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Otrzymaj Populację Żywność (Zgodnie ze wskazaniem na karcie Populacji)

Zbuduj Miasto/ Miasto Portowe 4 Kamienie + 2 Populacji

Zbuduj Farmę/ Warsztat Za darmo

Zbuduj Projekt 5 Kamieni + 5 Idei

Cud 20 Kamieni + 5 Żywności (Zwiększa się o 5 za każdy kolejny Cud, który Zbudowałeś)

Technologia 5 Idei

Jednostka Wojskowa 5 Pieniędzy

Poruszanie Jednostki Wojskowej 1 Pieniądz za każdą Jednostkę

Ustrój Jak wskazano na płytce Ustroju

KARTA REFERENCJI

KOSZT

PRZYWÓDCY

Sędzia +2 Produkcja Żywności, Kamienia i Podatku. Raz na grę, w swojej 
turze możesz zamienić 1 Populacji w 20 dowolnego Zasobu.

Początek: 5 Żywności, 10 Kamieni, 
Otrzymujesz 1 Populacji

Inżynier
+5 Produkcja Kamienia, +3 Produkcja Idei; Za każdym 
razem, gdy Budujesz Miasto, Miasto Portowe lub Warsztat: 
+1 Produkcja Kamienia.

Początek: 10 Kamieni, 10 Pieniędzy

Generał

+5 Produkcja Podatku, Możesz Werbować do 3 Jednostek Wojskowych 
zamiast 2; Przed Punktowaniem Imperium wyeliminuj jedną 
Jednostkę Wojskową w jednym z Regionów, w którym znajduje się 
twoja Piechota lub Kawaleria.

Początek: 20 Pieniędzy,  
1 Jednostka Piechoty, 
otrzymujesz 1 Populacji

Skryba +5 do jednej dowolnej Produkcji; Jedna Dodatkowa Akcja w twojej 
pierwszej turze oraz dwie Dodatkowe Akcje na koniec gry. Początek: 10 Żywności, 5 Idei

Artystka
+5 Produkcja Idei; -3 Niepokoje; Za każdym razem, gdy dowolny 
Gracz Zbuduje Cud, Otrzymujesz 10 Pieniędzy; Otrzymujesz 1 PZ za 
każdy Symbol Kultury na koniec gry.

Początek:15 Pieniędzy, 5 Idei

Kapłanka
+6 Produkcja Podatku, +3 Produkcja Żywności. -3 Niepokoje. Raz na 
grę, w swojej turze możesz przejąć Miasto, którego właścicielem 
jest przeciwnik, posiadający 3 lub więcej Miast.

Początek: 15 Pieniędzy, 5 Żywności

Filozof +8 Produkcja Idei.
Początek: 1 darmowa losowa 
karta Technologii z talii
10 Idei, 10 Pieniędzy

Rolnik +5 Produkcja Żywności. Dodaj 1 Populacji do każdej karty  
Populacji, którą weźmiesz.

Początek: 10 Żywności,  
10 Pieniędzy, 1 Farma

Kupiec
+5 Produkcja Cła. Za każdym razem, gdy zagrywasz kartę 
Podatku, otrzymujesz 2 Pieniądze za każdy unikalny żeton Towaru 
Handlowego.

Początek: 30 Pieniędzy,  
1 Warsztat

WPŁYW

• Miasto/Miasto Portowe = 2 punkty Wpływu

• Farma/Warsztat = 1 punkt Wpływu

• Cud = 2 punkty Wpływu

• Jednostka Wojskowa = 1 punkt Wpływu

PUNKTACJA

• Najwięcej punktów  Wpływu = 3 PZ + 1 PZ za każde 
Miasto/Cud w tym Regionie (niezależnie od właściciela)

• Drugie Miejsce w punktach Wpływu = 2 PZ

• Miasta (2 PZ), Farmy i Warsztaty (1 PZ)

• Złote Wieki i Osiągnięcia Cywilizacji (6 PZ)

• Cuda (Jak wskazano na płytce)

• Warsztaty (5 PZ za ukończony)

• Projekty (Jak wskazano na karcie)

• Karty Technologii (Jak wskazano na karcie)

• Niepokoje (Ujemne Punkty  
Zwycięstwa = Pozostałe Niepokoje)

PUNKTOWANIE IMPERIUM PUNKTACJA NA KONIEC GRY
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2. POPULACJA 

Twoja populacja jest najważniejszym 
z twoich zasobów. Napędza ona 
produkcję w twoim rodzimym 
mieście, a ponadto daje możliwość 
wysyłania kolonistów, by zakładali 
nowe miasta na całym obszarze 
śródziemnomorskim. Niestety, te dwa 
cele stoją w sprzeczności ze sobą. 
Utrzymanie równowagi pomiędzy nimi, 
będzie jednym z twoich podstawowych wyzwań. Wydajna 
produkcja żywności, to fundament rozwoju populacji. Ale 
projekty w zakresie zdrowia obywateli, takie jak akwedukty, 
łaźnie miejskie i kanały, a także technologie, takie jak 
medycyna, również są istotne dla wielkiej, zdrowej populacji.  

Wybierz jedną z dwóch kart Populacji dostępnych w obszarze 
Oferty Populacji na planszy Głównej. Zapłać do Rezerwy liczbę 
Żywności widoczną na karcie i zwiększ swoją Populację na planszy 
Gracza o wartość wskazaną na karcie.

Populacja może być reprezentowana przez tekturowe żetony 
Obywatela lub figurki Obywatela, w zależności od posiadanej 
wersji gry. 

Odrzuć wykorzystaną kartę Populacji. Następnie dobierz nową 
kartę z talii Populacji i umieść ją odkrytą na pustym polu 
w obszarze Oferty Populacji.

Gdy talia kart Populacji się wyczerpie i pola Oferty talii Populacji 
będą puste, nadal można korzystać z akcji Populacja, płacąc 15 
Żywności, by zwiększyć Populację o 2.

3. BUDOWA 

 
Wszystkie wielkie cywilizacje 
budowały! Miasta, drogi, mury, 
akwedukty i inne niezwykłe budowle. 
Twoja cywilizacja nie różni się od 
nich. Będziesz rozkazywać swym 
poddanym, by gromadzili olbrzymie 
ilości kamienia, aby można było 
wznosić wszystkie te budowle 
i pozostawić po sobie dziedzictwo, 
które zostanie zapamiętane na wieki.

 
Wybierz jedną z 5 kart Budowy dostępnych w obszarze 
Oferty kart Budowy na planszy Głównej i zapłać jej koszt. 
Jeśli wybrana karta to Farma lub Warsztat, nie ma ona 
żadnego kosztu.

 
Umieść wybraną kartę przed sobą i zyskaj wskazane korzyści. 
Jeśli ta karta to karta Budowy Miasta lub Projektu, widoczne na 
dole karty symbole Filarów Cywilizacji należą teraz do ciebie.

Następnie dobierz nową kartę z talii Budowy i umieść ją odkrytą 
na pustym polu w obszarze Oferty Budowy.

Uwaga: Zamiast Budować za pomocą karty zawsze możesz 
zbudować Miasto, Miasto Portowe, Farmę lub Warsztat za ich 
zwykły koszt, bez wybierania karty. Pozostałe zasady Budowy 
pozostają bez zmian.

 
ZBUDUJ MIASTO

Koszt: 4 Kamienie i 2 Populacji (odłóż Kamienie 
do Rezerwy i zmniejsz Populację o 2).

Korzyści: Umieść kartę przed sobą i zyskaj 
korzyści na niej wskazane. Umieść jedno ze 
swoich Miast Portowych ze swoich Miast na 
dowolnym dostępnym polu na planszy. Zyskaj 
żeton Towarów Handlowych z tego pola i umieść 
go na swojej planszy Gracza lub zyskaj korzyści 
wskazane na żetonie Zapasów z tego pola i odłóż 
ten żeton do pudełka.

Za każdym razem, gdy zbudowane zostaje 
Miasto, umieść 5 Pieniędzy na polu 
Przechowywania obok Podatku i Cła. Następny 
gracz, który weźmie kartę Podatku i Cła, 
otrzymuje wszystkie Pieniądze z pola Przechowywania.

ZBUDUJ MIASTO PORTOWE 

Koszt: 4 Kamienie i 2 Populacji (odłóż 
Kamienie do Rezerwy i zmniejsz Populację o 2).

Korzyści: Umieść kartę przed sobą i zyskaj 
10 Pieniędzy. Umieść jedno ze swoich Miast 
Portowych na dostępnym polu Portu (pole ze 
statkiem), weź żeton Ryby z tego pola, umieść 
go na swojej planszy Gracza w obszarze Towarów Handlowych 
i dodaj 3 do swojej Produkcji Żywności.

Miasta Portowe to Miasta, które można budować tylko na polach Portu 
(pole ze statkiem). Zwykłe Miasta, Farmy i Warsztaty nie mogą być 
budowane na tych polach. Miasta Portowe po zbudowaniu działają 
jak wszystkie inne Miasta na potrzeby innych zasad gry, takich jak 
Budowa, Wpływy czy Punktowanie.

Za każdym razem, gdy zbudowane zostaje Miasto Portowe, 
umieść 10 Pieniędzy na polu Przechowywania obok Podatku i Cła. 
Następny gracz, który weźmie kartę Podatku i Cła, otrzymuje 
wszystkie Pieniądze z pola Przechowywania.
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ERRATA
Plansza (Mapa)

Karta referencji oraz instrukcja (strona 20)

Karty Przywódców

Instrukcja (strona 12), sekcja ZBUDUJ MIASTO

Jest: BUDOWA WARSZTATU LUB WIOSKI Powinno być: BUDOWA WARSZTATU LUB FARMY

Jest:  
+3 Pieniędzy Żywności

Powinno być:  
+3 Produkcja Żywności

Jest: 3 lub więcej Miast. Powinno być: 4 lub więcej Miast.

Jest: Umieść jedno ze swoich Miast Portowych 
 ze swoich Miast 

Powinno być: Umieść jedno ze swoich Miast


