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MONUMENTALNA EDYCJA POLSKA
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Pierwsza edycja CLASH OF CULTURES ukazala si¢ w 2012 roku. Dwa lata
pdzniej wydano, cieszace si¢ wielkim uznaniem, rozszerzenie Civilizations.
CLASH OF CULTURES: MONUMENTALNA EDYCJA POLSKA zawiera
zaktualizowang i usprawniong wersje zaréwno gry podstawowej, jak i rozszerzenia.

By ulatwi¢ przyswojenie regul, ta edycja posiada wyraznie oznaczone zasady
wprowadzane przez rozszerzenie. Pozwoli ci to nauczy¢ si¢ i zagra¢ w gre podstawowa,
a rozszerzenie Cywilizacje wprowadzi¢, gdy bedziesz na to gotowy. Rozszerzenie
wprowadza nowe karty, nowe Jednostki, dodatkowe Budynki i, co najwazniejsze,
pozwala kazdemu z graczy poprowadzi¢ jedng z 15 historycznych cywilizacji.

Ta ikona B9 znajduje si¢ na wszystkich komponentach z rozszerzenia Cywilizacje.
Mozesz ja tez zauwazy¢ na komponentach wspolnych, takich jak np. plansza
Pomocy Gracza, co ma wskazywa¢, czy dany element ma znaczenie tylko podczas
gry z rozszerzeniem. Jedna strona Pomocy Gracza jest przeznaczona dla gry
podstawowej, a druga staje sie uzyteczna podczas rozgrywek z rozszerzeniem.

Dobrej zabawy!
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PLANSZE I KAFLE KARTY
4 Pomoce Gracza, po 1 dla gracza 38 kart Wydarzen
- 20 < kartWy

4 kafle Obszaréw Startowych, po 1dla gracza
k Wiy Kasg

32 karty Celow
£ 6 < kart Celow v
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KOSTECZKI I KOSCI ZNACZNIKI SUROWCOW

200+ kosteczek 9 kosci 12-Sciennych 4 znacznikiZywnosci 4 znacznikiRudy 4znacznikiDrewna 4 znacznikildei 4 znaczniki Ztota
~50 czerwonych, ~50 z6ttych,
50 foletowych ~50 niebiskich [ po 1dlagracza po 1dlagraza po 1dla gracza po 1dla graza po 1dla gracza
S
c> A
-
Bl

ZETONY

6 znacznikow 1 znacznik Pierwszego
Jatowej Ziemi Gracza
P .

50 zetonow Kultury

38 Osad 20 Portow

7 czerwonych, 5 czerwonych,

7 fioletowych, 5 fioletowych,

7 niebieskich, 5 niebieskich, [y
7 6ttych, 5 z6ttych

10 szarych
j WIELKIE MAUZOLEUM
20 Swiatyri
5 czerwonych, 5 czerwonych,
5 fioletowych, 5 fioletowych,
5 niebieskich, 5 niebieskich,
5 z6ttych 5 z6ttych
20 Fortec WIELKIE OGRODY WIELKA PIRAMIDA
5 czerwonych, 5 czerwonych,
5 fioletowych, ¢ 5 fioletowych,
5 niebieskich, 5 niebieskich,
5 26ttych 5 26ttych
20 Akademii WIELKA BIBLIOTEKA WIELKI POSAG
5 czerwonych, 5 czerwonych, =
5 fioletowych, 5 fioletowych,
5 niebieskich, 5 niebieskich,
5 z6ttych 5 z6ttych o
JEDNOSTKI WIELKA LATARNIA WIELKI MUR
16 Osadnikow 20 Statkow 4 czerwone, 4 fioletowe, 20 E4d Kawalerii
4 czerwone, 4 niebieskie, 4 z6tte, 4 czerwone, 5
4 fioletowe, 4 fioletowe,
4 niebieskie, 4 niebieskie i o
YL B 6—& N KOMPONENTOW
] . Wszyscy gracze sa
4 szare _@f ograniczeni liczbg

komponentéw zawartych
w grze. Na przyktad
oznacza to, ze nie
mozesz mie¢ wiecej niz

84 l;;echotv \ 20 g3 Stoni 4 €3 Przywodcow = 7 Osad lub 5 Swigtyn.
czerwonych, 4 czerwone, 1 czerwona, Wyjatkiem sg zetony
16 ﬁplet_owych, 4fioletowe, 1fioletowa, - G"' Kultury i Nastroju, ktére
16 niebieskich, 4 niebieskie, 1niebieska, s3 nielimitowane. Jesli
16 z6ttych, 4 36tte, 1176Hta 3 ich zabraknie uzyjcie

= dowolnego zamiennika.

3

20 szarych 4 szare




PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotujcie Mape zgodnie z ponizszymi ilustracjami. Obszar Startowy
kazdego gracza umieszczany jest odkryty (zwrdécie uwage na polozenie
Gor wzgledem pozostatych pol).

PRZYGOTOWANIE MAPY DLA 2 GRACZY.

Uwaga: Kafle Obszaréw Startowych sg dwustronne. Strony réznig
sie od siebie rozmieszczeniem pol Gor i Lasu. To, ktdra strona bedzie
wykorzystywana zalezy od wskazowek dotyczacych przygotowania Mapy.

Wszystkie kafle Zwyktych Obszaréw sa dobierane i rozmieszczane losowo *
jako zakryte, i sa nazywane “nieodkrytymi” Obszarami. l

W rozgrywkach dla 3 i 4 graczy losowo okreslcie miejsca, ktore bedziecie
zajmowac wokot Mapy.

(0]:174.1:} 4

Kazdy Obszar sktada sie z czterech pdl, z ktdrych kazde przedstawia pewien
rodzaj terenu. Kazde pole niebedace polem Morza nazywane jest polem Ladu.

< :-"%: ‘ ‘

ROWNINA GORY LAS PUSTKOWIE ~ MORZE

Kazdy z graczy wybiera kolor i umieszcza przed soba:

1. Plansze Gracza i Pomoc Gracza.
2. Kosteczki w swoim kolorze, tworzac z nich swoja pule.

Elementy Miasta w swoim kolorze: 7 Osad, 5 Swiqtyr’l, 5 Akademii,
5 Fortec, 5 Portow.

=K Bierze rowniez 5 Obeliskow, 5 Targowisk, 5 Obserwatoriow. ]

4. Jednostki w swoim kolorze: 16 Jednostek Piechoty, 4 Statki, 4 Osadnikéw.

§‘ Bierze réwniez 4 Slonie, 4 Jednostki Kawalerii i 1 Przywodce. 3

5. 5 znacznikow Surowcoéw (Zywnos’é &, Drewno ¢, Ruda ®),
Idee @, Ztoto ). Znacznik Zywno$ci umieszczany jest na polu
2 twojej planszy Gracza, a pozostale umieszczane s3 na polu 0.

(W} K Losowa plansze Cywilizacji.
B < 3 karty Przywodcow odpowiadajacych wylosowanej Cywilizacji.

Przywddcow i plansze niewybranych Cywilizacji odtdzcie z powrotem

i do pudetka z gra. Nie beda wykorzystywane w tej rozgrywce.

8 (<! Niektore Cywilizacje maja unikatowy Obszar Startowy, wskazany na
ich planszy Cywilizacji. Dla tych Cywilizacji, zamiencie standardowy
Obszar Startowy na ten wskazany na ich planszy Cywilizacji. Nie s3 one
dwustronne jak zwykte Obszary Startowe. Potdzcie je tak, zeby pole Row-
niny bylo umieszczone zgodnie ze wskazéwkami przygotowania Mapy.

9. Kazdy z graczy umieszcza po kosteczce ze swojej puli na swojej
planszy Gracza na Rozwinieciach Uprawy i Gdrnictwo. Kosteczki te
wskazuja, ktore Rozwiniecia posiadasz na poczatku rozgrywki.
Wiszyscy gracze rozpoczynaja z tymi samymi dwoma Rozwinieciami.

10. Kazdy z graczy umieszcza po 3 kosteczki ze swojej puli na trzech
polach Toru Wydarzen w prawym gérnym rogu swojej planszy Gracza.




PRZYKEADOWY OBSZAR GRACZA
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PUHKTY TWYCIESTWA
1 hement Wists

POMOC GRACZA

Pomoc Gracza zawiera wazne
odniesienia i informacje. Kiedy
juz zaznajomisz sie z grg mozesz
grac bez niej. Pomoc Gracza jest
dwustronna, przy czym czerwona
strona zawiera informacje
zrozszerzenia i€l (ywilizagje.




11.

Kazdy z graczy rozpoczyna ze swoim pierwszym Mia-
stem na Mapie. Pol6z Osade na polu Réwniny swojego
Obszaru Startowego. Na tym samym polu, obok Miasta,

15. Kazdy z graczy dobiera 1 karte Akgjii 1 karte Celu

z wierzchu ich talii. Karty Akeji i Celéw nalezy trzymac
na reku, zakryte przed innymi graczami.

umie$¢ Osadnika oraz zeton Nastroju, strong ,,Szczesli-
we” ku gorze, aby wskazad, ze to Miasto jest Szczeéliwe.

16. Osady Barbarzyncow (szare), Jednostki Barbarzyncow
(szare), zetony Kultury, zetony Nastroju i kosci
umiesécie we wspdlnej puli, w swobodnym zasiegu
wszystkich graczy.

12. Potasujcie karty Celow i umiesccie je zakryte w talii
Celow. Potasujcie karty Wydarzen i umieéécie je

zakryte w talii Wydarzen. - - . "
; b K Grajac z rozszerzeniem we wspolnej puli umiesécie

- rOwniez czarne Statki.

< Jesli gracie z rozszerzeniem, dolaczcie dodatkowe
. karty Wydarzen i dodatkowe karty Celéw do odpowied-
" nich talii. Te dodatkowe karty s3 oznaczone ikong roz-

17. Umie$ccie kafel Toru Rund obok Mapy. Uzyjcie
odpowiedniej strony kafla, w zaleznosci od tego czy
gracie wedlug zasad wariantu ,Zmienny Koniec Gry’, str. 35.
Umie$ccie znacznik Rundy na pierwszym polu Toru
Rund (Wiek I, Runda 1)

szerzenia KI. W innym wypadku odlézcie je z powrotem
do pudetka. Nie bedg wykorzystywane w tej rozgrywce.

13. Potasujcie karty Akcji i umiesccie je zakryte w talii Akcji.
14. Potasujcie karty Cudéw i umie$¢ je zakryte w talii Cudow.

18. W dowolny losowy sposob wybierzcie pierwszego
gracza - ten gracz otrzymuje znacznik Pierwszego
Gracza.




PRZYKEADOWE PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
DLA 4 GRACZY Z ROZSZERZENIEM CYWILIZACJE




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka podzielona jest na 6 Wiekow, a kazdy Wiek
podzielony jest na 3 Rundy, po ktérych nastepuje Faza
Podsumowania.
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FAZA PODSUMOWANIA

Podczas kazdej Rundy, kazdy z graczy rozegra swoja ture,
w ktorej bedzie musial wykona¢ 3 Akcje Giowne.

Pierwszy gracz rozgrywa pierwszg ture, a po nim kolejni
gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, do chwili
kiedy kazdy z graczy rozegra swoja ture.

Po 3 Rundach nastepuje Faza Podsumowania, a nastepnie
rozpoczyna sie kolejny Wiek. Znacznik Rundy wykorzysty-
wany jest do §ledzenia uptywu Wiekéw i Rund.

ZWYCIESTWO W GRZE

Gra konczy si¢ po 6 Wiekach, lub wcze$niej jesli ktorykol-
wiek z graczy na poczatku Fazy Podsumowania nie ma
zadnego Miasta na Mapie. Kiedy gra sie konczy, gracze
podliczaja swoje Punkty Zwyciestwa (@):

1 @ za Osade i Budynek

Y2 @ za kazde posiadane Rozwiniecie (nie zaokraglajcie w dot).

2 @ za ukonczony Cel

4 @ za Cud (2 @ jesli zostat on przejety)
? ‘@ za niektore karty Wydarzen

¢ 2 ¢ zapokonanego Przywddce ]

Gracz z najwieksza liczba @ zostaje zwyciezca.

Jesli gracze remisujg pod wzgledem liczby zdobytych
punktow, przesledzcie powyzszg liste od poczatku.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory uzyskal najwiecej punktow
za Osady i1 Budynki, jesli nadal jest remis, przejdzcie do
sprawdzenia punktéw za Rozwiniecia itd. Jesli po przejsciu
przez calg liste nadal utrzymuje si¢ remis, remisujacy
gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

GLOWNE ZALOZENIA

ZYSKIWANIE / WYDAWANIE SUROWCOW

W grze wystepuje 5 rodzajéw Surowcéw. Zywnosé €Y, Ruda
® 1 Drewno ¥ sa zbierane poprzez prace na ziemiach
zyskujesz za

wokot twoich Miast. Idee @ i Ztoto
okre$lone Rozwinigcia i Budynki.

Y,

(Irygacja)  (Rybotéwstwo)

Idee (Surowiec) mogg zastapi¢ Zywno$é podczas zakupu
Rozwinig¢, a Zioto (Surowiec) moze by¢ wykorzystane jako
dowolny inny Surowiec, chyba ze wskazano inaczej.

W gdrnej czgéci twojej planszy Gracza znajduje sie rzad
pol o wartosciach z zakresu od 0-7, wykorzystywany
do $ledzenia liczby posiadanych przez ciebie Surowcow
kazdego typu.

Kiedy zyskujesz Surowiec przesun odpowiedni znacznik
w prawo. Kiedy wydajesz Surowiec, przesun odpowiedni
znacznik w lewo. Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz

7 Surowcow danego typu; zignoruj dalsze pozyskane
Surowce po osiggnieciu tego maksimum. Nie mozesz
wyda¢ Surowcow, ktorych nie posiadasz.

LIMIT ZYWNOSCI
Ikona Zywnosci pomiedzy
213 oznacza, ze dopdki nie
bedziesz mial Rozwiniecia:
Magazynowanie nie mozesz mie¢
wiecej niz 2 &.




ZETONY KULTURY & I NASTROJU

ROZMIAR MIASTA

W réznych momentach gry zyskasz jeden lub wigcej z tych zeto-
noéw. Kiedy tak si¢ stanie wez je ze wspdlnej puli i umies¢ przed
soba. Nie ma limitu okreslajacego ile mozesz mie¢ tych zetondw.

Zetony Nastroju wykorzystywane s do zwigkszania poziomu
szcze$cia w twoich Miastach. Jedna strona Zetonu przedstawia
twarz i jest ona wykorzystywana do wskazania, ze Miasto jest
Szczesliwe. Na drugiej stronie wida¢ @ twarz i jest ona wyko-
rzystywana, aby oznaczy¢ Rozgniewane Miasto.

Zetony Kultury wykorzystywane s3 do wywierania Wplywu
Kulturowego na inne Miasta, a takze podczas Wznoszenia Cudow.

Wydajac Zetony Nastroju i Kultury odt6z je z powrotem do
wspolnej puli.

WYMIANA POMIEDZY GRACZAMI
Podczas swojej tury, w ramach Dodatkowej Akcji, mozesz
wymienia¢ si¢ z pozostatymi graczami. Mozesz swobodnie
wymienia¢ wszystkie z ponizszych zasobdow.

Surowce @o @

Posiadane na reku karty Akeji

Posiadane na reku karty Celow @
Posiadane na reku karty Cudow
Zetony Nastroju

Zetony Kultury

PRI R

Uzgodnienie zasad wymiany nalezy do graczy zaangazowa-
nych w te wymiane. Wszystkie karty, ktore s3 wymieniane
mogg zosta¢ wymienione bez ujawniania ich tresci drugiemu
graczowi lub, jesli wolicie, moga zosta¢ ujawnione. Wszyst-
kie transakcje w ramach wymiany musza by¢ wypelnione
natychmiast. Jednakze ustne porozumienia o charakterze
dyplomatycznym/politycznym oraz pozyczki i obietnice
transakgji, ktore maja nastapi¢ w pdzniejszym czasie, takze

s dozwolone, ale nie muszg by¢ wypelniane. Tylko sumienie
i cele graczy decydujg o respektowaniu takich umoéw.

Przyktad 1: Mozesz zgodzic¢ si¢ na natychmiastowg
wymiane z innym graczem dajgc mu 2 € i 1 karte Akcji
w zamian za 3 zetony §&). Ta wymiana jest rozpatrywana
natychmiast i jej warunkow muszq dotrzymac obie strony.

Przyklad 2: Rozpaczliwie potrzebujesz Zywnosci, a inny
gracz zgodzil sie da¢ ci 2 §) w zamian za 1 ¥ teraz

i nastgpng kartg Celu, ktérg dobierzesz. Wymiana Zywnosci
i Drewna nastepuje natychmiast, ale to czy dasz mu
nastepng karte Celu zalezy tylko od ciebie.

WROGOWIE

Termin ,,wrog” jest wykorzystywany podczas gry do okre-
slenia wszystkiego, co nie nalezy do ciebie. Moze to by¢
inny gracz lub element Barbarzyncéw.

< Piraci s3 uwazani za wrogdw, tak jak Barbarzyncy.

Rozmiar Miasta rowny jest posiadanej przez nie liczbie
elementéw Miasta. Kazda Osada, Budynek i Cud liczg si¢
jako elementy Miasta.

Rozmiar Miasta wplywa gltéwnie na to:

+ Ile Surowcdw ono Zbiera , Aktywuj Miasto: Zbierz, str. 11

+ Ile Jednostek mozna w nim Zwerbowac ,Aktywuj Miasto:
Zwerbuj’; str. 12

+ Jaki ma zasieg Wptywu Kulturowego ,Akgja: Wptyw Kulturowy?, str.
16

ROZMIAR 1

ROZMIAR 2 ROZMIAR 3 “
ROZMIAR 4 ‘ “

ROZMIAR 5

Maksymalny rozmiar Miasta to 5. Ponadto Miasto nie
moze rozrosna¢ si¢ do rozmiaru wigkszego niz liczba Miast,
ktore aktualnie posiadasz na Mapie. Jednakze, kiedy Miasto
osiggnie juz okreslony rozmiar, zachowuje go nawet jesli
stracisz kilka Miast.

Przyktad: Jesli masz 3 Miasta na Mapie, Zadne z twoich
Miast nie moze rozrosngc sie do rozmiaru wigkszego niz 3.

ROZWINIECIA

W centralnej czeéci planszy Gracza widocznych jest 12 ka-
tegorii, kazda z 4 Rozwinieciami.

Rozwiniecia podzielone sa
na kilka kategorii. Odbloko-
wanie danej kategorii naste-
puje w momencie zakupienia
pierwszego od gory Rozwi-
niecia tej kategorii. Kiedy

juz masz goérne Rozwiniecie,
mozesz kupowaé w dowolnej
kolejnoéci pozostale Rozwiniecia w obrebie danej kategorii.

Niektdre Rozwiniecia posiadajg fraze-klucz ,,Jako Akeja’”.
Oznacza to, ze musisz wydac jedng z Akcji Gtéwnych, aby
moc zrobi¢ to, na co wskazuje tekst.




W swojej turze musisz wykonac 3 Akcje Gléwne.

Do wyboru masz 6 Akcji Gtéwnych i mozesz wykonac je
w dowolnej kolejnosci, a wiekszos¢ z nich takze wielokrot-
nie (jednakze Wptyw Kulturowy moze zakonczy¢ sie sukcesem
tylko raz na turg).

Podczas swojej tury, przed lub po dowolnej twojej Akcji
Gléwnej, mozesz wykona¢ tez dowolng liczbe Dodatko-
wych Akgji, jedli tylko sg one dla ciebie dostepne dzieki
Budynkom, Rozwinieciom czy Przywodcom. (Zawsze do-
stepna jest Wymiana pomiedzy graczami). Mozesz rowniez
przeznaczy¢ Akcje Gtowna, aby wykona¢ efekt Rozwiniecia
lub karty Akcji z frazg-kluczem: ,,Jako Akcja”

E A OTET 3

Kiedy wykonujesz te Akcje, wydaj 2 €, aby kupi¢
Rozwiniecie. Kupujac Rozwiniecie mozesz zastapi¢
przez @ i/lub 5 w proporcji 1:1.

Przesun kosteczke z Toru Wydarzen swojej planszy Gracza
na pole odpowiadajace zakupionemu Rozszerzeniu. Jesli
to pole jest oznaczone kolorem niebieskim, natychmiast
zyskujesz 1 zeton @. Jedli jest oznaczone na zolto,
natychmiast zyskujesz 1 Zeton §).

Przyktad: Jesli
kupisz Rozwinie-
cie: Mity, zyskujesz
1 zeton §). o,
ROZWINIECIA WYWOLUJACE
WYDARZENIA

Jesli po zakupie Rozwinigcia nie ma juz zadnej kosteczki
na twoim Torze Wydarzen
rozpatrz Wydarzenie
Wydarzenia’) str. 25.

Nastepnie uzupelnij swoj
Tor Wydarzen 3 nowymi
kosteczkami ze swojej puli.

BUDYNKI WYMAGAJACE ROZWINIEC

Niektdre Rozwiniecia majg obok swojej nazwy wskazana
takze nazwe Budynku. Aby méc wznieé¢ taki Budynek
musisz najpierw kupi¢ to Rozwiniecie.
Przyktad: Aby Wznies¢ Akademie musisz mie¢ Rozwinigcie:
Pismo.

PISMO  AKADEMIA
Natychmiast dobierz 1 karte
Akgjii1 karte Celu

Szczegdly dotyczace tych Akcji znajduja sie na odpowiednich
komponentach lub w odpowiedniej czesci tej instrukgji.
6 mozliwych do wykonania Akcji Gléwnych to:

+ Rozwoj

+ Iatozenie Miasta

+ Aktywacja Miasta — wybierz jedna z ponizszych Akcji:
Zbierz Surowce
Wznie$ Budynek
Zwerbuj Jednostki

Ruch Jednostek (do 3 Jednostek/grup)

Zwieksz Szczesliwosc

Wptyw Kulturowy (zakonczony sukcesem maks. raz na ture)

+ + +

o =
e A \.._

ROZWINIECIA FORMY RZADOW
Trzy kategorie z nazwa na zlotym tle to kategorie Formy
Rzadéw. Gérne Rozwiniecie w kazdej z tych kategorii
posiada wskazane obok wymagane Rozwinigcie.

B Frozofa

 Natychmiast zyshujest 1 @)
+ Tyshujesz 1 (@) pa 2dobyciu
Rezwinigrla Kot/

Przyktad: Musisz
posiadac Filozofie, aby maoc
kupic Glosowanie.

Grosowan: [T
Dodatkowa Aja: Zapla | I,
abywyknas Akcje

Mozesz posiada¢ Rozwiniecia tylko z jednej kategorii Formy
Rzadéw. Jednakze podczas Fazy Podsumowania mozesz
zmieni¢ swoja Forme Rzaddéw ,Faza Podsumowania’, str. 18.

< ROZWINIECIA CYWILIZAC]I

Szczegbly znajdziesz w ,Rozwiniecia Cywilizagji’ str. 32

PODSUMOWANIE ROZWINIEC

+ Mozesz kupi¢ Rozwiniecie za 2 & (Idee @ i Zloto
& moga by¢ wykorzystywane zamiast Zywnosci).

Musisz posiada¢ gérne Rozwiniecie w danej
kategorii, nim kupisz inne w tej kategorii.

Wszystkie gérne Rozwinigcia Formy Rzadow
posiadaja wymagania.

Niektére Budynki moga by¢ Wzniesione tylko, jesli
posiadasz okreslone Rozwiniecie.

DLACZEGO ZA ROZWINIECIA
TRZEBA PLACIC ZYWNOSCIA?

Z historycznego punktu widzenia, nadwyzka Zyw-
noéci byta niezbg¢dna dla rozwoju technologicznego
i kulturowego. Oznaczato to, ze mniej ludzi musiato
poswieci¢ swéj czas na produkcje Zywnosci potrzeb-
nej do przezycia, a zamiast tego mogli realizowac si¢
na innej drodze rozwoju, takiej jak bycie rzemiesl-
nikami, duchownymi, nauczycielami, artystami,
myglicielami lub Zolnierzami.



AKCJA: ZALOZ MIASTO

Wykonujac te Akcje, Zaktadasz nowe Miasto usuwajac jednego ze swoich
Osadnikow z Mapy i zastepujac go jedna ze swoich Osad. Mozesz Zatozy¢ Miasto

na polu, ktére spelnia wszystkie ponizsze kryteria:

a. Musi to by¢ pole Ladu

b. Nie moze to by¢ Pustkowie

c. Na tym polu nie ma innego Miasta

d. Na tym polu nie ma wrogich Jednostek

e. Na tym polu nie ma znacznika Jalowej Ziemi

Nie mozesz wykona¢ tej Akcji, jesli w swojej puli nie
masz juz dostepnych Osad.

Wykonujac te Akcje wybierz jedno ze swoich Miast
i przeprowadz jedna z ponizszych Akcji w tym Miescie:

+ Ibierz Surowce

+ Wznies Budynek

+ Iwerbuj Jednostki

Jesli aktywujesz to samo Miasto wiecej niz raz w ciagu tury, po
tym gdy ta Akcja zostanie rozpatrzona, obniz Nastr6j w tym

Miescie o jeden poziom, dla drugiej i kazdej kolejnej aktywacji.

Rozgniewane Miasta moga by¢ aktywowane tylko raz na
ture. Jesli wielokrotne aktywacje obnizg Nastroj Miasta, to
Miasto ktore wlasnie stato si¢ Rozgniewane nadal moze
zostac aktywowane jeszcze jeden raz w tej turze.

¢ 69

Przyktad: Pierwsza aktywacja & Miasta nie wplywa
na jego Nastréj. Jesli aktywujesz je po raz drugi stanie sig
Neutralne. Jesli aktywujesz je po raz trzeci stanie si¢ @,
ale nadal mozesz je jeszcze raz aktywowad.

Mozesz poprawi¢ Nastrdj w Miescie wykorzystujac Akcje
Zwiekszenia Szczesliwosci. Zobacz na stronie 16.

AKTYWUJ MIASTO: ZBIERZ

Kiedy wybierzesz te Akcje, Zbierasz Surowce w liczbie
réwnej rozmiarowi Miasta. Jesli Miasto jest &, Zbierasz

1 dodatkowy Surowiec. Jesli Miasto jest &), to niezaleznie
od jego rozmiaru, Zbierasz tylko 1 Surowiec.

Rodzaj Zbieranych Surowcéw zalezy od rodzaju terenu na
polach sasiadujacych z aktywowanym Miastem, a takze na
polu, na ktérym si¢ ono znajduje. Podczas zbioréw kazde
pole zapewnia 1 Surowiec okre$lonego rodzaju i moze by¢
on z niego zebrany tylko raz na aktywacje Miasta.

(Irygacja) (Rybotdwstwo)
Nie mozesz Zbiera¢ Surowcéw z zadnego pola, na ktérym
znajduja sie wrogie Jednostki, znacznik Jalowej Ziemi lub
inne Miasto, niezaleznie od tego, kto jest jego wlascicielem.

Przyktad: Decydujesz si¢ Zebrac
) z Morza (posiadasz
Rozwinigcie: Rybofdwstwo)
i @ z Gor. Chcialbys
Zebrac kolejng &

z Gor, ale uniemozliwia
to obecnos¢
Barbarzynicow.

Zamiast tego Zbierasz
wiec & z Lasu.

PowIAZANE ROZWINIECIA
Magazynowanie - Twoj limit € zwieksza si¢ z 2 do 7.
Irygagja - Twoje Miasta moga Zbiera¢ & z pol Pustkowi.

Hodowla Zwierzqt - Raz na ture mozesz Zebra¢ z jednego pola
Ladu, odleglego o 2 pola. Jesli masz réwniez Drogi, mozesz
tak Zebra¢ z dwdch pol Ladu.

Rybotéwstwo - Twoje Miasta mogga Zbiera¢ € z jednego
sasiadujacego pola Morza.

Wolnos¢ Ekonomiczna - Dodatkowa Akcja: Zapta¢ 1 §), aby
wykonac Akcje Zbierania, ale bedzie to twoja jedyna Akcja
Ibierania w tej turze.

Powszechna Edukagia - Raz na ture, zyskujesz 1 @ podczas
Akcji Zbierania w Miescie z Akademia.




AKTYWUJ MIASTO: WZNIES

Kiedy wybierasz te Akcje musisz zaplaci¢ 1 ), 1 @ i1 ¥,
aby umiesci¢ jeden ze swoich dostepnych Budynkow

w Miescie, ktére zostalo aktywowane. Maja przy tym
zastosowanie ponizsze zasady:

+ Kazdy Budynek wymaga okreslonego Rozwinigcia
zanim moze zosta¢ wzniesiony.

+ Nie mozesz Wznosi¢ Budynkow w @& Miescie.

+ Nie mozesz Wznosi¢ Budynkow w Miescie, ktorego rozmiar
przekroczylby faczng liczbe Miast, ktére posiadasz.

+ Kazde Miasto moze mie¢ tylko jeden Budynek z kazdego
rodzaju.

Przyktad: Chcesz zbudowa¢ Akademie
w jednym z twoich Miast.

Posiadasz juz Rozwinigcie: 4o
Pismo, wiec mozesz ‘
to zrobié.

Mozesz wznies¢ jg w Miescie (a).
Nie mozesz wznies¢ jej w Miescie (b)
poniewaz jest ono Rozgniewane.

Nie mozesz wznies¢ jej w Miescie (c) poniewaz ma ono juz
rozmiar 4, a ty masz tgcznie 4 Miasta na Mapie.

Nie mozesz wznies¢ jej w Miescie (d) poniewaz znajduje sie
w nim juz Akademia.

POWIAZANE ROZWINIECIA
Religia Paristwowa - Raz na ture, Wznoszac Swiatynie, nie placisz
kosztu Zywnosci.

BUDYNKI

Nowe Miasta sg tworzone za pomoca Akcji Zatozenia Miasta
JAkdja: Zatoz Miasto’ str. 1. Element Miasta jakim jest Osada
stanowi podstawe wszystkich Miast i wskazuje do kogo
nalezy dane Miasto.

Kazde Miasto moze takze posiadaé pewng
liczbe Budynkdw, opisanych ponizej:

Akademia (Wymaga Pisma)
Po Wzniesieniu zyskujesz 2 @.

Forteca (Wymaga Taktyki)

Zdolnosci Fortecy moga by¢ wykorzystane

nawet, je$li Miasta nie broni zadna Armia.

Podczas pierwszej Rundy Walki w Bitwie:

+ +1 kos¢ do walki (nie wymaga
obecnosci Armii)

+ Moze anulowac jedno trafienie Wroga

Port (Wymaga Rybotowstwa)

Port moze zosta¢ Wzniesiony jedynie

w Miedcie, ktére sasiaduje z polem Morza.
Port musi zosta¢ umieszczony tak, aby
przylegal do pola Morza.

Miasto moze teraz Werbowac Statki. Kiedy tak sie stanie, Statki
s3 umieszczane na polu Morza przylegajacym do Portu.

Miasto z Portem moze zebra¢ 1 zeton ¢ lub 1

z pojedynczego sgsiadujacego pola Morza zamiast uzycia
Rybofdwstwa do zyskania €. £
Swigtynia (Wymaga Mitow) :
Po Wzniesieniu zyskujesz 1 § lub 1 &.

& Targowisko (Wymaga Handlu Wymiennego)

Miasta z Targowiskiem moga Werbowac
Jednostki Kawalerii i Stonie.

Zyskujesz maksymalnie 1 ) za kazdym razem
gdy przeciwnik korzysta z Rozwiniecia: Szlaki Handlowe z co
najmniej 1 twoim Miastem z Targowiskiem,, Szlaki Handlowe; str. 31.

Uwaga: Gracze nie musza w kazdej turze korzystac ze
wszystkich swoich Sziakdw Handlowych (np. gracz moze nie chcie¢
skorzysta¢ ze Szlaku Handlowego, ktory taczy sie z twoim
Miastem z Targowiskiem, abys ty nie zyskal ).

£ Obelisk (Wymaga Sztuki) :

Budynek jakim jest Obelisk jest odporny na
Akcje Wptywu Kulturowego i pozostaje w twoim
kolorze nawet, jesli Miasto zostanie przejete.

Przejete Miasto z Obeliskiem w innym
kolorze jest uwazane za objete Wplywem
Kulturowym przez wlasciciela Obelisku.

<& Obserwatorium (Wymaga Matematyki) 3

Po Wzniesieniu zyskujesz 1 karte Akgji.

Cupa
Szczegbly dotyczace Wznoszenia Cuddw znajdziesz
w ,(uda; str. 28

AKTYWUJ MIASTO: ZWERBUJ

Kiedy wybierzesz te Akcje, Werbujesz liczbe Jednostek réwna
rozmiarowi Miasta. Jesli Miasto jest & mozesz Zwerbowa¢

1 dodatkows Jednostke. Jesli Miasto jest &), to niezaleznie
od rozmiaru Miasta, mozesz Zwerbowac tylko 1 Jednostke.

Mozesz Werbowac Jednostki w dowolnej kombinacji.

Statki mogg by¢ Zwerbowane tylko w Miescie, ktore posiada Port.

< Slonie i Kawaleria moga zosta¢ Zwerbowane tylko

w Miescie, ktore posiada Targowisko.

Koszt Surowcow i wszelkie dodatkowe wymagania
dotyczace Werbunku kazdej Jednostki sg przedstawione
w tabeli na nastepnej stronie.

Zwerbowane Jednostki Lagdowe s3 umieszczane na tym
samym polu co Miasto.

Zwerbowane Statki umieszczane sg na polu Morza, do
ktorego przylega Port tego Miasta. Jesli na tym polu
znajduje si¢ wrogi Statek, natychmiast rozpoczyna si¢ Bitwa
Morska ,Bitwa Morska’, str. 24.




Jesli Werbujesz Jednostke danego rodzaju, a nie masz jej
dostepnej (wszystkie umieszczone sg juz na Mapie) nadal
mozesz Zwerbowac te Jednostke przenoszac jedng ze swoich
Jednostek takiego samego rodzaju i umieszczajac ja

w Miescie, w ktorym Werbujesz.

Przyktad: Werbujesz 1 Jednostke Piechoty i 1 Osadnika placgc
koszt 1 @ i 3 €. Masz juz wszystkich 4 swoich Osadnikéw
w grze, wiec przenosisz jednego ze swoich Osadnikéw, aby
umiesci¢ go w Miescie, w ktérym wiasnie werbowales.
RoODZAJE JEDNOSTEK
W grze wystepuja trzy rodzaje Jednostek:
+ Osadnicy mogg Zakfada¢ Miasta, ale nie moga walczy¢.
+ Statki moga transportowaé Jednostki Ladowe i walczy¢
z innymi Statkami.
+ Jednostki Wojskowe moga walczy¢ i przejmowac Miasta.

Termin ,,Jednostka Ladowa” odnosi sie do dowolnej
Jednostki, ktora nie jest Statkiem.

W grze podstawowej jedyna Jednostka Wojskowsq jest Piechota.

< Rozszerzenie Cywilizacje wprowadza trzy dodatkowe -

rodzaje Jednostek Wojskowych: Kawalerie, Stonie
= i Przywo6dcow.

LimiT KONCENTRAC]JI WOJSK

Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 4 Jednostki Wojskowe
na tym samym polu Ladu. (Do Jednostek Wojskowych
transportowanych na Statkach nie stosuje sie limitu
Koncentracji, ale kazdy Statek moze jednoczesnie
transportowa¢ maksymalnie 2 Jednostki). Statkow

i Osadnikéw nie dotyczg limity Koncentracji Wojsk.

JEDNOSTKA _ KOSZT I WYMAGANIA
w3
Osadnik N
% 00
[ s | Z_,Q
Piechota \ % @
L_wJEg"
Statek

“%) Moze by¢ Zwerbowany tylko
w Miescie z Portem. Musi zosta¢ umieszczony
na polu Morza przylegajacym do Portu.

Moze by¢ Zwerbowana wytacznie
w Miescie, ktdre posiada Targowisko.

Moze by¢ Zwerbowany wyfacznie
w Miescie, ktore posiada Targowisko.

Kazda Cywilizacja posiada 3 Przywodcow, ktérych

PowIAZANE ROZWINIECIA
Higiena — za kazdym razem gdy przeprowadzasz Akcje Werbunku,
mozesz Iwerbowa¢ 1 Osadnika za 1 §) zamiast normalnego kosztu.

Medycyna — Po przeprowadzeniu Akcji Werbunku, zyskujesz
1 z Surowcow, ktory wlasnie zostal przez ciebie wydany.
Pobdr - Za kazdym razem gdy wykonujesz Akcje Werbunku,
mozesz Zwerbowac 1 Jednostke Piechoty za 1 @ zamiast jej
normalnego kosztu.

Nagjonalizm — Po Zwerbowaniu co najmniej 1 Jednostki
Wojskowej lub Statku, zyskujesz 1 §) lub 1 &.

mozesz Zwerbowac podczas gry. Przywddca to nowy
rodzaj Jednostki Wojskowej dodany w rozszerzeniu E4.

Podczas Werbunku wybierz jedng ze swoich dostepnych
kart Przywodcow i umie$é ja powyzej swojej planszy
Cywilizacji. Umie$¢ Jednostke Przywddcy na polu
Miasta, w ktorym zostata Zwerbowana.

W dowolnym momencie gry mozesz posiada¢

na Mapie tylko 1 Przywddce. Jesli masz juz
Przywddce i Werbujesz nowego, karta starego Przywddcy
jest odrzucana, a jego Jednostka jest usuwana z Mapy
przed Zwerbowaniem nowej. Odrzucony Przywddca nie
moze by¢ ponownie wykorzystany w tej rozgrywce.

ZDpOLNOScCI PRZywODCY
Kazdy Przywodca posiada dwie potezne zdolnosci,
wymienione na jego karcie Przywodcy. Jesli nie wskazano
inaczej, zdolnosci te maja wplyw tylko na Miasto,
w ktorym znajduje sie Przywodca lub na Bitwe Ladowa,
w ktorej bierze on udzial. Odnosi si¢ to do Bitew
Morskich i Statkéw tylko kiedy jest to wyraznie wskazane.
Bonusy do Warto$ci Bojowej | majg zastosowanie
w kazdej Rundzie Walki, chyba ze wskazano inaczej.
Przyklad: , Kiedy si¢ broni: Zyskuje +2 1” oznacza to, ze
kiedy Jednostka tego Przywddcy jest obecna w Bitwie,
w kidrej to wrdg jest atakujgcym, moze dodac +2 |
w kazdej Rundzie Walki, w ktorej bierze udziat.

ODRZUCENIE I SMIERC

Przywddcy moga zgina¢ podczas Bitwy, w efekcie niektorych
kart Wydarzen lub moga zosta¢ zastapieni, gdy Werbujesz nowego
Przywodce. Kiedy twoj Przywddca zginie lub zostanie zastapiony,
usun Jednostke tego Przywodcy z Mapy. Odrzu¢ réwniez

swoja karte Przywddcy znajdujaca sie powyzej twojej planszy
Cywilizacji i od16z ja do pudetka (lub oddaj przeciwnikowi -
zobacz ponizej). Ten Przywodca nie moze by¢ uzyty ponownie
W tej rozgrywce.

Jesli stracisz wszystkich 3 Przywodcow nie mozesz
Iwerbowac kolejnych Przywddcow.

Jesli zabijesz Przywodce wroga w Bitwie Ladowej lub Morskiej
wez karte tego Przywddcy i umies¢ ja zakryta przed soba. Liczy
sie jako 2 ‘@ g




ch Jednostek
Ladowych lub Morskich lub grup Jednostek. Grupa to

1 lub wigcej Jednostek poruszajacych si¢ z tego samego
pola poczatkowego na to samo pole docelowe, w tym

samym czasie. Poruszasz Jednostkami w dowolnej kolejnosci.

Jednostki rozpoczynajace ruch z tego samego pola nie
muszg Poruszy¢ sie¢ w tym samym kierunku (lub w tym
samym czasie), ale stang si¢ wtedy dwiema (lub wigcej)
réznymi grupami.

Jesli Poruszysz Jednostke na nieodkryty Obszar, musisz
eksplorowa¢ ten Obszar. Zobacz ,Eksploracja’) str. 20.

Jesli Poruszysz Jednostki na pole z Jednostkami wroga lub
wrogim Miastem, to przed poruszeniem innych Jednostek
nalezy natychmiast rozpatrzy¢ Bitwe ,Walka’ str. 22.
Pamietaj, Ze nigdy nie mozesz mie¢ wigcej niz 4 Jednostek
Wojskowych na tym samym polu Ladu. (Do Jednostek
Wojskowych transportowanych na Statkach nie stosuje sie
limitu Koncentracji, ale maja one ograniczenie do dwéch
Jednostek na Statek). Statkoéw i Osadnikéw nie dotycza
limity Koncentracji Wojsk.

RUCH NA LADZIE

RU STATKU

Kazda Jednostka lub grupa Jednostek moze zosta¢ poruszona
0 1 pole na kazda Akcje Ruchu. Mozesz jednak wybraé Akcje
Ruchu wigcej niz raz w ciagu swojej tury, aby poruszy¢ te sama
Jednostke lub grupe wiecej niz raz, pamietajac jednak, ze:

+ Bitwy: Jednostki, ktore braly udzial w Bitwie (réwniez
w przejeciu Miasta) nie moga zosta¢ poruszone
ponownie w tej samej turze.

+ Gory: Jednostki, ktore poruszyty sie na pole Gor nie
moga zosta¢ poruszone ponownie w tej samej turze.

+ Las: Jednostki, ktore poruszyty sie na pole Lasu,
moga zosta¢ poruszone ponownie, lecz do konca
tury nie moga zosta¢ poruszone na pole, na ktérym
zainicjowaloby to Bitwe.

WAZNE UWAGI:

+ Nie mozesz Porusza¢ Jednostek Wojskowych dopoki nie
bedziesz posiadal Rozwiniecia: Taktyka. Mozesz nadal
Werbowac Jednostki Wojskowe i walczy¢ nimi jesli
zostaniesz zaatakowany.

+ Osadnicy nie moga by¢ Poruszeni na to samo pole, ktére
zajmujg wrogie Jednostki lub wrogie Miasto, chyba Ze sa
cze$cig grupy z co najmniej 1 Jednostka Wojskowa.

PowIAZANE ROZWINIECIA
Taktyka — Mozesz Porusza¢ Jednostki Wojskowe.

Drogi — Kiedy Poruszasz Jednostke lub ich grupe, do lub
z jednego z twoich Miast: Zapta¢ 1 ) i 1 ®), aby zignorowa¢
kary terenu Lasu/Gor i/lub Poruszy¢ ja do 2 pol.

ANt iy by — -.- -: o 3

Statek lub grupa Statkéw moze Poruszy¢ sie z jednego pola
Morza na dowolne inne polaczone pole Morza. Pola Morza
sg uwazane za polgczone, jesli znajdujg sie w nieprzerwanej
grupie sasiadujacych pol Morza. Chociaz mozesz poruszyc¢ sie
o dowolna liczbe pol, nadal musisz $ledzi¢ trase po jednym
polu na raz i bedziesz zmuszony zatrzymac si¢ i walczy¢, jesli
poruszysz sie na pole Morza z wrogim Statkiem.

Statki, ktore stoczg Bitwe z innymi Statkami nie moga
kontynuowa¢ swojego ruchu lub poruszy¢ sie ponownie
w tej samej turze.

Przyktad: Mozesz poruszyé swoj Statek tak jak wskazujg to
strzatki.

POWIAZANE ROZWINIECIA

Nawigaga —Twoje Statki mogg poruszac sie dookota krawedzi
Mapy z jednej grupy p6l Morza na pierwsze dostepne pole
Morza lub grupe p6l Morza w kierunku, w ktérym zeglujesz.
Statek moze poruszac sie przez przez wiele p6l Morza zar6wno
w grupie poczatkowej, jak i w konicowej grupie pél Morza.
Jedli wrogi Statek blokuje jedyne wejscie do nastepnej grupy
pdl Morza, to nadal mozesz poruszy¢ si¢ na to pole, ale musisz
zakonczy¢ na nim swoj ruch i stoczy¢ Bitwe.

Zauwaz, ze nie mozesz poruszy¢ sie przez nieodkryte
Obszary, ale mozesz poruszy¢ si¢ na nie

w ramach Eksploracji.
JEksploracja Statkiem’) str. 21.

Przyktad: Posiadasz Rozwinigcie: Nawigaga. Mozesz poruszyc¢
sig przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara na dowolne

pole Morza na pétnoc lub poruszyé sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara na nieodkryty Obszar (ale nie poza
niego).



TRANSPORTOWANIE JEDNOSTEK

Kazdy Statek moze transportowac¢ do 2 Jednostek Lagdowych.
Poruszajgc Jednostke Ladowa mozesz poruszy¢ ja na Statek
znajdujacy sie na sasiadujagcym polu Morza lub, jesli Jednostka
juz jest na Statku, moze zej$¢ na sasiadujace z nim pole

Ladu (wywotujac wszystkie efekty terenu). Mozesz réwniez
poruszy¢ Jednostke Ladowa i Statek podczas tej samej Akgji
Ruchu, o ile nie poruszysz w sumie wiecej niz 3 réznych
Jednostek/grup i zadna Jednostka/grupa nie poruszy si¢ wiecej
niz raz na Akgje.

Jednostki Ladowe nadal moga opusci¢ lub wej$¢ na Statek,
ktory brat udzial w Bitwie. Jednostki Ladowe, ktore braty

udzial w Bitwie nie moga wejs¢ na Statek, gdyz nie mogg si¢

one ponownie poruszyc sie w tej samej turze.

WSKAZOWKA WYJASNIANIA REGUL
Objasniajac gre nowym graczom, rozwaz
pominiecie wszystkich szczegdtéw ruchu
Statkéw, dopoki nie zostang odkryte czesci
Mapy z polami Morza. Powiedz, ze Statki moga

transportowac po dwie Jednostki Ladowe i ze
moga poruszac sie po dowolnych polaczonych
polach Morza, a dzieki Nawigagi moga poruszaé
sie dookota Mapy. Pdzniej, kiedy wystarczajaca
cze$¢ Mapy zostanie odkryta, mozesz
szczegdtowo wyjasnic jak poruszaja sie Statki.
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Przyktad: Chcesz Poruszy¢ Piechote (a) na Statek
(b), poruszyé Statek, a nastepnie zejs¢ z niego
Piechotg (c).

Wymagatoby to wykonania 2 Akcji Ruchu.

Pierwsza Akcja Ruchu:

Poruszasz Piechote na Statek na sgsiadujgcym
polu Morza.

Nastepnie poruszasz Statek (z Piechotg, ktora jest
teraz transportowana) do celu.

Poniewaz poruszyles tylko dwie Jednostki/grupy
(Piechote i Statek), nadal mégtbys poruszyc trzecig
Jednostke/grupe w innym miejscu na Mapie, ale
nie mozesz zejs¢ ze Statku poniewaz ta Jednostka
Piechoty juz zostata poruszona.

Druga Akcja Ruchu:

Jeden z trzech ruchow drugiej Akcji Ruchu
wykorzystujesz do zejscia Jednostkg Piechoty
ze Statku.

Masz teraz jeszcze dwa pozostate ruchy, ktére
mozesz wykorzystac na ruch dowolnej innej
Jednostki/grupy na Mapie, w tym Statku, ktéry
moze wrocic i zabrac¢ wigcej Jednostek Lgdowych.




Wykonujac te Akcje mozesz poprawi¢ Nastr6j w jednym
lub kilku swoich Miastach o dowolna liczbe poziomdw,
dopoki masz wystarczajacg liczbe zetonéw Nastroju.

By poprawi¢ Nastrdj w Mieécie musisz, za kazdy poziom,
wydac liczbe zetondéw Nastroju rowng rozmiarowi Miasta.
Jesli Miasto stanie si¢ & zaznacz to umieszczajac obok
Miasta jeden z wydanych zetonow, strong & ku gorze.

g's s

Przyktad: Posiadasz Rozgniewane Miasto o rozmiarze 2.
Poprawienie jego Nastroju do Neutralnego wymagac bedzie
2 zetonow §). Aby sprawic zeby Miasto z Rozgniewanego zmienito
sig od razu w Szczgsliwe trzeba wydac 4 zetony &) (2 zeby stalo sig
Neutralne i kolejne 2 zeby stato sig Szczesliwe). Wszystko to mozna
wykonac w ramach jednej Akcji Iwigkszenia Szczesliwosci.
POWIAZANE ROZWINIECIA
Glosowanie - Dodatkowa Akcja: Zaptaé 1 §), aby wykona¢
Akcje Zwigkszenia Szczesliwosci.

Rytuaty — Wykonujac Akcje: Zwigkszenie Szczesliwosci, zamiast
zetondw Nastroju mozesz uzy¢ dowolnych Surowcéw

w proporgji 1:1.

GrrkiSport - Jako Akcja: Zaptaé 1 lub 2 &, aby poprawi¢
Nastroj w jednym Miescie o odpowiednio 1 lub 2 poziomy.

=
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Wykonujac te Akcje, wykorzystujesz jedno z

aby wywrze¢ Wptyw Kulturowy na inne Miasto. (W pewnych
okoliczno$ciach Miasto moze wywrze¢ Wplyw na siebie
samo). Docelowe Miasto musi mie¢ co najmniej 1 Budynek
i znajdowac sie w zasiegu twojego Miasta. Zasieg Miasta
réwny jest jego rozmiarowi (niemodyfikowanemu przez
Nastrdj). Dla przykladu Miasto o rozmiarze 4 moze wpty-
wa¢ na Miasta znajdujace si¢ do 4 pol od niego.

Okresl docelowe Miasto i rzué koscig.

Jesli wyrzucisz 5 lub 6 odnosisz sukces: wymien jeden

z Budynkéw w docelowym Miescie na ten sam typ Budynku
w swoim kolorze. Nie ma znaczenia, ktéry Budynek
wymienisz, gdyz wplywa to jedynie na punktacje. Miasto
nadal nalezy do oryginalnego wlasciciela, a Budynek nadal
funkcjonuje, pod kazdym wzgledem, normalnie, chyba ze
wyraznie zaznaczono inaczej (np. na karcie Celu).

Jednakze tak dtugo, jak ten Budynek jest twojego koloru, to ty -
na koniec gry.

a nie wlasciciel Miasta — zdobywasz za niego

NASTROJE W MIESCIE

e swoich Miast,

'WZMACNIANIE TWOJEJ AKCJI

[

Lot

Miasta moga mie¢ trzy rozne rodzaje Nastroju:

Szczesdliwe: Wskazuje na to zeton & lezacy obok elementu
Osady. Podczas Zbierania Surowcow i Werbowania Jednostek
Szczesliwe Miasta licza sie jako wieksze o 1 rozmiar.

Neutralne: Wskazuje na to brak zetonu Nastroju obok
Osady. Wszystkie Miasta tuz po ich Zatozeniu sa Neutralne.

Rozgniewane: Wskazuje na to zeton @ lezacy obok elementu
Osady. Rozgniewane Miasta, podczas Zbierania i Werbunku
traktowane sg tak, jakby mialy rozmiar 1. Nie mozesz Wznosic
nowych Budynkéw w Rozgniewanym Miescie. Rozgniewane
Miasta mogg by¢ aktywowane tylko raz na ture.

PODSUMOWANIE REGUL

+ Aby poprawi¢ Nastr6j Miasta o jeden
poziom zapta¢ zetony Nastroju w liczbie
rownej rozmiarowi tego Miasta.

Dopdki masz wystarczajaca liczbe Zetonow
Nastroju mozesz w ramach jednej Akcji
Zwigkszenia Szczesliwosci poprawi¢ Nastroj
tylu swoich Miast, ilu chcesz i o tyle
poziomow; o ile chcesz.

T | T i, T | m——

WPLYWU KULTUROWEGO

Mozesz wzmocni¢ swoje proby wywierania Wptywu
Kulturowego wydajac zetony &. Kazdy wydany Zeton & moze
by¢ wykorzystany, aby:

+ Zwiekszy¢ zasieg o 1 pole, lub

+ Po rzucie doda¢ 1 do uzyskanego wyniku na kosci.

WAZNE UWAGL:

+ Mozesz wywiera¢ Wplyw Kulturowy tylko wobec
Budynkéw, nigdy wobec Osad czy Cudow.

+ Mozesz odnies¢ tylko jeden sukces Wptywu Kulturowego
w turze. Mozesz skorzystac z wielu Akeji lub zdolnosci,
aby sprobowac¢ osiagnac ten jeden sukces.

+ Mozesz obrac za cel swoje wlasne Miasta, aby usuna¢
z nich wrogi Wptyw Kulturowy.

+ Miasto, na ktore wywarty zostal Wptyw Kulturowy (4. takie
z wrogim Budynkiem) moze wzig¢ na cel wylacznie
samo siebie i nie moze wzmacnia¢ tej Akcji.



+ Wptyw Kulturowy moze przekraczaé pola Morza, ale nie
nieodkryte Obszary.

+ Mozesz wzig¢ za cel Budynek w Miastach Barbarzyficow
@ . (Miasta Barbarzyncow ‘@® moga posiada¢ Budynki,
jesli przed przejeciem przez Barbarzyncow byly wezesniej
Miastami graczy).

+ Mozesz wymienia¢ Budynki, ktdre nie pasuja do koloru
wlasciciela Miasta (tj. takie, na ktore wywart juz Wptyw
Kulturowy inny gracz).

Zauwaz, ze masz tylko pie¢ Budynkow z kazdego rodzaju,

wiec uwazaj, aby nie wykonywa¢ Wptywu Kulturowego

wykorzystujac swdj ostatni Budynek danego rodzaju, jesli
masz zamiar samemu wznie$¢ ten Budynek.

Podobnie, jesli masz juz na Mapie 5 Budynkéw danego
rodzaju, w ramach Wplywu Kulturowego nie mozesz wzig¢ na
cel tego rodzaju Budynku, jako ze nie masz juz zadnego

w swojej puli.

Przyktad: Posiadasz Miasto o rozmiarze 3, potozone

w odlegtosci 4 pél od wrogiego Miasta. Miasto docelowe ma
rozmiar 2 i zgodnie z zasadami mozesz na nie wywrze¢ Wptyw,
ale jest poza zasiggiem, gdyz twoje Miasto ma zasigg 3 pol.

Wydajesz 1 &, aby rozszerzy¢ zasigg swojego Miasta z 3 do
4. Nastepnie rzucasz koscig, na ktérej wypada 3.

Decydujesz si¢ wyda¢ kolejne 2 &, dodajgc 2 do uzyskanego
wyniku, dzigki czemu masz 5, co oznacza sukces.
Wymieniasz teraz jeden z Budynkow w docelowym Miescie
na taki sam Budynek twojego koloru.

PowIAZANE ROZWINIECIA
Sztuka — Raz na ture, w ramach Dodatkowej Akcji: Zapta¢
1 &, aby wykona¢ Akcje Wptywu Kulturowego.

Podziat Wtadzy - Wrogowie nie moga wzmacnia¢ zasiegu/
rzutu podczas prob wywarcia Wptywu Kulturowego na twoje
Szczesliwe Miasta.

Totalitaryzm - Wrogowie nie moga wzmacniac zasiegu/rzutu
podczas prob wywarcia Wptywu Kulturowego na twoje Miasta,
w ktdrych znajduja si¢ Jednostki Wojskowe.

Poboznos¢ - Wrogowie nie moga wzmacniac zasiegu/rzutu
podczas prob wywarcia Wptywu Kulturowego na twoje Miasta
ze Swigtyniami.

Konwersja - Dodaj +1 do wyniku rzutu ko$cig podczas
proby wywarcia Wplywu Kulturowego, a jej sukces sprawia, ze
zyskujesz 1 &.
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PODSUMOWANIE REGUL

+ Wez na cel Miasto (o rozmiarze co najmniej
2) w zasiegu jednego z twoich Miast (zasieg
= rozmiar twojego Miasta).

+ Rzu¢ koscia - wynik 5 lub 6 oznacza sukees.

+ Jedli rzut jest udany: wymien Budynek (ale nie
Osade lub Cud) w obranym za cel Mie$cie na
taki sam Budynek w twoim kolorze.

Wzmocnienie twojej Akcji Wptywu Kulturowego:

+ Dodaj +1 do zasiegu za kazdy wydany zeton .

+ Dodaj +1 do wyniku rzutu kocig za kazdy
wydany Zeton &.

CZYM JEST WPLYW KULTUROWY?
Wplyw na inng kulture to sposéb, w jaki zwyczaje,
jezyk, filozofia, religia, ubior i style architektoniczne
danej kultury moga rozprzestrzenic sie na sgsiednie
kultury i zosta¢ zauwazone dopiero cate wieki
pozniej. Mowi sie, ze Miasto jest pod Wplywem
Kulturowym jesli zawiera co najmniej jeden
Budynek w kolorze innym niz kolor wlasciciela.




FAZA PODSUMOWANIA

Po trzech Rundach, na koniec aktualnego Wieku, ma
miejsce Faza Podsumowania, zlozona z 6 kolejnych krokéw.

5. ZMIANA FORMY RZADOW

Mozesz przesung¢ wszystkie swoje kostki z pol Rozwinigé

W kolejnosci tury, wszyscy gracze wykonuja pierwszy krok,
a po nim drugi itd.

1. ZREALIZUJ CELE

Jesli spetniasz wymagania przedstawio-
ne na dowolnej z twoich kart Celow

z jednej Formy Rzadéw do innej, ktérej wymagania spelniasz.
Gorne Rozwinigcie zawsze musi zosta¢ wybrane jako pierwsze,
ale kolejnymi mogg by¢ dowolne w obrebie danej kategorii.

48  DEMOKRACJA

AUTOKRACIA

HACJORALIZM LT
Po Dwerbowaniu co najrmief 1

(z frazg Faza Podsumowania), umies¢ takie
karty odkryte przed sobg. Mozesz zreali-
zowacd tyle Celow, ile tylko jeste$ w stanie,

UM
DOM )

7 LY T PRI, ARG
Twickszenia Szczesliwosd
PODZIAL WEADZY
Wphyw Kulturowy: Wrogowie nie
mogq wemacniad zasiequ lub rzutu

Jednostki Wojskowej fub Statku:
Iyskujesz 1 @@ lub 1 5
TOTALITARYZM

Wplyw Kulturowy: Wrogowie
nie moga wemacniad zasiequ lub
rzutu przeciwho twoim Miastom

ale warunki wymagane do spelnienia
dwoch lub wiecej Celdéw o tej samej nazwie
muszg by¢ inne.

Po VI Wieku lub jesli dowolny gracz nie
ma Zadnych Miast na Mapie, gra konczy
sie po tym kroku Fazy Podsumowania.

2. DARMOWE ROZWINIECIE

Otrzymujesz jedno darmowe Rozwinigcie. Jak zwykle moze to
skutkowa¢ zyskaniem zetonéw Nastroju i Kultury, a jesli nowe
Rozwiniecie wywota Wydarzenie, rozpatrz je natychmiast.

3. DOBIERZ NOWE KARTY

Dobierz 1 karte Akcji oraz 1 karte Celu i dodaj je do swojej reki.

Nie ma ograniczenia liczby kart, ktore mozesz mie¢ na reku.

4. SPAL MIASTO O ROZMIARZE 1

Mozesz spali¢ jedno ze swoich Miast
o rozmiarze 1 usuwajac je z Mapy,

a w ramach rekompensaty zyskujesz g
1 . Niekiedy moze by¢ to przydat- r2 - v:,
ne jesli Miasto blokuje wiekszemu |- 5%
Miastu dostep do Surowcéw albo '
jesli jest zagrozone, a ty nie mozesz
lub nie chcesz go bronic¢.

o przeciwko twoim 2] Miastom
_# 2 Armiami.

WLADZA ABSOLUTHA

13 Zaptad 2 @, aby wykonat

dodatkowy Akeje Glawng

PARSZICIYVZHA

Zapla 1@, abyw tej

turze traktowad twoje

& Miasta jako [Z) (nadal moga

byc aktywowane tylko raz)

Przyktad: Obecnie posiadasz Rozwinigcia: Glosowanie i Wolnos¢
Ekonomiczna z kategorii Demokragia. Chcesz zmienic¢ swojg
Forme Rzgddow na Autokracje, wigc przesuwasz obie kosteczki;
jedng musisz umiesci¢ na Nagjonalizmie, poniewaz jest gérnym
Rozwinigciem, ale druga kosteczka moze trafi¢ na dowolne
z pozostatych trzech.

Taka zmiana na Autokratyczng Forme Rzgdéw nadal bedzie
wymagata posiadania Rozwiniecia: Pobdr, ktore jest
koniecznym Rozwinieciem dla Nagjonalizmu.

6. WYBOR PIERWSZEGO GRACZA
Gracz z najwigkszg taczng liczbg
zetonéw Nastroju i Kultury
wybiera, kto bedzie pierwszym
graczem w nastepnej Rundzie.
W przypadku remisu, jesli
aktualny pierwszy gracz jest
wérdd remisujacych, to on
decyduje kto rozpocznie nastepna
Runde. Jesli aktualny pierwszy gracz
nie jest wéréd remisujacych, pierwszy
z remisujacych graczy na lewo od obecnego

pierwszego gracza wybiera, kto bedzie pierwszym graczem.

WSKAZOWKA DO FAZY PODSUMOWANIA
Aby zapewni¢ rozsadny czas rozgrywki,
gracze powinni rozwazy¢ przed swoja

tura, ktore karty Celow zrealizowali i jakie
darmowe Rozwiniecie mogg uzyskac.




Rozpoczynasz gre z 1 karta Akcji i zdobedziesz ich wigcej Nie mozesz jednak

podczas gry - najczesciej podczas Fazy Podsumowania. zagra¢ dwoch kart
Nalezy je trzymac w tajemnicy przed innymi graczami, Akgji o tej samej
a gdy zostang zagrane moga da¢ ci dodatkowe mozliwosci nazwie w reakgji
lub Akgje. Jesli otrzymasz polecenie dobrania karty na jedno zdarzenie.
Akgji, a nie ma juz kart do ,dobranla, .potasgj sto_s kart Na przyklad "
odrzuconych, aby utworzy¢ nows tali¢ dobierania. k : ; SKopiuj edno 7 Ragyyirios
nie mozesz zagra¢ POnoszni koupAATIEC €90 graz ey

Na kazdej karcie Akcji wskazane sg dwa oddzielne efekty. dwoch kart e ZToru Wydarges) 2y kosteczkiz
Gorny efekt wykorzystywany jest poza walkg i zawiera »Nauczaj Nas!” (6racz2atzym SWoje Rozwiniggie)
spis warunkoéw, po spelnieniu ktérych mozna go zagra¢. po przejeciu
Na niektoérych kartach Akeji znajduje sie fraza Jako Akgja. jednego Miasta.

A : Ik o . IAKTY 1
Oznacza to, ze musisz wyda¢ jedna z Akcji Gtéwnych, PRZYGOTG ::" ::;_1(.
aby zrobi¢ to, na co wskazuje tekst. (Armia/Forteceys :?,’ tONA
Dolna potowa karty Akcji zawiera efekt bojowy, ktory S

40 0brorica: Dogy;
- U0 §¢ ;
_ Nawalge, 991 kosc do SWojego rzuty

moze by¢ wykorzystany w walce, je$li tylko posiadasz
Rozwiniecie: Taktyka.

Po zagraniu karty Akcji, jest ona odrzucana awersem
do gbry na stos kart odrzuconych. Nie ma ograniczen
w zakresie liczby kart Akgji i efektdw, nie zwigzanych
z walka, ktére mozesz zagra¢ (poza ograniczeniami
wskazanymi na kartach).

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 kartg Celu i otrzymuje Dlatego przejecie jednego Miasta nie umozliwi

kolejne podczas gry. Karty Celéw nalezy trzymac zrealizowanie dwoch Celow ,,Zdobywca’, ale przejecie

w tajemnicy przed innymi graczami. Na kazdej karcie dwdch Miast juz tak. Mozesz jednak zrealizowaé dwa Cele
wskazane sg dwa Cele. Gorny jest zwykle zwigzany o réznych nazwach poprzez przejecie pojedynczego Miasta,
z rozwojem twojej Cywilizacji, a dolny odnosi si¢ zazwyczaj jezeli to sprawilo, ze spetniasz kryteria obu Celow.

do osiagnie¢ militarnych.

Tylko jeden z tych dwdch Celéw na kazdej karcie moze
zostaé zrealizowany, ale niezaleznie od tego, ktory
to bedzie, zapewnia 2 @ na koniec
gry. Kiedy zrealizujesz Cel umies¢ go
odkryty przed soba.

Y
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Niektdre Cele moga zostaé
zrealizowane w trakcie pierwszych
krokéw Fazy Podsumowania, podczas
gdy inne sg realizowane natychmiast po
spetnieniu okreslonych kryteriow.
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Wielokrotnosci tego samego Celu (Cele 1‘? p‘ze-“,(“\M\as\a'\n?ego?‘i:
J c J & . . e > Miasto
o tej samej nazwie) nigdy nie moga by¢ ‘:fg}‘:;‘;}:,‘?;m-\m\em 10

zrealizowane w tej samej chwili i w reakeji i ot

na jedno zdarzenie.




EKSPLORACJA

Na poczatku rozgrywki odkryte sa tylko Obszary Startowe.
Pozostale Obszary odkrywasz poruszajac na nie Jednostki.
Chociaz do odkrywania Obszaréw mozna uzy¢ zaréwno
Jednostek Wojskowych jak i Osadnikoéw, to tylko Osadnik
moze Zatozy¢ Miasto. Rowniez Statki mogg eksplorowac
nieodkryte Obszary, lecz na nieco innych zasadach,
wyjasnionych ponizej.

EKSPLORACJA JEDNOSTKAMI LADOWYMI

Obszary sa odkrywane kiedy Poruszasz na nie swoje Jednostki.
Najpierw zapamietaj na ktdre pole poruszyly si¢ twoje Jed-

nostki. Nastepnie odwrd¢ kafel Obszaru i pot6z go zgodnie
z nastepujacymi zasadami:

1. Obszar musi by¢ polozony tak, aby zajmowal dokfadnie
to samo miejsce co przed odwrdceniem (tj. moze by¢
ulozony tylko w jeden z dwdch mozliwych sposobdw).

2. Pole na ktére zostala poruszona Jednostka Lgdowa nie
moze by¢ polem Morza.

3. Obszar musi by¢ potozony tak, aby pole Morza
sasiadowalo z innym polem Morza (chyba ze stoi to
w sprzecznoéci z drugg zasada).

4. Jesli pole Morza nie moze by¢ umieszczone
w sasiedztwie innego pola Morza, a Obszar znajduje si¢
na krawedzi Mapy, umies¢ Obszar tak, aby pole Morza,
jesli takie wystepuje, przylegato do krawedzi Mapy.

Jesli po zastosowaniu si¢ do powyzszych zasad nadal
istnieja dwa dopuszczalne sposoby potozenia Obszaru,
wybierz jeden z nich.

Powyzej przedstawiono jak moze wyglada¢ twoje najblizsze
otoczenie na poczatku gry. Kolejne ilustracje przedstawiaja
Obszary, ktdre beda eksplorowane. Zostanie wyjasnione jak
odkryty Obszar powinien zosta¢ umieszczony. Niezbadane
Obszary mozna rozpoznaé po jednakowym rewersie

o wygladzie ,,pergaminu’

Poruszajac swojego Osadnika z Obszaru Startowego,
eksplorujesz Obszar (a). Jedynym mozliwym sposobem

na polozenie tego Obszaru bedzie taki, jak wskazano (b),
gdyz jego inne utozenie skutkowaloby umieszczeniem pola
Morza w miejscu, na ktore wlasnie weszta Jednostka. Stoi to
w sprzecznosci z drugg zasada: Jednostki Ladowe nie moga
Poruszac sie na pole Morza.

Osadnik nie moze poruszy¢ si¢ ponownie w tej turze, gdyz
zostal poruszony na pole Gor. Moze jednakze Zatozy¢ Miasto.

Kilka tur pdzniej, Osadnik znajduje sie na polu Réwniny
uprzednio odkrytego Obszaru (c) i eksploruje ponownie.
Nowy Obszar musi zosta¢ umieszczony tak jak wskazano
(d), gdyz tak dlugo jak nie narusza to drugiej zasady,
nalezy umiesci¢ obszar z polem Morza tak, aby w miare
mozliwo$ci potaczyt sie on z sgsiednimi polami Morza.

Pézniej, inny Osadnik Porusza si¢ na lewo od startowego
Miasta w kierunku Obszaru (e).

W obydwu polozeniach Obszaru (f) lub (g) Osadnik nie
porusza sie na pole Morza i w obu pole Morza znajduje sie
na krawedzi Mapy.




Poniewaz nie ma innych po6l Morza do potaczenia, jedyna
zasada do rozpatrzenia pozostata ta o polach Morza, ktore
musza stykac si¢ z krawedzig Mapy, co bedzie mie¢ miejsce
niezaleznie od tego jak obrécimy kafel. W tym przypadku
mozesz zadecydowa¢ o ostatecznym polozeniu Obszaru.

Pézniej Osadnik porusza si¢ na Obszar (h), ktéry moze
by¢ polozony tylko w jeden sposob. Gdyby Obszar zostat
ulozony w druga strone, Osadnik wszediby na pole Morza.

Nastepnie, Osadnik eksploruje Obszar (i). Jedyna zasada,
ktéra ma zastosowanie do tego Obszaru stanowi, ze pole

Morza musi leze¢ na krawedzi Mapy. Jedyna mozliwoscia
jest potozenie Obszaru jak pokazano (j).

EKSPLORACJA STATKAMI

Roéwniez Statki moga by¢ uzywane do eksploracji nieod-
krytych Obszaréw. W przeciwienistwie do eksploracji Jednost-
kami Ladowymi nie ma znaczenia na jakie pole nieodkrytego
Obszaru poruszy sie Statek. Po prostu odkryj Obszar do ktdre-
go dotarl Statek. Jesli to mozliwe umie$¢ Obszar tak, aby Statek

mogt dotrze¢ na pole Morza bez wptywania na inne Obszary.
S T

Przyktad: Eksplorujesz swoim Statkiem zaznaczony Obszar.

Obszar moze by¢ umieszczony w ufozeniu (a) lub (b). Statek
jest nastepnie umieszczany na nowo odkrytym Obszarze na
dowolnym z dwéch pol Morza (poniewaz Statek moze Porusza¢
sig pomiedzy wszystkimi polgczonymi polami Morza).

Jesli nie jest to mozliwe (np. jesli na odkrytym Obszarze
nie ma pdl Morza), umies$¢ go zgodnie ze standardowymi
zasadami kladzenia Obszaréw i przesun Statek z powrotem
na pole Morza, z ktérego zaczat eksploracje. Te same zasady
majg zastosowanie kiedy korzystasz z Rozwiniecia: Nawigaga,
aby poruszaé sie wzdluz krawedzi Mapy.

P

Przyktad: W nastepnej Akcji Ruchu, poruszasz Statek na
Obszar (c), aby go eksplorowac.

Ten Obszar nie ma zadnych pdl Morza dlatego decydujesz
o utozeniu (d) lub (e).

Nastepnie przesuwasz Statek z powrotem na pole Morza,
z ktorego wyruszyl.




BITWA LADOWA

3. RZUT NA WALKE

Bitwy zwykle maja miejsce podczas Akgeji Ruchu, kiedy

co najmniej 1 Jednostka Wojskowa wkroczy na pole z co
najmniej 1 wroga Jednostka lub wrogim Miastem. Bitwy
muszg zosta¢ rozpatrzone natychmiast, gdy tylko sie
wydarzg i muszg zosta¢ ukoniczone, nim poruszg si¢ kolejne
Jednostki/grupy.

Bitwy rozstrzyga sie, wykonujac kilka Rund Walki, dopoki
atakujacy nie wycofa sie, albo jedna ze stron (lub obie strony)
nie straci wszystkich swoich Jednostek Wojskowych.

Kazda Runda Walki sktada si¢ z 5 nastepujacych po sobie
krokdw:

1. ZAGRANIE KARTY AKCJI

Na poczatku Bitwy, jesli atakujacy ma Rozwiniecie: Taktyka,
moze zagra¢ 1 karte Akcji i potozy¢ ja zakryta przed soba.
Nastepnie, niezaleznie czy atakujacy zagrat karte czy nie,
jesli obronca ma Rozwiniecie: Taktyka, on takze moze zagraé
1 zakryta karte Akcji.

2. ODKRYCIE KART AKCJI
Réwnoczesnie odkryjcie wszystkie zagrane karty Akcji

i przeczytajcie na glos ich dziatanie. Kazdy efekt, ktory
zawiera fraze ,,Po odkryciu” ma zastosowanie natychmiast,
podczas gdy inne efekty moga mie¢ miejsce na pdzniejszym
etapie Rundy Walki. Karta Akcji ma zastosowanie tylko

w Rundzie Walki w ktdrej zostala zagrana i jest odrzucana
awersem do gory na stos kart odrzuconych po zakonczeniu
tej Rundy Walki.

Kazdy efekt walki posiada nazwe i przedstawia co najmniej
jedno wymaganie. Moze nim by¢: Armia, Statek lub Forteca,
co wskazuje na typ Jednostek/Budynku, ktdére gracz musi
posiada¢ w danej Bitwie, aby mdc zagrac te karte.

Bitwie.
li na ktorejkolwiek kosci wyrzuc
nozesz anulowac jedno ,trafi
nia Poleghych.

Glowna czescig kazdej Rundy Walki jest rzut na walke. Kazdy
z graczy wykonuje rzut na walke, rzucajac kosé¢mi w liczbie
rownej liczbie swoich Jednostek Wojskowych bioracych udziat
w Bitwie. Niektore karty Akcji moga zwigkszy¢ te warto$¢.

Na wszystkich $ciankach kosci znajduja si¢ ikony Konfliktu
przedstawiajace typ Jednostki Wojskowe;j. Jezeli wyrzucono
ikony odpowiadajgce Jednostkom Wojskowym biorgcym
udzial w Bitwie, to nalezy aktywowa¢ zdolnosci Konfliktu tych
Jednostek. Zignoruj wszystkie ikony Konfliktu dla Jednostek,
ktorych nie masz w Bitwie.

Warto$¢ Bojowa wyrzucona na ko$ciach reprezentowana jest
przez ikone miecza |. Ostateczna warto$¢ | uzyskana przez
gracza stanowi sume warto$ci wyrzuconych przez niego na
kosciach, zmodyfikowana przez aktywowane zdolnosci Kon-
fliktu Jednostek Wojskowych.

Kazda Jednostka moze aktywowa¢ swoja zdolno$¢ Konfliktu
raz na rzut, a kazda z ikon Konfliktu na ko$ciach aktywuje zdol-
nos¢ jednej Jednostki - nie wszystkich pasujacych Jednostek.

IKONA KONFLIKTU ZDOLNOSC KONFLIKTU

&) +11

Statek Brak Brak

JEDNOSTKA

Piechota

Przyktad: Czerwony i Niebieski gracz toczqg Bitwe.

PRZECIWKO (‘_‘%\{_‘%

Czerwony rzuca 3 kosémi za swoje 3 Jednostki Piechoty,
uzyskujgc wskazany ponizej rezultat. Dzigki temu
otrzymuje lgcznie 14 |: 12 za sume wartosci na kosciach
oraz +2 za dwie ikony Piechoty (z jej zdolnosci Konfliktu).

Y £

Niebieski rzuca 2 kosémi za swojg Piechote i osigga 8 : 7 za
sume na kosciach oraz +1 za ikong Piechoty.
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< . JEDNOSTKA  IKONA KONFLIKTU ZDOLNOSC KONFLIKTU

Kawaleria +2 !
Wartos¢ na tej kosci nie dolicza sie do twojej !,

Stori : o ’
ale mozesz anulowac jedno trafienie wroga.

Zignoruj poczatkowy wynik i przerzucaj te
kos¢, dopaki nie uzyskasz nowego wyniku
bez ikony Konfliktu Przywddcy.

Przywddca




{ PRZYKEAD Z JEDNOSTKAMI Z ROZSZERZENIA

Przyktad 1: W Bitwie biorg udziat 4 Jednostki Fioletowego:
2 Jednostki Piechoty, 1 Kawaleria i Przywodca.

.).E 0y

Rzuca on 4 kosémi otrzymujgc ponizsze rezultaty. Cho¢
wyrzucone zostaty 2 ikony Kawalerii, Fioletowy ma tylko

1 Jednostke Kawalerii w tej Bitwie, wiec tylko jedna z ikon
Konfliktu zostaje aktywowana dajgc +2 \. Ikona Slonia jest
ignorowana poniewaz Fioletowy nie ma zadnego Stonia

w tej Bitwie.

¢ ¢ TS
4 /\2/\3/\1

Kos¢ Przywdédcy zostaje przerzucona dajgc wynik 6 &,
aktywujgc zdolnos¢ Konfliktu jednej z Jednostek Piechoty,
ktéra dodaje +1 \.

SO

Lgczny wynik Fioletowego to 18 |.

Przyklad 2: W Bitwie biorq udziat 3 Jednostki Zéttego:
I Piechota, 1 Przywddca i 1 Ston.

Rzuca on 3 kosémi uzyskujgc ponizsze rezultaty. Ikona
Konfliktu Stonia sprawia, ze co prawda musi zrezygnowac

z 2\, ale w zamian w nastgpnym kroku Bitwy anuluje jedno
z trafien przeciwnika. Poniewaz Z6lty ma tylko 1 Przywddce,
zostaje aktywowana tylko jedna ikona Konfliktu Przywédcy,
pomimo wyrzuconych dwoch.

D)

Jedna z ,,1” zostaje przerzucona i wypada 5 . Aktywuje to
zdolnos¢ Konfliktu Jednostki Piechoty i dodaje +1 ).

$r3-!

Ostatecznie Z6lty uzyskuje 7 | oraz anuluje jedno trafienie
przeciwnika.

4. USUNIECIE POLEGLYCH ! e 3*5

Kiedy zostanie ustalona ostateczna |, gracze okreslaja ile
trafier udato im sie zada¢. Podziel ostateczna | przez 5 i za-
okraglij w ddt, aby uzyskac liczbe trafien zadanych wrogo-
wi. Na przyktad, wyrzucajac 14 | zadajesz 2 trafienia.

Za kazde zadane trafienie przeciwnik musi usuna¢ jedna
ze swoich Jednostek Wojskowych (o ile jest to mozliwe).
Wiszystkie karty i zdolnosci, ktdre pozwalaja ci anulowac
trafienie, nalezy rozpatrzy¢ podczas tego kroku, chyba ze
zapisano inaczej.

Osadnicy nie s Jednostkami Wojskowymi i nie moga by¢
usunieci jako Polegli. Jednakze, kiedy ostatnia Jednost-

ka Wojskowa gracza zostanie usunieta z Bitwy, wszyscy
Osadnicy jego koloru znajdujacy si¢ na tym polu réwniez
s3 usuwani z Mapy.

5. WERYFIKACJA KONCA BITWY

Jesli jednej ze stron nie pozostala w Bitwie zadna Jednost-
ka, to ta strona przegrywa, a strona, ktdrej pozostaty jakie$
Jednostki wygrywa Bitwe.

Jesli w tej samej Rundzie Walki obie strony utracg wszyst-
kie Jednostki, Bitwa koniczy si¢ bez wskazania zwycigzcy

i przegranego.

Jesli Obronca dysponowal tylko Forteca, to wygrywa on pod
warunkiem, Ze atakujacy zostal wyeliminowany w pierwszej
Rundzie Walki. Dzialanie Fortecy utrzymuje si¢ tylko przez
jedna Runde Walki. Dlatego jesli kto$ zaatakuje puste Miasto
z Forteca i przetrwa pierwsza Runde Walki, przejmuje Miasto.

Jesli obu stronom pozostaty Jednostki, atakujacy moze sie
wycofal.

Jesli tak zrobi, Bitwa dobiega konica (bez wskazania zwyciez-
cy i przegranego), a Jednostki atakujacego wracaja na pole

z ktorego sie Poruszyly, zanim zainicjowaly Bitwe. Wiszystkie
Jednostki biorace udziat w Bitwie musza wycofa¢ sie z niej
razem i na to samo pole, z ktorego przyszly.

Jesli atakujacy nie wycofa sig, rozpoczyna si¢ nowa Runda Walki.

PODSUMOWANIE REGUL

Zagraj karty Akcji: Atakujacy decyduje pierwszy, po
nim obronca. Wymaga Rozwinigcia: Taktyka.

Odkryj karty Akgcji: Odkryj wszystkie zagrane karty
Akgji i rozpatrz te efekty, ktére majg miejsce przed
rzutem na walke.

Rzut na walke: Obaj gracze rzucaja ko$¢mi w liczbie
réwnej liczbie posiadanych Jednostek Wojskowych.
Zsumuj warto$ci na koéciach i zastosuj zdolnosci
Konfliktu, aby okregli¢ Warto$¢ Bojowa (1).

Podziel ja przez 5 (zaokraglajac w dot), aby okresli¢
liczbe zadanych trafient i usun Poleglych.
Weryfikacja Korica Bitwy: Jesli obu graczom
pozostaly Jednostki Wojskowe, atakujacy moze sie
wycofa¢ z Bitwy. Jedli nie chce, powt6rz Runde Walki.

23



PRZEJMOWANIE MIAST

BRAK ELEMENTOW MIASTA

Miasto uznaje si¢ za przejete jesli po Bitwie Jednostki
Wojskowe pozostang same we wrogim Mieécie (tj. wejda
do niebronionego Miasta lub przetrwaja walke z wrogimi
Jednostkami i/lub jego Forteca). Jesli tak sie stanie
przeprowadz nastepujace kroki:

1. Wymien elementy Miasta poprzedniego wlasciciela
(a) na odpowiednie elementy w twoim kolorze (b).
Budynki pod Wplywem Kulturowym innego gracza nie
s3 wymieniane, tak jak i obecne w Mie$cie Cuda (c).

2. Zyskujesz ) w liczbie réwnej rozmiarowi przejetego
Miasta. Zyskujesz 1 dodatkowe %, jesli Miasto bylo
Szczgsliwe i zyskujesz TYLKO 1 ) jesli Miasto bylo
Rozgniewane, niezaleznie od jego rozmiaru.
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Rozmiar ~
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3. Poprzedni wlasciciel Miasta moze umiesci¢ Osadnika
w jednym ze swoich pozostatych Miast (d). Jesli nie ma
innych Miast lub zadnego Osadnika w swojej puli, nie
otrzymuje Osadnika.

4. Miasto staje si¢ Rozgniewane (e).

Uwaga: w Miescie, ktore przejmiesz mozesz uzywac efektu
trwatego Budynku (np. Portu, Fortecy, Targowiska), nawet
jesli nie masz Rozwiniecia wymaganego do Wzniesienia tego
Budynku.

Jesli przejmiesz Miasto z elementami Miasta, ktore musisz wy-
mieni¢, ale nie masz ich dostepnych w swojej puli (tj. wszystkie
s3 juz na Mapie), najzwyczajniej usun te elementy z przejetego
Miasta i nie zastepuj ich. Jesli brakujacym elementem Miasta
jest Osada, nalezy usuna¢ cate Miasto. Za kazdy usuniety w ten
sposob element Miasta (Osade, Budynek, Cud) zyskujesz 1
(niezaleznie od Nastoju Miasta lub faktu, ze element Miasta

byl pod Wplywem Kulturowym).

OSADNICY W WALCE

Osadnicy nie moga walczy¢. Jesli Osadnicy kiedykolwiek
znajda sie samotnie na polu z wroga Jednostka Wojskows,
rozpoczyna sie Bitwa, w ktdrej Osadnicy zostajg automa-
tycznie pokonani (nie zagrywa sie kart Akgji i nie rzuca sie
ko$¢émi). Oznacza to, ze Jednostki Wojskowe, ktore wyelimino-
waly Osadnikéw nie moga ponownie poruszy¢ sie w tej turze.
Osadnicy przebywajacy razem z przyjaznymi Jednostkami
Wojskowymi nie moga by¢ usunieci jako Polegli, i zostaja wy-
eliminowani tylko, jesli wszystkie przyjazne Jednostki Wojsko-
we zostang usuniete. Podobnie, Osadnik poruszajacy si¢ razem
z atakujgcymi Jednostkami Wojskowymi rowniez cofa sie na
pole z ktérego przyszedsl, jesli atakujacy wycofuje sie.

POWIAZANE ROZWINIECIA

Taktyka — Mozesz Porusza¢ Jednostki Wojskowe. Mozesz zagrywac
karty Akcji podczas Bitwy.

Machiny Obleznicze — Anuluj zdolno$¢ Fortecy polegajaca na dodaniu
+1 kosci (zaptaé 2 #7)) i/lub anulowaniu ,,trafienia” (zaptaé 2 ©).
Stalowa Bron — Kiedy rozpoczyna si¢ Bitwa Lagdowa mozesz
zaptaci¢ 1 @, aby zyskaé +2 | lub +1 | przeciwko wrogowi, ktéry
réwniez ma Stalowq Bron.

Fanatyzm - Podczas Bitwy w Miescie ze Swiatynig, otrzymujesz
+2 | do pierwszego rzutu na walke. Jesli przegrasz Bitwe umies¢
za darmo 1 Piechote w jednym ze swoich Miast.

BITWA MORSKA

Bitwa Morska ma miejsce jesli Poruszysz lub Zwerbujesz Statek
na polu Morza z co najmniej 1 wrogim Statkiem. Taka Bitwa
rozpatrywana jest w ten sam sposob co Bitwa Ladowa, a Statki
moga rowniez wycofywac si¢ wracajac na pole, z ktérego
rozpoczely swdj ruch. Nie mogg wycofac sie jesli zostaly Zwer-
bowane na to pole. Statki nie maja zdolno$ci Konfliktu.

Jednostki Ladowe transportowane przez Statki nie odgrywaja
zadnej roli w Bitwach Morskich (za wyjatkiem zdolnosci kilku
Przywddcéw). Jednakze, po Bitwie Morskiej musisz spraw-
dzi¢, czy masz wystarczajaco duzo Statkéw na danym polu do
transportowania Jednostek Ladowych (2 Jednostki Ladowe na
Statek). Jesli nie, musisz usuwa¢ Jednostki Lagdowe, dopdki nie
bedzie ich tylu, ile jeste$ w stanie transportowac.

Chociaz Statek nie moze zosta¢ poruszony ponownie po Bitwie,
to Jednostki Lagdowe moga nadal wej$¢ lub zej$¢ ze Statku
podczas Akgji Ruchu. Jesli Jednostka zejdzie na pole z wrogimi
Jednostkami, rozpoczyna sie Bitwa Ladowa (zgodnie ze standar-
dowymi zasadami).



Wydarzenia przedstawiajg g s
okolicznosci, ktore mogg L@ WYz
wplyngé na Cywilizacje oraz ~—" DEMOGRAFICZNY
zapadajg w pamiec history-
kom i gawedziarzom. Niektére
Wydarzenia sq dobre, inne zle.

Za kazdym razem gdy zyskasz Unnies¢ damowego Osadnika w jednym

coa b ze swoich Miast.
Rozwiniecie, zabierz kostecz- A NS 3
= T Nastepnie wybierz wrogiego gracza, ktdry rdwniez
ke z Toru Wydarzen twojej zyskuje darmowego Osadnika do umieszczenia
3 Ay w jednym ze swoich Miast.
planszy Gracza i umies¢ obok o o, ;
L [ (Jesli to madliwe musisz wybrac gracza, ktdry
nowego Rozwiniecia, zyskujac posiada Osadnika w swojej pul)

zeton Nastroju/Kultury, jesli
ma to zastosowanie. Jesli twoj
Tor Wydarzen jest teraz pusty,
dobierz wierzchnig karte z ta-
lii Wydarzen i rozpatrz ja. Nastepnie uzupelnij swéj Tor Wydarzen
3 nowymi kosteczkami ze swojej puli.

Jesli kiedykolwiek otrzymasz polecenie dobrania karty
Wydarzen, a nie ma juz kart do dobrania, potasuj stos kart
odrzuconych tworzac nowa tali¢ dobierania.

Aby rozpatrzy¢ karte Wydarzenia, przeczytaj na glos jej tekst

i zastosuj efekty. Wiekszos¢ Wydarzen wplywa jedynie na gracza,
ktory odkryt to Wydarzenie, ale niektére efekty dotycza wszystkich
graczy. Jesli karta Wydarzenia zmusza wszystkich graczy, zeby co$
zrobili, nalezy to wykona¢ w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazo-
wek zegara, zaczynajac od gracza, ktory dobrat karte Wydarzenia.

Jesli nie zostales poinstruowany, aby zatrzymac karte Wydarzenia,
to po jej rozpatrzeniu nalezy ja odrzuci¢ awersem ku gorze.

<l Do gry zostaje dodane 20 nowych kart Wydarzen,
ktdre zostajg wtasowane do talii Wydarzen podczas
przygotowania. Dzialaja tak samo, jak karty Wydarzen
z gry podstawowej, ale moga zawiera¢ nowe elementy
Z rozszerzenia.

% ZA ZNISZCZONE MIASTO?
Niektore karty Wydarzen takie jak ,, Trzesienie
Ziemi’i ,, Wulkan” moga zniszczy¢ Miasta.
Kiedy tak sie stanie, gracze otrzymuja ¥ .
Cho¢ z poczatku moze si¢ to wydawaé dziwne,
stuzy to zaréwno balansowi, jak i zachowaniu
tematyczno$ci. Wyobraz sobie, jak takie
katastrofalne Wydarzenie bedzie roztrzasane
przez historykéw, badane przez archeologéw
i nieustannie bedzie oddziatywato na
wyobrazni¢ niezliczonych pokolen.

IKONY WYDARZEN

Niektore karty Wydarzen w lewym gérnym rogu zawieraja
ikone. Sg to efekty specjalne rozpatrywane natychmiast

po odkryciu karty, przed reszta tekstu, nawet jesli glowny
efekt karty ma miejsce dopiero w dalszej czesci gry. Ikona
Wydarzenia ma wplyw tylko na gracza, ktory dobrat karte.
Rézne ikony Wydarzen zostaly opisane ponizej:

KOPALNIA ZLOTA
Natychmiast zyskujesz 2

JALOWA ZIEMIA Q

Umies¢ znacznik Jalowej Ziemi na pustym polu (bez
Jednostek/Miast), nie bedacym Pustkowiem i sgsiadujacym
z jednym z twoich Miast.

Od teraz nie mozna Zbiera¢ Surowcow z tego pola, ani nie
mozna Zaktada¢ na nim Miast (w tym Miast Barbarzyncow).

Efekt Rozwiniecia: Irygaga nie wptywa na pole z takim
znacznikiem.

WYDARZENIA BARBARZYNCOW

Barbarzyncy @ sa niezaleznymi, kontrolowanymi przez
gre Armiami, posiadajacymi Osady, poruszajacymi si¢ po
Mapie, atakujacymi cie i blokujacymi Zbieranie Surowcow.
Barbarzyncy pojawiaja si¢ w grze i aktywuja gtéwnie za
sprawa kart Wydarzen, ale niektore karty Akcji rowniez
mogg ich aktywowac. Barbarzyncy podlegaja limitowi
Koncentracji Wojsk.

< Do gry dodano 8 nowych Jednostek Barbarzyncow:
4 Kawalerie i 4 Stonie. Maja one te same wtasnosci co
ich odpowiedniki nalezace do graczy.

Wiecej o interakeji z Barbarzyiicami przeczytasz na
kolejnych stronach.




PRZYBYCIE BARBARZYRCOW@

RUCH BARBARZYNCOW

Wykonaj ponizsze 2 kroki w podanej kolejnosci:

1. Umies$¢ Osade Barbarzyncéw i Piechote Barbarzyncow
na pustym polu niebedacym Pustkowiem lub Jatowa
Ziemig. Pole musi znajdowac¢ si¢ w odleglosci dokladnie
2 pdl Ladu od jednego z twoich Miast i w odleglosci co
najmniej 2 pdl od pozostalych twoich Miast. Jesli nie jest
to mozliwe, musisz umiescic je w sasiedztwie twojego
Miasta. W kazdym przypadku pole to musi by¢ w odle-
glosci co najmniej 2 pdl od wszystkich Miast pozosta-
tych graczy.

2. Umie$¢ Piechote Barbarzyncéw w wybranym przez
ciebie Mie$cie Barbarzyncow (mozesz wybraé wlasnie
umieszczong Osade).

< Ilekro¢ umieszczasz w Miescie Jednostke
(niezaleznie od powodu) mozesz umiesci¢ Kawalerie
lub Stonia, jesli w tym Miescie jest juz Piechota.

Jesli nie ma odpowiedniego miejsca na Osade, Osada

nie jest umieszczana. Jesli wszystkie Jednostki lub Osady
Barbarzyncow znajduja si¢ juz na Mapie, zadne z nich nie
jest umieszczane.

Uwaga: Limit Koncentracji Wojsk dotyczy réwniez
Jednostek Barbarzyncow.

Przyktad: Czerwony umieszcza Osade Barbarzyticow
i Piechote Barbarzyncéw w odlegtosci 2 pél od swojego
Miasta, na gérze po lewej (a).

Nastepnie Czerwony musi dodaé Piechote do istniejgcego
Miasta Barbarzynicow (b), (c), lub (d).

Wykonaj ponizsze 3 kroki w podanej kolejnosci:

1. Sprawdz czy sa jakie§ Armie Barbarzyncéw w odlegtosci
2 pol od twoich Miast. Jedli nie ma zZadnej przestan
rozpatrywac ponizsze kroki i zamiast tego rozpatrz
wylgcznie pierwszy krok Przybycia Barbarzyncow.

2. Porusz wszystkie Armie Barbarzyficow, znajdujace
sie w zasiegu 2 pol Ladu od twoich Miast, o 1 pole
w kierunku najblizszego im twojego Miasta (liczac
najkrotszy dystans w polach Ladu, nie przebiegajacy
przez nieodkryte Obszary).

Jesli Armia Barbarzyncow poruszy si¢ na pole z Miastem
lub Jednostkami gracza, natychmiast rozpatrz Bitwe.

To ty decydujesz o kolejnosci ruchu i jesli tak samo blisko
jest wiecej niz jedno Miasto, to ty wybierasz w kierunku
ktorego z tych Miast porusza si¢ Barbarzyncy. Podobnie
jesli Armia Barbarzyncéw ma dwa pola na ktore moze sie
poruszy¢, aby zblizy¢ sie¢ o 1 pole do twojego Miasta, ty
wybierasz na ktore pole ma sie poruszy¢.

3. Umies¢ 1 Piechote Barbarzynicow we wszystkich Miastach
Barbarzyncoéw w zasiegu dwdch pol od twoich Miast.

Uwaga: Limit Koncentracji Wojsk dotyczy réwniez Jednostek
Barbarzyncow.

Przyktad: Wszystkie Armie Barbarzyricow w zasiggu 2 p6l
od Miast Czerwonego gracza poruszajq sig o 1 pole w ich
kierunku.

R
Nastepnie we wszystkich Miastach Barbarzyncow w zasiegu
2 pdl zostaje umieszczona Piechota Barbarzyricow.



BITWA Z BARBARZYNCAMI

Bitwa ma miejsce, gdy Armia Barbarzyncow znajdzie sie
na tym samym polu, co Jednostki lub Miasta dowolnego
gracza lub jesli Jednostki gracza znajda si¢ na tym samym
polu, co Armia lub Miasto Barbarzyncéw. Podczas

Bitwy gracz bedacy twoim przeciwnikiem kontroluje
Barbarzyncow, lecz nie moze uzywa¢ swoich kart Akcji ani
wycofac si¢ w ich imieniu. Jednostki Barbarzyrncéw maja
zdolnosci Konfliktu odpowiadajgce ich rodzajowi.

PRZEJMOWANIE MIAST PRZEZ
BARBARZYNCOW

Jesli po Bitwie Jednostka Barbarzyncow znajdzie sie
sama w Mie$cie gracza, Miasto zostaje przejete i staje sie
Miastem Barbarzyncow:

1. Zamien Osade aktualnego wtasciciela (a) na Osade
Barbarzyncow (b). Wszystkie Budynki w Miescie
pozostaja w swoich kolorach (i uznaje si¢ je za bedace
pod Wplywem Kulturowym).

2. Gracz, ktory stracil Miasto otrzymuje Osadnika
w wybranym przez siebie Miescie (c).

3. Miasto staje si¢ Rozgniewane (d). @ Miasta nie maja
wplywu na Barbarzyncéw.

Uwaga: Je$li Barbarzyncy przejma Miasto z Fortecs,

moga uzy¢ Fortecy, gdy gracz pozniej zaatakuje to Miasto.

POKONANIE BARBARZYNCOW

Zyskujesz 1 %, kiedy wygrasz Bitwe przeciw grupie
zfozonej z co najmniej 1 Jednostki Barbarzyncow,
niezaleznie czy ty zaatakowale$ ich, czy odwrotnie.
Zyskujesz 1 7, kiedy przejmiesz Miasto Barbarzyncow,
niezaleznie od jego rozmiaru (jako dodatek do ) za
pokonanie broniacych go Jednostek Barbarzyncow).
Kiedy tak zrobisz, zastap Osade elementem w swoim
kolorze. Od teraz jest to twoje Miasto.

Wszystkie Budynki (jesli niegdys byto to Miasto gracza)
zostajag w swoim obecnym kolorze. Nastepnie zmiert Miasto
na Rozgniewane, o ile takie juz nie byto.

< PRZYBYCIE I NAJAZD PIRATOW @-

Wykonaj ponizsze 2 kroki w podanej kolejnosci:

1. Umie$¢ 2 Statki Piratéw na polach Morza, na ktorych
nie ma zadnego Statku gracza. Jesli to mozliwe, jeden
ze Statkow Piratéw musi sgsiadowac z jednym z two-
ich Miast. Mozesz umiesci¢ oba Statki Piratow na tym
samym polu Morza.

Jesli we wspolnej puli nie ma wystarczajaco duzo Stat-
kow Piratow aby$ mogt je umiesci¢, musisz najpierw
usunac ich tyle z Mapy, aby w puli byly 2 do umieszcze-
nia. Mozesz umiesci¢ je tam skad zostaly zabrane, jesli
pole to jest odpowiednie.

2. Kazdy gracz, ktory ma przynajmniej jedno Miasto sg-
siadujgce z przynajmniej jednym Statkiem Piratow traci
1 Surowiec, 1 § albo 1 & (to on wybiera). Jesli gracz nie
moze zaplaci¢ musi, o ile to mozliwe, obnizy¢ Nastroj
w jednym ze swoich Miast sgsiadujacych z Piratami
(chyba ze wszystkie s3 juz Rozgniewane).

Statki Piratow maja rowniez efekty trwate:

+ Statki Piratéw blokujg Zbieranie Surowcéw z pol
Morza, na ktérych si¢ znajduja, a takze ze wszystkich
sasiadujacych z nimi pél Morza.

+ Statki Piratéw blokuja Szlaki Handlowe, rozpoczynajace
sie lub przechodzace przez pola Morza, na ktérych sie
znajduja, oraz przez wszystkie sasiadujace pola Morza.
,Szlaki Handlowe’, str. 31

+ Statki Graczy nie mogg przeptywac przez pola ze
Statkami Piratow, a wplywajac na takie pole muszg sie
zatrzymac i stoczy¢ Bitwe Morska , Bitwa Morska, str. 24.

I < ATAKOWANIE PIRATOW

Poruszanie lub Werbowanie twoich Statkow na pole ze
Statkiem Piratéw rozpoczyna Bitwe Morska. Inny

z graczy rzuca ko$¢mi za Statki Piratow; ale nie moze
zagrywac dla nich kart Akgji.

Po Bitwie, za kazdy Statek Piratow, ktory wyeliminowates,
zyskujesz 1 0, a nastepnie do wyboru 1 @ lub 1 &
(niezaleznie od tego kto wygral Bitwe).




Miasta i odpowiednig karte Cudu. Wzniesione Cuda
zapewniaja na koniec gry.

Dobierasz karte Cudu na reke, kiedy zdobywasz
Rozwiniecia: Inzynieria i Pomniki.

Cuda sg Wznoszone z wykorzystaniem Rozwiniecia: Inzynieria
poprzez: aktywacje Szczesliwego Miasta, zagranie karty
Cudu z reki i oplacenie jego kosztu w Surowcach i Kulturze.
Wszystkie Cuda wskazuja wymagane Rozwinigcie, ktore
musisz posiada¢ przed Wzniesieniem danego Cudu.

Miasto moze posiada¢ wigcej niz jeden Cud.

Kiedy Cud zostanie Wzniesiony, umie$¢ przed soba jego
karte, a do aktywowanego Miasta dodaj element tego Cudu.
Wszystkie specjalne moce tego Cudu sg od teraz aktywne.

Uwaga: Cuda to nie Budynki, ale s3 elementami Miasta.
Jako takie zwiekszaja rozmiar Miasta i podlegaja zasadzie,
ze zadne Miasto nie moze mie¢ wigkszego rozmiaru

od facznej liczby posiadanych Miast. Pamietaj tez, ze
maksymalny rozmiar Miasta to 5.

NISZCZENIE 1 PODBIJANIE CUDOW

Kaidy Cud w grze przestawiony jest przez unikalny element

Jesli nie wskazano inaczej, kiedy Miasto z Cudem zostanie
zniszczone, tracisz Cud (i jego @). Usun karte Cudu z gry
i wraz z jego elementem o0d16z do pudetka.

Jesli twoje Miasto zawierajace Cud zostalo przejete przez
innego gracza, ten gracz przejmuje takze Cud. Umieszcza
przed sobg karte tego Cudu i od teraz moze korzysta¢ z jego
mocy. Jednakze, ty umieszczasz kosteczke ze swojej puli na
karcie tego Cudu, zeby zaznaczy¢, ze to ty byles graczem,
ktory pierwotnie go Wznidst. Jesli Cud przejmie Armia
Barbarzyncow, odldz karte Cudu wraz ze swoja kosteczka
na bok.

Na koniec gry '@ sg rozdzielane réwno pomiedzy
aktualnego wlasciciela Cudu (niewazne ile razy Miasto
z Cudem zmienialo wlasciciela) i pierwotnego jego
budowniczego: po 2 dla kazdego.

Jesli pierwotny budowniczy Cudu odbije to Miasto, zyska
wszystkie za Cud dla siebie.

WIELKA ARENA

Ten 4% pozwala ci wydawac¢ & jako @
i odwrotnie, za wyjatkiem wydawania &
do Wznoszenia #%. Kiedy zyskujesz

@ lub @), nadal otrzymujesz

wskazany zeton.

Jednak wydajac, odrzucajac lub
uzywajac zetondw w innym celu, traktujesz
je jako zamienne.

Po drugie, po rzucie na walke mozesz wyda¢ 1 @ lub 1 &,
aby doda¢ +1 . Mozesz to zrobi¢ po zsumowaniu swoich
kosci, ale tylko raz na Bitwe Ladowa.

WIELKA BIBLIOTEKA

W kazdej turze mozesz wskazac jedno
Rozwinigcie spoza kategorii Formy
Rzadow na planszy Gracza, ktorego
nie posiadasz, i uzywac jego zdolnosci
do konca swojej tury tak, jakbys
je posiadal.

Traktuje si¢ to tak, jakbys kupil to Rozwiniecie weze$niej

w grze, wiec zignoruj wszystkie jednorazowe efekty, ktore
wystepuja natychmiast po uzyskaniu Rozwiniecia, takie jak
zyskiwanie kart lub zetonow.

Nie musisz oglasza¢ tego na poczatku swojej tury, lecz po
prostu przed tuz uzyciem Rozwiniecia, ktérego nie masz.
Mozesz wybra¢ dowolne Rozwinigcie na planszy Gracza,
nawet jesli nie masz gérnego Rozwiniecia w danej kategorii.

< Ta moc nie wplywa i nie daje dostepu do zadnych
Rozwinig¢ Cywilizacji.

WIELKA LATARNIA MORSKA
Ilekro¢ aktywujesz Miasto z tym 4%, mozesz
wzigé Statek ze swojej puli i umiescic¢ go za
darmo na dowolnym polu Morza bez wrogiego
Statku (jesli w swojej puli nie masz Statku,
zaden Statek nie jest umieszczany).

Sam Statek nie jest traktowany jako
zwerbowany, wiec jesli aktywujesz
Miasto poprzez Werbunek, liczba
zwerbowanych Jednostek lub rozmiar

Miasta nie ma wplywu na otrzymanie darmowego Statku.

Po drugie, podczas Fazy Podsumowania, to wlasciciel
Latarni Morskiej, a nie gracz z najwicksza facznag liczba
i @, zawsze decyduje o tym, kto zostanie Pierwszym
Graczem w nastepnej Rundzie.




WIELKIE MAUZOLEUM

WIELKA PIRAMIDA

Ilekro¢ dobierzesz karte Wydarzenia
lub karte Akcji mozesz zrobi¢ to tak,
jak zazwyczaj albo zdecydowacd sie
dobra¢ wierzchnig karte

z odpowiedniego stosu kart
odrzuconych.

Poniewaz odrzucone karty lezg odkryte, wiec wiesz
dokladnie jaka karte dobierzesz. Jesli zdecydujesz sie
dobrac¢ karte Wydarzenia ze stosu kart odrzuconych, jak
zwykle rozpatrujesz ikone i tekst Wydarzenia.

Po Wzniesieniu tego 4% twoje karty Akcji i karty Wydarzen
3 po rozpatrzeniu odrzucane na spdd odpowiednich
stosow kart odrzuconych. Oznacza to, ze nie bedziesz mogt
zagra¢ karty, a nastepnie dobra¢ jej ponownie korzystajac

Z mocy tego 4%.

WIELKI MUR

Po Wzniesieniu tego 4% wszyscy
wrogowie, ktdrzy atakuja
ktorekolwiek z twoich Szczesliwych
Miast, otrzymuja w pierwszej
Rundzie Walki -2 |.

Po drugie, automatycznie
pokonujesz wszystkie Armie 4,
ktore atakuja twoje Miasta. Bez rzutéw koé$émi i bez
zagrywania kart (nadal liczy sie to jako Bitwa).

Zgodnie ze standardowymi zasadami otrzymujesz 1 ' za
pokonanie Armii @®.

WIELKIE OGRODY

Miasto z tym 4% moze Zbiera¢ dowolny typ
Surowcéw z pél Réwnin - w tym @ i
Po drugie, Jednostki wrogiego gracza, ktdre
poruszg sie na pole Roéwniny nie moga w tej
samej turze zaatakowa¢ Miasta z tym 4. [

Dziata to na podobnej zasadzie co kara terenu Lasu, jednak

tylko dla Miasta z tym 4%, a Rozwinigcie: Drogi nie moze
by¢ uzyte do zignorowania tego efektu. Nie @
wplywa to na Jednostki twoje ani Barbarzyncow.

Je$li Barbarzyncy przejma Miasto z Wielkimi
Ogrodami, wtedy jego moc ma zastosowanie
wobec kazdego gracza, +n -
ktéry probuje :
przejac to Miasto.

Ten 4% wart jest 5 @,
a nie jak inne 4 .

Dodatkowo zatrzymujesz wszystkie
5 ‘@ (i karte tego Cudu) nawet
jesli wrég przejmie Miasto
z Wielkg Piramidg. Nie ma
podziatu punktéw.

Po trzecie, jesli na koniec gry
remisujesz w zakresie najwiekszej

liczby @, Wygrywasz gre.
WIELKI POSAG

Natychmiast po Wzniesieniu
tego 4*: Dobierz karte Celu.

Po drugie, raz na ture

mozesz odrzucic z reki karte
Celu, aby wykona¢ dodatkowa
Akcje Gtowna.




ROZWINIECIA
ROLNICTWO

Irygacja

Mozesz Zbiera¢ € z pdl Pustkowi. Do wszystkich innych celéw pola te caty czas
uznaje sie za Pustkowie (nie mozna na nich Zaktada¢ Miast, umieszczac Osad
Barbarzyricow, itd). Ignorujesz karty Wydarzen,Gt6d”.

Hodowla Zwierzqt

Podczas Akgji Zbierania Surowcéw mozesz zebrac je z jednego pola Ladu
oddalonego o 2 pola, zamiast o 1, od aktywowanego Miasta. Jesli posiadasz
Rozwiniecie: Drogi mozesz zebra¢ z dwdch pdl Ladu oddalonych o 2 pola. To
Rozwiniecie moze by¢ wykorzystane tylko raz na ture.

BUDOWNICTWO

Inzynieria

Kiedy zdobedziesz to Rozwiniecie dobierz na reke wierzchnia karte z talii Cudow.
Mozesz rdwniez uzyc tego Rozwiniecia jako Akgji, aby Wznies¢ Cud: Aktywuj Szczesliwe
Miasto i Wznies tam +%. Miasto moze mie¢ wiele +%. Zobacz,, Cuda’ str. 28.

Higiena

Werbujac mozesz wydac 1 @), aby zaptaci¢ za 1 Osadnika. Mozesz to zrobic jako
dodatek do kupowania innych Jednostek za standardowe Surowce. Nie mozesz
kupic kilku Osadnikéw za wielokrotnos¢ &) podczas tej samej Akgji Werbunku.

Higiena moze by¢ potaczona z Poborem podczas tej samej Akcji Werbunku.
Ignorujesz efekty kart Wydarzen ,Zaraza” i, Epidemia’”.

Drogi
Poruszajac Jednostki Ladowe do lub ze swoich Miast mozesz zapfacic¢ 1
i 1 @®, aby pozwolic tej Jednostce (lub ich grupie) zaréwno zignorowac kary
terenu pol Ladu, jak i Poruszy¢ sie do 2 pdl. Musisz zaptaci¢ za kazda Jednostke
lub grupe, ktdra korzysta z tej zdolnosci.

- -
— = -

Przyktad: W tym samym Miescie masz 2 Osadnikow L’ 2 Piechoty.

de e

Poruszasz 7 Osadnika o 1 pole. Do tego Ruchu nie wykorzystujesz
Rozwiniecia: Drogi, wiec nie wydajesz Surowcow.

j @

Na koniec zndw ptacisz 1 @) i 1 &, aby aktywowac Rozwiniecie: Drogi,
poruszajqgc 2 Jednostki Piechoty o 2 pola przez Gry do Lasu. Poniewaz
mozesz zignorowac kary terenu, grupe mozna ponownie poruszy¢ i stoczy¢
Bitwe w ramach nowej Akgji Ruchu.

Jedli grupa lub Jednostka poruszy sie 0 2 pola i poruszasz sie przez pola z innymi
Jednostkami, limit Koncentracji Wojsk musi by¢ przestrzegany na kazdym polu
podczas tego Ruchu.

Uzywajac Drdg nie mozesz ani eksplorowac nieodkrytych Obszaréw, ani nie mozesz
poruszac sie po polach Morza. Mozesz zaatakowac Miasto wykorzystujac Drogi
(poruszajac sie z jednego z twoich Miast), ale wycofujesz sie z Bitwy tylko o 1 pole,
tam skad sie poruszytes. Drogi nie moga by¢ uzyte do poruszenia Jednostek, ktére
braty udziat w Bitwie.

Nie mozesz faczy¢ korzystania z Drdg z wejsciem lub zejsciem ze Statku.

ZEGLUGA

Nawigaga

Twéj Statek moze Poruszac sie dookota Mapy do najblizszej grupy pdl Morza
w kierunku, w ktérym zostat poruszony. Aby zobaczy¢ graficzny przykfad ruchu
Statku wykonanego z pomoca Nawigagji, zobacz , Ruch Statku’, str. 14.

Okrety Wojenne

Mozesz anulowac jedno trafienie w pierwszej Rundzie Walki dowolnej Bitwy
Morskiej, a takze w Bitwie Ladowej, jezeli twoje Armie zeszty ze Statkow ruszajac
bezposrednio do Bitwy na sasiadujacym polu.

EDUKACJA

Darmowa Edukacja

Po tym gdy kupisz Rozwiniecie ptacac za nie co najmniej 1< lub 1 € mozesz
doptaci¢ 1 @, aby zyskac 1 §). Nie mozesz skorzystac z tego efektu podczas
zakupu Darmowej Edukacji, nawet jesli wydates 15 lub 1 §3.

Filozofia

Zyskujesz 1 § w momencie zakupu tego Rozwiniecia. Od teraz zyskujesz réwniez
1 @ ilekro¢ zdobedziesz Rozwiniecie z kategorii Nauka. Nie zyskujesz @ za
uprzednio pozyskane Rozwiniecia Nauki.

WOJSKOWOSC

Machiny Obleznicze

Atakujac Miasto z Forteca, zanim uzyjesz kart, czy rzucisz kos¢mi, musisz
zadeklarowac czy zamierzasz uzy¢ Rozwiniecia: Machiny Obleznicze. Jesli tak,
zapta¢ 2 ¥73, aby anulowac zdolnos¢ Fortecy polegajaca na dodaniu +1 kosci
i/lub zapta¢ 2 @), aby zignorowac zdoInos¢ Fortecy do anulowania trafienia.

Stalowa Brori

Tuz przed rozpoczeciem Bitwy Ladowej mozesz zaptacic 1 &), aby zyskac +2 |
w kazdej Rundzie Walki przeciwko wrogowi, ktéry nie ma Rozwiniecia: Stalowa
Brori, albo +1 | przeciwko wrogowi, ktdry ma to Rozwiniecie (niezaleznie od tego
(zy uzywa go w tej Bitwie, czy nie).

Stalowa Brori moze by¢ uzyta, aby zyska¢ +2 | przeciwko Armiom Barbarzyricéw,
gdyz ci nie maja Rozwiniecia: Stalowa Brori.



Jesli obaj gracze w Bitwie maja Stalowq Brori, atakujacy jako pierwszy decyduje
(zy ptaci za uzycie Stalowej Broni, czy nie. Nastepnie tak samo musi zdecydowac
obrorica, przy czym atakujacy nie moze juz zmieni¢ swojego zdania.

Uwaga: Jesli masz Rozwiniecie: Metalurgia nie pfacisz 1 &), aby aktywowac Stalowq
Brori przeciwko wrogowi bez Stalowej Broni. Nadal musisz zapfaci¢, aby uzyc jej
przeciwko wrogom ze Stalowq Bronig.

Pobor

Werbujac mozesz wydac 1 &), aby zaptaci¢ za 1 Jednostke Piechoty. Mozesz
to zrobic jako dodatek do kupowania innych Jednostek za Surowce. Nie mozesz
kupic kilku Jednostek Piechoty za wielokrotnos¢ @) podczas tej samej Akgji
Werbunku.

Pobdr moze by¢ potaczony z Higienq podczas tej samej Akcji Werbunku.

DUCHOWOSC

Mity

Niektore karty Wydarzen zmuszajq cie do obnizenia Nastroju w 1 lub kilku
Miastach (np.,Gt6d’,,Powddz” lub ,Trzesienie Ziemi”). Z tym Rozwinieciem mozesz
zaptaci¢ 1 @) za kazde Miasto, w ktorym chcesz uniknac obnizenia jego Nastroju.

To Rozwiniecie wptywa zaréwno na karty Wydarzen, ktdre nakazuja obnizenie
Nastroju o jeden poziom, jak i takie karty, ktére redukuja Nastrdj bezposrednio
do Rozgniewanego (ptacisz zawsze 1 &) nawet jesli Nastroj miat sie obnizyc¢ ze
Szczesliwego do Rozgniewanego).

Rytuaty

Kiedy wykonujesz Akcje Zwiekszenie Szczesliwosci mozesz wyda¢ dowolne
Surowce jako zamiennik za @), w proporgji 1:1. Na przyktad, jesli masz Miasto
0 rozmiarze 3, mozesz poprawi¢ jego Nastréj albo za 3 &) lub wydac 1-3
Surowcéw zamiast §J. W ten sposob mozesz zaptacicnp. 18, 1 i 1 .

EKONOMIA
Podatki

Jako Akcje mozesz zaptaci¢ @), aby zyskac €, @, €7 (lub ich dowolng
kombinacje, zgodnie z twoim wyborem) réwne liczbie Miast, ktére posiadasz.
Mozesz zrobic to raz na ture i nie aktywuije to zadnego z Miast.

Szlaki Handlowe

Na poczatku swojej tury zyskujesz 1 € za kazdy Szlak Handlowy, ktéry mozesz
przeprowadzi¢ (maksymalnie 4). Szlak Handlowy przeprowadza si¢ pomiedzy jed-
nym z twoich Osadnikéw lub Statkéw a nie-Rozgniewanym Miastem przeciwnika
w zasiegu 2 p6l (wytacznie przez odkryte Obszary). Kazdy Osadnik lub Statek moze
by¢ potaczony tylko z jednym Miastem wrogiego gracza. Podobnie kazde Miasto
wrogiego gracza musi by¢ potaczone z innym Osadnikiem lub Statkiem. Innymi
stowy, aby zyska¢ X € musisz mie¢ przynajmniej X Jednostek (Osadnikéw lub
Statkéw), a kazda z nich musi by¢ potaczona z jednym z X réznych Miast wroga.

Przyktad: Czerwone Statki i Osadnik sq potqczeni
Z niebieskimi Miastami (Az A, Bz B,
(z (). Zauwaz ze jeden

z Osadnikdw znajduje sie na
Statku, a Osadnik
daleko po lewej
stronie nie

ma zadnego
(niepotgczonego)
Miasta w promieniu 2 pd,
 ktdrym mdgtby sie potqczyc.

TRADYCJE

CyrkiSport

Jako Akcje mozesz zapfaci¢ 1 &, aby podnies¢ Nastrdj jednego Miasta o jeden
poziom - niewazne jakiego to Miasto jest rozmiaru. Mozesz zamiast tego zaptacic
2 @, aby podnies¢ Nastréj o dwa poziomy (tj. z Rozgniewanego do Neutralnego,
a nastepnie z Neutralnego do Szczesliwego). W przeciwienstwie do Akgji
Zwiekszenia Szczesliwosci, to Rozwiniecie pozwala na poprawe Nastroju tylko
jednego Miasta. Mozesz jednakze uzy¢ tej Akgi kilkukrotnie, aby poprawic Nastrdj
w kilku Miastach.

Pomniki

Kiedy zdobedziesz to Rozwiniecie natychmiast dobierz karte z talii Cudéw. Cud
z tej karty moze by¢ pdzniej Wzniesiony przy uzyciu Rozwiniecia: Inzynieria. Po
drugie, od tej pory wszystkie twoje Miasta z Cudami sa odporne na wrogie proby
wywarcia Wptywu Kulturowego.

NAUKA

Medycyna

Po Akcji Werbunku mozesz odzyskac 1 z wydanych Surowcéw. Stad jesli
Zwerbowates 2 Jednostki Piechoty i zaptacites 2 &% i 2 @ mozesz odzyskac 1
lub T @. Musisz mie¢ wymagana liczbe Surowcéw potrzebng do werbunku.
Innymi stowy, jesli masz tylko 1 €% nie mozesz Zwerbowac Osadnika nawet jesli
wskutek dziatania Medycyny ostateczny koszt Osadnika wyniesie 1 €. Musisz
miec¢ 2 &, zwerbowac Osadnika i dopiero wtedy odzyskujesz Surowiec.

Metalurgia

Podczas dowolnej Akcji Zbierania Surowcéw, jesli zbierzesz przynajmniej 2 @),
mozesz zdecydowac sie zmieni¢ 1 @) na 1. Jesli masz réwniez Rozwiniecie:
Stalowa Bron, nie musisz juz ptaci¢ 1 &), aby je aktywowac przeciwko wrogom
bez Stalowej Broni.

DEMOKRACJA

Wolnosci Obywatelskie
Jako Akcja, mozesz otrzymac 3 §J. Jednakze korzystajac z Rozwiniecia: Pobdr do
zakupu Jednostki Piechoty za @), musisz zaptaci¢ 2 §) zamiast 1 §).

AUTOKRACJA

Pariszczyzna

Mozesz zapfaci¢ 1 @), aby wszystkie twoje Rozgniewane Miasta zachowywaty
sie w tej turze jak Neutralne. W efekcie mozesz Zbierac Surowce, Werbowac
Jednostki i Wznosi¢ Budynki tak jak w Neutralnym Miescie. Rozgniewane Miasta
nadal moga by¢ aktywowane tylko raz na ture.

TEOKRACJA

Dogmaty

llekro¢ Wzniesiesz nowa Swiatynie, czy to poprzez Akcje Wzniesienia, czy
zagrywajac karte, mozesz natychmiast otrzymac Rozwinigcie z kategorii Teokracja
za darmo, oznaczajac je, jak zwykle, kosteczka z Toru Wydarzen.

0d teraz jestes ograniczony do posiadania maksymalnie 2 @3. Jesli masz wiecej
niz 2 €, to zdobywajac to Rozwinigecie musisz natychmiast zredukowac je do 2.
Uwaga: Rozwiniecie: Dogmaty nie ma zastosowania kiedy przejmiesz Miasto ze
Swigtynig.

Konwersja

Dodajesz +1 do swoich rzutéw Wptywu Kulturowego — dlatego wyrzucona
4 stanie sie 5, a tym samym sukcesem. Dodatkowo zyskujesz 1 &, kiedy
przeprowadzisz udang probe wywarcia Wptywu Kulturowego.

Fanatyzm

Podczas Bitwy w Miescie ze Swiatynia, niezaleinie czy jeste$ atakujacym, czy
obronica, dodajesz +2 | do swojego pierwszego rzutu na walke.

Jesli przegrasz Bitwe, to natychmiast po Bitwie otrzymujesz 1 darmowa Jednostke
Piechoty, ktéra umieszczasz w jednym ze swoich Miast (jesli nie masz Miast lub
Piechoty w swojej puli, nie otrzymujesz Jednostki).
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< ROZWINIECIA CYWILIZAC]JI

Kazda Cywilizacja ma swoja wfasna kategorie Rozwinie¢ Cywilizacji zawierajaca
cztery unikatowe Rozwiniecia, ktdre tylko ona moze zdobyc. Te Rozwiniecia
dziataja nieco inaczej od zwyktych Rozwinie¢. Zamiast zdobywac je, otrzymujesz
je natychmiast, gdy zdobedziesz powiazane z nimi Rozwiniecie wymienione obok
kazdego Rozwiniecia Cywilizacji. Na przyktad, kiedy gracz Aztekéw zdobedzie
Rozwiniecie: Taktyka, otrzymuje Rozwiniecie: Jericy, z kategorii swojej Cywilizagji.
Kosteczki dla Rozwiniec Cywilizacji pobierane s z twojej puli, a nie
z twojego Toru Wydarzen.

Inaczej niz w przypadku innych kategorii Rozwinie¢, nie musisz zdobywac
gornego Rozwiniecia jako pierwszego. Po prostu otrzymujesz Rozwiniecia
(ywilizacji, zgodnie z powigzanymi z nimi Rozwinieciami. Sa one caty czas
uznawane za Rozwiniecia na potrzeby punktagji.

AZTEKOWIE

Jericy (Taktyka)

Kiedy wygrasz Bitwe Ladowa mozesz umiesci¢ dowolne z pokonanych Jednostek
Wojskowych przeciwnika (poza Przywddca) na tym Rozwinieciu (maksymalnie
4). Kazdy Jeniec jest wart na koniec gry %2 @ lub moze by¢ wykorzystany do
innych celow przez Rozwiniecie: Ofiara z Ludzi (i zdolnosci kilku Przywddcow).

Ofiara z Ludzi (Rytuaty)

Po dobraniu Wydarzenia mozesz usunac Jeica ze swojej planszy Cywilizacji
(zwré¢ go do puli whasciciela), aby catkowicie anulowac dobrang karte (w tym
ikone Wydarzenia) i dobrac nowa. Mozesz robic tak, dopdki nie zabraknie ci
Jericow, wtedy musisz rozpatrzy¢ dobrang karte Wydarzenia.

Dodatkowo, wtedy kiedy potrzebujesz, mozesz usuna¢ jednego lub wiecej
Jericow, aby uzyc¢ kazdego jako 1@ lub 1 &.

Danina Imperium (Dowolna Forma Rzqdow)

Twoje Miasta moga Zbierac Surowce z pél z Miastami wrogéw w zasiegu 2 pdl,
w tym z Miastami «@®. Surowce, ktdre zyskujesz odpowiadaja polom, na ktérych
sq Miasta, a @) tych Miast nie wptywa na twoje Zbieranie.

Jesli Zbierasz z pola z Miastem ¢@® a masz Rozwinigcie: Jericy mozesz zamiast
zyskania Surowc6w usunac z pola Jednostke «@® i wzig¢ ja jako Jerica (zobacz
powyzej Rozwiniecie: Jericy).

BABILONCZYCY

Kanaty (Inzynieria)

Kiedy ktdrekolwiek z twoich Miast korzysta z Akcji Zbierania Surowcéw
i zhierze tylko 1 £ (oraz dowolng liczbe pozostatych Surowcéw), zyskujesz
1 dodatkowa € (facznie zyskujesz 2 £3). Liczy sie cata zebrana €, w tym
ta, ktdra jest zbierana za pomocg kart takich jak ,Wielkie Zbiory”i,Sezonowe
Zbiory”, poniewaz te maja bezposredni wptyw na Akgje Zbierania. Dodatkowa
jest premia i nie wchodzi w limit Surowcéw, ktére mozesz zebra¢ w zwiazku
z rozmiarem Miasta. To Rozwiniecie moze byc uzyte wiecej niz raz na ture.

Nabuchodonozor Il (Przywddca): Wielkie Ogrody
Kiedy zdobywasz karte + musisz wzig¢ Wielkie Ogrody (o ile nie zostaty juz
przez kogos Wzniesione). Jesli inny gracz ma karte tego Cudu na reku, musi ja
oddac tobie i dobra¢ w zastepstwie inng karte Cudu dla siebie. W przeciwnym
razie, jesli ta karta nadal znajduje sie w talii Cudéw lub jest

odrzucona, musisz jg stamtad dobrac (potasuj talie Cudéw,
jesli to z niej dobrafes karte). Jesli w wyniku Wydarzenia:
,Spotkanie Emisariuszy” Wielkie Ogrody zostaty wytozone
na stét, wez je na reke i, jesli to mozliwe, odkryj nowy #.
Ponadto, kiedy ten Przywddca jest aktywny, mozesz Wznie$¢
w jego Miescie dowolny + w ramach Dodatkowej Akgji
uzywajac Rozwiniecia: Inzynieria. Jesli beda to Wielkie Ogrody
i bedzie to w jego Miescie, kosztuja wtedy 2 & mniej.
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CELTOWIE

Wptyw Druidow (Kaptaristwo)

Mozesz wykona¢ Akcje Wptywu Kulturowego przeciw Osadzie/Miastu
Barbarzyncéw. Jesli zakoriczy sie ona sukcesem, zamiast wymienia¢ Osade na
taka w swoim kolorze umies¢ pod nig zeton &, pochodzacy ze wspéinej puli.
Pod Osada moze leze¢ maksymalnie jeden &. Miasto «@® pozostaje nietknigte,
ale ty zdobywasz 1 { za kazdy zeton, ktéry pozostanie do korica gry.

Zeton nalezy usunac jesli ktdrykolwiek gracz (takze ty) przejmie Osade/Miasto
lub przeksztatci ja/je za pomocg karty, Kulturowy Zachwyt”.

CHINY

Pola Ryzowe (Irygagja)

Kiedy Zbierasz Surowce z pola Rowniny poza twoim Miastem, na ktdrym
jest co najmniej 1 Osadnik zyskujesz 1 dodatkowa €Y. Zyskujesz doktadnie
1 dodatkowa € za kazde pole Réwniny, nawet jesli jest na nim kilku
Osadnikéw. Mozesz otrzymac nie wiecej niz 2 dodatkowe € tj. z dwdch réznych
sgsiadujacych pél z Osadnikami. Dodatkowa €% jest premia i nie wchodzi w limit
Surowcdw, ktdre mozesz zebrac w zwiazku z rozmiarem Miasta.

Ekspansywnos¢ (Hodowla Zwierzqt)

Po Akcji Werbunku, w ktérej Zwerbowano co najmniej 1 Osadnika, mozesz
natychmiast wykonac Dodatkowa Akcje Ruchu na sasiednie pole dowolnym lub
wszystkimi twoimi Osadnikami znajdujacymi sie obecnie w Miastach.

+ Drogi moga byc¢ uzywane zgodnie z ich standardowymi zasadami.

+ Kazdy Osadnik moze sie poruszy¢ lub nie. Mozesz poruszy¢ do 3 Osadnikéw
/ grup Osadnikéw, zgodnie ze standardowymi zasadami.

+ Ruch Osadnikiem, ktérego wiasnie zwerbowates jest dobrowolny; jesli
chcesz mozesz poruszyc tylko pozostatych Osadnikéw.

+ Tylko twoi Osadnicy moga sie poruszy¢; inne Jednostki nie moga poruszy¢
sie z nimi jako czes¢ grupy.

+ Osadnicy pozyskani w inny sposob (jak np. w wyniku przejecia Miasta,
,Migragji”,,Wyzu Demograficznego”) nie aktywuja Ekspansywnosci.

Qin Shi Huang (Przywddca): Wielki Mur

Kiedy zdobedziesz karte 4 musisz wzig¢ Wielki Mur (o ile nie zostat juz przez

kogo$ Wzniesiony). Jesli inny gracz ma karte tego Cudu na reku, musi jg oddac

tobie i dobrac w zastepstwie inng karte Cudu dla siebie. W przeciwnym razie, jesli

ta karta nadal znajduje sie w talii Cudéw lub jest odrzucona, musisz ja stamtad

dobrac (potasuj talie Cuddw, jesli to z niej dobrates karte). Jesli

w wyniku Wydarzenia: ,Spotkanie Emisariuszy” Wielki Mur

zostat wytozony na stét, wez go na reke i, jesli to mozliwe,

odkryj nowy .

Ponadto, kiedy ten Przywddca jest aktywny, mozesz Wznies¢

w jego Miescie dowolny +% w ramach Dodatkowej Akcji uzywajac

Rozwiniecia: InZynieria. Jesli bedzie to Wielki Mur i bedzie to

w jego Miescie, kosztuje wtedy 2 & mniej.

EGIPT

Pola zalewowe (Irygacja)

Mozesz Zaktada¢ Miasta na polach Pustkowi. Wszystkie twoje Miasta moga
Zbiera¢ & lub 7 z pél Pustkowi.

Jedli Miasto na polu Pustkowi zostanie przejete przez innego gracza, to Miasto
pozostaje na polu Pustkowi nawet pomimo tego, ze nie ma on Rozwinigcia:
Pola Zalewowe. Nowy wiasciciel bedzie mogt Zbierac z pdl Pustkowi tylko, jesli
posiada /rygaje (i nadal tylko £%).




Balsamowanie (Rytuaty)

Po stoczeniu Bitwy zyskujesz 1 &, bez znaczenia czy ja wygrasz, czy przegrasz.
Jedli masz juz 5 @& lub wigcej, nie otrzymujesz dodatkowych zetondw za to
Rozwiniecie. Bitwa oznacza takze dowolny atak Barbarzyficéw, w tym réwniez
na niebronione Miasta i Osadnikéw.

Zyskujesz dodatkowo 1 &, kiedy jeden z twoich Przywddcéw zginie lub zostanie
odrzucony, nawet jesli masz w tym momencie 5 lub wiecej &.

Rowny Bogom (Kaptaristwo)

Twoje Rozwiniecia Teokragji zyskuja dodatkowo zdolnosci Autokragji. Na przykfad,
jesli masz Dogmaty mozesz rdwniez uzywac Nacjonalizmu. Jesli masz Poboznos¢
otrzymujesz rowniez korzysci z Totalitaryzmu itd.

Nawet pomimo, ze mozesz uzywac tych Rozwinig¢, nie otrzymujesz ich. Nie
umieszczasz na nich kosteczek (i nie otrzymujesz za nie { na koniec gry).

Kleopatra (Przywodca): Ukochana
Posiadajac Kleopatre jako swojego Przywddce mozesz raz na ture w ramach
Dodatkowej Akcji umiesci¢ 1 & w zajmowanym przez nig Miescie. Aby zaatakowa¢
dowolne Egipskie Miasto posiadajace & (bez znaczenia czy Kleopatra

nadal tam jest, czy nie), przeciwnik musi zapfacic tyle samo & do
wspdlnej puli (nie Egipskiemu graczowi). Opfata musi poprzedzac
Ruch atakujacych Jednostek i jest ponoszona bez wzgledu na
wynik Bitwy.

Obecnos¢ @ nie wptywa na ataki Barbarzyricow. Jesli Kleopatra
zginie lub zostanie zastapiona, nalezy usuna¢ wszystkie zetony. Jesli
Egipt utraci Miasto wskutek Wydarzenia (np.:,Wulkan”) lub innych
efektow, wszystkie zetony s usuwane razem z Miastem.

FENICJANIE
Cedry i Barwniki (Szlaki Handlowe)

Twoje Statki mogg tworzy¢ Szlaki Handlowe z wrogimi Miastami lezacymi na
wybrzezu, ktdre s3 w zasiegu 3 pél. Rowniez twoje Miasta z Portami same moga
tworzy¢ Szlaki Handlowe (nie potrzebuja Osadnika/Statku), ale tylko z wrogimi
Miastami lezacymi na wybrzezu, ktdre sa w zasiegu 3 pdl. Nadal obowiazuje cie
limit 4 Szlakéw Handlowych na ture.

GRECJA

Wyszkolenie (Powszechna Edukacja)

Zyskujesz 1 @, ilekro¢ Werbujesz co najmniej 1 Jednostke w Miescie z Akademia.
Ma to zastosowanie wytacznie, gdy aktywujesz Miasto, aby Zwerbowac Jednostki,
w tym Statki. Nie ma to zastosowania, gdy zyskujesz Jednostki na skutek innych
efektow w grze.

Hellenizagja (Sztuka)

Mozesz wykonywac proby wywierania Wptywu Kulturowego z dowolnego
Miasta, bedacego pod twoim Wptywem tj. takiego, ktére ma Budynek w twoim
kolorze.

Zasieq proby jest, jak zwykle, réwny rozmiarowi Miasta, a nie tylko liczbie
elementéw Miasta bedacych pod twoim Wptywem.

Przyktad: Jesli masz pod swoim Wptywem jeden Budynek w Miescie
o rozmiarze 3, wtedy zasieg twojego Wptywu Kulturowego bedzie wynosit 3.

Dodatkowo jesli masz Rozwiniecie: Sztuka mozesz zaptacic 2 @), zamiast 1 &, aby
go uzy¢. Rozwiniecie: Sztuka moze by¢ uzyte raz na ture, pomimo tego, ze masz
dwa sposoby na jego uzycie.

Polis (Dowolna Forma Rzqdow)

Kiedy drugi raz podczas tury aktywujesz Miasto, mozesz wybrac inne Miasto,
aby byto aktywowane zamiast niego. Pierwotne Miasto nadal wykonuje
Akcje wykorzystujac swéj rozmiar i Nastrdj, ale to drugie Miasto jest uwazane
za aktywowane. Jesli to drugie Miasto byfo juz aktywowane w tej turze, to
standardowo obniz jego Nastrd;.

W momencie aktywacji Miasto, ktre aktywujesz w miejsce pierwotnego, musi by¢
Z nim co najmniej réwne pod wzgledem rozmiaru. Dozwolone jest Wzniesienie
Budynku w Miescie o rozmiarze 2 (i zwigkszenie tym samym jego rozmiaru do 3)
i zamiast niego, potraktowanie innego Miasta o rozmiarze 2 jako aktywowanego
w tej turze.

Ponadto, obydwa Miasta musza by¢ co najmniej rowne pod wzgledem Nastroju
tj. jesli pierwotne Miasto jest Szczesliwe, nie mozesz w jego miejsce aktywowac
Neutralnego lub Rozgniewanego Miasta, a jesli pierwotnie aktywowane Miasto
jest Neutralne nie mozesz w zamian aktywowac Rozgniewanego Miasta.

HUNOWIE

Nomadzi (Magazynowanie)

Podczas Akdji Poruszania sie mozesz poruszy¢ swoje nie-Rozgniewane Miasta
o rozmiarze 1 tak, jakby byty one Jednostka. Miasta mogq poruszac sie same
lub z grupa innych Jednostek. Poruszone same zuzywaja jeden z 3 ruchéw Akgji
Ruchu, tak jak Jednostka. Po ruchu, kazde poruszone Miasto zyskuje 1 Surowiec
odpowiadajacy polu, na ktdre zostato poruszone. Nie jest to Akcja Zbierania
Surowcéw. Mozna poruszy¢ do 3 Miast i zyskac do 3 Surowcéw, po jednym za
kazdy ruch.

+ Zeton &) porusza sie razem z Miastem.

+ Zasady terenu maja zastosowanie: Miasto poruszone na pole Gor nie moze
by¢ poruszone ponownie w tej turze.

+ Miasta nie moga korzystac z Rozwiniecia: Drogi lub poruszac sie z grupa,
ktora korzysta z Drdg.

+ Miasta nigdy nie moga poruszyc sie na pole zinnym Miastem.
+ Miasta nie sq wliczane do limitu Koncentracji Wojsk.

+ Miasto moze poruszyc sie na pole Pustkowi i Jatowe Ziemie, ale nigdy nie
otrzyma Surowcéw za ruch na takie pole, nawet z Rozwinieciem: Irygagja.
Jesli pézniej Miasto Wzniesie Budynek dodajac go do Miasta, pozostanie na
polu Pustkowi lub Jatowej Ziemi.

+ Miasta aktywuja sie, ilekroc sie poruszajg. Dalszy ruch (lub inna aktywacja)
standardowo obnizy ich Nastroj.

+ Jednostki w Miescie nie musza poruszac sie razem z tym Miastem.

Plemiona Hunoéw (Dowolna Forma Rzqdow)

Jesli dobierzesz karte Wydarzenia, ktéra wywota Ruch Barbarzyricow mozesz
zdecydowac o kierunku, w ktérym poruszy sie kazda ich Jednostka lub grupa.
Grupy Jednostek Barbarzyricéw nie moga by¢ rozdzielane: Jesli porusza sie grupa
Jednostek, wszystkie Jednostki w tej grupie ruszaja sie na to samo pole.

Musisz zaptaci¢ 1<) lub 1 &, aby skorzystac z tej zdolnosci, niezaleznie od tego
ilu Armii @ ruch bedziesz kontrolowac.

Prozelityzm (Religia Paristwowa)

Twoi Osadnicy mogg podejmowac préby wywierania Wptywu Kulturowego
na wrogie Miasta. Ich podstawowy zasieg to 2, ale moze by¢ standardowo
wzmocniony przez & lub przez innych Osadnikéw na tym samym polu. Kazdy
dodatkowy Osadnik dodaje 1 do zasiegu. Osadnicy w Miastach wzmacniaja zasieg
Miasta w ten sam sposcb.

Na przyktad: 3 Osadnikéw na jednym polu miatoby zasieg 4, a Miasto
o rozmiarze 2z 3 Osadnikami, miatoby zasieg 5.

Wszystkie inne zasady, jak jeden zakoriczony sukcesem Wptyw Kulturowy
w turze, nadal majg zastosowanie.
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JAPONIA

Garncarstwo (Magazynowanie)

Gdy w jednej Akcji Zbierania, jedno z twoich Miast zbierze co najmniej 3
zyskujesz 1 &. Karty takie jak ,Wielkie Zbiory” i,Sezonowe Zbiory” moga byc¢
wykorzystane do zyskania £, gdyz wptywaja bezposrednio na Akcje Zbierania.

Fortel (Taktyka)

Gdy inny gracz zagrywa karte Akgji dla jej niebojowego efektu, mozesz catkowicie
anulowac jej efekt, odrzucajac 1 karte Akcji ze swojej reki. Musisz jednak posiadac
Miasto lub Jednostke Wojskowa w zasiegu 2 pél od dowolnej Jednostki lub Miasta
tego gracza.

Chec skorzystania z Fortelu musisz ogtosi¢ to od razu po tym, gdy gracz
zadeklarowat, ktdra karte zagrywa, lecz przed tym, nim zobaczysz w jaki sposéb
rozpatruje jej efekt. Jesli celem efektu nie jest gracz zagrywajacy karte Akgi,
mozesz zaczeka¢ do chwili, az dowiesz sie przeciwko komu zamierza jg zagrac.

Anulowana karta jest odrzucana tak, jakby byta niezagrana. Jesli karta posiada
koszt zagrania, taki jak Akgja, czy &, nie jest on optacany.

W dobrym tonie jest, aby pozostali gracze zaczekali chwile po ogtoszeniu zagrania
karty Akcji, dajac ci szanse na skorzystanie z tego Rozwiniecia.

Uwaga: Karty Wydarzen , Wielcy Ludzie’; ktére s3 trzymane na reku jako karty
Akgji, moga réwniez zosta¢ anulowane przez te zdolnos¢. Mozesz je réwniez
odrzucic, aby ta umiejetnoscig anulowac inne karty.

Szogunat (Dowolna Forma Rzqdow)
Kazda karta Akgji lub karta Wydarzenia z frazq Jako Akcja, w zamian moze by¢
zagrana jako Dodatkowa Akcja.

Korzystajac z Rozwiniecia: Pobdr mozesz zaptaci¢ 1 &), aby zamiast kupic
Jednostke Piechoty, dobrac¢ karte Akgi.

Jesli skorzystasz z tego Rozwinigcia i jedynie dobierzesz karte, a nie Zwerbujesz
zadnej Jednostki, nie aktywuje to Rozwiniecia: Nagjonalizm (jako ze nie zostata
Zwerbowana Jednostka Wojskowa ani Statek).

KARTAGINA

Hegemonia (Kartografia)

Jako Akgja, jeden z twoich Statkéw moze by¢ uzyty do Zatozenia Miasta na
sgsiadujacym z nim polu Ladu. Usun Statek z Mapy i umies¢ Osade na tym polu
Ladu. Obowiazuja normalne zasady (pole nie moze by¢ Pustkowiem, Jatowa
Ziemig ani nie moze zawiera¢ Miast lub wrogéw).

Jedli ten Statek transportowat Jednostki Lagdowe, to mozesz je umiesci¢ na
polu nowo zatozonego Miasta. Jednakze, w nastepstwie te Jednostki nie moga
Poruszyc sie w tej turze. Mozesz réwniez pozwoli¢ Jednostkom zostac na polu
Morza, jesli masz tam inne Statki do ich transportu. Jesli na polu Morza pozostaja
Jednostki Ladowe, ktdre nie mogg by transportowane nalezy je usunac.

Statki Piratéw kontrolowane przez Kartagine dzieki Rozwinieciu: Sojusz z Piratami
moga by¢ réwniez uzyte.

Sojuszz Piratami (Nawigacja)

Twoj Statek moze przeptywac przez pola zajete przez Statki Piratéw (lub z nimi
je dzieli¢) bez rozpoczynania Bitwy. Kiedy twdj Statek Poruszy sie (lub zostanie
Zwerbowany) na pole ze Statkami Piratdw mozesz wybrac czy bedziesz dzieli¢
Z nimi to pole, czy zaatakujesz te Statki Piratéw. Jesli je zaatakujesz rozpatrz
zwyczajng Bitwe Morska.

Twoje Jednostki Ladowe moga Poruszac sie na Statki Piratow.

Tak dtugo jak jedna z twoich Jednostek dzieli pole ze Statkiem Piratow, Statek
Piratow liczy sie jako jedna z twoich Jednostek. Oznacza to ze:

+ Moga by¢ poruszane jak inne twoje Jednostki - tak dtugo jak Jednostka
w kolorze gracza dzieli z nimi pole podczas ruchu.
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+ Nie wptywaja na nie ikony Piratdw na kartach Wydarzen lub inne zdoInosci
odnoszace sie do Statkéw Piratdw.

+ Jesli Kartagina kontroluje wszystkie 4 Statki Piratow, wtedy Wydarzenia
Piratéw nie majq zadnego efektu.

+ S zaliczane do twoich Jednostek, jesli karta Wydarzenia kaze ci usungc
Jednostki (chyba ze na karcie zapisano inaczej).

+ Moga by¢ wykorzystane przez Rozwiniecie: Szlaki Handlowe.
+ Przeciwnicy, ktrzy je pokonaja, nie otrzymuja Ztota ani §).

+ Podczas walki uwaza sie je za twoje Statki przez cafa Bitwe. Kiedy zaréwno
twoje zwykte Statki i Statki Piratow pod twojg kontrolg biora razem udziat
w Bitwie Morskiej, w pierwszej kolejnosci jako Polegte musisz usuna¢ Statki
Pirat6w.

+ Kartagina posiada limit Koncentracji 4 Statkéw na jednym polu.
Kontrolowane Statki Piratéw licz sie niezaleznie od twoich zwyktych
4 Statkow, wiec Kartagina moze kontrolowac do 8 Statkow.
Uwaga: Jesli dzielisz juz pole ze Statkiem Piratéw, to mozesz zaatakowac go
korzystajac z Akgji Ruchu dla twojego Statku; pozostajesz na polu i atakujesz
Statek Piratow. Statki dzielace pole ze Statkiem Piratéw dotacza do ataku, jesli
poruszysz inny ze swoich Statkéw na to pole, aby go zaatakowac.

MAJOWIE

Boiska (Cyrki Sport)

Gdy Zbierasz Surowce lub Werbujesz Jednostki mozesz zaptaci¢ 1 &, aby
potraktowac Miasto jako wieksze o 1 rozmiar, co pozwala Zebrac o 1 Surowiec
wiecej lub Zwerbowac o 1 Jednostke wiecej (oczywiscie nadal pacac jej koszt).

Dodatkowo raz na ture mozesz kupi¢ Rozwiniecie Duchowoscize znizka 1 €.

Kalendarz (Astronomia)

W ramach Dodatkowe;j Akcji mozesz podejrze¢ wierzchnig karte Wydarzen.
Mozesz nastepnie zaptaci¢ 1 &, aby umiescic ja na spodzie talii. Mozesz robic
to tak dtugo, jak masz & do wydania. Nawet jesli nie masz &, mozesz nadal
podgladac wierzchnig karte.

Uwaga: Jesli zdobycie Astronomii (a w zwiazku z tym zdobycie Kalendarza)
wywota Wydarzenie, nie mozesz uzyc Kalendarza, aby przed dobraniem spojrze¢
na karte Wydarzenia; musisz najpierw zakoriczy¢ Akcje Rozwoju nim wykonasz
Dodatkowa Akgje, ktéra oferuje to Rozwiniecie.

PERSJA

Zoroastrianizm (Kaptaristwo)

Korzystajac z Akji Wptywu Kulturowego twoje Miasta moga brac za cel wrogie
Jednostki Wojskowe niebedace Przywddcami (w tym @), ktére sa na polu Ladu
poza Miastem. Wzmacnianie zasiegu i wyniku na kosciach dziafa jak zwykle. Jesli
préba wywarcia Wptywu zakoriczy sie sukcesem, zamien te Jednostke na jedna
ze swoich Jednostek Wojskowych, tego samego rodzaju. Jesli na tym samym polu
s inne wrogie Jednostki, natychmiast rozpoczyna sie Bitwa pomiedzy twoja
nowa Jednostka, a Jednostkami wroga. Standardowo, niechronieni Osadnicy s3
automatycznie pokonywani w Bitwie.

Zgodnie ze standardowymi zasadami Wptywu Kulturowego, mozesz wykonac
tylko jedng udang prébe na ture. Jesli zakoriczy sie ona sukcesem, nie bedziesz
magt wykonywac kolejnych préb przeciwko Budynkom i Jednostkom w tej turze.

RZYM

Imperialne Drogi (Drogi)

Korzystajac z Drdg (ptacac 1 @) i 1 &%) mozesz Poruszy¢ swoje Jednostki/grupy
do 4 pdl, jesli rozpoczng i zakoricza ruch w jednym z twoich Miast. Podobnie jak
w przypadku korzystania z Drdg, musisz zaptacic 1 @) i 1 £ za kazda Jednostke/
grupe, ktdra korzysta z Rozwiniecia.




WIKINGOWIE

Szkutnictwo (Rybofowstwo)

Gdy kupujesz Rozwiniecie: Nawigacja nie pfacisz kosztu €.

Podczas Akcji Ruchu, poprzez poruszenie na odpowiednie sasiadujace pole,
mozesz zamieni¢ swoje Statki na Piechote lub Osadnikéw, a swojq Piechote
i Osadnikéw na Statki.

Statki, ktore poruszaja sie z pola Morza na sasiadujace pole Ladu mogg byc¢
zamienione w Osadnikéw lub, jesli masz Taktyke, w Jednostki Piechoty.
Ruch musi rozpoczac sie z pola Morza sasiadujacego z polem Ladu; nie jest
dopuszczalne w ramach jednej Akgji poruszenie sie przez kilka potaczonych pél
Morza a nastepnie zamiana. Pole, na ktdre Poruszasz sig, nie moze zawierac
wrogich Jednostek/Miast, ale ruch na pole z twoim Miastem lub Jednostkami
jest dozwolony.

Jesli na Statku transportowane s3 Jednostki Ladowe, moga one poruszac sie wraz
znim w trakcie zamiany, ale nalezy przestrzegac limitu Koncentracji Wojsk na
docelowym polu. Mozesz réwniez pozwoli¢ Jednostkom zostac¢ na polu Morza,
jesli masz tam inne Statki do ich transportu.

Podobnie Osadnicy i Piechota moga Poruszy¢ sie na sasiednie pole Morza
i zamienic na Statki. Pole Morza nie moze zawiera¢ zadnych wrogich Statkéw lub
Statkow Piratéw, ale moze zawierac twoje Statki.

Mozliwe jest rowniez wykonanie ruchu grupy Osadnikow lub Piechoty na pole
Morza, wymiana tylko jednego lub kilku z nich i pozwolenie pozostatym na wejscie
na poktad nowych Statkéw podczas tego samego ruchu.

+ Zamienione Jednostki s3 uwazane nadal za te sama Jednostke, i aby poruszy¢
je ponownie konieczna jest nowa Akcja Ruchu. Na przykfad, po tym jak
Statek poruszy sie na pole Ladu stajac sie Osadnikiem, Osadnik nie moze by¢
poruszony w ramach tej samej Akcji. Wymagana jest nowa Akcja Ruchu.

+ Zamienione Jednostki s3 uwazane nadal za te sama Jednostke, rozpatrujac
efekty terenu. Na przykfad, Statek ktéry wchodzac na pole Gér zamieni sie
w Piechote, nie moze poruszyc sie ponownie w tej turze. Podobnie, grupa
Piechoty, ktéra weszta na pole Lasu w poprzedniej Akgji Ruchu, a nastepnie
poruszyta sie zamieniajac na Statek, nadal jest pod wptywem Lasu. W zwigzku
Z tym nie mogg ruszyc sie do Bitwy do korica tury - ani jako Statki, ani jako
Piechota, jesli zostang zamienieni z powrotem w kolejnym Ruchu.

+ To Rozwiniecie w zaden sposob nie moze by¢ faczone z Rozwinieciem: Drogi.

+ Mozna w jednym Ruchu zamieni¢ Osadnika na Statek, a nastepnie, korzystajac
z drugiej akcji Ruchu, zamienic Statek na Piechote.

+ Nie mozesz zamieniac na lub z Piechoty bez Rozwiniecia: Taktyka, poniewaz
zamiana Jednostek to czes¢ Akcji Ruchu.

+ Jednostki, ktore eksploruja nowe Obszary nie moga zamieniac sie podczas
Ruchu eksploragji.

Kamienie Runiczne (Rytuaty)

Po dowolnej Bitwie, w ktdrej stracites co najmniej 2 Jednostki Wojskowe, mozesz
wzig¢ jeden ze swoich nieuzywanych Obeliskéw (elementéw Miasta) i umiescic
przed soba tak, jakby byt ukoriczonym Celem. Do korica gry liczy sie jako Cel warty
1 ¢ i nie moze by¢ Wzniesiony w zadnym twoim Miescie.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

WARIANTY
WYDARZENIA

Jesli uwazasz, ze losowy charakter Wydarzen ma zbyt duzy wptyw na rozgrywke,
mozesz skorzystac z dwdch réznych wariantow:

Brak Wydarzen: Dobierz karte Wydarzenia, ale rozpatrz tylko ikone Wydarzenia.

Opgjonalne Wydarzenia: Nim dobierzesz karte Wydarzenia musisz zdecydowac
i ogtosic czy masz zamiar rozpatrzy¢ karte normalnie, czy chcesz rozpatrzy¢ tylko
efekt ikony Wydarzenia.

SKROCONA GRA
Aby skrdcic gre tak, aby trwata 4 Wieki, wykonaj ponizsze kroki:
+ Kazdy gracz rozpoczyna z 2 Osadnikami.

+ W Fazie Podsumowania w cze$ci Darmowych Rozwinie¢ kazdy gracz
otrzymuje 2 Rozwiniecia zamiast 1. Gracze otrzymuja pierwsze Rozwinigcie
w kolejnosci tury, a nastepnie przechodza do drugiego Rozwiniecia, rowniez
w kolejnosci tury. Kosteczka na drugie Darmowe Rozwiniecie pochodzi z puli
gracza, a nie z jego Toru Wydarzen.

+ Gra koriczy sie wraz z zakoriczeniem IV Wieku.

ZMIENNY KONIEC GRY

By wprowadzi¢ element niepewnosci dotyczacy korica gry, skorzystaj z rewersu
Toru Rund wskazujacego 7 Wiekéw. Wykorzystujac ten wariant wybierz jedng
z nastepujacych mozliwosci:

Rzut na Zakoriczenie: Na polach uzywanych do oznaczenia ostatnich 5 Rund
znajduje sie zakres liczb. Pierwszy Gracz zaczynajacy taka Runde rzuca koscia i jesli
wynik zawiera sie we wskazanym zakresie gra natychmiast koriczy sie ostatnia
Faza Podsumowania (sktadajaca sie wytacznie z kroku Realizacji Celow).

(udowne Zakoriczenie: Gra koriczy sie, gdy gracz Wzniesie Cud podczas jednej
zostatnich 5 Rund gry (tych z czerwonymi cyframi). Kiedy Cud zostanie wzniesiony
dokoncz aktualng Runde, a nastepnie gra natychmiast koriczy sie ostatnia Faza
Podsumowania (sktadajaca sie wytacznie z kroku Realizacji Celéw).

LOSOWI PRZYWODCY

Kiedy Werbujesz Przywddce, zamiast wybiera, dobierz losowo jednego z pozostatych
¢i Przywddcow. Sprawia to, Ze decyzja o zwerbowaniu Przywddcy staje sie nieco
mniej strategiczna, lecz wprowadza wiecej emocji i potrzebe taktycznego myslenia.
Zapobiega tez wybieraniu przez graczy za kazdym razem tego samego Przywédcy.

WSPOLNE CUDA

Ten wariant odzwierciedla zasady pierwszej edycji, w ktérych Cuda byty dostepne
dla wszystkich graczy posiadajacych Rozwiniecie: Inzynieria. Ze wzgledu na
zwigkszong ilos¢ informacji ten wariant nie jest zalecany dla nowych graczy.

Ilekro¢ gracz ma dobrac Cud, nie dobiera go na reke, lecz zamiast tego umieszcza
dobrany Cud na stole. Kazdy Odkryty Cud moze by¢ Wzniesiony przez dowolnego
gracza, ktdry posiada Rozwiniecie: InZynieria i spetnia wymagania oraz moze uisci¢
koszt Cudu, ktdry chce Wznies¢.

Dlatego za kazdym razem, Wznoszac Cud, gracze sprawdzaja, ktore Cuda s3
dostepne, a nastepnie wybieraja, ktéry chca Wznies¢. Kiedy Cud zostanie
Wzniesiony, gracz standardowo zabiera jego karte i umieszcza ja przed soba.

HISTORIA ALTERNATYWNA

(o jesli Aleksander Wielki poprowadzithy Perséw przeciw armii Cezara ztozonej
z japonskich wojownikéw? Sprawdzmy to.

Podczas Przygotowania gry potasuj razem wszystkich Przywddcow, stwérz z nich
jedna talig, a nastepnie rozdaj kazdemu graczowi 3 karty: s3 to Przywddcy, ktdrych
gracz moze zagrac podczas tej rozgrywki.

Ten wariant mozna potaczy¢ z wariantem: Losowi Przywddcy.

35



IKONY WYDARZEN

Ikony Wydarzen sq rozpatrywane przed tekstem kart Wydarzen:

 KOPALNIA Z£OTA

Natychmiast zyskujesz 2

, JALOWA ZIEMIA
Umies¢ znacznik Jatowej Ziemi na pustym polu (bez Jednostek/Miast), nie bedacym
Pustkowiami i sasiadujacym z jednym z twoich Miast. Nie mozna Zbiera¢ Surowcéw
ztego pola i nie mozna Zaktadaé na nim Miast (w tym Miast «@®).

 PRZYBYCIE BARBARZYNCOW

1. Umies¢ Osade Barbarzyricow i Piechote Barbarzyricow na pustym polu
niebedacym Pustkowiem lub Jatowa Ziemia. Pole musi by¢ w odlegtosci 2 pél
Ladu (a jesli to niemozliwe to 1 pola) od twoich Miast i co najmniej 2 pola od
Miast innych graczy.

2. Umies¢ Piechote «@® w wybranym przez ciebie Miescie ¢@® (w tym w nowo
umieszczonej Osadzie).
K4: Kawaleria lub Stori <@® moze zostac umieszczony w Miescie, w ktorym juz
jest Piechota «@®.

. RUCH BARBARZYNCOW

1. Jesli w zasiegu 2 pdl od twojego Miasta nie ma Armii «@®, wykonaj pierwszy
krok ikony Przybycia Barbarzyricéw i nic wiecej.

2. Porusz wszystkie Armie «@® w zasiegu 2 pol Ladu od twoich Miast 0 1 pole
w kierunku najblizszego im twojego Miasta (tylko po odkrytych polach Ladu).
Jesli Jednostka «@® poruszy sie na pole z Miastem lub Jednostkami gracza,
natychmiast rozpatrz Bitwe.

3. Umies¢ 1 Piechote «4@® we wszystkich Miastach «@® w zasiequ 2 pdl od twoich Miast.
PRZYBYCIE | NAJAZD PIRATOW

1. Umies¢ 2 Statki & na polu Morza, bez Statkéw graczy. Jesli to mozliwe,
jeden z nich musi by¢ umieszczony sasiadujaco z jednym z twoim Miast. Oba
moga by¢ umieszczone na tym samym polu Morza. Jesli we wspéinej puli nie
ma wystarczajacej liczby Statkéw &, musisz usunac Statek & z Mapy i go
wykorzystac.

2. Kazdy gracz, ktéry ma przynajmniej jedno Miasto sasiadujace z co najmniej
jednym Statkiem e traci 1 Surowiec, 1 &) albo 1 &. Jesli gracz nie moze
zaptaci¢ musi, o ile to mozliwe, obnizy¢ Nastrdj w jednym ze swoich Miast
sgsiadujacych z .

EFEKTY BARBARZYNCOW

+ ¢ blokuja Zbieranie na ich polu i tocza Bitwy z graczami na ich polu.
+ Zyskujesz 1 < za pokonanie Armii ¢@® (plus 1 <" za przejecie ich Miasta).

EFEKTY PIRATOW

+ Statki  blokuja Zbieranie i Szlaki Handlowe na sasiadujacych polach Morza.

+ Statki gracza nie moga przeptynac przez Statki &, ale moga wejs¢ na ich pole
i stoczy¢ Bitwe.

+ Za kazdy wyeliminowany Statek & zyskujesz 1
@ niezaleznie od zwyciestwa czy porazki.

PRZE]MOWANIE MIAST

1. Wymien elementy Miasta nalezace do wfasciciela na te same elementy

w kolorze atakujacego. Budynki, na ktdre inni gracze wywarli Wptyw, nie s
wymieniane. Wskutek ataku «@® wymien tylko Osade, a wszystkie Budynki
nadal traktowane s jako bedace pod Wptywem. (Jesli atakujacemu zabrakto
elementéw Miasta usun je i zyskuje on +1 & za kazdy z nich w ramach
rekompensaty).

2. Atakujacy otrzymuje ") réwne rozmiarowi Miasta (+1jesli &) i tylko 1 jesli §)).

3. Jedli to gracz byt poprzednim wiascicielem, otrzymuje Osadnika w wybranym
przez siebie Miescie.

4, Miasto staje sie &.

oraz dodatkowo 1 §J lub
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GLOSARIUSZ POJEC I IKON

Armia: Kazda pojedyncza Jednostka Wojskowa lub grupa Jednostek Wojskowych
na tym samym polu. Obejmuje to Jednostki Barbarzyricéw. Jednostki Wojskowe
to Jednostki Piechoty z gry podstawowej, ale rozszerzenie (ywilizagie dodaje
Kawalerie, Stonie i Przywddcéw.

Bitwa: llekro¢ Armia wejdzie na pole z Jednostka wroga (w tym z Osadnikiem) lub
wrogim Miastem (w tym niebronionym Miastem), odbywa sie Bitwa. Jeli jest jakis
przeciwnik, Bitwe rozpatruje sie podczas jednej lub kilku Rund Walki.

Budynki: Elementy Miasta dodawane do Osady, gdy Miasto sie rozrasta. Ani Osady
ani Cuda nie s Budynkami.

Cud: Specjalny element Miasta, ktdry jest dodawany do Miast dzieki Rozwinieciu:
Inzynieria. Cuda s3 reprezentowane zardwno przez ztota figurke jak i karte z opisem
Cudu.

Dodatkowa Akcja: Akcja, ktora moze by¢ wykonana przed lub po Akgji Gtownej
gracza w jego turze. Dodatkowe Akcje nie s zaliczane do 3 Akgji Gtéwnych, ktdre
gracz ma w kazdej turze. Jesli nie napisano inaczej, wszystkie zasady, ograniczenia
i koszty Surowcéw maja nadal zastosowanie do Dodatkowych Akgji (np. Miasto
nadal zostaje aktywowane, jesli Zbierasz z jego pdl dzieki Dodatkowej Akgji).

Element Miasta: Kazdy element, ktéry tworzy Miasto. W tym Osada, wszystkie
Budynki i wszystkie Cuda dodane do Miasta.

Jako Akcja: Odnosi sie do Akcji, ktora mozesz wykonac dzieki Rozwinigciu lub
karcie w ramach jednej z 3 Akji Gtownych, ktére wykonujesz w swojej turze.

Jednostka Ladowa: Kazda Jednostka (Wojskowa lub Osadnik), ktéra porusza sie
po polach Ladu (wszystkich typach pél za wyjatkiem pél Morza).

Przejmij: Miasto uznaje sie za przejete kiedy atakujaca Armia pozostaje sama na
polu z wrogim Miastem. Od tej chwili Miasto nalezy do atakujacego gracza.

Miasto: Osada (oraz opcjonalnie Budynki i/lub Cuda), nalezaca do gracza lub
Barbarzyricow. Miasto na wybrzezu oznacza Miasto sasiadujace z polem Morza.

Obszar: Mapa jest zbudowana z kafli Obszaréw. Obszary moga by¢ albo odkryte
(ukazujace teren), albo nieodkryte (zakryte).

Pola: Kazdy odkryty Obszar podzielony jest na cztery pola. Kazde pole przedstawia
pewien rodzaj terenu, ktry produkuje okreslone Surowce. Niekiedy mozesz zostac
poproszony o policzenie pol pomiedzy Jednostkami lub Miastami. Kiedy bedziesz to
robit, mozesz liczy¢ przez wrogie Miasta, Armie, pola Morza, ale nie mozesz liczy¢
przez nieodkryte Obszary.

Wrdg: Kazda Jednostka lub Miasto nie nalezace do ciebie.

Zdolnosc Konfliktu: Jednostki Wojskowe maja zdolnos¢ Konfliktu, ktdra jest
automatycznie aktywowana podczas Bitwy, gdy na kosci widoczna jest ikona
Konfliktu odpowiadajaca rodzajowi tej Jednostki Wojskowe;.
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