

‘ o s
7o I

Nie musisz odblokowywa¢ wszystkich technologii dla tej samej
$ciezki. Przykladowo, jesli cheesz odblokowaé nowa technologie,
a posiadasz juz Pismo i Edukacje, mozesz wybraé Nauke, Inzynierie,

Zeglarstwo lub Gérnictwo.

Ponizej opisano niektére specjalne efekty technologii.

Edukacja

Koniec kazdej tury: mozesz wykona¢ akcjg Kultura ().

Na koncu kazdej TWOJE] tury mozesz 1 raz wykonac akcje
Kultura. Ta akcja nie wymaga przypisywania zadnego robotnika,
ale musisz oplaci¢ jej koszt w monetach (4 $). Wszystkie twoje
zdolnosci, ktére modyfikujg akcje Kultura, dziatajg na te akcje,
tak jakby$ wykonywat ja w normalny sposéb. Karta akcji Kultura
nie musi by¢ dostgpna w danej rundzie.
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Nauka

Kiedy zdobywasz t¢ technologie,+  za kazda przyszta runde.
Zdobywajac t¢ technologie, natychmiast otrzymujesz tyle punktéw,
ile jest jeszcze przysztych kart akeji (facznie z Plaga) na torze czasu.
Przyktadowo, jesli zdobedziesz Nauke w rundzie 4, otrzymasz

2 punkty (poniewaz na torze czasu sg jeszcze 2 przyszle karty akdji).

Zeglarstwo, Inzynieria i Proch strzelniczy

Te technologie maja wi¢cej niz 1 zdolno$é. Po odblokowaniu takiej
technologii wszystkie jej zdolnosci sa aktywne.

Cywilizacje
Ponizej znajduja si¢ przyktady wyjasniajace efekty niekt6rych cywilizacji.

Zdolnosci niektérych cywilizacji
to pola akgji.

Przyktadowo Indie posiadaja w ramach swojej gtéwnej zdolnosci
pole akcji Kultura, a Frankowie pole akgji Podbd;.

Tych pél akeji mozesz uzywaé tylko ty. Dzialaja one doktadnie
w ten sam sposdb co odpowiadajace im akcje na torze czasu.
Wszystkie twoje zdolnosci modyfikujace dane akgje dziataja
na nie w normalny sposdb. Karta tej akcji nie musi by¢
dostgpna w danej rundzie.

Kiedy rodbzi sie...

Taka zdolnos¢ aktywuje si¢, kiedy wskazana cywilizacja rodzi
si¢ jako twoja nowa gtéwna cywilizacja. Wchlonigcie danej
cywilizacji nie aktywuje tej zdolnosci.

Inni gracze -
Wszyscy pozostali gracze traca 1 monete i odkladaja ja do puli
zasobow. Jesli gracz nie ma zadnych monet, ignoruje ten efekt.
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Aksum — gtéwna zdolnosé:

1. Kiedy wykonujesz akcj¢ Budowa, otrzymujesz 1 punkt wigcej.
2. Kiedy wykonujesz akcj¢ Budowa, mozesz 1 raz wykona¢ akcje
Kultura. Ta akcja nie wymaga przypisywania zadnego robotnika,
ale musisz optacic jej koszt w monetach (4%). Wszystkie twoje
zdolnosci, ktére modyfikuja akcje¢ Kultura, dziataja na nia tak,
jakby$ wykonywat ja w normalny sposob. Karta akgji Kultura
nie musi by¢ dostgpna w danej rundzie.

Arabowie — gléwna zdolnosé:
Na koncu kazdej TWOJE] tury otrzymujesz 1 monetg
za kazde 2 technologie, ktére posiadasz (zaokraglajac w dét).

Aztekowie — gtéwna zdolnosé:

Kiedy wykonujesz akcj¢ Cud, placisz o 6 monet mniej, ale
MUSISZ umiesci¢ na polu akeji 1 robotnika wiecej, ktory
réwniez zostanie poswigcony podczas rozpatrywania robotnikéw.

Babilon — gléwna zdolnosé:

Na konicu kazdej TWOJE] tury otrzymujesz 1 technologie
(nadal musisz spetnia¢ wymagania). Pamigtaj, ze nie otrzymasz
1 punktu z akcji Badania, poniewaz jej nie wykonujesz.

Bizancjum — gléwna zdolnosé:

Jesli masz najwieksza wartos¢ sity (lub remisujesz pod wzgledem
najwyzszej sity), placisz 1 monetg mniej, kiedy wykonujesz
akcje Kultura.

Brytania — gtéwna zdolnosé
Na konicu kazdej TWOJE] tury otrzymujesz 1 dodatkowy punkt
za kazde 7, ktére posiadasz (zaokraglajac w dét).



Chiny — gléwna zdolnosé:

Kiedy wykonujesz akcje Rolnictwo, otrzymujesz 1 znacznik
robotnika z puli zasobéw (o ile posiadasz mniej niz 4 robotnikéw).
Mozesz natychmiast go przypisa¢. Pamietaj, ze robotnicy
przypisani do czerwonych pél akeji zostang poswigceni (odtozeni
do puli zasobéw) dopiero podczas rozpatrywania na koricu twojej
tury, wigc nie mozesz otrzyma¢ robotnika przypisanego na takie
pole z powrotem w tej samej turze przy pomocy zdolnosci Chin.

Fenicja — gléwna zdolnosé:

Na koricu kazdej TWO]JE] tury mozesz umiesci¢ doktadnie 2 swoje
monety na wybranej przez siebie karcie cywilizacji w puli cywilizacji
jako dodatkowe monety. Jeli to zrobisz, otrzymujesz 2 punkty.
Dodatkowe monety z tej zdolnosci dziataja w ten sam sposéb,

co normalne dodatkowe monety.

Harappa — gtéwna zdolnosé:

Kiedy wykonujesz akcje Badanie i chcesz zdoby¢ Pismo, Zeglowanie
lub Gérnictwo jako nowa technologie do odblokowania, placisz
o 1 monet¢ mnie;j.

Harappa — zdolno$¢ dziedzictwa:

Kiedy wykonujesz akcje Kultura (nie przez zdolno$¢ technologii
Edukacja), ptacisz o 1 monet¢ mniej.

Hetyci — gléwna zdolnos¢é:

1. Kiedy wykonujesz akcje Badania i cheesz zdoby¢ Obrébke zelaza,
koszt akji zostaje obnizony do 0 $. Nadal musisz przypisa¢
robotnika do pola akeji Badania.

2. Masz 1 site wiecej.

Iberia — gléwna zdolnosé:

Kiedy Iberia rodzi si¢ jako twoja nowa cywilizacja, zdobywasz

1 technologie za kazde 2 dodatkowe monety na karcie (zaokraglajac
w dét; nadal musisz spetnia¢ wymagania technologii). Przyktadowo,
jesli na karcie znajduje si¢ 5 dodatkowych monet, zdobywasz 2
technologie. Jesli zdobywasz wigcej niz 1 technologie, zdobywaj je
jedna po drugie;j.
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Imperium osmarskie — gtéwna zdolnosé:
Kiedy wykonujesz akcj¢ Badania i cheesz zdoby¢ Nauke lub Proch
strzelniczy, ptacisz o 3 monety mniej.

Inkowie — gtéwna zdolnosé

Kiedy Inkowie rodza si¢ jako twoja nowa cywilizacja, zdobywasz
wybrana przez siebie kart¢ cudu z puli cudéw. Pamigtaj, ze nie
zdobywasz 3 punktéw z akcji Cud, poniewaz jej nie wykonujesz.

Kartagina — gléwna zdolnosé:

Kiedy Kartagina rodzi si¢ jako twoja nowa gtéwna cywilizacja,
tuz przed ich wzigciem pomnéz liczbg znajdujacych si¢ na niej
dodatkowych monet razy 3.

Kongo — gléwna zdolnos¢é:
Kiedy w swojej turze odpoczywasz (zamiast wykonywa¢ akcje),
otrzymujesz 1 monetg wigcej i 2 punkty.

Korea — gtéwna zdolnosé:
Kiedy wykonujesz akcje Badania i cheesz zdoby¢ Pismo,
Edukacje lub Zeglarstwo, otrzymujesz 2 punkty wiecej.

Majowie — gtéwna zdolnosé:

1. Motzesz wykonywa¢ akcje z przyszlych kart akeji (ktére normalnie
nie s jeszcze dostepne). Po prostu przypisz swoich robotnikéw

do pdl akji na przysztych kartach akji, aby je wykonaé.

2. Kiedy wykonujesz akcjg Rolnictwo, otrzymujesz 1 monetg wigcej.

Persja — gléwna zdolnosé:

Kiedy dochodzi do wojny, otrzymujesz 1 monetg za kazde 2 sity,
ktore posiadasz (zaokraglajac w d6t). Przykladowo, jesli wartos¢

twojej sity wynosi 7, otrzymujesz 3 monety. Ta zdolno$¢ nie jest
zwiazana z poréwnywaniem sity miedzy graczami i aktywuje sig

podczas kazdej wojny.



Polinezja — gléwna zdolnosé:

1. Kiedy jeste$ graczem z najmniejsza sita w wojnie, nie musisz
poswigcaé robotnika.

2. Kiedy wykonujesz akcje Rybotéwstwo, otrzymujesz 1 monete wigcej.

Rzym - gtéwna zdolnosé:
Masz 1 sife wiecej za kazde 2 technologie, ktére posiadasz

(zaokraglajac w dét).

Scytia — gléwna zdolnos¢é:

1. Twoi robotnicy przypisani do pola akgji Podbdj nie zostajg
poswicceni podczas ich rozpatrywania. Wracaja do ciebie tak,
jakby zostali przypisani do biatych pél akeji.

2. Kiedy wykonujesz akcje Podbdj, wszyscy pozostali gracze traca
2 monety. Jesli gracz nie ma zadnych monet, ignoruje ten efekt.

Stowianie — gtéwna zdolnosé:
Na koncu kazdej TWOJE] tury otrzymujesz 1 monetg, jesli masz
najwiecej sity (lub remisujesz pod wzgledem najwigkszej sity).

Sumerowie — gléwna zdolnos¢:

Kiedy wykonujesz akcje Badania i chcesz zdoby¢ Pismo
lub Zeglﬂrstwo, koszt akji zostaje obnizony do 0 §.
Nadal musisz przypisa¢ robotnika do pola akcji Badania.

Tiwanaku — gléwna zdolnos$¢é:

Kiedy Tiwanaku rodzi si¢ jako twoja nowa cywilizacja,
otrzymujesz tyle punktéw, ile jest jeszcze przyszlych kart akgji
(tacznie z Plaga) na torze czasu. Przyktadowo, jesli zdobedziesz
Tiwanaku w rundzie 1, otrzymasz 5 punktéw (poniewaz

na torze czasu jest jeszcze 5 przysztych karty akgji).

Wikingowie — gléwna zdolnosé:

1. Wszyscy pozostali gracze nie moga wykonywa¢ akcji Handel.
Nie moga przypisywa¢ swoich robotnikéw do pél akeji Handel,
facznie z tymi na torze czasu oraz na ich kartach cywilizagji.

2. Masz 1 site wigcej.
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WARIANTY (DLA 2-4 GRACZY)

Przed rozegraniem ponizszych wariantéw musisz pozna¢ zasady
gry podstawowej. Warianty wprowadzajg do rozgrywki wiele
zmian, dlatego s przeznaczone dla doswiadczonych graczy.
Mozesz zdecydowaé si¢ wlaczy¢ do gry dowolna liczbg wariantéw.

- Innowagje
Ten wariant wprowadza do gry karty specjalnych technologii,
ktére daja nowe Sciezki do zwycigstwa (patrz strona 25).

- Powiew zmian
Ten wariant wprowadza do gry zetony wydarzen, ktére modyfikuja
tor czasu (patrz strona 26).

- Draft cywilizacji

Ten wariant wprowadza do gry draft kart cywilizacji, przez co
zmniejsza si¢ losowos¢. Wigksze znaczenie ma tu dtugofalowe
planowanie swoich dziataii (patrz strona 28).

TRYBY SOLO (DLA 1 GRACZA)

- Starcie
Ten tryb jest podobny do gry dla 2-4 graczy (patrz strona 30).

- Droga do chwaly

Pig¢ scenariuszy o zréznicowanym stopniu trudnosci, stawiajacych
nowe wyzwania (patrz Ksi¢ga scenariuszy).
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Wariant: Innowacje

Podczas przygotowania gry potasuj wszystkie karty technologii
specjalnych i odkryj ich o 1 wigcej, niz wynosi liczba graczy,
aby stworzy¢ pule technologii. Nie bedzie ona uzupetniania.

Przyktad
puli technologii
w rozgrywce

dla 3 graczy

i 18 [:.....] [c. B

Kaidy gracz w swojej turze moze kupi¢ 1 karte technologii specjalnej
za 1 monetg i umiesci¢ j4 na swojej planszy technologii, zastaniajac
odpowiednig kolumng — lewa, srodkows lub prawa, zaleznie od tego,
jaka technologia znajduje si¢ w gérnej czeéci karty.

Zeglatsros Gérnictwo

Kulturs 1 [ | 1s

Kiedy umiesaczasz kartg technologii specjalnej,
gbrna technologia powinna byé taka sama na karcie i planszy.

Po zakryciu kolumny 2 nowe technologie na karcie moga zosta¢
odblokowane w normalny sposéb przez danego gracza. Zakryte
technologie nie sg juz dla niego dostgpne.

* Kazdy gracz moze posiada¢ tylko 1 kartg technologii specjalnej.

* Gracze moga umiesci¢ kartg technologii specjalnej tylko na pustej
kolumnie. Jesli w danej kolumnie znajduje si¢ juz jaki$ znacznik
technologii, gracz nie moze kupi¢ karty technologii specjalnej
odpowiadajacej danej kolumnie.
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Wariant: Powiew zmian

Podczas przygotowania pomieszaj 9 zakrytych zetonéw wydarzeid
i dobierz 3 z nich. Umies¢ je odkryte nad torem czasu, po 1 nad
kazda z 3 ostatnich kart akeji.

za

Pomieszaj i dobierz 3 zetony.
Umiesé je nad 3 ostatnimi
kartami akcji.

Ziobyoasz Zdobyrcasz

. Jeimass .
o — i Posovalgracse +

Na konicu rundy 3, 4 i 5 zostang rozpatrzone dodatkowe wydarzenia,
odpowiadajace dobranym zetonom. Przyktadowo, na koricu rundy 3
zostanie rozpatrzony zeton wydarzenia znajdujacy si¢ nad 6. karta akeji.

Te wydarzenia nie maja wplywu na wydarzenia ,Wojna” i ,,Plaga”
z gry podstawowej. Jesli w jednej rundzie ma dojé¢ do dwéch
wydarzen, nalezy zawsze rozpatrzy¢ najpierw wydarzenie z zetonu.
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Nazwa:

Wzrost
liczby

urodzen

Urodzaj

Swiqto

Wielka
debata

Trzesienie
ziemi

Szczury

Lapowki

Barbarzyricy

(Pusty zeton)

Efekey:

Kazdy gracz otrzymuje 1 dodatkowego
robotnika (pamigtaj, ze kazdy gracz
moze mie¢ maksymalnie 4 robotnikéw).

Kazdy gracz otrzymuje 1 monete
za kazdego robotnika, ktdrego posiada.

Poréwnaj liczbe cudéw kazdego z graczy.
Gracz (lub gracze) z najwicksza liczba
cudéw zdobywa 2 punkty.

Poréwnaj liczbe technologii kazdego
z graczy. Gracz (lub gracze) z najwicksza
liczba technologii zdobywa 2 punkty.

Kazdy gracz poswigca 1 robotnika.

Kazdy gracz traci 3 monety.

Poréwnaj liczbe monet kazdego z graczy.
Gracz (lub gracze) z najwicksza liczba
monet traci 3 monety.

Poréwnaj wartos¢ sity kazdego z graczy.
Gracz (lub gracze) z najmniejsza sita traci
3 monety.

Nic si¢ nie dzieje.
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Wariant: Draft cywilizacji
Podstawowe zalozenia

Na poczatku kazdy gracz wybiera w ramach draftu zestaw swoich
kart cywilizacji. Gracze beda mogli decydowa¢ o narodzinach lub
wchtonieciu cywilizagji ze swojej reki lub z puli cywilizacji.

Zmiany w przygotowaniu gry
1. Przygotuj gre zgodnie z zasadami podstawowymi, ale nie twérz
puli cywilizacji. Zostanie ona przygotowana pdzniej.

2. Kazdy gracz otrzymuje 7 losowych kart cywilizacji. Patrzy na nie
bez pokazywania ich innym graczom i wybiera 1 z nich, ktéra ktadzie
zakryta przed soba. Pozostate karty ktadzie zakryte pomiedzy sobg

a graczem po lewej. Kiedy kazdy gracz wybierze juz 1 z kart i odlozy
na bok pozostale, bierze do reki karty przekazane mu przez gracza

po jego prawej stronie. Nastepnie powtarza opisany krok.

Po wybraniu 5. karty kazdy gracz odrzuca pozostate na rece 2 karty.
Wszystkie odrzucone karty tworza pule cywilizacji w tej rozgrywece.
Z kolei 5 wybranych kart to reka kart cywilizacji danego gracza.

Zmiany w rozgrywce

1. Kiedy wykonujesz krok narodzin lub wchloniecia cywilizacji,
mozesz wybra¢ karte ze swojej reki lub z puli cywilizacji. Niezaleznie
od tego, skad wybierasz karte, nie umieszczasz dodatkowych monet
na kartach cywilizacji w puli i nie dobierasz nowej karty cywilizacji
z talii, aby umiesci¢ ja w puli.
2. Kiedy w rundzie 1 rodzi si¢ twoja cywilizacja, nie otrzymujesz
zadnych dodatkowych monet, niezaleznie od tego, skad wybrates
karte. W pézniejszych rundach, kiedy wykonujesz krok narodzin
lub wchlonigcia cywilizacji, otrzymujesz 2 dodatkowe monety,
niezaleznie od tego, skad wybrates karte.
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3. Nigdy nie dobierasz nowych kart cywilizacji na reke.
4. Jesli wszystkie karty z puli

cywilizacji zostaly juz zabrane,

gracze moga wybierad tylko

cywilizacje ze swojej wlasnej

r¢ki podczas kroku narodzin

lub wchlonigcia cywilizacji.

5. Gracz nie powinien pokazywaé

swoich kart na rece innym graczom.

* Liczba kart w puli cywilizacji:

Liczba kart w puli cywilizacji podczas przygotowania gry zalezy
od liczby graczy. Przyktadowo, w grze 3-osobowej na poczatku gry
w puli cywilizacji bedzie 6 kart.

* Gléwna zdolnoséé Kartaginy w wariancie Draft cywilizacji:
Kiedy rodzi sie Kartagina i jest ona twoja pierwsza cywilizacja,
nie otrzymujesz zadnych dodatkowych monet. Jesli to twoja
druga lub trzecia cywilizacja, otrzymujesz 6 dodatkowych monet.

* Gléwna zdolnosé Iberii w wariancie Draft cywilizacji:
Kiedy rodzi sie Iberia i jest ona twoja pierwsza cywilizacja,
nie zdobywasz zadnej technologii. Jesli to twoja druga lub
trzecia cywilizacja, zdobywasz 1 technologic.

* Gléwna zdolnosé Fenicji w wariancie Draft cywilizacji:
Mozesz umiesci¢ dodatkowe monety z gtéwnej zdolnosci Fenicji
na kartach w puli cywilizacji. Kiedy gracz bierze karte, na ktérej
znajduja si¢ dodatkowe monety, bierze zgodnie z zasadami

2 dodatkowe monety (jesli nie jest to jego pierwsza cywilizacja)
oraz wszystkie monety znajdujace si¢ na danej karcie. Dodatkowe
monety na kartach moga by¢ réwniez w normalny sposéb
pomnozone przez gtéwna zdolno$¢ Kartaginy oraz sta¢ si¢

celem gltéwnej zdolnosci Iberii.
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Tryb solo: Starcie

Cel gry w trybie solo

Sprébuj uzyska¢ jak najwyzszy wynik, aby odblokowac osiagniecia
(patrz strona 33).

Zmiany w przygotowaniu gry

1. Przed potasowaniem talii cywilizacji nalezy wyjac z niej
nastgpujace karty: Mongolia, Wikingowie, Germania, Kartagina,
Fenicja, Scytia i Iberia. Nie s3 one uzywane w trybie solo.

2. Pula cudéw powinna sktadac si¢ z 4 kart.

3. Podczas przygotowywania toru czasu, przed potasowaniem talii
kart akcji wyjmij z niej karte Plaga. Liczac od lewej strony, Plaga
powinna znajdowac si¢ na pigtym miejscu toru czasu. Pozostate
miejsca zapelnij losowymi kartami akeji z talii. Oznacza to, ze
Plaga zawsze pojawi si¢ w rundzie 3.

Karta Plaga musi znajdowad si¢ na 5. pozycji.

4. Tak jak w grze dla 2-4 graczy, otrzymujesz 3 monety z puli
zasobdw, ale nie potrzebujesz znacznika pierwszego gracza.
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Zmiany w rozgrywce

1. Kiedy dokonujesz narodzin lub wchtonigcia cywilizacji,
nie umieszczasz dodatkowych monet na innych kartach
cywilizagji i nie dobierasz nowych kart do puli cywilizacji.

2. Kiedy runda dobiega korica (w tym trybie dzieje si¢ to

od razu po twojej turze), umies¢ 1 dodatkowa monete na
kazdej karcie cywilizacji w puli. Nastgpnie dobierz i umies¢
1 nowa karte cywilizacji w puli cywilizacji. Inaczej niz

w grze wieloosobowej, liczba kart cywilizacji w puli moze si¢
zmienia¢ z rundy na runde.

Wiochy

Kiedy rodzq s
Wiedy,s

Sumerowie Kongo Astekovie Celtowie Meabsjowie N

Koniecgry:
v sakaide

Kiedy runda dobiega koica, umiesé dodatkowe monety
i dotéz 1 karte cywilizacji.

3. Kiedy nalezy poréwnac site graczy (np. dla celéw wojny lub akcji
Podbj), rywalizujesz z pojedynczym wirtualnym przeciwnikiem.
Kiedy runda dobiega konca, przed przesunigciem karty statych akeji
i rozpatrzeniem symbolu wojny/poswiecenia, wez z puli zasobéw

1 znacznik technologii i umies¢ go obok toru czasu. Liczba znacznikéw

symbolizuje obecng site twojego wirtualnego przeciwnika.

Przyktadowo, jesli na koricu rundy 2 dochodzi do wojny,
0bok toru czasu powinny si¢ znajdowac 2 znaczniki technologii,
oznaczajqce sile wirtualnego przeciwnika réwng 2.
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* Akcja Handel w trybie solo:

Otrzymujesz 2 monety w ramach akcji Handel, jesli nie masz
zadnych zdolnosci modyfikujacych. Zignoruj efekt méwiacy
o dawaniu monet innym graczom.

* Gléwna zdolno$é Lidii w trybie solo:
Otrzymujesz 4 monety, kiedy Lidia rodzi si¢ jako twoja cywilizacja.
Zignoruj efekt méwiacy o dawaniu monet innym graczom.

* Tryb solo moze by¢ rozgrywany razem z wariantem Innowacje

(karty technologii specjalnych), ale nie z wariantem Powiew zmian
(zetony wydarzen) ani Draft cywilizacji.
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Osiagniecia

Po zakoriczeniu gry i aktywowaniu zdolnosci , Koniec gry” sprawdz,
czy udalo ci si¢ zdoby¢ ponizsze osiagniccia. Wyprébuj rézne
strategie, aby stworzy¢ potezna i wyjatkowa cywilizacje, ktora
zagwarantuje ci je wszystkie!

Wazaganto
Wyjatkowy réd Zdobadz 20 lub wiecej punktéw.
Wielkie krélestwo Zdobad? 25 lub wigcej punkeéw.
Pote¢zne imperium Zdobadz 30 lub wigcej punkeéw.

Wieczna cywilizacja ~ ZdobadZ 35 lub wigcej punktéw.

Zdobadz 25 lub wigcej punktéw,

Krélestwo technologii posiadajac 9 technologii.

Zdobadz 25 lub wigcej punktdw,

Pierwotna kraina L .
nie posiadajac zadnej technologii.

Zdobadz 25 lub wigcej punkeéw,

Swiat cudéw posiadajac 4 cudy.

Zdobadz 25 lub wigcej
punktéw, posiadajac
3 lub mniej technologii
oraz 9 lub wiecej sity.

Supermocarstwo
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Tryb solo: Droga do chwaly

Ten specjalny tryb gry przeznaczony jest dla trybu solo
i sklada si¢ z pigciu scenariuszy. Sa to:

Era cudéw Jedwabny szlak
(~4500 p.n.e. — 200 p.n.e.) (~500 p.n.e. — 1400 n.e.)

Zaginiona cywilizacja Mongolskie spustoszenie
(~250 n.e. — 900 n.e.) (~1230 n.e. — 1300 n.e.)

Smieré i odrodzenie
(~1300 n.e. — 1500 n.e.)

Szczegblowe zasady wszystkich scenariuszy zostaly
opisane w ksiazeczce ,Ksiega scenariuszy”.
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