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Postanowitam popetni¢ samouczek do gry w ostawiona
Cywilizacje: Poprzez Wieki. Ten tytut to klasyka. Klasyka
opatrzonazupetnie niepotrzebnaetykietka gry skomplikowanej,
ciezkiej, trudnej i ditugiej. No dobrze, to ostatnie to najczesciej
prawda. Jednak co do reszty, gra posiada nader logiczne
i spéjne zasady, ktére po opanowaniu wydaja sie naprawde
proste, a po rozegraniu kilku partii pamietamy bez wiekszego
problemu takze drobiazgi. Szkoda bytoby, wskutek
niepotrzebnych lekéw i uprzedzen (to przesuwanie kosteczek
ma byc takie fascynujace?) tej genialnej gry nie poznac.

Niemniej, przyzna¢ trzeba, ze zdecydowanie
lepiej uczy sie jej z ,pokazu” niz z instrukgji, ktéra swoim
wygladem moze odstraszy¢. Uwierzcie mi, nie jest jednak
taka straszna i w zasadzie trudno wyttumaczyc rozgrywke
jakos diametralnie inaczej niz uczynili to autorzy. Postaram sie
jednak OPOWIEDZIEC Wam jak gra¢ w Cywilizacje mozliwie
najprostszym jezykiem. Napisze swoja wersje instrukcji, przede
wszystkim opatrzona zdjeciami, ktéra - daj Boze (1), bedzie
choc troche krotsza od oryginatu ;)
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Niniejszy =~ samouczek rozjasnia mroki  wers;ji
ZAAWANSOWANEJ, gdyz w Cywilizacje mozna gra¢ na
trzech poziomach: poczatkowym, zaawansowanym i petnym,
z czego w poczatkowy grac absolutnie nie nalezy. Rodzi
on btedne pojecie o grze i wiecej bolu sprawia pézniejsze
przystosowywanie sie do wersji wyzszych. Natomiast poziom
PELNY mozna swobodnie pozna¢ po 2, 3 rozgrywkach
Zaawansowanych i mozna z powodzeniem poznac samemu
z jednej strony instrukgcji, ktéra o nim traktuje. Cztek bedzie juz
wiedziat co czyta i sam sobie te kilka drobiazgéw pododaje.

Samouczek sktada sie z trzech czesci:

1. wprowadzenie oraz runda pierwsza
2. przebieg gry od rundy drugiej

(z wylaczeniem akgji politycznej)
3. akcja polityczna i rundy przyktadowe.

Na konicu znajdzie sie jeszcze lista najczesciej zapominanych
elementow.

WPROWADZENIE

W miare czytania prosze, szanowny czytelniku, ogladaj
i uktadaj wszystko razem ze mna. Niestety, nie da rady
ttumaczy¢ Cywilizacji w toku gry (chyba, zebysmy siedzieli
vis a vis), trzeba na poczatek zrozumie¢ czym dysponujemy
na starcie, jak wyglada rozwdj i dlaczego te Smieszne mate
znaczniczki stoja tam gdzie stoja.

Otwieramy pudetko i... co my tu mamy?

Wez do rak pudetko z gra, tak jak ja to wtasnie robie
i zajrzyjmy wspdlnie do srodka. Niezbyt imponujacy jak na
klasyke heh. Wyciagamy i uktadamy na stole wszystko mniej
wiecej jak na zdjeciu. Na srodku twarde plansze ze znacznikami
graczy, oddzielamy tez wszystkie talie od siebie. Obie talie
(jasna i ciemna) z epoki lll odtozysz zaraz do pudetka, w grze
Zaawansowanej nie biora bowiem one udziatu. Wczesniej
jednak z ciemnej talii 1ll wyciagnij losowo 4 zielone karty
i potéz obok planszy, aby kazdy je widziat. Z ciemnej talii A
pot6z natomiast na planszy losowo wybrane karty w liczbie
réwnej liczbie graczy PLUS 2.
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Przygotowanie do gry
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Poczatkowe potozenie znacznikow
Od lewej: biezacy tor kultury, biezacy tor nauki, sita, przyrost
kultury, przyrost nauki. Przyrost = ile produkujemy co ture.

Kazdy z graczy czestuje sie jedna plansza gracza
w  wybranym kolorze. Nastepnie, bierze gars¢ zéttych
i niebieskich kostek i rozmieszcza je mozolnie na wszystkich
biatych polach swojej planszy. Bierze tez kilka kostek biatych
i czerwonych... Co ja tu bede opisywac, wez do reki instrukcje
i po prostu doprowadz plansze do stanu z ilustracji ze strony 1.

Kolory graczy maja przetozenie jedynie na kolory znacznikéw
na torach (zdjecie powyzej) i plansz wiasnych. Zbieznosc¢
innych koloréw przypadkowa.

Podsumowanie przygotowania gry znajdziesz jeszcze pozniej,
przed opisem pierwszej rundy.

Co to wszystko znaczy?

Spojrz na swoja plansze gracza. Zétte znaczniki to
generalnie Ludki, niebieskie to z grubsza rzecz ujmujac Zasoby.
Ludki w zéttym banku to jakby terytorium, z ktérego bedziemy
czerpac nowa site robocza do naszej Cywilizacji. Kolejne Ludki
z banku beda w trakcie gry pokonywac prosta gore z nizin na
wyzyny: wpierw na pole ,wolnego robotnika”, a nastepnie na
karte, gdzie zostana przeksztatcone w Budynek lub Jednostke
wojskowa.

To, jak przygotowalismy plansze do rozgrywki
pokazuje poczatkowy stan naszej matej cywilizacji, ktéra
chcemy jak najbardziej rozbudowaé, by w ostatetcznym
rozrachunku przyniosta nam najwiecej punktéw KULTURY
sposrod wszystkich graczy. Cywilizacja to jednak gra karciana,
wiec oprocz opisanych znacznikow nasz rozwdj bedzie
odzwierciedlony gtéwnie przez karty.

Przyjrzyjmy sie wiec kartom

Karty sa podzielone na talie réznych wielkosci.
Kolejne talie symbolizuja rozw6j ludzkosci, mysli technicznej
i zwiekszony potencjat w réznych dziedzinach. Do gry beda
kolejno wchodzic talie: A (antyczna), z Epokil i Il. Na razie odt6z
na bok wszystkie CIEMNE talie i skoncetruj sie na JASNYCH. To
z nich bedziesz budowac cywilizacje. To one beda sie pojawiac

na torze kart, to wsrod nich kryja sie technologie, liderzy,
cuda. Na swojej planszy masz juz kilka kart technologicznych.
Zostaty dla utatwienia narysowane i sa czescia JASNE] TALII
»A”. Rozpoczynasz bowiem gre w epoce Antyku...

Obejrzyj je teraz razem ze mna:

- karta pomaranczowa to karta Ustroju - to ona decyduje
ILE akcji mozesz podjac. Na poczatku gry Ustrdj Tyranii oferuje
nam do wykonania w swojej turze 4 akcje cywilne (biate
kostki) i 2 akcje militarne (czerwone). Kostki sa po to, aby po
pierwsze sie nie pogubic, ile akcji posiadamy (bo na ich liczbe
moga jeszcze wptywac rézne modyfikatory) i aby nie odlicza¢
kolejnych wykonywanych akcji na palcach tylko przesuwac
kosteczki na bok.

- czerwona karta z lewej strony to karta technologii
militarnej (generalnie czerwony kolor jest zarezerwowany dla
militariow). W Antyku posiadasz juz stabe bo stabe, ale jednak
wojsko i Ludek na tej karcie oznacza, iz posiadasz 1 Wojownika.
Jako, ze na karcie widnieje liczba ,1” oznacza to, ze éw
Wojownik posiada taka site i dlatego Twoj znacznik na torze
sity militarnej(na planszy gtéwnej) rozpoczyna gre na wartosci
»1”. Gdy w trakcie gry stworzysz kolejnego Wojownika na tej
karcie to bedziesz dysponowat sumaryczna sita ,2” itd.

- kolejne dwie brazowe karty to technologie
produkcyjne - to na nich beda pojawiac sie niebieskie Zasoby.
Na Farmach beda symbolizowac Zywnos¢, na Kopalniach
Surowce. Zywnos¢ bedzie potrzebna, aby pozyskac¢ Ludka
z z6ttego banku na pole wolnych robotnikéw, a Surowce, aby
z tego Ludka wybudowac Budynek/Jednostke na karcie. Prosty
proces, prosta droga. Na poczatku gry posiadasz 2 Farmy
(kazda bedzie produkowac ,1” Zywnos¢) i 2 Kopalnie (kazda
przynosi ,1” Surowiec).

- 2 szare karty to pierwsze Budynki Publiczne. Masz
wiec 1 Laboratorium (w czasach antycznych nauka zajmowali
sie filozofowie) i ... nie masz Swiatyni. Twéj lud organizuje juz
spotkania w grupach religijnych (,wytozona” karta pokazuje,
ze Twdj lud juz na to wpadt ), ale jeszcze nie wznidst zadnego
Budynku religijnego.

Jak karty maja sie do siebie, czyli ,drzewka”

Dobrze sobie uswiadomic, ze to, co by¢ moze widziates
juz na cudzych stotach nie byto kupka kart rozrzucona
w niefadzie, tylko misternie skonstruowana cywilizacja.
W  toku rozgrywki bedziesz pozyskiwat coraz lepsze
technologie w ramach kazdej dziedziny oraz pozyskiwat takze
zupetnie nowe. W praktyce bedzie to oznaczato tworzenie
tzw. drzewek technologicznych, gdzie kolejne karty w gore
pochodza z wyzszych talii.

Kazda karta w prawym gérnym rogu ma nazwe drzewka,
do ktérego nalezy, tak wiec tatwo sie w tym rozeznac i taka
nowa karte dobrze umiesci¢. Drzewko moze miec ,dziury”
(np. karta z epoki A i nad nia ID), ale nie moze powtarzac zadnej




karty. W Epoce | znajdziesz pierwsze karty innych technologii,
nieobecnych w antyku. Najlepiej gdybys sobie wszystkie
technologie przed rozgrywka przejrzat. Generalnie, w ramach
kazdej talii znajdziesz JEDNA nowa technologie dla kazdego
drzewka. lle ich bedzie na sztuki zalezy od liczby graczy.

Przed rozgrywka usun z kazdej jasnej talii karty
opatrzone liczba wyzsza od liczby graczy. W grze 2osobowej
usun zatem karty ,3+” i ,4+”, a w 3osobowej usun ,4+”.

Praktycznie, celem gry jest rozwdj, czyli wystawianie
coraz lepszych kart i stawianie na nich coraz lepszych
Budynkéw/Jednostek wojskowych.
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| tu od razu wytlumaczenie sprawy, o ktérej tATWO
ZAPOMNIEC. Na karcie Ustroju widnieje DOMEK z liczba
(patrz: zdjecie). Liczba ta okresla ile maksymalnie Budynkéw
(czyli z6ttych kostek) moze sie znajdowac na catym JEDNYM
+DRZEWKU” kazdej z technologii PUBLICZNYCH (szarych).
Poczatkowo wiec na drzewku np. Laboratoriéw mozesz
wznies¢ sumarycznie 2 Budynki. Monarchia pozwala juz na 3.
Jesli nie bedziesz dbat o rozwéj Ustroju to pomimo posiadania
wielu kart dobrych technologii nie bedziesz mégt na nich
budowac ze wzgledu na to ograniczenie.
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Wskazniki i symbole

Po co wyktadac karty kolejnych technologii i budowac
kolejne budynki? Ano po to, aby nasza Cywilizacja posiadata
coraz wiekszy potencjat naukowy (symbol zaréwki), militarny
(tarcza), kulturowy (harfa), a ludzie byli szczesliwi (buzki na
Twojej osobistej planszy).

Kazdy Budynek/Jednostka wybudowana na karcie
(moze byc ich dowolna liczba, ale uwaga na limit budynkow
w drzewkach Publicznych!) podnosi potencjat tej dziedziny,
ktorej symbol widnieje na karcie. Tak wiec Twoje poczatkowe
Laboratorium bedzie co ture ,produkowac” 1 Zaréwke. Aby Ci
o tym przypomniec Twoj znacznik na torze przyrostu nauki (na
planszy gtéwnej) znajduje sie juz na wartosci ,1”. Podobnie
dziata tor przyrostu kultury. Zlicza, jaki potencjat kulturowy
posiada Twoja Cywilizacja, a ze na poczatku gry nie masz
zadnego Budynku na karcie z symbolem harfy to tez przyrost
ten wynosi ZERO. Te dwa tory nie maja zadnej innej funkgji jak
zliczenie, jaki sumarycznie potencjat posiadaja Twoje Budynki
naroznych kartach z tymi symbolami. Zamiast co ture mozolnie
to liczy¢ patrzysz na wartos¢ na torze i wiesz. Bo wartosci na
torze modyfikujesz NA BIEZACO, gdy tylko co$ wybudujesz,
zburzysz itd.

Kazde drzewko modyfikuje konkretne wskazniki. Tak
wiec wszystkie karty np. z drzewka Laboratorium wptywaja
na potencjat naukowy (Zaréwki). Im wyzsza epoka, z ktérej
pochodzi karta tym wieksza wartosc¢ Zaréwek przynosi
wybudowany na niej Budynek. Tyczy sie to wszystkich drzewek.
Kazda Farma na wyzszej karcie bedzie produkowac wiecej
Zywnosci itd. Na tym ostatecznie polega rozwdj :)

Popatrz jeszcze raz na zdjecie obok. Ile zarowek co
ture produkuja laboratoria gracza? Odp: 5 (1 x 1Z + 2 x 27).
W tym momencie gry jego znacznik na torze przyrostu nauki
powinien wskazywac wiasnie taka wartosc.

O pozostatych torach na planszy gtéwnej opowiem za chwile.

Stéw kilka o ,buzkach”, czyli torze zadowolenia, ktéry
wyjatkowo znajduje sie na Twojej wiasnej planszy. Dzieje sie
tak dlatego, iz jego wartoS¢ bezposrednio jest zwiazana z
liczba pozostatych Ludkéw w zéttym sektorze i dzieki temu
potozeniu jest to lepiej widoczne. Na poczatku gry Twoj lud
nie jest za szczesliwy. Jak spojrzysz na ,narysowane” karty
zobaczysz, ze sytuacja jednak sie polepszy, gdy wybudujesz
pierwsza Swiatynie, gdyz niesie ona ze soba symbol buzki.

Teraz juz wiesz jak na biezaco modyfikowaé wartosé
wskaznikéw na planszy gtéwnej. Przy ré6znych akcjach bede Ci
o tym przypominac, ale juz przynajmniej wiesz, o co kaman...
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RUNDY GRY

Gra toczy sie przez okoto 20 rund. W kazdej rundzie
kazdy z graczy wykonuje jedna ture. Kolejnosc w grze sie nie
zmienia. Poczawszy od gracza startowego (przypada mu ten
fajny owalny znacznik z ttumem) w kolejnosci wskazéwek
zegara gracze wykonuja swoje tury do momentu - z grubsza
rzecz biorac - az skoncza sie wszysciuchne karty.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. przygotuj plansze gtéwna, z torem kart oraz plansze
graczy

2. przygotuj talie kart zaleznie od liczby graczy (3+, 4+)

3. przygotuj 4 odkryte losowe karty wydarzen z ciemnej
talii Il

4. przygotuj zakryte losowe karty wydarzen z ciemne;j
talii A (I. graczy + 2)

5. wyldz na caty tor odkryte karty z JASNE] talii A
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ZasiadZ teraz ze mna czytelniku przy swojej planszy
do testowej pierwszej Rundy.
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PIERWSZA RUNDA

Pierwsza rundaprzebiega inaczej od pozostatych, zdecy-
dowanie krocej.

Gracz obrany jako startowy ma do dyspozycji tylko
JEDNA AKCJE CYWILNA (czyli 1 biata kostke), ktéra moze
przeznaczy¢ na wybor JEDNE] karty z toru i to z sektora
oznaczonego JEDNA biata akcja. Caty tor jest bowiem
podzielony na 3 sektory: w jednym kazda karta kosztuje 1
AKCJE, w drugim kazda kosztuje 2 AKCJE, w trzecim karty
kosztuja az 3 AKCJE. Tak wiec gracz startowy wybiera karte
z najtanszego sektora. Teraz gracz drugi w kolejnosci ma do
dyspozycji 2 AKCJE (2 biate kostki), za ktére moze zakupic albo
2 karty z sektora za 1 AKCJE, albo 1 karte z sektora za 2 AKCJE.
Trzeci gracz posiada 3 biate kostki, za ktére w analogiczny
sposob kupuje karty z toru i czwarty gracz 4 kostki i tez
dokonuje takich zakupdw, na jakie go stac.

Jesli ktérykolwiek z Was wybierze z toru fioletowa karte
Cudu ktadzie ja natychmiast obok swojej planszy. Kazda inna
zakupiona karte bierzecie po prostu do reki.

Tak wiec pierwsza runda gry polega na zakupach kart.
Na koricu tej rundy nastepuje Faza Utrzymania, ktéra bedzie
koriczyta KAZDA runde juz do korica rozgrywki. Przebiega
ona wedle schematu opisanego na Twojej planszy.
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FAZA UTRZYMANIA

PrzeprowadZmy wiec faze utrzymania na koniec pierwszej
rundy.

- dodaj punkty kultury i nauki. W tym momencie Twoja
cywilizacja produkuje, co moze. Po pierwsze produkuje
kulture, czyli przesuwasz sie na tym gérnym dtugim torze
oznaczonym harfa o tyle pdl, ile wynosi Twéj przyrost kultury
(oznaczony na tym krotszym torze z harfa, o ktérym juz
wczesniej wspominaliSmy). Na poczatku gry, jak juz wiesz,
nie masz przyrostu kultury, wiec sita rzeczy po pierwszej
rundzie nic sobie tutaj nie dodasz. Teraz to samo robisz dla
nauki, przesuwajac znacznik na dtuzszym torze z zaréwka
o tyle pdl, ile wynosi przyrost nauki, a wynosi na razie ,1”
(dzieki poczatkowemu Laboratorium). Te dwa dtuzsze tory to
Liczniki biezace posiadanych przez Ciebie punktéw kultury i
nauki. Tutaj zdradze Ci pewna tajemnice - gre wygrywa ten
z graczy, ktéry na koniec gry bedzie najdalej wtasnie na tym
dtugim goérnym torze kultury ;) ale nie daj sie zmyli¢ - nie
mozesz w swych poczynaniach skoncentrowac sie tylko na
tym wskazniku, gdyz by¢ moze na poczatku troche odskoczysz
przeciwnikom, jednak szybko przyjdzie moment, ze Twoja
cywilizacja zatrzyma sie w rozwoju poprzez zaniedbany
rozw6j naukowy, a przeciwnicy nagle wystartuja do przodu
i bedziesz ogladat jedynie ich plecy.




- dobieranie kart militarnych. Za kazda nieuzyta akcje
militarna (czerwona kostke) dobierz z CIEMNE] talii aktualnie
rozgrywanej epoki jedna karte, ale nie wiecj niz 3.

W pierwszej rundzie NIE POSIADALES akgji militarnych, wiec
NIE DOBIERASZ zadnej ciemnej karty.

- produkcja Zywnosci. Kazda Farma (z6fta kostka)
produkuje teraz 1 niebieska kostke, ktéra pobierasz z
niebieskiego banku poczawszy od prawej strony. Taka
niebieska kostka liczy sie za tyle Zywnosci, ile wskazuje karta
technologiczna danej Farmy. Na poczatku gry oznacza to 1
Zywnos¢. Po pierwszej rundzie wyprodukowates zatem w
sumie 2 Zywnosci.

Punkt 2: do kazdej farmy doktadamy jeden niebieski znacznik.

- konsumpcja Zywnosci. Twéj lud musi jesé. Im wiecej
Ludkéw bedziesz posiadat tym bardziej bedzie odstaniat sie
dolny Z6tty bank, z ktérego je pobierasz. A tam czyhaja takie
minusowe woreczki z jedzeniem. Zerknij no tam teraz pod
te ludki... Na poczatku gry zaden woreczek sie jeszcze nie
odstonit, ale potem musisz tego pilnowac i Twoj lud zje tyle
z wyprodukowanej whasnie Zywnosci, ile wynosi najwyzsza
wartos¢ odstonietego woreczka, czyli tego odstonietego
najbardziej na lewo. Doktadnie tyle Zywnosci bedziesz musiat
zwrécic z kart Farm do niebieskiego banku. Pamigtaj w toku
rozgrywki, ze na réznych kartach w drzewku Farm, 1 niebieska
kostka liczy sie za inna ilos¢ Zywnoscil
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Punkt 3: sprawdzamy, ile zywnosci zostaje przezarte;j,
czyli zwréconej z Farm do niebieskiego banku

Jesli w tym momencie nie bytbys w stanie wyzywic swojej
populagji to nastepuje GtOD i za kazda brakujaca jednostke
Zywnosci tracisz 4 pkt. kultury (z licznika biezacego)! Ale to sie
raczej nie zdarza. Na ponad 50 rozgrywek zdarzyto mi sie raz :)

- produkcja surowcow. Teraz podobnie do Farm
produkuja Kopalnie. Obok kazdej zéttej kostki pot6z niebieska
wzieta ponownie z prawej strony niebieskiego sektora. Wartosc
kazdej kostki jest ponownie okreslona przez wskazania karty
technologicznej danej Kopalni, ktéra ja wyprodukowata.

Filozofia

Punkt 4: do kazdej kopalni dodajemy jeden niebieski
znacznik.
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- korupgja. Im wiecj w toku gry bedziesz produkowat
tym wiecej znacznikéw bedzie tez ubywato z niebieskiego
banku. | tam niestety tez beda sie odstaniaty niefajne symbole
korupciji. Postepujesz z nimi doktadnie w taki sam sposéb jak
z woreczkami w zéttym banku, z ta réznica, ze zwracasz do
niebieskiego banku niebieskie kostki z kart Kopalnii. Chyba
jasne.

PO PIERWSZE) RUNDZIE na szczescie, ani Twoj lud
nie chciat dodatkowo jes¢, ani niczego nie rozkradt, wiec petni
optymizmu mozemy przejsc do...

Rundy DRUGIE] i kolejnych

Druga czes¢ samouczka traktuje o przebiegu gry od
rundy drugiej do korica rozgrywki. Wiekszos¢ czes¢ tekstu to
opis dostepnych akcji, kluczowego, ale prosto zbudowanego
serca gry. Bez dalszych wstepéw przejdZzmy do rozgrywki... A
Ty, cztowieku, ¢wicz, ¢wicz, éwicz! | nie marudz, ze trudne, ze
duzoii ... po prostu nie marudz.
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Punkt 5: sprawdzamy korupcje i zwracamy ewentualne
Surowce do banku.

PRZEBIEG RUNDY

Tak wiec jesteSmy po pierwszej rundzie, ktdra
przecwiczytes w poprzedniej czesci. Teraz, przez kilka godzin
gra bedzie przebiegata wedle jednego schematu, acz kazda
kolejna runda bedzie dtuzsza, gdyz Twoja cywilizacja bedzie
sie rozrastac i dawac Ci wiecej mozliwosci. A przynajmniej
powinna ;)

Przed kazda swoja tura pot6z na karcie Ustroju petna
pule przystugujacych Ci kostek akgji (w rundzie drugiej sa to 4
biate i 2 czerwone wynikajace z Tyranii).

Tura kazdego gracza bedzie odtad przebiegata wedle
schematu:

Przygotowanie toru kart
Akcja polityczna

Faza akcji

Faza utrzymania

= PN

Ad. 1) Przygotowanie toru kart

W pierwszej rundzie zakupiliscie kilka kart z toru
i jest na nim troche dziur. Od tej pory - gdy gracz (KAZDY
gracz!ll) rozpoczyna swoja ture na torze musi by¢ komplet
kart (za wyjatkiem konca gry, gdy sie skoncza talie). Na
poczatku gry na ten komplet sktadaty sie, jak pamiegtasz, karty
z talii A. Gracz, gdy przyjdzie jego kolej, przygotowuje tor
w ten sposdb, ze wpierw USUWA z niego karty pozostate
na miejscach oznaczonych liczba graczy (zdj.1), nastepnie
PRZESUWA wszystkie karty, aby zapetni¢ wolne miejsca i
DOKtLADA nowe karty, aby zapetni¢ caty tor. Gracz startowy
rozpoczynajac DRUGA runde gry doktada nowe karty na tor
dalej z talii A, jednakze kazdy kolejny gracz doktada juz karty
z Epoki I, nawet jedli talia A nie zostata w catosci wykorzystana.

To jedyny wyjatek przy doktadaniu kart. Od tego momentu
dopiero gdy skoriczy sie cata talia, nalezy po prostu dobierac
karty z kolejnej numerycznie talii.

7~ R OIS

Przyktad rozgrywki na 3 osoby.

Ad. 2) Akcja polityczna

To dla mnie osobiscie najgenialniejszy patent w tej grze.
Dotyczy jednak talii ciemnych kart i zasadniczo nie taczy sie
z pozostata ,czescia” mechaniki, wiec oméwie ja w trzecim
odcinku. Na razie przecwiczmy rozwéj Cywilizacji, interakcje
zostawmy sobie na pézniej.




Ad. 3) Faza akgji

To serce rozgrywki, najdtuzsza faza i oczywiscie
kluczowa. Przede wszystkim PAMIETA]: jesli wyktadasz nowa
karte lub wznosisz nowy Budynek/Jednostke wojskowa
- zastanéw sie, czy nie nalezy natychmiast zaktualizowac
znacznikéw na torach przyrostu kultury, przyrostu nauki, sity
badZz zadowolenia oraz czy moze przystuguja Ci nowe kostki
akgji lub zasobow.
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Przyktadowe dobra z kart: gérny rzad (+1 sity i dodatkowa
akcja militarna; +1 przyrostu kultury i 2pkt. zadowolenia; +2
dodatkowe znaczniki do niebieskiego banku i zwiekszona
produkcja, o ktérej trzeba po prostu pamietac w fazie pro-
dukgji). Na dole (+2 sity; dodatkowa akcja cywilna; +2 przyrostu
nauki)

Liderzy, ustroje, technologie specjalne, militarne lub publiczne
(2 ostatnie po wybudowaniu budynku/jednostki na nich)
wymagaja natychmiastowego zatualizowania wartosci na tych
trzech torach (licznikach): przyrostu nauki, przyrostu kultury
lub sity. BadZ zadowolenia (ale to juz na Twojej planszy).

Zerknij teraz na Pomoc Gracza

(strona: rozgrywka zaawansowana i petna). Jest tam lista akg;ji
(pkt.5), jakie mozesz podjac. Z lewej strony kazdego punktu
widzisz, ile akcji cywilnych (biatych kostek) kosztuje dana
czynnosc. Tak wiec z Pomoca w dtoni ttumacze jak mozesz
rozwijac swoja cywilizacje:

Wziecie kart
Mozesz wydac akcje cywilne na zakupy kart tak jak to uczynites
w pierwszej rundzie gry. Zaleznie od sektora na torze karta
kosztuje Cie 1, 2 lub 3 akcje cywilne (zsuwasz kostki z karty
Ustroju odliczajac zuzyte akcje). Zasadniczo, mozesz sobie
kupic tyle kart, ile chcesz i na ile Cie stac.

Uwaga na Cuda!

- Nie mozesz wzia¢ karty Cudu, jesli posiadasz
nieukonczony jeszcze Cud na stole (patrz: dalej)

- Jedli bierzesz z toru kolejna karte Cudu (fioletowa)
to kosztuje Cie ona standardowa cene za sektor PLUS
1 akcje za KAZDY Cud, ktéry masz juz wybudowany
w swojej Cywilizacji. Twoj lud jest juz po prostu coraz
bardziej zmeczony wznoszeniem kolejnych budowli ku
chwale.. ;)

WAZNE: nie mozesz wzia¢ karty z toru, jesli miatbys
przekroczy¢ LIMIT kart na rece, ktdry wynosi tyle kart ile
posiadasz AKCJI CYWILNYCH do swojej dyspozycji. Czyli
w tym momencie limit wynosi 4 karty (za 4 akcje cywilne
wynikajace z Ustroju). Oczywiscie mowa tu o liczbie
przystugujacych Ci akcji w OGOLE (czyli uzyte+nieuzyte). Jesli
w trakcie tury powiekszysz liczbe przystugujacych Ci akgji (np.
zmienisz ustrdj, wybudujesz Piramidy) to natychmiast mozesz
skorzystac ze zwiekszonego limitu. Wystarczy tez zagrac jakas
karte, aby zwolni¢ miejsce na rece i znéw moc dobrac nowa :)

Zwiekszenie populacji

Tak nazywa sie pozyskanie Ludka z zéttego banku i wcie-
lenie go do swojego panstewka. Czyni sie to poprzez
wyzywienie delikwenta: musisz oddac¢ do niebieskiego
banku tyle Zywnosci z kart Farm ile wskazuje sektor,
z ktérego pochodzi Ludek. Nastepnie przesuwasz go na pole
»wolnych robotnikéw” (na tym polu moze sta¢ dowolna liczba
ludkow). Oznacza to, ze ludek wkroczyt na Twoje tereny, ale
jeszcze nie podijat pracy.

Kostki z zéttego i niebieskiego banku zawsze nalezy brac
od prawej strony, od gory kolumny, aby symbole korupciji
i konsumpgji odstaniaty sie jak najpozniej. Zwracac je zas
nalezy doktadnie w przeciwnej kolejnosci.
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Weielenia tego ludka w poczet wolnych robotnikéw wymaga
wyzywienia 3 jednostkami Zywnosci, ktére nalezy zwrécic
z kart Farm do niebieskiego banku

Budowa Farmy, Kopalni lub Budynku
Ludek wtasnie podejmuje prace. Oddajesz do niebieskiego
banku tyle Surowcow z kart Kopalni, ile wskazuje KOSZT
budowy na danej karcie technologicznej i przesuwasz tam
ludka z pola wolnych robotnikéw. Ludek moze zostaé nowa
Farma, nowa Kopalnia lub nowym budynkiem Publicznym.

Natychmiast zwieksz warto$¢ znacznikow na torach
odpowiadajacych symbolom na karcie Budynku Publicznego,
na ktorej wzniostes nowy Budynek!!

OPRZEZ

28/08/2011 10740

Budowa nowej Kopalni (przesuniecie ludka) na tej karcie
kosztuje 2 Surowce, ktére oddajesz z kart Kopalni do
niebieskiego banku.

Przecwicz to teraz, bo jest to w zasadzie podstawowa
para akgji, proces, ktory najczesciej bedziesz powtarzat, rdzen
mechaniki: karmisz Ludka Zywnoscia i przesuwasz na pole
wolnych robotnikéw (biata kostka akcji na bok), teraz oddajesz
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Surowce i przesuwasz go na docelowa karte (druga biafa
kostka akcji na bok). No i przesuwasz wskazniki na torach.
Przecwiczone?

Ulepszenie...
Mozesz sie rozwijac¢ nie tylko poprzez budowe nowych
obiektéw, ale i poprzez ulepszanie juz istniejacych. Ulepszanie
zachodzi w ramach danego drzewka i polega na przesunieciu
Budynku z nizszej karty na dowolna wyzsza pokrywajac
réznice w KOSZTACH budowy.

Natychmiast zwieksz wartos¢ znacznikéw (O ROZNICE) na
torach odpowiadajacych symbolom na karcie!!

SOl LLGE 9018
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Zaptac réznice w koszcie Surowcéw. Uaktualnij znaczniki na
odpowiednim torze (tutaj: naukowym).

Zniszczenie...
Czasem bedzie Ci koniecznie potrzebny wolny Ludek,
tymczasem nie bedziesz miat mozliwosci pozyska¢ nowego
np. z powodu braku Zywnosci. Wtedy rozwiazaniem jest
zniszczenie jakiegos Budynku. Zsuwasz zatem Ludka z wy-
branej karty z powrotem na pole wolnych robotnikéw i masz
go do dyspozycji, niestety, nie odzyskujesz zadnych Surowcéw.

Natychmiast zmniejsz wartos¢ znacznikéw na torach
odpowiadajacych symbolom na karcie, z ktdrej usunates
Budynek!!
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Budowa etapu Cudu swiata

Na kazdym cudzie widnieja co najmniej 2 duze liczby. Kazda
z nich okresla ile SUROWCOW musisz zuzy¢, aby wybudowac
symbolizowany przez te liczbe etap cudu. Np. cud na
zdjeciu wymaga kolejno 4 i 4 SUROWCOW dostarczonych
w 2 etapach. Za jedna akcje przesuwasz wiec 4 SUROWCE
z kart Kopalni z powrotem do niebieskiego banku, ALE jedna
z tych niebieskich kostek umieszczasz nie w bankuy,
a na karcie cudu zakrywajac nia wybudowany etap.
Oba etapy mozna wybudowa¢ w jednej turze, albo
mozesz taki cud budowac dtuuuuuugo, albo i jeszcze
dtuzej. Sa tez karty pozwalajace oszczedzaé akcje
i budowa¢ w ramach jednej wiecej etapéw. Dopiero jak
WYBUDUJESZ caty cud, zdejmujesz lezace na nim znaczniki
i zwracasz je do niebieskiego banku. | tez DOPIERO WTEDY
cud zaczyna dziatac i to zaczyna natychmiast.

Natychmiast zmnien wartos¢ znacznikéw na torach odpowia-
dajacych symbolom na karcie wybudowanego cudu!!

Cud moze przynies¢ Ci takze korzysci inne niz zmiana
wartosci znacznikow, np. dodatkowe akcje, tak jak Kreml, ktory
oferuje Ci dodatkowa akcje cywilna i militarna, (ale zmniejsza
za to poziom Zadowolenia). Dokfadasz wtedy po jednym
znaczniku biatym i czerwonym na swoja karte Ustroju i od razu
mozesz z tych akcji skorzystac!

Generalnie, zawsze po otrzymaniu czegos mozesz tego
NATYCHMIAST uzywac (za wyjatkiem zottych kart akgji, patrz:
dalej).
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Bazylike budujemy w dwdch etapach, kazdy wymagajacy 4
SUrOWCOW.
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3 surowce wracaja do banku, jeden zakrywa wybudowany
wiasnie etap cudu.

Po ponownym uzbieraniu 4 surowcéw i wybudowaniu
drugiego etapu cud ukoriczony! Dwie niebieskie kotski wréca
zaraz do banku a gracz zwiekszy przyrost kultury i zadowolenia
(zgodnie z tekstem)

Wprowadzenie lidera do gry
To najbardziej skomplikowana akcja w grze. Polega na
wytozeniu karty lidera obok swojej planszy. Uff....

Natychmiast wprowadZz w zycie zmiany, ktore przyniost ze
soba lider! A o tych mniej konkretnych (specjalne dziatanie
w okreslonych sytuacjach) musisz po prostu pamietac :)
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UWAGA: Z kazdej epoki mozesz WZIAC z toru kart
tylko jednego lidera. Tak wiec, nie tylko nie mozesz zmienic
jednego lidera na innego z tej samej epoki, ale nawet jesli masz
lidera na rece to nie mozesz wziac innego z tej samej epoki, bo
np. wolisz jednak tego niz tamtego wzietego wczesniej. Koniec
kropka, pozamiatane, przepadfo...

Zagranie karty technologii

Karty technologii to wszystkie karty, ktére posiadaja KOSZT
W ZAROWKACH. Brzmi nielogicznie? Sam zobaczysz, ze
bedziesz tak méwic juz po pierwszej rozgrywce ;) Aby zagrac
taka karte nie wystarczy wiec zuzyc biata kostke akcji, musisz
jeszcze za wystawienie karty zaptaci¢ odejmujac wskazana
liczbe punktéw nauki na tym dtuzszym (biezacym) torze
naukowym. Wiekszos¢ kart technologii to karty bedace
czescia drzewek (szare, brazowe, czerwone). Sa jednak jeszcze
technologie specjalne (niebieskie) no i jakze wazne Ustroje.

Za WYSTAWIENIE tych kart ptacimy Zzaréwkami :) dlatego
zarowki sa tak wazne!

Niebieskie technologie specjalne

Teoretycznie istnieja 4 drzewka specjalnych technologii,
zupetnie jak z kazdym innym rodzajem. Praktycznie réznia sie
tym, ze nie buduje sie z nich drzewek tylko starsza ZAMIENIA
na nowsza. Tak wiec, modyfikujac wskazniki na torach
pamietaj, aby nie dodac sobie catosci wartosci z nowej karty,
a jedynie ROZNICE pomiedzy nimi! Druga istotna réznica to
fakt, ze technologie dziataja OD RAZU po wytozeniu i NIE
BUDUJE sie na nich budynkow. Tak wiec wartosc na karcie jest
jednokrotna.
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Drzewka technologii specjalnych:
okreslaja je rysunki, a nie nazwy.

Pomaranczowe karty Ustrojow

Po pierwsze, gdy wprowadzasz do gry nowe Ustroj,
usuwasz stary. Pamietaj o zmianie wskaznikow! Podobnie jak
wyzZzej, uwazaj na réznice w wartosciach, liczbie akcji itp. Nowy
ustroj wprowadzasz przede wszystkim po to, aby zwiekszy¢
liczbe dostepnych akcji w turze i zwiekszy¢ limit budynkéw w
szarych drzewkach Publicznych. Ale niektére ustroje oferuja
tez inne zmiany. Ustréj zmienia sie na 2 sposoby:

a. typowy, bardziej preferowany - pfacac za nowy
liczba zaréwek w nawiasie (wigksza wartosé) i juz.
Kosztuje to zwyczajowa jedna akcje.

b.  Przeprowadzajac REWOLUCJE - mniej preferowana,
ale czasem konieczna - gdy ptacisz za nowy ustroj
mniejsza liczba zaréwek (hural), ale kosztuje Cie to
WSZYSTKIE posiadane akcje cywilne. Innymi stowy,
jest to wtedy jedna jedyna akcja jaka wykonasz na cata
swoja faze akcji (ale kiszka...). nie mozesz zrobic nic
innego, bo po prostu zuzytes na to wszystkie
przystugujace Ci w tej turze biate kostki.

Monarchia pozwoli Ci zwiekszyc liczbe akcji oraz budynkow
na drzewkach technologii publicznych
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Zapanowata monarchia, od razu masz do dyspozycji nowe
kostki akgji i wiekszy limit budynkow

Zagranie karty akcji

Zétte karty akgji oferuja konkretne namacalne jednorazowe
korzysci. Po zagraniu karty po prostu ja odrzucasz. W grze
wystepuje tylko kilka rodzajéw kart akcji, z epoki na epoke
coraz lepszych. Niektére z nich ZAWIERAJA w sobie INNA
akcje, np. Zapasy Zywnosci ,Zwieksz swoja populacje za
petna cene; nastepnie wyprodukuj 3 zywnosci”. Zagrywajac
taka karte nie musisz dodatkowo wykonywac akgji zwiekszenia
populacji (co normalnie kosztuje biata kostke). Po prostu
za jedna akcje wykonujesz zmodyfikowana przez zétta
karte akcje zwiekszenia populacji. Podobnie dziataja karty:
Przetom Technologiczny, Szybka Modernizacja, Urodzajne
Ziemie, Geniusz Konstruktorski, Idealne Miejsce na Budowe.

UWAGA: Zéttej karty nie mozesz zagra¢ w turze,
w ktorej wziates ja z toru kart!!

Po lewej “zwykta” akcja, po prawej akcja “zawierajaca w sobie
inna akcje”. | jedna i druga wymaga zuzycia jednej biatej kostki
akgji.

Ech, zaschto mi w gardle... Tylko kilka akcji, a ile pisania!
No to jeszcze ...
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AKCJE MILITARNE

To bedzie krétka pitka. C6z mozna poczac z czerwonymi
kostkami akgcji? Kilka podobnych rzeczy do tych, ktére
perfekcyjnie opanowate$ z samego opisu powyzej. Za kazda
czerwong kostke mozesz przeprowadzic:

Rekrutacje jednostki wojskowej - to nic innego jak ,zbudo-
wanie budynku” tylko ze na czerwonej karcie i odbywa sie
doktadnie jak opisatam gdzies kilometr wyzej w akcjach
cywilnych...

Ulepszenie jednostki - jak ulepszenie budynku, no more
comments...

Rozwiazanie jednostki - jak zniszczenie...

Po kazdej z powyzszych akcji natychmiast zmien wartosc
swojej sity militarnej na torze!!

Zagranie karty taktyki - jak... a nie, to nowe jest ;)
Ciemnoczerwone karty taktyki

To jedyne karty z CIEMNE] talii, jakie zagrywa sie w fazie
akgji, a nie w ramach akgji politycznej. To miedzy innymi karty
taktyki bedziesz pozyskiwat dobierajac ciemne karty militarne
w fazie utrzymania.

Twoja armia moze byc silniejsza niz sumaryczna
wartos¢ sity poszczegolnych jednostek. Jesli twoje wojsko
poéjdzie w boj w jakims szyku innym niz ,kupa mosci panowie”
to po prostu zastosowana ,taktyka” przetozy sie na wieksza
skutecznosc. W praktyce wyglada to tak, ze na karcie widnieja
symbole okreslonych formaciji. Jesli posiadasz grupe Jednostek
(zéttych kostek) odpowiadajaca tym symbolom to mozesz
zastosowac taka karte taktyki i DODAC sobie do sity militarnej
na torze wartosc karty. Jesli posiadasz wiecej takich grup to
kazda walczy w tej taktyce, wiec dodajesz sobie wielokrotnos¢
wartosci karty.

Musisz jednak uwazac¢ na karty taktyki z epoki I
(posiadaja dwie wartosci sity), gdyz za modernizacja organizacji
Twojego wojska musi jeszcze iS¢ modernizacja sprzetu (patrz
zdjecia). No bo jak, z widtami na czotgi? ;)

Karte taktyki, podobnie jak karte Ustroju czy lidera
mozesz miecC tylko JEDNA na stole w danym momencie. Jesli
zagrasz nowa taktyke stara usuwasz automatycznie z gry.
Jesli ubyto Ci wojska to nie musisz usuwac karty z pola gry,
po prostu taktyka ,nie dziata” i zmien jedynie wartosc sity na
torze. Gdy odzyskasz wojsko bonus z karty zacznie ponownie
dziatac. Co wiecej! Mozesz zagrac karte taktyki nie posiadajac
jeszcze wymaganej formacji! Ot tak po prostu, na przysztosc :)
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Dwie pary piechur-konny walcza jako “armia sredniowieczna”, 3 jednostki piechoty walcza jako “legion”. Gracz zyskat
czyli gracz dolicza sobie podwojny bonus do sity: 2x2 dodatkowa site +2.

Armia obroana
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Cigzka piechota
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Zadna jednostka nie jest starsza od samej taktyki wiecejnizo 1  Wystarczy jedna jednostka strasza od taktyki o wiecej niz 1
epoke. Gracz otrzymuje wiec wigkszy bonus do sity (+6). epoke, aby gracz mdégt skorzystac juz tylko z mniejszego
bonusu (+3).




Ad.4) Faza utrzymania

W ktérej przeprowadzasz wszystko jak po pierwszej
rundzie, wtaczajac DOBRANIE tylu kart z ciemnej talii aktualnej
epoki, ile czerwonych kostek akcji militarnych NIE UZYtES,
ale nie wiecej niz 3. Jest jednak pewien problem. Nie chcesz
byc¢ despota. Despotyzm sie nie sprawdza na dtuzsza mete.
Zmuszanie ludzi do pracy, nie dajac im w zamian niczego
w koncu skonczy sie Zle. Twoj lud musi byc szczesliwy, aby
pracowac.Jesli nie bedzie - bedzie strajkowat, co w grze nosi
nazwe Powstania.

A podczas powstania POMIJA SIE faze utrzymania. Lud
zamiast pracowac wyszedt na ulice...

Kiedy nastepuje powstanie? Miejmy nadzieje, ze
w Twojej cywilizacji nigdy. Bo jest to absolutna katastrofa.
Wyobraz sobie - na nowa ture Twoje farmy i kopalnie nie
wyprodukowaty zadnych zasobdw, na torach nie przybyto Ci
ani punktéw nauki ani kultury. Nie mozesz do tego dopuscic!
A zeby nie dopusci¢ musisz dba¢ o odpowiedni poziom
Zadowolenia na torze ,buziek” na Twojej planszy.

POZIOM ZADOWOLENIA

Nad zéttym bankiem na Twojej planszy znajduje sie
tor poziomu zadowolenia. Na poczatku gry wynosi ZERO
i wzrasta o 1 za kazdy symbol ,buzki” na kartach, doktadnie tak
samo jak inne wskazniki. Tor odzwierciedla po prostu biezacy
poziom zadowolenia (tak jak wskaznik Sity) i zadowolenia ,nie
produkuje” sie co ture, ani nic z tych rzeczy :)

Zasada jest taka: poziom zadowolenia w momencie
GDY PRZYSTEPUJESZ DO FAZY UTRZYMANIA musi byc
przynajmniej w tej samej linii co skrajna lewa catkowicie
opustoszata kolumna ludkéw. Moze byc¢ oczywiscie wiekszy
(bardziej na lewo), ale raczej nie mniejszy.
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Napisatam ,raczej nie mniejszy”, gdyz jest pewna
alternatywa: mozesz umiesci¢ wolnego robotnika na torze
buziek nad odstonieta kolumna. Jest on tzw. Zabawiaczem,
ktéry dostarcza rozrywki ludowi i dzieki temu nie dojdzie do
powstania. Mozesz tak zrobi¢ nawet z kilkoma robotnikami,
jesli poziom zadowolenia jest drastycznie niski w poréwnaniu
z pustkami w zéttym banku. Zabawiacze sa nadal traktowani
jako wolni robotnicy w kazdym rozumieniu tego okreslenia
i w kolejnej turze np. moga zostac ,budynkiem”.

Wolny robotnik chwilowo parajacy sie zabawianiem populacji

Jesli jednak nie uda sie utrzymac zadowolenia na
odpowiednim poziomie i na dodatek nikt Twego ludu nie
zabawia to NIE PRZYSTEPUJESZ do fazy utrzymania. Pomijasz
wszystkie 5 punktow. Strrrrrrrrrraszne.....

Tyle natematrozwoju Cywilizacji. I jak, bolato? Méwitam,
ze Cywilizacja to prosta gra. Zapewne miates okazje widziec
grupe pochylonych nad stotem nieogolonych mezczyzn
i kobiet, ktérzy przez kilka godzin w skupieniu przesuwali
kosteczki... Od teraz bedziesz jednym z nich!

Odetchnij gteboko, rozprostuj plecy, zjedz co$ wreszcie
(1) i idZ do ubikacji, bo na koniec, troche przydtugi, ale jednak
koniec - opowiem Ci o mojej ukochanej ... akgji politycznej.

Ostatnia czes¢ samouczka uczy rozgrywania Akgji
Politycznej oraz prezentuje poczatek przyktadowej rozgrywki,
liste niezapominajek (czyli, o czym wypadatoby pamietac) oraz
kilka ogdlnych uwag strategicznych.

Akcja polityczna to druga faza tury gracza. Po
przygotowaniu toru kart (faza 1) mozesz wykonac JEDNA
i tylko jedna akcje polityczna (za dtugie, niech bedzie - AP).
Tu kryje sie gtéwna interakcja w grze. | nie stuchaj tych, ktérzy
twierdza, ze w Cywilizacji interakcji nie ma. ONI sie myla.
W ramach AP zazwyczaj zagrywasz jedna ciemna karte
militarng z reki.
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Rodzaje kart militarnych

Widoczna na zdjeciu czarna karta wojny jest jedna
z kilku, ktore w rozgrywce ZAAWANSOWANE] nalezy
USUNAC z gry. Toczenie wojen to jedna z tych rzeczy, ktrych
nauczysz sie za niedtugo sam rozpoczynajac przygode z roz-
grywka na poziomie petnym.

Nie musisz czyta¢ calego ponizszego opisu. Po
dociagnieciu ciemnych kart zerknij na opis tych, ktore
dociagnates, abys wiedzial, co mozesz z nimi zrobic. Opisy
dotycza w kolejnosci zagrywania:

1. Zielonych kart
2. Brazowych kart
3. Niebieskich kart

PRZYPOMNIENIE: karty militarne dobierasz w Fazie
Utrzymania (patrz: Przyktadowa Rozgrywka ponizej).

Jesli dociagnates ciemnoczerwona karte taktyki -
przypomnij sobie jak jest uzywana w Fazie Akgji

Jesli dociagnates dwukolorowa karte obrony/kolonizacji
- na razie nie zawracaj sobie nia glowy. Gracz, ktéry zagra
agresje (brazowa) lub odkryje Terytorium (zielone) powie Ci,
CcO mozesz z nig zrobic.

Proponuje, aby kazdy z graczy otrzymat wydrukowana
nastepna sekcje i sam sprawdzat, co moze zrobic¢ z dociagnieta
ciemna karta. Jesli bedzie to angazowato innych graczy -
wyttumaczy im, o co chodzi w momencie, gdy zdecyduje sie
ja zagrac.

Akcja polityczna jest opcjonalna. Czasem nie bedziesz
mogt, lub po prostu nie bedziesz chciat jej zagrac.
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AKCJA POLITYCZNA

1) Zagranie (zielonej karty)
Wydarzenia lub Terytorium

Na planszy gtéwnej znajduja sie 3 ciemne pola
symbolizujace przysztos¢, terazniejszosc i przesztosc. Karty
wydarzen dziafaja przechodzac na kolejne pola (ostatecznie
czas ptynie) i fabularnie rzecz ujmujac polegaja na tym, ze Twoj
lud podjat pewne dziatania, ktére w przysztosci zaowocuja
(dobrze lub Zle...). Innymi stowy: ktadziesz karte, zeby za jakis
czas ja rozegrac. Wydarzenia dziataja wiec z opézZnieniem.

PRZYPOMNIENIE: Na poczatku gry policz graczy,
dodaj 2 i tyle zakrytych , losowo dobranych, ciemnych kart
z talii A umiesc na Srodkowym polu (to terazniejszosc = pole
wydarzen aktualnych). Zauwazysz, ze akurat w Antyku spadata
na ludzi sama manna nieba... Ale to tylko w Antyku.

Jesli w ramach AP chcesz zagrac¢ zielona karte to
ktadziesz ja zakryta na pole Przysztych wydarzen (lewe pole).

Pola od lewej: przysztych wydarzen,
aktualnych wyd., przesztych wyd.

Dzieki temu tylko Ty wiesz, co w niedalekiej przysztosci sie
wydarzy. Za ten cenny wktad w rozwdj ludzkosci natychmiast
otrzymujesz liczbe punktéw kultury (czyli na dtuzszym torze)
odpowiadajaca numerowi EPOKI, z ktdrej pochodzita karta
(z Epoki | zatem 1 pkt., z Epoki Il - 2 pkt.). Nastepnie, OD
RAZU ODKRYWASZ WIERZCHNIA KARTE z pola Aktualnych
wydarzen, odczytujesz ja i rozgrywasz. Jesli odkrytes:

Wydarzenie
(po rozegraniu odtoz karte na pole wydarzen Przesztych)

- wydarzenia moga dotyczyc wszystkich, np. nakazujac
nagta produkcje zywnosci, czy surowcow

- wydarzenia moga dotyczy¢ najsilniejszych/
najstabszych cywilizacji (oj, czesto to sie zdarza, wiec nie
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warto byc najstabszym!). Przez naj... rozumiemy cywilizacje
o aktualnie naj.. sile militarnej (wartos¢ na torze). Jesli
jest remis uznaje sie, ze silniejsza jest cywilizacja gracza
rozgrywajacego aktualnie ture lub tego z remisujacych, ktory
swoja ture bedzie rozgrywat szybciej. W grze 2osobowe;j jest
tylko jedna cywilizacja naj...

- jesli wydarzenie nakazuje Ci ,zwiekszyc¢ populacje”
to oznacza to przesuniecie ludka z zéttego banku na pole
wolnych robotnikéw, ot tak, za frico

- jesli wydarzenie nakazuje Ci ,zmniejszy¢ populacje”
robisz doktadnie odwrotnie. Gorzej, jesli nie masz wolnego
robotnika Wtedy musisz zniszczyc’ jakis budynek/jednostke,

« sz

Populacja - to wszystkie zétte kostki, ktére znajduja sie
poza z6ttym bankiem (budynki, jednostki, wolni robotnicy)

Terytorium
(karte zdobywa jeden z graczy lub - jesli zaden nie
reflektuje - zostaje odtozona na pole wyd. Przesztych)

Jesli z pola Aktualnych wydarzen odkrytes Terytorium
odbywa sie LICYTACJA. Gracz , ktéry licytacje wygra (i tylko
on) MUSI ponies¢ wylicytowane koszta i dodac¢ Terytorium
do swojej cywilizacji (potozyé obok planszy). Skorzysta na
tym dwojako: kazde Terytorium oferuje staty bonus (zmien
natychmiast wskazniki, dodaj znaczniki itp!!) oraz bonus
jednorazowy w momencie jej zdobycia. Jesli kiedykolwiek
miatbys straci¢ Terytorium to tracisz juz tylko 6w staty bonus
(zmien... Ty juz wiesz co ;)

Przebieg licytacji:

poczawszy od gracza, ktory odkryt Terytorium licytujecie

Terytorium: gracz zwieksza populacje (na srodku karty - bonus
jednorazowy) oraz dodaje do zé6ttego banku 2 nowe ludki (na
dole - staty bonus).

"2
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sie w standardowe kéteczko na site wysytanych na to Terytorium
Jednostek wojskowych. Czyli deklarujecie sumaryczna site, na
jaka jestescie sktonni poswieci¢ (= zdjac¢ z kart) posiadane
Jednostki. Mozecie do deklarowanej sity dodac BONUSY m.in.
z ciemnych kart obrony/kolonizacji (korzystacie wtedy z tej
drugiej funkcji karty). Podczas licytacji nie musicie pokazywac,
co do licytowanej sity wliczacie, jakie karty bonusowe macie
na rece itp. Gracze kolejno przebijaja (deklaruja wieksza
site) lub pasuja, az zostanie jeden (jak to licytacja). Musi on
zwrécic do zéttego banku Jednostki i odrzuci¢ ewentualne
karty BONUSU kolonizacyjnego o sumarycznej sile (rownej
lub wiekszej), jaka wylicytowat. Uwazaj, czy zlikwidowane
Jednostki nie zniwelowaty taktyki i w ogole, jak zwykle, zmien
wartosci wskaznikéw na torze sity militarnej.

UWAGA:

- jesli poswiecane jednostki spetniaja wymagania karty
taktyki, to wyruszaja na kolonizacje razem z bonusem z
niej wynikajacym

- bonusy kolonizacyjne moga takze pochodzic¢ z te-
chnologii specjalnych, lideréw lub cudéw

- gracz moze zalicytowac nawet wiekszosc sity bonusami
kolonizacyjnymi, ale zawsze musi wysta¢ co najmniej
JEDNA JEDNOSTKE (jedna z6tta kostke). Ostatecznie,
ktos na to terytorium musi pojechac... Nie ma zatem
bata, zwyciezca terytorium zawsze ostabi swoja site
militarng, a to bywa ryzykowne, szczegdlnie jesli stato
sie to nie w jego turze!
Fajny przyktad z licytacja o to samo terytorium co na
zdjeciu ponizej znajdziesz w oryginalnej instrukcji na str. 13.
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Gracz wygrywa licytacje deklarujac 12 sity kolonizacyjnej.
Uzyskat ja poswiecajac 2 piechuréw i konnego (+5), ktérzy
wyruszyli “falanga” (+3). Gracz uzyt karty bonusu (+1) oraz
wliczyt state posiadane bonusy z Kolosa (+1) oraz Kartografii
(+2). Graczowi pozostat wiec tylko 1 piechur o sile 1, gdyz
reszta wrocita do zéttego banku, a taktyka przestata dziatac.

EKI -

Jesli rozegraliscie ostatnia karte z pola Aktualnych
wydarzen to przetasujecie karty z pola wydarzen przysztych
i potézcie na polu Aktualnych. W ten sposéb wydarzenia
i terytoria, ktére potajemnie zagraliscie zaczna od tej chwili
pojawiac sie w grze. Jesli wsréd nich znajduja sie karty z réznych
epok to po przetasowaniu nalezy utozyc je chronologicznie,
czyli te z epok wczesniejszych na gorze.

2) Zagranie (brazowej karty) agresji

Jesli nie jestes silniejszy chociaz o 1 punkt sity militarnej
od jakiegos gracza, to zagranie agresji jest bez sensu...

Ale jesli jest ktos stabszy to:

Wybierasz  przeciwnika, ptacisz zaznaczony na
karcie koszt w akcjach militarnych (czerwone kostki na bok)
i atakujesz! Polega to na jednokrotnym zadeklarowaniu sity,
z jaka atakujesz, a na te site skfada sie:

(atak) Twoja sita militarna na torze + sita z poswiecanych
Jednostek (tak jak podczas licytacji o Terytorium, ale oczywiscie
bez bonusow kolon. bo to juz inna wyprawa :).

Fabularnie mozna by rzec, ze takie poswiecane Jednostki
to zotierze, ktorzy atakuja z taka dzika samobdjcza furia, ze
oprécz iz wliczaja sie jako sita armii (na torze) to dodatkowo
przybywa im sity kamikaze. Gdy zadeklarujesz site ataku
obrorica musi co najmniej ja WYROWNAC aby sie obronic.
Ma jednak wieksze pole manewru. Zlicza bowiem:

(obrona) jego site militarna na torze + site z po-
swiecanych Jednostek + BONUSY z kart obrony/kolonizacji
(biorac tym razem pod uwage ich pierwsza funkcje).

Jesli zaatakowany sie obronit NIC sie nie dzieje. Jesli sie
nie obronit - realizujesz swoje Victory zgodnie z opisem na
karcie. Bez wzgledu na wynik wszystkie poswiecane jednostki
po obu walczacych stronach musza wréci¢ do zéttego banku,
a sita militarna zostac skorygowana na torach.

3) Zagranie (niebieskiej karty) paktu

W grze dwuosobowej NIE MA paktow i nalezy je usunac
z ciemnych talii przed rozgrywka.

W ramach AP mozesz zaproponowac konkretnemu
graczowi zawiazanie paktu. Obejrzyj sobie kilka kart paktow.
Jesli pakt okresla rézne role graczy (A i B) musisz zaproponowac
takze konkretna role. Nie ma zadnych negocjacji, gracz albo
sie zgadza na Twoja propozycje, albo nie i karte zatrzymujesz
na rece, a cata AP sie w tym momencie konczy.

Jesli jednak gracz zgodzit sie zawrzec pakt, ktadziesz
karte przed soba, a na niej mate znaczniki A i B w odpowiednich
kolorach graczy, aby przypominaty kto zawiazat pakt i jaka
przyjat role.
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Gracz moze miec przed soba tylko jeden pakt, ale
rownoczesnie moze sie zgodzi¢ na propozycje innych graczy,
gdyz zaproponowane przez nich pakty beda leze¢ przed nimi.

Majac przed soba pakt mozesz zaproponowac jakiemus
graczowi kolejny, lecz w przypadku jego akceptacji natychmiast
przestaje obowiazywac dotychczasowy (odrzucasz go na stos
kart zuzytych). Jesli nowy nie zostanie zaakceptowany to stary
pakt nadal obowiazuje.

4) Zerwanie paktu

Mozesz wykorzystac AP, aby zerwac jakikolwiek pakt,
ktérego jestes czescia. Natychmiast przestaje on obowiazywac
i karte odrzuca sie na stos kart zuzytych obok planszy.

Z akcji politycznej mozesz, jak wiesz, zrezygnowac.
Niemniej, zawsze w tym momencie (na koniec FAZY 2) musisz
sprawdzié, czy liczba posiadanych na rece kart militarnych
(ciemnych) nie przewyzsza LIMITU. Tak, tak, tu tez jest limit
i obowiazuje wtasnie w tej chwili - PO AKCJI POLITYCZNE],
przeprowadzonej badz nie. Do tego momentu limit Cie nie
interesowat, mogtes go swobodnie przekraczac. Limit jest
rowny liczbie przystugujacych Ci w tej rundzie akcji, ale tym
razem MILITARNYCH (czerwonych). Nadwyzke kart po prostu
odrzucasz na stos kart zuzytych.

Jesli w trakcie epoki skoricza sie karty militarne nalezy
przetasowac stos kart zuzytych (bez kart na polu wyd.
Przesztych) i uformowac nowa talie. Ale nie zdarza sie to
czesto.

[ to wszystko, co mozesz zrobic ze swoja akcja polityczna.
Byc moze wyda Ci sie, ze to niewiele, ale uwierz mi - z kazda
rozgrywka bedziesz ja bardziej doceniat i wykorzystywat.

Przede wszystkim, uwazaj, aby nie pozostawac w tyle
za innymi graczami jesli chodzi o site militarna. Narazasz sie
wtedy na Agresje, ale i na dziatanie negatywnych Wydarzen.

KONIEC EPOKI

| tak sobie gracie, budujecie te swoje cywilizacje,
rywalizujecie, napadacie i bronicie, az w pewnym momencie
na tor kart wjezdza OSTATNIA karta z jasnej talii Epoki I. w tym
momencie robicie STOP, gdyz nadszedt zmierzch pewnego
fragmentu historii i trzeba odrzucic starocie, wszak nie lubim
sie babrac¢ w przesztosci ;)

W tym momencie gracze odrzucaja:

- karty z jasnej talii A, ktére maja na rece

- rzadzacych lideréw Antycznych

- oraz niedokoriczone cuda z epoki A

Ponadto, nalezy wymienic lezace talie na planszy (jasna
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i ciemna) na nowe talie z Epoki Il i dokonczy¢ uzupetnianie
toru kartami z nowej talii. Od tej chwili takze gracze dobieraja
karty militarne z Epoki Il.

Podobnie rzecz sie ma, gdy na torze pojawia sie
OSTATNIA karta z epoki Il. Zmierzch historii spowija ziemie raz
jeszcze i gracze natychmiast grzebia w mrokach przesztosci:

- karty z jasnej talii I, ktére zostaty na rece

- karty z ciemnej talii |, ktore zostaty na rece
- rzadzacych lideréw z | epoki

- pakty z | epoki

- oraz niedokoriczone cuda z epoki |

Na planszy nie laduja nowe talie, bo w grze
Zaawansowanej gra sie taliami do Epoki Il (zdejmijcie stare
taliel) , tor nie jest juz uzupetniany nowymi kartami, ale gracze
nadal przygotowuja tor w swojej turze usuwajac i przesuwajac
karty. Nie dobieraja tez kart militarnych, gdyz do gry nie
wchodzi ciemna talia 1l

Jakby nie byto, koniec epoki tez jest w pewnych
sytuacjach jakims wentylem bezpieczenstwa, gdy zapchamy
sobie reke jasnymi kartami do granic limitu, a zadnej od
dtuzszego czasu nie dato rady zagrac.

KONIEC GRY

Koniec gry zbiega sie z koricem Epoki Il. Runda, w ktorej
to nastapito dogrywana jest jednak do konca, tak aby wszyscy
gracze rozegrali w sumie taka sama liczbe tur i nastepnie gracze
doliczaja sobie punkty kultury wynikajace z 4 kart wydarzen z
epoki lll, znanych od poczatku. Moze to dac niezty zastrzyk
punktowy.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry nazbierat przez te kilka
godzin najwiecej PUNKTOW KULTURY (czyli, rzecz jasna,
zaszedt najdalej na gérnym, dtugim, z6ttym torze na planszy :)

| to juz naprawde wszystko :) Jesli na biezaco cwiczytes
akcje i ogladates karty to sama rozgrywka nie powinna
nastrecza¢ wiekszych trudnosci. Wystarczy karta pomocy
gracza w dtoni (ktora juz nie jest gesto zapisana w nieznanym
jezyku przerazajaca ptachta) i duzo wolnego czasu :) Na
pewno najwiekszym problemem bedzie podjecie decyzji
przy ogromie mozliwosci, jakie gra stwarza. Azeby wiec cho¢
troche Ci to utatwic ponizej znajdziesz poczatek przyktadowej
rozgrywki, liste niezapominajek oraz kilka - udajacych
obiektywne - uwag strategicznych.

Tak wiec zycze Ci MKE] ZABAWY i
SUPERMOCARSTWAI! 1))

budowy
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PRZYKEADOWA ROZGRYWKA

Przygotowanie rozgrywki 3osobowej:
1. przygotuj plansze gtéwne oraz plansze graczy (5 kart
wydarzen, karty na torze z talii A, obie talie | na miejscach,
znaczniki na torach, kostki)
2. obok planszy potdzcie odkryte losowo dobrane 4 zielone
karty z ciemnej talii epoki lll
3. z talii jasnych usun karty ,4+”
4. z talii ciemnych usun karty wojen (a w grze 2osobowej takze
karty paktow)
5. ustalcie gracza startowego i ... GRAJCIE!

Przygotowanie rozgrywki 3 osobowe;j:

1 runda

wydaje 1 akcje cywilna na zakup zottej karty akcji ,ldealne
miejsce na budowe”, ktéra bierze do reki. Nastepnie,
przeprowadza faze utrzymania:

- dodaje 1 pkt. nauki

- nie dobiera kart militarnych, gdyz nie posiadat w 1 rundzie
akcji militarnych

- produkuje 2 zywnosci (0 konsumpc;ji)

- produkuje 2 surowce (0 korupgiji).

wydaje 2 akcje cywilne na zakup Juliusza Cezara, ktérego
bierze do reki. | przeprowadza faze utrzymania identycznie jak
gracz 1.

wydaje 3 akcje cywilne na zakup Piramid (2 akcje), ktére ktadzie
obok planszy inicjujac budowe cudu oraz na Homera (1 akgcja),
ktorego bierze do reki. Przeprowadza faze utrzymania jak
poprzednicy.

2 runda
———— GRACZ #1 ——

1. Gracz przygotowuje tor kart, usuwajac z toru karte
,Urodzajne ziemie”, przesuwajac pozostate karty w lewo
i uzupetniajac tor kartami z talii A (w tym momencie skonczyta
sie epoka Antyku).

2. Gracz pomija akcje polityczna, gdyz nie dobierat jeszcze
kart militarnych.

3. Gracz wykonuje akcje (ma do dyspozycji 4 cywilne i 2
militarne):

- (1 akcja) zagrywa karte ,Idealne miejsce na budowe” i buduje
Laboratorium (odrzuca karte, przesuwa ludka z pola wolnych
robotnikéw na karte Filozofii, zwraca 2 niebieskie surowce
z karty Kopalni do banku, przesuwa wskaznik przyrostu nauki
na,2”)

- (1 akcja) zwieksza populacje (przesuwa ludka z z6ttego banku
na pole wolnych robotnikéw, zwraca 2 niebieskie zywnosci
z karty Farm do banku)

- (2 akcje) bierze Arystotelesa z toru kart do reki
4. Gracz przeprowadza faze utrzymania

- dodaje 2 pkt. nauki, dobiera 2 karty militarne (nie uzyt zadnej
czerwonej kostki), produkuje 2 zywnosci (0 konsumpgji),
produkuje 2 surowce (0 korupcji).

S GR47 —

1. Gracz przygotowuje tor kart, usuwajac z toru karty z dwoch
pierwszych miejsc, przesuwajac pozostate karty w lewo
i uzupetniajac tor kartami z EPOKI I.

2. Gracz pomija akcje polityczna, gdyz nie dobierat jeszcze
kart militarnych.

3. Gracz wykonuje akcje (ma do dyspozycji 4 cywilne i 2
militarne):

- (1 akcja) zagrywa Juliusza Cezara (kladzie karte lidera
obok planszy, przesuwa wskaznik sity na ,2”, dodaje sobie 1
czerwona akcje militarna)

- (1 akcja) buduje nowa kopalnie (przesuwa ludka z pola
wolnych robotnikéw na karte Kopalni, zwraca 2 niebieskie
surowce z karty Kopalnii do banku)

- (1 akcja) zwieksza populacje (przesuwa ludka z z6ttego banku
na pole wolnych robotnikéw, zwraca 2 niebieskie zywnosci
z karty Farm do banku)




- (1 akcja) bierze karte Kolosa Rodyjskiego i ktadzie obok
planszy

4. Gracz przeprowadza faze utrzymania

- dodaje 1 pkt. nauki, dobiera 3 karty militarne (nie uzyt zadnej
czerwonej kostki), produkuje 2 zywnosci (0 konsumpgji),
produkuje 3 surowce (0 korupgiji).

1. Gracz przygotowuje tor kart, usuwajac z toru karty z dwoch
pierwszych miejsc, przesuwajac pozostate karty w lewo
i uzupetiajac tor kartami z epoki I.

2. Gracz pomija akcje polityczna, gdyz nie dobierat jeszcze
kart militarnych.

3. Gracz wykonuje akcje (ma do dyspozycji 4 cywilne i 2
militarne):

- (1 akcja) zagrywa Homera (kfadzie karte lidera obok planszy,
przesuwa wskaznik przyrostu kultury na ,1, gdyz posiada 1
Wojownika)

- (1 akcja militarna) buduje jednostke (przesuwa ludka
z pola wolnych robotnikéw na karte Wojownika, zwraca tylko
1 niebieski surowiec z karty Kopalni do banku, gdyz Homer
ofiaruje mu drugi, zwieksza wskaznik sity do ,2” i przyrost
kultury takze do ,2” - wptyw lidera)

- (1 akcja) zwieksza populacje (przesuwa ludka z zéttego banku
na pole wolnych robotnikéw, zwraca 2 niebieskie zywnosci
z karty Farm do banku)

- (1 akcja) kupuje z toru karte ,Geniusz konstruktorski”

- nie zuzywa 4tej akcji cywilnej (choc to raczej marnotrastwo)
4. Gracz przeprowadza faze utrzymania

- dodaje 1 pkt. nauki, 2 pkt. kultury, dobiera 1 karte militarna

(uzyt1 czerwonakostke) , produkuje 2 zywnosci (0 konsumpcji),
produkuje 2 surowce (0 korupgji).

3 runda

1. Gracz przygotowuje tor kart, usuwajac z toru 2 pierwsze
karty, przesuwajac pozostate karty w lewo i uzupetiajac tor
kartami z talii I.

2. Gracz wykonuje akcje polityczna: zagrywa na pole przysztych
wydarzen zakryta zielona karte, dodaje sobie 1 pkt. kultury (na
biezacym dtuzszym torze) i odkrywa wierzchnia karte z pola
wydarzen aktualnych. Okazata sie nia by¢ ,Rozwdj nauki”.

Zgodnie z zapisem na karcie kazdy z graczy dodaje sobie 2
pkt. nauki (na dtuzszym biezacym torze).

3. Gracz wykonuje akcje (ma do dyspozycji 4 cywilne i 2
militarne):

- (1 akcja) zagrywa Arystotelesa.

- (1 akcja) gracz buduje nowa kopalnie (przesuwa ludka z pola
wolnych robotnikéw na karte Kopalni, zwraca 2 niebieskie
surowce z karty Kopalni do banku).

- (1 akcja) bierze karte technologii specjalnej Murarstwo
z toru kart do reki (dodaje sobie 1 biezacy punkt nauki dzieki
Arystotelesowi)

- (1 akcja) zagrywa karte Murarstwo (odejmuje 3 pkt. nauki
z biezacego toru i musi pamietac o jej dziataniu podczas
budowy budynkéw publicznych)

4. Gracz przeprowadza faze utrzymania

- dodaje 2 pkt. nauki, dobiera 2 karty militarne (nie uzyt zadnej
czerwonej kostki), produkuje 2 zywnosci (0 konsumpgji),
produkuje 3 surowce (0 korupcji).

S GRAGZE

1. Gracz #2 przygotowuje tor kart, usuwajac z toru karty
z dwodch pierwszych miejsc, przesuwajac pozostate karty
w lewo i uzupetniajac tor kartami z EPOKI I.

2. Gracz rozgrywa akcje polityczna: zagrywa agresje Grabiez
na Gracza #1 (ptaci za akcje - przesuwa 2 czerwone kostki na
bok; deklaruje 2 pkt. ataku (wynikajace z 2 pkt. sity na torze).
Broniacy sie ma 1 pkt. sity i bardzo mu zalezy, aby nie straci¢
zasobow, co zdarzy sie w przypadku porazki. Nie posiada kart
obrony, wiec poswieca 1 Wojownika (o sile 1), aby wyréwnac
site ataku i odeprzec agresje (zwraca z6tta kostke Wojownika
do banku, obniza swoja site na torze do ,0 ).

3. Gracz wykonuje akcje (ma do dyspozycji 4 cywilne i 1
militarna, gdyz 2 militarne zuzyt na agresje):

- (1 akcja) buduje 1 etap cudu (zwraca 3 surowce z karty
Kopalni: 2 do banku i 1 na karte cudu).

- (2 akcje) bierze karte technologii Zelazo z toru kart do reki
- (1 akcja) bierze karte akcji Ztoza Mineratéw
4. Gracz przeprowadza faze utrzymania

- dodaje 1 pkt. nauki, dobiera 1 karte militarna, produkuje 2
zywnosci (0 konsumpcji), produkuje 3 surowce (0 korupcji).




1. Gracz przygotowuje tor kart, usuwajac z toru karty
z dwoch pierwszych miejsc, przesuwajac pozostate karty
w lewo i uzupetniajac tor kartami z epoki I.

2. Gracz rozgrywa akcje polityczna: zagrywa zakryta zielong
karte na pole przysztych wydarzen, dodaje sobie 1 pkt. kultury,
odkrywa wierzchnie wydarzenie aktualne Rozwoj Religii.
Kazdy z graczy z wolnym robotnikiem moze wybudowac za
darmo swiatynie z epoki A. Z tej okazji natychmiast korzystaja
ci, co moga, czyli Gracz #3 i Gracz #2. Obaj zwiekszaja swoj
przyrost kultury i poziom zadowolenia o 1.

3. Gracz wykonuje akcje (ma do dyspozycji 4 cywilne i 2
militarne):

- (1 akcja) zagrywa karte ,Geniusz konstruktorski” i buduje 1
etap Piramid (1 surowiec z karty Kopalni ktadzie na karte cudu).

- (1 akcja) zwieksza populacje (przesuwa ludka z z6ttego banku
na pole wolnych robotnikéw, zwraca 2 niebieskie zywnosci
z karty Farm do banku).

- POPRZEZ WIEKI -

- (1 akcja militarna) buduje jednostke (przesuwa ludka
z pola wolnych robotnikéw na karte Wojownika, zwraca tylko
1 niebieski surowiec z karty Kopalni do banku, gdyz Homer
ofiaruje mu drugi, zwieksza wskaznik sity do ,3")

- (1 akcja militarna) zagrywa karte taktyki Legion (ktadzie obok
planszy, dodaje 2 pkt. sity na torze, dzieki czemu ma juz 5!)

- (1 akcja) bierze z toru karte technologii Alchemia

- (1 akcja) bierze z toru karte ustroju Teokracja

4. Gracz przeprowadza faze utrzymania

- dodaje 1 pkt. nauki, 2 pkt. kultury, nie dobiera kart militarnych
(wszystkie zuzyt), produkuje 2 zywnosci (-1 konsumpgji, wiec

zwraca 1 znacznik do niebieskiego banku), produkuje 2
surowce (0 korupcji).

Niezapominajki, czyli LISTA NAJCZESCIE] ZAPOMINANYCH ZASAD

+ jasne karty z toru i ciemne karty militarne (w Fazie
Utrzymania) bierzesz wpierw do reki, nie ktadziesz na stét (za
wyjatkiem cudu)

+ jeslibierzesz karte z toru to sprawdz czy nie przekraczasz
limitu kart na rece, ktdry jest rowny aktualnie przystugujacej Ci
liczbie akcji cywilnych (biatych)

+ po akcji politycznej nie mozesz mieC wiecej kart
militarnych niz wynosi liczba przystugujacych Ci akgiji
militarnych (czerwonych)

* jesli bierzesz z toru kart Cud to kfadziesz go od razu
obok planszy (nie wlicza sie on do limitu kart na rece!) i ptacisz
za niego o 1 akcje wiecej za kazdy juz wybudowany cud jaki
posiadasz. Nie mozesz tez wzia¢ nowego cudu dopoki nie
ukonczysz budowy poprzedniego

*  po zagraniu zielonej karty na pole przysztych wydarzen
dodaj sobie punkty kultury

*+ za agresje natychmiast ptacisz akcjami militarnymi

* na koniec epoki I: odrzu¢ z reki karty z jasnej talii A,
lideréw Antycznych oraz niedokonczonych cudéw z epoki A

+ na koniec epoki II: odrzuc z reki karty z jasnej i ciemnej
taliil, lideréw z 1 epoki, pakty z | epoki oraz niedokoriczone cuda
z epoki |

*+ przed przystapieniem do Fazy Utrzymania sprawdz, czy
masz wystarczajacy poziom zadowolenia

+  z6ttych kart akcji nie mozesz zagrywac w turze, w ktérej
je wziates z toru

+ Terytoria sie licytuje, a nie przywitaszcza! ;)

+ zawystawianie kart technologicznych ptacisz zar6wkami

* po kazdej akgji, zastandw sie, czy nie trzeba zmienic
jakichs wskaznikow

+ przed swoja tura ogarnij teksty na swoich kartach:

liderow, cudow, technologii specjalnych, abys nie pominat ich
dziatania

RADY STRATEGICZNE

+  wiekszosc twierdzi, zeby nie budowac trzeciej Farmy,
a przynajmniej nie budowac za szybko

+ wiekszosc¢ uwaza, zeby w ogdle nie budowac czwartej
Kopalni

+ wszyscy wiedza, ze zaréwki sa najwazniejsze! punkty
kultury mozna nadrobic szybko, na potencjat naukowy trzeba
sobie zapracowac

+  wiekszosc nie przepada za Mojzeszem, gdyz powoduje
on zaleganie zywnosci na farmach

+  poluj na pasujacy Ci cud z Ill epoki, bo przynosza one

wiele punktow

+ nigdy nie odstawaj militarnie, bo zjedza Cie albo
wspolgracze, albo wydarzenia

+ zachowuj na koniec tury wolnego robotnika
(szczegdlnie na poczatku gry), bo wydarzenia antyczne
pozwalaja ich zagospodarowac, a pozniejsze poswiecic
w ramach ,zmniejszenia populacji”.
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