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WSt e p Drodzy studenci,

zaréwno ja, jak i cata kosmiczna kadra Technologicznej Akademii Stworzenia gorgco
zapraszamy na Civolution — najwazniejszy egzamin w dziedzinie projektowania cywilizacji. Tych, ktérzy jeszcze
mnie nie znajg, pragne poinformowac, ze mam na imie Agera. Jako kierowniczy byt niniejszej instytucji
odpowiadam za przebieg egzaminu.

Tym razem wybraliSmy scenariusz poswiecony istotom humanoidalnym zamieszkujagcym odosobniony kontynent. Kazdy
z egzaminowanych odegra role lokalnego bostwa, ktdre pozostaje w Scistym zwigzku ze swojg cywilizacjg i prébuje popro-
wadzic jg ku swietlanej przysztosci, rywalizujac jednoczesnie z innymi spotecznosciami.

Mozliwosci rozwoju sg nieograniczone —od postepu w dziedzinach
kultury i technologii po ewolucyjne adaptacje biologiczne. Zasta-
nowmy sie na przyktad, co skieruje cywilizacje na tory szybszego
rozwoju: wynalezienie kota czy wyksztatcenie skrzydet?

Udowodnij, ze jestes w stanie w mistrzowskim stopniu opanowacd
swoja konsole, adaptujac jg do zmiennych parametréw srodowi-
skowych oraz réznorodnych praw rzgdzacych chaosem i kreacja.

Egzamin zakonczy sie po uptywie 4 epok. Twérca cywilizacji, ktora zbierze w tym czasie najwiecej punktdw zwyciestwa,
nie tylko zda egzamin, ale otrzyma réowniez status petnoprawnego cztonka Technologicznej Akademii Stworzenia.
Zycze wszystkim powodzenia podczas Civolution!

Kilka uwag na temat korzystania z tej instrukcji

Bdstwo cywilizacji jest tak scisle z nig zwigzane, ze praktycznie stanowi jej ucielesnienie. W dalszej czesci instrukcji bedziemy czesto
zastepowac termin ,,gracze” stowem ,cywilizacje”. Warto zatem pamieta¢ — cywilizacja = gracz.

W tej instrukcji czesto uzywany jest termin ,kolejnos¢ rozgrywania tur”. Zawsze odnosi sie do kolejnosci, w jakiej toczy sie
rozgrywka. Jako pierwsza ture rozgrywa cywilizacja rozpoczynajaca (cywilizacja gracza, ktéry w danym momencie ma monolit
startowy), nastepnie swoje tury rozgrywaja kolejne cywilizacje zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

By utatwic korzystanie z instrukcji, niektére informacje umieszczamy w 3 rodzajach ramek:

Akcje kluczowe. W czerwonych ramkach wyjasniamy zasady dziatania poszczegdlnych akgji
i znaczenie zwigzanych z nimi symboli. Dotyczy to gtéwnie czesto pojawiajgcych sie symboli akcji.

Stowa kluczowe. W niebieskich ramkach znajduja sie najwazniejsze informacje dotyczace poszcze-
gblnych stéw kluczowych. Te ramki mogg zawieraé réwniez szczegétowe zasady ich dotyczace.

W instrukcji znajduja sie réwniez fioletowe ramki. Zawierajg cenne wskazéwki i porady
udzielane przez Agere. Wprawdzie nie ma tam konkretnych zasad, ale utatwiajg one
zrozumienie podstaw rozgrywki.

Szczegdtowy spis tresci utatwia wyszukiwanie najwazniejszych informaciji i organizuje te ——— .
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instrukcje. Na kazdej stronie, obok numeru strony, znajduje sie informacja, jakie elementy e —————

gry s na niej omawiane.

Glosariusz. Do gry dofaczony jest glosariusz, ktory stanowi h Suosamivsy - Skrot zasad. Wsrdd elementéw
dodatek do tej instrukcji. Zawiera szczegétowe wyjasnienia gry znajdziesz réwniez broszure
dotyczace wystepujacych w grze kart i czipdw. Znajduje sie zatytutowanga ,,Podsumowanie

w nim réowniez indeks stéw kluczowych. Gdy natkniesz sie zasad: wybrane symbole i elementy”.
na budzacy watpliwosci termin, mozesz zajrze¢ do glosa- W pudetku znajduja sie jej 4 kopie,
riusza, w ktérym znajdziesz krotkie wyjasnienie kazda zawiera skrot najwazniej-
lub odnosnik do odpowiedniej strony. szych zasad.
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E’c‘: HuluFHjT_?—d Przed pierwszq rozgrywkq

i s vy o Kazda konsola sktada sie z gornej czesci z wycieciami

plansza postepu  plansza przebiegu gry i 2 dolnych czesci. Gorngq i dolne czesci nalezy ztozyc i skleic.

By to zrobic, nalezy usungc kartonowe elementy z wyciec¢
(wypchniete czesci nie bedq juz potrzebne, mozna je wyrzucic).
Nastepnie nalezy odkleic z arkusza 10 dwustronnych samo-
przylepnych paskow i przykleic je w 10 oznaczonych miejscach
na wewnetrznej stronie gornej czesci. W kolejnym kroku nalezy
usungqc z nich gdrng warstwe folii ochronnej, ostroznie zfozy¢
dolne czesci na wewnetrzng strone gornej czesci i sklei¢ goérng
czesc i dolne czesci, doktadnie je dopasowujgc.

4 fragmenty ramki

160 kart badan (5 talii po 32 karty w kazdej)

karty wynalazkéw karty mutacji karty wiedzy

awers rewers awers rewers awers rewers awers rewers

20 kart wydarzen 12 kart znacznikow startowych 10 kart czipow startowych

awers rewers awers rewers awers rewers awers rewers
25 czipéw przychodu 12 czipéw atrybutéw 22 karty do rozgrywki w trybie solo

18  NIEZEOMNA CYWILIZACJA

= CuuiL, NaTwojg cywilizacje nie
maja wplywu obszary

-+ wawdz posepnych
ilkéw, lodowiec ani
negatywne efekty pogody.

7 kart poglagdowych 15 kart akgji

L1

rewers awers rewers awers rewers

12 zetonéw 100 Pz 8 kafelkow rzedow
LTk ] -, 4 Kafelki | RS - O 4ol o E. N -
N = rzedu 4 i, i, rzedu 5 o i
strona z punktami - strona blokadly strona nieaktywna  strona aktywna strona nieaktywna  strona aktywna
9 kafelkow punktacji 3 woreczki
;t;on){ @ vl ;&\ \’f/ S 1x 1x 1x
Z symboiami \x .__.' e N\ N u = = . :
strony BB . . ) y ) ) N " woreczek woreczek woreczek
. . y e e et T na czipy na czipy na czipy
z punktami @ J @ J @ J @ J @ 4 ‘y é) "3’} "3'} celow przychodu atrybutéw

29 kosci aktywaciji ’4’ 9 kosci losu qﬂ znacznik fazy @ znacznik pogody @
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80 pionkow plemion 16 pionkéw osad 200 znacznikow
Y YIEEEE
12 pionkéw farm 8 pionkow todzi 28 dyskow

Ol BB ay ey | @@ @

60 kafelkéw modutow (4 zestawy po 15 kafelkow) strony

strony poziomu |

poziomu I1 \_ -
$ MIGRACJA A : TRANSPORT
WYNALAZKI
@ ﬂ&} @%9 WYZYWIENIE
- WYZYWIENIE - PROKREACJA " z MUTACJA MUTACJA
! ® = PRODUKCJA
A 1 x SPRZEDAZ r::] A l
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2@ .ﬂ@ 3[:' 5 ﬂ 1 x ZAKUP 1 k‘ 5 ﬂ« WIEDZA HANDEL
l } PRODUKCJA WIEDZA HANDEL 18 i BUDYNEK g :.'E OSIAGNIECIA

8 kafelkow
terytoriow

Przed pierwszq rozgrywkg

Na 3 sposrod kafelkow terytoriow
znajduje sie czesc¢ z gérami, ktorg
nalezy ztozy¢ na przedniq czes¢
kafelka terytorium i przykleic¢
przy uzyciu dwustronnych

awersy

; paskéw samoprzylepnych.
£ N ,Lsi E ;;#‘ S,L' o .t;t} :
1455 E @ e {*lr

o ’ “ “

18 zetondw materiatow

awersy

pustynia

a4

rewersy

24 kafelki 16 zetonéw terenéw monolit
obszaréw startowy
4 x 4 x 4 x 4 x
awers: rewers:
awers rewers zeton polowania zeton blokady

6 pudetek do przechowywania i 8 przegrédek W
4 waskie pude’fka Srednie duze 8 przegrédek
na komponenty (T~ pudetko pudetko 7z

graczy na inne na karty

komponenty




n PRZYGOTOWANIE DO GRY /

1 Uwaga! Rozgrywka, szczegdlnie w wariancie 4-osobowym,
P rZ\/gOtowa n I e d O g r\/ wymaga duzego stotu (co najmniej 130 cm x 90 cm).

Ponizej opisujemy przygotowanie do gry, w ktorej bierze udziat od 2 do 4 0sob. Rozgrywke w trybie solo opisujemy na stronie 38.

By ztozy¢ tor punktacji, nalezy ztozy¢ 4 czesci ramki. Nastepnie nalezy umiesci¢ tor punktacji na srodku stotu.

Po lewej stronie toru punktacji nalezy potozy¢ Po prawej stronie toru punktacji nalezy potozy¢ plansze przebiegu
plansze postepu, ktéra zawiera tabele gry. Jej lewa potowa zawiera diagram przebiegu faz @ Na prawej
polowania @, tory postepu @, strefe potowie s3 natomiast tor pogody @, miejsca na karty wydarzen ,
punktacji koricowej @ i przyborniki @ strefa punktowania epoki @ i tor przychylnosci Agery @
ti‘ fl;!;tz,Tx:l_ O : (RO - R
abela polowanig =
'“'::}: oy W o\ 2o ]
R w', ’\ = w 1 = przyborniki @ diagram przebiegu faz —
I § % .; § §£‘ _ J przybornik zetonéw polowania
tory postepu * D . e i 'i@r'“‘; m;zj;:?rm::-rty
s me 11l ik 2 5w 100 PZ e A
B opyB8s 5 LR przybornik zetonéw 100 P. BB vy dorzer )
‘2 te T e o (i =T~ przybornik czipéw celéw - l I
DS oD0 . : . v, - |8 —
E?ln _J? y “? gh 1 A\, przybornik czipéw przychodu 9~ N strefay W
00000 . | przybornik czipéw atrybutéw = punktowania
Ii.,.--» . hi.:-:}-lg‘ — : - . ePOk’ |
strefa punktacji - s : :
, NI L =3 N
o koricowej SRS C ) o e -'ir\-/- — £

Nalezy umiescié znacznik fazy na szesciokatnym polu

w lewym gérnym rogu diagramu przebiegu faz. @—@ et ‘ -

Nalezy umiesci¢ znacznik pogody na polu pogody , Letnia” na torze pogody.

Nalezy potasowac 20 kart wydarzen i potozy¢ 4 z nich awersami do dotu na prawym miejscu na karty
wydarzen, tworzgc zakryty stos wydarzen. Nalezy odtozy¢ pozostate karty wydarzen do pudetka, nie
ogladajac ich.

4 7z nich i umiesci¢ losowo na 4 polach strefy punktowania epoki.
Wszystkie powinny by¢ odwrécone symbolami do gory (lewe dolne
rogi majg byc¢ zaokraglone).

Nalezy potasowac 9 kafelkéw punktacji. Nastepnie nalezy dobra¢

Nastepnie nalezy dobrac¢ losowo 3 kolejne kafelki.
Po zapoznaniu sie ze znajdujgcymi sie na nich
symbolami nalezy potozy¢ kazdy kafelek na planszy postepu
w strefie punktacji koncowej, na polu ponizej pasujacego symbolu.
Nastepnie nalezy odwrdcic te 3 kafelki stronami z punktami do gory.

2 pozostate kafelki punktacji nalezy odtozy¢ do pudetka.

Jesli w grze bierze udziat 2 albo 3 graczy, nalezy wzig¢ odpowiednio 3 zetony albo 6 zetondw,

Nalezy umiesci¢ zetony 100 PZ jako zasoby na planszy postepu, w przyborniku zetonéw 100 PZ.
odwrdcic je stronami blokady do gory i zakryé nimi okreslone pola na planszach.

W rozgrywce 3-osobowej . I lm 1 W rozgrywce 2-osobowej nalezy zakry¢

| 3 g . : ¥k .
nalezy zakryé pole | | [ [ RN p(?le,LL o pole [ { [ w przyborniku
w przyborniku czipow czipow celéw oraz

. .
i

celéw orazpola ({{! na [~r- - " p°|a.'~_i_ll . jpola L‘LLL':_ TN
diagramie przebiegu faz. l ’\‘ na diagramie przebiegu faz.

P

TN 4 : 1)l




\ PRZYGOTOWANIE DO GRY

W niebieskim woreczku nalezy pomieszaé 65 czipéw celow,
a nastepnie wylosowac i umiesci¢ po 1 odkrytym czipie celu
na kazdym pustym polu w przyborniku czipow celéw.

W biatym woreczku nalezy pomieszaé 25 czipéw przychodu,
a nastepnie wylosowac i umiesci¢ po 1 odkrytym czipie
przychodu na kazdym polu w przyborniku czipéw przychodu.

W z6ttym woreczku nalezy pomieszac 12 czipdw atrybutow,

a nastepnie wylosowac i umiesci¢ po 1 odkrytym czipie
atrybutu na kazdym polu w przyborniku czipéw atrybutow.

Nastepnie nalezy potozy¢ 3 woreczki z czipami obok planszy, poniewaz bedg potrzebne w czasie gry.

Nalezy zbudowac¢ kontynent, umieszczajgc 8 kafelkéw terytoridw o =L
w losowej kolejnosci i orientacji w ramce toru punktacji, catkowicie .
ja wypetniajac.

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy znalez¢ kafelki terytoridéw
oznaczone na rewersie literami , A”, ,B” i,,C” i rozmiesci¢ je
w pokazany na ilustracji sposéb. Nastepnie nalezy losowo
uzupetnic¢ kontynent pozostatymi kafelkami.

SR 7| R,

Kontynent sktada sie z 18 terytoriow lgdowych (po 3 z kazdego z 6 rodzajow:
las, tgka, wzgdrza, bagna, gory, pustynia) i 4 terytoriow wodnych (na 1 z nich

znajduje sie wyspa oznaczona jako ,,Obszar pod zabudowe”).

e EaCa

2O

las startowy —
" it [,

Nalezy potasowac 24 zakryte kafelki

obszaréow i umiesci¢ po 1 w kazdym
pustym miejscu na kontynencie
(awersami do dotu). Te obszary
mozna eksplorowac podczas gry.

Nastepnie nalezy roztozy¢ 18 zetonéw
materiatéw na terytoriach lgdowych
kontynentu. Podczas kilku pierwszych
rozgrywek nalezy utozyc je nastepujaco:

Najpierw nalezy znalez¢

zeton drewna.

Nastepnie nalezy znalez¢

zeton papirusu.

W kolejnym kroku nalezy
umiesci¢ odkryty zeton drewna
w lesie, na polu na zeton materiatu oznaczonym napisem ,,Start” (las startowy), i odkryty zeton papirusu na tace,
na polu na zeton materiatu oznaczonym napisem ,Start” (fgka startowa).

r o 19 =\\|/E

— 'Iq'ka startowa — | pbla na z:éfony materiaféw °

Nastepnie nalezy potasowaé pozostate zetony materiatéw wedtug rodzaju terytorium. Nalezy umiesci¢ losowo
zakryte zetony materiatéw na polach na zetony materiatéw znajdujacych sie na kafelkach terytoriéw. Rodzaj
zetonu materiatu nalezy dopasowac¢ do rodzaju terytorium.

W kolejnych rozgrywkach nalezy w tym kroku potasowac 18 zakrytych zetonéw materiatéw wedtug rodzaju terytorium
i rozmiesci¢ losowo zakryte zetony na polach na zetony materiatéw na terytoriach odpowiedniego rodzaju. Nastepnie
nalezy odkry¢ zetony materiatéw umieszczone na 2 polach na zetony materiatéw oznaczonych napisami ,Start”.




n PRZYGOTOWANIE DO GRY /

W rozgrywkach 2- i 3-osobowych nalezy zakry¢ czes¢ obozowisk

na terytoriach kontynentu zetonami blokady. By to zrobi¢, nalezy
wzigc zetony terendéw i odwrdcic je rewersami do gory.

W rozgrywce 2-osobowej nalezy zakry¢ 10 obozowisk oznaczonych
symbolami{{{%:if{{1], kladac na kazdym z nich (rewersem do géry)
zeton terenu pasujacy do rodzaju terytorium.

W rozgrywce 3-osobowej nalezy zakry¢ tylko 4 obozowiska oznaczone symbolem| {11 1. |— Q 9

Pozostate zetony terenéw nalezy umiesci¢ awersami do goéry jako zasoby na planszy
postepu, w przyborniku zetonéw polowania.

i
W rozgrywce 4-osobowej nalezy umiesci¢ 5 kosci aktywacji i 5 kosci losu. \M

W zaleznosci od liczby cywilizacji nalezy umiescié kosci na polach przybornika kosci
w nastepujacy sposob: j
W rozgrywce 2-osobowej nalezy umiesci¢ 3 kosci aktywacji O i 3 kosci IOW
W rozgrywce 3-osobowej nalezy umiesci¢ 4 kosci aktywacji i 4 kosci losu. - i 5 j
i —

) wania. Komponenty wymienione
w krokach przygotowania do gry

12 Kazdy gracz bierze konsole, rozktada
ja i ktadzie przed soba.

@ Gra zawiera pudetka do przechowy-
Konsola to centrum cywilizacji,

ktére stuzy do zarzadzania ﬁ - EEW—E@E_‘ D _ @EEQ od 2 do 8 nalezy posortowac wedtug koloru
zasobami i akcjami. = BEOBEE: ] O &= S 5 i umiesci¢ w pudetkach odpowiadajgcych

kolorom graczy. Kafelki modufow z kroku 1
mozna przechowywac po zakoriczeniu gry
w zagtebieniach konsoli.

Nastepnie kazdy gracz wybiera swoj kolor, bierze wszystkie komponenty gry tego
koloru i wykonuje nastepujace kroki przygotowania do gry:

1) Bierze 1 z zestawow 15 kafelkdow modutéw i umieszcza kazdy kafelek w odpowiednim
zagtebieniu po prawe;j stronie konsoli. Kazdy kafelek powinien by¢ odwrécony
strong poziomu | do gory (oznaczong pojedynczym niebieskim paskiem przy
dolnej krawedzi).

2) Wyjmuje z pudetka 6 kosci aktywacji i odwraca je w taki sposdb, T EAoaNiA |

aby na kolejnych kosciach byty widoczne nastepujace liczby oczek: r—r ,- lﬂ
[« L - & Nastepnie umieszcza kazda kosé na F = - |
polu kosci, ktérego liczba oczek jest réwna liczbie oczek na kosci. L . ,J [_ el e}
ﬂﬁ\ 5 /a0
3) Wyjmuje z pudetka 1 kos¢ losu i ktadzie jg obok swojej konsoli. VA
pola kosci

4) Bierze kafelki rzedu 4 oraz
rzedu 5 i kfadzie je nieak-
tywnymi stronami do goéry
bezposrednio nad lewa
gorna krawedzig swojej
konsoli tak, aby rzad 4

5) Umieszcza 4 pionki osad, 3 pionki farm i 2 pionki todzi
w odpowiednich zagtebieniach po lewej stronie konsoli.

i 15;";“"' =y 1.71; = ﬁr : ! \
A A 1 [ ] } o . LA Ny [| T L AL ey
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Piana a 8 &

znajdowat sie bezposrednio [ ap—
nad rzedem 3, arzad 5 nad | ﬂ
rzedem 4. 1 i

| <—-J| ]

6) Umieszcza 7 dyskéw swojego koloru w nastepujacych =
miejscach: O A N
1= < —=<
a) 1 dysk na polu ,,0” toru punktacji (ramka), o@ Py :
oy 23 =
b) 1 dysk na skrajnym lewym polu toru przychylnosci lé‘j ua )
Agery (dét planszy przebiegu gry), = @ )
c) po 1 dysku na polach ,0” kazdego z 5 toréw postepu |'i o I
(plansza postepu). ok B

Dyski réznych cywilizacji mozna uktadac jeden na drugim w dowolnej kolejnosci.




7) Przygotowuje 20 pionkéw plemion

w swoim kolorze jako zasoby i umieszcza
je obok swojej konsoli (mozna je takze
przechowywac w pudetku). Nastepnie
umieszcza 1 plemie (d) w wolnym obozo-

wisku na face startowej i kolejne

w wolnym obozowisku w lesie startowym.
Uwaga! Znajdujace sie na obu terytoriach
obozowiska oznaczone symbolami ognisk
muszg na razie pozostac puste.

8) Przygotowuje 50 znacznikéw w swoim

kolorze jako zasoby i umieszcza je obok
swojej konsoli (mozna je przechowywacé
w pudetku razem z plemionami). Nastepnie

\ PRZYGOTOWANIE DO GRY n

PLEMIONA

Plemiona symbolizujg obecnosé cywilizacji na kontynencie. Plemiona moga
tam wystepowac w 2 stanach: jako silne (w pozycji stojgcej) albo jako
ostabione (w pozycji lezacej). Uzywamy 3 symboli zwigzanych z plemionami:

e Ogolny symbol plemienia:
Gdy sie pojawia, stan nie ma znaczenia.

e Symbol silnego plemienia: 5

« Symbol ostabionego plemienia: ¢ 4/
W odrdéznieniu od silnych, ostabione plemiona nie mogg migrowac
i wymra, jesli w fazie zywienia nie zostanie im zapewnione pozywienie.

ZNACZNIKI
Zasoby oznaczamy osmiokatnymi znacznikami. To, co oznacza dany
znacznik, zalezy od tego, gdzie sie znajduje.

ktadzie 1 znacznik (f) na tace startowej
i kolejny (8) w lesie startowym, ale poza
obozowiskami.

e Moze by¢ znacznikiem cechy, np. zrecz-
nosci, jesli znajduje sie na polu zrecznosci =

na konsoli.

¢ Moze byc¢ znacznikiem zebranego materiatu, T
np. zebranego drewna, jesli znajduje sie na = /r"_ y
polu magazynu drewna na konsoli. e

Oznacza to, ze symbolom osmiokatnych znacznikdw zawsze towarzyszg
inne symbole, ktére doktadnie informujg o tym, gdzie nalezy umiescic¢
dany znacznik.

Umieszcza po 1 znaczniku w wyztobieniu
kazdej ze swoich 2 todzi i po 1 znaczniku na
szczycie kazdej ze swoich 4 kolumn resetu.

hosorr B
fc%y;' o o

——— resetu

Szczegobtowa liste tych symboli mozna znalez¢ na str. 2 broszury
z podsumowaniem zasad.

Uwaga! Obowigzuje limit 50 znacznikow na gracza (zob. dét str. 37).

Kazdy gracz otrzymuje karty startowe. W zaleznosci od stopnia znajomosci gry ten krok mozna przeprowadzi¢ na 2 sposoby:

Sposdb A (dla poczatkujgcych graczy)

Podczas kilku pierwszych rozgrywek zalecamy uzywanie gotowych zestawéw kart startowych. W tym celu
nalezy wzig¢ karty znacznikéw startowych i znalez¢ 6 ponumerowanych kart (numery od 1 do 6 znajduja
sie w lewych dolnych rogach kart). Nalezy je potasowac i rozdac kazdemu po 1 losowej karcie. Pozostate
karty znacznikéw startowych odktada sie do pudetka.

Nastepnie nalezy wzig¢ 5 talii kart badan. Kazdy gracz wybiera z kazdej talii po karcie startowej, na ktdrej
w lewym dolnym rogu znajduje sie ten sam numer co na jego karcie znacznikéw startowych. Gdy kazdy
gracz ma po 5 startowych kart badan (po 1 z kazdej talii), bierze je na reke i umieszcza przed sobg swoj3
karte znacznikéw startowych.

Nastepnie nalezy przygotowac przybornik badan, umieszczajac w nim pozostate karty z 5 talii kart badan.

Przygotowanie przybornika badan

Nalezy potasowac osobno 5 talii kart badan i potozyc je w zakrytych stosach badan na stole
obok plansz do gry, na przyktad po lewej stronie planszy postepu @ albo wzdtuz dolnej krawedzi

| G

plansz @ Obok kazdego zakrytego stosu badan nalezy zostawi¢ miejsce na odkryty stos badan, mt . |§ 2 §§-—'
ktéry pojawi sie w trakcie gry. Wszystkie stosy badan — 5 zakrytych i 5 odkrytych — tworzg razem STONR : 2 é E:
przybornik badan. i ! Sters e oo
T W Y W ) — PR | 2iigse
eld- e '-t.jfu_f:}j;g?-mu: : ‘ 2 4 L—‘; ==l ﬂ":ij?m‘ przybornik badan » ‘; == i‘ Ih‘?‘ E ;E‘F
= E ? ! ? /'ﬂ/_ SEA5S

. Lo Lo zakryte stosy badari~  odkryte stosy badar

=N

|

|
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PRZYGOTOWANIE DO GRY /

Sposéb B (dla zaawansowanych graczy)

Najpierw nalezy przygotowac przybornik badan zgodnie z opisem na poprzedniej stronie. Nastepnie kazdy gracz dobiera
po 2 karty z kazdego z 5 zakrytych stoséw badan. Pézniej nalezy potasowac karty znacznikdw startowych i rozda¢ kazdemu
graczowi po 3 karty. Pozostate karty znacznikow startowych odktada sie zakryte do pudetka. Kazdy gracz ma po 13 kart.
Musi wybrac sposréd nich 6 kart — po 1 karcie kazdego rodzaju: karte znacznikéw startowych, karte wynalazku, karte
mutacji, karte wiedzy, karte budynku i karte osiggniecia. Niewybrane karty badan sg odktadane awersami do dotu na spody
odpowiednich zakrytych stoséw badan. Niewybrane karty znacznikéw startowych odktada sie zakryte do pudetka.

Nastepnie kazdy gracz ktadzie swojg wybrang karte znacznikdw startowych przed sobg (awersem do gory), a na rece
umieszcza 5 wybranych kart badan.

znacznikdw startowych. Nastepnie nalezy odtozy¢ wszystkie

Kazdy gracz dobiera swoje znaczniki startowe. W tym celu
nalezy umiesci¢ na odpowiednich polach swojej konsoli takg
liczbe znacznikdéw ze swoich zasobdéw, jaka widnieje na karcie

karty znacznikéw startowych do pudetka.

— W )
El E

Na koniec kazdy gracz otrzymuje 1 z 10 kart czipéw startowych.
Sposdb rozdzielenia tych kart zalezy od poziomu znajomosci gry.

"T— 1 ;Rﬂspom
_{. [ Y

Sposéb A (dla poczatkujacych graczy)

Jedli uzywane sg gotowe zestawy startowe, nalezy wzig¢ te karte czipa startowego, na ktérej znajduje
sie ten sam numer (w lewym dolnym rogu) co na startowych kartach badan, i potozy¢ jg przed soba.
Nastepnie nalezy dobrac z niebieskiego woreczka losowy czip celu i umiesci¢ go awersem do goéry

na karcie czipa startowego.

Sposdb B (dla zaawansowanych graczy)

Nalezy potasowac karty czipdw startowych i wytozyé awersami do gory tyle, ilu jest graczy, plus 1 dodatkowa. Na dolnej
pofowie kazdej karty czipa startowego nalezy umiesci¢ wylosowany z niebieskiego woreczka odkryty czip celu. Pozostate
karty czipow startowych nalezy odtozy¢ do pudetka.

Poczawszy od gracza, ktéry siedzi po prawej stronie cywilizacji rozpoczynajacej, i dalej przeciwnie do kierunku ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera po 1 z wytozonych kart czipdéw startowych i bierze jg wraz ze znajdujgcym sie

na niej czipem celu.

Gdy kazdy gracz wybierze karte czipa startowego, niewybrang karte nalezy odtozy¢ do pudetka, a zdjety z niej czip celu —
do niebieskiego woreczka.

Gdy kazdy gracz ma juz swoja karte czipa startowego i odpowiedni czip celu, nalezy kontynuowac ten krok
w nastepujacy sposdb:

| 1) Kazdy gracz umieszcza odkryty czip celu na 1 z 3 pdl w strefie celéw w lewej czesci konsoli.

2) Kazdy gracz znajduje na swojej konsoli modut, ktéry widnieje na 3
srodku jego karty czipa startowego, i odwraca go strong poziomu |l e @[‘«ﬁ -
do goéry. To jego pierwszy ulepszony modut. . |

3) Na koniec gracz wsuwa karte czipa startowego pod prawa gorng
krawedz swojej konsoli tak, aby widoczna byta tylko gérna % tej karty.
Ta karta reprezentuje pierwszy czip przychodu, ktérego gracz moze
uzy¢ podczas gry.

Uwaga! Jesli wspdlnie grajg gracze zaawansowani i poczatkujgcy, zestawy startowe i karte czipa startowego otrzymuja najpierw
gracze poczatkujgcy (zgodnie z opisem). Nastepnie swoje karty wybierajg gracze zaawansowani. Jednak podczas wybierania karty
czipa startowego wyktada sie tylko tyle kart, ilu jest zaawansowanych graczy, plus 1 dodatkowa.
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PUNKTY ZWYCIESTWA

Rozgrywka

Rozgrywka w Civolution toczy sie na przestrzeni 4 epok.

Kazda epoka sktada sie z 8 faz. Fazy 1-3 to fazy przygotowawcze,
a fazy 5-8 to fazy wykonywane po akcjach. Fazg gtdwna jest faza 4.

Faza 1. Nowe karty Faza 2. Nowe cele Faza 3. Dodatkowe odkrycie Faza 4. Faza akgji
(zob. str. 12) (zob. str. 12) (zob. str. 12) (zob. str. 13)
Faza 5. Faza obszaréw Faza 6. Faza zywienia Faza 7. Faza wydarzen Faza 8. Faza przychodu
(zob. str. 32) (zob. str. 33) (zob. str. 34) (zob. str. 36)

Po fazie przychodu 4. epoki gra sie konczy i nalezy przeprowadzi¢ punktacje koricowg (zob. str. 36). Nastepnie zlicza sie dla
kazdego gracza punkty z 9 kategorii punktowych i jego konsoli. Gracz, ktéry ma najwiecej punktdéw zwyciestwa (PZ), wygrywa.

Jak zdobywac¢ punkty zwyciestwa?

Gdy gracz zdobywa podczas gry PZ (Q), przesuwa swoj dysk o odpowiednig liczbe pdl na torze punktacji. PZ mozna zdobywaé
w trakcie gry na rézne sposoby. Zalezy to miedzy innymi od zainstalowanych kart badan i wykonanych akcji. Jednak najwazniejsze
zrédta PZ to 9 kategorii punktowych i elementy zainstalowane w matrycy konsoli gracza.

KATEGORIE PUNKTOWE @ @ @

Z jednej strony 9 kategorii punktowych obejmuje 5 toréw AL o
) ICNR

postepu: technologii @, prestizu @, nauki @, budow-
nictwa @ i kultury @ Liczba PZ zalezy tu od pozycji dyskow.
Z drugiej strony nalezg do nich: ewolucja @ (liczba znacznikow
cech cywilizacji), dobrobyt @ (liczba znacznikéw pieniedzy

i zywnosci oraz zebranych materiatow cywilizacji), populacja (8) (liczba plemion cywilizacji na kontynencie)
i ekspansja @ (liczba terytoridw, na ktérych mieszkajg plemiona cywilizacji). Wartos¢ mnoznika kazdej z tych
kategorii zmienia sie z rozgrywki na rozgrywke.

i1 M T

Na poczatku gry wytozone sg 4 losowe kategorie — PZ w 1 z nich
sg przyznawane na koniec kazdej epoki. Na koniec gry, gdy PZ sg przyznawane we
wszystkich 9 kategoriach, niektére z nich moga zagwarantowac wiecej PZ niz inne.

Wiecej informacji o zdobywaniu PZ mozna znalez¢ na stronach 34-36.

MATRYCA KONSOLI GRACZA
Konsola takze moze zagwarantowac cywilizacji duzg liczbe PZ na koniec gry.

W trakcie gry w matrycy konsoli umieszcza sie karty badan, czipy celdw, atrybutéw

i przychodu. Nazywamy to instalowaniem. (Karty sg wsuwane pod spdd tak, ze widoczna
jest tylko gérna % karty).

! kolumna ! kolumna ' kolumna : kolumna : kolumna

rzqa 5 "' :

Nalezy pamietac, ze kazda kolumna matrycy moze zawierac
tylko 1 rodzaj kart albo czipéw. Gdy gracz zainstaluje 1. karte
albo czip danego rodzaju, kolumna zostaje na state powigzana
z tym rodzajem elementu. Oznacza to, ze w tej kolumnie nie ] =, Sy b
mozna umieszczac¢ elementéw innego rodzaju, a elementy tego i
rodzaju nie moga pojawiac sie w innych kolumnach. Wyjatkiem - & : :
s3 tu czipy przychodu. To uniwersalne elementy, ktére moga et B | 2 ="
pojawiac sie we wszystkich kolumnach. [ = : £

~1y - T

s ] -m_.{j W~ s

Do IS T | =

e
|

W miare instalowania kart i czipdw w trakcie gry kolumny
matrycy zapetniajg sie od dotu do géry. Na zakoriczenie gry
gracz otrzymuje za kazdg karte i kazdy czip PZ widoczne

w rzedzie matrycy, w ktérym ten element zostat zainstalowany.




12 [
Przebieg rozgrywki — epoka

Kazda epoka rozpoczyna sie od fazy 1 i koficzy fazg 8. Aktualna faze wskazuje
znacznik fazy, ktéry jest przesuwany wzdtuz diagramu przebiegu faz na planszy %wiznacznikfazy_-_

przebiegu gry. Na poczatku gry umieszcza sie go na osSmiokatnym polu fazy 1 — o
»Nowe karty”. Po zakoriczeniu fazy 1 nalezy go przesunac do fazy 2, nastepnie =
do fazy 3 i tak dalej. W i

Faza 1. Nowe karty

Nalezy odkry¢ wierzchnig
karte z zakrytego stosu kart
wydarzen i umiescié jg awer-
sem do géry na polu karty
wydarzenia z lewe;.

& znajduje sie informacja o tym, czy biaty

znacznik pogody ma sie przesungc¢ w fazie

70 1 albo 2 pola w kierunku pola ,,Gorgca” albo

w kierunku pola ,,Zimna”. W zaleznosci od tego, w jakim

(W pdzniejszych epokach miejscu znacznik ostatecznie sie znajdzie, wystgpi

zakrywa sie poprzednig : negatywny albo pozytywny efekt.

karte nowg odkrytg kartg zakryty stos kart | wskazéwka. Nalezy zwracac szczegdlng uwage

wydarzenia). wydarzefi na efekty pdl ,,Gorgca” i ,,Zimna”. Warto zachowac

na te okazje znacznik Zywnosci.

Karta wydarzenia ma zwykle korzystny efekt,

ktory wptywa na wszystkie cywilizacje spetniajgce

okreslone wymagania.

@ W prawym gdérnym rogu karty wydarzenia

Ta karta wydarzenia informuje o tym, co sie stanie
na koniec epoki, w fazie 7, czyli:

jak zmieni sie pogoda (@)

i jakie wydarzenie nastgpi @ (zob. str. 34).

Nastepnie nalezy odstonié po 1 wierzchniej karcie z kazdego z 5 zakrytych stoséw badan.
Podczas 1. epoki nalezy umiescic¢ te karty awersami do géry obok ich zakrytych stoséw,

tworzac odkryte stosy kart badan. W pdzniejszych epokach odstaniane karty kfadzie sie 00

awersami do géry na odpowiadajgcych im odkrytych stosach kart badan, przykrywajac : 3 3 :

umieszczone tam wczesniej karty. : 3 E :
ol B ]
B e

Faza 2. Nowe cele

Kazdy gracz (w kolejnosci rozgrywania tur, tj. najpierw gracz rozpoczynajacy, a nastepnie kolejni
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) moze wybrac po 1 czipie celu z przybornika
czipow celow i umiesci¢ go awersem do géry w strefie celéw konsoli. Gracze, ktérzy nie chca
wybraé czipa celu, mogg pomingc¢ te czynnosc. Jesli wszystkie 3 pola w strefie celdw s3 juz
zajete, gracz nadal moze wzigé czip celu z przybornika. Jednak musi umiesci¢ go na wybranym
odkrytym czipie celu w strefie celow, przykrywajac go. (Szczegétowe informacje o czipach celdw
mozna znalezé na str. 26).

| ¥ |; =
1578

Puste pola w przyborniku czipdw celéw uzupetnia sie dopiero wtedy, gdy kazda z cywilizacji
strefa celow

zdecyduje, czy chce wybraé czip celu. Uzywa sie w tym celu czipdw celéw wylosowanych
z niebieskiego woreczka.

Faza 3. Dodatkowe odkrycie

Kazda cywilizacja (w kolejnosci rozgrywania tur)
dokonuje dodatkowego odkrycia, wybierajac
terytorium lgdowe, na ktérym ma co najmniej

1 plemie. Aby dokona¢ dodatkowego odkrycia,
nalezy umiescic¢ 1 znacznik z zasobéw na dowolnym
z 3 pdl magazynu jako znacznik zebranego materiatu.
To pole musi byé zgodne z rodzajem wybranego
terytorium. Nie ma znaczenia, jaki rodzaj materiatu
zostat przedstawiony na zetonie materiatu na
wybranym terytorium. W tej sytuacji istotny

jest tylko rodzaj terytorium.

. Przyktad. Kazda cywilizacja
rozpoczyna 1. epoke, majqc po

1 plemieniu na terytoriach lasu

i tgki. Dlatego kazda z nich moze
zdecydowa, czy chce umiescic
znacznik zebranego materiatu

na 1z 3 pél magazynu materiatow
z lasow (np. na polu ropy), czy na
1z 3 pol magazynu materiatow

z tgk (np. na polu zidt).

____pola magazynu




FAZA AKCII 1 3
AKTYWACJA MODUtU

Faza 4. Faza akcji

Faza akcji to gtdwna faza kazdej epoki, podczas ktdérej gracze rozgrywaja tury w kolejnosci a;nn:;:hpola resetu ..
rozgrywania tur. W tej fazie znacznik fazy poczatkowo znajduje sie na 1. zéttym polu resetu 1
diagramu przebiegu faz. Za kazdym razem, gdy cywilizacja wykona w swojej turze reset . / =
(zob. str. 32), znacznik jest przesuwany wzdtuz strzatki do nastepnego pola resetu. Catkowita r_'_‘ f_'_‘ ¢ ; f
liczba pdl resetu rézni sie w zaleznosci od liczby cywilizacji biorgcych udziat w grze. Gdy tylko L _n St
znacznik fazy dotrze do czerwonego koncowego pola resetu dla danej liczby cywilizacji, faza ? @ @ ‘
akcji zbliza sie do konca. / el

koricowe pole resetu

Ta faza sktada sie z rund akcji. Kazda runda akcji zaczyna sie od tury cywilizacji rozpoczynajacej,
w rozgrywce 3-osobowej

nastepnie kolejne cywilizacje rozgrywaja po 1 turze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara). Potem cywilizacja rozpoczynajaca przechodzi do nastepnej rundy akgji i tak dalej.
Trwa to do chwili, gdy reset doprowadzi do ostatniej rundy akcji.

Gdy cywilizacja rozgrywa swojg ture w fazie akcji, musi:

aktywowac modut (zob. ponizej) | ALBO | wykonac reset (zob. str. 32).

Aktywacja modutu

Po prawej stronie konsoli znajduja sie tacznie 22 rézne moduty. Kazdy

z nich pozwala wykona¢ okreslone akcje. Aby aktywowaé modut, nalezy
uzy¢ doktadnie 2 kosci aktywacji ze swoich pdl kosci. Na 1 z tych kosci
musi widnie¢ warto$¢ wskazana w lewym dolnym rogu modutu @,

a na drugiej wartos$¢ wskazana w prawym dolnym rogu .

Zmiana wartosci na kosci przy uzyciu znacznikéw pomystow.

Jesli cywilizacja nie ma kosci o wymaganej liczbie oczek, moze uzy¢
znacznikdw pomystéw, aby zmieni¢ wartos¢ na dowolnej kosci.

Za kazdy znacznik, ktdry zostanie odtozony z pola pomystu na konsoli do
zasobdw, mozna zwiekszy¢ albo zmniejszy¢ wartos¢ na dowolnej kosci o 1.

Al

33

C m

znacznik pola kosci znacznik
pomystu planowania

Warto pamietac, ze wartosci[ =i ¥ ze sobg ,,s3siadujg” (zatem mozna
zmieni¢ [+ naf 3 i vice versa, uzywajac tylko 1 znacznika pomystu).

Zastapienie kosci aktywacji znacznikami planowania. Gracze w czasie rozgrywki beda zdobywac znaczniki planowania, ktére
nalezy umieszcza¢ na swoich polach kosci. Ko$¢ o wymaganej wartosci mozna zastgpic¢ znacznikiem planowania, ktéry znajduje
sie na polu kosci o tej wartosci. (Znaczniki planowania mozna zdoby¢ gtéwnie dzieki modutowi planowania). Wartos$¢ znacznika
planowania jest rowna wartosci pola kosci, na ktérym znajduje sie ten znacznik. Aktywujgc modut, cywilizacja moze wykorzystac
znacznik planowania odpowiedniej wartosci zamiast wymaganej kosci aktywacji (jesli to koniecznie, cywilizacja moze zmienic
wartos¢ znacznikdw planowania, wydajac znaczniki pomystow).

Kosci aktywacji, przy uzyciu ktdérych zostanie aktywowany modut, umieszcza sie ponizej konsoli. Jesli cywilizacja zastepuje
1 albo obie kosci znacznikami planowania, nalezy odtozy¢ te znaczniki do zasobdéw. Nastepnie wykonuje sie akcje albo akcje
z aktywowanego modutu.

Przyktad 1. Aktywacja modutu Przyktad 2. Aktywacja modutu eksploracji wymaga [« [, &.

badari wymaga [+ |i[ .. ————— Aby spetni¢ wymaganie [+, cywilizacja odktada do zasobéw znacznik
Zatem cywilizacja bierze kosci planowania z pola kosci o wartosci , 1” (). Aby spetni¢ wymaganie [[ 7,
aktywacji @) i (b) ze swoich cywilizacja odktada do zasobow 2 znaczniki pomystéw (d), przeksztatcajqc
pol kosci, umieszcza je ponizej w ten sposob swojq kos¢ [, (€) w kos¢[[ 2, ktérg potem umieszcza ponizej

swojej konsoli, a nastepnie

konsoli. Nastepnie przeprowadzana jest eksploracja.
przeprowadza badania.

1.
» Bl

L
=i |
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MIGRACIA

Moduty

Na konsoli jest 15 modutéw gtéwnych, 6 modutdéw cech i 1 modut snu.

Modut snu

Modut snu to modut uzupetniajacy, ktéry mozna
aktywowac przy uzyciu 2 dowolnych kosci aktywacji
niezaleznie od ich wartosci.

4@5&@

{7
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Gdy ten modut jest aktywowany, mozna wzigé
1 znacznik z zasobdéw i umiescic¢ go na polu
skupienia (symbolizuje wéwczas znacznik
skupienia) albo umiesci¢ 2 znaczniki symboli-
zujgce znaczniki pomystéw na polu pomystu.

ZNACZNIKI SKUPIENIA

W razie potrzeby cywilizacja moze uzy¢ znacznikow
skupienia jako znacznikéw planowania o dowolnej
wartosci. Oznacza to, ze jesli potrzebuje kosci aktywaciji

o okreslonej wartosci, moze natychmiast j3 zastgpi¢, odkta-
dajac do zasobdw znacznik skupienia z pola skupienia.

- |

g

Moduly cech
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Kazdy z 6 modutéw cech cywilizacji jest powigzany ze znajdujgcym sie

ponizej niego polem cechy. Aby aktywowac modut cechy, nalezy uzyé¢ 2 kosci
aktywacji o tej samej, okreslonej wartosci. Po wykonaniu tej czynnosci nalezy
wzigé znacznik z zasobdéw i umiescié go na polu cechy ponizej tego modutu.

Odtad ten znacznik jest znacznikiem tej cechy

Przyktad. Cywilizacja
aktywuje dany modut cechy
2 kosémi[" i umieszcza
znacznik na polu inteligencji.

Moduty gtéwne

Cecha charakterystyczng 15 modutéw gtéwnych jest to, ze mozna
je ulepszac w trakcie gry. Kazdy z nich ma 3 poziomy: poziom |
to poziom podstawowy, a poziom Il i poziom lll to jego ulepszenia.

poziom | poziom Il poziom IlI

Ponizej przedstawiamy szczegétowe wyjasnienia dotyczace akcji wykonywanych podczas aktywowania okreslonych modutéw.
Na wielu modutach znajduje sie stowo ,,ALBO”, ktdre informuje o tym, ze trzeba wybrac 1 z akcji do wykonania. Jesli go nie ma,

mozna wykonaé wszystkie akcje modutu (zazwyczaj w dowolnej kolejnosci,
Wyjasnienia dotyczace poziomow Il lll kazdego modutu umieszczono na c
poczatku na opisie poziomu I.

z wyjatkami opisanymi w sekcji poswieconej modutom).
iemnoniebieskim tle, dzieki czemu fatwo skupié sie na

@%

dotyczqgce okreslonego modutu, warto uzyc spisu tresci.

Kolejnos¢, w jakiej przedstawimy moduty, wynika z powigzan tematycznych i funkcjonalnych. Najpierw opisujemy moduty
zwigzane gtownie z kontynentem, a nastepnie te zwigzane z kartami i matrycq konsoli. Aby szybko znalez¢ wyjasnienia

Modut: Migracja

Poziom | Wykonaj 1 migracje

(zob. akcje kluczowa
,Wykonanie 1 migracji” ponizej).

Przyktad 1. Wykonujgc

@ WYKONANIE 1 MIGRACII

Nalezy przenies¢ 1 ze swoich silnych
(ustawionych pionowo) plemion z zajmowanego
przez nie terytorium na terytorium sasiadujace

i umiescic¢ je w obozowisku. Oznacza to, ze trzeba
je ustawi¢ w pozycji pionowej na wolnym polu
obozowiska albo wysiedli¢ inne plemie z zajmo-
wanego przez nie obozowiska (moze to by¢
plemie gracza, ktérego plemie migruje).

czerwone plemie (@)
Z zajmowanych przez
nie bagien do obozo-
wiska na sgsiadujgcej

wiec umieszcza plemie
na tym terytorium.

1 migracje, mozna przenies¢

tgce A albo na sqgsiadujgcej pustyni B.
Czerwona cywilizacja wybiera pustynie,

w wolnym obozowisku
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Wysiedlenie. Plemie wysiedlone pozostaje Przyktad 2. Jesli czerwone

na tym samym terytorium, ale nalezy umiescic¢ plemie @ migruje z zajmo-

je poza obozowiskiem (w dziczy). Zachowuje wanych przez nie bagien

takze swoj stan (jedli jest silne, nadal stoi w pozycji | na sgsiadujqcg tgke A,

pionowej, a jeéli jest ostabione, nadal lezy). mozna je umiesci¢ -2 =

Nastepnie plemie wysiedlajace zajmuje w ostatnim wolnym

zwolnione obozowisko. To plemie nalezy obozowisku albo wysiedli¢ 1 z miejscowych plemion.
potozy¢, poniewaz przejecie obozowiska Tym razem czerwona cywilizacja decyduje sie wysiedlic
je ostabia. niebieskie plemie. Przenosi zatem niebieskie plemie

poza obozowisko i ktadzie czerwone plemie na
zwolnionym polu obozowiska.

Obozowiska z ogniskiem. Na kazdym terytorium Ilgdowym W przyktadzie 2 cywilizacja kontrolujgca
znajduje sie otoczone 26ttg obwddka obozowisko z symbolem ———F=ih, Czerwone plemie otrzymuje 1 PZ.

ogniska. Jesli plemie gracza zasiedla takie obozowisko, gracz ' @/V\W przyktadzie 1 na poprzedniej =
natychmiast otrzymuje wskazane tam PZ (przesuwa odpowiednio wg stronie cywilizacja otrzymuje 2 PZ. { @"
swoj dysk na torze punktacji). !‘a’f‘:’i-\' _Ag¥

Migracja na todzie. Wykonujac 1 migracje, gracz moze takze przenies¢ 1 ze swoich silnych
plemion na 1 ze swoich todzi, jesli znajduje sie na sgsiadujgcym terytorium wodnym

i ma co najmniej 1 wolne miejsce. W kazdej todzi mieszczg sie tylko 2 plemiona.
Wysiedlenie nie jest mozliwe (zob. ,,Modut: Budynek” na str. 21, aby sprawdzic,
jak budowac todzie).

Rozwiniecie terytorium. Gdy dane terytorium jest po raz
pierwszy zasiedlane przez jakie$ plemie, natychmiast sie
rozwija. Oznacza to, ze zeton materiatu na tym terytorium
jest odwracany awersem do gory, a cywilizacja, ktéra
kontroluje to plemie, natychmiast bierze 1 ze swoich
znacznikéw z zasobow i umieszcza go na tym terytorium
J.ako materla’f.. (Przypomina o tym symtl>c’>l na rewersie _> 1 wisku z ogniskiem i zdobedzie w ten sposob 2 PZ,
zetonu materiatu). Przez pozostaty czes¢ gry to terytorium . . .

Zeton materiatu na tym terytorium jest odwracany

jest uznawane za rozwiniete, a jego zeton materiatu wskazuje = L .
| E l awersem do gory i umieszczany jest tam 1 czerwony

| Przyktad 1 (kontynuacja z poprzedniej strony)
@ Gdy czerwone plemie osiedli sie na pustyni w obozo-

Tj

rodzaj materiatu reprezentowany przez znaczniking ———» . ; . L L
. . ; . , znacznik. Poniewaz na zetonie jest miedz, ten
tym terytorium. Na terytoriach wodnych nie ma zetonéw o . L
PN . znacznik jest znacznikiem miedzi.
materiatdw i sg od poczatku uznawane za rozwiniete.

4|>

Dodatkowe zasady

¢ Silne plemiona zamieszkujgce dzicz mogg migrowac dokfadnie tak samo
jak te zamieszkujgce obozowiska.

e Migracja w ramach tego samego terytorium nie jest mozliwa.

e W wyniku 1 migracji plemie nie moze wréci¢ na terytorium, z ktérego zaczynato
migracje w danej turze.

¢ Silne plemiona mogg migrowac z todzi na terytoria sgsiadujace z terytorium
wodnym, na ktérym znajduje sie ich todz.

¢ Ostabione (lezace) plemiona nie moga migrowac.

e Terytoria uznaje sie za sasiadujace, jesli ich brzegi stykaja sie w dowolnym punkcie.

e Terytoria takiego samego rodzaju, ktérych brzegi sie stykaja, uznawane
sg za osobne terytoria, ktére ze soba sasiaduja.

e Terytoria, ktore stykaja sie brzegami z tym samym obszarem, ale nie stykaja sie
brzegami ze sobg, nie sg uznawane za sasiadujgce (cho¢ mogg byc¢ potaczone
1 albo kilkoma jaskiniami — zob. ,Jaskinia” na str. 38).

¢ Plemiona nie mogg wchodzi¢ na obszary. y
* Mimo Zze gory s3 potozone wyzej, dziataja tak samo jak inne terytoria lagdowe. ;J-— oy
Ich wysokos¢ sprawia jedynie, ze tatwiej dostrzec ich granice. e —




MIGRACIA

PROKREACJA

Poziom I ﬂi;’ ﬂ{:’.

MIGRACJA

Wykonaj test przychylnosci (zob. akcje kluczowa

,Wykonanie testu przychylnosci” na nastepnej stronie).
Jesli zdasz test przychylnosci, mozesz wykona¢ do 2 migracji
(tym samym albo réznymi plemionami). Jesli nie zdasz testu

przychylnosci, mozesz wykonac 1 migracje.

Uwaga! Jesli podczas aktywowania tego modutu
gracz wykonuje wiecej niz 1 migracje tego samego
plemienia, przenosi je w trakcie kazdej migracji tak,
jak zwykle, czyli na sasiadujgce terytorium. Jednak
plemie moze osiedli¢ sie tylko na ostatnim terytorium,
przechodzac tylko przez pozostate terytoria po drodze.

Przejscie przez terytorium oznacza, ze plemie
nie wchodzi do obozowiska (i w zwigzku z tym
nie wysiedla innego plemienia, nie zdobywa PZ
za obozowiska z ogniskiem ani nie rozwija nadal
nierozwinietych terytoriéw).

Aby przejs¢ przez terytorium wodne, gracz musi mieé
na nim wtasng t16dz z co najmniej 1 wolnym miejscem.

Poziom Il 2}' if}?

MIGRACJA

Wykonaj test przychylnosci (zob. akcje kluczowa
,Wykonanie testu przychylnosci” na nastepnej stronie).
Jesli zdasz test przychylnosci, mozesz wykona¢ do 3 migracji
(1, 2 albo 3 plemionami). Jesli nie zdasz testu przychylnosci,
mozesz wykonac do 2 migracji.

Przyktad. Czerwona cywilizacja

ulepszyta swéj modut migracji

do poziomu lll. Aktywuje go

i dzieki zdanemu testowi

przychylnosci moze

wykonac do 3 migracji. MoZe rozdzielic¢ je miedzy kilka swoich plemion,
ale decyduje sie przeniesc¢ swoje plemie z bagien na pustynie B.
Podczas 1. migracji plemie przechodzi przez pustynie A (nie rozwijajgc
jej ani nie wchodzgc do obozowiska). W trakcie 2. migracji przechodzi
przez terytorium wodne, uzywajqc fodzi. W wyniku 3. migracji plemie
zasiedla obozowisko z ogniskiem na pustyni B i zdobywa 2 PZ.

W ostatnim kroku pustynia B jest rozwijana.

Modut: Prokreacja

Poziom | +1{}4—

E '],. PROKREACJA .'. ‘

] Wykonaj 1 prokreacje (zob. akcje kluczowa
,Wykonanie 1 prokreacji” ponizej).

+1 @ WYKONANIE 1 PROKREACII

Cywilizacja wybiera terytorium, na ktérym ma co
najmniej 1 plemie. Bierze nowe plemie z zasobow

i umieszcza je w dowolnym obozowisku na wybranym
wczesniej terytorium. Jesli jest to wolne obozowisko,
plemie nalezy ustawi¢ w pozycji stojgce;j. Jesli obozo-
wisko jest zajete przez inne plemie, nalezy je wysiedli¢
przed potozeniem swojego nowego ostabionego
plemienia na zwolnionym obozowisku (zob. ,Wysied-
lenie” na poprzedniej stronie). Jesli jest to obozowisko

z ogniskiem, cywilizacja otrzymuje PZ.

Dodatkowe zasady

* Prokreacja na todzi jest dozwolona, pod warunkiem, ze cywilizacja ma na niej doktadnie 1 plemie (2. miejsce na todzi
jest wolne, wiec moze zostac zajete przez nowe plemie).

e Jesli cywilizacja wykona prokreacje, ale nie ma zadnego plemienia na kontynencie, moze wybra¢ dowolne terytorium
na kontynencie i umiesci¢ na nim nowe plemie zgodnie ze zwyktymi zasadami. Jesli jest to terytorium nierozwiniete,
nalezy je natychmiast rozwing¢ (zob. informacje na poprzedniej stronie).

o Jesli cywilizacja ma juz wszystkie 20 plemion na kontynencie, nie moze wykonaé prokreacji.

Przyktad. Czerwona
cywilizacja ma 3 mozli-
wosci zwigzane
z wykonaniem
prokreacji:

1) Moze wykonac prokreacje na pustyni A, umieszczajgc nowe
plemie w wolnym obozowisku albo wysiedlajgc niebieskie plemie
Z jego obozowiska.

2) Moze wykonac prokreacje na bagnach B, wysiedlajqc 1 ze swoich
wtasnych plemion.

3) Moze wykonac prokreacje na swojej todzi na terytorium wodnym C.
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TEST PRZYCHYLNOSCI

Poziom I Poziom llI

203 B

u|. PROKREACJA [ & 5. PROKREACJA

Wykonaj test przychylnosci (zob. akcje Wykonaj do 2 prokreacji (na tym samym albo
kluczowa ,Wykonanie testu przychylnosci” 5znych terytoriach).

ponizej). Jesli zdasz test przychylnosci,
mozesz wykonac do 2 prokreacji (na tym
samym albo réznych terytoriach). Jesli nie
zdasz testu przychylnosci, mozesz wykonac
1 prokreacje.

Wykonaj test przychylnosci (zob. ponizej). Jesli zdasz test przychyl-

nosci, mozesz wzmocni¢ 1 ze swoich ostabionych plemion na konty-
nencie (zob. akcje kluczowg ,Wzmocnienie 1 ze swoich ostabionych
plemion” na str. 19).

Te akcje mozna wykonacd przed albo po akcji m

@ WYKONANIE TESTU PRZYCHYLNOSCI

Gdy ten symbol pojawia sie przed symbolem akcji, nalezy najpierw wykonac test przychylnosci. Powigzang z nim akcje mozna
wykonac tylko wtedy, gdy test przychylnosci zostanie zdany.

Aby wykonac test przychylnosci, nalezy rzuci¢ wszystkimi swoimi kosémi losu.
(Na poczatku gry kazda cywilizacja ma 1 kos¢ losu. Dodatkowe kosci losu mozna
zdoby¢ dzieki modutowi osiggnied).

Wynik testu przychylnosci zalezy od wyrzuconych wartosci i pozycji dysku gracza
na torze przychylnosci Agery.

Jesli dysk gracza jest na 1. polu od lewej @, gracz zda test przychylnosci tylko wtedy,

gdy wyrzuci [ na co najmniej 1 ze swoich kosci losu.

Jedli jest na 2. polu @, gracz zda test przychylnosci, jesli wyrzuci [ lub ] na co najmniej 1 ze swoich kosci losu.
Na 3. polu @ test zdaje sie po wyrzuceniu [, [ lub [ i tak dalej.

Jesli dysk jest na skrajnym prawym polu @, gracz zdaje test przychylnosci automatycznie (nie musi rzuca¢ kosémi).

Zmiana wartosci na kosci przy uzyciu znacznikdw pomystéw. Tak samo jak w przypadku kosci aktywacji (zob. str. 13) gracz
moze zmieni¢ wartos¢ na swojej kosci losu, wydajac znaczniki pomystéw. Za kazdy znacznik odtozony z pola pomystu konsoli
do zasobdw gracz moze zwiekszy¢ albo zmniejszy¢ warto$é na kosci losu o 1. W tym przypadku wartosci [2] i [ réwniez sg
uwazane za sgsiadujgce. Nie mozna natomiast uzywac znacznikdw planowania.

Przyktad. Gracz aktywuje swoj Jak wida¢, warto prébowac mi sie przypodobad,

modut prokreacji, ktéry zostat "2& ﬂ&)‘ @ przesuwajgc dysk na torze przychylnosci. '
ulepszony do poziomu il IS Frokreacin Tams Umozliwia to ten symbol akgji. ————— + y’
(zob. opis na gérze tej strony). Pojawia sie podczas instalowania okreslonych kart Ll
Najpierw wykonuje 2 prokreacje. Nastepnie wykonuje badari (szczegdlnie kart mutacji i budynkéw) i jako premia za przesu-
test przychylnosci, aby sprawdzic, czy moze dodatkowo niecie dysku na torze postepu. Jesli zdanie testu przychylnosci nadal
wzmocnic ostabione plemie. Rzuca swoimi 2 kos¢mi losu. wydaje Ci sie kwestiq szczescia, czytaj dalej.

Po pierwsze mozesz bez szczegdlnego wysitku znacznie zwiekszy¢
swoje szanse. Zdobywajqc dodatkowq kosc losu dzieki modutowi
osiggniec i przesuwajqc dysk na torze przychylnosci o 1 pole, zwiekszysz
prawdopodobieristwo sukcesu o ponad 55%. Dysponujgc ponadto
niewielkim zapasem znacznikow pomystéw, mozesz miec¢ pewnosc,
- Ze zdasz wiekszos¢ najwazniejszych testow.

Na 1. kosci wyrzuca [, a na 2. wyrzuca . Dysk
gracza znajduje sie na 2. polu toru przychylnosci
Agery, a nie wyrzucit|_] ani | na zadnej z kosci, wiec
poczgtkowo nie zdaje testu przychylnosci.

Jednak decyduje sie wydac
znacznik pomystu, aby zmieni¢
[ w ], wiec ostatecznie zdaje
test przychylnosci. Natychmiast
wzmacnia 1 swoje ostabione
plemie.

—

% Po drugie testy przychylnosci dotyczq zwykle niezbyt istotnych akcji —
sq po prostu rodzajem premii. Dlatego niepowodzenie nie powinno
)

pokrzyzowac Ci planéw. Do pewnego stopnia to od Ciebie zalezy, jak
bardzo bedziesz polegac na testach przychylnosci — mozesz unikac
modutéw i czipow przychodu, w przypadku ktérych sg wymagane,
albo zbudowac na nich swojq strategie.

-
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Modut: PRODUKCJA

Poziom| | : A
—»2@ 0 «

A Wyprodukuj tacznie 2 materiaty
(na tym samym albo réznych
terytoriach) (zob. akcje kluczowg
,Produkcja 1 materiatu” ponizej).

B| Wykonaj test przychylnosci. Jesli zdasz test przychylnosci, mozesz przetranspor-
towac 1 ze swoich materiatéw z dowolnego terytorium na kontynencie do swojego
magazynu (zob. akcje kluczowg ,Transport 1 materiatu do magazynu” ponizej).

Te akcje mozna wykonac przed albo po akgji .

+1 ! | PRODUKCIA 1 MATERIALU
o

Cywilizacja wybiera terytorium, na e
ktérym ma co najmniej 1 plemie. - . o
Nastepnie umieszcza na nim m ,
znacznik ze swoich zasobdw. S

Ten znacznik reprezentuje teraz materiat rodzaju
wskazanego na zetonie materiatu z tego terytorium.

e T

Uwaga! Materiaty na kontynencie nie majg zadnej
wartosci ani nie mozna ich uzy¢. Dopiero gdy zostang
przetransportowane do magazynu (zob. akcje
kluczowa ,Transport 1 materiatu do magazynu”
obok) sg uznawane za zebrane materiaty, ktérych
mozna uzywac (np. do budowania albo optacenia
kosztu karty).

Produkcja na todziach. Cywilizacja
moze wyprodukowac materiat
na todzi, jesli ma na niej
co najmniej 1 plemie

i jesli w wyztobieniu

na jej srodku nie ma jeszcze materiatu (na kazdej

todzi moze znajdowac sie tylko 1 materiat, ktéry
nalezy umiesci¢ w wyztobieniu). Jednak to, jaki

rodzaj materiatu reprezentuje znacznik, zostanie
ustalone dopiero w chwili przetransportowania

go do magazynu (zob. sekcje po prawej na tej stronie).

Uwaga! Na nowo wybudowanej todzi (zob. ,,Modut:
Budynek” na str. 21) znajduje sie juz materiat.

ﬂ E", TRANSPORT 1 MATERIALU
| L | DO MAGAZYNU

Cywilizacja wybiera 1 swéj znacznik

na dowolnym terytorium i umieszcza
go na tym polu magazynu na konsoli,
ktére jest oznaczone tym samym
rodzajem materiatu, ktéry widnieje

na zetonie materiatu na tym terytorium.
Od tej chwili ten znacznik jest znacznikiem
zebranego materiatu tego rodzaju.

AT

pole magazynu

Uwaga! Inaczej niz podczas produkcji w tym przypadku nie ma
znaczenia, czy na terytorium, z ktérego pochodzi transportowany
materiat, znajduje sie jakie$ plemie gracza.

Transport materiatéw z todzi. Aby przetransportowac materiat

ze swojej todzi do magazynu, gracz musi najpierw sprawdzic,

ktére rozwiniete terytoria sgsiadujq z terytorium wodnym todzi

i jakie odkryte zetony materiatéw na nich lezg. Nalezy wybrac¢ 1 z tych
odkrytych zetonéw materiatéw i przeniesé znacznik materiatu z todzi
na pole magazynu oznaczone materiatem tego rodzaju.

Przyktad. Terytorium wodne, na ktérym znajduje
sie czerwona t6dz, sgsiaduje z terytoriami A, B, Ci D.
Terytoria A i B sq rozwiniete. Zatem czerwona
cywilizacja moze przetransportowac materiat ze swojej todzi

do magazynu i otrzymac drewno (terytorium A) albo rude

zelaza (terytorium B). Wybiera drewno.

Poziom Il
+3 |4

s
L PRODUKCJA

IAY Wyprodukuj tacznie 3 materiaty
(na 1, 2 albo 3 terytoriach).

B] Przetransportuj 1 ze swoich materiatéw z dowolnego
terytorium do swojego magazynu.

Te akcje mozna wykonac przed albo po akgji m

Poziom Il

TEr
- PRODUKCJA

JAY Wyprodukuj tacznie 4 materiaty
(na 1, 2, 3 albo 4 terytoriach).

B Przetransportuj dowolne 2 ze swoich materiatéw
z dowolnych terytoriéw do swojego magazynu.

Akcje m i mozna wykonac¢ w dowolnej kolejnosci.
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TRANSPORT

WYZYWIENIE

Modut: TRANSPORT

Poziom |

Przetransportuj do 3 ze swoich materiatéw z dowolnych terytoriéw do swojego magazynu
(zob. akcje kluczowg ,Transport 1 materiatu do magazynu” na poprzedniej stronie).

Poziom Il Poziom il

G =

® || TRANSPORT _-_

Przetransportuj

do 6 ze swoich materiatéw
z dowolnych terytoriow
do swojego magazynu.

z todzi w inny sposéb.

® ' TRANSPORT _-_

Przetransportuj wszystkie swoje materiaty z kontynentu do swojego magazynu.

Kazdy transportowany z tfodzi materiat mozesz umiesci¢ na dowolnym z 18 pdél
magazynu niezaleznie od tego, jakie terytoria sgsiaduja z terytorium wodnym tej todzi.
Uwaga! Dotyczy to tylko aktywacji tego modutu, a nie transportowania materiatéw

Modut: WYZYWIENIE

Poziom |
— @ 13

d
X
] WYZYWIENIE _ ]

A Przeprowadz polowanie

(zob. akcje kluczowa ponizej). Rheo

B Wzmocnij 1 ze swoich ostabionych plemion
(zob. akcje kluczowa na dole strony).

1)( L.l PRZEPROWADZENIE POLOWANIA

Najpierw cywilizacja wybiera terytorium z co najmniej 1 swoim
plemieniem, ale na ktérym nie ma zetonu polowania. Gtosno
informuje wszystkich o wybraniu tego terytorium.

Nastepnie rzuca raz swoimi wszystkimi kos¢mi losu. Wybiera wartos¢
na 1 z tych kosci i ustala, ile znacznikdw zywnosci za nig otrzyma,
sprawdzajac tabele polowania na planszy postepu. W tabeli polowania
nalezy znalez¢ liczbe na przecieciu wiersza wybranej wartosci kosci

i kolumny wybranego rodzaju terytorium. Nastepnie nalezy wzigé

z zasobdéw wskazang liczbe znacznikdw i umiescic je na polu zywnosci
na konsoli.

Gracz moze zmieni¢ wartos$é na wybranej kosci, wydajgc znaczniki
pomystéw (zob. ,,Zmiana wartosci na kosci przy uzyciu znacznikéw
pomystow” na str. 17).

Na koniec gracz bierze zeton polowania z przybornika zetonéw
polowania (obok tabeli polowania) i umieszcza go na terytorium,

na ktérym witasnie polowat. (Nie nalezy przy tym zastania¢ waznych
elementdw, np. obozowisk). Przez pozostatg czes¢ epoki nikt nie moze
juz tam polowac.

Wszystkie zetony polowania zostang zdjete z kontynentu na koniec
epoki.

Przyktad. Zétta cywilizacja

terytorium wodnym. Ma
tgcznie 3 kosci losu i rzuca

nimi. Wyniki rzutu to [:|, i .

Zgodnie z tabelg polowania,
z6tta cywilizacja moze dostac

4 znaczniki zywnosci za wartosé [1.

Chce jednak dosta¢ maksymalng
liczbe znacznikdw zywnosci

(5 znacznikéw), wiec wydaje
znacznik pomystu, aby zmienié¢

Ew

Bierze zatem 5 znacznikow
Z zasobow | umieszcza
je na swoim polu Zywnosci.

W ostatnim kroku ktadzie
na tym terytorium wodnym
Zeton polowania.

74

decyduje sie polowac na tym ———»

B3 ==

ﬂ& WZMOCNIENIE 1 ZE SWOICH OStABIONYCH PLEMION

Nalezy postawié¢ pionowo 1 ze swoich ostabionych (lezagcych) plemion.




20 WYZYWIENIE
EKSPLORACIA

Poziom il

IAY Przeprowadz do 2 kolejnych polowan
(na réznych terytoriach).

BY \Wzmocnij do 4 ze swoich ostabionych plemion.

A Eksploruj nowe obszary, wybierajac ALBO [B] Dokonaj szczesliwego odkrycia (zob. akcje kluczowa ponizej).
terytorium, na ktérym masz co
najmniej 1 plemie. Odkryj wszystkie

zakryte obszary, ktdre sasiadujg z tym . )

terytorium, odwracajac je awersami 1 X DOKONANIE SZCZESLIWEGO ODKRYCIA
do gory. Za kazdy odkryty obszar —

natychmiast otrzymujesz tyle PZ,

ile wskazano w lewym gérnym rogu
awersu obszaru. Obszary pozostajg

ladowego, na ktérym ma co najmniej 1 plemie. Gtosno informuje

Aby dokonac szczesliwego odkrycia, gracz wybiera rodzaj terytorium :|

o wybranym rodzaju. Nastepnie rzuca swoimi wszystkimi kos¢mi losu.

Wybiera 1 z tych kosci i znajduje jej wartos¢ w kolumnie obok magazynu.

odkryte az do konca rozgrywki. J '[[:-l
Od tej pory na sasiadujacych tery- Nastepnie w wierszu odpowiadajgcym liczbie oczek na kosci sprawdza {
toriach obowiazujg tez przypisane kolumne, ktéra odpowiada wybranemu rodzajowi terytorium. )
do obszaréw efekty (zob. str. 38). Po sprawdzeniu gracz bierze znacznik z zasobdéw i umieszcza :| ,{,_J1
go na tym polu magazynu. sl

Przyktad. Czerwona cywilizacja
eksploruje terytorium wodne A
i odkrywa 2 sqgsiadujgce
zakryte obszary. Znajduje
tam obszar pod zabudowe,
za ktory otrzymuje 1 PZ,

i lodowiec, za ktory
dostaje 4 PZ.

Przyktad. W przypadku tego szczesliwego odkrycia
niebieska cywilizacja wybiera gdry, poniewaz

ma plemie na co najmniej 1 terytorium tego -
rodzaju. Niebieska cywilizacja ma tylko 1 kos¢
losu, rzuca niq i uzyskuje wynik [,

Gracz sprawdza na konsoli, ze za wartos¢ [
w gorach otrzymuje kamien jako zebrany
materiat. Zatem bierze znacznik z zasobow

i umieszcza go na polu magazynu kamienia. ] € o = _“

OBSZARIPOD! (- ri=o
ZABUDOWE © A LA

o ! s 1
Lon’owméﬂ'
W FAZIE OBSZAROW:
3 =
143,

~_ "1

Gracz moze zmieni¢ wartos¢ na wybranej kosci, wydajac znaczniki pomystéw
(zob. ,,Zmiana wartosci na kosci przy uzyciu znacznikdw pomystéw” na str. 17).

Poziom Il

IAY 1) Odkryj zakryte obszary sasiadujace z terytorium, na ktérym masz JAY 1) Zob. poziom II, punkt 1.
co najmniej 1 plemie. Otrzymujesz wskazang na nich liczbe PZ 2) Zob. poziom Il, punkt 2.
(zob. poziom | na gorze strony). 3) Na koniec zdobywasz
2) Dodatkowo mozesz odkry¢ jeszcze 1 zakryty obszar, zdobywajgc 4 dodatkowe PZ.
wskazane na nim PZ, niezaleznie od tego, gdzie znajduje sie na
kontynencie.
3) Na koniec zdobywasz 2 dodatkowe PZ.

Dokonaj 2 kolejnych szczesliwych
odkry¢ (na terytoriach tego
B Dokonaj szczes$liwego odkrycia. samego albo réznych rodzajéw).




\ BUDYNEK
(S

Modut: BUDYNEK

Poziom | [

— el

ﬂ Ukoncz 1 projekt budowlany ALBO @ Zainstaluj 1 karte budynku z reki w matrycy swojej konsoli
(zob. ponizej). (zob. akcje kluczowg ,,Instalowanie 1 karty badan” na str. 24).

y N
o] il

1 X @ UKONCZENIE 1 PROJEKTU BUDOWLANEGO

Istniejg 4 rodzaje projektow budowlanych, ktére mozna ukonczy¢ na kontynencie:

Budowa farmy G‘ﬁ] Budowa todzi Fi;b‘ Budowa pomnika [};’:;} Budowa osady &E}
Budowa farmy @.}ﬁ

Nalezy wybrac terytorium lagdowe, na ktérym cywilizacja ma co najmniej 1 plemie,
ale nie ma na nim jeszcze zadnej farmy (nalezgcej do dowolnej cywilizacji).
Nastepnie nalezy umiesci¢ 1 farme ze swojej konsoli na polu budowy farmy

na wybranym terytorium. W przypadku tego dziatania nie ma kosztéw budowy. e e
. e . . . M budowy
W nagrode za wybudowanie farmy cywilizacja dobiera natychmiast znacznik pomystu ————

: : , . | s 4%l | farmy
(umieszcza znacznik z zasobdw na swoim polu pomystu). 5 q_n“-a lm

Farmy przynoszg korzysci gtéwnie podczas fazy zywienia. Plemiona gracza znajdujace sie na terytoriach, na ktorych ten gracz
ma farme, wymagajq mniej znacznikdéw zywnosci (zob. ,Faza zywienia” na str. 33).

Uwagi dodatkowe:

¢ Na kazdym terytorium lgdowym moze znajdowac sie tylko 1 farma.

e Jesli gracz nie ma juz farm na konsoli, nie moze wybudowac kolejnej farmy. Dobrowolne zniszczenie farmy nie jest mozliwe.

¢ Nie mozna budowac¢ farm na terytoriach sgsiadujacych z odkrytym wulkanem. Jesli obok wybudowanej farmy zostanie
odkryty taki sgsiadujacy z nig obszar, nalezy zwrdcic farme na konsole (zob. ,Wulkan” na str. 38).

Budowa todzi F:jj'i‘ Przyktad

Nalezy wybrac terytorium wodne, na ktérym cywilizacja @ Z6tta cywilizacja buduje t6dZ na terytorium

nie ma swojej todzi (mogg by¢ na nim todzie innych cywilizacji). wodnym A, poniewa? jej plemiona znajdujq
Musi ono sgsiadowac z co najmniej 1 terytorium, na ktérym sie na przynajmniej 1 sgsiadujgcym terytorium.
cywilizacja ma co najmniej 1 plemie. @ Nastepnie przenosi swoje plemie z sgsiadujgcych

gor na tédz.

Jesli te wymagania sg spetnione, nalezy umiescic tédz z konsoli
(razem ze znacznikiem) na wybranym terytorium wodnym.
W przypadku tego dziatania nie ma kosztéw budowy.

W nagrode za wybudowanie todzi 72:“ e =
cywilizacja moze od razu przenies¢ F ) < 3 'ﬂ'\

na nig 1 ze swoich silnych plemion 8
z sgsiadujacego terytorium.

(Jesli na sgsiadujgcych terytoriach cywilizacja ma jedynie ostabione
plemiona, nie moze zadnego przenies¢ na todz).

Uwagi dodatkowe:

¢ Na danym terytorium wodnym moze sie znajdowac¢ maksymalnie po 1 fodzi kazdej z cywilizaciji.

e Jesli gracz nie ma juz todzi na konsoli, nie moze wybudowa¢ kolejnej todzi. Dobrowolne zniszczenie todzi nie jest mozliwe.

¢ Dzieki fodziom plemiona mogg wykorzystywac terytoria wodne, na ktérych sie znajdujg (do polowania, eksploracji, migraciji itp.).



BUDYNEK J

Budowa pomnika E}Q

Pomniki buduje sie, umieszczajac

| OBSZARY POD ZABUDOWE, 53 kluczowe w przypadku
.| budowania pomnikéw i osad. Poczgtkowo na konty-
znaczniki na obszarze pod zabudowe. nencie znajduije sie tylko 1 obszar pod zabudowe
Aby wybudowac pomnik, nalezy wybrac o ; <2 (na duzym terytorium wodnym). Kolejnych

. . QBSIARROD M— =y A
obszar pod zabudowg, na ktorym cywili- (R Zasynowe” LU/CKT" & | 6 obszaréw pod zabudowe znajduje sie wsréd

zacja spetnia wymogi budowy (zob. stowo q | (afelkéw obszardw.
kluczowe ,,Obszary pod zabudowe” obok) : E/‘!fg 3

i opfaci¢ koszt budowy. Na obszarze pod
zabudowe wyszczegdlnione sg 2 albo 3

| Aby mozna byto budowac na obszarze pod
zabudowe, nalezy spetni¢ nastepujgce wymagania:

rodzaje zebranych materiatow, ktorymi 1) Nalezy mieé¢ co najmniej 1 plemie na co najmniej
mozna opfacic koszt budowy pomnika. Nalezy wybrac 1 z wyszczegél- 1 sasiadujacym terytorium. W przypadku obszaru
nionych rodzajéw, a nastepnie wzig¢ ze swojego magazynu znacznik pod zabudowe na terytorium wodnym nalezy mie¢
tego materiatu i umiescic go jako pomnik na obszarze pod zabudowe. t6d? z co najmniej 1 plemieniem.

Jesli gracz nie ma w swoim magazynie odpowiedniego zebranego

materiatu, nie moze w tym miejscu wybudowaé pomnika. 2) Nalezy przestrzegac limitu budynkow. Na kazdym

obszarze pod zabudowe mozna mie¢ A CTTZACTE
maksymalnie 2 budynki, z ktérych Pﬁmw-- =
tylko 1 moze byc¢ osada.
Oznacza to, ze kazda cywilizacja moze wybudowac
na obszarze pod zabudowe 1 osade i 1 pomnik ALBO
2 pomniki (niezaleznie od budynkéw zbudowanych

W nagrode za wybudowanie pomnika
cywilizacja moze od razu przesungac

swoj dysk na wybranym torze postepu
o1 pole.

Ponadto wszystkie pomniki zapewniajg PZ podczas kazdej kolejnej fazy

przychodu (zob. str. 36). na tym obszarze pod zabudowe przez inne cywilizacje).
Przyktad. Zétta cywilizacja ma plemie
na terytorium sgsiadujgcym z obszarem

pod zabudowe A. Moze zatem wybudowac
pomnik, uzywajqc ztota albo jadeitu.
Bierze w tym celu znacznik jadeitu

z odpowiedniego pola swojego
magazynu i umieszcza go na obszarze pod zabudowe A.

Moze nastepnie przesungc swoj dysk o 1 pole na wybranym torze postepu. Wybiera tor technologii.

o mmrn . s AR
etk S
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TE L i Baih

Budowa osady ﬂ-}:}

Nalezy wybrac obszar pod zabudowe, na ktérym cywilizacja spetnia wymagania budowy (zob. stowo kluczowe , Obszary pod

zabudowe” powyzej).
181E1E]

Nastepnie nalezy wzig¢ ze swojej konsoli
wybrany pionek osady i optaci¢ koszt budowy
przedstawiony na lewo od niego, zwracajac
wszystkie wskazane zebrane materiaty

do zasobdéw. W dalszej kolejnosci nalezy umiescic¢

KOSZT BUDOWY

pionek osady na wybranym obszarze pod zabudowe. — 8 g,m,,\_,_‘
W nagrode za wybudowanie osady cywilizacja zyskuje od razu nowy czip przychodu —

grod za wy osady cy ja zysku] 10wy czip przy Vw}[:q,
(zob. akcje kluczowa ,,Zyskanie 1 czipa przychodu” na nastepnej stronie).

Uwagi dodatkowe:
¢ Gdy cywilizacja wybuduje 4. osade, moze dodatkowo odwrdcic¢ ' E— — —
od razu 1 kafelek rzedu na strone aktywng (zob. akcje kluczowg L_\ @i‘! . 1"__ 1
,Odwrécenie 1 kafelka rzedu” na nastepnej stronie). '
¢ Po zdjeciu z konsoli pionka osady widoczna bedzie pewna liczba
diamentéw — 1, 2 albo 3. Te diamenty licza sie w kategorii =
punktowe]j dobrobytu (zob. ,Dobrobyt” na str. 35). i 1@1@
e Jesli gracz nie ma juz osad na swojej konsoli, nie moze wybudowac
kolejnej. Dobrowolne zniszczenie osady nie jest mozliwe.




\ CZIPY PRZYCHODU
KAFELKI RZEDOW

+1 E xf ZYSKANIE 1 CZIPA PRZYCHODU

Nalezy wykonaé nastepujgce kroki:

1) Gracz wybiera 1 z 3 czipéw przychodu z przybornika czipdw przychodu na planszy
postepu i bierze go.

2) Puste miejsce w przyborniku nalezy od razu zapetnié losowym czipem przychodu
z biatego woreczka.

3) Nastepnie nalezy zainstalowac wybrany czip przychodu w matrycy swojej konsoli (zob. , Instalowanie czipéw przychodu” ponizej).

4) Na koniec gracz przeprowadza raz akcje tego czipa przychodu — l
(zob. akcje kluczowa ,Wykonanie akcji 1 czipa przychodu” ] 1";
po prawej stronie na dole tej strony).

Instalowanie czipow przychodu. Matryca konsoli sktada sie z 9 kolumn, w ktérych instaluje sie karty badan i czipy.
W przeciwienstwie do innych czipéw i kart czipy przychodu to uniwersalne elementy, ktére mozna umieszczaé
w réznych kolumnach.

Aby zainstalowac czip przychodu, nalezy wybra¢ dowolng
kolumne i umiesci¢ go w jej najnizej potozonym wolnym
miejscu. Dolna krawedz czipa przychodu musi jednak
stykac sie wzdtuz catej dtugosci z elementem znajdu-
jacym sie ponizej. Nie moze wisie¢ nad pustym miejscem
ani znajdowac sie nad pojedynczym czipem celu @
W takim przypadku niezbedne bytyby 2 czipy celéw
ustawione obok siebie @

T !.-i LR
gl ——f '

Tl

Po zainstalowaniu czip pozostaje w danym miejscu przez reszte gry.
Jego akcja jest automatycznie aktywowana podczas kazdej kolejnej fazy przychodu lub za pomocg ——> 1 X @
zaprezentowanego symbolu akcji (znajdujgcego sie np. na module wynalazkéw lub na wskazniku pogody).

1 x i E ODWROCENIE 1 KAFELKA RZEDU 1 X @ WYKONANIE AKCJI 1 CZIPA PRZYCHODU

Cywilizacje na koniec gry otrzymujg PZ za kazdy zainstalowany Nalezy wybrac 1z czipow

element (czipy i karty). Liczba PZ zalezy od rzedu, w ktérym przychodu ze swojej matrycy |-;-l-

te elementy zostaty zainstalowane. Czipy i karty zainstalowane i wykonac raz jego akcje. |J - ‘
w rzedzie 4 i 5 sg punktowane jedynie wtedy, gdy odpowiedni Mozna wybrac wykonanie akcji |||—1- 4 [i] /g;},

kafelek rzedu na koniec gry jest odwrécony strong aktywng do gory. ALBO otrzymanie 1 PZ. ORI ——— |
- Uwaga! Jesli cywilizacja wybierze

akcje, ktérej wykonanie wymaga

przeprowadzenia testu przychyl- w

Ta akcja pozwala na =
odwrdécenie wybranego '
kafelka rzedu odwréco-

T, i

nego strona nieaktywna | ~gmsrrr S US— nosci, i go nie zda, akcja nie ma — =
na strone aktywna. } i zadnego efektu. Nie mozna w takim |'r»; +1?.\j i
Gdy oba kafelki zostang JHA KL wypadku wybrac otrzymania PZ. A1) ——
odwrécone, akcja nie ma ’ — ey == :I_ Wskazowka. Test przychylnosci jest wymagany
juz zastosowania. | (B ,-I & i) -I S w przypadku akcji okoto potowy czipdéw przychodu.

strona nieaktywna  strona aktywna Szczegdty dotyczace akcji kluczowej , Wykonanie testu
Uwaga! Podczas instalowania oraz uzywania kart i czipéw przychylnosci” mozna znalez¢ na str. 17.
w rzedzie 4 i 5 nie ma znaczenia, czy kafelki tych rzedow Objasnienie akcji czipéw przychodu znajduje sie w glosa-
sg aktywne, czy nie. Jest to istotne jedynie podczas ustalania riuszu na str. 10.

punktacji na koniec gry.




2 4 INSTALOWANIE
KART BADAN

INSTALOWANIE 1 KARTY BADAN

Nalezy wybrac z kart na rece karte badan takiego rodzaju, jaki jest okreslony w aktywowanym module:
= osiggniecie, @

L L L

Nastepnie nalezy zainstalowac te karte w matrycy konsoli, wykonujgc nastepujace kroki:

= budynek, ﬂﬁ = wiedza, = mutacja, ﬂ = wynalazek.

1) Okreslenie, w ktorej kolumnie zostanie zainstalowana karta

Jesli zadna karta tego rodzaju nie zostata jeszcze zainstalowana,
gracz moze wybra¢ dowolng pustg kolumne albo kolumne zawie-
rajgcg wytacznie czipy przychodu.

Jesli w ktorejs kolumnie znajduje sie przynajmniej
1 karta tego rodzaju, gracz musi wybrac te kolumne.

2) Okreslenie kosztu karty

Koszt karty zalezy od rzedu, w ktérym jest instalowana. Bedzie to zawsze najnizszy
wolny rzad w okreslonej kolumnie. Rzad okresla liczbe kolejnych pdl kosztu,
ktérych wymagania nalezy spetnic, by zainstalowac karte.

| W 1. rzedzie nalezy spetni¢ jedynie wymagania pierwszego
(L1 < ;
£ N pola kosztu od lewej (@).

um

Qoaee! ‘W 2. rzedzie nalezy spefni¢ wymagania pierwszych 2 pdl
et = Y kosztu od lewej (@ i ®)

| .u ."k <W 3. rzedzie nalezy spetni¢ wymagania pierwszych 3 pol
PRVLLE kosztu od lewej (@, @ i @) i tak dalej.

Wymagania pustych pol kosztu uznaje sie automatycznie za spetnione, ale same pola uznaje sie za nieaktywne. Pola kosztu
zawierajgce wymagania, ktore zgodnie z rzedem nie muszg by¢ spetnione, rowniez sg nieaktywne. Pozostate pola kosztu uznaje
sie za aktywne pola kosztu.

puste pola kosztu

Przyktady % \ \ W Weoiw ¥ s k.
aktywnych 1 * * ‘
pol kosztu

w 3. rzedzie. |||} e b o Uk ol Ve ) L @) )y

l T l o J ., — I Ly e 4 — I
aktywne pola kosztu aktywne pole kosztu aktywne pola kosztu aktywne pola kosztu
3) Spetnienie wymagan aktywnych pdl kosztu
Aby zainstalowac karte, gracz musi spetni¢ wymagania wszystkich aktywnych pél kosztu. Mogg to by¢ nastepujace
rodzaje wymagan:

Zwrocenie okreslonej liczby
% zebranych materiatow
danego rodzaju z magazynu
do zasobow.

Posiadanie na swojej konsoli znacznikdw cech
(co najmniej 3, 2 albo 1) okreslonego rodzaju.
| Nie zwraca sie ich do zasobodw.

Zwroécenie znacznika okreslonej Uwaga! Jesli wymagania kilku pél kosztu sg takie
cechy ze swojej konsoli do zasobow. same, kumulujg sie. W tym przypadku nalezy miec
co najmniej 3 znaczniki inteligenc;ji.

Wiele kart budynkédw  Wymaganie tego pola
ma pola kosztu kosztu jest spetnione, —
z alternatywnymi jesli cywilizacja zwrdci

wymaganiami.—{g==| do zasobow 1 jadeit
=
[\

Uwaga! Symbol 3 miedzy polami kosztu

oznacza, ze wymaganie gﬁ zawiera sie ‘ '1 i‘
W wymaganiu gﬁ Jesli cywilizacja ma — —
wybudowane co najmniej 3 osady, wymagania /n“’a}
obu pél kosztu automatycznie uznaje sie t M2

za spetnione. B

ALBO ma na kontynencie
co najmniej 2 osady.




KARTY BADAN

BUDOWNICTWO

4) Zyskanie PZ z aktywnych pdl kosztu (jesli s3) : ,«";@'
4 »
&

Po spetnieniu wymagan wszystkich aktywnych pdl kosztu gracz
zdobywa wszystkie PZ (jesli sg) przedstawione w dolnej czesci
aktywnych pdl kosztu.

5) Zyskanie premii natychmiastowej, ktorg daje karta (jesli jest)

+1CF
Jesli karta daje premie natychmiastows, jest to przedstawione l A4
na jasniejszej dolnej czesci karty i oznaczone tym symbolu
Gracz wykonuje wymienione na niej akcje (jesli sg).
Pomija wszystkie akcje, ktdrych nie moze albo nie chce wykonac.

6) Umieszczenie karty w matrycy konsoli

Na koniec gracz umieszcza karte w matrycy konsoli, w odpowiedniej kolumnie, wsuwajac

jg ostroznie pod konsole lub inne elementy tak, aby pozostata widoczna tylko gérna % karty.
Karta pozostaje w tym miejscu do korica gry. Jesli ma jasne tto z umiejetnoscia przedstawiong
na gorze, ta umiejetnosé jest aktywna i mozna jej uzywac podczas gry. (Szczegdty dotyczace ¥||
umiejetnosci kart mozna znalez¢ w glosariuszu). 2

Uwagal! Przy instalowaniu karty badan
mozna przyjac koszt wyzszego rzedu niz ten,
w ktérym instalowana jest karta (na przyktad,
jesli chce sie zdoby¢ PZ nieaktywnych pdl
kosztu). W takim wypadku nalezy jednak
spetni¢ wymagania wszystkich wczesniejszych
aktywnych pél kosztu przyjetego rzedu, nie
tylko wybranych pdl.

Przyktad. Jesli gracz instaluje te karte
w 2. rzedzie, moze dobrowolnie przyjgc koszt
innego rzedu, np. 4. Oznacza to, ze umieszcza

karte w 2. rzedzie, ale spetnia wszystkie wymagania
4 kolejnych pdl kosztu, zdobywajgc tym samym
przypisane do nich PZ. Nie wolno jednak spetni¢ wymagan ostatniego
pola i 2 pierwszych pdl, pomijajgc pola znajdujgce sie pomiedzy.

Poziom Il Poziom Il

Ukoricz maksymalnie

2 projekty budowlane tego
samego rodzaju. Mozesz

na przyktad wybudowac

po 1 farmie na kazdym

z 2 terytoriow albo wybudo-
wac 2 pomniki na tym samym
obszarze pod zabudowe albo
na réznych obszarach. Majg
zastosowanie zwykte zasady
dotyczace projektéw budow-
lanych (zob. str. 21-22).

Zainstaluj 1 karte budynku z reki

w matrycy swojej konsoli (zob. akcje
kluczowa , Instalowanie 1 karty
badan” na poprzedniej stronie).

Ukoricz maksymalnie 2 projekty budowlane (tego samego rodzaju
albo réznych rodzajéw). Majg zastosowanie zwykte zasady dotyczgce
projektéw budowlanych (zob. str. 21-22).

BY Zainstaluj 1 karte budynku z reki w matrycy swojej konsoli
(zob. akcje kluczowa , Instalowanie 1 karty badan” na poprzedniej stronie).
Mozesz jednoczesnie skorzystac z premii specjalne;j.

PREMIA SPECJALNA

/— Instalujac karte, mozesz zignorowac jej 1 dowolne aktywne pole
kosztu. Oznacza to, ze wybrane pole kosztu uznaje sie za puste
X i tym samym nieaktywne. Nie mozesz jednak zignorowac w taki
sposéb jedynego aktywnego pola kosztu, co sprawitoby, ze nie
bytoby juz zadnego aktywnego pola kosztu.

C ALBO
Jedli nie zignorujesz aktywnego pola kosztu karty, mozesz
od razu zainstalowac kolejng karte tego samego rodzaju (w tym
przypadku jest to budynek) z reki zgodnie ze zwyktymi zasadami.




26 PLANOWANIE
CzIPY CELOW

Modut: PLANOWANIE

Poziom |
— 1BV R 20—

-
= PLANOWANIE i..l .

B Wez z zasobdw 2 znaczniki i umie$é je jako znaczniki planowania na dowolnym polu
kosci swojej konsoli (umies¢ oba znaczniki na tym samym polu kosci). Szczegoty
dotyczgce uzywania znacznikéw planowania znajdujg sie na str. 13.

B zainstaluj 1 czip celu
(zob. akcje kluczowa
ponizej).

ALBO

ﬂ@ INSTALOWANIE 1 CZIPA CELU

Ze strefy celéw nalezy wybraé wierzchni czip, ktérego wymaganie cywilizacja moze spetni¢ w danym / .
momencie. Moze to by¢ wymaganie polegajace na przyktad na tym, by na terytorium mie¢ konkretne

elementy (np. pionki) albo natychmiast zwrdcic¢ okreslone zebrane materiaty do zasobow.
Objasnienie poszczegdlnych wymagan znajduje sie w glosariuszu na str. 9.

Po spetnieniu wymagania nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

1) Okreslenie, w ktdrej kolumnie zostanie zainstalowany czip celu
Jesli gracz nie ma zadnego czipa celu zainstalowanego w matrycy konsoli, moze zainstalowaé
go w dowolnej pustej albo zawierajgcej jedynie czipy przychodu kolumnie.
Jesli w ktoérejs kolumnie gracz ma juz przynajmniej 1 czip celu, kolejny czip celu musi zainstalowac
w tej samej kolumnie.

2

~

Instalowanie czipa celu we wtasciwej kolumnie

Gracz bierze czip celu ze strefy celéw i obraca go rewersem do gory. Nastepnie instaluje go w odpowiedniej
kolumnie tak, aby jego dolna krawedz stykata sie wzdtuz catej dtugosci z elementem znajdujacym sie ponizej.
Poniewaz czipy celdw zajmuja szerokoscig jedynie potowe kolumny, w 1 rzedzie mieszczg sie 2 czipy celéw obok
siebie. Gracz nie musi jednak wypetnic¢ rzedu w catosci przed zainstalowaniem kolejnego czipa w wyzszym rzedzie,
nawet jesli druga potowa nizszego rzedu bedzie pusta. Po zainstalowaniu czip celu zostaje w tym samym miejscu
do korica rozgryweki.

3) Zyskanie premii ulepszenia :
Jesli, zabierajac czip ze strefy celéw, gracz odstoni znajdujgcy sie obok symbol, otrzymuje dodatkowo premie
ulepszenia. Oznacza to, ze moze wykona¢ od razu 1 akcje kluczowa ,,Ulepszenie 1 modutu gtéwnego”

(zob. akcje kluczowa ,,Ulepszenie 1 modutu gtéwnego” na nastepne;j stronie).

Uwaga! Premia ulepszenia nie zostanie odstonieta podczas wykonywania tej akcji jedynie w przypadku,
gdy czip celu zawierajacy spetnione wymaganie znajdowat sie w strefie celéw na innym czipie celu.

Poziom Il

+1 ZYSKANIE 1 CZIPA CELU

Nalezy wybrac 1 z czipéw w przyborniku czipéw
celu na planszy postepu i umiesci¢ go awersem
do goéry w swojej strefie celdw. Nastepnie nalezy
od razu zapetnic puste miejsce w przyborniku
losowym czipem celu z niebieskiego woreczka.

IAY Zyskaj 1 czip celu (zob. akcje
kluczowa po prawej stronie)
i/albo zainstaluj 1 czip celu.
Jesli wykonujesz obie akcje,
ich kolejnosc jest dowolna.

IAY Zainstaluj
1 czip celu.

B Wez z zasobdow
3 znaczniki i umiesc
je jako znaczniki plano-
wania na dowolnym
polu kosci swojej konsoli
(wszystkie 3 znaczniki
nalezy umiesci¢ na tym
samym polu kosci).

Uwaga! Mozna dobra¢ nowy czip celu, nawet
jesli wszystkie 3 miejsca w strefie celdw sg
zajete. Wéwczas nowy czip celu umieszcza sie
na innym czipie celu (odwréconym awersem
do gory), zakrywajac go. Znajdujacy sie pod
spodem czip celu pozostaje zakryty, dopdki czip
lezgcy na wierzchu nie zostanie zainstalowany
(nie mozna sie do niego dosta¢ w inny sposdb).

We?z z zasobdw 3 znaczniki i umiesé
je jako znaczniki planowania na
dowolnym polu kosci swojej konsoli
(wszystkie 3 znaczniki nalezy
umiesci¢ na tym samym polu kosci).




\ULEPSZENIE MODULU 27
CzIPY ATRYBUTOW

¥ O

| " MIGRACJA

X ULEPSZENIE 1 MODULU GEOWNEGO |
= =

Nalezy wybra¢ 1 dowolny modut gtéwny cywilizacji i ulepszy¢ go.
By to zrobi¢, nalezy: /
o Jesli kafelek jest odwrdcony strong poziomu | do goéry, nalezy odwrocié
g0 na strone poziomu Il.
o Jesli kafelek jest odwrdcony strong poziomu Il do gory, nalezy go wyjac z zagtebienia,
aby odstoni¢ poziom lll. Nastepnie nalezy odtozy¢ kafelek modutu na bok. Nie bedzie
juz potrzebny w czasie tej rozgrywki. Nie mozna ulepszy¢ modutu poziomu Ill.

| t :ﬂ
e
N |

Uwaga! Jesli cywilizacja ulepsza modut w trakcie wykonywania jego akcji (modut aktywowany podczas biezgcej tury), nie moze uzyé
nowego poziomu przed kolejng turg.

CzIPY ATRYBUTOW
Czipy atrybutow sg 3. rodzajem czipdw, jakie instaluje sie w rzedach. W przyborniku na planszy postepu zawsze
znajdujg sie 3 czipy atrybutéw. Uzyskanie ich nie wigze sie z zadnga akcja. Czip atrybutu mozna zainstalowac

w dowolnej chwili podczas swojej tury, o ile spetnione zostang jego wymagania.

Uwaga! , Podczas swojej tury” oznacza dowolny moment podczas gry, w ktérym nastepuje kolej gracza na
wykonanie jakiejs czynnosci. Obejmuje to wszystkie fazy. W przypadku watpliwosci, kto mogtby zdoby¢ czip
jako pierwszy, domyslnie stosuje sie kolejnos¢ rozgrywania tur.

Aby zainstalowac czip atrybutu, gracz musi wykona¢ nastepujace kroki:

1) Spetnienie wymagan czipa atrybutu

Kazdy czip atrybutu przedstawia wymagania, zgodnie z ktérymi nalezy:
miec na swojej konsoli przynajmniej tyle znacznikow cechy okreslonego rodzaju, — U ™ Uwaga! Duzy symbol stuzy
ile przedstawiono na czipie (w tym przypadku gracz musi mie¢ przynajmniej i ~<~— jedynie przypomnieniu,

3 znaczniki wytrzymatosci), ORAZ zwrdcic 1 z nich do zasobow. M ) i1 jaka cecha ma kluczowe

2) Wziecie czipa atrybutu natenton s naczenie w tym przypadku.
Jesli wymaganie czipa zostato spetnione, gracz moze go wzig¢ i od razu uzupetnic
puste miejsce po nim w przyborniku czipdw atrybutéw losowym czipem atrybutu z z6ttego woreczka. (Jesli w woreczku nie ma juz
czipow, miejsce w przyborniku bedzie puste).

ATRYBUT "
&
o =

3) Okreslenie, w ktérej kolumnie zostanie zainstalowany czip atrybutu
Jesli gracz nie ma zadnego czipa atrybutu zainstalowanego w matrycy konsoli, moze zainstalowac go w dowolnej pustej albo zawie-
rajgcej jedynie czipy przychodu kolumnie.

Jesli w ktorejs kolumnie gracz ma juz przynajmniej 1 czip atrybutu, kolejny czip atrybutu musi zainstalowac¢ w tej samej kolumnie.

4) Instalowanie czipa atrybutu we wtasciwej kolumnie
Na koniec gracz umieszcza czip atrybutu w najnizszym wolnym rzedzie odpowiedniej kolumny. Od teraz czip bedzie przynosit
graczowi okreslone korzysci podczas gry. Wyjasnienia dotyczgce czipdw atrybutéw mozna znalez¢ w glosariuszu (G-10).

Uwaga! Podczas 1 tury mozna zainstalowac kilka czipéw atrybutéw, wykonujac powyzsze kroki.

Dodatkowe uwagi dotyczace instalowania czipéw i kart: ;{.. 14‘73 4
L
* Po catkowitym wypetnieniu 1. i 2. rzedu matrycy konsoli cywilizacja otrzymuje premie ———————— s |
ukonczenia za kazdy rzad. Premia przyznawana jest od razu na koniec tury, podczas ktérej g ‘)l P

cywilizacji udato sie ukonczyc¢ rzad, instalujac czip albo karte w danym rzedzie (zapetniajac

caty rzad od lewej — 1=y,
do prawej karmm|/ 8 -
lub czipami). | E : BT |

Premia ukoriczenia za 1. rzad umozliwia jednorazowe wykonanie akgji kluczowej ,,Zyskanie 1 czipa przychodu” (zob. str. 23).
Premia ukonczenia za 2. rzad umozliwia jednorazowe wykonanie akcji kluczowej ,,Odwrécenie 1 kafelka rzedu” (zob. str. 23).

-
LE=14"
- .

Tl

-4[1]

e Jesli gracz chce zainstalowac czip albo karte w kolumnie, ktdra jest juz zapetniona do 5. rzedu (albo wyzej), moze to zrobi¢ zgodnie
ze zwyktymi zasadami. W przypadku kart stosuje sie koszt 5. rzedu. Poniewaz rzedy 6., 7. itd. nie majg kafelkdw rzedéw, nie umozli-
wiajg zdobycia zadnych PZ podczas podliczania punktacji na koniec gry.

Ostatnia kolumna po prawej stronie zawierajgca czip startowy przychodu jest zwyktg kolumng matrycy konsoli. Oznacza to, ze startowy
czip przychodu w koricowej punktacji bedzie wart 7 PZ, o ile do tego czasu gracz zdota odwrécié kafelek 4. rzedu strong aktywna
do goéry. Mozna réwniez zainstalowac w tej kolumnie zgodnie ze zwyktymi zasadami czip albo karte bezposrednio w 5. rzedzie.



BADANIA

2/

OSIAGNIECIA

Modut: BADANIA

POZIOM |

ETiD

BADANIA

A Zyskaj 1 karte badan (zob. akcje kluczowg po prawej).

ALBO

B

Dobierz tacznie 2 karty z zakrytych stoséw kart badan

w przyborniku badan. Mogg pochodzié¢ z tego samego albo
z roznych stosdw. Mozesz obejrzed te 2 karty w tajemnicy
przed innymi graczami dopiero wtedy, gdy dobierzesz obie.
Nastepnie wez 1 z tych 2 kart na reke. Niewybrang karte odtéz

zakryta na spdd odpowiedniego zakrytego stosu kart badan.

+1 ZYSKANIE 1 KARTY BADAN

Nalezy dobra¢ wierzchnig karte z wybranego odkrytego
albo zakrytego stosu kart badan w przyborniku badan

i wzig¢ jg na reke. Nie ma limitu liczby kart, ktére mozna
mieé na rece.

Uwaga! Po tym, jak gracz dobierze ostatnig karte

z odkrytego stosu kart (w stosie nie zostanie zadna
karta), gracz powinien od razu odwrdci¢ wierzchnig karte
odpowiedniego zakrytego stosu kart, aby utworzy¢ nowy
odkryty stos. Nie nalezy tego robic, dopdki na odkrytym
stosie kart znajduje sie co najmniej 1 karta.

Uwaga! W dowolnym momencie mozesz przejrze¢ karty z odkrytych stosdw kart badan, nie zmieniajgc ich kolejnosci.

Poziom il

JA Wykonaj akcje kluczowa ,,Zyskanie 1 karty badan” 2 razy
z rzedu. Jesli podczas dobierania odkryty stos kart sie
wyczerpie, odkryj 1 karte odpowiedniego zakrytego stosu

Dobierz facznie 4 karty z zakrytych stosow kart
badan w przyborniku badann. Mogg pochodzié¢
z tego samego albo z réznych stoséw. Mozesz
obejrzec¢ te 4 karty w tajemnicy przed innymi
graczami dopiero wtedy, gdy dobierzesz je
wszystkie. Nastepnie wez 1 z tych 4 kart na
reke. Pozostate 3 karty odt6z zakryte na spody
odpowiednich zakrytych stoséw kart badan.

kart, aby utworzy¢ nowy odkryty stos kart.

Dobierz facznie 4 karty z zakrytych stoséw kart badan w przyborniku
badan. Mogg pochodzié¢ z tego samego albo z réznych stoséw.
Mozesz obejrzec te 4 karty w tajemnicy przed innymi graczami
dopiero wtedy, gdy dobierzesz je wszystkie. Nastepnie wez

2 z tych 4 kart na reke. Pozostate 2 karty odt6z zakryte na spéd
odpowiednich zakrytych stoséw kart badan.

Modut: OSIAGNIECIA

Poziom | [qO\E/ﬂ ]

e j OSIAGNIECIA

| Zyskaj 1 dodatkowa ko$¢ aktywacji albo 1 dodatkowa kos¢ losu.

O Kos¢ aktywacji. Wez dowolng kos¢ aktywacji z przybornika kosci na planszy f;)
postepu. Rzué nig i umies¢ na polu kosci o pasujgcej wartosci na swojej
konsoli. Od tej chwili mozesz jej uzywac do aktywowania modutéw tak

samo jak pozostatych kosci aktywacji.

O Kos¢ losu. Wez dowolng kos¢ losu z przybornika kosci na planszy postepu B
i dodaj jg do swoich pozostatych kosci losu. Od tej chwili mozesz jej uzywac,

wykonujgc test przychylnosci, przeprowadzajgc polowanie albo dokonujac

szczesliwego odkrycia.

Jesli w przyborniku kosci na planszy postepu nie ma juz kosci odpowiedniego rodzaju, otrzymujesz
kos¢ od cywilizacji, ktéra w danym momencie ma najwiecej kosci danego rodzaju. Jesli 2 cywilizacje
(tacznie z Twojg) majg ich takg samg liczbe, mozesz wybrac, od ktérej cywilizacji otrzymasz kosé
(cywilizacja moze zdecydowac, ktérg ze swoich kosci danego rodzaju odda).

Uwaga! Jesli Twoja cywilizacja jako jedyna ma najwiecej kosci danego rodzaju, nie mozesz wzigc

kosci tego rodzaju od innej cywilizacji.

ALBO |[B] zainstaluj 1 karte
osiggniecia z reki
w matrycy swojej
konsoli (zob.
akcje kluczowa
,Instalowanie
1 karty badan”

na str. 24).
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WIEDZA 29

MUTACIA

Poziom Il Poziom lil
—>, —
. %, OSIAGNIECIA g:ﬁhl
Zyskaj 1 dodatkowg kos¢ aktywacji i 1 dodatkowg m Zyskaj 1 dodatkowg kos¢ aktywacji i 1 dodatkowg
kos¢ losu. Obowigzuja te same zasady jak kos¢ losu. Obowigzuja te same zasady jak
w przypadku poziomu I. w przypadku poziomu I.
B Zainstaluj 1 karte osiggniecia z reki w matrycy swojej Zainstaluj 1 karte osiagniecia z reki w matrycy swojej
konsoli. konsoli i skorzystaj z premii specjalnej (zob. zétte pole
na str. 25).

Modut: WIEDzA

Poziom |

(3] zainstaluj 1 karte wiedzy z reki w matrycy swojej konsoli
3 znaczniki ze swoich zasobdw na polu (zob. akcje kluczowg ,,Instalowanie 1 karty badan” na str. 24).
pomystu na swojej konsoli).

Poziom llI

m Zyskaj 6 znacznikdw pomystow. m Zyskaj 6 znacznikdw pomystow.

B Zainstaluj 1 karte wiedzy z reki w matrycy swojej B Zainstaluj 1 karte wiedzy z reki w matrycy swojej konsoli
konsoli. i skorzystaj z premii specjalnej (zob. z6tte pole na str. 25).

Modut: MUTACIA

Poziom |

w matrycy swojej konsoli (zob. akcje
kluczowa ,Instalowanie 1 karty badan”
na str. 24).

Wykonaj to dziatanie maksymalnie 2 razy. m Wykonaj to dziatanie maksymalnie 2 razy.
Przesun 1 swéj znacznik cechy z jego pola Przesun 1 swéj znacznik cechy z jego pola
cechy na dowolne inne Twoje pole cechy. cechy na dowolne inne Twoje pole cechy.

B Zainstaluj 1 karte mutacji z reki w matrycy swojej Zainstaluj 1 karte mutacji z reki w matrycy swojej
konsoli. konsoli i skorzystaj z premii specjalnej (zob. zétte pole
na str. 25).




WYNALAZKI
HANDEL

Modut: WYNALAZKI

ﬂ Wykonaj akcje swojego 1 czipa przychodu ALBO @ Zainstaluj 1 karte wynalazku z reki w matrycy swojej konsoli
(zob. akcje kluczowg w prawym dolnym (zob. akcje kluczowa ,,Instalowanie 1 karty badan” na str. 24).
rogu na str. 23).

Poziom II = i Poziom Il

WYNALAZKI  |& :ul

JAY Wykonaj maksymalnie 2 akcje swoich czipéw przychodu. JAY Wykonaj maksymalnie 2 akcje ze swoich czipéw przychodu.
Moga to by¢ akcje 2 réznych czipdw przychodu albo Moga to by¢ akcje z 2 réznych czipdw przychodu albo
2 razy akcja z tego samego czipa przychodu. 2 razy akcja z tego samego czipa przychodu.

B Zainstaluj 1 karte wynalazku z reki w matrycy swojej B Zainstaluj 1 karte wynalazku z reki w matrycy swojej
konsoli. konsoli i skorzystaj z premii specjalnej (zob. zéite pole
na str. 25).

Modut: HANDEL

Poziom | . ]
}:;X;ﬁﬁ"“z «——| Wykonaj maksymalnie po 1 akcji sprzedazy i zakupu
(w dowolnej kolejnosci).

1 wiersz magazynu ?

_SPRIEDAR:

2 w:ersz magazynu ?

Sprzedaz

Gracz moze sprzeda¢ maksymalnie 2 zebrane materiaty y 1 |®] ﬁ ,*—]
ze swojego magazynu. Jeden moze sprzedac za pienigdze, .||" ] 9@

a drugi za PZ. 1 iﬁ

Gdy gracz sprzedaje zebrany materiat za pienigdze, bierze znacznik zebranego materiatu z odpo-
wiedniego pola magazynu i sprawdza, jaka jest wartos$¢ worka pieniedzy przedstawionego w wierszu |
tego materiatu. Gracz zwraca znacznik zebranego materiatu do zasobéw, a nastepnie umieszcza
tyle znacznikéw na polu pieniedzy na swojej konsoli, ile wskazuje liczba na worku pieniedzy.
(Na przyktad drewno to 1 znacznik pieniedzy, a olej 3 znaczniki).

3 wiersz magazynu E
B |

worki pieniedzy

Jesli gracz sprzedaje zebrany materiat za PZ, zwraca go do zasobdw i zyskuje 2 PZ.

Zakup

Gracz wybiera rodzaj materiatu, ktéry chce kupié. Sprawdza, czy zeton - FAKUP:

materiatu odpowiedniego rodzaju zostat odwrécony na kontynencie J . / &\ | TERYTORIUM 2 MATE "] :
) i) I [ + 2 G RES +

awersem do gory. Jesli tak, gracz zwraca 2 znaczniki pieniedzy z pola 4 = % 1 RIAREM-ESEECRWINISTE: 2}__; % 1 ﬁ

pieniedzy do zasobdéw. Jesli nie, gracz musi zwréci¢ do zasobdow

4 znaczniki pieniedzy. Gdy to zrobi, otrzymuje zakupiony materiat i umieszcza znacznik z zasobéw na polu magazynu tego materiatu.

Poziom i 1 Poziom Il :
%"SPRZEDAZ +2r] 2x SPRZEDAZ
* ZAKUP =1 2xzAKUP

HANDEL

Wykonaj maksymalnie po 2 akcje sprzedazy i zakupu. Zyskaj 2 znaczniki pieniedzy (przenoszac 2 znaczniki

Kolejnosé wykonania tych akcji zalezy od Ciebie. Mozesz na z zasobow na swoje pole pieniedzy). Nastepnie
przyktad wykonac raz akcje sprzedazy, nastepnie 2 razy akcje wykonaj maksymalnie po 2 akcje sprzedazy
zakupu, a na koniec jeszcze raz akcje sprzedazy. i zakupu (w dowolnej kolejnosci).




\ DzIAtANIA 3
TORY POSTEPU

Modut: DzIAtANIA

PoziomI| Poziom li Poziom llI
—— 1§ 2% 2§y
’—"._:]_'- DZIALANIA '._-' = ,_].'- DZIALANIA ';-' e __].'- DZIALANIA

Wykonaj 1 dziatanie Wykonaj do 2 réznych Wykonaj do 2 dziatan. M
(zob. akcje kluczowa ponizej). dziatan. albo 1 dziatanie 2 razy.

0gq byc to 2 rézne dziatania

1 X @ WYKONANIE 1 DZIAtANIA

Nalezy wykona¢ 1 z dostepnych dla cywilizacji dziatan.
W prawym gérnym rogu konsoli znajduje sie dziatanie,
ktére jest dostepne juz od samego poczatku rozgrywki.

Aby mie¢ do wyboru wiecej dziatan, nalezy zainstalowac
w swojej matrycy konsoli karty badan przedstawiajace dziatania.
Dziatania sg oznaczone zaprezentowanym obok symbolem.

Zwrdc 1 znacznik pieniedzy
ze swojego pola pieniedzy
do zasobdw, aby przesungc
swoj dysk na wybranym
torze postepu o 1 pole.

TORY POSTEPU 1@ Przesun swoj dysk na odpowiednim torze postepu
+

Gracze przesuwajg swoje dyski na torach postepu w trakcie (w tym przypadku na to

gry o tyle pdl, ile wskazano obok symboli akcji. Te symbole

znajduja sie najczesciej na kartach badan. Przesuwanie dyskow +3 (w tym przypadku na to
na torach postepu jest istotne, poniewaz tory nalezg do kategorii
10

punktowych. Wartosci toréw postepu réznig sie od siebie

w zaleznosci od tego, ktdre kafelki punktacji znajduja sie na e

Przesun swoj dysk na odpowiednim torze postepu

Przesun swoj dysk na wybranym torze

rze kultury) o 1 pole.

rze technologii) o 3 pola.

planszach (zob. str. 11). Istniejg réwniez wydarzenia powigzane o o >
z torami postepu progi  _— :—E\ premie
' premii o =" toru

Przesuwanie dyskéw na torach postepu pozwala zdobywaé premie. Gdy dysk przekracza \’?\ - /

prég premii na torze postepu, gracz otrzymuje premie toru przedstawiong na wysokosci - Y I"“ '/

odpowiedniego progu (z prawej strony toréw postepu). g ‘

Premie torow wystepujace w grze: R o H £ g
Ulepsz 1 z 5 wskazanych modutéw gtéwnych (zob. akcje W  Przyktad. Jesli dysk /
kluczowsa ,,Ulepszenie 1 modutu gtéwnego” na str. 27). = \ przekroczy wskazany . '
To, z ktorych 5 modutéw mozesz wybiera¢, zalezy od toru _ : prog premii na fiole- ’.-“_-_:_ B
postepu, na ktdrym przesuwasz dysk. Kolor toru musi by¢ +*s || <«— towym torze kultury, e

zgodny z ulepszanym modutem. Dla utatwienia przy progu
premii wskazano wartos$¢ kosci, ktéra musi znajdowac sie
na ulepszanym module. | r\ gfownych.

gracz moze ulepszyc =
1 z tych 5 modutéw ‘;‘

| Przesun swoj dysk na torze
przychylnosci Agery o 1 pole

ALBO wykonaj akcje swojego
1 czipa przychodu (zob. akcje
kluczowa w prawym dolnym
rogu na str. 23).

zyskaj 3 PZ.

Wykonaj akcje kluczowa
,Odwrdécenie 1 kafelka @
rzedu” (zob. lewy dolny

rég na str. 23) ALBO

Zyskaj 3 PZ.

Uwagi dodatkowe:

¢ Na zadnym torze postepu nie mozna przesungc¢ dysku poza 12. pole. Jesli dysk cywilizacji @ =

znajduje sie na 12. polu toru, za kazde dodatkowe przesuniecie cywilizacja otrzymuje 2 PZ.
e Jasniejszy kolor tta i ciemne cyfry zamiast biatych na niektérych polach majg znaczenie jedynie
w przypadku kilku kart badan, ktére sie do nich odnosza.

. &

@ _
)

J
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KONIEC FAZY AKCJI
Wykonanie resetu

Zamiast aktywowaé modut podczas swojej tury gracz moze wykonac reset, aby odzyska¢ uzyte kosci aktywacji. WYMAGAN{IE
Jest to jednak dozwolone tylko w przypadku, gdy na polach kosci znajdujg sie maksymalnie 3 kosci aktywacji 2 QAT
(nie dotyczy to znacznikéw planowania).

Reset wykonuje sie, uzywajac kolumn resetu na konsoli. Znacznik resetu nalezy

przesuwac w dot kf)lumny. I?o przesunieciu znacznika na kolejng litere gracz \zriaczniki resetu
wykonuje nastepujace kroki: \A\,
kolumny resetu
‘ P Przesuwa znacznik fazy na diagramie przebiegu faz na planszy przebiegu gry W™ pola resetu
D 'L\J « zgodnie z kierunkiem, ktory wskazuje zétta strzatka obok pola resetu. A e | e/ .
Jesli znacznik zostanie przesuniety na koricowe pole resetu wtasciwe a2 /

dla danej liczby graczy, wywotany zostaje koniec fazy akcji (zob. , Koniec fazy akcji” ponizej).
Jesli podczas wykonywania resetu znacznik fazy znajduje sie juz na koricowym polu resetu,
pozostaje tam az do zakoriczenia fazy akgji.
B~ Bierze wszystkie swoje uzyte kosci aktywacji. Jesli na polach @'

ﬁa’) . kosci pozostaty jeszcze kosci aktywaciji, gracz decyduje dla koricowe pole resetu w rozgrywce 3-osobowej

kazdej z nich, czy chce jg tam zostawi¢, czy réwniez wzigc
do reki. Nastepnie rzuca kos¢mi i umieszcza wszystkie kosci na polach kosci
o odpowiadajacych im wartosciach.

- Gdy znacznik resetu zostanie przesuniety na pole ,C”,
O"vﬁﬁ zdejmuje go z kolumny resetu i przenosi na swoje pole
pomystu albo zywnosci.

Uwagi dodatkowe:

¢ Sumujac liczbe pustych kolumn resetu, mozna w dowolnej chwili sprawdzi¢, czy znacznik fazy byt przesuwany podczas kazdego
resetu.

e Jesli gracz wykonuje reset, ale nie ma juz znacznikdw w swoich kolumnach resetu, wykonuje kroki A i B jak zwykle, a nastepnie
umieszcza znacznik ze swoich zasobéw na swoim polu pomystu albo zywnosci.

Koniec fazy akcji

Koniec fazy akgji jest inicjowany, gdy znacznik fazy zostanie przesuniety na koricowe pole resetu
odpowiednie dla liczby cywilizacji bioracych udziat w grze. Gdy to nastapi, nalezy najpierw
ukonczyé biezaca runde akcji. Nastepnie przechodzi sie do koricowej rundy akcji, w ktérej

kazda z cywilizacji rozgrywa po ostatniej turze.

Przyktad. Jesli cywilizacja rozpoczynajgca przesuwa znacznik fazy na koricowe pole resetu,
koricowa runda akcji rozpoczyna sie w momencie, w ktdrym cywilizacja rozpoczynajqca przystepuje
do swojej nastepnej tury. Jesli cywilizacja siedzgca po prawej stronie cywilizacji rozpoczynajgcej
przesuwa znacznik fazy na koricowe pole resetu, koricowa runda akcji rozpoczyna sie natychmiast.

Gdy cywilizacja siedzaca po prawej stronie cywilizacji rozpoczynajacej zakoriczy ostatnia ture,
nalezy przesunac znacznik fazy na pole fazy 5.

Faza 5. Faza obszarow

Nalezy sprawdzié nastepujgce 3 rodzaje obszardéw i wykonac ich efekty. Jesli na kontynencie nie zostat jeszcze odstoniety zaden
obszar okreslonego rodzaju, nalezy go pomingé.

. - A)Wawéz posegpnych wilkéw
@R | Wsrdd obszaréw znajduja sie 2 wawozy, w ktérych posepne wilki wymuszajg oddanie zywnosci.

A@ H W przypadku kazdego z wawozéw cywilizacje musza sprawdzi¢, czy majg co najmniej 1 plemie
na przynajmniej 1 terytorium sagsiadujgcym z wawozem. W takim wypadku cywilizacja musi
zwrdci¢ 1 znacznik zywnosci ze swojego pola zywnosci do zasobdw. Jesli cywilizacja ma

plemiona na terytoriach sgsiadujgcych z oboma wawozami, musi zwrdcic tgcznie 2 znaczniki zywnosci, nawet

gdy oba wawozy oddziatujg na to samo terytorium. Uwaga! Jesli cywilizacja nie ma znacznikdw zywnosci, efekt

tego obszaru jej nie dotyczy.

W FAZIE OBSZAROW:

.1|.!T_:m\1.p
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FAZA ZYWIENIA

~ B) Lodowiec
| WSsrod obszarow znajduja sie 2 lodowce. Dla kazdego odkrytego lodowca kazda cywilizacja

musi sprawdzi¢, czy ma co najmniej 1 silne plemie na przynajmniej 1 terytorium sgsiadujgcym {
W

- zlodowcem. Jedli tak, cywilizacja musi ostabic¢ 1 ze swoich silnych plemion, ktadac jego pionek. B | oDOWIES

W FAzIE OBSZAROW:

Jesli cywilizacja ma silne plemiona na terytoriach sgsiadujgcych z oboma lodowcami, musi ostabié

tacznie 2 silne plemiona (po 1 plemieniu na lodowiec), nawet jesli oba lodowce sgsiadujg z tym samym terytorium.
Uwaga! Lodowce nie majg wptywu na ostabione plemiona.
: C) Mistyczny dab
@@.@ WSrdd obszaréw znajduja sie 3 mistyczne deby. Dla kazdego
C|® odkrytego mistycznego debu kazda cywilizacja musi sprawdzic,
czy ma co najmniej 1 plemie na terytorium sgsiadujgcym
z mistycznym debem. Za kazde takie terytorium cywilizacja
otrzmeJe PZ. Za terytoria wodne, bagna i pustynle cywilizacja otrzymuje po 2 PZ. Za pozostate terytoria otrzymuje
po 1 PZ. Uwaga! Terytoria sgsiadujace z 2 i 3 mistycznymi debami sg szczegdlnie cenne, poniewaz PZ przyznaje sie
dla kazdego mistycznego debu osobno.

Przyktad. Mistyczny dgb 1 sgsiaduje z terytorium wodnym A, fgkq B i lasem C. Czerwona
cywilizacja ma plemiona na terytorium wodnym A i w lesie C, zatem zdobywa 2 PZ

za terytorium wodne A i 1 PZ za las C. Poniewaz niebieska cywilizacja nie ma plemion
na terytoriach sqsiadujgcych z mistycznym debem 1, nie zdobywa w tym przypadku PZ.
Mistyczny dgb 2 sgsiaduje z terytorium wodnym A, gérami D i pustyniq E.

W tym przypadku czerwona cywilizacja zdobywa ponownie 2 PZ za terytorium
wodne A i 2 PZ za pustynie E, natomiast niebieska cywilizacja otrzymuje 1 PZ

za gory D i 2 PZ za pustynie E.

Faza 6. Faza zywienia
Ta faza sktada sie z 2 nastepujacych po sobie krokdw.

't A)Zapewnienie pozywienia plemionom
A R | Wszystkim plemionom na kontynencie nalezy zapewnic¢ pozywienie. Wszystkie

: % || cywilizacje moga wykonac ten krok jednoczesnie. W razie potrzeby mozna jednak
g ~ przeprowadzi¢ ten krok wedtug kolejnosci rozgrywania tur.

Zasady zapewniania pozywienia:

Kazde plemie znajdujgce sie w obozowisku albo na todzi wymaga _-I r‘ ok 5 12'
1 znacznika zywnosci. 4

Kazde plemie znajdujgce sie w dziczy (poza obozowiskami) wymaga 2.”1
2 znacznikéw zywnosci. L M é éw vl

Jesli cywilizacja ma na terytorium farme swojego koloru, to uznaje sie, ze wszystkim jej plemionom znajdujgcym sie w obozowisku na
tym terytorium zapewniono pozywienie; jej plemiona znajdujace sie w dziczy na terytorium z farmg wymagajg po 1 znaczniku zywnosci.

Niektdre karty badan pozwalaja obnizy¢ liczbe znacznikdw zywnosci [ o ons) 7 - —
potrzebnych, by zapewni¢ pozywienie plemionom. ZWEASHA G '0@ A ﬂ | -1 @i i é J)'”m'm

Najpierw nalezy obliczy¢, ile znacznikéw zywnosci wymaga kazde z plemion. Nastepnie nalezy zdecydowac dla kazdego plemienia, czy
cywilizacja chce (albo moze) zapewni¢ mu pozywienie, i zwréci¢ odpowiednig liczbe znacznikéw zywnosci z pola zywnosci do zasobdw.
Wszystkie plemiona, ktérym nie zostanie zapewnione pozywienie, nalezy ostabié. W przypadku

silnych plemion nalezy potozyé ich pionki. Natomiast ostabione plemiona wymierajg i nalezy B :) Q | G:;j :)M

zwrdcic ich pionki do zasobdw.

Akcja specjalna ,,Deus ex machina”. Gdy 1 z plemion cywilizacji wymiera, mozna uzy¢ akgji
specjalnej ,,Deus ex machina”, aby je uratowac. Wéwczas zamiast usuwac pionek nalezy
przesungc¢ swéj dysk na torze przychylnosci Agery o 1 pole do tytu. Jesli dysk znajduje sie
na 1. polu toru, wykonanie tej akcji nie jest mozliwe.

-

¢~ B)Zliczenie PZ za silne plemiona
B@ Gdy wszystkie cywilizacje przeprowadza krok A, kazda z nich zdobywa
|

po 1 punkcie zwyciestwa za kazde silne plemie (w pozycji stojacej). B @

=
|



FAZA WYDARZEN J

Faza 7. Faza wydarzen
Ta faza sktada sie z 4 nastepujgcych po sobie krokéw.

A) Dostosowanie pogody i rozpatrywanie jej efektow

ALBO 1 albo 2 pola w dét (ochtodzenie).
Pole pogody, na ktérym zatrzymuje sie znacznik pogody;,

____efekty___ pole pogody

“| Nalezy rozpatrzy¢ karte wydarzenia, ktdra zostata odkryta na poczatku epoki. Prawy
‘ gérny rég karty informuje, jak nalezy przesungé znacznik pogody na wskazniku pogody.

“ _ Motzliwe zmiany pofozenia znacznika pogody: r \\ 1/ \
- 1 albo 2 pola w gére (ocieplenie) i | ! I

POGODA

| <
& 3
<] o
§ ]
S S
g, g,

wskazuje, jaki efekt zostat w danym momencie wywotany.

efekt przedstawiony za jasna linig (-1 2).

Kazda cywilizacja rozpatruje wywotany efekt w kolejnosci rozgrywania tur. Jesli to pozytywny efekt,
mozna go pomingc. Jesli to negatywny efekt, trzeba go rozpatrzyé. Ukosnik miedzy 2 efektami oznacza,

ze nalezy wybrac 1 z nich.

——O®

Uwaga! Jesli znacznik pogody przekroczy 1 z jasnych linii, nalezy go umiesci¢ na polu pogody znajdu-
jacym sie przed jasna linig (,Gorgca” albo ,,Zimna”) i zostawi¢ go na nim. Wéwczas zostaje wywotany

/ -~l -1"?;?’ ; Y

/,Ji\ jasnb linia w

Pozytywne 1 " Wykonaj akcje swojego 1 czipa przychodu 1 x @ Wykonaj 1 dziatanie
efekty: @ (zob. akcje kluczowg w prawym dolnym rogu na str. 23). (zob. akcje kluczowq na str. 31).
Negatywne __ 2Zwrd¢ 1 znacznik Usun 1 ze swoich plemion z dowolnego terytorium na kontynencie

efekty: .1@ zywnosci do zasobdw.

.1 é_P\ i zwrd¢ je do zasobow. Uwaga! Mozna uzyc¢ akcji specjalnej ,,Deus
ex machina” (zob. poprzednia strona), aby ocali¢ to plemie.

Uwaga! Efekty ,,Gorgca” i ,Zimna” nie majg wptywu na cywilizacje, ktéra nie ma ani znacznikdéw zywnosci,
ani pionkéw plemion. Jesli cywilizacja ma przynajmniej 1 znacznik zywnosci lub pionek plemienia, musi

wybraé negatywny efekt, ktéry moze rozpatrzyc.

B) Rozpatrzenie wydarzenia

Nalezy rozpatrzy¢ wydarzenie z odkrytej karty wydarzenia.
Zapewnia premie cywilizacji albo cywilizacjom, ktére spetnity
warunek premii. W kilku przypadkach ten warunek moze
obejmowacd obowigzkowe usuniecie farm albo fodzi.

{ P
[ = o

Jesli premia przyznawana jest wiecej niz 1 cywilizacji, zdobywa sie jg w kolejnosci

rozgrywania tur.
Jesli premia ma by¢ przyznana tylko 1 okreslonej cywilizacji, przyznaje sie

ja jedynie w przypadku, gdy mozna jednoznacznie wskazac te cywilizacje. \

Jesli zadna z cywilizacji nie spetnia warunku premii, premia przepada.
Wyjasnienia dotyczgce poszczegdlnych wydarzen mozna sprawdzié

w glosariuszu na str. 8-9, szukajgc numeru odpowiedniej karty.
SR ; " Ponizej mozna zobaczyé, ile PZ przyznaje sie za kazda jednostke
danej kategorii.

Aby zliczy¢ PZ w kategorii, kazda z cywilizacji sprawdza, ile ma jednostek danej

C) Zliczenie PZ za kategorie punktowg biezacej epoki

kategorii (zob. informacje na temat 9 kategorii punktowych na nastepnej stronie).

Za kazdg z tych jednostek zdobywa sie tyle PZ w kategorii, ile wskazuje liczba
ponizej kafelka punktacji.

Gdy wszystkie cywilizacje zliczg PZ w kategorii, nalezy usungé¢ kafelek punktacji
kategorii z pola punktowego i odtozy¢ go z powrotem do pudetka.

KORONACJA

WYDARZENIE

numer karty
UDERZENIE METEORY_TU

I

WYDARZENIE
- POGODA

Cywilizacja, ktéra prowad2| natorze

@ , zyskuje:

Wszystkie cywilizacje z najwieksza
liczbg zbudowanych .:} musza
zwrécié po 1z nich na swoje

konsole.

Kazda cywilizacja, ktéra zwrécita

gdy cywilizacja ma przewage,
nie remisuje z inna cywilizacja.

na swoja konsole, zyskuje:

pole punktowe

) 16

Nalezy sprawdzic strefe punktowania epoki i jej pole punktowe (1. pole od lewej, ktdre nie jest puste). Kafelek
punktacji znajdujacy sie na tym polu wskazuje, ktéra kategoria punktowa jest w danym momencie rozpatrywana.

kategoria punktowa
b/ezqcej epoki

Oy

| EFL

PZ w kategom za jednostke
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KATEGORIE PUNKTOWE

Jest 9 KATEGORII PUNKTOWYCH:

Tor postepu
KULTURY

| Tor postepu ", | Tor postepu Tor postepu A\ Tor postepu
@ TECHNOLOGII =4 | PRESTIZU W/ | NAUKI ./ \/| BUDOWNICTWA é

b !

Jednostka w tym przypadku jest kazde pole osiggniete przez dysk cywilizacji na odpowiednim torze postepu.
Nalezy pomnozy¢ liczbe przedstawiong na polu, ktére zajmuje dysk, przez liczbe PZ w kategorii. Uzyskany wynik oznacza liczbe
zdobytych PZ — o tyle pdl gracz przesuwa swoj dysk na torze punktacji.

EwWOLUCIA

Jednostka w tym przypadku jest kazdy znacznik cechy znajdujacy sie na polu cechy cywilizacji. Nalezy pomnozy¢ taczna liczbe
znacznikdw cech przez liczbe PZ w kategorii. Uzyskany wynik oznacza liczbe zdobytych PZ — o tyle pdl gracz przesuwa swoj
dysk na torze punktacji.

8| DOBROBYT
Jednostka w tym przypadku jest kazdy aktywny diament widoczny na lewej potowie konsoli.
Diamenty znajduja sie w 4 sekcjach: na polu zywnosci, na polu pieniedzy, w zagtebieniach
na pionki osad i pomiedzy polami magazynu. @
To, ktére z diamentdéw uznaje sie za aktywne, zalezy od zasad danej sekcji.
1) Pole zywnosci
Aby sprawdzi¢, ile aktywnych diamentdéw sie na nim znajduje, nalezy utozy¢ znaczniki
zywnosci w kolumnach po 3 znaczniki. Kazda petna kolumna to 1 aktywny diament.

)% =1 aktywny diament

|u¢m'm
2) Pole pieniedzy
Aby sprawdzi¢, ile aktywnych diamentdéw sie na nim znajduje, nalezy utozy¢ znaczniki Ozt .
pieniedzy w kolumnach po 2 znaczniki. Kazda petna kolumna to 1 aktywny diament. —.@-= 2 aktywne diamenty

3) Osady 7 |
W pustych zagtebieniach po pionkach wybudowanych osad sg diamenty. ¥ 15’“ C 3 aktywne diamenty

Wszystkie widoczne w tym miejscu diamenty uznaje sie za aktywne.

[Ty o G0

4) Magazyn L
W przestrzeni miedzy kazdymi 2 polami magazynu materiatéw tego samego
rodzaju terytorium przedstawiono 1 albo 2 diamenty.

Te diamenty uznaje sie za aktywne, jesli pola magazynu powyzej i ponizej
zawierajg co najmniej po 1 znaczniku zebranego materiatu. Nie ma znaczenia,
jesli na tych polach jest wiecej znacznikdw zebranych materiatow.

Po zliczeniu wszystkich aktywnych diamentéw nalezy pomnozy¢ te liczbe przez
liczbe PZ w kategorii. Uzyskany wynik oznacza liczbe zdobytych PZ — o tyle pdl gracz
przesuwa swoj dysk na torze punktacji.

= ='1-aktywny diament

POPULACIA

Jednostka w tym przypadku jest kazde plemie, ktére cywilizacja ma na kontynencie. Nalezy zatem pomnozy¢ taczng
liczbe plemion (silnych i ostabionych) przez liczbe PZ w kategorii. Uzyskany wynik oznacza liczbe zdobytych PZ — o tyle
pol gracz przesuwa swoj dysk na torze punktacji.

EKSPANSJA

Jednostka w tym przypadku jest kazde terytorium, na ktérym cywilizacja ma co najmniej 1 plemie (nie ma znaczenia,
czy plemie jest silne, czy ostabione). Nalezy pomnozy¢ taczng liczbe terytoriow przez liczbe PZ w kategorii. Uzyskany
wynik oznacza liczbe zdobytych PZ — o tyle pdl gracz przesuwa swoj dysk na torze punktacji.

. D) Wskazanie cywilizacji rozpoczynajacej

|| Po usunieciu kafelka punktacji cywilizacja, ktéra zdobyta najwiecej PZ w kategorii przedstawionej na kafelku,

‘ otrzymuje monolit startowy. W przypadku remisu (nawet jesli punktacja wynosi 0) monolit startowy otrzymuje
cywilizacja, ktéra zremisowata i jest nastepna w kolejnosci rozgrywania tur. Jesli najwieksza liczbe PZ zdobyta cywilizacja
rozpoczynajaca, zachowuje monolit.
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Faza 8. Faza przychodu
Ta faza sktada sie z 4 nastepujgcych po sobie krokéw.

¢ . A)Zdobycie przychodu

| ° || Cywilizacja zdobywa przychéd, wykonujac akcje ze swoich czipdw przychodu (zob. akcje kluczowa na dolnej

A‘@ “ prawej czesci str. 23). Kolejnos¢ wykonywania tych akgji jest dowolna. Wszystkie cywilizacje mogg wykonac ten

5"""""\ ~— krok jednoczeénie. W przypadku kilku akcji kolejnos¢ ich wykonywania moze jednak byé istotna. Wéwczas nalezy
je wykonac zgodnie z kolejnoscig rozgrywania tur.

 B) Zliczenie PZ za pomniki
|| Wszystkie cywilizacje majgce pomniki na
kontynencie zdobywajg w tym kroku PZ.

“| Przyktad. Zétta cywilizacja
ma na kontynencie 4 pomniki.
| Jej dysk na torze przychylnosci

- Agery znajduje sie na 3. polu.
Zatem cywilizacja zdobywa
4x2=8PZ

Za kazdy swoj pomnik cywilizacja otrzymuje
tyle PZ, ile wskazuje liczba nad jej dyskiem
na torze przychylnosci Agery.

i D o meiena

& . C)Usuniecie zetonéw polowania z kontynentu

: ] Wszystkie zetony polowania nalezy usungc¢ z terytoridw i umiescic je z powrotem w przyborniku zetonéw
‘ polowania na planszy postepu. Wyjatek stanowig zetony potozone rewersami do gory na obozowiskach.
75— Tych zetonéw nie zdejmuje sie z kontynentu.

i .~ D)Umieszczenie w kolumnach resetu nowych znacznikéow

' ” Na koniec kazda cywilizacja uzupetnia swoje puste kolumny resetu

I | znacznikami ze swoich zasobdw tak, aby we wszystkich 4 kolumnach
= -~ znajdowaty sie znaczniki.

Nastepnie epoka sie konczy i znacznik fazy wraca na pole fazy 1. na diagramie przebiegu faz. Mozna rozpocza¢ nastepna epoke.

W fazie przychodu 4. epoki (gdy wszystkie pola punktowe strefy punktowania epoki sg puste) nalezy wykonaé
kroki A ,,Zdobycie przychodu” i B, Zliczenie PZ za pomniki” wedtug zwyktych zasad. Nastepnie pomija sie kroki
Ci D oraz umieszcza znacznik fazy na 1. szesciokatnym polu z lewej strony strefy punktacji koricowej na planszy

postepu. Nastepuje koniec gry i nalezy przystgpi¢ do punktacji koncowej. @,

Podczas punktacji koncowej cywilizacje sumujg PZ we wszystkich 9 kategoriach punktowych i PZ z konsoli.

Punktacja koncowa

Przy zliczaniu PZ znacznik fazy nalezy przesuwac
na kolejne szesciokatne pola zgodnie z kierunkiem
wskazanym przez strzafki.

Cywilizacje otrzymujg PZ w kazdej z kategorii tak,

jak zostato to opisane na stronie 35. PZ w kategorii
podane sg na polach punktowych pod dang kategorig
albo na lezgcych na nich kafelkach punktaciji. \\




\ PUNKTACJA KONCOWA

Po obliczeniu liczby PZ zdobytych w 9 kategoriach punktowych nalezy przesungc¢ znacznik fazy z kategorii
ekspansji zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez strzatke na szesciokatne pole oznaczone literg , A”.
Nastepnie kazda cywilizacja zlicza PZ matrycy swojej konsoli.

Kazdy rzad matrycy nalezy rozpatrywac oddzielnie. Za kazdy czip i kazdg karte badan umieszczone

w tym rzedzie cywilizacja zdobywa tyle PZ, ile wskazuje liczba znajdujgca sie po lewej stronie rzedu.

PZ za czipy i karty w 4. i 5. rzedzie przyznaje sie tylko wtedy, gdy kafelek odpowiedniego rzedu jest
odwrdcony strong aktywng do géry.

Przyktad. Kazdy czip i kazda karta dajq tyle PZ, ile wskazujg wartosci otoczone czerwonymi ramkami. Poniewaz kafelek 5. rzedu

nie zostat odwrdcony stronq aktywngq do gory, czip celu i karta wiedzy w 5. rzedzie nie dajq zadnych PZ.
1

101 D)
1;‘)@ i [ il

) Py~ s

Gdy wszystkie cywilizacje zliczg PZ rzedow

na swoich konsolach, nalezy przesuna¢ znacznik
fazy na szesciokatne pole oznaczone literg ,,B”.
Kazda cywilizacja sprawdza, czy ma w swojej
matrycy zainstalowane karty badan z premia
punktowa (te karty sg oznaczone w lewym
gbérnym rogu wskazanym symbolem).

Za kazda karte i kazdy czip przychodu zainsta- |
lowane w kolumnie, w ktérej znajduje sie karta
z premig punktowa, cywilizacja otrzymuje tyle
PZ, ile wskazuje karta z premia punktowa

(ta karta rowniez jest brana pod uwage przy
liczeniu odpowiedniej premii). Do punktacji
liczg sie wszystkie karty i czipy w tej kolumnie
niezaleznie od tego, jak wysoka jest kolumna

i ktore z jej rzeddw sg aktywne.

Przyktad. W lewej kolumnie zawierajqcej wynalazki znajduje sie

1 karta z premiq punktowgq, ktdra daje po 2 PZ za kazdq karte i czip
przychodu w tej kolumnie. W prawej kolumnie zawierajgcej karty
wiedzy znajdujq sie 2 karty z premig punktowgq.
Obie dajq po 1 PZ za kazdq karte i czip
przychodu w tej kolumnie.

I|ACZYNIA™ A31

— ;

:Ji >remia punktowa na koniec gry:

liczba kart

i czipéw x

w tej kolumnie

liczba kart

i czipéw X
w tej kolumnie

Wytonienie zwyciezcy L
Wygrywa cywilizacja, ktdéra po zliczeniu wszystkich PZ prowadzi na torze punktacji. W przypadku takiej samej liczby PZ wygrywa

ta remisujgca cywilizacja, ktdra przeprowadzita wiecej ulepszert modutéw. Jesli to nie rozstrzygnie remisu, wygrywa cywilizacja,
ktdra jest pierwsza w kolejnosci rozgrywania tur.

[

~V sie czegos nowego nauczyc. Czy to nie wspaniale, Ze czas i przestrzeti nas nie ograniczajq? Dzieki temu mozesz przystepowac

@ Gratulacje! Masz za sobg pomysinie zdany egzamin. Pozostato jednak jeszcze wiele do odkrycia, a nawet béstwa zawsze mogq
do egzaminu tak czesto, jak tylko chcesz. Nie moge sie doczekac¢ naszego nastepnego spotkania!

Uwagi dodatkowe:

o Za kazdym razem, gdy dysk cywilizacji wykona petne okrazenie na torze punktacji i wréci na pole ,,0”,
nalezy wzigc z przybornika zeton 100 PZ i umiesci¢ go obok swojej konsoli. Dzieki temu jest widoczna
aktualna liczba PZ gracza.

e W przypadku zdobycia premii pozwalajgcej na przesuniecie znacznika na torze przychylnosci Agery,
jesli znacznik znajduje sie juz na ostatnim polu, premia przepada.

e Zasoby znacznikow sg ograniczone do 50 sztuk. Jesli gra nakazuje dobranie znacznika z zasobdw, ale nie ma juz w nich zadnego
znacznika, mozna uzupetnié zasoby, zwracajgc dowolng liczbe znacznikdw ze swojej konsoli i z kontynentu, nie otrzymujac za
to zadnej rekompensaty.

Uwaga! Nie dotyczy to pomnikéw, znacznikdw resetu ani znacznikdw na todziach.

¢ Nie ma limitu liczby znacznikéw, jakie mozna mie¢ na dowolnym polu konsoli, na ktérym mozna stawiac¢ znaczniki.
Jesli zagtebienie jest zbyt mate, znaczniki mozna ustawiaé¢ w stupkach. W kategorii dobrobytu maksymalnie mozna
zdoby¢ tyle aktywnych diamentdw, ile jest ich widocznych na konsoli.
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Na kontynencie sg 24 obszary, ktére mozna odkrywac dzieki modutowi eksploracji (zob. str. 20). Kazdy odkryty obszar ma swdj
efekt, ktéry wptywa na sgsiadujace z obszarem terytoria. Jest 9 rodzajow obszaréw. Cztery z nich zostaty juz opisane: obszar
pod zabudowe (zob. str. 22), wawoéz posepnych wilkow (zob. str. 32), lodowiec i mistyczny dab (zob. str. 33).

Ukryta grota

WSsrdd obszaréw znajduja sie 2 ukryte groty. Po aktywowaniu modutu produkcji (zob. str. 18) dla kazdej
odkrytej groty kazda cywilizacja musi sprawdzi¢, na ktérych terytoriach sgsiadujgcych z ukryta grotag ma

co najmniej 1 plemie. Jedli istnieja takie terytoria, nalezy wybrac 1 z nich i wyprodukowac na nim 1 materiat,

a nastepnie przetransportowaé go do swojego magazynu. W przypadku terytorium wodnego mozna odwrdcic
kolejnos¢ — najpierw przetransportowaé materiat z fodzi do magazynu, a nastepnie umiesci¢ na niej nowy
znacznik materiatu. Jesli terytorium sasiaduje z obiema ukrytymi grotami, mozna wybrac to samo terytorium

2 razy. Nastepnie nalezy wykonaé akcje modutu produkcji zgodnie ze zwyktymi zasadami.

{ ] - r ¥
UKRYTA GROTA'
Mobut PROI_)UKCJI:

A I8

NA 1ol

Swiety glaz

WSsrdd obszardw znajduja sie 2 Swiete gtazy. Po aktywowaniu modutu prokreacji (zob. str. 16) dla kazdego
odkrytego swietego gtazu kazda cywilizacja musi sprawdzi¢, na ktdrych terytoriach sgsiadujacych ze swietym
gtazem ma co najmniej 1 plemie. Jesli istniejg takie terytoria, nalezy wybrac 1 z nich i przeprowadzic¢ test WSWIETVIGERZ 4
przychylnosci. Jesli gracz zda test przychylnosci, moze wykonac¢ 1 prokreacje na wybranym terytorium. 5 ol
Jesli terytorium sasiaduje z oboma swietymi gtazami, mozna wybrac to samo terytorium 2 razy. Nastepnie
nalezy wykonac akcje modutu prokreacji zgodnie ze zwyktymi zasadami.

Jaskinia

WSsrdd obszaréw znajdujg sie 3 jaskinie. Podczas migracji wszystkie terytoria sgsiadujace z dowolng jaskinig
uznaje sie za sgsiadujace ze sobg. W takim przypadku, wykonujac migracje, mozna przenies¢ plemie z tego
terytorium do obozowiska znajdujgcego sie na terytorium sgsiadujgcym z tg sama albo inng jaskinia.
Wykonujac 1 migracje, nie mozna jednak przenies¢ plemienia z powrotem na terytorium, z ktérego przyszto.
Szczegodtowe informacje dotyczace migracji znajduja sie na str. 14.

Dolina grzybow

WSréd obszaréw znajduja sie 2 doliny grzybow. Podczas polowania na terytorium sasiadujgcym z doling
grzybow cywilizacja zyskuje 1 dodatkowy znacznik zywnosci. Jesli terytorium sgsiaduje z oboma dolinami
grzybow, cywilizacja zyskuje 2 dodatkowe znaczniki zywnosci. Szczegétowe informacje dotyczace polowania
znajduja sie na str. 19.

NA POLOWANIE NA
SASIADUJACYM TERYTORIUM:

+‘||g!
Wulkan

WSréd obszaréw znajduja sie 2 wulkany. Na terytoriach sgsiadujgcych z wulkanem nie mozna budowacé farm.
Jesli zostanie odkryty obszar wulkanu, a na terytoriach z nim sasiadujgcych znajduja sie farmy, nalezy je

natychmiast usung¢ i zwrdci¢ do odpowiednich zagtebien na konsoli danej cywilizacji. Szczegétowe informacje
dotyczace budowy farm znajdujg sie na str. 21.

Uwaga! PZ znajdujace sie w lewym gérnym rogu awersu kazdego obszaru sg istotne wytgcznie
w momencie odkrycia obszaru w trakcie eksploracji. W dalszej rozgrywce nie maja juz znaczenia.




Tryb solo

\ TRYB SOLO 3 9

Jesli chcesz gra¢ w Civolution w pojedynke, poznaj

V.I.C.1., byt I-CIV symulujgcy konkurencyjng cywilizacje.

Tryb solo. Przygotowanie do gry

Przygotuj gre tak, jak w przypadku rozgrywki dla 2 graczy, ale wykonaj kroki od 12 do 16 tylko dla siebie jako pojedynczej
cywilizacji. Nastepnie obok swojej konsoli przygotuj obszar gry V.I.C.I. w nastepujacy sposdb:

1)

2)

3)

4)

Pozostate elementy nie sg uzywane przez V.I.C.I.

Przygotuj 22 karty do rozgrywki w trybie solo. Umies¢ 7 kart
pogladowych (oznaczonych fioletowymi numerami w prawych
gornych rogach) obok siebie w kolejnosci rosngcej. e——=2
Nastepnie potasuj 15 kart akcji i umies¢ je jako zakryty stos akcji
ponizej kart pogladowych.

Wybierz dla V.I.C.1. kolor gracza, dobierz 7 dyskéw tego koloru
i umies¢ po 1 z nich na kazdym ze swoich dyskoéw na planszach
do gry.

|| . | | - stos kart akcji
Umiesc¢ 15 plemion (pozostate 5 nie jest w uzyciu)

. ] 1 ik " :
i 50 znacznikéw koloru V.I.C.I. w obszarze gry V.I.C.I.
jako zasoby. Nastepnie umies¢ pionowo po 1 plemieniu V.I.C.I. na pustym obozowisku bez ogniska e o

r 4

w lesie startowym i pustym obozowisku bez ogniska na tace startowej. Ponadto na obu terytoriach
startowych obok pdl budowy farm umies$é po 1 potozonym poziomo znaczniku. Te znaczniki
nie przedstawiajg materiatdw, ale nazywane s3 znacznikami zaopatrzenia. !

Wez 4 znaczniki V.I.C.I. i umies¢ je na kartach pogladowych:
po 1 na polach ,1” i,2” tabeli ewolucji oraz po 1 na polach
,1”1,2" tabeli dobrobytu.

e’

Umiesc 6 kosci aktywacji i 1 kos¢ losu w obszarze gry V.I.C.|. =« P
el

tabela ewolucji tabela dobrobytu

Tryb solo. Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie w zwykty sposéb. Kazda epoka sktada sie z 8 faz, ale konieczne sa pewne modyfikacje:

(ZYZFM Graj zgodnie ze zwyktymi zasadami.

(ZIZFA Gdy V.I.C.I. ma ,wybra¢” czip celu, rzué 1 z kosci V.I.C.I. i usuni z pola przybornika czipéw celéw ten czip celu,
ktérego pozycja odpowiada wyrzuconej wartosci: [l = gorny, il = 2. od gory, [l = 3. od gory, il = 4. od gory.
Jesli wyrzucisz M albo B lub jesli pole jest puste, V.I.C.I. nie usuwa zadnego czipa celu. Odtéz usuniete czipy celéw do pudetka.

(ZIZEN Graj zgodnie ze zwyktymi zasadami. V.I.C.I. nie dokonuje dodatkowego odkrycia.

(ZYZX A Rozgrywaj rundy akcji zgodnie ze zwyktymi zasadami w naprzemiennych
turach z V.I.C.I. (rozpoczyna cywilizacja, ktéra ma monolit startowy). Wtasne
tury rozgrywaj zgodnie ze zwyktymi zasadami. Podczas tur V.I.C.I. postepuj
nastepujaco: odkryj wierzchnig karte ze stosu kart akcji V.I.C.I., umiesc jg i
awersem do gory obok tego stosu i wykonaj akcje albo akcje tej karty dla V.I.C.I. . PLE A
(zob. ,,Akcje V.I.C.I.” na nastepnej stronie). Nastepnie przejdz do swojej tury.

Hopaio

Zwrdc¢ uwage na to, ze w lewym dolnym rogu kazdej karty akcji znajdujg sie ==

czerwone lub niebieskie symbole resetu. Gdy odkryjesz karte akcji, a obok

stosu znajduje sie juz 1 albo wiecej odkrytych kart, umies¢ nowa karte akcji
awersem do gory na poprzedniej karcie akcji, ale przesun jg nieco w prawo
tak, aby wszystkie symbole resetu pozostaty widoczne. Nastepnie wykonaj

akcje albo akcje tej nowej karty dla V.I.C.1.




Jak V.I.C.l. wykonuje reset?

Jesli po umieszczeniu odkrytej karty akcji na poprzedniej karcie akcji widoczne beda
co najmniej 4 niebieskie ORAZ co najmniej 4 czerwone symbole, nie wykonuj akcji tej nowej
karty dla V.I.C.I. Zamiast tego wykonaj reset. Oznacza to przesuniecie znacznika fazy na nastepne
pole resetu, a nastepnie odrzucenie wszystkich odkrytych kart akcji i umieszczenie ich na
zakrytym stosie kart odrzuconych.

Jesli podczas tury V.I.C.I. stos kart akcji sie wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych i utwérz
z niego nowy zakryty stos kart akcji.

Akcje V.L.C.1. stos kart odrzuconych

Aby wykonac akcje albo akcje odkrytej karty akcji, zapoznaj sie z jej odpowiednig potowa. Kazda karta akcji ma niebieskg potowe
i czerwong potowe, ktore odnosza sie do poziomu trudnosci V.I.C.1. Jesli grasz po raz pierwszy, zalecamy korzystanie z fatwiejszej
(niebieskiej) potowy przez catosé gry. Jesli chcesz, zeby rozgrywka z V.I.C.I. byta bardziej wymagajaca, zobacz ,,Poziom trudnosci”
na stronie 44.

Jesli karta akcji przedstawia wartosci kosci, rzuc raz kosémi V.1.C.1. i wykonaj akcje albo akcje przedstawione
na prawo od wyrzuconej wartosci. Jesli przedstawiono kilka akcji, wykonaj je od lewej do prawe;.

Jesli karta akcji odnosi sie do dowolnej kategorii punktowej, wykonaj akcje wskazana

pod ta kategorig w tabeli akcji na karcie tyle razy, ile wskazano na karcie. o i i :ﬁLEfT%m -
(,,Kategoria punktowa tej epoki” odnosi sie do kafelka punktacji na polu punktowym TEJ TEJ

biezacej epoki, ,,Kategoria punktowa nastepnej epoki” odnosi sie do kafelka punktacji EEOKS Smr
nastepnej epoki itd.). Jesli karta przedstawia réwniez PZ, V.I.C.I. zdobywa te PZ (raz). &l

tabela akcji

Na kartach akcji mozna znalezé nastepujace akcje:

Przesun dysk V.I.C.1. o okreslong liczbe pdl na torze postepu (w tym przypadku o 1 pole na torze technologii).

{;ﬂ Gdy 1 z dyskéw V.I.C.I. przekroczy prég premii, ktéry zapewnia PZ jako premie toru, V.I.C.I. otrzymuje te PZ.
Wszystkie pozostate premie toru sg w przypadku V.I.C.I. ignorowane. Jesli dysk V.I.C.I. znajduje sie juz na

polu ,12” tego toru, zamiast tego V.I.C.1. zyskuje za te akcje 2 PZ.

Usun wierzchnig karte z odkrytego stosu kart badan przedstawionego +1 V.I.C.I. qy Przesun dysk V.I.C.I.
rodzaju (w tym przypadku wierzchnig karte ze stosu kart wynalazkéw). \J otrzymuje o 1 pole na torze
Odt6z usunieta karte do pudetka. Jesli byta to ostatnia karta w odkrytym wskazang przychylnosci Agery
stosie kart, uzupetnij go w zwykty sposéb. liczbe PZ. (jesli to mozliwe).

Umies¢ znacznik z zasobow V.I.C.I. {ﬁ] ' V.I.C.I. otrzymuje kos¢ aktywacji “-ﬁ] t V.I.C.I. otrzymuje kos$¢
.@ jako pomnik na obszarze pod zabudowe " (zgodnie ze zwyktymi zasadami losu (zgodnie ze zwyktymi

na duzym terytorium wodnym. Nie ma na stronie 28). Nie wykonuj zasadami na stronie 28).
ograniczen co do liczby pomnikéw, nig rzutu, dodaj jg do Dodaj ja do pozostatych
ktére V.I.C.l. moze tam miec. pozostatych kosci. kosci V.I.C.I.
Umies¢ znacznik z zasobdw V.I.C.I. na tabeli ewolucji na wolnym polu o najnizszym numerze

'ﬂ’ﬂ (pomin te akcje, jesli wszystkie pola s3 zajete).

Jesli znacznik zastoni symbol B2, rzuc 1 z kosci V.I.C.1. i usun odpowiedni czip atrybutu

z przybornika czipéw atrybutéw: [l albo [l = usuri gérny czip, il albo @l = usun srodkowy
czip, K albo BB = usun dolny czip.

Odtéz usuniety czip do pudetka i uzupetnij jego pole w przyborniku czipéw atrybutéw.

_1 , Umies¢ znacznik z zasobdéw V.I.C.1. na tabeli dobrobytu na wolnym polu o najnizszym numerze
E (pomin te akcje, jesli wszystkie pola s zajete).

Jesli znacznik zastoni symbol B4, rzuc 1 z kosci V.I.C.1. i usun odpowiedni czip atrybutu

z przybornika czipéw atrybutéw: [l albo il = usun gérny czip, B albo Bl = usun srodkowy
czip, i albo B = usun dolny czip.

Odtéz usuniety czip do pudetka i uzupetnij jego pole w przyborniku czipéw atrybutow.




&

Kazdy z pozostatych 5 rodzajow akcji zawsze wymaga wyznaczenia terytorium, na ktérym akcja ma zosta¢ wykonana.

Wyznaczanie terytorium
Gdy akcja wymaga wyznaczenia terytorium, wykonuj nastepujace kroki az do jego wyznaczenia:

1) Sprawdz podstawowe wymaganie dla tej akcji okreslone na kartach poglgdowych. Jesli spetnia je doktadnie 1 terytorium,
wybierz to terytorium.

2) Jesli podstawowe wymaganie spetnia wiecej niz 1 terytorium, wykonaj rzut (zob. nizej), aby wybrag, ktore ze spetniajacych
wymaganie terytoriow wybracé.

3) Jesli zadne terytorium nie spetnia podstawowego wymagania, zamiast tego brane pod uwage sa wszystkie terytoria spetniajgce
minimalne wymaganie (jesli takie istnieje). Jesli spetnia je wiecej niz 1 terytorium, wykonaj rzut, aby rozstrzygnac, ktore
terytorium zostanie wybrane.

4) Jesli nie ma zadnych terytoridow spetniajgcych wymagania, akcja przepada.

Wykonywanie rzutu, by wybra¢ terytorium

Rzu¢ 1 z kosci V.I.C.I. i odszukaj wyrzucong wartos¢ na diagramie terytoriow. Jesli rodzaj ~
terytorium obok tej wartosci odpowiada terytorium spetniajgcemu wymaganie, wybierz 3 \‘jﬂ

1=
| ﬁjJ

to terytorium. W przeciwnym wypadku podazaj za strzatkami tak dtugo, az nie trafisz
na rodzaj terytorium, ktére spetnia wymagania. Zacznij od wartosci widocznej na kosci.
Jesli 2 albo 3 terytoria okreslonego rodzaju spetniaja wymagania, sprawdz liczbe symboli -
pochodni (# ) na kazdym z tych terytoriéw (na kazdym z terytoriéw lagdowych znajduje =
sie #, & albo fp ). Rzu¢ 2. koscig i odszukaj wyrzucong wartosé na torze pochodni.
Jesli nad tg wartoscig znajduje sie taka sama liczba symboli pochodni jak na spetniajagcym
wymaganie terytorium, wybierz to terytorium. W przeciwnym wypadku podazaj za strzatka
od wyrzuconej wartosci do nastepnej liczby symboli pochodni i wybierz to terytorium.

Przyktad. Na kontynencie czerwona cywilizacja V.I.C.I. ma 4 terytoria, ktore spetniajq
wymaganie dla prokreacji: gory A, las B, wzgorza C i gory D. Aby okreslic, ktorego
z tych spetniajgcych wymagania terytoriow nalezy uzyc do prokreacji V.I.C.1.,
wykonaj rzut przy uzyciu 1 z kosci V.I.C.I. Wynik rzutu to i, czyli (zgodnie i 3 B
z diagramem terytoriow) bagna. Poniewaz Zzadne ze spetniajgcych e e ¥ i
wymagania terytoriow nie jest bagnami, podqzaj za strzatkami ﬂ ")@“‘W@ .
do nastepnego rodzaju terytorium, ktore spetnia wymagania. / % b= iy e e
W tym wypadku sq to gory. Poniewaz 2 terytoria tego rodzaju . g -
spetniajg wymagania, rzuc kolejng z kosci V.I.C.I. Wyrzucona n :
wartos¢ to BB, ktdra (zgodnie z torem pochodni) oznacza g‘p '
Na gorach A widnieje symbol & @, a na gérach D symbol f.

Podgzasz zatem za strzatkq i docierasz do symbolu @,

a to oznacza, ze do prokreacji V.I.C.I. musisz uzyc¢ gor D.

b wymaganiem dla tego terytorium V.I.C.I. musi mie¢ na nim co najmniej 1 plemie i musi sie tam znajdowac co najmniej
1 wolne obozowisko. Zgodnie z minimalnym wymaganiem dla tego terytorium V.I.C.l. musi mie¢ tam co najmniej 1 plemie.
Po wyznaczeniu terytorium umies¢ na nim plemie z zasobow V.1.C.I., pozwalajgc mu 1
osiedli¢ sie w obozowisku. Skorzystaj z karty pogladowej z kolejnoscig wyboru, &=——="> KoLeiN0$¢ wYBORU V.I.C.I. DLA OSIEDLANIA SIE \
7 . . . . q o e e aye W OBOZOWISKACH:
aby wybrac to obozowisko (1 ma najwyzszy priorytet, 9 najnizszy). Oznacza to, ze jesli

4}5']‘ Wykonaj 1 prokreacje dla V.I.C.I., wyznaczajac terytorium dla tej prokreacji (zob. powyzej). Zgodnie z podstawowym

1) WOLNE OBOZOWISKO Z OGNISKIEM.

na danym terytorium jest wolne obozowisko z ogniskiem, plemig osiedli sie wiasnie 2) DOWOLNE WOLNE OBOZOWISKOL
tam (1). Jesli nie, osiedli sie w dowolnym wolnym obozowisku (2). Jesli nie ma 3) OBOZOWISKO Z OGNISKIEM Z TWOIM PLEMIENIEM.
wolnego obozowiska, wysiedli Twoje plemie z obozowiska z ogniskiem (3). 4 DoidLe gadzgwip Vol dsthrioNvi PIEVIENIEH.
. T . . X R . . % 3) DOWOLNE OBOZOWISKO Z TWOIM SILNYM PLEMIENIEM.
Jesli nie masz zadnego plemienia w obozowisku z ogniskiem, nowe plemie 6) OBOZOWISKO Z OGNISKIEM Z SILNYM PLEMIENIEM V.I.C.I.
wysiedli 1 z Twoich ostabionych plemion z jego obozowiska (4) i tak dalej. 7) DOWOLNE 0BOZOWISKO Z SILNYM PLEMIENIEM V.L.C I
R A . . ) ) 8) OBOZOWISKO Z OGNISKIEM Z OSEABIONYM PLEMIENIEM V.I.C.I.
Uwaga! W przeciwienstwie do zwyktych zasad, jesli nowe plemie V.I.C.I. wysiedla 9) DOWOLNE OBOZOWISKO Z OSEABIONYM PLEMIENIEM V.I.C.I.
jakies plemie z jego obozowiska, nie nalezy ostabiaé tego nowego plemienia. =———=> wm\e!fl pLemiONA V.I.C.1. NIE ULEGAIA OSEABIENIU,
Jesli nowe plemie V.I.C.I. osiedli sie w obozowisku z ogniskiem, V.I.C.I. uzyskuje GOY.WYSIEDLAJA PLEMIONA Z OBOZOWISK!

za nie PZ zgodnie ze zwyktymi zasadami.

Uwagal! Po kazdej wykonanej dla V.I.C.I. prokreacji sprawdz, czy wszystkie obozowiska na wszystkich terytoriach, na ktérych V.I.C.l. ma
plemiona, s3 zajete wytgcznie przez plemiona V.I.C.I. (a zatem zadne obozowisko nie jest wolne ani zajete przez Twoje plemie). Jesli tak
jest, natychmiast wykonaj dla V.I.C.l. dodatkowo 1 migracje (zob. szczegétowe informacje na temat migracji na nastepnej stronie).



1 j? Wykonaj 1 migracje dla V.I.C.l., wykonujgc ponizsze kroki:

1) Sprawdz, czy jest jakies terytorium, na ktérym V.I.C.I. ma co najmniej 2 plemiona i co najmniej 1 z nich jest silne. Jesli nie ma
takiego terytorium, zanim przejdziesz do kroku 2, wykonaj dla V.I.C.I. 1 prokreacje (zob. informacje na poprzedniej stronie).

2) Wyznacz terytorium poczatkowe (terytorium X) wedle podanych zasad. Zgodnie z podstawowym wymaganiem dla tego
terytorium V.I.C.l. musi mieé na nim co najmniej 2 plemiona, z ktérych co najmniej 1 jest silne.

3) Wyznacz terytorium docelowe (terytorium Y). Zgodnie z podstawowym wymaganiem dla tego terytorium musi to by¢ terytorium
ladowe sgsiadujgce z terytorium X, jednak sposréd takich terytoriow pod uwage brane sg tylko te, na ktérych V.I.C.l. ma najmniej
plemion. (Za terytoria, na ktérych V.I.C.l. ma najmniej plemion, uznawane sg zatem terytoria bez plemion V.I.C.I.). Nie ma

znaczenia, czy Ty masz tam jakie$ plemiona. KOLEJNOSE WYBORU DLA MIGRUJACEGO
q q q . g , 5 . q Iy 1) Z pZICZY.
4) Wybierz 1 silne plemig V.1.C.I., ktore ma migrowac z terytorium X. Wykorzystaj kolejnos¢ ey S pananummmme

wyboru na karcie poglagdowej (1 ma najwyzszy priorytet, a 3 ma najnizszy priorytet). 3) Z DOWOLNEGO OBOZOWISKA.

5) Przenie$ wyznaczone w ten sposéb silne plemie na terytorium Y i umies¢ je w tamtejszym obozowisku. Wyznacz to obozowisko,
korzystajac z karty pogladowej z kolejnoscig wyboru (zob. informacje na poprzedniej stronie).
Uwaga! W przeciwienstwie do zwyktych zasad, jesli migrujace plemie wysiedli inne plemie, migrujace plemie V.I.C.I.
nie zostaje ostabione.
Jesli migrujace plemie osiedli sie w obozowisku z ogniskiem, V.I.C.I. uzyskuje za nie PZ.
Jesli plemie wejdzie na terytorium nierozwiniete, odwréc¢ zeton materiatu tego terytorium awersem do gory, ale nie umieszczaj
tam znacznika.

0 Wykonaj 1 akcje zaopatrzenia dla V.I.C.I.

Zrob to w nastepujacy sposob: wyznacz terytorium, na ktérym V.I.C.I. ma co najmniej 1 plemie. Podstawowym wymaganiem

dla tego terytorium jest najmniejsza liczba znajdujgcych sie tam znacznikdw zaopatrzenia. (Za terytoria z najmniejsza

liczba znacznikdw zaopatrzenia uznaje sie zatem terytoria, na ktérych V.I.C.I. ma plemiona, ale nie ma tam znacznikéw - P
zaopatrzenia). Jednak sposrod tych terytoriéw pod uwage brane sa tylko te, na ktérych V.I.C.I. ma najwiecej plemion. /

Po wyznaczeniu terytorium umies¢ na nim obok pola farmy poziomo 1 znacznik z zasobdéw V.I.C.1. jako znacznik il

zaopatrzenia. Jesli jest to 2. umieszczany tam znacznik zaopatrzenia, umieéé oba te znaczniki obok siebie v
na polu budowy farmy (pod warunkiem, ze nie ma tam jeszcze farmy), blokujac to pole. Oznacza to, o e
ze do korica gry na tym terytorium nie bedzie mozna zbudowac farmy. / ..a.f“/ '

Ponadto znaczniki zaopatrzenia beda miaty znaczenie w fazie zywienia.

Przyktad. Sposrdd terytoriow A, B i C wymagania spetniajq tylko géry A i las C,
poniewaz nie ma na nich znacznika zaopatrzenia i znajduje sie na nich taka ﬂ i3

sama liczba czerwonych plemion V.I.C.I. Gdyby na 1 z tych 2 terytoriow

znalazto sie dodatkowe czerwone plemie, statoby sie jedynym W - < - x
terytorium spetniajgcym wymagania. ""'. % e - o ]

Odston wszystkie zakryte obszary sgsiadujgce z terytorium wyznaczonym zgodnie z ustalonymi zasadami. Podstawowym
wymaganiem dla tego terytorium jest to, aby sposrdod terytoriow, na ktérych V.I.C.I. ma co najmniej 1 plemie, wybrano
terytorium sgsiadujace z najwieksza liczbg zakrytych obszaréw.

V.I.C.I. otrzymuje PZ widoczne przed kazdym z obszaréw odkrytych podczas tej akg;ji.

LY

2 Umies¢ zeton polowania z przybornika zetonéw polowania na terytorium wybranym
é‘} na podstawie zwyktych zasad.
Zgodnie z podstawowym wymaganiem na tym terytorium nie moze sie znajdowac
inny Zeton polowania, a ponadto musi to by¢ najlepsze terytorium towieckie, na
ktérym Ty i V.I.C.I. macie co najmniej po 1 plemieniu. Najlepsze terytorium towieckie
ustalane jest na podstawie tabeli polowania od lewej do prawej strony
(las jest najlepszym terytorium, a pustynia — najgorszym). Zgodnie z minimalnym
wymaganiem na tym terytorium nie moze znajdowac sie inny zeton polowania,
a ponadto musi to by¢ najlepsze terytorium towieckie, na ktérym V.I.C.l. ma
co najmniej 1 plemie.
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Koniec fazy akc;ji jest inicjowany w zwykty sposéb (gdy znacznik fazy znajdzie sie na koricowym polu resetu).

(ZYZEH Efekty obszaréw dziataja zgodnie ze zwyktymi zasadami. Efekty odkrytych obszaréw nie wptywajg na cywilizacje V.I.C.1.
Dotyczy to wszystkich obszardw, nie tylko obszaréw rozpatrywanych w tej fazie (takze jaskin i Swietych gtazow).

(ZYEXA Przeprowad? faze zywienia w zwykty sposéb. W przypadku V.I.C.1. jej przebieg jest nastepujacy:
Najpierw wykonaj 1 akcje zaopatrzenia dla V.I.C.I. (zob. poprzednig strone).
Nastepnie sprawdz na terytoriach V.I.C.I., ktére plemiona V.I.C.I. majg zapewnione pozywienie, a ktére nie i muszg zostaé ostabione.

Na kazdym terytorium, na ktérym jest doktadnie 1 znacznik zaopatrzenia,

1 z plemion V.I.C.l. znajdujacych sie w obozowisku ma zapewnione pozywienie. 3
Jedli V.I.C.I. ma na danym terytorium kilka plemion w obozowiskach, sprawdz f
punkty od 6 do 9 na karcie pogladowej z kolejnoscig wyboru, aby ustali¢, =——=>:
ktére plemie ma mieé zapewnione pozywienie (6 to najwyzszy priorytet,

a 9 to priorytet najnizszy).

DOWOLNE OBOZOWISKO Z TWOIM SILNYM PLEMIENIEM.
OBOZOWISKO Z OGNISKIEM Z SILNYM PLEMIENIEM V.I.C.I.
DOWOLNE OBOZOWISKO Z SILNYM PLEMIENIEM V.L.C.I.
OBOZOWISKO Z OGNISKIEM Z OStABIONYM PLEMIENIEM V.L.C.I.

Na kazdym z terytoridw, na ktérym sg co najmniej 2 znaczniki zaopatrzenia, pozywienie majg zapewnione wszystkie plemiona
V.I.C.I. znajdujgce sie w obozowiskach i 1 plemie w dziczy. Jesli V.I.C.I. ma kilka plemion w dziczy, wybierz sposrdd nich 1 silne
plemie, ktére ma mieé zapewnione pozywienie. Jesli nie ma wsrdd nich silnych plemion, wybierz 1 z ostabionych plemion.

Wszystkie pozostate plemiona V.I.C.l. muszg nastepnie zostac¢ ostabione (poprzez potozenie pionka silnego plemienia albo
usuniecie pionka ostabionego plemienia). Wszystkie znaczniki zaopatrzenia pozostajg na swoich terytoriach.

W kroku B tej fazy V.I.C.I. zyskuje PZ za silne plemiona zgodnie ze zwyktymi zasadami.

Przeprowad? te faze zgodnie ze zwyktymi zasadami. Pamietaj, ze efekty pogody nie wptywajg na V.I.C.1. ani nie otrzymuje
premii za zadne wydarzenia. Musisz jednak uwzgledni¢ V.I.C.I. przy ustalaniu, czy mozesz otrzymac za wydarzenie premie, ktéra
ma by¢ przyznana tylko 1 cywilizacji. (Na przyktad w wydarzeniu F11 ,0swiecenie” musisz sprawdzi¢, ile kosci ma V.I.C.I. w porow-
naniu z Tobg).

W przypadku kart wydarzen F4, F6, F16, F17, F19 i F20 musisz
sprawdzi¢ w tabeli dobrobytu, czy przystuguje Ci za nie premia. SPRAWDZENIE

Sprawdzenie przewagi w wydarzeniu polega na sprawdzeniu pol SR
wyszczegolnionych obok odpowiedniego wydarzenia. Na przyktad Fa=4+g+12
w wydarzeniu F17 ,Korupcja” musisz sprawdzic, ile znacznikow V.I.C.I. F6=B+C
ma tacznie w rzedach B i D tabeli dobrobytu i poréwnac te liczbe z liczba TrE P

b . 1 A | L . FIT=B+D
znacznikéw pieniedzy, ktére masz. W wydarzeniu F20 , Tsunami” musisz 1L
sprawdzié pola ,4” i ,10” i poréwnacé faczng liczbe znacznikéw z tych pdl e n

z t3czna liczbg wybudowanych przez Ciebie todzi.

W kroku C tej fazy V.I.C.1. zyskuje PZ za kategorie punktowe wedtug zwyktych
zasad (w przypadku ewolucji liczony jest kazdy znacznik z tabeli ewolucji,
a w przypadku dobrobytu liczony jest kazdy znacznik z tabeli dobrobytu).

W kroku D tej fazy nowa cywilizacja rozpoczynajaca jest wybierana zgodnie ze zwyktymi zasadami.
Przeprowadz faze 8 zgodnie ze zwyktymi zasadami.

W przypadku V.I.C.I. istotna jest tylko punktacja pomnikéw,
za ktére V.I.C.1. zyskuje PZ zgodnie ze zwyktymi zasadami.




44 TRYB SOLO

Tryb solo. Koniec gry

Koniec gry w tym trybie nie rdzni sie od standardowej rozgrywki. W ramach punktacji koricowej V.I.C.1. zyskuje PZ w poszczegdlnych
kategoriach punktowych zgodnie ze zwyktymi zasadami. V.I.C.I. nie ma konsoli, zatem nie zyskuje zwigzanych z nig PZ.
Jesli udato Ci sie zebrac tgcznie wiecej PZ od V.I.C.1., przyjmij gratulacje z okazji zwyciestwa w Civolution!

Poziom trudnosci

Poziom poczatkujacy. Przez cata gre korzystaj z niebieskiej potowy kart akcji.

Poziom umiarkowany. W pierwszych 3 epokach korzystaj z niebieskiej potowy kart,

a w 4. epoce korzystaj z czerwonej potowy.
Poziom Sredni. W pierwszych 2 epokach korzystaj z niebieskiej potowy kart,
a w epokach 3. i 4. korzystaj z czerwonej potowy.

Poziom zaawansowany. W pierwszej epoce korzystaj z niebieskiej potowy kart,

a w epokach 2., 3. i 4. korzystaj z czerwonej potowy.
Poziom ekspercki. Przez catg gre korzystaj z czerwonej potowy kart akgiji.

Aby nie zapomnie¢, z ktérej potowy aktualnie korzystasz, karta pogladowa z diagramem
terytoriow ma niebieska i czerwong strone i mozna jg obracac w zaleznosci od potrzeb.

Warto pamietac, ze ten podziat na poziomy to jedynie sugestia pozwalajgca zréznicowad trudnosé i mozna wprowadza¢ w nim zmiany.
Jesli w jakims momencie uznasz, ze rozgrywka robi sie naprawde trudna, mozesz potaczy¢ dowolny z tych pozioméw z nastepujacym
wariantem: podczas wykonywania resetu dla V.I.C.I. wykonaj takze akcje albo akcje karty akcji, ktéra doprowadzita do tego resetu,

zanim odtozysz te karte razem z innymi na stos kart odrzuconych.

Dodatkowe uwagi:

e Jesli masz zainstalowang karte, ktérej umiejetnos¢ wymaga dodatkowego wyjasnienia

w kontekscie V.I.C.I., sprawdz to w glosariuszu, korzystajgc z numeru karty.

¢ Nie mozesz podgladac awersow kart z zakrytego stosu kart akcji ani kart z zakrytego

stosu kart odrzuconych.

o Jesli wszystkie plemiona V.I.C.I. sg juz na kontynencie, jej wszystkie kolejne akcje

prokreacji sg ignorowane.

e W rzadkim przypadku, gdy V.I.C.I. utraci ostatnie plemie i nie ma juz na kontynencie zadnych
plemion, natychmiast wykonaj za nig 1 prokreacje poza kolejnoscig na terytorium, ktére
wybierzesz zgodnie ze zwyktymi zasadami. Podstawowym wymaganiem dla tego

terytorium jest to, ze ma sie tam znajdowac co najmniej 1 Twoje plemie.

e Wskazéwka. Rozgrywka w trybie solo to idealny sposéb na przetestowanie mozliwosci taczenia
kart badan. Poniewaz V.I.C.I. nie zgtasza sprzeciwu, w kroku 13. przygotowania do gry mozesz
wybrac ze wszystkich dostepnych kart 5 swoich startowych kart badan (po 1 karcie z kazdego

rodzaju) i karte znacznikéw startowych.

Pragniemy podziekowa¢ wszystkim zaangazowanym w opracowanie, testowanie i tworzenie tej gry. Na szczegdlne
podziekowania zastuguja: Jana Schierwater, Silke Christensen, Mirko Schafer, Eurohell Design, Sebastian Hein,
Peter Schmahler, Carsten Burak, a takze stowarzyszenia z Rotenburga, Lieberhausen, Willingen i Holzminden.

Projekt gry: Stefan Feld

Ilustracje: Dennis Lohausen

Opracowanie, uktad, redakcja: Viktor Kobilke

Pomoc w opracowaniu: Moritz Bornkast,
Peter Eggert

Korekta instrukcji: Neil Crowley

© 2024 Deep Print Games GmbH,
Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, Germany,.
Wszystkie prawa zastrzezone.

www.deep-print-games.com

Ttumaczenie: Euron
Redakcja: zespot Rebel

PLANSZOWA REBELIA

irebel

Importer/Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z 0.0.
ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdansk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl

www.wydawnictworebel.pl



