HISTORIA

Odtworz ostatnie dwanascie tysiecy lat historii: od zarania cy-
wilizacji, poprzez uprawe ziemi i nawigacje, energie nuklearng,
a pozniej dalej, w przysztosc!

W Historii kazdy Gracz kontroluje rozwoj cywilizacji, rozpoczy-
najgc od poznej epoki kamienia tupanego. Celem jest rozwiniecie
swojej Cywilizacji od pierwszych iskierek ognia, az do rozwoju
osobliwosci, poprzez odkrywanie nowych technologii i rozsze-
rzanie wiasnych wplywow na planecie. Handluj z bardziej roz-
winigtymi sqsiadami, aby nauczyc¢ sie nowych technologii albo
wykorzystuj teren, zeby uzyskac wiecej sit na przyszle dziatania.
Rozwijaj zaplecze militarne i prowadz wojny z innymi graczami.
Budowanie wspaniatych cudow pozwala Cywilizacji na zajecie
pozycji przed innymi oraz - w pozniejszej fazie gry — przycig-
gniecie turystow. Przywodcy i narodowi doradcy pomogq ci
w prowadzeniu Cywilizacji ku upragnionym celom.

Zwyciezcq bedzie gracz, ktory bedzie miat najwiekszy wplyw na
historie ludzkosci.
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PLANSZA DO GRY

Plansza do gry jest podzielona na kilka czesci:

Mapa: Podzielona na terytoria. Biata granica pomiedzy
dwoma terytoriami wskazuje na to, ze sg one sasiadujace.
Kolo czasu: Uzywane do przedstawiania uptywajgcego
czasu. Zewnetrzny okrag jest podzielony na 4 czesci, z kt6-
rych kazda reprezentuje ture gry. Wewnetrzny okrag uka-
zuje trzy ery gry.

Tor punktéw zwyciestwa: Uzywany do oznaczania punk-
tow zwyciestwa (PZ) graczy. Kiedy cywilizacja zyskuje PZ,
przesun znacznik PZ na torze.

Tor porzadku tury: Uzywany do $ledzenia kolejnosci rund
graczy.

Tor punktéw
zwyciestwa

|

lkona
technologii

— Pula
wykorzystanych
kostek

o——— Mapa

Tor porzadku
tury

Matryca rozwoju: Przedstawia poziom militarny kazdej cy-
wilizacji (pionowo) i poziom technologiczny (poziomo).
Bonus rzadéw: Wskazuje bonus zwigzany z kazda forma
rzadow.

Pula wykorzystanych kostek. Dwa jednakowe pola,
ktére zawierajg wykorzystane kostki wszystkich graczy.
kostki w tych pulach nie sg dostepne do wykorzystania
w wykonywanych akcjach.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Umies¢ plansze do gry na stole.

2. Ustaw znaczniki czasu na kole czasu: jeden na pozycji
startowej znacznika tury * a drugi na centralnym to-
rze ery, naerzel.

3. Podziel karty cudéw na 3 talie (jedna na kazda ere -
sprawdz liczbe kropek z tytu kart). Przetasuj kazda ta-
lie i potdéz je obok planszy do gry, rewersem do gory.
Wyciagnij z talii Ery | liczbe kart odpowiadajaca liczbie
graczy +2 i umies¢ je awersem do géry na stole, two-
rzac w ten sposéb szereg cudéw.

4. Losowo wyznacz kazdemu graczowi cywilizacje (albo
pozwdl graczom wybrad) i daj im odpowiadajace danej
cywilizacji 10 kart akgji. Z tych kart odtéz karty wojny

i turystyczne S (te moga zosta¢ pozyskane pdz-
niej w grze). Pozostate 8 kart akcji tworzy reke gracza.

5. Daj kazdemu graczowi 5 odpowiadajacych jego cywili-
zacji kart doradcow. Kazdy gracz tasuje swojg wiasna
talie doradcéw i umieszcza jg na stole rewersem do
gory, dobierajac gérna karte na reke.

6. Kazdy gracz bierze 4 kostki wltadzy w odpowiada-
jacym jego cywilizacji kolorze, umieszczajac 1 z nich
w puli wykorzystanych kostek na planszy i zatrzymujac
pozostate 3 kostki przed soba. Pozostate kostki nalezy
umiesci¢ w ogodlnych zasobach. Zaawansowani gracze,
ktérzy pragna rozegrac bardziej wymagajaca gre, moga

ROZGRYWKA

Gra jest podzielona na 3 ery. Kazda era jest podzielona na
4 tury, co daje w sumie 12 tur w catej grze.

Na koncu kazdej tury wszyscy gracze rozpatrujg akcje
wskazane przez aktualnie rozgrywany segment kota czasu
(patrz ,Koniec tury’, paragraf 4), a nastepnie znacznik tury
jest przesuwany zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do
nastepnej sekgji.

Po 4 turach, kiedy koto czasu jest ukonczone, znacznik
ery jest przesuwany do nastepnej ery, a znacznik tury jest
umieszczany na pierwszym segmencie. Po zakonczeniu
ostatniej tury w trzeciej erze gra sie konczy.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry pod koniec gry ma najwiecej
punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu zwyciezca zo-
staje gracz, ktéry ma wyzsza sume poziomu militarnego i
technologicznego.

TURA

Tura sktada sie z réznej liczby rund akcji, w zaleznosci od
liczby zagranych kart akcji. W kazdej rundzie akcji gracze
wybieraja i wykonuja akcje poprzez zagranie kart akcji i/lub
doradcéw ze swojej reki.

KARTY AKCJI

Zeby wykona¢ akcje, kazdy gracz jednoczesnie wybiera
liczbe kart akcji i/lub doradcéw ze swojej reki i ktadzie je
przed sobg awersem w dot.

Liczba kart, ktére moga zosta¢ zagrane w rundzie akgji za-

rozpocza¢ rozgrywke z jedynie 3 kostkami i zadng
w puli wykorzystanych kostek.

7. Losowo okresl kolejnos¢ rozgrywania tur przez graczy
i oznacz ja na torze porzadku tury.

8. Kazdy z graczy umieszcza znacznik PZ na pozycji 0 na
torze PZ i znacznik matrycy w lewym dolnym rogu na
matrycy rozwoju.

9. Umiesc¢ losowy zeton terytorium awersem do gory na
kazdym terytorium na mapie. Pozostate zetony nalezy
odrzucié.

10. Podziel karty przywédcéw na 3 talie (jedna na kaz-
da ere - sprawdz liczbe kropek z tytu kart). Ostatni
gracz w kolejnosci porzadku tury dobiera liczbe kart
z pierwszej talii ery odpowiadajaca liczbie graczy +1 (w
grze na 6 graczy dobieranych jest 6 kart). Sprawdza je
i wybiera jedna, podajac pozostate karty nastepnemu
graczowi, w kolejnosci odwrotnej do porzadku tury. Te
procedure nalezy powtarza¢, az wszyscy gracze beda
mieli karte przywddcy. Wszystkie pozostate karty zo-
staja odrzucone. Karty przywddcy nalezy nastepnie
potozy¢ awersem do gory przed kazdym z graczy.

11. Podazajac za porzadkiem tury, kazdy gracz kfadzie
jedna kostke wtadzy na pustym terytorium na mapie.
Sugeruje sie, zeby w pierwszej grze unikac rozpoczy-
nania zbyt daleko od innych cywilizacji.

lezy od poziomu technologicznego cywilizacji. Poczatkowa
liczba dostepnych akgji to 1. Jedli gracz jest na 5 poziomie
technologicznym (Koto), moze rozegra¢ do 2 kart. Jesli
gracz jest na 13 poziomie technologicznym (Medycyna),
moze rozegrac¢ do 3 kart.

Kiedy wszyscy gracze wybrali juz swoje karty, odstaniaja je
jednoczesnie.

Zagrywanie kart musi przebiega¢ wedtug ponizszych
regut:

+ W kazdej rundzie musi zosta¢ zagrana co najmniej

1 karta akcji/doradcy, nawet jezeli nie moze zosta¢
rozpatrzona.
Przyktad: Tomasz moze zagra¢ 2 karty akcji na runde.
Moze, jednakze, zdecydowad, zeby zagrac tylko jedng.
Dorota moze zagra¢ tylko jednq karte i musi rozegra¢
jedngq karte akcji/doradcy w kazdej rundzie.

. Kiedy karta zostaje odkryta, nie moze zosta¢ wycofana:
akcja musi zostac¢ wykonana, jesli jest to mozliwe.

«  Niektére akcje kosztuja kostki wiadzy, ktére gracz
musi mie¢ dostepne przed sobga, zeby wykonac¢ dang
akcje. Kiedy kostki wiadzy sg wykorzystane, nalezy je
przesunac do jednej z pul wykorzystanych kostek na
planszy.

«  Gracze rozpatrujg wszystkie zagrane karty akcji w ko-
lejnosci zgodnej z porzadkiem tury.

+  Gracz decyduje o kolejnosci rozpatrywania zagranych
przez siebie kart akcji.

. Niektére karty akcji maja zaréwno podstawowa ak-
cje, jak i zaawansowana akgje.



+  Niektdre akcje maja wymagania. Jezeli wymaganie
nie zostato spetnione, akcja nie wywiera efektu.

o— |kona akgji

Akcja
Wymagania dla podstawowa

zaawansowanej Akcja
k .. ._
akgji Zaawansowana

Przyktad: Zeby wykona¢ zaawansowangq akcje najazdu cy-
wilizacja musi mie¢ osiggniety co najmniej 10 poziom tech-
nologiczny (proch strzelniczy).

Gdy karta akgji zostanie rozpatrzona, nalezy jg umiescic
awersem do géry w kolejce kart odrzuconych gracza
(karty powinny by¢ umieszczone tak, zeby ikony akcji byty
widoczne).

Karty doradcédw po rozpatrzeniu sa umieszczane na spodzie
talii doradcéw, nie trafiajg do kolejki kart odrzuconych.

Kolejka kart odrzuconych
Karta rozpatrzona przez gra-
cza jako ostatnia (oznaczona
na obrazku czerwong ramka)
jest umieszczana na innych
kartach, tak jak zostato to po-
kazane.

Kiedy wszyscy gracze rozpatrza juz swoje zagrane karty,
rozpoczyna sie nowa runda akgcji. Ten proces jest powta-
rzany dopdki jeden lub wiecej graczy nie rozegra akcji
rewolucji.

OPIS AKCJI

Militarne: rozwin site militarnq cywilizacji. Gracz
uzywa 1 kostki wtadzy, zeby zyska¢ 1 poziom
militarny: przesun znacznik na matrycy rozwoju

o jedno pole do gory i odtéz kostke wtadzy do puli wyko-

rzystanych kostek.

Zaawansowana akcja (wymaga obrébki metalu) pozwala

graczowi na uzycie 3 kostek wtadzy w celu uzyskania 2 po-

zioméw militarnych.

«  Jesli cywilizacja nie moze zwiekszy¢ swojego pozio-
mu militarnego w zwigzku z tym, Ze nie ma przestrzeni
do poruszenia sieg, akcja nie wywiera zadnego efektu.
Jednakze jesli znacznik jest juz na szczycie matrycy
rozwoju (Poziom 16), kazde zwiekszenie poziomu za-
miast tego daje 2 PZ.

. Bonus przyznawany przez nowy poziom militarny
(patrz strona 8) jest uzyskiwany natychmiast i moze
zosta¢ wykorzystany w nastepnej akcji podczas tej
samej rundy akgji.

Niebieski gracz nie

+ moze rozwing¢
1 swoich militariéw.
Najpierw musi
. . rozwing¢

technologie.

Technologia: Odkrywaj nowe technologie.

Gracz uzywa 1 kostki wiadzy, zeby uzyskac

1 poziom technologii. W tym celu przesun
znacznik na matrycy rozwoju o jedno pole w prawo

i odtoz kostke do puli wykorzystanych kostek.

Zaawansowana akcja (wymaga Nauki) pozwala graczowi

na wykorzystanie 3 kostek wtadzy w celu uzyskania 2 po-

ziomoéw technologii.

«  Jedli Cywilizacja nie moze zwiekszy¢ swojego poziomu
technologii, poniewaz nie ma miejsca, zeby sie poru-
szy¢, akcja nie wywiera zadnego efektu. Jednakze jesli
znacznik jest juz wysuniety najdalej na prawo na matry-
cy rozwoju (Poziom 16 - Osobliwosc), kazde nastepne
zwigkszenie poziomu technologii daje 2 PZ.

. Bonus przyznawany przez nowy poziom technologii
(patrz strona 9) jest uzyskiwany natychmiast i moze
zosta¢ wykorzystany podczas tej samej rundy akgji.

Niebieski gracz nie

moze rozwinqg¢ swojej

technologii.

Musi najpierw rozwi-
- * ’ . o .

nqc swoje militaria.

Sztuka: Buduj cuda. Gracz uzywa 1 kostki wiadzy,

Zeby zabrac 1 karte cudu z szeregu cudéw. Cud jest

umieszczany w jego obszarze gracza, a kostka wia-

dzy jest umieszczana w puli wykorzystanych kostek. Zaawan-
sowana akcja (wymaga Pisania) pozwala graczowi na wyko-
rzystanie 3 kostek wladzy w celu wziecia 2 cudéw.

+  Karty cuddw moga by¢ aktywowane w celu wykorzystania
znajdujacych sie na nich bonuséw, w rundzie akgji gracza,
poczynaja¢ od kolejnej akgji (w tej samej lub kolejnej run-
dzie). Aktywowane karty cudéw nalezy obréci¢ o 90 stopni.

+  Karty w szeregu cudéw na stole nie sq uzupetnia-
ne. Szereg cudoéw jest uzupetniany jedynie w sposéb
okreslony na kole czasu (strona 8).

Wykorzystywanie: Wykorzystuj swojq wtasnq po-
pulacje. Gracz odzyskuje do 2 kostek wiadzy w swo-
im witasnym kolorze z puli wykorzystanych kostek

na planszy i/lub na mapie. Jesli gracz opuszcza terytorium po-
przez usuniecie swojej kostki, wéwczas ten gracz traci liczbe
PZ odpowiadajaca wartosci PZ zetonu terytorium.

Zaawansowana akcja (wymaga Prasy drukarskiej) pozwala
graczowi na wydanie 1 PZ w celu odzyskania 4 kostek wtadzy.

Akcja wykorzystania moze zosta¢ wykonana nawet je-
$li pula wykorzystanych kostek zawiera mniej kostek, niz
gracz ma odzyska¢. Wtedy gracz odzyskuje po prostu
wszystkie swoje kostki.

Ekspansja: Rozszerz wplywy cywilizacji na ma-
ﬁ*iy pie. Gracz umieszcza 1 kostke wiadzy na teryto-
rium sasiadujacym z jednym z obecnie zajmowa-

nych przez niego terytoriéw.



Akcja zaawansowana (wymaga Kota) pozwala graczowi na od-

zyskanie 1 kostki wladzy przed umieszczeniem kostki na mapie.

+  Cywilizacja, ktéra posiada technologie Nawigacji
moze przeprowadzi¢ ekspansje na dowolne teryto-
rium.

+  Ameryka i Rosja nie sasiaduja ze soba. Centralna Ame-
ryka i Ameryka Potudniowa sasiaduja ze soba poprzez
Kanat Panamski. Oceania i Indochiny sasiaduja ze soba,
poniewaz dziela granice.

Handel: Cywilizacja handluje z sqsiadujqcymi

z niq cywilizacjami, ktére majq wyzszy poziom

technologiczny. Gracz, ktory uzywa handlu zysku-

je 1 poziom technologii.

W podstawowej akcji sasiadujaca cywilizacja, z ktérg han-

del jest przeprowadzany, zyskuje 2 PZ.

W zaawansowanej akcji (wymaga Nawigacji) zamiast tego

zyskuje ona 1 PZ.

«  Cywilizacja, ktéra ma technologie Nawigacji, moze
handlowa¢ z dowolna cywilizacja.

«  Cywilizacje, ktére wspotdziela terytorium sa uwazane
za sasiadujace.

Najazd: Zaatakuj sqsiadéw. Cywilizacja przepro-

@ wadza najazd na sasiadujaca cywilizacje, ktéra ma

nizszy poziom militarny. Zauwaz, ze cywilizacje
na tym samym terytorium, co ty, sg uwazane za sasiadujace

i moga zostac najechane.

Najezdzca odzyskuje 1 kostke wiadzy we wiasnym kolorze

z puli wykorzystanych kostek i zyskuje 1 PZ.

Zaawansowana akcja (wymaga Prochu strzelniczego) pozwa-

la graczowi na odzyskanie do 2 kostek wiadzy i zyskanie 2 PZ.

+  Jedli nie ma zadnej sasiadujacej cywilizacji z nizszym
poziomem militarnym najazd nie wywiera zadnego
efektu.

«  Jesligracznie jest w stanie odzyskac¢ wszystkich kostek
wiadzy PZ nadal sg przyznawane.

9 poziom
military

4 poziom
militarny

Przyktad: Cywilizacja Doroty (niebieska) jest umiejscowiona
w Afryce. Moze ona najechac fioletowq cywilizacje w Potu-
dniowej Ameryce, poniewaz posiada technologie Nawigacji.
poziom militarny Doroty jest wyzszy, niz drugiej cywilizacji,
wiec odzyskuje ona 1 kostke wtadzy i zyskuje 1 PZ.

Wojna: Wypowiedz wojne cywilizacji, z ktérq
dzielisz to samo terytorium. Karta akcji wojny jest
dostepna jedynie, gdy poziom technologiczny
cywilizacji wynosi co najmniej 2 (Rolnictwo).
Cywilizacja z wyzszym poziomem militarnym wygrywa
wojne i zyskuje 2 PZ. Przegrany usuwa swoja kostke wtadzy
ze spornego terytorium na mapie i umieszcza ja w puli wy-
korzystanych kostek.
W zaawansowanej wojnie (wymaga Energii nuklearnej)
zwyciezca zyskuje 4 PZ.

. Kiedy karta akcji wojny zostata zagrana, wojna musi
zosta¢ przeprowadzona, nawet jesli gracz nie moze
wygrac albo zadna cywilizacja nie moze zostac zaata-
kowana.

« W przypadku takiego samego poziomu militarnego
po obu stronach, wojna nie wywiera zadnego efektu.

«  Gracz nie moze straci¢ swojej ostatniej kostki na mapie:
Jezeli gracz przegra wojne i ma usuna¢ z mapy swoja
ostatniag kostke, jego przeciwnik nadal zyskuje PZ, ale
kostka nie zostaje usunieta.

«  Jesliwiecej niz dwie cywilizacje maja kostke wtadzy na
tym samym terytorium, to atakujacy decyduje o tym,
kto bedzie zaatakowany.

9 poziom

8 poziom x militarn
militarny ' Y

Przyktad: Dorota (niebieska) i Tomasz (czerwony) dzielq to
samo terytorium. Tomasz ma poziom 8 militarny, a Dorota 7.
Dorota zagrywa zaawansowanq akcje militarng, podczas gdy
Tomasz rozgrywa akcje wojny. Zgodnie z porzqdkiem tury Do-
rota wyprzedza Tomasza, wiec jej akcja militarna zostaje rozpa-
trzona jako pierwsza i Dorota osiqga 9 poziom militarny. Kiedy
Tomasz rozpatruje swojq akcje wojny, zaktadajqc, ze Tomasz nie
dzieli z nikim Zadnego innego terytorium, przegrywa wojne oraz
to terytorium, a Dorota zyskuje 2 PZ.

Turystyka: Zachecaj turystéw, zeby odwiedza-
li twoje cuda. Karta akgji turystyki jest dostepna
jedynie, jezeli poziom technologiczny cywilizacji
wynosi co najmniej 12 (Przemyst). Gracz zyskuje 1 PZ za kaz-
de cztery cuda (zaokraglone w dot).

Zaawansowana turystyka (wymaga Internetu) pozwala
graczowi na zyskanie 1 PZ za kazde trzy cuda (zaokraglone
w dot).

Rewolucja: Wyznacza ostatniq runde akcji
w danej turze. Akcja rewolucji (albo doradcy
z efektem rewolucji) nie moze zostac zagrana jesli
kolejka kart odrzuconych gracza zawiera mniej niz 3 karty
akcji w momencie wyboru akgji.
Jezeli w rundzie zagrywasz wiecej niz jedna karte akcji,
akcja rewolucji musi zostac rozegrana jako ostania.
Gracz, ktéry zagrat karte rewolucji zabiera ostatnia (naj-
nowsza) karte z kolejki kart odrzuconych @ (zazwycia'

sama akcje rewolucji) i jednga karte swojego wyboru |e .

Przyktad: Kolejka kart odrzuconych Tomasza zawiera 2 karty.
Moze on zagrac 3 karty akcji na runde. Jednakze nie moze za-
gra¢ akcji rewolucji, poniewaz jego kolejka kart odrzuconych
na poczqtku rundy akcji zawierata jedynie 2 karty.

Na koncu rundy akgji, podczas ktérej zostata zagrana 1 lub
wiecej kart rewolucji, rozpoczyna sie procedura korca
tury, a nastepnie znacznik tury zostaje przesuniety do na-
stepnej sekgji na kole czasu.



PRZYKELAD TURY

W grze bierze udziat 3 graczy. Cywilizacja Eli znajduje sie
na Srodkowym Wschodzie, Dorota ma swoja w Chinach,
a Grzegorz w Ameryce Pétnocnej. Poczatkowy porzadek
tury to Ela, Dorota i Grzegorz.

L g

Gracze jednocze$nie zagrywaja karty akcji. Ela zagrywa
technologie, Dorota zagrywa militaria, a Grzegorz zagry-
wa ekspansje. Akcje sg rozpatrywane zgodnie z porzad-
kiem tury.

Cf’b

Ela uzywa 1 kostki wtadzy

i zyskuje 1 poziom technologii.
Dorota uzywa 1 kostki wtadzy
i zyskuje 1 poziom militarny.

Grzegorz przesuwa jedng
kostke wtadzy na mape,
rozszerzajac zasieg swojej
cywilizacji na Ameryke
Centralna.

Rozpoczyna sie nastepna runda akcji. Ela zagrywa ekspan-
sje, Dorota zagrywa najazd, a Grzegorz zagrywa techno-
logie.

g
® g

Ela rozszerza zasieg swojej Cywilizacji w gtab Chin. Dorota
przeprowadza najazd na Ele (ktéra ma nizszy poziom mili-
tarny), zyskuje 1 PZ i odzyskuje 1 kostke wtadzy.

. Grzegorz rozwija Rolnictwo
poprzez zaptacenie 1 kostki.
e\

>

Na koniec drugiej rundy akcji Ela i Grzegorz majg po
2 kostki w puli wykorzystanych kostek i zadnej przed sobg,

Dorota natomiast ma 2 kostki przed soba i 1T w puli wyko-

rzystanych kostek.

Rozpoczyna sie trzecia runda akcji. Zaréwno Ela, jak

i Grzegorz, zagrywaja wykorzystywanie i kazde z nich od-

zyskuje po 2 kostki.
Dorota zagrywa akcje handlu

\5‘ z Elg i odkrywa Rolnictwo.
Ela zyskuje 2 PZ.

W czwartej rundzie akgcji Ela zagrywa sztuke, Dorota zagry-
wa technologie, a Grzegorz zagrywa rewolucje. Ela uzywa
1 kostki wladzy i wybiera cud z szeregu cudéw. Cud jest
umieszczany przed nia.

¢
-

Dorota uzywa 1 kostki
wiadzy i odkrywa Hodowle.

Grzegorz przeprowadza rewolucje i dobiera najnowsza
karte z kolejki kart odrzuconych (Rewolucja) i inng, wybra-
na przez siebie karte.

Pierwsza tura jest zakoriczona.

Teraz rozpatrywane sg akcje
konca tury: wszyscy gracze
odzyskuja 2 karty &, dobieraja

'\ bonusy rzadow £, a nastepnie
odzyskujg cuda %7 1, Aktualizo-
wany jest porzadek tury %— Na
koniec przesuwany jest znacznik
tur na pole nastepnej tury.

Na poczatku drugiej tury kolejka kart odrzuconych Eli za-
wiera wykorzystywanie i sztuke, Doroty handel i technolo-
gie, a Grzegorza zadnej karty.



KONIEC TURY

Na koricu kazdej tury, rozpatrywane sg akcje przedstawio-
ne na ikonach w aktywnym segmencie kota czasu. lkony
w wiekszym szarym obszarze wskazuja akcje, ktére kazdy
gracz wykonuje samodzielnie. lkony w mniejszym bra-
zowym obszarze wskazujg akcje, ktére wptywaja na inne

aspekty gry.

Wszystkie ikony w szarym obszarze s rozpatrywane przed
ikonami z brazowego obszaru.

W szarym obszarze akcje ,Dodaj kostki wiadzy” i ,Bonus
terytorialny” musza zostac rozpatrzone jako pierwsze, pod-
czas gdy inne akcje mogg zosta¢ wykonane w dowolnej
kolejnosci. W brazowym obszarze najpierw musi zosta¢
rozpatrzony,Porzadek tur”.

<—4 Dodaj kostke wiladzy: Kazdy gracz dodaje
+ 1 1 kostke wiadzy swojego koloru z ogélnych zaso-
béw do puli wykorzystanych kostek na planszy.

?ﬁ Bonus terytorialny: Kazda cywilizacja zdobywa
ilos¢ PZ okredlong na zetonie terytorium, jezeli
jest jedyna cywilizacja na danym terytorium. Ze-
ton terytorium pozostaje na planszy.

Odzyskaj karty: Kazdy gracz zabiera z powro-
- D) t 9 . k iei koleiki
\’ WAl tem 2 najstarsze karty ze swojej kolejki.

0Odzyskaj cuda: Kazdy gracz moze ponownie
\ ’ ﬁ aktywowac (ponownie ustawi¢ prosto) wszyst-
kie swoje karty cudéw.

Odzyskaj kostki wtadzy: Kazdy gracz odzyskuje z puli
- 4 /1 wykorzystanych kostek liczbe kostek
\’ /ﬁ wiladzy réowna liczbie terytoriéw, jakie

jego cywilizacja zajmuje (samodziel-
nie albo razem z innymi cywilizacjami).

Bonus Rzadow: Kazdy gracz zyskuje bonus od-

ol Ry,
43IV 8 powiadajacy formie rzadéw swojej cywilizacji
ol (pokazany przez jej pozycje na matrycy rozwoju).

Rodzaj rzadéw Bonus rzadow

Klan Odzyskaj 1 kostke wtadzy
Koczownictwo Zyskaj 1 PZ
Paristwa miasta Zyskaj 2 PZ

Zyskaj 7 PZ

rund. Gracz z najmniejsza liczbg PZ zostaje no-

wym pierwszym graczem, a pozostali gracze
postepuja za nim zgodnie z kolejnosciag coraz wiekszej licz-
by PZ. Gracz z najwiekszg liczba PZ zostaje ostatnim gra-
czem. W przypadku remisu pierwszenstwo jest przyznawa-
ne graczowi, ktéry grat pézniej w poprzedniej turze.

% Porzadek tury: Okreslana jest nowa kolejnos¢

Przyktad: Kolejnos¢ tur jest nastepujqca: Tomasz, Dorota

i Ela. Na koricu tury Ela ma 26 PZ, Dorota i Tomasz majq po
23 PZ. W nowym porzqdku tury pierwsza jest Dorota, potem
Tomasz i Ela. Dorota jest przed Tomaszem, poniewaz

w poprzedniej turze byta po Tomaszu.

Nowe Cuda: Karty cudéw pozostajace w sze-

o regu cuddéw zostajg odrzucone, a liczba cu-

= doéw réwna liczbie graczy +2 zostaje wycia-

gnieta, a nastepnie odstonieta. Nowe karty cudéw
pochodza z talii odpowiadajacej Erze nastepnej tury.

Przyktad: W 2 turze gry nowe cuda pochodzq z kart ery 1.
W 4 turze gry (koniec ery 1) uzywane sq karty z ery 2, a pozo-
stafe, niewykorzystane w erze 1, zostajq odrzucone.

Bonus Przywoédcow: Przywddcy ksztattujg rozwoj

cywilizacji. Kazda karta przywdédcy ma dwa wa-

runki. Jesli cywilizacja spetnia 1 albo oba warunki,

iU gracz zyskuje PZ okreslone na karcie. Niezaleznie o

tego, czy jakiekolwiek PZ zostang zyskane, czy nie, kazda
karta przywddcy jest usuwana z gry w czasie tej akcji.

Przyktad: Pod koniec drugiej ery Lorenzo il Magnifico przy-
znaje 4 PZ jesli cywilizacja osiggneta 11 poziom technologii
i/lub 7 PZ jesli cywilizacja ma 7 cuddéw lub wiecej.

Nowi Przywdédcy: Dobierani sg nowi przywod-

cy. Pierwszy gracz (w nowym porzadku tury)

o dobiera z talii nowej ery liczbe kart przywdédcéw

" réwna liczbie graczy +1 (w przypadku 6 graczy

dobierane jest 6 kart). Wybiera jedna z nich i przekazuje po-

zostate karty nastepnemu graczowi w kolejnosci tur. Jest to

powtarzane dopdki wszyscy gracze nie beda mieli karty
przywddcy. Wszystkie pozostate karty nalezy odrzuci¢.

Karty przywddcéw sa umieszczane awersem do goéry przed
graczami i sg zaliczane w nastepnej fazie bonusu przywadd-
cow.



KOMPONENTY

PLANSZA
MAPA

Terytoria na mapie obrazuja ekspansje wplywoéw kazdej
z cywilizacji.

Cywilizacja jest uwazana za sasiadujaca z inng, jesli dzieli
terytorium albo jesli znajduje sie na sasiadujacym z nia tery-
torium. Jezeli cywilizacja rozwinefa technologie Nawigacji,
moze traktowac wszystkie terytoria jako sasiadujace. Jednak-
ze dotyczy to tylko cywilizacji posiadajacych te technologie.

Przyktad: Cywilizacja A znajduje sie w Ameryce Péinocnej

i posiada Nawigacje. Sgsiaduje ona z cywilizacjq B w Afryce.
Cywilizacja B nie posiada Nawigacji, wiec nie sgsiaduje

z cywilizacjq A.

MATRYCA ROZWOJU
Matryca rozwoju przedstawia postep militarny (pionowo)
i technologiczny (poziomo) cywilizacji.

Poziom technologii: Reprezentuje on rozwdj technolo-
giczny cywilizacji. Kazdy poziom technologii posiada row-
niez symbol oznaczajacy, co gwarantuje dany poziom.

Niebieska cywilizacja ma
technologie na poziomie
4. Oznacza to, Ze zostaty

wynalezione Ogieri Qﬁ)
‘ Rolnictwo ‘1:‘{1, Hodowla
ZWierzqg\ﬁ oraz Obrobka
O Metali .
Zétta cywilizacja ma wyna-
leziony jedynie Ogieni
O i Rolnictwo.

Poziom militarny: Reprezentuje rozwdj militarny cywili-
zadji.
O Zétta cywilizacja
ma 4 poziom
militarny.

Zielona cywiliza-
¢jama 2 poziom

O ‘ militarny.

Rodzaj rzadéw: Kazda komérka na matrycy rozwoju jest
pokolorowana, co reprezentuje rodzaj rzaddw, jaki ta cywi-
lizacja posiada. Rodzaj rzadéw zapewnia bonus na koniec
tury.

Bonus pochodzacy

z rodzaju rzadow jest
pokazany w lewym
go6rnym rogu planszy
do gry.

Przyktad: Gracz w zie-
lonej strefie na matrycy
rozwoju pod koniec tury
zyskuje 3 PZ.

BONUSY MATRYCY ROZWOJU

Kiedy zostaje osiagniety nowy poziom militarny albo tech-
nologiczny, cywilizacja moze uzyskac bonus. Bonusy, ktére
mozna uzyskac sa nastepujace:

Odzyskaj kostke wtadzy albo karte akcji. Odpowiednio:
przesun 1 kostke wiadzy z puli wykorzystanych kostek
do swojego obszaru gracza albo zabierz z powrotem do
reki najstarsza karte z kolejki kart odrzuconych.

Zétta cywilizacja odzy-
skuje kostke wtadzy

z puliwykorzystanych
kostek na planszy.

O—
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Niebieski gracz zabiera
z powrotem najstarszq
karte ze swojej kolejki
kart odrzuconych.

Odblokowanie nowego typu kart akcji lub zaawanso-
wanej akcji. Niektore poziomy technologii daja albo moz-
liwos¢ uzycia nowego typu kart akgcji (poziom 2 - Wojna
oraz poziom 12 - Turystyka) albo mozliwo$¢ wykorzystania
zaawansowanej wersji karty akcji.

W przypadku nowego typu kart akgji, karta jest dodawana
bezposrednio do reki gracza i moze zosta¢ wykorzystana

od nastepnej rundy akgji.
Z6tty gracz moze
' zagrac karte akcji
wojny, podczas
gdy Niebieski gracz

moze rozegrac
rowniez zaawan-

sowangq wersje
militarnej karty
: akdji.

Nowy narodowy doradca. Po uzyskaniu poziomu
4 technologii (Obrébka metalu), poziomu 7 (Filozofii)
i poziomu 13 (Medycyny) dobierz nowa karte doradcy
z talii doradcéw. Po dobraniu karty doradcy, jezeli gérna
karta twojej talii jest odwrocona awersem do gory, prze-
tasuj talie i umies¢ ja ponownie awersem do dotu. (Patrz
karty doradcéw ponizej).



Z6tty gracz
ciggnie nowq
karte doradcy
ze swojej talii
doradcéw.

O

Liczba akcji. Gdy osiagniesz 5 (Koto) i 13 (Medycyna) poziom
technologii cywilizacja zyskuje dodatkowa akcje. Od nastepnej
rundy akcji gracz moze zagrywac dwie lub trzy karty co ture.

Z6tty gracz
moze zagrywac
2 karty na runde.

Punkty zwyciestwa. Niektore udoskonalenia zapewniaja
PZ kiedy zostana odkryte.

Z6tty gracz zy-
skuje 6 PZ w mo-
mencie odkrycia
Osobliwosci
(technologia
poziom 16).

O

KOSTKI WEADZY

Kazda kostka reprezentuje site cywilizacji w aspektach takich
jak: zasoby ludzkie, zamoznos¢ czy bogactwa naturalne.
Kostki przed graczem reprezentuja wtadze, jakg gracz ma do-
stepna do wydania na wykonywanie r6znych akgji.

Kostki w puli wykorzystanych kostek reprezentuja wtadze,
ktora bedzie wykorzystana ponownie, kiedy trafi z powrotem
do osobistych zasobdéw gracza. Zniszczenie kostki wtadzy re-
prezentuje trwate ograniczenie dostepnych zasobow.

KARTY AKCJI

Karty akcji sa uzywane do wykonywania akcji podczas gry. Kaz-
da karta pokazuje jeden albo dwa mozliwe efekty akcji: pod-
stawowe i zaawansowane. Jezeli na karcie jest jeden efekt,

jest ona uznawana za akcje podstawowa.

Kiedy karta jest rozpatrywana, gracz moze wybra¢ czy wyko-
nuje podstawowa, czy zaawansowang akcje, ale musi mie¢ do
tego wymagany poziom technologii.

o— |kona
. Akcja
Wymagania podstawowa
dla zaawanso- .
Akcja

&—— zaawansowana

wanej akcji. ( )

Przyktad: W celu wykonania zaawansowanej akcji cywilizacja
musi osiqgnq¢ przynajmniej 15 poziom technologii (Internet).

KARTY DORADCOW

Narodowi doradcy reprezentuja unikatowe dla kazdej
cywilizacji akcje. Kazdy gracz zaczyna z 1 kartg dorad-
Ccy W swojej rece, a resztg kart ztozong rewersami do gory
na talii doradcow. Kiedy zostang odkryte odpowied-
nie technologie (Obrobka metalu, Filozofia i Medycyna),
gracz dodaje 1 karte doradcy do swojej reki poprzez do-
brane jej ze swojej talii. Kiedy karta doradcy jest uzyta,
jest umieszczana awersem do goéry na spodzie talii do-
radcéw. Jedli goérna karta w talii doradcéw jest odwrdéco-
na awersem do goéry, nalezy ponownie przetasowac talie
i umiescic jg rewersami do goéry, jako nowa talie doradcow.

o—— lkona cywilizacji
— Imie doradcy

C} Efekt karty

Przyktad: Egipski doradca Kleopatra pozwala na odzyskanie
najstarszej karty z kolejki kart odrzuconych, a takze odzyska-
nie 2 kostek wtadzy.

KARTY PRZYWODCOW

Kazda karta przywdédcy reprezentuje dostepnego dla two-
jej cywilizacji przywodce. Przywédcy kieruja cywilizacjg po-
przez ksztattowanie celéw i przyznawanie PZ, jedli jeden
i/lub oba warunki sa spetnione przed kor\cem ery.

Kazdy gracz zaczyna gre z 1 przywdédcg i bierze nowego
przywddce, odrzucajac wezesniejszego, na kofcu pierwszej
i drugiej ery.
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Wymagania o——— Imie przywdédcy

Bonus

Przyktad: Karta przywédcy Cezar zapewnia 3 PZ, jesli cywi-
lizacja ma 3 lub wiecej kart cudéw i/lub 6 PZ jesli cywilizacja
osiqgneta 7 poziom militarny.

KARTY CUDOW

Cuda sg budowane poprzez akcje Sztuki i zapewniajg bonus,
jesliich warunki zostang spetnione. Kiedy zostanie wybudowa-
ny, cud moze zosta¢ aktywowany poprzez odwroécenie karty
0 90 stopni. Karta cudu, ktdra jest odwrdcona, nie moze zostac
aktywowana ponownie, dopdki nie zostanie odwrdcona z po-
wrotem. Nie ma ograniczenia co do ilosci cudéw, jakie gracz
moze posiadac i i ktére moze aktywowac podczas swoich akgji.

Niektére cuda moga zostac¢ aktywowane, jesli karta akgji
zostaje uzyta, nawet jedli nie jest skutecznie rozpatrzona.

Niektére cuda moga zosta¢ aktywowane jedynie, jesli
gracz ma wigkszos¢ w czyms; w przypadku remisu, cud nie
moze zosta¢ aktywowany.

Niektére cuda sa aktywowane poprzez ich zniszczenie.
Symbolizuje to, ze cud stat sie przestarzaty i stracit na zna-
czeniu dla historii cywilizacji.

o— Nazwa —e

o— Efekt —e

Przyktad: Sfinks wymaga wiekszosci w liczbie cudéw
i pozwala graczowi na zyskanie 1 PZ. Angkor Wat wyma-
ga uzycia akcji ekspansji, w celu uzyskania 1 PZ.

ZETONY TERYTORIOW

Kazde terytorium na mapie ma zeton teryto-

rium. Ten zeton daje bonus PZ (bonus tery-

torialny) cywilizacji, ktéra jest jedyna, ktéra
ma kostke na danym terytorium. Ten bonus moze zostac
zaliczony w $rodku oraz na koricu ery.

Zetony terytorium majg réwniez unikatowy maty numer
po prawej stronie. Jest to numer terytorium i jest on uzy-
wany z Civbotami.

CIVBOTY

Civboty to cywilizacje automatycznie prowadzo-
ne przez gre. S3 uzywane podczas rozgrywki solo,
a takze opcjonalnie podczas rozgrywki w mniej niz
6 graczy. Ich uzycie jest wskazane podczas rozgrywki
dla 2 graczy. Zachowanie Civbotdéw jest kierowane przez
karty Civbotow; kazda karta okresla jedng lub wiecej akgji,
ktére moga zosta¢ wykonane przez Civbota w danej turze.

USTAWIENIE
Poczatkowa liczba Civbotéw to 6 minus liczba graczy,
chociaz mozna gra¢ z mniejsza iloscia.

Przyktad: W 2 osobowej grze dodaje sie do 4 Civbotow.

+  Ustaw znacznik matrycy dla wszystkich Civbotéw na
matrycy rozwoju na normalnej pozycji startowej (Po-
ziom militarny i technologiczny na 1).

. Umiesc¢ znacznik PZ dla kazdego Civbota na torze PZ.

«  Gracze wybieraja poziom trudnosci (Wédz, Wielmoza
albo Krdl) dla kazdego Civbota i umieszczajg kostke
wiadzy na karcie poziomu trudnosci, zeby to zaznaczy¢.

+  Kazdy Civbot zaczyna z jedna kostka wtadzy na mapie.
Umies¢ je na pustych terytoriach, zaczynajac od naj-
wyzszego humeru terytorium.

Przyktad: Zatézmy, ze najwyzsze Zetony terytoriéw to 16, 14
i 13. W czteroosobowej grze 2 Civboty zacznq na terytoriach
16i 14. Jesli terytorium 14 jest zajete, Civboty rozpocznq na
terytoriach 16i13.

TURA CIVBOTOW

Civboty graja na koncu kazdej tury, przed rozpatrzeniem
akgji konica tury. Civboty grajg w kolejnosci poziomu trud-
nosci, zaczynajac od najwyzszego. Jesli dwa Civboty maja
ten sam poziom trudnosci, uzyj kolejnosci kostek na kar-
cie Civbota od lewej do prawej. Akcje s rozpatrywane
w momencie dobrania karty Civbota. Dobierz liczbe kart
Civbotoéw w zaleznosci od ich poziomu trudnosci (Wédz - 3,
Wielmoza - 4, Krél - 5).

Kiedy wszystkie karty pierwszego Civbota zostang juz roz-
wigzane, wszystkie karty Civbotéw zostaja przetasowane
ze sobg i ten sam proces jest powtarzany dla wszystkich
pozostatych Civbotow.

¢ Akcja technologia Civbot zyskuje poziom technolo-
gii i 1 PZ. Jesli nowy poziom gwarantuje bonus, Civbot
tego bonusu nie dostaje. Jesli poziom jest mniejszy
niz 16, ale zostat osiggniety limit na matrycy, Civbot
zyskuje zamiast tego 1 poziom militarny. Po poziomie
16 Civbot zyskuje 2 PZ za kazde kolejne ulepszenie.



«  Akcja militarna Civbot zyskuje poziom militarny
i 1 PZ. Jedli nowy poziom gwarantuje bonus, Civbot
tego bonusu nie dostaje. Jesli poziom jest mniejszy niz
16, ale zostat osiggniety limit na matrycy, Civbot zysku-
je zamiast tego 1 poziom technologii. Po poziomie 16
Civbot zyskuje 2 PZ za kazde kolejne ulepszenie.

»  Akcja sztuka jest wykonywana poprzez zabranie naj-
bardziej wysunietego na prawo cudu z szeregu cudéw,
jesli jest dostepny, i usuniecie go z gry. Civbot zyskuje
réwniez 1 PZ

«  Wojny sa przeprowadzane jedynie w sytuacji, w kto-
rej Civboty moga je wygra¢. Wojna jest wypowiada-
na Cywilizacji (graczy albo Civbota) z najwieksza ilo-
$cig PZ sposrod tych, ktére moga zosta¢ pokonane.
W przypadku remisu Civbot atakuje pierwszego gracza
zgodnie z porzadkiem tury. Jesli moze zosta¢ zaatako-
wane wiecej niz jedno terytorium tego samego wroga,
Civbot atakuje terytorium majgce najwyzszy numer.
Civbot zyskuje 2 PZ (albo 4 PZ, jesli ma rozwinieta ener-
gie nuklearna).

N

Przyktad: Dorota (Niebieska, 35 PZ) i Grzegorz (Z6tty, 29
PZ) grajq z 1 Civbotem (Zielony). Poziomy militarne wyno-
szq: Dorota 2, Grzegorz 3, Civbot 5. Civbot wykonuje akcje
wojna. Dorota ma wiecej PZ, niz Grzegorz, ale nie dzieli
terytorium z Civbotem, wiec to Grzegorz zostaje zaatako-
wany. Jedno z dwdch terytoriéw, ktére Grzegorz dzieli z Civ-
botem, Rosja, zostaje zaatakowane, poniewaz ma wyzszy
numer terytorium.

+ Ekspansje s3 wykonywane na dostepne terytoria
Z wyzszym numerem terytorium.
Terytorium jest dostepne, jesli
jest puste albo zajete przez cy-
wilizacje z nizszym poziomem
militarnym. Jesli nie ma Zzadnych
dostepnych terytoridw, cywiliza-
Cja rozszerza swoj wptyw na tery-
torium z z najwyzszym numerem
terytorium. Uzywane zazwyczaj
reguty dotyczace sasiadujacych
terytoriow i Nawigacji majg
wplyw na ekspansje Civbotow.
Jesli Civbot nie ma dostepnych kostek wiadzy, ekspan-
sja nie zostaje wykonana. Kazda pdzniejsza akcja wojny
przebiega zgodnie z regutami akcji wojna Civbotow.

Civboty zyskuja PZ, kiedy gracze z nimi handluja. Na koricu
kazdej tury Civbot otrzymuje PZ za jego bonusy rzadéw
i terytorialne, tak jak wedtug regut dla graczy. Civboty
otrzymuja réwniez wszystkie PZ za przywédcéw ominie-
tych przez graczy: suma jest dzielona (zaokraglajac w dof)
miedzy wszystkie Civboty.

Maksymalna liczba PZ dozwolona dla pojedynczego Civbota
to 8, 11, 13, odpowiednio w |, Il i Il erze. Ostatnie terytorium
Civbota moze zosta¢ zaatakowane i zniszczone. Obecnos$¢
Civbotdéw nie jest brana pod uwage w kwestii warunkéw, ja-
kie nalezy spetni¢ w przypadku niektérych cudéw.

Przyktad: Dorota ma Brame Ishtar i poziom militarny 6, podczas
gdy Ela i Tomasz majq poziom militarny 5. Civbot ma poziom
militarny 7. Dorota nadal moze aktywowac cud i uzyskac 1 PZ.

GRA SOLOWA

«  Gry solowe sg rozgrywane przeciwko 5 Civbotom. Celem
gry jest przetrwanie i zdobycie najwiekszej ilosci PZ.

«  Nie uzywaj kart przywddcéw.

« Usun z gry wszelkie cuda, ktére dajg bonus, kiedy gracz
ma wytaczna wiekszos¢ (te z w koszcie aktywowa-
nia).

«  Mozesz straci¢ swojg ostatnia kostke na mapie, jako re-
zultat wojny z Civbotem. Jedli tak sie stanie, zostajesz
wyeliminowany i przegrywasz gre.

«  Nakoncu trzeciej Ery gra sie konczy, gracz wygrywa, je-
$li ma wiecej PZ, niz ktérykolwiek z Civbotéw.

WARIANT

WYDARZENIA

Karty wydarzen reprezentuja istotne wydarzenia, ksztattuja-
ce historie $wiata. Talia wydarzen jest tasowana i potozona
awersem do gdéry obok planszy (tak, aby pierwsza karta byta
widoczna). Na poczatku gry i na poczatku kazdej tury, karta
wydarzenia zostaje dobrana z géry i potozona obok planszy.
Wydarzenie zobrazowane na karcie ma miejsce w trakcie tej
tury. Wydarzenia moga zosta¢ uruchomione poprzez szcze-
g6lng akcje, albo jakakolwiek akcje. Zwré¢ uwage, ze wiek-
szos¢ doradcow nie uruchomi wydarzen, poniewaz nie maja
symbolu akgji.

Efekt wydarzert musi mie¢ miejsce przed rozpatrzeniem ak-
¢ji. Jezeli gracz nie moze wypetni¢ wymagan wydarzenia,
jego akcja nie ma efektu. S dopuszczone ujemne PZ. Wyda-
rzenia maja wpltyw réwniez na Civboty, jesli jest to mozliwe
(przyktadowo: jesli jest uruchamiane przez akcje wykonana
przez Civbota, a efekt wydarzenia modyfikuje PZ, cuda, po-
ziomy technologii i militarne).

Przyktad: Erupcja
Wezuwiusza zmusza
kazdego gracza (wiqczajqc
w to Civboty), uzywajqcego
jakiejkolwiek akcji, do
utraty 2 PZ.

Przyktad: Aktualne wydarzenie
to Mata epoka lodowcowa,

a Dorota nie ma zadnych kostek
wtadzy. Nie moze zagrac akcji
handlu, oniewaz - z powodu
Matej epoki lodowcowej — musi
wydac 1 kostke przed akcjq.

1
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LASADY ZAAWANSOWANE

Podczas przygotowania, kazdy gracz wybiera swoich przywédcéw na kazda ere. Podziel karty przywédcow na 3 talie (jedna na
kazda ere). Dobierz (awersem do dotu) liczbe kart przywoédcéw z kazdej talii er réwna liczbe graczy +1 (jesli jest 6 graczy, do-
bierz 6 kart przywédcédw). Podazajac za porzadkiem tury, kazdy gracz wybiera jedna i podaje do nastepnego gracza pozostate
karty. Wéwczas, podazajac za odwrotnym porzadkiem tury, kazdy gracz wybiera druga karte przywédcy , a na korcu, podazajac
za kolejnoscia tur, kazdy gracz wybiera trzecia karte przywddcy. Gracze moga wybra¢ tylko jednego przywdédce na kazda ere.
Pozostate karty zostaja odrzucone. Przywddcy pierwszej ery zostaja umieszczeni awersem do géry, podczas gdy pozostali sa
utrzymywani w tajemnicy. W koncu, podazajac za odwrotnym porzadkiem tury, kazdy gracz umieszcza jedng kostke wtadzy (ze
swoich pozostatych 3) na pustym terytorium na mapie.

Na poczatku gry kazdy gracz wybiera jednego doradce ze swojej talii i umieszcza go awersem do géry na spodzie talii. Podczas
gry, kiedy tylko doradca bedzie musiat zosta¢ dobrany, gracz moze wybra¢ dowolnego odwréconego awersem do dotu do-
radce ze swojej talii. Kiedy w talii zostana tylko odwréceni awersem do gory doradcy, talie nalezy odwréci¢ awersem do dotu.

SEOWNICZEK NAZW KART:

Karty cudéw:

Uniwersytet Oksfordzki (Oxford University)
Jedwabny Szlak (Silk Road)

Petra (Petra)

Koloseum (Colosseum)

Angkor Wat (Angkor Wat)

Katedra Notre-Dame (Notre-Dame)

Plac Swietego Marka (Piazza San Marco)
Zakazane Miasto (Forbidden City)
Alhambra (Alhambra)

Boska Komedia (Divina Commedia)
Machu Picchu (Machu Picchu)

Chichen Itza (Chichen Itza)

Circus Maximus (Circus Maximus)
Wyspa Wielkanocna (Rapa Nui)
Carcassonne (Carcassonne)

Hagia Sofia (Hagia Sofia)

Program Apollo (Apollo Program)
Pentagon (Pentagon)

Ziggurat (Ziggurat)

Sfinks (Sphinx)

Biblioteka Aleksandryjska (Alexandria Library)
Stonehenge (Stonehenge)

Maty Ksiaze (Le Petit Prince)

Wersal (Versailles)

Kreml (Kremlin)

Wieza Eiffla (Tour Eiffel)

Burdz Chalifa (Burj Khalifa)

Orient Express (Orient Express)
CERN.(CERN.)

Statua Wolnosci (Statue of Liberty)
Luwr (Louvre)

Tadz Mahal (Taj Mahal)

Krélewskie Obserwatorium (Royal Observa-
tory)

Kanat Panamski (Panama Canal)
Bazylika Swietego Piotra (San Pietro)
Empire State Building (Empire State Building)
Persepolis (Persepolis)

Terakotowa Armia (Terracotta Army)
Knossos (Cnossos)

Gilgamesz (Gilgamesh)

Obelisk z Aksum (Axum Obelisk)
Wiszace Ogrody (Hanging Gardens)
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Skitad i opracowanie graficzne:
Przemystaw Kasztelaniec
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Wielki Mur (The Great Wall)
Partenon (Parthenon)
Brama Isztar (Ishtar Gate)
Via Appia (Via Appia)
Luksor (Luxor)

Giza (Giza)

Karty wydarzen:

Ewolucja (Evolution)

Epos Narodowy (National Poem)

Cto (Customs Duty)

Pobor (Conscription)

Mata epoka lodowcowa (Little Ice Age)
Upadek Imperium Rzymskiego (Fall of Roman
Empire)

Wezuwiusz (Vesuvius)

Oblezenie Konstantynopola (Costantinopolis
Siege)

Krucjaty (Crusades)

Druga Wojna Swiatowa (WW2)

Czarna Smier¢ (Black Death)

Termopile (Thermopilis)

Zieloni doradcy:
Hatszepsut (Hatshepsut)
Nefertiti (Nefertiti)
Tutenhamon (Tutankhamon)
Kleopatra (Cleopatra)
Imhotep (Imhotep)
Picasso (Picasso)
Cervantes (Cervantes)
Pizarro (Pizarro)

Cortez (Cortez)

El Cid (El Cid)

Czerwoni doradcy:
Neron (Nero)

Cyceron (Cicero)

Oktawian August (Augustus)
Romolus (Romolo)

Trajan (Trajan)

Niebiescy doradcy:
Lewis i Clark (Lewis & Clark)
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Ford (Ford)

Jefferson (Jefferson)

Elvis Presley (Elvis Presley)
Edison (Edison)

Z6kci doradcy:

Bruce Lee (Bruce Lee)
Zheng He (Zheng He)
Laozi (Laozi)

Sun Tzu (Sun Tsu)
Konfucjusz (Confucius)
Szarzy doradcy:
Einstein (Einstein)
Bismark (Bismark)
Schliemann (Schliemann)
Gutenberg (Gutenberg)
Bach (Bach)

Fioletowi doradcy:
Monet (Monet)

Robespierre (Robespierre)
Richelieu (Richelieu)
Kartezjusz (Descartes)
Nostradamus (Nostradamus)

Karty przywoédcow:

Piotr | (Piotr 1)

F.D. Roosevelt (F.D. Roosevelt)
Napoleon (Napoleone)

Akbar (Akbar)

Krélowa Wiktoria (Queen Victoria)
Karol Wielki (Charlemagne)
Mansa Musa (Mansa Musa)
Czyngis-chan (Gengis Khan)
Atylla (Attila)

Wawrzyniec Wspaniaty (Lorenzo il Magnifico)
Saladyn (Saladino)

Aleksander Wielki (Alexander)
Hammurabi (Hammurabi)
Perykles (Pericles)

Asoka - (Ashoka)

Ramzes Il (Ramses II)

Juliusz Cezar (Caesar)

Karol V (Carlo V)
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