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W glosariuszu stosuje sie nastepujgce oznaczenia stron instrukcji gry, podsumowania zasad i glosariusza: 1G-7 (oznacza 7 strone instrukcji),
PZ-7 (oznacza 7 strone podsumowania zasad), G-7 (oznacza 7 strone glosariusza).

KARTY BADAN J1e1 N AR KARTY WIEDZY eI\

Tekst na kartach i czipach atrybutdw zawsze jest nadrzedny wobec innych zasad. Nalezy tez zna¢ ponizsze czesto uzywane terminy:
* Twoje terytorium: kazde terytorium, na ktérym masz przynajmniej ¢ Rozwiniete terytorium: kazde terytorium lgdowe, na ktérym zeton
1 plemie. (Same farmy, fodzie i materiaty nie wystarczg). materiatu jest odwrécony awersem do gory, i kazde terytorium wodne.

¢ Cudze terytorium: kazde terytorium, na ktérym nie masz plemienia,
ale na ktérym inna cywilizacja ma przynajmniej 1 plemie.

¢ Ostabienie plemienia: jesli ostabiasz silne plemie (stojacy pionek),
ktadziesz jego pionek. Jesli ostabiasz ostabione plemie (lezacy pionek),
odkfadasz jego pionek do zasobow.

¢ Wzmochienie plemienia: postaw lezacy pionek.

Karty badan

Istnieje 5 rodzajow kart badan. Kazdy z nich ma kilka znakéw rozpoznawczych: e rodzaj karty,

¢ Cudza cywilizacja: kazda cywilizacja poza Twoja.

¢ kolor,

-

MUTACJA
BUDYNEK

* wzor przypisany
do rodzaju.

WYNALAZEK
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karty karty karty karty karty
wynalazkow mutacji wiedzy budynkow osiggnied

Kazda karta badan sktada sie z 3 czesci: ¢ gdrna czesc (zob. nizej), /
e 5pdl kosztu (1G-24),

e dolna czesé (zob. nizej). — |

Dolna czes¢

Dolna czes¢ karty badan moze prezentowac sie
na 3 sposoby:

Gorna czesc

Gorna czesé karty badan to czesé, ktora pozostaje widoczna po zainstalo-
waniu karty w matrycy konsoli. Gérna czes¢ karty moze prezentowac sie
na 3 sposoby:

— Jasne tto z symbolem il
Jasne tto z tekstem lub symbolami: B LK sTRzALY premii natychmiastowej ———»- ; 1
ta karta zapewnia umiejetnos¢ o trwatym g1 potfent e przed tekstem lub
dziataniu, z ktérej mozesz skorzystac g L +1@ @ symbolami: ta karta daje +2 +1
w konkretnych fazach gry lub sytuacjach. Sy premie natychmiastowa,

; " bolem dziatani q ktdérg otrzymujesz od razu po
asne tto z symbolem dziatania prze Es.m- At ZiraaEieEmi er (G235,
tekstem lub symbolami: ta karta zapewnia\s‘ i @ v )
umiejetnos¢ aktywowang przez akcje X

kluczowg ,Wykonanie 1 dziatania” (IG-31).

Ciemne tfo z pustym
symbolem i rysunkiem:

Ciemne tto z pustym symbolem i rysunkiem:

ta karta nie zapewnia zadnej umiejetnosci do
wykorzystania w dalszej rozgrywce. Rysunek

ma funkcje czysto estetyczna.

Niektdre karty w lewym gérnym rogu sg oznaczone 1 z ponizszych symboli:

\ Z6tty symbol oznacza, ze karta zapewnia dodatkowe PZ
-| na koniec gry (IG-37).

1 Czerwony symbol oznacza, ze karta ma negatywny wptyw
| na cudze cywilizacje.

W dalszej czesci glosariusza karty badan sg uporzagdkowane wedtug rodzaju.

ta karta nie daje premii
natychmiastowej przy
instalowaniu. Rysunek ma
funkcje czysto estetyczna.

Podziat na jasne i ciemne
tto: lewa strona pokazuje
premie natychmiastowg
karty, na prawej stronie
znajduje sie rysunek.

Na poczatku sekcji poswieconej kazdemu z rodzajéw kart wypunktowano wazne informacje dotyczace danego rodzaju.

W kazdej sekcji karty s3 wymienione w kolejnosci numeréw kart. Termin ,GORA” dotyczy umiejetnosci w gérnej czesci karty. Termin ,DOL”
dotyczy premii natychmiastowych w dolnej czesci karty. Wiekszo$¢ umiejetnosci i premii natychmiastowych nie wymaga dodatkowych
wyjasnien, wiec nie kazdy szczegdt zostanie wyttumaczony. Czasem podany zostanie tylko przyktad lub dodatkowa informacja.



A) KARTY WYNALAZKOW
e Karty wynalazkdw majg kilka pdl kosztu, ktére zapewniajg PZ.

e |ch pola kosztu zawsze informujg o wymaganych zebranych materiatach. Czesto wymagajg tez zrecznosci i inteligencji.
e Najczestszg premig natychmiastowa zapewniang przez karty wynalazkéw jest ruch po torze technologii.

A1 Cyrkiel. DOt. Ulepsz swéj modut planowania do poziomu Ill, jesli
jeszcze nie zostat ulepszony (1G-27).

A2 Farba. DOL. Przesun swoje dyski na torach technologii, prestizu

i budownictwa o 1 pole kazdy (IG-31).

A3 Zegar. DOL. Przesun swéj dysk na torze technologii 0 4 pola (1G-31).
A4 Okulary. GORA. Dziatanie. Zyskaj 1 karte badar (1G-28). Mozesz w tym
celu przejrze¢ wszystkie odkryte stosy kart badan i wzigé z nich dowolng
karte. Nie zmieniaj kolejnosci kart w stosach.

DOL. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

A5 Wkret. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOL. Przesuri swoj dysk na torze technologii o 2 pola (IG-31).

A6 tuk i strzaty. GORA. Kazde polowanie (1G-19) zapewnia dodatkowo,
oprécz znacznikdéw zywnosci wskazanych w tabeli polowania, 1 znacznik
zywnosci i 2 PZ. Jesli przeprowadzisz 2 nastepujace po sobie polowania,
wykorzystujgc poziom Il modutu wyzywienia, otrzymujesz te premie

za kazde z nich. DOt. Ulepsz swéj modut wyzywienia do nastepnego
poziomu (jesli to mozliwe) (1G-27).

A7 Kompas magnetyczny. DOt. Ulepsz swoje moduty eksploracji

i migracji do nastepnego poziomu (jesli to mozliwe) (1G-27).

A8 Ptug. GORA. Przyktad. Gdy transportujesz materiat (1G-18) z taki

z zetonem papirusu do magazynu, mozesz wybrac, czy umiescic ten
znacznik na swoim polu magazynu papirusu, ziét czy ztota. Po umiesz-
czeniu nie mozesz przesungc go na inne pole magazynu. Mozesz
wykorzystac te umiejetnos¢ takze podczas transportu materiatu

z todzi znajdujacej sie na terytorium sasiadujgcym z taka.

DOt. Wykonaj do 2 dziatari. Moga to by¢ 2 rézne dziatania albo

1 dziatanie wykonane 2 razy (1G-31).

A9 Czarny proch. GORA. Gdy 1 z Twoich silnych plemion wchodzi

na rozwiniete terytorium, przechodzac na nie z innego terytorium,
produkujesz 1 materiat (IG-18) na rozwinietym terytorium, na ktére
wchodzi Twoje plemie.

A10 Termometr. GORA. Gdy znacznik pogody przekracza ciemna linie
wskaznika pogody (w kroku A fazy wydarzen albo z powodu karty

C19 ,Meteorologia”), otrzymujesz 2 PZ. Jesli przekroczy 2 ciemne linie,
otrzymujesz 4 PZ.

A11 Leki. DOt. Zyskaj po 1 znaczniku wytrzymatosci, zrecznosci, ekspre-
sywnosci i wizjonerstwa

A12 Odziez ochronna. GORA. Jedli w kroku A dowolnej fazy wydarzen
znacznik pogody przekroczy jasna linie i wywota efekt danego pola,
mozesz zignorowac ten efekt. Nie dotyczy to wywotanych negatywnych
efektow pdl ,,Goraca” i ,Zimna” (1G-34).

DOL. Zyskaj 2 znaczniki wytrzymatosci.

A13 Siekiera. GORA. Przyktad. Aktywujesz poziom Il swojego modutu
produkgji (IG-18), aby wyprodukowaé 3 materiaty. Wybierasz produkcje
1 materiatu w lesie A (drewno) i 2 w lesie B (ropa). Po ich wyprodukowaniu
bierzesz kolejne 3 znaczniki ze swoich zasobow i umieszczasz 1 z nich
na swoim polu magazynu drewna, a 2 na swoim polu magazynu ropy.
Uwaga! Ta umiejetno$¢ ma tez zastosowanie w odniesieniu do materiatow
wyprodukowanych w lesie za pomoca umiejetnosci karty E14 ,Irygacja”.
DOt. Wykonaj 1 dziatanie (IG-31).

A14 Szkfo. GORA. Jesli zainstalujesz karte wynalazku, ktéra ma pola
kosztu wymagajace wegla lub piasku, uznaje sie, ze te materiaty zostaty
zwrocone do magazynu. To znaczy, ze pola nie sg ignorowane, ale liczg
sie jako optacone aktywne pola kosztu.

DOL. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

A15 Lina. GORA. Przyktad. Gdy transportujesz materiat (IG-18) z gor

z zetonem kamienia do magazynu, mozesz wybrac, czy umiescic ten
znacznik na swoim polu magazynu kamienia, rudy zelaza czy jadeitu.

Po umieszczeniu nie mozesz przesungc go na inne pole magazynu.
Mozesz wykorzystac te umiejetnos¢ takze podczas transportu materiatu
z todzi znajdujacej sie na terytorium sgsiadujgcym z gérami.

DOL. Wykonaj do 2 dziatar. Moga to byé 2 rézne dziatania albo

1 dziatanie wykonane 2 razy (IG-31).

A16 Siec rybacka. GORA. Dziatanie. Wybierz dowolne terytorium wodne
(z Twoja todzig albo nie) i znajdz wszystkie ostabione (lezgce) plemiona
na terytoriach sgsiadujgcych z tym terytorium wodnym. Postaw pionowo
(wzmocnij) dowolna liczbe tych plemion.

DOt. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

A17 Sierp. GORA. Dziatanie. Zwréé 1 znacznik papirusu lub ziét z magazynu
do swoich zasobow, aby zyskac 3 znaczniki pieniedzy i 4 PZ.

DO. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

A18 Miot. GORA. Przyktad. Aktywujesz poziom Il swojego modutu produkgii
(1G-18), aby wyprodukowacé 3 materiaty. Wybierasz produkcje 1 materiatu
w gorach A (kamien) i 2 w gérach B (jadeit). Po ich wyprodukowaniu bierzesz
kolejne 3 znaczniki ze swoich zasobow i umieszczasz 1 z nich na swoim
polu magazynu kamienia, a 2 na swoim polu magazynu jadeitu.

Uwaga! Ta umiejetnos¢ ma tez zastosowanie w odniesieniu do materiatow
wyprodukowanych w gérach za pomocg umiejetnosci karty E6 ,,Dynamit”.
DOL. Wykonaj 1 dziatanie (1G-31).

A19 Pita. GORA. Przyktad. Gdy transportujesz materiat (IG-18) z lasu

z zetonem drewna do magazynu, mozesz wybrac, czy umiescic¢ ten znacznik
na swoim polu magazynu drewna, wosku czy ropy. Po umieszczeniu nie
mozesz przesung¢ go na inne pole magazynu. Mozesz wykorzystac te
umiejetnosc takze podczas transportu materiatu z todzi znajdujacej sie
na terytorium sasiadujacym z lasem.

DOL. Wykonaj do 2 dziatari. Moga to by¢ 2 rézne dziatania albo

1 dziatanie wykonane 2 razy (I1G-31).

A20 Zuraw budowlany. GORA. Przyktad. Aby wybudowaé osade o koszcie
budowy w postaci 1 drewna i 1 kamienia, musisz zwrdci¢ ze swojego
magazynu do swoich zasobdw tylko 1 z tych 2 zebranych materiatow.
A21 Teleskop. DOL. Przesur swoj dysk na torze technologii o 2 pola

i zyskaj 2 znaczniki wizjonerstwa (IG-31).

A22 [nstrumenty muzyczne. DOL. Przesun swoj dysk na torze technologii
0 2 pola i swéj dysk na torze kultury o 1 pole (1G-31).

A23 Liczydto. DOL. Przesur swéj dysk na torze technologii o 1 pole i swdj
dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31).

A24 Porcelana. DOL. Przesuri swoj dysk na torze prestizu o 2 pola i swoj
dysk na torze kultury o 1 pole (IG-31).

A25 Mikroskop. DOL. Przesuri swéj dysk na torze technologii o 1 pole

i swoj dysk na torze nauki o 2 pola (1G-31).

A26 Atrament. DOL. Przesun swéj dysk na torze technologii o 2 pola

i swoj dysk na torze kultury o 1 pole (1G-31).

A27 Makijaz. DOL. Przesur swoéj dysk na torze prestizu o 3 pola (IG-31).
A28 Koto. GORA. Premia punktowa na koniec gry (1G-37).

DOt. Przesuri swéj dysk na torze technologii o 2 pola (1G-31).

A29 Papier. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOL. Przesuri swéj dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31).

A30 Tkanina. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOt. Przesuri swéj dysk na torze prestizu o 2 pola (1G-31).

A31 Naczynia. GORA. Premia punktowa na koniec gry (1G-37).

DOL. Przesuri swdj dysk na torze kultury o 2 pola (IG-31).

A32 Kamier milowy. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).
DOL. Wez 6 znacznikdw ze swoich zasobéw i umiesé po 1 z nich na
kazdym z 6 pdl kosci Twojej konsoli. Od teraz s to dostepne dla Ciebie
znaczniki planowania (1G-13).



B) KARTY MUTACJI

¢ Pola kosztu na kartach mutacji zawierajg jedynie wymagania dotyczace cech.
e W przeciwienstwie do innych rodzajéw kart badan karty mutacji nie dajg premii natychmiastowych, ktére przesuwaja dyski na torach postepu.
¢ Najczestszg premig natychmiastowq zapewniang przez karty mutacji jest ruch po torze przychylnosci Agery.

B1 Dzidb. GORA. Dziatanie. Dokonaj szcze$liwego odkrycia (1G-20). Nie
musisz jednak wybiera¢ rodzaju terytorium, na ktérym masz przynajmniej
1 plemie. Zamiast tego mozesz wybra¢ dowolny z 6 rodzajéw terytoriow.
DOL. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B2 Grzywa. GORA. Na torze prestizu s3 4 jasne pola z ciemnymi cyframi
zamiast jasnych. Gdy Twoj dysk na torze prestizu koriczy ruch na polu

z ciemnymi cyframi (ale nie wtedy, gdy tylko je mija), przesun go na tym
torze na kolejne pole z jasnymi cyframi. Przyktad. Jesli Twéj dysk stanie
na polu ,,5”, przesun go na pole ,,7”. Nie ma znaczenia, czy cudze dyski
cywilizacji znajduja sie na tych polach. Jesli zyskasz te umiejetnos¢, gdy
Twaj dysk na torze prestizu stoi na polu z ciemnymi cyframi, nie ma ona
wptywu na jego potozenie (dysk musi sie przesungc za sprawg innej akgji,
aby ta umiejetnos¢ zadziatata). Dodatkowy ruch uzyskany za sprawg

tej umiejetnosci nie moze zostac¢ wykorzystany przez karte mutacji

B22 ,,Zmiana ubarwienia”.

B3 Biosonar. GORA. Przyktad. Jesli aktywujesz modut eksploracji

i odkryjesz 3 obszary, zyskujesz 3 PZ oprécz PZ wymienionych na
awersach tych obszaréw (IG-20).

DOL. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B4 Kryza. GORA. W fazie obszaréw mozesz zignorowac dziatanie wawozéw
posepnych wilkdw (1G-32). Nie majg wptywu na Twoja cywilizacje.

DO. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

BS5 Oczy fasetkowe. GORA. Gdy wykonujesz akcje kluczowa ,,Zyskanie

1 karty badan” (1G-28), mozesz przejrze¢ odkryte stosy kart badan

i dobrac¢ 1 wybrang karte. Nie zmieniaj kolejnosci kart w stosach.

Jesli wydarzenie pozwala Ci dobrac wierzchnia karte ze wskazanego
odkrytego stosu kart, mozesz wybra¢ dowolng karte z tego stosu.

DOL. Ulepsz swéj modut badawczy do nastepnego poziomu (jesli

to mozliwe) (1G-27).

B6 Jajorodnosé. DOL. Ulepsz swéj modut prokreacji do poziomu Il

jesli jeszcze nie zostat ulepszony (1G-27).

B7 Szczypce. GORA. Dziatanie. We? 1 znacznik ze swoich zasobéw

i umiesc go na dowolnym polu magazynu Twojej konsoli, na ktérym
masz juz co najmniej 1 znacznik.

DOL. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B8 Widzenie w ciemnosci. GORA. Dziatanie. Jesli co najmniej 1 terytorium
z Twoim plemieniem sasiaduje na kontynencie z odkrytg jaskinia, umiesc¢
1 znacznik ze swoich zasobdw na swoim polu magazynu kamienia albo
rudy zelaza.

DO. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B9 Chwytny ogon. GORA. Dziatanie. Przetransportuj dowolne

2 materiaty z kontynentu do swojego magazynu (IG-18).

DOL. Ulepsz swéj modut produkeiji do nastepnego poziomu (jesli

to mozliwe) (1G-27).

B10 Pletwy. GORA. Oprécz akeji modutu produkeji wykonaj nastepujace
dziatanie. Wybierz terytorium wodne sasiadujace z dowolnym terytorium,
na ktérym masz co najmniej 1 plemie (ale nie jesli wszystkie Twoje
plemiona sg na terytoriach wodnych). Nastepnie umies¢ znacznik na
tym terytorium wodnym i przetransportuj go stamtad prosto do swojego
magazynu tak, jakby znajdowat sie na todzi (IG-18). Nie ma
znaczenia, czy na tym terytorium jest Twoja toédz i czy

jest na niej Twoj znacznik.
B11 Skrzydta. GORA.

Gdy 1 z Twoich plemion
migruje, mozesz zwrocic¢
1 znacznik zywnosci

do swoich zasobow i umiescic to plemie w dowolnym obozowisku na
kontynencie zamiast przemieszczac je na sgsiadujgce terytorium. Plemie
umies¢ zgodnie ze standardowymi zasadami dotyczgcymi wysiedlania
plemion, obozowisk z ogniskiem i rozwijania terytoridow (1G-15).

B12 Bfony ptawne. GORA. Dotyczy to kazdego rodzaju akgji, ktéra
wymaga sgsiadujgcych terytoriéw. Przyktad 1. Mozesz wykorzystac akcje
1 migracji, by przenies¢ swoje silne plemie z terytorium sgsiadujgcego

z terytorium wodnym do dowolnego innego terytorium sgsiadujgcego

z tym samym terytorium wodnym. Przyktad 2. Jesli masz zainstalowang
karte mutacji B13 ,Trgba”, mozesz wyprodukowac materiaty na terytorium
sgsiadujgcym z terytorium wodnym, ktére sgsiaduje z dowolnym Twoim
terytorium. Ta umiejetnosé nie dotyczy jednak zadnego obszaru sgsiadu-
jacego z tym samym terytorium wodnym co Twoje terytorium. Obszary
sgsiadujg z terytorium tylko wtedy, gdy ich brzegi sie stykaja.

B13 Trgba. GORA. Gdy wykonujesz akcje, ktéra pozwala Ci wyprodu-
kowac¢ materiaty (1G-18), mozesz zdecydowac dla kazdego z nich, czy
wyprodukujesz go na 1 ze swoich terytoridw, czy na sasiadujgcym z nim
rozwinietym terytorium lgdowym.

B14 Zabi jezyk. GORA. Zadne z Twoich plemion w obozowiskach na
bagnach nie moze zostac ostabione. Na przyktad nie majg na nie wptywu
lodowce (IG-33) ani nie trzeba zapewnia¢ im pozywienia w fazie zywienia.
Oznacza to rowniez, ze gdy 1 z Twoich plemion wchodzi na bagna i wysiedla
inne plemie z obozowiska, pionek Twojego plemienia pozostaje w pionie
(IG-15). Plemiona w dziczy na bagnach mogg zostac ostabione.

B15 Gruczoty potowe. GORA. Dziatanie. Sprawd? wskaznik pogody. Jesli
znacznik pogody jest na polu ,,Ciepta” albo ,,Gorgca”, zyskujesz 1 znacznik
soli (umiesc¢ go na polu magazynu soli), 1 znacznik skupienia i 1 PZ.

DOt. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B16 Zotgdek gruczotowy. GORA. Dziatanie. Zwré¢ 1 znacznik zywnosci
do swoich zasobdw. Nastepnie wybierz dowolne 2 terytoria na konty-
nencie. Na kazdym z tych terytoriow mozesz wzmocnic wszystkie swoje
ostabione plemiona.

DO. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B17 Garby. GORA. Twoim plemionom w obozowiskach na pustyni

nie trzeba zapewniac pozywienia, by pozostaty silne (1G-33).

B18 Futro. GORA. Podczas kroku B kazdej fazy zywienia, gdy
przyznawane s PZ za silne plemiona, sprawdz wskaznik pogody. Jesli
znacznik pogody znajduje sie na polu ,Deszczowa” albo ,,Zimna”, otrzy-
mujesz 2 PZ za kazde silne plemie zamiast standardowego 1 PZ (1G-33).
B19 Kfy. GORA. Przy kazdym polowaniu (IG-19) zyskujesz 1 znacznik
zywnosci wiecej, niz wynikatoby z tabeli polowania.

B20 Kopyta. GORA. Gdy migrujesz na take albo wzgdrza, mozesz
zdecydowac, czy je zasiedlic, czy przez nie przejsc, i zasiedli¢ sgsiadujgce
terytorium. Jesli to sgsiadujgce terytorium to tez tgka albo wzgodrza,
mozesz zndw zdecydowac, czy je zasiedli¢, czy przez nie przejsc, i tak
dalej. Nie zmienia to zasad przechodzenia przez terytoria (IG-16).

B21 Magnetorecepcja. GORA. Dziatanie. Wez 1 swoje silne plemie

z dowolnego miejsca na kontynencie i umiesé jego pionek postawiony
pionowo na wolnym obozowisku na dowolnym cudzym terytorium
ladowym. To znaczy, ze musisz wybrac terytorium: z wolnym obozowi-
skiem, na ktérym nie masz swojego plemienia i na ktérym znajduje sie
przynajmniej 1 cudze plemie (ktérego nie mozesz wysiedli¢ w wyniku
dziatania tej karty).

B22 Zmiana ubarwienia. GORA. Przyktad. Jesli zainstalujesz karte, ktérej
premia natychmiastowa pozwala Ci przesunac¢ swoje dyski o 2 pola na
torze technologii i 2 pola na torze prestizu, musisz przesungc¢ swoje dyski
o 1 pole na torze technologii i 1 pole na torze prestizu. Pozostate 2 ruchy
mozesz wykona¢ na dowolnych torach postepu (na 1 albo 2 réznych).
Jesli zainstalujesz karte, ktérej premia natychmiastowa pozwala Ci
przesungc swoj dysk o 3 pola na torze technologii, musisz przesung¢ swoj
dysk o 2 pola na torze technologii i 1 pole na dowolnym torze postepu.
Jesli zainstalujesz karte, ktorej premia natychmiastowa pozwala Ci przesungé
swoje dyski o 1 pole na 3 réznych torach postepu, nie mozesz skorzystac¢
z tej umiejetnosci (1G-31).



B23 Wielki mézg. GORA. Po rzucie ko$émi aktywacji w kroku B resetu
(IG-32), ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, mozesz wybrac 1 z nich
i obrdci¢ jg na wybrany przez siebie bok. Nie mozesz zastosowac tej umiejet-
nosci dla kosci, ktora zostata na polu kosci, czyli nie zostata rzucona.

B24 Wyostrzony wech. GORA. Przed polowaniem (IG-19) mozesz
wybraé 1 ze swoich silnych plemion i przenies¢ je do obozowiska na
cudzym terytorium sgsiadujgcym z terytorium tego plemienia zgodnie
ze standardowymi zasadami migracji (IG-14). Nastepnie przeprowadz
polowanie (mozesz je przeprowadzi¢ na nowym terytorium, ale nie
musisz). Jesli przeprowadzasz 2 polowania za sprawg poziomu Ill modutu
wyzywienia, mozesz uzy¢ tej umiejetnosci przed kazdym z nich.

B25 Torba. GORA. Gdy 1 z Twoich silnych plemion (plemie A) wykonuje
1 migracje z danego terytorium (terytorium X) do innego terytorium
(terytorium Y), inne z Twoich silnych plemion (plemie B) na terytorium X
moze takze przemiescic sie na terytorium Y. Dla obu obowigzujg zwykte
zasady migracji (IG-14). Jesli plemie A przejdzie przez inne terytorium

po drodze, plemie B takze musi przejs¢ przez to terytorium razem z nim
(jesli przechodzg przez terytorium wodne, obecna tam tédz musi miec¢

2 wolne miejsca). Jesli plemie A wykorzystuje umiejetnos¢ karty B11
,,Skrzydta”, aby migrowac do innego terytorium, plemie B migruje tam
bez uzywania dodatkowej zywnosci. Oba plemiona mogg zasiedli¢ to samo
obozowisko (jedno po drugim, czyli pierwsze plemie zostaje wysiedlone
przez drugie).

B26 Ozdobny piéropusz. GORA. Dziatanie. Sprawdz, czy Twdj dysk jest
dalej na torze prestizu niz dyski innych graczy (remis nie wystarczy). Jesli
tak, zyskaj 1 znacznik pieniedzy i 4 PZ.

DOL. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B27 Czutki. GORA. Mozesz w dowolnym momencie i dowoln liczbe razy
podglagdac¢ dowolny zakryty zeton materiatu, a potem odtozy¢ zakryty na
miejsce.

C) KARTY WIEDZY

B28 Skrzela. GORA. Na kazdym terytorium wodnym, na ktérym nie masz
todzi, mozesz miec 2 plemiona i 1 materiat, tak jakby znajdowata sie tam
t6dz. Wszystko, co dotyczytoby plemion i materiatéw na todziach, dotyczy
tez tych plemion i materiatéw. Jednak w przypadku czipa celu 27 i kart
wydarzen F7 ,,Poczatek zimy” i F20 ,,Tsunami” liczg sie tylko todzie.

B29 Rég. GORA. Dziatanie. Zyskaj 1 znacznik zywnosci i 1 znacznik
pomystu. Dodatkowo mozesz wybrac 1 cudze silne plemie na 1 z Twoich
terytoridw i ostabi¢ to plemie, ktadac jego pionek.

DOL. Przesun swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B30 Trujgce zqdfo. GORA. Gdy aktywujesz modut migracji (IG-14), wykonaj
migracje albo migracje zgodnie z zasadami. Potem spdjrz na terytorium
zasiedlone przez plemie przesuniete jako ostatnie. Jesli s tam cudze
silne plemiona, ostab je wszystkie (poza plemionami, ktdrych nie mozesz
ostabi¢ za sprawa kart takich jak B14 ,Zabi jezyk” albo C6 ,Ocieplenie”).
DOL. Przesun swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B31 Pazury. GORA. Gdy wysiedlisz silne plemie dowolnej cudzej cywili-
zacji (IG-15), ostab wysiedlone plemie i zyskaj za to 1 PZ (chyba ze nie

da sie ostabic tego plemienia z powodu takich kart jak C6 ,,Ocieplenie”).
DOL. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

B32 Narzqd elektryczny. GORA. Dziatanie. Musisz ostabi¢ wszystkie silne
plemiona na wybranym terytorium, niezaleznie od tego, czy naleza do
Ciebie, czy do cudzej cywilizacji. Za kazde ostabione przez Ciebie Twoje
plemie na tym terytorium zyskujesz 2 PZ. Pionki silnych plemion, ktérych
nie mozesz ostabi¢ z powodu takich kart jak B14 ,,Zabi jezyk” albo

C6 ,,Ocieplenie”, pozostaja w pionie.

DOt. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

¢ Pola kosztu na kartach wiedzy mogg zawierac jedynie wymagania dotyczace cech, jedynie wymagania dotyczace zebranych materiatéw

albo oba typy wymagan.

¢ Najczestszg premig natychmiastowq zapewniang przez karty wiedzy jest ruch po torze nauki.

€1 Biologia. GORA. Gdy bierzesz znacznik ze swoich zasobdw i umiesz-
czasz go na 1z podl cech, zyskaj 1 PZ.

€2 Urbanistyka. GORA. Gdy budujesz osade na kontynencie (1G-22),
przesun swoj dysk na torze budownictwa o 1 pole i zyskaj 3 PZ.

€3 Nawigacja. GORA. Gdy Twoje dowolne silne plemie wchodzi na
rozwiniete terytorium z dowolnego innego terytorium, zyskaj 3 PZ.

C4 Polityka. DOL. Przesun swoje dyski na torach technologii, prestizu

i nauki o 1 pole kazdy (1G-31).

C5 Fizyka. GORA. Gdy instalujesz karte wynalazku w matrycy swojej konsoli
(1G-30), przesun swdj dysk na torze technologii o 1 pole i zyskaj 3 PZ.

€6 Ocieplenie. GORA. Ta umiejetnos¢ wiaze sie ze specyficznym
wymaganiem, ktére mozesz spetnic tylko wtedy, gdy 1 albo oba lodowce
zostaty odkryte na kontynencie, a takze gdy na wszystkich terytoriach,
na ktore wptywajg lodowce, masz w sumie nie wiecej niz 2 plemiona.
Gdy tylko Twoje 3. plemie wchodzi na takie terytorium, wymaganie
przestaje by¢ spetnione (dopdki znéw nie bedg sie na nich znajdowac tylko
2 Twoje plemiona). Dopdki wymaganie jest spetnione, te plemiona nie
moga zostac ostabione. Znaczy to na przyktad, ze nie wptywajg na nie same
lodowce (IG-33) ani nie trzeba zapewniac im pozywienia w fazie zywienia.
To oznacza takze, ze gdy 1 z tych plemion wysiedla inne plemie na takim
terytorium, pionek wysiedlajgcego plemienia pozostaje w pionie (I1G-15).
DOL. Przesuri swéj dysk na torze budownictwa o 2 pola (IG-31).

C7 Alchemia. GORA. Dziatanie. Wybierz 1 ze swoich zebranych materiatéw
i przesun go z jego pola magazynu na dowolne inne Twoje pole magazynu.
Nastepnie wez 1 znacznik ze swoich zasobow i umies¢ go na tym samym
nowym polu magazynu.

€8 Monarchia. GORA. Po rzucie kosémi aktywacji w kroku B resetu (1G-32),
ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy przynajmniej
2 z nich majq wartosc¢ ,,1”. Jesli tak, zyskaj 1 znacznik pieniedzy. Dotyczy
to tylko rzuconych kosci, nie tych, ktére pozostaty na polach kosci. Mozesz
wykorzysta¢ umiejetnosé karty B23 ,Wielki mozg” i czipa atrybutu ,Biegta
cywilizacja” na rzuconych kosciach przed sprawdzeniem ich wartosci.
€9 Republika. GORA. Po rzucie kosémi aktywacji w kroku B resetu (IG-32),
ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy przynajmniej
1 z nich ma wartosc ,,2”. Jesli nie, zyskaj 1 znacznik zywnosci. Dotyczy to
tylko rzuconych kosci, nie tych, ktére pozostaty na polach kosci. Mozesz
wykorzysta¢ umiejetnosé karty B23 ,Wielki mozg” i czipa atrybutu ,Biegta
cywilizacja” na rzuconych kosciach przed sprawdzeniem ich wartosci.
€10 Demokracja. GORA. Po rzucie ko$émi aktywacji w kroku B resetu
(1G-32), ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy
przynajmniej 1 z nich ma wartos¢ ,,3”. Jesli nie, zyskaj 1 znacznik pomystu.
Dotyczy to tylko rzuconych kosci, nie tych, ktére pozostaty na polach kosci.
Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosc karty B23 ,Wielki mozg” i czipa atrybutu
,,Biegta cywilizacja” na rzuconych kosciach przed sprawdzeniem ich wartosci.
€11 Oligarchia. GORA. Po rzucie ko$émi aktywacji w kroku B resetu (1G-32),
ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy przynajmniej
2 z nich majg wartosc ,,4”. Jesli tak, przetransportuj 1 materiat z kontynentu
do swojego magazynu (IG-18) albo wzmocnij 1 ze swoich ostabionych
plemion (IG-19). Dotyczy to tylko rzuconych kosci, nie tych, ktére pozostaty
na polach kosci. Mozesz wykorzystaé¢ umiejetnos¢ karty B23 ,Wielki mézg”
i czipa atrybutu ,,Biegta cywilizacja” na rzuconych kosciach przed spraw-
dzeniem ich wartosci.



€12 Socjalizm. GORA. Po rzucie ko$émi aktywacji w kroku B resetu (1G-32),
ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy przynajmniej
2 z nich majg wartosc¢ ,,5”. Jesli tak, wykonaj akcje 1 z Twoich czipéw
przychodu (1G-23). Dotyczy to tylko rzuconych kosci, nie tych, ktore
pozostaty na polach kosci. Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosc karty B23
,Wielki mézg” i czipa atrybutu ,Biegta cywilizacja” na rzuconych kosciach
przed sprawdzeniem ich wartosci.

€13 Despotyzm. GORA. Po rzucie koéémi aktywacji w kroku B resetu (1G-32),
ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy przynajmniej
1 z nich ma wartos¢ ,,5”. Jesli nie, wyprodukuj 1 materiat na kontynencie
(1G-18). Dotyczy to tylko rzuconych kosci, nie tych, ktére pozostaty na
polach kosci. Mozesz wykorzysta¢ umiejetnos¢ karty B23 , Wielki mozg”

i czipa atrybutu ,,Biegta cywilizacja” na rzuconych kosciach przed spraw-
dzeniem ich wartosci.

€14 Matematyka. GORA. Po rzucie koéémi aktywacji w kroku B resetu
(1G-32), ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, sprawdz, czy
przynajmniej 1 z nich ma wartosé¢ ,,6”. Jesli tak, zyskaj 1 PZ. Dotyczy to
tylko rzuconych kosci, nie tych, ktére pozostaty na polach kosci. Mozesz
wykorzysta¢ umiejetnos¢ karty B23 ,Wielki moézg” i czipa atrybutu ,Biegta
cywilizacja” na rzuconych kosciach przed sprawdzeniem ich wartosci.
€15 Racjonalizm. GORA. Na torze nauki s3 4 jasne pola z ciemnymi
cyframi zamiast jasnych. Gdy Twdj dysk koriczy ruch na polu z ciemnymi
cyframi na torze nauki (ale nie wtedy, gdy tylko je mija), przesun go na
tym torze na kolejne pole z jasnymi cyframi. Przyktad. Jesli Twoj dysk
stanie na polu ,,5”, przesun go na pole ,,7”. Nie ma znaczenia, czy cudze
dyski cywilizacji znajduja sie na tych polach. Jesli zyskasz te umiejetnosé,
gdy Twoj dysk na torze nauki stoi na polu z ciemnymi cyframi, nie ma
ona wptywu na jego potozenie (dysk musi sie przesungc za sprawg

innej akcji, aby ta umiejetnosc¢ zadziatata). Dodatkowy ruch uzyskany

za sprawg tej umiejetnosci nie moze zostac¢ wykorzystany przez karte
mutacji B22 ,,Zmiana ubarwienia”.

€16 Teokracja. GORA. Dziatanie. Je$li zwrdcisz 1 znacznik zywnosci do
swoich zasobdw, mozesz wybrac 1 terytorium ladowe, na ktérym masz
przynajmniej 1 plemig, i sprawdzic, ile jest na nim wolnych obozowisk.
Jesli sg co najmniej 2, mozesz wzig¢ do 2 plemion ze swoich zasobow

i umiescic ich lezace (ostabione) pionki na tych 2 wolnych obozowiskach.
Jesli jest tylko 1 wolne obozowisko, mozesz wykorzystac tylko 1 plemie
ze swoich zasobdw. Jesli umiescisz plemie na obozowisku z ogniskiem,
zyskaj PZ zgodnie ze zwyktymi zasadami.

DOL. Przesur swéj dysk na torze kultury o 1 pole (1G-31).

€17 Wedzona zywnosé. GORA. W kroku A fazy zywienia (IG-33) mozesz
wybraé do 3 swoich plemion (kazde musi by¢ na innym terytorium).
Podczas tej fazy zywienia nie musisz zapewnia¢ pozywienia tym wybranym
plemionom, aby nie zostaty ostabione.

€18 Magazynowanie. GORA. Raz podczas kroku A kazdej fazy przychodu
(1G-36), przed, po albo w trakcie wykonywania akgcji czipéw przychodu,
sprawdz, czy masz przynajmniej 2 znaczniki zywnosci na polu zywnosci.
Jesli tak, zyskaj 4 PZ.

€19 Meteorologia. GORA. Dziatanie. Zyskaj 1 znacznik pomystu i 1 PZ.
Nastepnie mozesz przesunac znacznik pogody na wskazniku pogody

o 1 pole w gore albo w dét. Efekt pola pogody, na ktérym zatrzyma sie
znacznik, nie zostaje jednak wywotany. Jesli wykorzystasz te umiejetnosc
podczas kroku A fazy wydarzen (1G-34) w wyniku wywotania efektu
poprzedniego pola pogody, efekt poprzedniego pola pogody wcigz dotyczy
cywilizacji, ktére nastepujg po Tobie w kolejnosci rozgrywania tur.

DOL. Ulepsz swéj modut dziatari do nastepnego poziomu (jesli

to mozliwe) (IG-27).

€20 Metalurgia. GORA. Ponizsza zasada ma zastosowanie do kazdej
akcji sprzedazy, ktorg wykonujesz w wyniku aktywacji modutu handlu
(1G-30). Jesli sprzedasz zebrany materiat, ktory jest ztotem, ruda zelaza
albo miedzig za pienigdze (ale nie za PZ), zyskujesz 2 dodatkowe znaczniki
pieniedzy. To znaczy, ze za ztoto i miedz otrzymujesz 5 znacznikow pieniedzy,
a za rude zelaza 4.

€21 Kopalnie. GORA. W fazie dodatkowego odkrycia kazdej epoki sprawdz,
ile jaskin jest odkrytych na kontynencie i ile z nich sgsiaduje z co najmniej
1 Twoim terytorium. Za kazdg takg jaskinie wez 1 znacznik ze swoich
zasobdw i umies¢ go na swoim polu magazynu kamienia.

DOt. Przesuri swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

€22 Statyka budowli. GORA. Przyktad. Aby zbudowa¢ osade o koszcie
budowy w postaci 1 drewna i 1 kamienia, musisz mie¢ oba materiaty

W swoim magazynie i zwrdcic je do swoich zasobow. Jednak potem mozesz
wzig¢ 1 znacznik z zasobdéw i umiesci¢ go z powrotem na swoim polu
magazynu drewna albo kamienia.

€23 Infrastruktura. DOt. Ulepsz modut transportu do poziomu llI, jesli
jeszcze nie zostat ulepszony (1G-27).

€24 Dobdr naturalny. GORA. Gdy instalujesz karte mutacji w matrycy
konsoli, kazdy inny gracz sprawdza, ile ma znacznikdw wytrzymatosci.
Jesli ma przynajmniej tyle znacznikdéw wytrzymatosci, co Ty, nic sie nie
dzieje. Jesli ma ich mniej, musi wybrac 1 ze swoich plemion na kontynencie
i natychmiast je ostabic. Jesli ma jedynie plemiona, ktdrych nie mozesz
ostabi¢ z powodu kart takich jak B14 ,Zabi jezyk” albo C6 ,,Ocieplenie”,
ta umiejetnosc jej nie dotyczy. Tryb solo: uznaje sie, ze V.I.C.I. ma 2 znaczniki
wytrzymatosci. Jesli masz ich wiecej, mozesz ostabi¢ wybrane przez siebie
plemie V.I.C.I. Jesli to mozliwe, musisz wybrac silne plemie.

DOt. Przesuri swéj dysk na torze prestizu o 1 pole (1G-31).

€25 Religia. DOt. Przesun swdj dysk na torze kultury o 3 pola (IG-31).
€26 Filozofia. DOL. Przesun swoje dyski na torach prestizu i nauki

0 2 pola kazdy (1G-31).

€27 Hydraulika. DOt. Przesur swoje dyski na torach technologii, nauki
i budownictwa o 1 pole kazdy (1G-31).

€28 Balistyka. DOL. Przesun swoje dyski na torach technologii i nauki

0 1 pole kazdy (IG-31).

€29 Astronomia. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOt. Przesuri swéj dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31).

€30 Patriotyzm. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOL. Przesuri swoéj dysk na torze prestizu o 2 pola (IG-31).

€31 Magnetyzm. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOL. Przesuri swéj dysk na torze technologii o 2 pola (1G-31).

€32 Mineralogia. GORA. Premia punktowa na koniec gry (1G-37).

DOL. Przesuri swoj dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31).




¢ Pola kosztu na kartach budynkdéw zawierajg jedynie wymagania dotyczgce zebranych materiatéw. Jednak wiekszos¢ z nich ma alterna-
tywne wymagania, ktore zostajg spetnione, jesli masz juz wybudowanych kilka osad na kontynencie (IG-24).

o Karty budynkéw czesto dajg premie natychmiastowe, ktére przesuwaja dyski na torach postepu (najczesciej na torze budownictwa).

D1 Karczma. DOL. Zyskaj znaczniki: 2 wytrzymatosci i 1 ekspresywnosci.
D2 Ogréd. GORA. Premia punktowa na koniec gry (1G-37).

DOL. Przesuri swodj dysk na torze prestizu o 2 pola (1G-31).

D3 Teatr. GORA. Dziatanie. Przesuri swéj dysk na torze kultury o 1 pole
(1G-31).

DOL. Przesuri swéj dysk na torze kultury o 1 pole (IG-31).

D4 Gmach. DOL. Przesun swéj dysk na torze budownictwa o 3 pola (1G-31).
D5 Stajnia. GORA. Dziatanie. Zyskaj 1 znacznik zywnosci i 1 PZ za kazda
swoja farme na kontynencie.

DOL. Przesuri swj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

D6 Wieza straznicza. DOL. Przesun swéj dysk na torze budownictwa

o 1 pole i zyskaj po 1 znaczniku wytrzymatosci i wizjonerstwa (IG-31).
D7 Targowisko. DOt. Ulepsz modut handlu do poziomu Il jesli jeszcze
nie zostat ulepszony (IG-27).

D8 Szpital. GORA. Gdy Twoje ostabione plemie na kontynencie zostaje
wzmocnione (jego pionek zostaje postawiony do pionu z pozycji lezgcej),
zyskujesz 2 PZ. Nie ma znaczenia, czy dzieje sie to w wyniku Twojej akcji (na
przykfad za sprawa modutu wyzywienia), czy z powodu karty D13 ,,Mtyn”.
D9 Droga. GORA. W kazdej swojej turze, podczas ktérej wykonasz akcje
kluczowa ,Wykonanie 1 prokreacji” (IG-16) przynajmniej raz, mozesz
dodatkowo wykona¢ akcje kluczowa ,Wykonanie 1 migracji” (1G-14).
Wykonujesz jg dla 1 z nowych plemion natychmiast po postawieniu go
na terytorium (o ile plemie wciaz jest silne). Dotyczy to tez Twoich tur
w fazie wydarzen i fazie przychodu. (Jednak w fazie przychodu kazda

z Twoich akgji jest uznawana za wykonana w tej samej turze).

D10 Akwedukt. GORA. W kroku A kazdej fazy zywienia (IG-33) sprawdz,
ile masz osad na kontynencie. Dla kazdej osobno sprawdz, ktére terytoria
sgsiadujg z obszarem pod zabudowe tej osady, i wybierz do 2 plemion
na tych terytoriach (moga zajmowac to samo terytorium albo 2 rézne).
Podczas tej fazy zywienia nie musisz zapewnia¢ pozywienia tym wybranym
plemionom, aby nie zostaty ostabione.

D11 Sgd. GORA. Dziatanie. Zwré¢ 1 znacznik pieniedzy i 1 znacznik
pomystu do swoich zasobdw, aby przesungé dyski na 2 réznych torach
postepu o 1 pole kazdy.

D12 Klasztor. GORA. Dziatanie. Mozesz wybra¢ do 2 swoich ostabionych
plemion w dowolnym miejscu na kontynencie i zwrdécié je do swoich
zasobdw. Za kazde z nich otrzymujesz 5 PZ. Nie mozesz uzyc akcji specjalnej
,Deus ex machina” (IG-33), aby uratowac te plemiona. Otrzymujesz PZ
tylko wtedy, gdy rzeczywiscie usuniesz plemie.

DOL. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

D13 Mfyn. GORA. Dziatanie. Wybierz 1 dowolne terytorium. Musisz
postawi¢ na nim wszystkie lezgce pionki plemion, niezaleznie od tego,
do ktérej cywilizacji nalezg. Za kazde plemie wzmocnione w ten sposéb
zyskujesz 1 PZ.

DOL. Przesuri swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

D14 Tawerna. GORA. Dziatanie. Zwréé 1 znacznik zywnosci do zasobdw,
aby zyskac 3 PZ i 2 znaczniki pieniedzy.

DOL. Przesuri swdj dysk na torze przychylnosci Agery o 2 pola.

D15 Kanaty. GORA. Dziatanie. Zwrd¢ 1 znacznik zywnosci do zasobdw,
aby zyskac 1 znacznik skupienia, 2 znaczniki pomystu i 3 PZ.

DOL. Przesur swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 2 pola.

D16 Rezydencja. GORA. W fazie obszaréw mozesz zignorowac efekt lodow-
cow (IG-33). Jesli znacznik pogody wywota negatywny efekt w kroku A
fazy wydarzen (IG-34), mozesz zignorowac ten efekt.

D17 Wiezienie. GORA. Dziatanie. Wybierz 1 silne plemie cudzej
cywilizacji w dowolnym miejscu na kontynencie. Wez 1 znacznik ze
swoich zasobdw i umies¢ go na gtowie pionka plemienia. Dopdki Twoj
znacznik znajduje sie na tym pionku, to plemie nie moze migrowaé
poza terytorium. Znacznik pozostaje na pionku plemienia do Twojego
nastepnego resetu (IG-32). Wéwczas usun znacznik z plemienia, zyskaj
2 PZ i umiesc¢ znacznik na swoim polu pieniedzy. Jesli to cudze plemie
zostanie ostabione, gdy jest na nim Twdj znacznik, nie usuwaj z niego
znacznika. Jesli to cudze plemie zostanie usuniete z kontynentu, gdy jest
na nim Twaj znacznik, natychmiast zyskujesz 2 PZ i znacznik pieniedzy.
D18 Kuznia. GORA. Dziatanie. Przesur swdj dysk na torze technologii
o1 pole (1G-31).

DOL. Przesuri swéj dysk na torze technologii o 1 pole (IG-31).

D19 Forum. GORA. Dziatanie. Przesun swoj dysk na torze prestizu

01 pole (I1G-31).

DOt. Przesuri swéj dysk na torze prestizu o 1 pole (1G-31).

D20 Biblioteka. GORA. Dziatanie. Przesur swéj dysk na torze nauki

o1 pole (1G-31).

DOt. Przesuri swéj dysk na torze nauki o 1 pole (IG-31).

D21 Mury miejskie. GORA. Dziatanie. Przesun swéj dysk na torze
budownictwa o 1 pole (I1G-31).

DO. Przesuri swéj dysk na torze budownictwa o 1 pole (1G-31).

D22 Browar. DOL. Przesun swoje dyski na torach technologii, prestizu
i kultury o 1 pole kazdy (1G-31).

D23 Zamek. DOL. Przesur swéj dysk na torze budownictwa o 3 pola (1G-31).
D24 Ziggurat. DOL. Przesun swéj dysk na torze budownictwa o 4 pola
(1G-31).

D25 Arena. DOt. Przesuri swéj dysk na torze prestizu o 3 pola i swj dysk
na torze budownictwa o 2 pola (IG-31).

D26 Obserwatorium. DOL. Przesun swdj dysk na torze technologii

0 3 i swoj dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31).

D27 Uniwersytet. DOL. Przesuri swdj dysk na torze technologii o 2 pola
i swdj dysk na torze nauki o 3 pola (IG-31).

D28 Piramida. DOL. Przesuri swéj dysk na torze budownictwa o 2 pola
i swoj dysk na torze kultury o 3 pola (1G-31).

D29 Swigtynia. DOL. Przesuri swoje dyski na torach budownictwa

i kultury o 3 pola kazdy (1G-31).

D30 Szkofa. DOL. Przesuri swéj dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31)

i zyskaj 1 znacznik inteligencji.

D31 Latarnia morska. DOL. Przesur swéj dysk na torze budownictwa
0 2 pola (IG-31) i zyskaj 2 znaczniki wizjonerstwa.

D32 Fontanna. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOt. Przesuri swéj dysk na torze budownictwa o 2 pola (1G-31).




¢ Pola kosztu na kartach osiggnie¢ mogg zawierac jedynie wymagania dotyczgce cech, jedynie wymagania dotyczace zebranych materiatéw
albo oba typy wymagan.

¢ Najczestszg premig natychmiastowq zapewniang przez karty osiggniec jest ruch po torze kultury.

E1 Sagi. DOL. Przesun swoje dyski na torach nauki i kultury o 2 pola
kazdy (1G-31).

E2 Garbarstwo. GORA. Gdy przeprowadzasz polowanie (IG-19), zyskaj
1 znacznik pieniedzy i 2 PZ. Jesli przeprowadzisz 2 nastepujace po sobie
polowania, wykorzystujgc poziom Ill modutu wyzywienia, otrzymujesz
te premie za kazde z nich.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E3 Kartografia. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOL. Przesuri swoj dysk na torze nauki o 2 pola (IG-31).

E4 Polerowanie. GORA. Gdy zyskujesz PZ za pomniki w kroku B fazy
przychodu (IG-36), kazdy pomnik jest wart o 1 PZ wiecej.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E5 Gry planszowe. DOL. Przesun swoéj dysk na torze nauki o 1 pole i swoj
dysk na torze kultury o 2 pola (1G-31).

E6 Dynamit. GORA. Przyktad. Aktywujesz poziom Ill modutu produkji
(1G-18), aby wyprodukowac 4 materiaty. Wybierasz produkcje 1 materiatu
w goérach (kamien), 1 na tace (ziota) i 2 na wzgdrzach (glina). Oznacza
to, ze tak naprawde wyprodukujesz w sumie 7 materiatow: 2 x kamien
w goérach, 1 x ziota na tace i 4 x gline na wzgdrzach.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E7 Rolnictwo. DOt. We? 3 znaczniki ze swoich zasobéw i umies¢

1 na polu magazynu drewna, 1 na polu magazynu papirusu i 1 na polu
magazynu bawetny.

E8 Gdrnictwo. DOt. We? 3 znaczniki ze swoich zasobdw i umies¢

1 na polu magazynu ztota, 1 na polu magazynu rudy zelaza i 1 na polu
magazynu miedzi.

E9 Rybotéwstwo. GORA. Przykiad. Jesli przeprowadzisz polowanie (IG-19)
na pustyni, ktéra sasiaduje z terytorium wodnym, i wyrzucisz ,,3” na kosci
losu, nie tylko zyskujesz 1 znacznik zywnosci (jak wynika z kolumny
,Pustynia” tabeli polowania), ale takze 4 znaczniki zywnosci (jak wynika
z kolumny ,Terytorium wodne”). Nastepnie umieszczasz zeton polowania
na pustyni zgodnie z zasadami.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E10 Kalendarz. GORA. W swojej turze podczas ostatniej rundy akgji
kazdej epoki wykonaj 2 akcje: aktywuj modut (IG-13) i wykonaj reset
(1G-32). Kolejnos¢ zalezy od Ciebie. Gdy wykonujesz reset, nie ma
znaczenia, czy zostaty Ci ponad 3 kosci na polach kosci.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E11 Piec. GORA. Gdy znacznik pogody przesuwa sie w dét wskaznika
pogody w strone pola ,,Zimna” i tym samym przekracza ciemna linie
(podczas kroku A fazy wydarzenr albo z powodu karty C19 ,,Meteoro-
logia”), zyskujesz 3 PZ. Jesli przekroczy 2 ciemne linie, zyskujesz 6 PZ.
DOt. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E12 Waluta. GORA. Dziatanie. Zyskaj 2 znaczniki pieniedzy.

E13 topata. GORA. Przyktad. Aktywujesz poziom Il modutu produkcji
(IG-18), aby wyprodukowac 4 materiaty. Wybierasz produkcje 1 materiatu
na pustyni (miedz), 1 na tace (ziota) i 2 na bagnach (wegiel). Oznacza
to, ze tak naprawde wyprodukujesz w sumie 7 materiatow: 2 x miedz
na pustyni, 1 x ziota na tace i 4 x wegiel na bagnach.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E14 Irygacja. GORA. Przyktad. Aktywujesz poziom Ill modutu produkcji
(1G-18), aby wyprodukowac 4 materiaty. Wybierasz produkcje 1 materiatu
w lesie (drewno), 1 w gdrach (jadeit) i 2 na face (ztoto). Oznacza to, ze tak
naprawde wyprodukujesz w sumie 7 materiatéw: 2 x drewno w lesie,

1 x jadeit w gdrach i 4 x ztoto na tace.

DO. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj 1 czip celu (IG-26).

E15 Sgdownictwo. DOt. Wykonaj 2 razy akcje kluczowa ,,Ulepszenie

1 modutu gtéwnego” (IG-27). Nie ma znaczenia, czy ulepszysz ten sam
modut 2 razy, czy 2 rézne moduty raz.

E16 Gotowanie. GORA. Dziatanie. Wzmocnij do 3 swoich ostabionych
plemion na kontynencie (1G-19) i zyskaj 3 PZ.

DOL. Przesun swoj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole.

E17 Groby. GORA. Gdy zwracasz plemie do swoich zasobéw po usunieciu
go z kontynentu, zyskujesz 3 PZ.

E18 Rytuaty. GORA. W kazdej fazie obszaréw (IG-32) po wykonaniu
efektow obszaréw sprawdz, na ilu terytoriach na kontynencie masz

co najmniej 3 plemiona. Za kazde z tych terytoriéw zyskujesz 5 PZ.

E19 Ceremonie. GORA. Na torze kultury s3 4 jasne pola z ciemnymi
cyframi zamiast jasnych. Gdy Twaj dysk koriczy ruch na polu z ciemnymi
cyframi na torze kultury (ale nie wtedy, gdy tylko je mija), przesun go

na tym torze na kolejne pole z jasnymi cyframi. Przyktad. Jesli Twoj dysk
stanie na polu ,,5”, przesun go na pole ,,7”. Nie ma znaczenia, czy cudze
dyski cywilizacji znajduja sie na tych polach. Jesli zyskasz te umiejetnosc,
gdy Twdj dysk na torze kultury stoi na polu z ciemnymi cyframi, nie

ma ona wptywu na jego potozenie (dysk musi sie przesunaé za sprawg
innej akcji, aby ta umiejetnos¢ zadziatata). Dodatkowy ruch uzyskany

za sprawg tej umiejetnosci nie moze zosta¢ wykorzystany przez karte
mutacji B22 ,,Zmiana ubarwienia”.

E20 Przetwory. GORA. Przykfad. Instalujesz karte wynalazku A3 ,,Zegar”
w rzedzie 3 matrycy. W tym celu musisz spetni¢ warunki 3 pél kosztu,
liczac od lewej: zwrd¢ do swoich zasobdw 2 znaczniki zebranej miedzi,

1 znacznik zebranego wegla i 1 znacznik zebranego piasku. Po zwréceniu
tych 4 zebranych materiatéw mozesz wzig¢ z powrotem 1 znacznik ze
swoich zasobow i umiesci¢ go na swoim polu magazynu miedzi, wegla albo
piasku. Dotyczy to tylko zebranych materiatow rzeczywiscie zwrdconych
do zasobdw, nie tych, ktérych aktywne pole kosztu optacono albo zigno-
rowano w inny sposob (np. kartg A14 ,Szkto”).

E21 Jezyk. DOL. Zyskaj 3 znaczniki ekspresywnosci.

E22 Higiena. DOL. Zyskaj 2 znaczniki wytrzymatosci.

E23 Sztuki piekne. DOL. Przesun swoje dyski na torach budownictwa

i kultury o 2 pola kazdy (IG-31).

E24 Latryna. DOL. Przesuri swoje dyski na torach budownictwa i kultury
0 1 pole kazdy (IG-31).

E25 Meble. DOL. Przesun swoje dyski na torach technologii, prestizu

i budownictwa o 1 pole kazdy (1G-31).

E26 Druk. DOL. Przesun swdj dysk na torze nauki o 2 pola i swéj dysk
na torze kultury o 1 pole (IG-31).

E27 Poezja. DOL. Przesun swéj dysk na torze prestizu o 1 pole i swéj
dysk na torze kultury o 2 pola (IG-31).

E28 Muzyka. DOL. Przesun swoje dyski na torach prestizu i kultury

0 2 pola kazdy (1G-31).

E29 Uroczystosci. DOL. Przesuri swoje dyski na torach prestizu,
budownictwa i kultury o 1 pole kazdy (1G-31).

E30 Bizuteria. DOL. Przesun swoj dysk na torze prestizu o 3 pola (IG-31).
E31 Sztuka teatralna. GORA. Premia punktowa na koniec gry (1G-37).
DOL. Przesuri swdj dysk na torze kultury o 2 pola (IG-31).

E32 Perfumy. GORA. Premia punktowa na koniec gry (IG-37).

DOL. Przesuri swéj dysk na torze prestizu o 2 pola (1G-31).



Karty wydarzen

Elementy karty
wydarzenia:

* numer karty,

e wydarzenie
(wliczajgc w to
tytutirysunek),

e sekcja pogody.

Sekcja pogody obecnego wydarzenia jest rozpatrywana w kroku A fazy wydarzen (1G-34).
Wydarzenie jest rozpatrywane w kroku B tej fazy wydarzen (IG-34), a jego opis wskazuje,

kto otrzyma jego premie:

¢ Okreslenie , Kazda cywilizacja” wskazuje, ze premie otrzyma kazda cywilizacja, ktéra spetni wymagania karty.

o Okreslenie ,Wszystkie cywilizacje” wskazuje, ze aby spetni¢ wymagania tej karty, trzeba uzyskaé jakas przewage. Jesli jednak dochodzi do remisu,
premie otrzymuje kazda remisujgca cywilizacja. Uwaga! Jesli wartosé sprawdzanego wymagania wynosi 0, to nie jest przewaga.

o Okreslenie ,Cywilizacja, ktéra” wskazuje, ze aby spetni¢ wymaganie rowniez trzeba uzyskac jakas przewage. Premie za to wydarzenie otrzymuje
tylko 1 cywilizacja, o ile jej wskazanie nie budzi zadnych watpliwosci.

Wszystkie wydarzenia ponizej s3 wymienione w kolejnosci numerdw na kartach.

F1 Poczqtek lata. Dotyczy kazdej cywilizacji. Sprawdz, na ilu bagnach

i pustyniach masz przynajmniej 1 plemie. Za kazde z tych terytoriow
zyskujesz 3 PZ. Poza tym mozesz wyprodukowac 1 materiat (1G-18)

na kazdym z tych terytoriéw. Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosc karty

E13 ,topata”. Nie mozesz wykorzysta¢ umiejetnosci karty B13 ,Traba”.

F2 Inspiracja. Ponizsze ma zastosowanie tylko wowczas, gdy Twoj dysk
na torze kultury jest dalej niz inne dyski na tym torze. Wez wierzchnia
karte z odkrytego stosu kart osiggniec z przybornika badan i natychmiast
zainstaluj ja za darmo w matrycy konsoli. Wykonujesz normalnie kroki
akcji kluczowej , Instalowanie 1 karty badan” (IG-24), ale ignorujesz kroki
3i 4, traktujac wszystkie pola kosztu jako nieaktywne. Jesli odkryty stos
kart osiggniec sie wyczerpie, uzupetnij go wierzchnig kartg z zakrytego
stosu kart osiggniec (1G-28). Mozesz wykorzysta¢ umiejetnos¢ karty

B5 ,,Oczy fasetkowe”.

F3 Koronacja. Ponizsze ma zastosowanie tylko wowczas, gdy Twoj

dysk na torze prestizu jest dalej niz inne dyski na tym torze. Zyskaj 6 PZ

i 3 znaczniki pieniedzy.

F4 Uderzenie meteorytu. Ponizsze ma zastosowanie, jesli masz najwiecej
farm na kontynencie albo remisujesz z inng cywilizacjg pod wzgledem ich
liczby. Musisz wybra¢ 1 ze swoich farm na kontynencie i zwrdcic jg

do zagtebienia na farme w Twojej konsoli. Nastepnie zyskujesz 2 PZ

i umieszczasz 1 znacznik ze swoich zasobdw na polu magazynu ztota.

F5 Objawienie. Dotyczy kazdej cywilizacji, ktéra ma co najmniej 2 znaczniki
wizjonerstwa. Przesun swdj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole
ALBO wykonaj akcje 1 z Twoich czipéw przychodu (IG-23).

F6 Przefom. Ponizsze ma zastosowanie, jesli masz najwiecej znacznikow
pomystu albo remisujesz z inng cywilizacjg pod wzgledem ich liczby.
Przesun swéj dysk na torze technologii o 2 pola ALBO przesun swéj dysk
na torze nauki o 2 pola.

F7 Poczqgtek zimy. Dotyczy kazdej cywilizacji. Sprawdz, na ilu terytoriach
masz przynajmniej 1 plemie i farme albo t6dz. Za kazde z tych terytoriow
zyskaj 2 PZ. Dodatkowo mozesz wyprodukowaé 1 materiat (IG-18) na
kazdym z tych terytoridéw (ale na todzi tylko wtedy, gdy jest pusta).
Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosci kart A13 ,Siekiera”, A18 ,Mtot”,

E6 ,,Dynamit”, E13 ,topata” i E14 ,Irygacja”. Nie mozesz wykorzystaé
umiejetnosci karty B13 ,Traba”.

F8 Urbanizacja. Dotyczy kazdej cywilizacji. Sprawdz, ile masz osad na
kontynencie. Jesli masz 1 osade, przesun dysk na torze kultury o 1 pole.
Jesli masz 2 osady, przesun swoje dyski na torach kultury i budownictwa
0 1 pole kazdy. Jesli masz 3 osady, przesun swoj dysk na torze kultury

0 2 pola, a swdj dysk na torze budownictwa o 1 pole. Jesli masz 4 osady,
przesun swoje dyski na torach kultury i budownictwa o 2 pola kazdy.

F9 Postep budowy. Ponizsze ma zastosowanie tylko wowczas, gdy

Twoj dysk na torze budownictwa jest dalej niz inne dyski na tym torze.
Wybierz premie A albo B:

A) Wybierz 1 z niewybudowanych osad na Twojej konsoli, sprawdz

jej koszt budowy i umies¢ wskazane materiaty na polach swojego
magazynu. Na przyktad, jesli wybierzesz osade z prawej strony, zyskasz
3 materiaty: 1 x piasek, 1 x ruda zelaza, 1 x glina.

B) Umies¢ 1 znacznik ze swoich zasobdw jako pomnik na dowolnym
obszarze pod zabudowe na kontynencie. Mozesz zignorowac standardowe
wymagania (1G-22), czyli nie ma znaczenia, czy 1 z Twoich terytoriéw
sgsiaduje z tym obszarem pod zabudowe ani czy limit budynkéw na nim
zostat juz osiggniety. Nastepnie przesun swoj dysk na dowolnym torze
postepu o 1 pole.

F10 Uczta dla Agery. Ponizsze ma zastosowanie tylko wowczas, gdy
masz na kontynencie wiecej pomnikéw niz kazda inna cywilizacja.
Wykonaj raz akcje kluczowa ,,Zyskanie 1 czipa przychodu” (1G-23).

F11 Oswiecenie. Ponizsze ma zastosowanie, jesli masz najwiece] kosci
aktywacji albo remisujesz z inng cywilizacjg pod wzgledem ich liczby
(licza sie kosci na Twojej konsoli i obok niej). Przesun swéj dysk na
dowolnym torze postepu o 1 pole. Ponizsze ma zastosowanie, jesli masz
najwiecej kosci losu albo remisujesz z inng cywilizacjg pod wzgledem ich
liczby. Przesun swéj dysk na dowolnym torze postepu o 1 pole.

F12 Poczgtek wiosny. Dotyczy kazdej cywilizacji. Sprawdz, na ilu tgkach

i wzgdrzach masz przynajmniej 1 plemie. Za kazde z tych terytoriow
zyskujesz 2 PZ. Poza tym mozesz wyprodukowaé 1 materiat (1G-18)

na kazdym z tych terytoriéw. Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosci kart

E6 ,,Dynamit” i E14 ,Irygacja”. Nie mozesz wykorzysta¢ umiejetnosci
karty B13 ,Trgba”.

F13 Dzieri targowy. Dotyczy kazdej cywilizacji, ktéra ma co najmniej

2 znaczniki opanowania. Wybierz premie A albo B:

A) Wez 2 znaczniki ze swoich zasobdw i umiesé je razem na 1 ze swoich
pol magazynu, na ktérym znajduje sie juz co najmniej 1 znacznik.

B) Wybierz 1 ze swoich pdl magazynu i zwrdé 1 albo 2 znajdujace sie na
nim zebrane materiaty do swoich zasobdw. Zyskaj 3 PZ za kazdy z nich.



F14 Przebtysk geniuszu. Ponizsze ma zastosowanie tylko woéwczas, gdy
Twaj dysk na torze technologii jest dalej niz inne dyski na tym torze.
Wez wierzchnig karte z odkrytego stosu kart wynalazkdw z przybornika
badan i natychmiast zainstaluj jg za darmo w matrycy konsoli. Wykonujesz
normalnie kroki akcji kluczowej ,,Instalowanie 1 karty badan” (1G-24), ale
ignorujesz kroki 3 i 4, traktujgc wszystkie pola kosztu jako nieaktywne.
Jesli odkryty stos kart wynalazkéw sie wyczerpie, uzupetnij go wierzchnia
kartg z zakrytego stosu kart wynalazkéw (1G-28). Mozesz wykorzystac
umiejetnosc¢ karty B5 ,,Oczy fasetkowe”.

F15 Olsnienie. Ponizsze ma zastosowanie tylko wéwczas, gdy Twéj dysk
na torze nauki jest dalej niz inne dyski na tym torze. Wez wierzchnia
karte z odkrytego stosu kart wiedzy z przybornika badan i natychmiast
zainstaluj ja za darmo w matrycy konsoli. Wykonujesz normalnie kroki
akcji kluczowej , Instalowanie 1 karty badan” (IG-24), ale ignorujesz kroki
3i 4, traktujac wszystkie pola kosztu jako nieaktywne. Jesli odkryty stos
kart wiedzy sie wyczerpie, uzupetnij go wierzchnig karta z odkrytego
stosu kart wiedzy (1G-28). Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosé karty

B5 ,,Oczy fasetkowe”.

F16 Podziw. Ponizsze ma zastosowanie tylko wowczas, gdy na polach
magazynu ztota, jadeitu i miedzi masz wiecej zebranych materiatéw niz
kazda inna cywilizacja na swoich polach magazynu ztota, jadeitu i miedzi.
Przesun swoj dysk na torze prestizu o 3 pola.

F17 Korupcja. Ponizsze ma zastosowanie tylko wowczas, gdy masz wiecej
znacznikéw pieniedzy niz kazda inna cywilizacja. Wykonaj raz akcje kluczowq
,Instalowanie 1 czipa celu” (IG-26), ignorujgc wymagania tego czipa celu.

F18 Poczgtek jesieni. Dotyczy kazdej cywilizacji. Sprawdz, w ilu lasach

i gérach masz przynajmniej 1 plemie. Za kazde z tych terytoriow
zyskujesz 2 PZ. Poza tym mozesz wyprodukowac 1 materiat (1G-18)

na kazdym z tych terytoriéw. Mozesz wykorzysta¢ umiejetnosci kart
A13,Siekiera”, E6 ,,Dynamit” i E14 ,Irygacja”. Nie mozesz wykorzystac
umiejetnosci karty B13 ,Traba”.

F19 Skok ewolucyjny. Ponizsze ma zastosowanie tylko wéwczas, gdy

W swoim magazynie masz wiecej zebranych materiatdéw niz kazda inna
cywilizacja w swoim magazynie. Wez do 3 swoich zebranych materiatow
i umiesc je na swoich dowolnych polach cech.

F20 Tsunami. Ponizsze ma zastosowanie, jesli masz najwiecej todzi na
kontynencie albo remisujesz z inng cywilizacjg pod wzgledem ich liczby.
Musisz wybrac 1 ze swoich fodzi na kontynencie i zwrdcic j3 do jej zagte-
bienia w Twojej konsoli. Jesli na tej todzi znajdujg sie jakies plemiona,
zdejmij je i zwrd¢ do swoich zasobdw. Nie mozesz ich uratowac, korzystajac
z akeji specjalnej ,,Deus ex machina” (IG-33). Jesli na tej todzi znajduje
sie materiat, zostaw go na niej, zwracajac tédz do swojej konsoli. Jesli
nie, wez znacznik ze swoich zasobdéw i umiesé go na fodzi, zwracajac ja.
Nastepnie zyskujesz 2 PZ i umieszczasz 1 znacznik ze swoich zasobow na
polu magazynu drewna, a takze 1 znacznik na polu magazynu bawetny.
Licza sie tylko todzie na kontynencie, wiec umiejetnosé karty B28 ,,Skrzela”
nie ma zastosowania. Jesli jednak masz te karte zainstalowana, gdy

w wyniku tego wydarzenia usuwasz t6dz, plemiona i materiaty z tej
todzi zostajg na terytorium wodnym.

Czipy celow

Aby zainstalowac czip celu ze strefy celéw w matrycy konsoli, wykorzystujgc akcje kluczowg ,,Instalowanie 1 czipa celu”
(1G-26), musisz spetni¢ wymagania tego czipa celu. Wymagania s3 wymienione ponizej w kolejnosci numeréw celow.

WzG6RzZA

LAs

WzGORZA

LobowlEC

CELE OD 1 DO 4. Na kontynencie
musi znajdowac sie co najmniej

1 terytorium tego rodzaju, na
ktérym masz co najmniej 1 swoja
farme i co najmniej 1 swoje plemie.

CELE OD 5 DO 8. Na kontynencie
musi znajdowac sie co najmniej
1 terytorium tego rodzaju, na
ktérym masz co najmniej 2 swoje
plemiona.

CELE OD 9 DO 10. Na kontynencie
musi znajdowac sie co najmniej
1 terytorium tego rodzaju, na
ktérym masz co najmniej 3 swoje
plemiona.

CELE OD 11 DO 16. Na konty-
nencie musza znajdowac sie co
najmniej 2 terytoria tego rodzaju,
na ktérych masz co najmniej po
1 swoim plemieniu.

CELE OD 17 DO 24. Na konty-
nencie muszg znajdowac sie

co najmniej 2 Twoje plemiona,
ktérych terytorium/terytoria
sgsiadujg z dowolnym obszarem
tego rodzaju. Oba plemiona moga
by¢ na tym samym terytorium
albo na réznych terytoriach,

ktére sasiadujg z tym samym albo
réznymi obszarami tego rodzaju.

OsApy

4

PoOMNIKI

tobzie

16

KosScl AKTYWACJI

EL 29

CEL 25. Na kontynencie musza
znajdowac sie co najmniej 2 Twoje
osady (1G-22).

CEL 26. Na kontynencie muszg

znajdowac sie co najmniej 2 Twoje
pomniki (IG-22). Nie ma znaczenia,
czy znajduja sie na tym samym, czy

na réznych obszarach pod zabudowe.

CEL 27. Na kontynencie musza

znajdowac sie obie Twoje todzie
(IG-21). Nie ma znaczenia, czy s3
na nich plemiona albo materiaty.

CEL 28. Musisz mie¢ przynajmniej

8 kosci aktywacji. Nie ma znaczenia,
czy znajdujg sie na polach kosci
Twojej konsoli, czy obok niej.
Poniewaz kazda cywilizacja zaczyna
z 6 kos¢mi aktywacji, musisz zdoby¢
2 dodatkowe kosci (1G-28), aby
osiggnac ten cel.

CEL 29. Musisz miec¢ co najmniej

3 kosci losu. Poniewaz kazda cywili-
zacja zaczyna z 1 koscig losu, musisz
zdoby¢ 2 dodatkowe kosci (1G-28),
aby osiggnac ten cel.

MUTACJE

2L

TECHNOLOGIA

3

ZRECZNOSC

2

DREWNO

ZywNos$¢

PIENIADZE
-3

CELE OD 30 DO 34. Musisz
mie¢ co najmniej 2 karty
tego rodzaju zainstalowane
w matrycy swojej konsoli.

CELE OD 35 DO 39.
Twdj dysk na danym
torze postepu musi
znajdowac sie przynaj-
mniej na polu ,,3".

CELE OD 40 DO 45.
Musisz mieé¢ co najmniej
2 znaczniki tego rodzaju.

CELE OD 46 DO 63. Musisz
zwrécic 1 zebrany materiat
tego rodzaju do swoich
zasobodw, aby osiggnac

ten cel.

CEL 64. Musisz zwrdcic¢
3 znaczniki zywnosci
do swoich zasobodw,
aby osiggnac ten cel.

CEL 65. Musisz zwrdcic¢
3 znaczniki pieniedzy
do swoich zasobdw,
aby osiggnac ten cel.



Ponizej znajdujg sie opisy akcji czipow przychodu (1G-23):

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli go zdasz, przesun dysk
na torze technologii o 1 pole.
ALBO: Zyskaj 1 PZ.
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PRZYCHOD
PRZYCHOD

Wykonaj test przychylnosci.

Jesli go zdasz, wykonaj akcje kluczowa
,Wykonanie 1 prokreacji” (IG-16).
ALBO: Zyskaj 1 PZ.

Wykonaj akcje kluczowa

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli go zdasz, przesun dysk
na torze prestizu o 1 pole.
ALBO: Zyskaj 1 PZ.

]
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r—
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PRZYCHOD
PRZYCHOD

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli go zdasz, wykonaj akcje kluczowg

,Produkcja 1 materiatu”

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli go zdasz, przesun dysk
na torze nauki o 1 pole.
ALBO: Zyskaj 1 PZ.

=
=
=
=

PRZYCHOD
PRZYCHOD

: ykona (1G-18).

,,Wykoname.l migracji” (IG-14). ALBO: Zyskaj 1 znacznik

ALBO: Zyskaj 1 PZ. pomystu.

Wykonaj test przychylnosci. (1LBO: Zysic] 1 Znacznik
Zywnosci.

Jesli go zdasz, wykonaj akcje kluczowa
»Instalowanie 1 czipa celu” (IG-26).
ALBO: Zyskaj 1 PZ.

ALBO: Zyskaj 1 PZ.

=

Wykonaj test przychylnosci. Il
Jesli go zdasz, przesun dysk

na torze budownictwa o 1 pole.
ALBO: Zyskaj 1 PZ.

=
—

PRZYCHOD
PRZYCHOD

»Zyskanie 1 czipa celu” (1G-26).
- +‘|E )
/@, ALBO: Zyskaj 1 PZ.

Wykonaj raz akcje kluczowa

o
S
5
&

Zyskaj 1 znacznik pieniedzy.

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli go zdasz, przesun dysk
na torze kultury o 1 pole.
ALBO: Zyskaj 1 PZ.
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PRZYCHOD
PRZYCHOD

Przesuri 1 znacznik z jego pola cechy ALBO: Zyskaj 1 PZ.

na dowolne inne Twoje pole cechy.
ALBO: Zyskaj 1 PZ.

S—
=

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli go zdasz, wykonaj akcje
kluczowa ,,Zyskanie 1 karty
badan” (1G-28).

ALBO: Zyskaj 1 PZ.
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PRZYCHOD
PRZYCHOD

Ponizej znajdujg sie opisy czipow atrybutéw (1G-27):

BIEGEA CYWILIZACJA. Po rzucie kos¢mi aktywacji w kroku B resetu (1G-32),
ale przed umieszczeniem ich na polach kosci, mozesz wybrac 1 z nich

i ustawic $ciankg z dowolng wartoscig do gory. Nie mozesz zastosowac tej
umiejetnosci dla kosci, ktdra zostata na polu kosci, czyli nie zostata rzucona.
ZWINNA CYWILIZACJA. Podczas kazdej fazy zywienia, przed zapewnieniem
pozywienia plemionom, wykonaj akcje kluczowg ,,Przeprowadzenie
polowania” (1G-19).

AMBITNA CYWILIZACJA. Gdy instalujesz czip przychodu w matrycy konsoli (IG-23),
mozesz nastepnie wykonac akcje kluczowa ,,Zyskanie 1 karty badan” (1G-28).
CIEKAWSKA CYWILIZACJA. W dowolnym momencie i dowolng liczbe razy
mozesz podgladac dowolny zakryty obszar sgsiadujacy z dowolnym Twoim
terytorium, a potem odktadac zakryty na miejsce. W ten sam sposéb mozesz
podglada¢ dowolne zakryte zetony materiatéw na terytoriach sasiadujacych
z dowolnymi Twoimi terytoriami.

DYPLOMATYCZNA CYWILIZACJA. Przed albo po wykonaniu standardowych
akcji modutu produkcji mozesz wyprodukowaé w sumie do 2 materiatéw na
tym samym albo innym wybranym terytorium lgdowym, na ktérym nie masz
plemienia, ale na ktérym znajduje sie co najmniej 1 plemie cudzej cywilizacji.
ELASTYCZNA CYWILIZACJA. Przy kazdym resecie zyskujesz 1 dodatkowy
znacznik pomystu.

POMYSEOWA CYWILIZACJA. Jesli aktywujesz modut snu podczas swojej tury,
najpierw zyskaj standardowo 1 znacznik skupienia albo 2 znaczniki pomystu
(IG-14). Dodatkowo mozesz od razu zainstalowac¢ karte wiedzy albo wynalazku
z reki w matrycy konsoli zgodnie ze zwyktymi zasadami akcji kluczowej
,Instalowanie 1 karty badan” (1G-24).

S ﬂ@/ﬂ% ALBO: Wzmocnij 1 swoje ostabione
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Wykonaj akcje kluczowa ,Transport
1 materiatu do magazynu” (1G-18).

Zyskaj 1 znacznik skupienia.

lemie (1G-19).
P el ) ALBO: Zyskaj 1 PZ.

ALBO: Zyskaj 1 PZ.

Czipy atrybutow

HANDLUJACA CYWILIZACJA. Gdy wykonujesz akcje kluczowa , Instalowanie

1 karty badan” (1G-24), mozesz sprawdzi¢, czy spetniasz wymagania aktywnych
pol kosztu, ktére nakazujg zwrdéci¢ zebrane materiaty do swoich zasobdw.
Jesli tak, mozesz wybrac do 2 z tych wymaganych materiatéw i zamiast nich
zwroci¢ do zasobdw okreslong liczbe znacznikdéw pieniedzy. Zamiast 1 zebranego
materiatu musisz zwrdcic¢ 2 znaczniki pieniedzy. Zamiast 2 zebranych materiatéw
musisz zwrdcic¢ 5 znacznikow pieniedzy. Nie mozesz zastgpi¢ wymagan cech.
Przykfad. Instalujesz karte wynalazku A3 ,Zegar” w rzedzie 3 matrycy,

wiec musisz spetni¢ wymagania 3 pdl kosztu od lewej (masz zwrdcic z pol
magazynu: 2 x miedz, 1 x wegiel, 1 x piasek). Zamiast zwracac 2 z tych

4 materiatéw mozesz zwrdcic 5 znacznikdw pieniedzy. Zastepujesz w ten
sposéb 1 x miedzZ i 1 x piasek.

METODYCZNA CYWILIZACJA. Gdy instalujesz czip celu w matrycy konsoli
(1G-26), mozesz nastepnie zyskac 2 znaczniki skupienia.

BYSTRA CYWILIZACJA. Gdy instalujesz karte badan (1G-24) w rzedzie 3 matrycy,
musisz spetni¢ wymagania jedynie pierwszych 2 pdl kosztu od lewej. Gdy
instalujesz karte badan w rzedzie 4 matrycy, musisz spetni¢ wymagania
jedynie pierwszych 3 pdl kosztu od lewej.

UPARTA CYWILIZACJA. Gdy wykonujesz rzut kosémi losu w tescie przychylnosci,
polowania albo szczesliwego odkrycia i chcesz zmieni¢ wynik rzutu, wez
wszystkie kosci i rzuc 2. raz.

NIEZXOMNA CYWILIZACJA. W fazie obszardw nie tracisz znacznikdw zywnosci
w wyniku dziatania wawozu posepnych wilkéw (IG-32) i nie ostabiasz plemion
z powodu lodowcoéw (1G-33). Dodatkowo w kroku A fazy wydarzen (1G-34)
nie tracisz znacznikdéw zywnosci ani plemion.



INDEKS StOW KLUCZOWYCH

AKCJA KLUCZOWA: czesto uzywana akcja z konkretnym
symbolem akcji. W instrukcji te akcje umieszczone sg

w czerwonych ramkach.

BAGNO: 1 z 6 rodzajéw terytorium lgdowego.

BAWEE£NA: rodzaj materiatu ze wzgorz.

CIEMNA LINIA: kazda linia pomiedzy 2 polami pogody

na wskazniku pogody.

CUDZA CYWILIZACJA: kazda cywilizacja poza Twoja.
CUDZE PLEMIE: kazde plemig nalezgce do cudzej cywilizacji.
CUDZE TERYTORIUM: kazde terytorium, na ktérym nie
masz plemienia, ale na ktérym inna cywilizacja ma przy-
najmniej 1 plemie.

CYWILIZACJA: kazdy gracz reprezentuje 1 cywilizacje
danego koloru. Termin ,,cywilizacja” jest uzywany jako
synonim terminu ,,gracz”.

CYWILIZACJA ROZPOCZYNAJACA: cywilizacja, ktora
pierwsza rozgrywa swoja ture we wszystkich rundach
akgji, fazach i krokach, do ktérych zastosowanie ma
kolejnosc¢ rozgrywania tur.

Czip: komponent, ktéry mozesz zainstalowa¢ w matrycy
swojej konsoli. Istnieja 3 rodzaje czipdw: czipy celow,
czipy przychodu i czipy atrybutéw.

CzIP ATRYBUTU: rodzaj czipa, ktéry mozesz zainstalowac
w matrycy konsoli (1G-27, G-10).

CzIP CELU: rodzaj czipa, ktdry mozesz zainstalowaé

w matrycy konsoli (1G-26, G-9).

CzIP PRZYCHODU: rodzaj czipa, ktéry mozesz zainstalowad
w matrycy konsoli (1G-23, G-10).

DEUS EX MACHINA: akcja specjalna, ktéra moze uratowac
plemie przed usunieciem (1G-33).

DIAGRAM PRZEBIEGU FAZ: lewa czes$¢ planszy przebiegu
gry, ktéra przedstawia szczegétowe omdwienie faz epoki.
DIAGRAM TERYTORIOW (TRYB SOLO): zawarte na 1 z kart
pogladowych podsumowanie zasad dotyczgcych wykony-
wania rzutu, by wybrac terytorium (1G-41).

DIAMENT: jednostka kategorii punktowej dobrobytu
(1G-35).

DOBROBYT: 1 z 9 kategorii punktowych (IG-35).
DODATKOWE ODKRYCIE: faza 3. epoki (IG-12).

DOLINA GRZYBOW: rodzaj obszaru (1G-38, PZ-4).
DREWNO: rodzaj materiatu z laséw.

Dzicz: kazda cze$¢ terytorium lagdowego poza obozowi-
skiem.

EKSPANSJA: 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

EPOKA: gra dzieli sie na 4 epoki (IG-11).

EWoOLUCJA: 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

FARMA: projekt budowlany (IG-21), ktéry pomaga
zapewnié¢ plemionom pozywienie w fazie zywienia (IG-33).
FAZA AKCJI: gtdwna faza kazdej epoki (IG-13).

FAZA OBSZAROW: faza 5. epoki (1G-32).

FAZA PRZYCHODU: faza 8. kazdej epoki (IG-36). Przybornik
zetonéw 100 PZ: sekcja przybornika na planszy postepu,
na ktorej znajduja sie zetony 100 PZ.

FAZA WYDARZEN: faza 7. epoki (IG-34).

FAZA ZYWIENIA: faza 6. epoki (IG-33).

GLINA: rodzaj materiatu ze wzgérz.

GORY: 1 z 6 rodzajéw terytorium ladowego.
INSTALOWAC: umiescié¢ karte badan (1G-24), czip przy-
chodu (1G-23), czip celu (1G-26) albo czip atrybutu (1G-27)
w matrycy konsoli.

JADEIT: rodzaj materiatu z gor.

JASKINIA: rodzaj obszaru (1G-38, PZ-4).

JASNA LINIA: kazda z obu linii nad i pod polami pogody
na wskazniku pogody.

KAFELEK MODULU: kafelek, na awersie ktorego widoczny
jest poziom | danego modutu gtéwnego, a na rewersie
poziom Il tego modutu.

KAFELEK PUNKTACJI: kafelek reprezentujgcy 1 z 9 kategorii
punktowych (1G-34).

KAFELEK RZEDU: kazdy z 2 kafelkéw, ktére w matrycy
konsoli wyznaczajg lewg krawedz rzeddéw 4. i 5. (1G-23).
KAMIEN: rodzaj materiatu z gor.

KARTA AKCJI (TRYB SOLO): kazda z 15 kart stuzacych

do okreslenia dziatan V.I.C.I. (1G-39).

KARTA BADAN: kazda karta, ktéra mozesz zainstalowac

w matrycy konsoli (1G-24, G-1).

KARTA BUDYNKU: 1 z 5 rodzajow kart badan (G-1, G-6).

KARTA CZIPA STARTOWEGO: karta z indywidualnymi
warunkami uzywanymi w czasie przygotowania do gry
(1G-10).

KARTA MUTACJI: 1 z 5 rodzajéw kart badan (G-1, G-3).
KARTA OSIAGNIECIA: 1z 5 rodzajéw kart badan (G-1, G-7).
KARTAWIEDZY: 1 z 5 rodzajow kart badan (G-1, G-4).
KARTA WYDARZENIA: rodzaj karty, ktdra rozgrywana jest
w fazie wydarzen kazdej epoki (G-8, 1G-34).

KARTA WYNALAZKU: 1 z 5 rodzajow kart badan (G-1, G-2).
KARTA ZNACZNIKOW STARTOWYCH: karta, ktéra daje Ci
konkretne zasoby podczas przygotowania do gry (1G-10).
KARTY POGLADOWE (TRYB SOLO): 7 kart z podsumowa-
niem trybu solo (IG-39).

KARTY STARTOWE: 5 kart badan i karta znacznikéw starto-
wych, z ktérymi zaczynasz gre (IG-9).

KATEGORIA PUNKTOWA: kazda z 9 kategorii, w ktérych
przyznawane s3 PZ na koniec gry (IG-35).

KOLEJNOSE ROZGRYWANIA TUR: kolejnosé rozgrywki.
Zaczyna cywilizacja rozpoczynajaca, a nastepnie tury
rozgrywajq kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

KOLUMNA RESETU: kazde z podtuznych, czerwonych,
os$miokatnych zagtebien na srodku Twojej konsoli.
KoNsoLA: Twoja planszetka gracza.

KONTYNENT: gtéwna plansza do gry otoczona torem
punktacji. Sktada sie z 22 terytoridw, 24 obszaréw i wyspy
z obszarem pod zabudowe.

KONCOWE POLE RESETU: kazde z 3 czerwonych szescio-
katnych pdl resetu w sekcji fazy akeji na diagramie
przebiegu faz (1G-32).

KoszTt Bubowy: koszt zbudowania pomnika albo osady
(1G-22).

KOSzT KARTY: wymagania aktywnych pél kosztu podczas
instalowania karty badan (IG-24).

Ko$€ AKTYWACJI: biata kos¢ stuzaca do aktywowania
modutéw (1G-13).

Ko$¢€ Losu: rézowa koé¢ uzywana do testéw przychyl-
nosci, polowania i szczesliwego odkrycia.

LAs: 1 z 6 rodzajow terytorium lgdowego.

LAS STARTOWY: terytorium lesne z napisem ,START”

na polu zetonu materiatu.

LobowIEC: rodzaj obszaru (1G-33, PZ-4).

EAKA: 1z 6 rodzajow terytorium lagdowego.

LAKA STARTOWA: fgka z napisem ,START” na polu zetonu
materiatu.

+£6DZ: projekt budowlany, ktéry daje dostep do terytoriéw
wodnych (1G-22).

MAGAZYN: sekcja konsoli zawierajgca wszystkie 18 pdl
magazynu.

MATERIAE: znacznik na terytorium albo na todzi umiesz-
czonych na kontynencie.

MATRYCA KONSOLI: obszar konsoli, w ktérym mozesz
zainstalowac karty badan i czipy (1G-11).

MIEDZ: rodzaj materiatu z pustyn.

MIEJSCE NA KARTY WYDARZEN: W grze s3 2 miejsca na
stosy kart wydarzen. Miejsce po prawej to miejsce na
zakryty stos, a po lewej — na odkryty stos. Wierzchnia
karta odkrytego stosu jest kartg aktualnego wydarzenia.
MIGRACJA: przesuniecie plemienia z jednego terytorium
na drugie, zazwyczaj sasiadujace (IG-14).

MIGROWAE: przesuna¢ plemie z jednego terytorium na
drugie (1G-14).

MINIMALNE WYMAGANIE (TRYB SOLO): wymaganie doty-
czace terytorium, jesli nie da sie spetni¢ podstawowego
wymagania (IG-41).

MISTYCZNY DAB: rodzaj obszaru (1G-33, PZ-4).

Mobuk: kazde z 22 pdl na Twojej konsoli, ktérego akcje
mozesz aktywowac 2 kos¢mi aktywacji (1G-13). Jest

15 modutédw gtéwnych, 6 modutéw cech i modut snu.
MoODU% CECHY: kazdy z 6 modutdw, ktore mozesz akty-
wowac, aby umiesci¢ znacznik na polu danej cechy (1G-14).
MoDUL GEOWNY: kazdy z 15 modutéw konsoli, ktéry
mozesz ulepszyc.

Mobut SNU: modut z zagtebieniami aktywowany dowol-
nymi 2 kos¢mi aktywacji (1G-14).

Mobu+: BADANIA: 1z 15 modutdw gtdwnych (IG-28, PZ-5).
Mobuk: BUDYNEK: 1 z 15 modutéw gtéwnych (IG-21,
PZ-5).

Mobpuk: DzIALANIA: 1 z 15 modutdw gtéwnych (IG-31, PZ-5).
Mobuk: EKSPLORACJA: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-20,
PZ-5).

MoDbu&: HANDEL: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-30, PZ-6).
MoDuUk: MIGRACJA: 1 z 15 modutdw gtdwnych (IG-14, PZ-6).
Mobus: MUTACJA: 1 z 15 modutdw gtdéwnych (1G-29, PZ-6).
Mobut: OSIAGNIECIA: 1 z 15 modutéw gtdwnych (1G-28,
PZ-6).

MoDUL: PLANOWANIE: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-26,
PZ-7).

MobDuL: PRODUKCJA: 1 z 15 modutdw gtdwnych (1G-18,
PZ-7).

MoDUL: PROKREACJA: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-16,
PZ-7).

MODUL: TRANSPORT: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-18,
PZ-7).

MoODUL: WIEDZA: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-29, PZ-8).
Mobus: WYNALAZKI: 1 z 15 modutdw gtéwnych (1G-30,
PZ-8).

Mobuk: WYZYWIENIE: 1 z 15 modutéw gtéwnych (1G-19,
PZ-8).

MONOLIT STARTOWY: element gry posiadany przez
cywilizacje rozpoczynajaca.

OBOZOWISKO: znajdujace sie na kazdym terytorium
ladowym okragte pole, na ktérym mozna umiescic¢

1 plemie (1G-14, 1G-16).

OBOZOWISKO Z OGNISKIEM: obozowisko z symbolem
ogniska dajace PZ kazdemu plemieniu, ktére je zasiedli.
OBSZAR: kazdy z 24 kafelkéw umieszczonych w zagtebie-
niach kontynentu (1G-38, PZ-4).

OBSZAR POD ZABUDOWE: rodzaj obszaru, na ktérym mozesz
zbudowa¢ pomniki i osady (1G-22, PZ-4).

OsADA: projekt budowlany (1G-22), ktéry zapewnia czip
przychodu po zbudowaniu.

OstABIC: potozyé pionek silnego plemienia albo zdjgé
pionek ostabionego plemienia z kontynentu.

OStABIONE PLEMIE: kazdy lezacy pionek plemienia

na kontynencie.

PAPIRUS: rodzaj materiatu z tgk.

PIASEK: rodzaj materiatu z pustyn.

PLANSZA POSTEPU: 1z 3 plansz do gry (IG-6).

PLANSZA PRZEBIEGU GRY: 1 z 3 plansz do gry (1G-6).
PLANSZE DO GRY: 3 plansze na srodku stotu: plansza
postepu, kontynent otoczony torem punktacji i plansza
przebiegu gry.

PLEMIE: jednostka Twojej cywilizacji, ktéra pozwala
wykonywac akcje na kontynencie (1G-9).

PODSTAWOWE WYMAGANIE (TRYB SOLO): gtéwne wymaganie
dotyczace wybieranego terytorium (1G-41).

POLE BUDOWY FARMY: znajdujgce sie na kazdym terytorium
ladowym kwadratowe pole, na ktérym mozna zbudowac
1 farme (1G-21).

POLE CECHY: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane

sg znaczniki cech danego rodzaju.

POLE KOszTU: kazde z 5 pdl w czesci srodkowej karty
badan. Aktywne pola kosztu okreslajg koszt zainstalowania
karty (1G-24).

POLE KOSCI: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane s
kosci aktywacji i niewykorzystane znaczniki planowania

o danej wartosci (IG-13).

POLE MAGAZYNU: kazde z 18 pdl Twojego magazynu,

na ktérym trzymany jest dany rodzaj zebranego materiatu.
POLE PIENIEDZY: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane
sg znaczniki pieniedzy.

POLE POGODY: kazde z 5 okragtych pdl na wskazniku
pogody (1G-34).

POLE POGODY ,,CIEP£A”: pole pogody na wskazniku
pogody (1G-34).

POLE POGODY ,,DESZCZOWA”: pole pogody na wskazniku
pogody (1G-34).

POLE POGODY ,,GORACA”: pole pogody na wskazniku
pogody (1G-34).

POLE POGODY ,,LETNIA”: pole pogody na wskazniku
pogody (1G-34).

POLE POGODY ,,ZIMNA”: pole pogody na wskazniku
pogody (1G-34).

POLE POMYSEU: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane
sg znaczniki pomystu.



POLE PUNKTOWE: kazde z 4 pdl strefy punktowania
epoki, na ktérym umieszcza sie kafelek punktacji (1G-34).
POLE RESETU: kazde z szesciokatnych pdl w sekgji fazy
akcji na diagramie przebiegu faz (1G-32).

POLE SKUPIENIA: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane
sg znaczniki skupienia.

POLE ZETONU MATERIAEU: kwadratowe pole na teryto-
rium ladowym, na ktérym kfadzie sie zeton materiatu
tego terytorium.

POLE ZYWNOS$CI: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane
sg znaczniki zywnosci.

PoLOWAC: rzucié¢ koscig losu i zyskaé znaczniki zywnosci
zgodnie z tabela polowania (1G-19).

POMNIK: projekt budowlany (1G-22) stuzacy gtéwnie

do zapewniania PZ podczas fazy przychodu.
POPULACJA: 1z 9 kategorii punktowych (IG-35).
Poziom: kazdy modut gtéwny ma 3 poziomy: poziom |,
poziom Il i poziom Ill.

PREMIA NATYCHMIASTOWA: premia opisana w czesci
dolnej czesci kart badan (1G-25, G-1).

PREMIA PUNKTOWA: premia z niektérych kart badan
naliczana na koniec gry (1G-37).

PREMIA TORU: premia otrzymywana podczas przekra-
czania progu premii na dowolnym torze postepu (1G-31).
PREMIA ULEPSZENIA: premia otrzymywana podczas
instalowania czipa celu (1G-26).

PREMIA ZA UKONCZENIE: premia za catkowite wypetnienie
wybranych rzedéw matrycy (1G-27).

PRODUKOWAC: umiesci¢ znacznik ze swoich zasobow
jako materiat na terytorium lub na todzi.

PROJEKT BUDOWLANY: istnieja 4 rodzaje projektéw
budowlanych (IG-21): farma, t6dz, pomnik, osada.
PROKREACJA: umieszczenie plemienia ze swoich zasobéw
na terytorium, na ktérym juz znajduje sie co najmniej

1 plemie (1G-16).

PROG PREMII: linia na torze postepu, po przekroczeniu
ktdrej otrzymujesz premie toru (1G-31).

PRzEJSE PRZEZ TERYTORIUM: wykonaé ruch przez
terytorium, nie osiedlajac sie w obozowisku (1G-16).
PRZEMIESCIC: zabrad plemie z terytorium i umiescié

w obozowisku na innym terytorium. To rodzaj dalekiej
migracji, na ktorg pozwalajg niektdre karty badan.
PRZYBORNIK: prawa czes¢ planszy postepu (IG-6).
PRZYBORNIK BADAN: sekcja przybornika na planszy
postepu, z ktérej dobierasz nowe karty badan (1G-28).
Sktada sie z zakrytych i odkrytych stoséw kart badan
kazdego z 5 rodzajéw kart badan (1G-9).

PRZYBORNIK CZIPOW ATRYBUTOW: sekcja przybornika

na planszy postepu, z ktdrej dobierasz nowe czipy atry-
butdéw (1G-27).

PRZYBORNIK CZIPOW CELOW: sekcja przybornika na
planszy postepu, z ktérej dobierasz nowe czipy celow
(1G-26).

PRZYBORNIK CZIPOW PRZYCHODU: sekcja przybornika
na planszy postepu, z ktérej dobierasz nowe czipy
przychodu (1G-23).

PRZYBORNIK KOSCI: sekcja przybornika na planszy
postepu, na ktdrej znajdujg sie dodatkowe kosci.
PRZYBORNIK ZETONOW POLOWANIA: sekcja przybornika
na planszy postepu, na ktérej znajdujg sie niewykorzy-
stane zetony polowania.

PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ): miara Twojego sukcesu
oznaczana na torze punktacji.

PUSTYNIA: 1 z 6 rodzajow terytorium lgdowego.

PZ W KATEGORII: PZ za kazda jednostke danej kategorii
punktowej w zaleznosci od momentu ich zdobycia:

w fazie wydarzen danej epoki (IG-34) albo podczas
punktacji koricowej (1G-36).

RESET: akcja, ktérg mozesz wykonaé w swojej turze rundy
akcji, aby odzyskac wykorzystang kos¢ aktywacji (1G-32).
ROPA: rodzaj materiatu z laséw.

RozwiNAC TERYTORIUM: jeéli plemie wchodzi na
terytorium jako pierwsze i je zasiedla, terytorium zostaje
rozwiniete, co zaznaczasz, odwracajac zeton materiatu
tego terytorium awersem do gory (IG-15).

ROZWINIETE TERYTORIUM: kazde terytorium lagdowe,

na ktérym zeton materiatu odwrécony jest awersem

do gory, i kazde terytorium wodne.

RUDA ZELAZA: rodzaj materiatu z gor.

RUNDA AKcJI: czes$c fazy akeji, w ramach ktérej rozgrywana
jest tura kazdej cywilizacji w kolejnosci rozgrywania tur
(1G-13).

RzAD: fragment matrycy konsoli o wysokosci czipa, ktéry
ograniczony jest krawedziami matrycy (1G-11).

RzUT, BY WYBRAC TERYTORIUM (TRYB SOLO): rzut pozwa-
lajacy wybrac terytorium (1G-41).

SASIADUJACE: terytorium jest uznawane za sgsiadujace
z kazdym innym terytorium i obszarem, z ktérym styka
sie dowolng krawedzia.

SIARKA: rodzaj materiatu ze wzgdrz.

SILNE PLEMIE: kazde plemig na kontynencie, ktérego
pionek stoi pionowo.

SMOkA: rodzaj materiatu z bagien.

S6L: rodzaj materiatu z pustyn.

SPRZEDAZ: akcja modutu handlu, ktéra pozwala sprzedaé
zebrane materiaty (1G-30).

STAN: kondycja danego plemienia. Plemie moze byc silne
(stojacy pionek) albo ostabione (lezacy pionek).

STREFA CELOW: miejsce na konsoli, w ktérym trzymane
sq czipy celdw, ktdre nie zostaty jeszcze zainstalowane.
STREFA PUNKTACJI KONCOWEJ: dolna czeéé planszy
wykorzystywana do obliczenia PZ z kategorii punktowych
i konsoli na koniec gry (IG-36).

STREFA PUNKTOWANIA EPOKI: miejsce po prawej stronie
planszy przebiegu gry, w ktérym znajduja sie kafelki
punktacji do wykorzystania w fazie wydarzen kazdej
epoki (IG-34).

SZCZESLIWE ODKRYCIE: rzut koscig losu pozwalajacy
zyskac¢ losowy zebrany materiat z danego rodzaju teryto-
rium (1G-20).

§WI§TY GkAZ: rodzaj obszaru (1G-38, PZ-4).

TABELA DOBROBYTU (TRYB SOLO): karta pogladowa,

na ktdrej zbierane sg znaczniki reprezentujace diamenty
V.I.C.I. (1G-39).

TABELA EWoLUCJI (TRYB SOLO): karta pogladowa,

na ktdrej zbierane sg znaczniki cech V.I.C.I. (1G-39).
TABELA POLOWANIA: tabela w lewym gérnym rogu
planszy postepu informujaca o tym, jakie znaczniki
zywnosci zyskujesz w wyniku polowania zaleznie

od rodzaju terytorium, na ktérym polujesz.
TERYTORIUM: kazda z 22 wyznaczonych czesci konty-
nentu oddzielonych granicami.

TERYTORIUM LADOWE: kazde terytorium kontynentu,
ktére nie jest terytorium wodnym.

TERYTORIUM WODNE: jedyny rodzaj terytorium poza
terytorium ladowym.

TEST PRZVCHYLNOSCI: rzut koscig losu wymagany

do wykonania niektérych akgji (1G-17).

TOR BUDOWNICTWA: 1 z 5 toréw postepu (IG-31), ktéry
jest réwniez 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

TOR KULTURY: 1 z 5 toréw postepu (1G-31), ktory jest
réwniez 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

TOR NAUKI: 1z 5 toréw postepu (IG-31), ktory jest
réwniez 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

TOR POCHODNI (TRYB SOLO): okienko pod diagramem
terytoriow (1G-41).

TOR POSTEPU: kazdy z 5 toréw po lewej stronie planszy
postepu (1G-31).

TOR PRESTIZU: 1 z 5 toréw postepu (IG-31), ktéry jest
réwniez 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

TOR PRZYCHYLNOSCI AGERY: tor w prawym dolnym rogu
planszy przebiegu gry, ktéry moze zwigkszy¢ wartos¢
punktowa Twoich pomnikéw w fazie przychodu (1G-36)

i prawdopodobienstwo zdania testu przychylnosci (1G-17).
TOR PUNKTACJI: otaczajgcy kontynent tor, ktory stuzy
do zaznaczania zdobytych PZ.

TOR TECHNOLOGII: 1z 5 torow postepu (IG-31), ktory
jest réwniez 1 z 9 kategorii punktowych (1G-35).

TORF: rodzaj materiatu z bagien.

TRANSPORTOWAC: przenie$¢ wiasny znacznik z terytorium
albo todzi do magazynu (IG-18).

TWOJE TERYTORIUM: kazde terytorium, na ktérym masz
co najmniej 1 plemie.

UKRYTA GROTA: rodzaj obszaru (1G-38, PZ-4).
ULEPSZENIE: zwigkszenie poziomu modutu gtéwnego
(1G-27).

V.I.C.L.: wirtualny przeciwnik w trybie solo (IG-39).
WARTOSC NA KOSCI: liczba kropek widoczna na gérnej
Sciance kosci.

WAWGZ POSEPNYCH WILKOW: rodzaj obszaru (IG-32, PZ-4).
WEGIEL: rodzaj materiatu z bagien.

WIERSZ MAGAZYNU: kazdy z 3 wierszy Twojego maga-
zynu, w ktérym znajduje sie 6 pol magazynu utozonych
od lewej do prawej.

WOREK PIENIEDZY: symbol z lewej strony kazdego
wiersza magazynu (1G-30).

Wosk: rodzaj materiatu z laséw.

WSKAZNIK POGODY: miejsce w prawym gérnym rogu
planszy przebiegu gry (1G-34).

WULKAN: rodzaj obszaru (1G-38, PZ-4).

WysIEDLIE: przeja¢ zajete obozowisko wiasnym plemieniem
poprzez wypchniecie znajdujacego sie tam plemienia do
dziczy wokét obozowiska (1G-15).

WzGORzA: 1 z 6 rodzajéw terytorium lagdowego.
WzmocNIé: postawié lezacy pionek plemienia.

ZAKUP: akcja modutu handlu, ktéra pozwala kupié¢
zebrany materiat (1G-30).

ZAPEWNIC POZYWIENIE: wydac znaczniki zywnosci w fazie
zywienia, aby plemiona nie zostaty ostabione (IG-33).
ZAPEAC: zwrd¢ konkretne znaczniki ze swojej konsoli

do swoich zasobdw.

ZAsIEDLIC: umiesci¢ plemie w obozowisku w wyniku
migracji albo prokreacji.

ZASOBY: miejsce obok konsoli, w ktérym przechowujesz
niewykorzystane znaczniki i plemiona.

ZEBRANY MATERIAL: dowolny znacznik na polu magazynu
w Twoim magazynie.

ZESTAW STARTOWY: 5 kart badan réznego rodzaju oznaczo-
nych tym samym numerem w lewym dolnym rogu (1G-9).
Z10kA: rodzaj materiatu z tak.

Zx0TO: rodzaj materiatu z tak.

ZNACZNIK: o$Smiokatny element gry uzywany do ozna-
czania réznego rodzaju materiatéw (1G-9, PZ-2).
ZNACZNIK CECHY: kazdy znacznik na polu cechy Twojej
konsoli (1G-14).

ZNACZNIK EKSPRESYWNOSCI: 1 z 6 rodzajéw znacznikow
cech (IG-14).

ZNACZNIK FAZY: element gry stuzacy do zaznaczania
obecnej fazy epoki na diagramie przebiegu faz.
ZNACZNIK INTELIGENCJI: 1 z 6 rodzajéw znacznikéw cech
(IG-14).

ZNACZNIK OPANOWANIA: 1 z 6 rodzajéw znacznikéw cech
(IG-14).

ZNACZNIK PIENIEDZY: kazdy znacznik na polu pieniedzy.
ZNACZNIK PLANOWANIA: kazdy znacznik na polach kosci
na Twojej konsoli (1G-13).

ZNACZNIK POGODY: element gry stawiany na polu
pogody, by zaznaczy¢ obecna pogode (IG-34).

ZNACZNIK POMYSEU: dowolny znacznik na Twoim polu
pomystu (1G-13).

ZNACZNIK RESETU: kazdy znacznik w kolumnie resetu
(1G-32).

ZNACZNIK SKUPIENIA: dowolny znacznik na Twoim polu
skupienia (1G-14).

ZNACZNIK WIZJONERSTWA: 1 z 6 rodzajow znacznikéw
cech (IG-14).

ZNACZNIK WYTRZYMALOSCI: 1 z 6 rodzajoéw znacznikéw
cech (IG-14).

ZNACZNIK ZAOPATRZENIA (TRYB SOLO): znacznik V.I.C.I.
umieszczany poziomo na terytorium utatwiajacy zarza-
dzanie fazg zywienia (1G-43).

ZNACZNIK ZRECZNOSCI: 1 z 6 rodzajéw znacznikdw cech
(IG-14).

ZNACZNIK ZYwNo$ci: dowolny znacznik na Twoim polu
Zywnosci.

ZETON 100 PZ: zeton, ktéry oznacza, ze Twoj dysk
wykonat petne okrazenie po torze punktacji (1G-37).
ZETON BLOKADY: Zeton stuzacy do zablokowania
obozowiska podczas przygotowania do gry (IG-8).

ZETON MATERIALU: 7eton na terytorium ladowym. Jesli
jest odwrécony awersem do dotu, terytorium nie zostato
rozwinigte. Jesli jest odwrdécony awersem do gory, wska-
zuje, jaki materiat mozesz produkowac na tym terytorium.
ZETON POLOWANIA: Zeton, ktéry umieszczasz na teryto-
rium po polowaniu, aby zaznaczyé¢, ze dalsze polowania
nie beda mozliwe na tym terytorium do korica epoki.
ZETON TERENU: okragly zeton, ktérego awers stanowi
zeton polowania, a rewers zeton blokady.



