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KROTKA HISTORIA

CYWILIZAC]I

FASCYNUJACA GRA CYWILIZACY]NA
DO ROZEGRANIA W GODZINE

Historia jest jak niespokojny rzeczny nurt, niestrudzenie
plynacy poprzez wieki. Od zarania dziejow liczne cywilizacje
wyrastaly na zgliszczach innych. A kazda z nich miala swoje

5 minut, podczas ktorych plawita sie w blasku chwaty.
Niczym niewidzialna reka kierujaca przeznaczeniem,
bedziesz wyznaczaé niepowtarzalng $ciezke dla swego narodu
poprzez rozwéj w dziedzinach Wiedzy, Budownictwa,
Militariéw i Ustroju.

Z pomocg charyzmatycznych Przywédcéw poprowadzisz
swdj lud przez ciezkie czasy, zbudujesz tez wspaniate Cuda,
by caly $§wiat mogt podziwia¢ twoje osiagniecia.

WSTEP

Krotka historia cywilizacji to innowacyjna gra cywilizacyjna autor-
stwa Jessego Li z Tajwanu. Gracze rozwijaja swoje narody, korzystajac
z unikalnej mechaniki, nieco przypominajacej licytacje, pozwalajacej
na zakup nowych kart. Trzeba przy tym zachowa¢ ostroznos¢, bo
zasoby trafiajagce do magazynu moga zostac zebrane przez innych
graczy. Dlatego dobrze jest zna¢ ich intencje, by wiedziec, ile warto
zaoferowac za dang karte. Nalezy tez $§ledzi¢ wzrost potegi militarnej
przeciwnikéw, aby w kazdej chwili by¢ gotowym do obrony wlasnych
granic lub najechania sgsiadow.

Zanurz sie¢ w odmetach czasu i stwdrz niezapomniang opowies§¢
o swoim narodzie w Krotkiej historii cywilizacji.
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OPIS KART

@ — ||| Akademia wojskowa

Staty
Dostarcza 1ikone Obrony zakazda
‘—lﬂ;rte Ustroju (nie dziata podczas Punktacji).

o

o)
. Numer ery . Symboliczny opis efektu karty
. Symbol typu karty ‘ Opis efektu karty
Oznaczenie przychodu . Pasek produkgji: ikony
z inwestycji dostarczane po umieszczeniu
karty w Cywilizacji

. Rodzaj efektu

. Tkona Przemijania: efekt
takiej karty nie dziala podczas
punktowania

. Rewers - inny dla kazdej ery



IKONY PRODUKC]JI

W grze wystepuje 7 réznych ikon produkcji:

® @ ® @

ATAK KuLTURA OBRONA RoLNICTWO
PRZEMYSL Nauka HANDEL

Ikony produkeji sa dostarczane przez karty w twojej Cywilizacji. Zostang
zamienione w punkty zwyciestwa na koncu gry i w znacznym stopniu przy-
czynig sie do twojego konicowego wyniku.

Niektore akcje i efekty kart réwniez beda zalezne od liczby poszczegdlnych
ikon produkgji dostarczanych przez karty w twojej Cywilizacji.

OZNACZENIE PRZYCHODU
Z INWESTYCJI

Symbol w lupce przedstawia jedng z ikon produkgji, ktérej uzywa si¢ do
obliczenia Przychodu z inwestycji, kiedy ukonczysz wlasng inwestycje.
Wiszystkie karty tego samego typu maja to samo Oznaczenie przychodu
z inwestycji.

@ PRZYCHOD PRZYCHOD PRZYCHOD
! Z KULTURY Z PRZEMYSLU {  Z NAUKI



TYPY KART

W grze jest 6 typow kart Cywilizacji, réznigcych sie kolorami:

i
i
BupowNICTWO USTROJ WIEDZA

* 4

MILITARIA PrRzYWODCA Cup

TWORZENIE STOSOW KART

Potéz nowg karte na wierzchu kart tego samego typu, tworzac w ten sposob
stos kart. Tylko efekt wierzchniej karty jest widoczny i mozliwy do uzycia.
Karty w stosie rozsun tak, aby byly widoczne paski produkgji wszystkich
kart. Tkony produkcji znajdujgce si¢ na paskach nadal sg liczone do sumy
ikon twojej Cywilizacji.

TWORZENIE STOSOW KART - PRZYKEAD I: Otrzymales Latarnie

morskg, ktéra jest kartg typu Budownictwo.

A. Posiadasz juz przed sobg karte Koszary, ktora jest kartg tego samego
typu, musisz wiec pofozyé Latarnie morskq na niej, pozostawiajgc wi-
doczny tylko pasek produkcji.

B. Tracisz ikong Obrony @ dostarczang przez efekt Staty @ przykry-
tej karty Koszary.

C. Ikona Ataku @ znajdujgca si¢ na pasku produkcji karty Koszary
pozostaje widoczna i nadal liczy si¢ do twojej sity.




Mozesz posiadac tylko 1 karte Przywodcy, dlatego gdy otrzymujesz nowego
Przywdédce, musisz usungé karte poprzedniego.

Kart Cudéw réwniez nie uklada si¢ w stos. Po otrzymaniu nowego Cudu
pol6z go obok innych kart przed sobg. W ten sposéb zadne efekty ani ikony
na kartach Cudéw nigdy nie zostajg przykryte.

Jesli wierzchnia karta z ktérego$ stosu zostanie usunigta, to efekt karty, ktora
byla pod nig, odstania sie i staje si¢ dostepny (z wyjatkiem efektu Natych-
miastowego, Najazdu i Najazdu na wszystkich). Szczegotowy opis efektow
kart znajduje si¢ na stronach 7-9 niniejszej instrukcji w sekcji ,, Efekty kart”

TWORZENIE STOSOW KART — PRZYKEAD II: Cywilizacja Aleksandra
obecnie posiada:

Biurokracja | Kiasztor
I

% . ”

Napoleon Bonaparte

a
Ay

L @ ikon Kultury (4 z paskéw produkcji, 1 z efektu Klasztoru)

4 @ ikony Obrony (3 z paskéw produkcji, 1 z efektu Okretow)

0 @ ikon Przemystu

1 @ ikong Handlu

2 @ ikony Rolnictwa UwAGA: Nalezy pamigtal,

5 @ ikon Ataku ze kazda Cywilizacja moze

il @ ikong Nauki miec tylko jednego Przywddce.
Klasztor i Okrety posiadajg @ efekty State dostarczajgce ikony. Wielki
Mur i Wielki Meczet sq kartami Cudéw, wigc nie sq utozone w stos.
Posiadajg one E efekt Punktacji stosowany na kovicu gry, wigc nie
powodujg obecnie zwigkszenia liczby ikon Kultury.
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EFEKTY KART

Kazda karta Cywilizacji (z wyjatkiem kart startowych) posiada efekt dziatania.
Tkona po lewej stronie karty okresla, kiedy efekt jest aktywowany.

NAJAZD NA
D NATYCHMIAST D NAIAZD E Ry
AKCJA

D NATYCHMIAST

Kiedy otrzymujesz karte (w wyniku Ukoriczenia inwestycji, Przejecia inwestycji
albo rozpatrywania efektu innej karty) z D efektem Natychmiastowym, musisz
go aktywowac po dolozeniu tej karty do swojej Cywilizacji. Jezeli po dolozeniu
karty aktywowanie efektu Natychmiastowego jest niemozliwe, nic sie nie dzieje.
Poniewaz karta jest rozpatrywana po umieszczeniu jej w twojej Cywilizacji,
ikony znajdujace si¢ na niej sg brane pod uwage podczas sprawdzania jej
efektu. Jednak poprzednia karta w tym stosie zostata przykryta i jej efektu
juz nie bierzemy pod uwage.

Kazdy D efekt Natychmiastowy jest rozpatrywany co najwyzej raz podczas
rozgrywki, gdy karta zostaje dotozona do Cywilizacji ktoregos z graczy. Efekt
ten nie jest ponownie aktywowany, gdy karta jest odstaniana po usunieciu

karty ja przykrywajacej.
D NAjAZD

Ten typ efektu jest aktywowany analogicznie do D efektu Natychmiastowego
i podlega takim samym ograniczeniom, wlgcznie z tym, Ze jest aktywowany
co najwyzej raz podczas rozgrywki.

Kiedy aktywujesz D efekt Najazdu po dotozeniu karty do swojej Cywilizacji,
zsumuj liczbe ikon ATAKU (3£), ktére posiadasz. Okreslasz w ten sposéb swoja
site militarng (tylko ®)

Kazdy twdj przeciwnik sumuje liczbe ikon ATAKU @ oraz OBRONY @ R
ktorg posiada. Okresla w ten sposéb swoja silte militarng (@ + @).
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NAJAZD - PRZYKEAD: W poprzednim przykladzie Aleksander posiada
5 ikon ATAKU @ oraz 4 ikony OBRONY @ Kiedy aktywuje on
Najazd, jego sita militarna wynosi 5. Natomiast kiedy to on jest celem
Najazdu, jego sita militarna wynosi 5 + 4 = 9.

Nastepnie wybierasz jednego przeciwnika spoérdd tych, ktérzy majg mniejsza
sife militarng od ciebie, i wprowadzasz efekt Najazdu w zycie. Je$li wymaga
on podjecia decyzji, podejmuje ja najezdzca.

Nalezy pamietal, ze ikony ATAKU ® na aktywowanej karcie takze licza
sie do sily najezdzcy.

E NAJAZD NA WSZYSTKICH

Dziatanie tego efektu jest takie samo jak D Najazdu, ale dotyczy wszystkich
graczy posiadajacych mniejszg site militarng od ciebie. Jesli efekt wyma-
ga podjecia decyzji, najezdzca podejmuje ja dla kazdego przeciwnika

z osobna.
@ STARY

@ Efekt Staty dziala do momentu, kiedy karta, na ktorej si¢ znajduje, zostanie
przykryta albo usunieta. W razie odstoniecia karty poprzez usuniecie karty
ja przykrywajacej, efekt Staly na odstonietej karcie znowu zaczyna dziatac.

Jesli jednak obok znajduje sie Ikona ® Przemijania, to efekt tej karty przestaje
dziata¢ wraz z konicem gry i nie jest brany pod uwage podczas koncowego
punktowania.

B AKCJA W TURZE

Podczas swojej tury mozesz wybra¢ aktywowanie efektu tej karty zamiast
wykonania innej akgji.

UWAGA: Pamigtaj, ze w swojej turze mozesz wykonac tylko jedng akcje. Jezeli
zatem dolozyles karte do swojej Cywilizacji w tej turze, jej efekt B bedziesz
mégl aktywowaé dopiero w ktorejs z kolejnych tur. Nie mozesz takze aktywowaé
wigcej niz jednego takiego efektu w jednej turze.

E Efekt Akcja w turze mozna aktywowad wielokrotnie do momentu, kiedy
karta go posiadajaca zostanie przykryta albo usunieta. W razie odstoniecia
karty poprzez usunigcie karty ja przykrywajacej, ponownie bedzie mozliwe
aktywowanie jej efektu.



E PUNKTACJA

Efekt ten zachodzi tylko i wylacznie podczas koncowej punktacji. Nie ma
zadnego wplywu na pozostaty czes¢ rozgrywki. Ikony widoczne na takim
efekcie nie sg brane pod uwage podczas sumowania liczby ikon produkgji.
Wiecej szczegoléw na temat zakonczenia gry znajdziesz na stronie 20.

EFEKTY KART - PRZYKEAD: Cywilizacja Aleksandra.

1l Biurokracja I Kasator

Il Astronomia

Napoleon Bonaparte

s,

i

-

B,
s o)

P @@20

A. Astronomia ma D efekt Natychmiast, Napoleon Bonaparte ma E
efekt Najazdu na wszystkich. Oba zostaly juz aktywowane i nie mozna
ich uzyé ponownie w trakcie tej rozgrywki.

B. Biurokracja ma B efekt Akcja w turze, zatem Aleksander moze
w swojej turze skorzystac z tego efektu zamiast wykonywac inng akcje.

C. Klasztor i Okrety majg @ efekty Stale, bedg one dziataé, dopéki te
karty bedg pozostawaé na wierzchu. Nalezy pamietal, ze ze wzgledu
na Ikong Przemijania efekt Okretow przestanie oddzialywad podczas
punktacji na koniec gry.

D. Cudéw nie uklada si¢ w stos. E Efekty Punktacji z Wielkiego Muru
i Wielkiego Meczetu bedg zastosowane wylgcznie podczas punktacji
na koticu gry.
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PRZYGOTOWANIE GRY

. 0Od16z do pudetka kart¢ Bankiera. Bedzie ona wykorzystywana tylko
w jednym z wariantéw gry dwuosobowej (wigcej w rozdziale ,,Wariant
dla 2 0s6b” na str. 21-22).

Posortuj karty cywilizacji wedtug numeru ery znajdujgcego si¢ na srodku
paska na rewersie. Wez wszystkie 5 kart z ery A i potoz je odkryte na
$rodku stotu, tworzac Rynek.

W grze 2-4-osobowej Rynek sklada si¢ z 5 kart. Natomiast w grze 5-0so-
bowej Rynek sklada si¢ z 6 kart — po utworzeniu Talii Cywilizacji (patrz
pkt 3) odkryj dodatkowo karte z ery I'i dodaj ja do Rynku.

. Potasuj karty z talii S i rozdaj kazdemu graczowi po jednej karcie. Gracze
ktada te karty na stole, przed soba. Sa to karty poczatkowego ustroju,
tworzace zaczatek ich Cywilizacji. Pozostate karty z ery S odt6z do pudetka.

Wez karte Przyszlos¢ i umie$¢ ja na stole, a na niej pot6z karte Internet.
Potasuj stosy kart z kazdej ery (kazda era w osobnym stosie), a nastepnie
poldz na Internecie stos kart z ery V, na nim za$ stos kart z ery IV, potem
IIL ITi I. W ten sposéb stworzysz Talie Cywilizacji. Umies¢ ja obok Rynku.
Kazdy z graczy bierze nastepujace elementy: znacznik inwestycji w wy-
branym kolorze, karte¢ pomocy w tym samym kolorze oraz 4 znaczniki
zasobow (ZZ). Nastepnie kladzie te elementy przed sobg - od tej pory
beda zwane jego Cywilizacja. Gracze rozwijaja swoje Cywilizacje przed
soba, dokladajac nowe karty i gromadzac znaczniki zasobow. Wiszystkie
elementy, zaréwno karty, jak i znaczniki zasobéw, s3 jawne dla innych
graczy.

Wiszystkie pozostate znaczniki zasobow umies¢ z boku, tworza one Rezerwe.
Nie znajduja si¢ one w Magazynie, ale moga trafi¢ do niego podczas gry.
Poczatkowo w Magazynie znajduje sie 0 znacznikow zasobow.

. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Kolejni gracze beda wy-
konywac swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

TERAZ MOZNA ROZPOCZAC ROZGRYWKE!
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CZERWONA CYWILIZACJA NIEBIESKA CYWILIZACJA
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RYNEK: 2-4 graczy = 5 kart | 5 graczy = 6 kart

5 Plemigreligine

ZIELONA CYWILIZACJA ZOETA CYWILIZACJA
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OPIS TURY

Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego, zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z6wek zegara, gracze beda wykonywac swoje tury, skladajace sie z dwoch
faz: FAZY AKCJIi FAZY PORZADKOWE]J. W fazie akcji gracz wykonuje
jedna akcje, dzieki ktérej moze otrzymac nowe karty lub znaczniki zasobow.
Nastepnie, w fazie porzadkowej, uzupetnia Rynek i sprawdza, czy gra nie
dobiegta konca.

Faza I: FAZA AKCJI

Gracz wybiera jedng z dostepnych akji, a po jej wykonaniu przechodzi do
fazy porzadkowej. Istnieje 5 réznych mozliwych do wykonania akgji:
1. INWESTYCJA W karte na Rynku;
2. UKONCZENIE whasnej inwestycji;
3. PRZEJECIE inwestycji przeciwnika;
4. AKTYWACJA efektu E Akcja w turze z jednej karty we wlasnej Cywilizacji;
5. ZNTWA - dodanie zasobow do swojej Cywilizacji.

INWESTYCJA
UwAGA: Nie mozesz wybrac tej akcji, jesli posiadasz inng rozpoczetq inwestycje
lub nie posiadasz znacznikéw zasobéw.
1. Wybierz na Rynku karte, w ktdra zaden z przeciwnikéw nie zainwestowal.
2. Pol¢z swoj znacznik inwestycji oraz wybrang liczbe znacznikow zasobow
(co najmniej 1) na wybranej karcie. Od tej pory jest to rozpoczeta przez
ciebie inwestycja, a ty jeste§ Inwestorem.

INWESTYCJA - PRZYKEAD: Decydujesz si¢ zainwestowac w Klasztor,
kladziesz swoj znacznik inwestycji i 4 ZZ ze swojej Cywilizacji na karcie
Klasztor.
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UKONCZENIE
UWAGA: Nie mozesz wybrac tej akcji, jesli nie masz rozpoczetej inwestycji.
Jesli posiadasz rozpoczeta inwestycje, mozesz ja ukonczy¢ i odebraé Q
Przychdd z inwestycji. Nie musisz koniczy¢ swojej inwestycji w nastepnej
turze po jej rozpoczeciu. Aby ukonczy¢ swoja inwestycje, wykonaj po kolei
nastepujace kroki:
1. Przenie$ wszystkie znaczniki zasobow z karty konczonej inwestycji do
Magazynu.
2. Sprawdz Q Oznaczenie przychodu z inwestycji, znajdujace sie posrodku

prawe;j strony danej karty.
. Zlicz ikony produkcji wskazanego typu w swojej Cywilizacji, nastep-
nie weZ z Magazynu znaczniki zasobéw w uzyskanej liczbie. Jezeli
w Magazynie nie ma wystarczajacej liczby zasobow, wez ich tyle, ile sie
da. Pamietaj, aby nie wlicza¢ ikon produkeji z wlasnie otrzymanej karty.
Umieé¢ otrzymang karte w swojej Cywilizacji. Nowa karta musi by¢
umieszczona zgodnie z zasadami umieszczania nowej karty opisanymi
na stronach 5 i 6 niniejszej instrukcji w sekcji , Tworzenie stoséw kart”.
. Jezeli otrzymales karte z efektem D Natychmiastowym, D Najaz-

du albo Najazdu na wszystkich, musisz rozpatrzy¢ go teraz.

Jezeli jest to karta z efektem Stalym, to zaczyna dziata¢ od teraz.

Efekt fod Akcja w turze bedziesz mogh uzy¢ w kolejnych turach. Szczego-

towy opis poszczegdlnych efektéw znajduje si¢ na stronach 7-9 niniejszej

instrukgji w sekcji ,,Efekty kart”.
UWAGA: Podczas zliczania ikon produkcji bierzemy pod uwage tylko te be-
dgce efektem @ Statym kart oraz te znajdujqgce sie na paskach produkcji.
Tkony widoczne na Q Oznaczeniach przychodu z inwestycji czy otrzymywane
z efektu Punktacji nie sq brane pod uwage.

w

=

v

UKONCZENIE - PRZYKEAD: Decydujesz sie Ukoriczyé inwestycje w karte

Klasztor, rozpoczetq kilka tur temu. 4 ZZ znajdujqce si¢ na karcie Klasz-
tor przenies do Magazynu.

&

B gee poeod
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UKONCZENIE — PRZYKLAD, CIAG DALSZY: Q Oznaczenie przycho-
du z inwestycji w Klasztor wskazuje ikong @ PRZEMYSEU. Posia-

dasz 2 ikony @ PRZEMYSEU w swojej Cywilizacji, wigc bierzesz 2 ZZ
z Magazynu do swojej Cywilizacji.

Bierzesz karte Klasztor z Rynku, a poniewaz juz posiadasz stos kart typu
Budownictwo w swojej Cywilizacji, kladziesz Klasztor na jego wierzchu
tak, aby pozostaly widoczne tylko paski produkcji spodnich kart.

Efekt @ Staly Klasztoru, ktory ,Dostarcza 1 ikong Kultury”, bedzie
dziata¢ od teraz.

UWAGA: Pamigtaj, ze Przychdd z inwestycji otrzymuje sig¢ tylko podczas
wykonywania akcji Ukoriczenia wlasnej inwestycji.

PRZEJECIE
Jesli przeciwnik rozpoczat inwestycje w jedna z kart znajdujacych sie na Rynku,
mozesz przejac jego inwestycje.
UwAGA: Nie mozesz przejgé inwestycji w karte, na ktdrej jest wigcej znacznikéw
zasobow niz posiadasz w swojej Cywilizacji. Jesli nie posiadasz wystarczajgcej
liczby znacznikow zasobow, aby wybrac ktérgkolwiek z kart, nie mozesz wy-
konac tej akcji.
14




Aby przejaé inwestycje, wykonaj po kolei nastepujace kroki:

w N

B

o

[

1. Wybierz karte, w ktorg zainwestowal jeden z przeciwnikoéw i zlicz znacz-

niki zasobow znajdujgce si¢ na niej. Nastgpnie przekaz takg sama liczbe
znacznikéw zasobéw ze swojej Cywilizacji do Cywilizacji Inwestora.

. Przenie$ wszystkie znaczniki zasobow z przejetej karty do Magazynu.
. Inwestor zlicza ikony @ HANDLU, ktére posiada w swojej Cywilizacji.

Nastepnie bierze on z Magazynu ré6wng im liczbe znacznikéw zasobow
(moze to by¢ 0). Jezeli w Magazynie nie ma wystarczajacej liczby zasobow,
bierze ich tyle, ile si¢ da.

Inwestor zlicza znaczniki zasobéw w Magazynie, a nastepnie bierze
z Magazynu polowe z nich, zaokraglajac w dét (jesli w Magazynie znaj-
duje sie tylko 1 albo mniej ZZ, nie otrzymuje nic).

. Umie$¢ otrzymang karte w swojej Cywilizacji. Nowa karta musi by¢

umieszczona zgodnie z zasadami umieszczania nowej karty opisanymi
na stronach 5 i 6 niniejszej instrukcji w sekcji ,, Tworzenie stoséw kart”.

Jezeli otrzymates$ karte z efektem D Natychmiastowym, D Najaz-
du albo Najazdu na wszystkich, musisz rozpatrzy¢ go teraz.
Jezeli jest to karta z efektem @ Statym, to zaczyna dziata¢ od teraz.
Efekt (o) Akcja w turze bedziesz mogl uzy¢ w kolejnych turach. Szczego-
towy opis poszczegdlnych efektow znajduje si¢ na stronach 7-9 niniejszej
instrukgji w sekcji ,,Efekty kart”.

UwAGA: Nikt nie otrzymuje Przychodu z inwestycji, gdy inwestycja jest przej-
mowana.

PRZEJECIE - PRZYKEAD: Decydujesz si¢ Przejgc karte Irygacja, w kto-

rg Marek zainwestowal 4 ZZ. W Magazynie znajdujqg sie 2 ZZ. Placisz
Markowi 4 ZZ ze swojej Cywilizacji oraz zwracasz mu jego znacznik in-
westycji. 4 ZZ lezgce na karcie Irygacja przenosisz do Magazynu, teraz
znajduje si¢ w nim juz 6 ZZ.

o) ;
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PRZEJECIE - PRZYKEAD, CIAG DALSZY: Marek posiada 1 ikong @
HANDLU, wigc najpierw bierze 1 ZZ z Magazynu. Potem dostaje po-
towe ZZ znajdujgcych sie¢ w Magazynie, zaokrgglong w dot. Poniewaz
znajduje si¢ tam 5 ZZ, Marek otrzymuje 2 ZZ.

Bierzesz karte Irygacja i umieszczasz jg w swojej Cywilizacji. Posia-
da ona efekt Natychmiast, ktory musisz teraz rozpatrzy¢: ,Wez 1 ZZ
z Rezerwy za kazdg ikong Rolnictwa, ktorg posiadasz”. Razem z kartg
Irygacja masz w swojej Cywilizacji 2 ikony ROLNICTWA, wigc bie-
rzesz 2 ZZ z Rezerwy.

AKTYWACJA

Jesli posiadasz karte z efektem B Akcja w turze, mozesz wybrac jej akty-
wacje jako akcje w swojej turze.

UWAGA: Pamietaj, Ze mozna wykonac tylko jedng akcje na ture.

Jesli w wyniku dzialania efektu otrzymasz karte, umies¢ ja w swojej Cywili-
zacji w stosie odpowiedniego koloru. Jezeli otrzymates karte z efektem
Natychmiastowym, p Najazdu albo E Najazdu na wszystkich, musisz roz-
patrzy¢ go teraz.

16



AKTYWACJA - PRZYKEAD I: Decydujesz si¢ aktywowaé Ramzesa IT
(Akcja w turze: Usun te karte, aby otrzymac z Rynku 1 karte Cudu,
w ktorg nikt nie zainwestowat.) jako akcje w turze. Na Rynku sq 2 karty
Cudow, ale w kartg Piramidy juz zainwestowat Marek, wigc nie mozesz
Jjej wybrac.

| Obrébkatelaza

°X

Usuri karte Ramzes II z gry i weZ karte Wielki Mur z Rynku do swojej
Cywilizacji.

AKTYWACJA - PRZYKEAD II: Decydujesz si¢ aktywowaé Krzysztofa
Kolumba (Akcja w turze: Usuti te karte, aby otrzymaé wierzchnig karte
z Talii Cywilizacji. jako akcje w turze. Usun karte Krzysztof Kolumb
z gry i odstor wierzchnig karte z Talii Cywilizacji.

V' Mysliwee odrzutowe

Sg to Mysliwce odrzutowe, dokladasz te karte do swojej Cywilizacji,
a nastegpnie aktywujesz jej efekt E Najazdu na wszystkich.
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ZNIWA
UWAGA: Nie mozesz wybra¢ tej akcji, jesli nie zwigkszysz przy jej pomocy liczby
znacznikéw zasobéw nalezgcych do twojej Cywilizacji.
Jesli w Magazynie jest sporo znacznikéw zasob6éw, warto wykonaé Zniwa, aby
je zebra¢ i wzbogaci¢ swoja Cywilizacje. Aby przeprowadzi¢ Zniwa, wykonaj
po kolei nastepujace kroki:

—

. Zlicz ikony @ ROLNICTWA w swojej Cywilizacji, a nastepnie przenie$
tyle znacznikéw zasobow z Rezerwy do Magazynu.

. Zlicz znaczniki zasobéw w Magazynie, a nastepnie wez polowe z nich,

zaokraglajac w dol.

Jesli w tym momencie w swojej Cywilizacji posiadasz mniej znacznikow

zasobow niz wynosi numer Biezacej Ery, wez z Magazynu tyle ZZ, aby

mie¢ ich liczbe réwng numerowi Biezacej Ery. Jezeli nie ma wystarcza-

jacej liczby znacznikéw zasobéw w Magazynie, wez brakujgce znaczniki

z Rezerwy.

UwAGA: Biezgca Era to najwyzszy numer ery widniejgcy na karcie znajdujgcej

sig na Rynku lub u ktoregos z graczy.

[S]

&

ZNIwA - PRzYKEAD I: W Magazynie znajduje si¢ 5 ZZ. Decydujesz
sig na wykonanie akcji Zniwa, posiadajgc 2 ikony @ ROLNICTWA.
Nu]pzerw wez 2 ZZ z Rezerwy i dodaj je do Magazynu.

§ °X—2)

Teraz w Magazynie znajduje si¢ 7 ZZ. Bierzesz polowe z nich (zaokrgglajgc
w dot), w tym przypadku 3 ZZ, i dodajesz je do swojej Cywilizacji.

ZNIwA - PRZYKEAD II: W Magazynie sq 3 ZZ, a ty posiadasz 1 ZZ.
Poniewaz numerem Biezgcej Ery jest V (5), to decydujesz si¢ na Zniwa.
Posiadasz 0 ikon @ ROLNICTWA, wigc nie dokladasz zadnych ZZ
z Rezerwy do Magazynu. Bierzesz polowe (zaokrgglajgc w dét) ZZ
znajdujgcych si¢ w Magazynie, w tym przypadku 1 ZZ.

@X‘—.

Teraz posiadasz 2 ZZ, jest to mniej niz 5, wiec bierzesz pozostate 2 ZZ
z Magazynu.

Brakuje ci nadal 1 ZZ, wigc bzerzesz 27z Rezerwy i dodajesz do swojej
Cywilizacj. 18




Faza 1: FAZA PORZADKOWA

Po wykonaniu jednej akcji w fazie akji przechodzisz do fazy porzadkowej.
Odswiez Rynek, wykonujac nastepujace kroki:

1. Uzupelnienie Rynku: dotéz do Rynku tyle kart z Talii Cywilizacji, aby
znajdowalo sie na nim 5 kart w grze na 2-4 graczy albo 6 kart w grze
5-osobowej.

2. Sprawdzenie Ery: usun z Rynku wszystkie karty starsze o 2 ery od
Biezacej Ery, w ktore nikt nie zainwestowal. Nastepnie powt6rz krok
uzupelnienia Rynku. Usuniete karty s3 odrzucane do pudetka. Nic nie
dzieje si¢ z kartami w Cywilizacjach graczy.

Jesli zostat spelniony jeden z warunkéw konca gry, rozgrywka dobiega
konica, w przeciwnym razie swojg ture rozpoczyna nastepny gracz, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara..

PORZADKOWANIE - PRZYKEAD: Karta z Il Ery jest dokladana do

Rynku, wiec wszystkie karty z ery A, w ktére nikt nie zainwestowat, sq
w tym momencie usuwane z Rynku.

Na Rynku znajdujq si¢ 2 karty z ery A: karta Ramzes II, w ktérg
zainwestowal Marek, oraz karta Wojownicy, w ktorg zaden z graczy nie
zainwestowat.

Usuri Wojownikow i dodaj kolejng karte do Rynku.
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KONIEC GRY

Gdy karta Przyszlo$¢ zostanie dodana do Rynku albo ktéry$ z graczy ja
otrzyma, gra konczy si¢ wraz z konicem tury aktywnego gracza. Gracze
obliczajg swoje wyniki na podstawie posiadanych przez siebie kart, wykonujac
nastepujace kroki:
1. Wszystkie efekty z ikong @ Przemijania przestajg dziala¢, ale nadal

liczg si¢ ikony produkcji znajdujgce si¢ na paskach produkgji tych kart.
. Za kazdg ikong @ KULTURY otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.
. Zlicz wszystkie pozostate dostarczane ikony produkeji. Otrzymujesz punkty
zwycigstwa réwne polowie otrzymanej sumy, zaokraglajac w dot.
Aktywuj wszystkie efekty kart z ikong E Punktacji. Za kazdg otrzymang
w ten spos6b ikone ({}) KULTURY otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.
. Zwyciezca zostaje gracz z najwickszg liczba punktow zwyciestwa.

w N

ol

o

W przypadku remisu wygrywa ten sposréd remisujacych graczy, ktory posiada
najwiecej kart w swojej Cywilizacji. Jesli nadal jest remis, to wygrywa ten
sposrdéd remisujacych graczy, ktory posiada najwigcej znacznikdw zasobow.

KONCOWE PUNKTOWANIE — PRZYKEAD: s

IV Demokracia

Wielki Mur

A. Poniewaz Akademia wojskowa posiada ikong
Przemijania, jej efekt ,,Dostarcza 1 ikone
OBRONY za kazdg karte Ustroju, ktorg posiadasz” -
nie jest stosowany (ikony na pasku produkcji sg nadal liczone).

B. Na wszystkich kartach produkujesz 7 ikon @ KULTURY w tym 3 do-
starczone przez Demokracje), ktére dajg 7 PZ, oraz w sumie 23 inne
ikony produkcji, ktére dajg ci 11 PZ.

C.Posiadasz 2 karty Wiedzy, wiec Albert Einstein daje ci 2 PZ.

D.Posiadasz 4 karty Ustroju, wiec Wielki Meczet daje ci 4 PZ.

E. Posiadasz 3 ikony @ OBRONY. Wielki Mur daje 1 PZ za kazdg pare
ikon @ OBRONY, a wigc daje ci 1 PZ.

Twdj koricowy wynik to: 7 + 11 + 2 + 4 + 1 = 25 PZ.
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WARIANT DLA 2 GRACZY

Podczas rozgrywki na 2 graczy nalezy pamietac o kilku réznicach:

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

‘ Stworz Rynek z wszystkich kart z ery A. W grze na 2 osoby Rynek sktada

si¢ z 5 kart. Od16z do pudetka karte Bankiera. Bedzie ona wykorzystywana
tylko w ,,wariancie Rahdo”, opisanym na nastepnej stronie.

. Odt6z karty Plemie rolnikéw i Kasta wojownikow do pudetka, nie uzywa

sig ich w grze na 2 osoby. Kazdemu z graczy rozdaj losowo po 2 sposrod
pozostatych kart z ery S. Kazdy gracz wybiera jedng z otrzymanych kart
jako swoj startowy Ustrdj, a drugg odklada do pudetka.

. Utworz Talie Cywilizacji zgodnie z normalnymi zasadami.

. Gdy juz kazdy z graczy zatozy swojg Cywilizacje, wybierz jeden z nie-

uzywanych Znacznikéw inwestycji, by reprezentowal zewnetrzne sity
wplywajace na Rynek jako tzw. Bankier. Umie$¢ go na pierwszej karcie
na Rynku. Bankier Inwestuje 2 Znaczniki zasobéw w te karte (wyjatkowo
wzigte z Rezerwy).

. Na poczatku gry w Magazynie znajduja si¢ 2 Znaczniki zasobow.

PREMIA ZA UKONCZENIE

Po wykonaniu akcji Ukoniczenie i rozpatrzeniu wszystkich efektéw z wlasnie
otrzymanej karty mozesz natychmiast wykona¢ dodatkowa akcje Inwestycja
albo Przejecie.

PRZE]I';CIE INWESTYCJI BANKIERA

Wykonujac akcje Przejecie, mozesz jako cel wybrac karte, w ktorg zainwestowat
Bankier. W takim wypadku zaréwno Znaczniki zasobow, ktorymi placisz, jak
i te lezace na karcie, trafiajg do Magazynu.

—

(5]

w

ZMIANY W FAZIE PORZADKOWE]

. Na poczatku fazy porzadkowej, przed Uzupelnieniem Rynku, jesli jest na

Rynku karta, w ktéra zainwestowal Bankier, usun jg, a znajdujace si¢ na
niej Znaczniki zasobow przenie$ do Magazynu.

. Po sprawdzeniu ery musisz na Rynku wskaza¢ kolejng karte, w ktéra zainwe-

stuje Bankier. Bankier zainwestuje w te karte polowe Znacznikéw zasobow
z Magazynu, zaokraglajac w dot (przykladowo, jesli w Magazynie jest 7 ZZ,
to Bankier zainwestuje w nowg karte 3 ZZ).

. Bankier nie posiada wlasnych zasobéw. Inwestuje korzystajac z zasobow

z Magazynu. Jezeli w Magazynie znajdujg si¢ mniej niz 2 ZZ, Bankier nie
inwestuje.
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WARIANT
RAHDO

Jezeli wolatbys rozegra¢ gre dwuoso-
bowa z mniejsza dozg negatywnej
interakgji, skorzystaj ze specjalnej
karty Bankiera. Obowiazuja po-
wyzsze zasady wariantu dla 2 0sob
ze zmianami opisanymi na karcie
Bankiera.

TERMINY
I OBJASNIENIA

BIEZACA ERA

Biezaca Era to najwyzszy numer ery
widniejacy na karcie znajdujacej sig
na Rynku lub u ktdérego$ z graczy.

UsUN KARTE

Wiszystkie karty, ktore masz usung¢,
0d16z do pudetka albo umie$¢ z dala
od obszaru gry, aby nie przeszkadza-
ty w dalszej rozgrywce.

INWESTOR

Gracz, ktory zainwestowal w dang
karte (umiescit na niej swéj znacznik
inwestycji).

PRZYCHOD Z INWESTYCJI
Przychéd z inwestycji otrzymuje sie
podczas wykonywania akcji Ukon-
czenie. W celu jej obliczenia sprawdz
Q Oznaczenie przychodu z inwesty-
¢ji, znajdujace z prawej strony danej
karty. Zlicz ikony produkcji wskaza-
nego typu dostarczane przez karty
w twojej Cywilizacji (nie wliczajac
tej karty), nastepnie wez z Magazy-
nu znaczniki zasobéw w uzyskanej
liczbie. Jezeli w Magazynie nie ma
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wystarczajacej liczby zasobow, wez
ich tyle, ile si¢ da.

UwAGA: Pamietaj, ze Przychéd z in-
westycji otrzymuje sig tylko podczas
wykonania akcji Ukoticzenie.

PRZEMIJANIE

Efekty kart z ikong @ Przemijania
przestaja dziata¢ na koniec gry, a do-
datkowe ikony produkgji uzyskane
z tych kart nie s brane pod uwage
podczas Punktacji.

ZNACZNIKI ZASOBOW

Znaczniki zasob6éw (ZZ) s3 uzywane
jako waluta w grze. Beda wykorzy-
stywane do inwestowania w karty
oraz wykupywania cudzych inwe-
stycji. Liczba posiadanych znaczni-
kéw przez poszczegdlnych graczy
jest jawna dla wszystkich.

Liczba Znacznikéw zasobow jest nie-
ograniczona. Jesli podczas gry ich
zabraknie, nalezy zastapic je innymi
znacznikami.

REZERWA

Podczas rozktadania gry wszystkie
niewykorzystane Znaczniki zasobow
nalezy odlozy¢ do Rezerwy (miejsca
trudno dostepnego).

Gracze bedg korzystaé z Rezerwy
tylko w nast¢pujacych sytuacjach:

1. Podczas akcji Zniwa bierze sie
z Rezerwy liczbe znacznikéw
zasobdw réwna liczbie ikon
Rolnictwa u aktywnego gracza
i umieszcza si¢ je w Magazynie.

2. Podczas akgji Zniwa, jesli zabrak-



nie ZZ w Magazynie, aby aktywny
gracz posiadat liczbe ZZ réwna
numerowi Biezacej Ery, to bra-
kujaca liczbe ZZ gracz ten bierze
z Rezerwy.

3. Kiedy efekt karty nakazuje pobra¢
znaczniki zasob6w z Rezerwy.

W nastepujacych sytuacjach gracze
nie biora znacznikow z Rezerwy:

1. Jesli podczas wykonywania akcji
Ukonczenie Przychod z inwe-
stycji przekracza liczbe znacz-
nikéw zasobéw w Magazynie,
gracz otrzymuje tylko tyle, ile sie
w nim znajduje. Nie mozna wzig¢
réznicy z Rezerwy.

2. Gdy efekt znajdujacy sie na karcie
instruuje, aby wziag¢ z Magazy-
nu znaczniki zasobéw, a w nim
nie ma wystarczajacej ich liczby,
gracz otrzymuje tylko tyle, ile sie
w nim znajduje. Nie mozna wzig¢
réznicy z Rezerwy.

MAGAZYN

Miejsce obok Rynku, w ktérym sg
przechowywane Znaczniki zasobéw.
Do niego trafiajg Znaczniki zasobow
wydane przez graczy i z niego beda
w wiekszosci przypadkow pobierane
przez graczy.

PUNKTY ZWYCIESTWA
Punkty zwyciestwa (PZ) - to ich
suma decyduje o zwycigstwie w grze.
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NAJCZESCIE]
ZADAWANE PYTANIA

Pyt. 1. Co si¢ dzieje, kiedy aktywuje
efekt, ale nie mam zadnych mozli-
wych celow do wyboru?

Odp. 1. Jedli nie masz legalnego
celu do wyboru, to nic nie robisz.
Na przyklad, kiedy otrzymujesz Ob-
rébke zelaza, ale nie ma na Ryn-
ku zadnych kart typu Militarnych,
w ktore jeszcze nikt nie zainwesto-
wal, nic nie dostajesz. Albo kiedy ak-
tywujesz Najazd, a masz najmniejsza
site, nikogo nie atakujesz.

Pyt. 2. Ile ZZ mam dosta¢, gdy
otrzymuje Prase drukarskq i po-
siadam 4 ikony Nauki, ale w Ma-
gazynie sg tylko 3 ZZ?

Odp. 2. Otrzymujesz tylko 3 ZZ znaj-
dujace sie w Magazynie.

Pyt. 3. Czy jesli otrzymuje karte
z efektu innej karty, to aktywuje
jej efekt?

Odp. 3. Tak. Wszystkie efek-
ty Natychmiast, p Najazd
oraz g Najazd na wszystkich mu-
sz3 by¢ aktywowane, kiedy otrzymu-
jesz karte z ktéryms$ z nich, niezalez-
nie od sposobu jej otrzymania. Na
przyklad mozesz aktywowa¢ Kon-
fucjusza, aby zdoby¢ Justyniana I
z Rynku, a nastepnie dzieki niemu
pozyska¢ ,,Obréobke zelaza” w celu
zdobycia Rycerzy, by w korcu wy-
kona¢ Najazd na przeciwnika.
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