Drodzy gracze!

Dodatek, ktdry trzymacie w reku, jest efektem kilkuletniej wytezonej pracy catego zespotu. Na poczqtku chcielismy jedynie stworzy¢
nowe karty lideréw i cudéw, ale w trakcie ich opracowywania wpadli$my na wiele ciekawych pomystéw i rozwiqzan. Ostatecznie
w dodatku znalazty sie te postacie i budowle, ktére wedtug nas najbardziej urozmaicajq rozgrywke ze wzgledu na ciekawg me-
chanike i wptyw na rozwdj strategii. (Co prawda czasami musieliSmy poming¢ istotne z historycznego punktu widzenia fakty, ale
hej - to tylko gra!) Ponadto uznalismy, ze zal bytoby zostawi¢ polityczny motyw gry bez jakichkolwiek ulepszen, wiec dodalismy
takze nowe karty militarne. Jest ich niewiele, bo chcieliSmy tylko rozbudowac ten aspekt, a nie diametralnie go zmienia¢.

Najtrudniejszym zadaniem byto zbalansowanie wszystkich nowych elementéw. Na szczescie mogliSmy liczy¢ na pomoc graczy
Z catego Swiata. Najpierw udostepniliSmy dodatek w formie cyfrowej, a nastepnie zaprosiliSmy najlepszych graczy do rozegrania
w sumie kilku tysiecy partii. Osiggniete przez nich wyniki, a takze opinie, ktérymi sie z nami podzielili, pomogty nam dostosowac
dziatanie wszystkich nowych kart. JesteSmy im naprawde wdzieczni za pomoc — bez nich nie udatoby sie tak doktadnie dopracowac
balansu gry. Nie méwiqc o tym, Ze zasiadanie przy jednym stole z tak wytrawnymi graczami byto prawdziwgq przyjemnosciq!

Po wydaniu podstawowej wersji Cywilizacji: Poprzez wieki otrzymaliSmy wiele uwag na temat mechaniki gry i dziatania kart.
W konsekwencji ostatnim logicznym posunieciem w przygotowywaniu niniejszego dodatku byto zbalansowanie tych kart, ktore
okazaty sie wyjgtkowo silne albo zdecydowanie za stabe — poprawione karty réwniez znajdziecie w pudetku. Ponadto wprowadzi-
lismy drobne poprawki w liczbie kart, co bezposrednio przetozyto sie na zmiane dtugosci rozgrywki.

Szczerze mowiqc, wszystko to trwato znacznie dtuzej, niz sie spodziewalismy. Ale Cuda i liderzy to dla nas wyjqtkowy dodatek, dlate-
go nie zatujemy ani jednej chwili spedzonej na jego dopracowywanie. Mamy nadzieje, Ze polubicie go tak bardzo, jak my.
Vlaada i zesp6t CGE




ZAWARTOSC DODATKU

Karty z tym symbolem wprowadzono w tym dodatku.
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24 nowe karty liderow
(po 6 nakazdq ere)

16 nowych kart cudéw
(po 4 nakazdq ere)

w

15 zastepczych kart cudéw
(poswerzel,ITi11I)

21 zastepczych kart lideréw
(po7werzel,ITi1II)

Karty z tym symbolem zastepujq karty
z podstawowej wersji gry o tej samej nazwie.

- 7zbalansowanych kart lideréw,

+ 5zbalansowanych kart cudéw,
- 7zbalansowanych kart technologii.
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plansza cudéw

19 nowych kart militarnych
(1werze Aipo 6 w pozostatych erach)
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6 dodatkowych kart cywilnych

Z 0znaczeniem

(1zeryL2zeryllizzerylll)

Uzyjcie nowych talii
militarnych ery I,
111 ITT zamiast talii
z gry podstawowej.

Uzyjcie tej strony w rozgrywce 2-osobowe;j.

Uzyjcie drugiej strony w rozgrywce
3- i 4-osobowrej.

LEPIE] ZBALANSOWANA GRA PODSTAWOWA

Aby lepiej zbalansowac¢ gre podstawowq, wystuchalismy uwag doswiadczonych graczy i przeanalizowalismy
statystyki z kilkudziesieciu tysiecy rozgrywek online. Na ich podstawie dokonalismy nastepujgcych zmian.

ZMIANY NA KARTACH

W podstawowej wersji gry niektore
karty byly tak mocne, ze do$wiadczeni
gracze wybierali je nawet wtedy, gdy
znajdowaly sie na koricu toru, a wiec
ich koszt byt wysoki. Zdecydowalismy,
Ze te karty nieco ostabimy. Nadal s3 to
dobre Kkarty, ale teraz gracze musz3 sie
zastanowi¢, czy optaca im si¢ ponies¢
wysoka cene za ich efekty.

Poza tym w grze wystepowaly karty,
ktore kosztowaty nieduzo, ale miaty
negatywny wplyw na rozwéj cywi-
lizacji danego gracza. Inne za$ opla-
calo sie wybiera¢ tylko w okreslonych
sytuacjach. Doswiadczeni gracze do-
skonale o tym wiedzieli, wiec nie za-
grywali ich zbyt czesto. Z tego powodu
zdecydowalismy, ze te karty powinny
zosta¢ wzmocnione, aby sta sie pet-
noprawnymi elementami gry. Niektére
zmodyfikowane karty s3 teraz jednymi
z lepszych w swoich erach!

JAK ZBALANSOWAC TALIE KOLEJNYCH ER

ZMIANY W DEUGOSCI ROZGRYWKI
Po analizie zebranych danych stwier-
dziliSmy, ze rozgrywki z udzialem
wigkszej liczby graczy (szczegélnie 3)
byty srednio o 1 runde krétsze od stan-
dardowej rozgrywki 2-osobowej. Gra-
cze odnosili wrazenie, ze era III kor-
czy sie zbyt szybko, przez co nie moga
w pelni cieszy¢ sie stworzong cywili-
zacja.

Ponadto nie bylo balansu miedzy kar-
tami akcji — tej samej liczby kart uzy-
wato sie bez wzgledu na liczbe gra-
czy. Z tego powodu w rozgrywkach
3- i 4-osobowych karty akcji byly trud-
niejsze do zdobycia.

Oba problemy rozwigzaliSmy poprzez
dodanie 6 kart akcji z oznaczeniem
@. Dodatkowo zmieniliSmy przydziat
3 kart technologii z @ na @ W kon-
sekwencji w rozgrywkach 3- i 4-0so-
bowych bedzie kilka kart wiecej.

Z.GODNOSC Z APLIKACJA

I NOWYMI KARTAMI

Chociaz planszowa i cyfrowa wersja

gry podstawowej byly rozwijane row-

noczesnie, to ostatecznie nieco sie

réznity. W dodatku postanowilismy to

zmienié.

+ Bogate terytorium z ery Ii Sport zawo-
dowy maja teraz parametry swoich
cyfrowych odpowiednikéw.

+ Opis na karcie Kolei transkontynen-
talnej zostal zmieniony w taki spo-
sob, aby wspélgrala ona z nowymi
kartami z dodatku.

Ciekawostka. ZmieniliSmy karte Sport
zawodowy z 3 powodow. Po pierwsze,
karta roznila sie od swojej cyfrowej
wersji. Po drugie, wymagata wzmoc-
nienia. Po trzecie, chcieliSmy dodaé
druga taka karte w grze 3-osobowe;.

ROZGRYWKA ZE STARYMI KARTAMI

Jesli cheecie poprawi¢ balans podstawowej wersji gry, wyko-

najcie nastepujace kroki.

+ Wymiencie na nowa wersje z tego dodatku kazda karte li-
derai cudu, ktéra w dodatku jest opatrzona symbolem €.

-+ Wymiencie takze 7 kart technologii:

- Z kartami Komunizm i Fundamentalizm sprawa jest
prosta. Kazda z nich wystepuje w grze tylko raz, wiec

Aby jak najlepiej zbalansowa¢ podstawowa wersje gry, prze-

analizowaliSmy ogromng ilo§¢ danych. Moze si¢ jednak

okaza¢, ze wypracowaliscie taki styl grania, z ktorym nasze
zmiany beda kolidowaty, poniewaz na przyktad wzmocniliSmy

karty, ktore dla Was byty wystarczajaco mocne, albo ostabili-

$my takie, ktore wedtug Was juz byty stabe. Mozecie oczywi-
$cie po prostu nam zaufac i zastosowac sie do proponowanych

W pudetku znajdziecie takze
dodatkowe znaczniki, ktére przy- ‘

Stuzy do oznaczenia
pierwszego gracza,
aby byto wiadomo,
od kogo rozpocznie
sie ostatnia runda.

dadza sie Wam podczas rozgrywki
z nowymi kartami. Uzywajcie tych
znacznikéw do oznaczania efektow
nowych kart. Wiecej informacji na
= _’ ten temat znajdziecie w zalaczniku.

Z. CZEGO SKEADA SIE DODATEK

Dodatek Cuda i liderzy sktada sie z 3 czesci, z ktorych mozecie korzystaé niezaleznie:

zbalansowane karty do gry podstawowej nowe karty militarne nowe karty lideréw i cudow

W instrukeji kazda z tych czesci zostala opisana w osobnej sekcji.

. - e, > BSOS

po prostu wymiericie je na nowe wersje.
- W grze wystepuja po 2 karty Republika

i Sport zawodowy. Wymiericie wszyst-

kie karty z tymi nazwami na nowe

wersje. (Wczesniej 1 z 2 kart danego

rodzaju miala symbol @ teraz jest

wskazowek, ale jesli czujecie, ze przez to rozgrywka bedzie
mniej przyjemna, nie wymieniajcie kart na ich nowe wersje.
Zachecamy natomiast, abyscie grali z nowymi wersjami kart
Republika i Sport zawodowy, poniewaz zwiekszaja one liczbe
kart w grze 3-osobowe;j.

to ). LiCZBA KART

- Zwrdccie uwage na karte Teoria woj-
skowa. W grze wystepuja 2 karty z ta
nazwa. Wymiericie tylko karte z sym-
bolem na nowa wersje z symbo-
lem @ Druga karte przeznaczona

do rozgrywki dla kazdej liczby graczy ery I-11I
pozostawcie w talii.
- Dodajcie do gry 6 nowych zottych kart akcji .

z symbolem ) — s3 przeznaczone do roz-
grywki 3- i 4-osobowej i maja symbol @

+ Nowe Bogate terytorium ery I znajduje sie
w nowej talii militarnej ery L. Szczegdly na
nastepnej stronie.

erall 7 technologii, 2 akcje | 2 technologie

eralll 8 technologii, 3 akcje | 1 technologia

Tabela podsumowuje zmiany w taliach kolejnych er.

| symbol 4 | dla 3/4 graczy
GRA PODSTAWOWA

| 3 technologie | > dochodzi 6/9 kart
GRA Z POPRAWIONYM BALANSEM
- dochodzi 7/10 kart
- dochodzi 9/11 kart

symbol 3+

6 technologii

6 technologii, 1akcja | 3 technologie

- dochodzi 11/12 kart

Nie jest moze tak latwo, jak kiedys, ale uwierzcie, ze jest w tym pewna logika.



NOWE KARTY MILITARNE

Nowa talia militarna zawiera 16 nowych kart, aby urozma-
ici¢ rozgrywke. Bogate terytorium I zostalo zrebalansowa-
ne, aby mie¢ te same warto$ci co wersja wirtualna. Dodano
3 bonusowe karty militarne, aby utrzymac balans gry.

To najprostsza czes¢ dodatku. Stare talie militarne zostawcie
w pudetku z gra podstawows i uzyjcie nowych. Dzieki temu

rewersy kart na pewno nie beda sie od siebie r6zni¢. W za-
laczniku znajdziecie opisy wybranych kart militarnych.

Wskazowka. Jesli lubicie niespodzianki, wtasujcie nowe
karty militarne do odpowiednich talii bez wcze$niejszego
czytania zalgcznika!

NOWE KARTY LIDEROW I CUDOW

To najciekawsza czes¢ dodatku: 40 nowych kart liderow
i cudow!

Niektore efekty nowych kart s3 bardziej skomplikowane niz
efekty, ktére znacie z podstawowe]j wersji gry, dlatego ich
opis znajdziecie w zalaczniku. Dzialanie nowych kart jest
jednak intuicyjne, wiec po kilku rozgrywkach nie bedziecie
musieli zaglada¢ do zalacznika - no chyba ze w jakichs nie-
codziennych przypadkach. (W koricu z podwojeniem liczby
kart wigza sie nowe kombinacje i interakcje).

Jesli wprowadzacie nowego gracza do $wiata Cywilizacji, naj-
lepiej uzyjcie podstawowej wersji gry. Jesli jednak wszyscy
gracze bardzo dobrze znaja zasady, mozecie od razu wypro-
bowac nowe karty. Istnieje kilka mozliwosci wiaczenia ich
do gry.

SAM DODATEK

Najprostszym sposobem poznania nowych kart z tego dodatku
jest wymiana wszystkich starych kart lideréw i cudéw na ich
nowe wersje. W talii kazdej ery bedzie tyle samo kart lideréw
i cudow co poprzednio, a rozgrywka bedzie sie toczy¢ wedlug
standardowych zasad.

Wskazowka. Jesli cheecie poczu¢ dreszczyk emocji, wtasujcie
nowe karty do odpowiednich talii bez wczesniejszego czytania
ich trescil

WYBOR LOSOWY

Gdy potaczycie stare i nowe karty lideréw i cudéw, otrzymacie
ogromna liczbe nowych kombinacji. Ponadto mozecie zwiek-
szyc liczbe liderow dostepnych w rozgrywkach 3- i 4-osobo-
wych, aby zréwnowazy¢ fakt, ze walczy o nich wiecej graczy.

Wezcie wszystkie karty liderow i cudéw z podstawowej wersji
gry i z dodatku, a nastepnie podzielcie je wedtug er. Potasujcie
osobno kazda ere i dobierzcie losowo nastepujaca liczbe kart:

« W rozgrywce 2-osobowej dobierzcie 6 kart lideréw
i 4 karty cudow dla kazdej ery.

+ W rozgrywce 3- i 4-osobowej dobierzcie 7 kart lideréw
i 5 kart cudow dla kazdej ery.

Bez patrzenia na tre$¢ losowo wybranych kart dodajcie je
do odpowiednich talii cywilnych. Pozostate karty odézcie
do pudetka.

Rozgrywka toczy sie wedtug standardowych zasad. W roz-
grywkach 3- i 4-osobowych gracze beda miec¢ nieco wigkszy
wybor lideréw i cudéw w kazdej erze.

WYBOR JAWNY

Ten sposob wlaczenia dodatku do gry polecamy doswiad-
czonym graczom. Zapewnia on mndstwo kombinacji i jed-
noczesnie umozliwia planowanie strategii.

KARTY ZASTEPCZE

Gdy zakoriczy sie era A, w kolejnych ta-
liach nie bedzie juz wtasciwych kart li-
der6éw i cudéw. W taliach cywilnych er I,
11 i I1T wymiericie karty lideréw i cudéw
na karty zastepcze:

-

+ W rozgrywce 2-osobowej uzyjcie w kazdej erze zastep-
czych kart lideréw o numerach od 1 do 6 i zastepczych
kart cudéw o numerach od 1 do 4.

+ W rozgrywece 3- i 4-osobowe]j uzyjcie wszystkich zastep-
czych kart lideréw o numerach od 1 do 7 i cudéw o nume-
rach od 1 do 5.

(Innymi stowy, w rozgrywce 2-osobowej nie uzywajcie kart
zastepczych z symbolem @).

0Osobno potasujcie kazda z talii.

PLANSZE LIDEROW I CUDOW

Dzigki tym planszom bedziecie wiedzie¢, ile kart lideréw
i cudow bierze udzial w rozgrywce. Kazda plansza jest dwu-
stronna. W rozgrywce 2-osobowej uzyjcie strony z 6 pola-
mi liderow i 4 polami cudéw. Natomiast w rozgrywce dla
wiekszej liczby graczy - strony z 7 polami lideréw i 5 polami
cudéw.

Potézcie plansze w zasiegu wzroku wszystkich graczy - naj-
lepiej nad torem kart. Pamietajcie, aby w zaleznosci od liczby
graczy uzywac odpowiednich stron plansz.

WYBOR LIDEROW I CUDOW
WeZcie karty liderow i cudow z podstawowej wersji gry
iz tego dodatku, a nastepnie stwérzcie z nich 8 talii - osob-
no liderzy i cuda dla kazdej ery.

Potasujcie kazda talie i losowo dobierzcie odpowiednig
liczbe lideréw (6 w rozgrywce 2-osobowej i 7 w rozgrywce
3- albo 4-osobowej) i odpowiednig liczbe cudow (4 w roz-
grywce 2-osobowej i 5 w rozgrywce 3- albo 4-osobowej).
Te karty beda braty udzial w rozgrywce. Odtézcie pozostate
karty do pudetka.

Wtasujcie karty lideréw i cudéw z ery A do talii ery A. Jak na
razie wszystko przebiega zgodnie z opisanymi juz zasadami
przygotowania wariantu Wybdr losowy. Jednak tym razem
mozecie patrzec na ich tres¢.

Polézcie karty lideréw i cudéw z ery I na polach lideréw
i cudéw na odpowiednich planszach. Na kazdym polu moze
sie znajdowac tylko 1 karta. Kolejno$¢ kart na planszach nie
ma znaczenia — bedzie zaleze¢ od kart zastepczych.

Talie lideréw i cudow z ery 111 ITI potdzcie odkryte w poblizu
planszy. Gracze moga je przeglada¢ w dowolnym momencie
rozgrywki. Jesli macie na stole duzo miejsca, roztozcie talie
tak, aby wszystkie karty byty widoczne. Gdy dobrze pozna-
cie tres¢ kart, odldzcie je tak, aby widoczne byly jedynie ich
nazwy.

PIERWSZA RUNDA

- W pierwszej rundzie karty lideréw i cudow z talii ery
A pojawiaja sie na torze kart wedlug standardowych za-
sad wykladania kart.

- Jesli gracze chca wiedzied, jakie karty nie znalazly sie na
torze, moga przejrzec talie ery A.

Pamietajcie, aby potasowa¢ talie, zanim ponownie uzu-
pelnicie tor kartami — gracze nie moga zna¢ kolejnosci,
w jakiej karty sie pojawia.

KOLEJNE RUNDY

Gdy zaczniecie wyklada¢ karty z talii ery [, na torze moga
pojawic sie zastepcze karty lideréw lub cudow. Gdy wyto-
zycie na tor karte zastepcza, wymiericie ja na odpowied-
nig karte z planszy lideréw albo cudéw. Na przyktad jesli
na torze pojawi sie zastepcza karta lidera o numerze 4,
wymiericie jg na karte lidera z pola numer 4 z planszy li-
der6w. W ten sposéb Karty z plansz lideréw i cudéw beda
sie pojawia¢ na torze w kolejnosci losowej.

- Odtozcie podmieniong karte zastepcza na odpowiedni
stos kart odrzuconych. (Na przyktad karta zastepcza z ery
I powinna znalez¢ si¢ na stosie odrzuconych kart cywil-
nych z talii ery I).

KoniEc Ery 1

+ Na koniec ery I plansze liderow i cudow beda puste, po-
niewaz wszystkie karty zostang wczesniej wytozone na
tor w miejscu kart zastepczych. Wyldzcie na plansze karty
lideréw i cudéw z ery I1.

Konikc ery 11

- Na koniec ery II wyldzcie na plansze karty lideréw i cu-
dow z ery I11.

Pamietajcie, Ze karty zastepcze s3 wymieniane, gdy tylko po-

jawia sie na torze. Gracze podejmuja decyzje dotyczace liderow

i cudéw, patrzac na odpowiednie karty - tak jak odbywato sie

to do tej pory. Plansze lideréw i cudow jedynie informuja o tym,

ktdre karty wciaz znajduja sie w talii (reprezentuja je karty za-

stepcze).

Wskazowka. Odrzucajcie karty lideréw i cudéw na 2 osobne

stosy, a karty zastepcze na odpowiednie stosy odrzuconych

kart z talii cywilnych. Dzieki temu szybciej przygotujecie ko-

lejna rozgrywke.

INNE WARIANTY

Nic nie stoi na przeszkodzie, abyscie w dowolny sposdb uzy-
wali nowych kart lideréw i cudéw.

PolubiliScie wariant Wybdr jawny, ale nie odpowiada Wam
ilo$¢ informacji zdradzana na poczatku gry? Ujawniajcie kar-
ty lideréw i cudéw dopiero na poczatku poszczegélnych er.

A moze chcecie wykorzysta¢ podczas rozgrywki wszystkie
nowe karty lideréw i cudéw i mie¢ jeszcze po dodatkowym
liderze i cudzie w kazdej erze? Z podstawowej wersji gry
losowo dobierzcie po 1 karcie lidera i 1 karcie cudu z odpo-
wiedniej ery, a nastepnie dodajcie je do talii cywilnych. W ten
sposob stworzycie wigksza pule kart do wyboru i zyskacie
pewno$¢, ze wsrod nowych kart pojawia sie karty, ktére do-
brze znacie - przeciez zawsze mito zobaczy¢ znajoma karte!
Jesli chcecie mie¢ wplyw na to, jakie karty pojawia sie
w grze, to razem wybierzcie te, ktore wiaczycie do rozgryw-
ki. Mozecie tez rozda¢ kazdemu z graczy po 2 cuda i 3 lide-
réw z kazdej ery i poinstruowac ich, aby wybrali po 1 karcie
lidera i 1 karcie cudu. Pozostate karty z danej ery wybierzcie
w sposob losowy. Jesli gracie w wariant Wybor losowy, kaz-
dy z graczy bedzie wiedziat cos, czego pozostali gracze nie
wiedza.

Przygotowanie rozgrywki 3- albo 4-osobowej.

- ¥ Sy



NOWE ZASADY

Co prawda na poczatku nie chcieliSmy, aby ten dodatek
wprowadzat jakiekolwiek zmiany w znanych Wam zasadach
gry, okazalo sie jednak, ze musieliSmy dostosowa¢ niektdre
zasady do efektéw nowych Kkart i ich mozliwych kombinacji.

BONUSY PRODUKCYJNE

SUROWCE DO CELOW SPECJALNYCH

W grze pojawiaja sie karty, ktore produkuja dodatkowe su-
rowce. Na dole wszystkich takich kart widnieje symbol &},
aw tresci niektérych znajduje sie wyjasnienie. Z punktu wi-
dzenia mechaniki nie jest to nic nowego — w podstawowej
wersji gry w ten sposob dziataty karty Miedzynarodowa umo-
wa handlowa i Akceptacja supremacji.

Za kazdym razem, gdy produkujesz surowce (w fazie pro-
dukcji na koniec tury lub podczas wydarzen z efektem
produkcji), przeprowadz najpierw standardowa produk-
cje — przesun po 1 niebieskim znaczniku za kazdy z6t-
ty znacznik na kartach technologii kopalri (i laboratoriéw
w przypadku karty Bill Gates). W tym momencie otrzymujesz
takze bonusy z Kolei transkontynentalnej i Machu Picchu.
Nastepnie dodaj do siebie wszystkie surowcowe bonusy pro-
dukcyjne. Moga pochodzi¢ z kart z symbolem ‘¥, a takze
z kart paktow z podstawowej wersji gry. W tym momencie
powinienes takze uwzglednic kare, jesli jestes cywilizacja B,
o ktorej mowi efekt karty paktu Akceptacja supremacji. Pa-
mietaj, ze wszystkie surowce z bonusow zdobywasz jed-
noczesnie. Dlatego jesli na przyklad 3 karty zapewniaja Ci
bonusowy &8, nie musisz umieszcza¢ 3 niebieskich znacz-
nikow na karcie Brgz — w zamian mozesz umiesci¢ 1 znacz-
nik na karcie Wegiel. (Jesli suma bonuséw jest ujemna, tra-
cisz surowce zamiast je zyskiwac).

Bonusy produkcyjne nalezy wziaé pod uwage takze wtedy,
gdy jakas karta odnosi sie do calej Twojej produkcji su-
rowcéw. Dotyczy to na przyktad takich kart jak Empire Sta-
te Building i Wptyw réwnowagi. Wyjatkiem jest karta Wptyw
przemystu, ktorej efekt mowi tylko i wytgcznie o produkeji
generowanej przez kopalnie.

Wskazowka. Aby tatwiej zapamieta¢ bonusy produkcyjne,
mozecie klas¢ czerwone znaczniki na dole kart kopali. Te
znaczniki reprezentujq liczbe niebieskich znacznikéw otrzy-
mywanych w ramach bonusu. Na przyklad jesli gracz ma
karte Drogi rzymskie, to w erze I kladzie 1 czerwony znacznik
na karcie Brqz. Jesli na lidera swojej cywilizacji wybierze Iza-
bele I Katolickg, moze dotozy¢ drugi czerwony znacznik albo
przesung¢ ten pierwszy na karte Zelazo, o ile taka ma. Na
koniec ery I, gdy Drogi rzymskie przestana produkowaé ‘s,
gracz powinien zaktualizowa¢ polozenie czerwonych znacz-
nikow, by pokazywaly jego aktualna dodatkowa produkcje.
Zobacz w zalaczniku, jak poprawnie oznaczac bonusy z kart
Machu Picchu i Kolej transkontynentalna.

Z podstawowej wersji gry znacie ide¢ tymczasowych surow-
cow wykorzystywanych do budowy i ulepszania jednostek
militarnych (ten rodzaj surowcéw jest zapewniany przez
efekty kart akcji lub przez karte Winston Churchill). W tym
dodatku znajdziecie wiecej kart zapewniajacych tymczaso-
we surowce przeznaczone do realizacji konkretnych celéw.

Prawdopodobnie do tej pory prawidlowo korzystaliScie
z tymczasowych surowcéw. UznaliSmy jednak, ze wyjasni-
my zasady jeszcze raz, poniewaz te przedstawione w in-
strukcji do podstawowe]j wersji gry nie byly wystarczajaco
precyzyjne.

Surowce przeznaczone do realizacji konkretnych celow sg
zawsze tymczasowymi surowcami. To oznacza, Ze:

Nie oznaczasz ich niebieskimi znacznikami - liczysz je
w glowie.

Placac za elementy, do ktérych te surowce si¢ odnosza,
najpierw wydajesz tymczasowe surowce (dopoki sie nie
wyczerpia).

Niewykorzystane tymczasowe surowce przepadaja na ko-
niec Twojej tury.

W zatqczniku znajdziecie opisy wybranych kart, a takze wskazéwki, jak oznaczaé ich efekty.

Jesli interesuje Was pelna lista kart, ich szczegétowe opisy, a takze rozne ciekawostki dotyczqce pracy nad
kartami i realiéw, do ktorych sie odnoszq, odwiedZcie naszq strone www.throughtheages.com/expansion.

KARTY ERY A

Konrucjusz

Konfucjusz pozwala Ci zagra¢ dowolng kar-
te militarng jako karte wydarzenia. Po-
stepujesz dokladnie tak samo jak podczas
planowania wydarzenia. Twoi przeciwnicy
wmwivo DOzNaja tres¢ zagranej karty dopiero w mo-
mencie jej odstoniecia.

Gdy zagrana jako wydarzenie karta militarna zostanie od-
stonieta, traktujcie ja jak wydarzenie o tresci ,,Kazda cywi-
lizacja otrzymuje 1 &' ” nawet wtedy, gdy Konfucjusza nie
ma juz w grze.

L SuN Z1

Gdy na koniec tury masz dobra¢ karty mi-
litarne, zawsze najpierw bierzesz 2 karty,
nawet jesli nie zostaly Ci zadne akcje mi-
litarne. Nastepnie dobierasz maksymalnie
3 karty w zalezno$ci od liczby akcji militar-
nych, jakie Ci zostaty.

Gdy Sun Zi jest liderem Twojej cywilizacji, nie umiesz-
czasz swojej karty taktyki w obszarze wspdlnych taktyk.
Jesli zmienisz taktyke, stara karta taktyki wciaz pozostaje
w Twoim obszarze gry obok karty aktualnej taktyki. Pa-
mietaj, ze nikt nie moze jej skopiowa¢ (nawet Ty!) - tylko
wspolne taktyki moga by¢ kopiowane.

Na poczatku swojej pierwszej tury, w ktorej Sun Zi nie jest
liderem, przenies wszystkie karty taktyk ze swojego obsza-
ru gry na obszar wspdlnych taktyk (zupelnie jakbys wydat
o nich ksiazke).

Sun Zi oferuje takze efekt, ktory trwa przez ery. Gdy ten li-
der opuszcza gre, wsun jego karte pod karte swojej aktu-
alnej taktyki. (Jesli nie masz taktyki, odldz go na stos kart
odrzuconych).

Karta, pod ktora wsunates Sun Zi, zyskuje do korica gry sta-
ty bonus +1 M i zostaje taktyka specjalna. Pamietajcie, aby
trzymac ja z dala od innych kart w obszarze wspdlnych tak-
tyk. Gracze moga kopiowac taktyke specjalng wedtug stan-
dardowych zasad.

Uwaga! Gdy Sun Zi jest w grze, Twoja aktualna taktyka nie
jest taktyka specjalng. Jesli Twoj sztandar lezy na karcie
w obszarze wspolnych taktyk, ta karta niczym sie nie réz-
ni od innych taktyk o tej samej nazwie. Dopiero gdy Sun Zi
opusci gre, karta taktyki z Twoim sztandarem zyska bonus
+1 do sily.

Asoxa

Karty cywilne wystepuja w nastepujacych
kolorach: brazowym (technologie farm
i kopalil), szarym (technologie budynkéw
cywilnych), czerwonym (technologie jed-
nostek militarnych), niebieskim (specjalne
technologie), pomaranczowym (technologie
ustrojéw), zielonym (liderzy) i z6ttym (akcje). Karty cudéw
sa w kolorze fioletowym, ale nie znajduja sie na rece gracza.

Efekt karty ASoka zaklada, ze karty cywilne, ktére masz na
rece, s3 jawne. Jesli nie gracie w otwarte karty, a chcesz sko-
rzystac z efektu Asoki, musisz pokazac¢ pozostatym graczom
odpowiednig liczbe réznokolorowych kart. Jesli nie podoba
sie Wam pomyst z ujawnianiem kart, upewnijcie sie, ze ta
karta nie jest uzywana w rozgrywce.

HiPOKRATES

Hipokrates .5 Znaczniki na karcie ustroju maja Ci przypo-
o = minac o efekcie karty lidera. Nie dziataja na
_ﬁ"‘,—%:"" nie zadne efekty, ktore wptywaja na Twoje

sz s 701te znaczniki czy na Twoich robotnikow.
ALt 3y caniii

g Mgy sk, o 5 > 0 s
Jesli na koniec ery w swoim z6ttym banku
nie masz zadnych znacznikow, nic nie tra-
cisz. Pamietaj, ze dzieki karcie Hipokrates mozesz przenies¢
1 z6tty znacznik ze swojej karty ustroju do swojego zottego
banku.

M DROGI RZYMSKIE
Drogi mﬁﬁ‘

Vi Wyobraz sobie, ze na dole karty Drogi rzym-
mﬁ A skie znajduje sie symbol, ktory zmienia sie
ks ok st el L

= :-“ - w zaleznosci od ery.

%.2:1:1 1 & Uzyj czerwonych znacznikéw do oznacze-
3 . nia bonuséw produkeyjnych w erze I, jak juz

zostalo wezesniej opisane. Na koniec kazdej
ery zaktualizuj potozenie znacznikow.

“ Kovros RoDYJsKI (ZBALANSOWANY)

n‘:‘w Dobierasz karty na poczatku ery II i III bez
r hv wzgledu na to, czyja tura akurat trwa. To
PRREIAES | oznacza, ze pierwsza faze polityczng danej

ery rozpoczniesz z 3 kartami militarnymi
Z tej ery na rece.

it

- %% %% @
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SALADYN

Na koniec swojej pierwszej tury z Saladynem
w roli lidera wez z pudetka 1 biaty znacz-
nik. Jesli wybierzesz akcje cywilna, potéz go
na swojej karcie ustroju. Jesli zdecydujesz
sie zwiekszy¢ swoja site, przesun znacznik
sity 0 2 pola do przodu i potéz na nim biaty
znacznik. Na koniec kazdej tury mozesz zmieni¢ swoja po-
przednia decyzje. Nie zapomnij cofna¢ wskaznika sity, gdy
usuniesz z niego biaty znacznik!

Gdy biaty znacznik lezy na Twojej karcie ustroju, traktuj go
jak standardowa dostepna akcje cywilng. Liczy sie do sumy
Twoich akcji cywilnych, wiec musisz go takze wydac pod-
czas rewolucji.

Gdy Saladyn opusci gre, odl6z do pudetka bialy znacznik.
Jesli usuwasz go ze znacznika sity, nie zapomnij cofnac go
0 2 pola. Jesli usuwasz go z karty ustroju, mozesz zamiast
tego usuna¢ znacznik zuzytej akcji.

JaN Zizra

Farmy sg traktowane jak jednostki piecho-
ty albo artylerii tylko na potrzeby taktyki.
Nie maja swojej sity i nie moga by¢ wysytane
do kolonizacji — nawet jako cze$¢ armii. Nie
wplywa na nie efekt karty Wielki mur.

Bez wzgledu na aktualny poziom farmy s3
uznawane za jednostki z ery A, co oznacza, ze w przypadku
taktyki z ery I beda jednostkami przestarzatymi.

Jak zawsze nie musisz wybiera¢, czy farmy staja sie piechota
czy artylerig — Twoje jednostki formujg armie w taki sposéb,
aby zmaksymalizowac Twéj wskaznik sity.

NosTrADAMUS

Dzieki Nostradamusowi mozesz podgladaé
wydarzenia zaplanowane przez przeciw-
nikéw. Obro¢ podejrzang karte wydarzenia
0 90° w talii przyszlych wydarzen. Mozesz
podgladac ich tres¢ w dowolnej chwili - na-
wet wtedy, gdy Nostradamus opusci gre.

Nie mozesz podgladac wydarzen, ktére zostaly zaplanowane
przed pojawieniem sie Nostradamusa - tych kart nie obracaj.

Gdy talia przysztych wydarzen staje sig talig aktualnych wy-
darzen, mozesz ostatni raz podejrze¢ obrocone karty. Na-
stepnie obrd¢ wszystkie karty do tej samej pozycji, a talie
potasuj.

Aby zaznaczy¢ bonus +3 M, potéz znacznik w Twoim kolo-
rze 3 pola dalej niz pole, na ktérym obecnie znajduje sie Twoj
znacznik sity. (Jesli jestes graczem zielonym, uzyj bialego
znacznika). Gracz, ktory chce zagra¢ przeciwko Tobie kar-
te agresji, musi miec¢ site réwna albo wieksza niz wartos¢
wskazana przez znacznik w Twoim kolorze.

Bonus sily z karty Nostradamusa liczy sie tylko podczas
agresji i podczas okreslania najstabszych graczy w trakcie

D ¢

rozpatrywania wydarzenia. Efekt tej karty nie ma zasto-
sowania w przypadku karty Boudika ani gdy trzeba okresli¢
najsilniejszych graczy.

Uwaga! W przypadku niektérych wydarzeni Nostradamus
moze sprawié, ze Twoj przeciwnik bedzie zaréwno najstab-
szym, jak i najsilniejszym graczem. Jesli tak sie stanie, nale-
2y zastosowac oba efekty. Czasami nie bedzie to pociagato za
soba zadnych konsekwencji - na przyklad cywilizacja sama
sobie ukradnie z6tty znacznik albo zyska punkty, ktére za-
raz potem straci. Moga si¢ jednak zdarzy¢ takie sytuacje, ze
cywilizacja bedzie musiala na przyktad zburzy¢ swéj bu-
dynek, aby zyskac¢ surowce. Jesli z kolei bedzie samej sobie
zabiera¢ zywno$¢ lub surowce, to najpierw je straci, a potem
zyska, co moze doprowadzi¢ do reorganizacji niebieskich
znacznikow.

JaN GUTENBERG

Akcji cywilnej nie oznaczasz biatym znacz-
nikiem i nie zaliczasz jej do swojej puli akcji
cywilnych, a w konsekwencji nie wydajesz
jej podczas rewolucji.

Nie musisz uzywac tej akcji cywilnej przy
pierwszej nadarzajacej sie okazji. Mozesz
na przyklad wziaé karte technologii biblioteki z toru i wy-
nalez¢ ja za pelng cene, a dopiero potem skorzystac z akcji
zapewnionej przez efekt karty Jan Gutenberg, aby zbudowa¢
biblioteke ze znizka.

Mozesz uzy¢ tej akeji do zagrania karty akcji, dzieki ktorej
wynajdziesz, zbudujesz albo ulepszysz biblioteke lub labo-
ratorium. Korzysci z efektu karty Jan Gutenberg kumulujg sie
z korzy$ciami z karty akcji.

ELEONORA AKWITANSKA

0dzyskujesz tylko te akcje cywilne, ktore zu-
zyles. Jesli na przyklad zuzyle$ jedna akcje,
a w drugiej zastapites Eleonore innym liderem,
odzyskujesz tylko 2 akcje (aby mie¢ znowu
komplet).

ZxazANE MiasTo

Za kazdym razem, gdy liczysz swoich nie-
zadowolonych robotnikéw, odejmij 2 (nie
schodz jednak ponizej 0). Zakazane Miasto
nie wplywa na liczbe ikon zadowolenia.

Zaznacz dodatkowe zadowolenie, kladac
2 biale znaczniki z pudetka na 2 polach
znajdujacych sie po lewej stronie Twojego znacznika za-
dowolenia. Te 2 pola nie musza mie¢ pokrycia w wolnych
robotnikach, gdy sprawdzasz warunek ewentualnego po-
wstania.

Macnu Piccau

Ten efekt mozesz oznaczy¢ przy uzyciu bia-
tych znacznikéw. Potdz jeden biaty znacz-
nik pod z6ttym znacznikiem farmy, a dru-
gi - pod z6tym znacznikiem kopalni. Jesli
nie masz zadnych farm z ery Aiery I (bo na
przyklad zostaly zniszczone albo ulepszo-
ne), efekt karty Machu Picchu nie wptywa na Twoja produkcje
zywnosci. Ta sama zasada dotyczy kopalr.

Produkcja pochodzi z kopalni, a nie z cudu, wiec podwyz-
szona produkcja kopalni liczy sie przy rozpatrywaniu karty
Wptyw przemystu i bonusu kulturowego na karcie James Watt.
Jesli masz karte Kolej transkontynentalna, ale brakuje Ci ko-
palni o wyzszym poziomie niz era I, ta sama kopalnia bedzie
uznawana za najlepsza w przypadku Machu Picchu i Kolei tran-
skontynentalnej. Z tego powodu pod jej z6ttym znacznikiem
znajda sie 2 biate znaczniki, ktére beda przypominad, ze pro-
dukuje 3 niebieskie znaczniki. Jesli w trakcie gry wybudujesz
kopalnie z ery II albo III, efekt karty Kolej transkontynentalna
bedzie rozpatrywany w odniesieniu do tej nowej kopalni.

JEDWABNY SzLAK

Efekt karty Jedwabny Szlak odnosi sie do
pierwszej karty akcji, ktéra zagrywasz
W swojej turze, ale jest 1 wyjatek — w turze,
w ktorej wybudowate$ pierwszy etap cudu,
efekt tej karty odnosi sie do pierwszej karty
akcji zagranej po jego wybudowaniu.

Kazda karta akcji ma efekt, ktory moze zosta¢ zwiekszony
przez Jedwabny Szlak. Jesli karta zapewnia zywnos¢, surowce
(whaczajac te do celéw specjalnych), nauke, kulture lub akcje
militarne - zyskujesz o 1 wiecej. Jesli karta zapewnia znizke,
zwieksz ja o 1. Jesli karta zapewnia 2 korzysci, zwieksz obie.
Przyklad. Karta Patriotyzm z ery I zapewnia 2 ‘& na budo-
wanie i ulepszanie jednostek militarnych oraz 1 dodatkowa

akcje militarna. Z Jedwabnym Szlakiem karta bedzie zapew-
nia¢ 3 &¥ i 2 akcje militarne.

Jesli korzys¢ z karty akcji zalezy od tego, ile pozostatych
cywilizacji spetnia okreslony warunek, Jedwabny Szlak za-
pewnia 1 korzy$¢ wiecej bez wzgledu na to, ile normalnie
otrzymatbys z tej karty.

Przyklad. Jedwabny Szlak daje Ci zawsze 1 ’Erj , gdy zagrywasz
Mecenat sztuki, nawet jesli miatbys otrzymaé o (I

Jedwabny Szlak nie kopiuje akcji cywilnej przedstawionej na
karcie akcji. To znaczy, ze na przyklad Szybka modernizacja
nadal ulepsza tylko 1 budynek, nie 2, a Geniusz konstruktorski
weciaz dziata tylko na 1 etap cudu.

m Zamex Hivgj
Zamek

Hineji Atakuje§z, jesli Wypowied'zia}eé wojne albo
zagrate$ karte agresji. Jesli zrobit to inny
gracz — bronisz sie.

Gdy zagrywasz karte agresji, najpierw za-
deklaruj, czy poswiecasz swoja jednostke
militarng, a nastepnie ja wskaz. Mozesz za-
atakowac dowolng cywilizacje, ktérej wskaznik sity poka-
zuje wartos$¢ nizsza od Twojej tymczasowej sity. Twoj prze-
ciwnik wie, jaka warto$¢ pokazuje Twodj wskaznik sity, i na
tej podstawie decyduje, czy i jak sie bronic. Musisz poswieci¢
zadeklarowang jednostke militarng nawet wtedy, gdy agre-
sja zakoriczy sie Twoja porazka. Jesli bronisz sie przed agre-
sja, wiesz, czy poswiecenie jednostki militarnej wystarczy
do skutecznej obrony.

Podczas wojny decydujesz o ewentualnym poswieceniu jed-
nostki militarnej dopiero wtedy, gdy rozstrzygasz o jej wy-
niku.

Poswigcenie dziala w taki sam sposéb jak podczas koloni-
zacji — zOty znacznik reprezentujacy poswiecang jednost-
ke militarng wraca do z6ttego banku, a nie do puli wolnych
robotnikow.
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James WATT

Jego znizki dzialaja tak samo jak znizki ze
specjalnych technologii konstrukcji ‘i
z tym wyjatkiem, ze dotycza farm i kopali
i majg inng warto$¢. Mozesz na przyktad
ulepszy¢ farme albo kopalnie z ery I do ery IT
albo z ery II do ery III ze znizka w wysoko-
$ci 2. (To oznacza, ze ulepszenie farm z ery I nic nie kosztuje).
W kontekscie bonusu kulturowego najlepsza farma albo kopal-
nig jest ta, ktora produkuje najwiecej surowcow. Dzigki efekto-
wi karty Machu Picchu Twoja kopalnia z ery I moze by¢ lepsza
od kopalni z ery IL.

Katarzyna IT WiELKA

Gdy skorzystasz z efektu tej karty, obrdc ja
0 45° aby wszyscy gracze pamietali, Ze nie
mozesz ponownie jej uzyc.

) KaroL DarRwIN

Jesli masz karty Karol Darwin i Bazylika
$w. Piotra, Twoje $wigtynie produkuja tyle
ikon zadowolenia, ile na nich nadrukowa-
no - efekty tych 2 kart zachodza réwnocze-
$nie i niwelujq si¢ wzajemnie.

3 AnTonio GAuDi

Znizka zalezy od rodzaju budynkéw, ktére
/' juz wybudowates, ale nie dotyczy budynkow
technologii, ktérg rozwijasz. Na przyktad,
jesli masz 2 laboratoria @ , 1 arene % &
i nie masz zadnych swiatyn ¥ , otrzymujesz
znizke 2 ) za wynalezienie Opery @& albo
Zorganizowanej religii ¥, ale tylko 1 v’ za wynalezienie Me-
tody naukowej @ .




Maria TERESA

Kulturowy i naukowy efekt tej karty ma
zastosowanie za kazdym razem, gdy prze-
suwasz z0tty znacznik ze swojego zottego
banku do swojej puli wolnych robotnikow.
Dzieje sie tak w nastepujacych sytuacjach:

Rozgrywasz efekt zwiekszenia swojej populacji o 1 (na
przyklad karty Linie oceaniczne czy Imigracja).
Rozgrywasz efekt zwiekszenia swojej populacji w wyniku
kolonizacji Zamieszkanego terytorium.
- Wykonujesz akcje zwiekszenia populacji.
W przypadku karty Zamieszkane terytorium z ery II prze-
suwasz 2 z6le znaczniki, zwiekszajac swoja populacje o 2,
wiec efekt karty Maria Teresa rozpatrujesz 2 razy.

ALFRED NoOBEL

| Gdy zastapisz karte Alfred Nobel innym lide-
rem, potoz te karte obok toru punktéw kul-
tury — zamienia si¢ w Nagrode Nobla. Od tej
pory kazda cywilizacja moze zdoby¢ 4 Eﬂ
Jesli Alfred Nobel byt liderem Twojej cywiliza-
¢ji, mozesz zdoby¢ 4 5'!)‘ takze w turze, w kto-
rej ustanowiono Nagrode Nobla, bez wzgledu na to, czy wy-
nalaztes 2 technologie przed czy po zastapieniu Alfreda Nobla.
Cywilizacje moga zdobywa¢ punkty kultury z Nagrody Nobla
wielokrotnie w ciaggu rozgrywki, ale tylko raz w kazdej turze.
Rozpatrywanie efektu Alfreda Nobla jest obowigzkowe.
To znaczy, Ze nie mozesz z niego zrezygnowac, aby po

zastapieniu tej karty odzyskac akcje cywilna. Jesli Alfred
Nobel opuszcza gre w inny sposéb (na przyklad przez efekt
kart Upadek autorytetéw czy Tajna operacja albo przez koniec
ery III), ten efekt nie zachodzi — od}6z te karte na stos kart
odrzuconych.

KOLEj TRANSKONTYNENTALNA

(zBALANSOWANA)

Tres¢ karty zostata nieco zmieniona, aby jej
efekt dziatal podobnie jak Machu Picchu. (Zo-
bacz opis Machu Picchu w sekcji Karty ery I).

m Luwr

3 Wydanie niebieskiego znacznika z karty
%ﬁ,ﬁ Luwr nie wymaga dodatkowej akcji. Mozesz
,:ﬂ:.."..‘!‘:‘:,.‘a wyda¢ 1 albo wiecej znacznikéw w dowol-
nym momencie.
Gdy wydajesz znacznik, zwré¢ go do swo-
jego banku, a nastepnie zdobadz 2 &. Je-
$li nie masz Zelaza, musisz to zaznaczy¢ 2 znacznikami na
karcie Brgzu. Je$li nie masz Zelaza ani znacznikéw w banku,
otrzymujesz tylko 1 (najpierw zwré¢ znacznik z Luwru do
banku, a nastepnie potdz go na Brgzie). Mimo wszystko moze
Ci sie to optaci¢, jesli dzieki temu znacznikowi ukonczysz
Empire State Building.
Niebieskie znaczniki na karcie Luwr nie s3 surowcami. Jesli
dowolny efekt méwi, Ze masz straci¢ wiecej surowcow, niz
posiadasz, nie tracisz znacznikéw z Luwru, aby pokry¢ braki.

KARTY ERY 111

P1ERRE DE COUBERTIN

Ogloszenie Igrzysk Olimpijskich nie jest akcja
politycznag, wiec mozesz uzy¢ tego efektu na-
wet wtedy, gdy zrezygnowates z akcji politycz-
nej w ramach Porozumienia miedzynarodowego.

Gdy ogtaszasz Igrzyska Olimpijskie, pot6z
Pierre’a de Coubertin obok planszy militarnej,
aby zaznaczy¢, ze ten efekt wszedt do gry. Efekt trwa od fazy
politycznej Twojej biezacej tury do momentu bezposrednio
przed faza polityczna Twojej nastepnej tury. Gdy czas dziata-
nia efektu dobiegnie korica, wez karte lidera z powrotem, ale
0brdc jg 0 45°, aby zaznaczyc, ze juz skorzystales z jej efektu.

73 MARLENE DIETRICH

Marlene Dietrich zwigksza efekt wszystkich
| Twoich kart teatrow najwyzszego poziomu.
Zal6zmy, ze masz 3 teatry poziomu II i tech-
nologie teatréw poziomu III, ale bez budyn-
kow. W tej sytuacji Marlene Dietrich zwieksza
efekt 3 teatréw poziomu II. Je$li jednak ulep-
szysz 1 z nich do poziomu III, efekt Marlene Dietrich bedzie
odnosit sie tylko do tego 1 teatru. (Taka gwiazda nie mogta
przegapi¢ szansy zagrania w filmie!)

W wyniku efektu militarnego tej karty Twoja 1 wybrana jed-
nostka militarna liczy sie za 2 - jej sita nie jest podwajana.

-

Jak zawsze Twoje jednostki militarne formuja armie w taki
sposob, aby zmaksymalizowa¢ Twodj wskaznik sity. Jesli sie
zdarzy, ze bedziesz miat kilka armii, w tym armie przesta-
rzate lub z samolotami, efekt tej karty moze wprowadzi¢
mate zamieszanie, ale pozostali gracze z pewnoscia pomoga
Ci znaleZ¢ rozwigzanie w tej sytuacji.

Ten efekt militarny ma takze zastosowanie w przypadku
armii bioracych udziat w kolonizacji. Na przykiad wystanie
2 jednostek piechoty i 1 jednostki kawalerii moze sie liczy¢
jak wystanie 2 armii sredniowiecznych. Nie mozesz jednak
wystaé tylko 1 jednostki piechoty i oglosi¢ wystanie armii
Sredniowiecznej — podwojenie dziata na jednostki militarne
faktycznie biorgce udziat w kolonizacji.

4 NELsoN MaNDELA

Liczba nadmiarowych ikon zadowolenia jest
réwna réznicy pomiedzy obecnym poziomem
zadowolenia a numerem nad ostatnia pusta
sekcja po lewej stronie Twojego z6ttego banku.

Na przyktad, jesli masz 7 ikon zadowolenia,
a ostatnia pusta sekcja ma numer 5, to masz
2 nadmiarowe ikony zadowolenia. Pamigtaj, Ze mozesz mie¢
maksymalnie 8 ikon zadowolenia. Jesli Twoj zoty bank jest
pusty, nie masz zadnych nadmiarowych ikon zadowolenia
bez wzgledu na to, ile ikon produkuja Twoje karty.

0-

Punkty kultury z nadmiarowych ikon zadowolenia s3 przy-
znawane w fazie korica tury po kroku odrzucenia nadmia-
rowych kart militarnych. Te punkty nie s3 cze$cia produkcji
i nie wliczaja sie do Twojego przyrostu kultury.

Jesli masz karte Zakazane Miasto, zignoruj 2 niezadowolonych
robotnikéw, gdy bierzesz Nelsona Mandele z toru. Jesli to ozna-
cza, ze nie masz niezadowolonych robotnikéw, wziecie tego
lidera kosztuje Cie 3 akcje cywilne wiecej. Zakazane Miasto
w zaden sposob nie wptywa na liczbe nadmiarowych ikon za-
dowolenia. Jak widac, te 2 karty nie dzialaja ze sobg najlepiej.

Ian FLEMING

Gdy obejrzates karty militarne 1 z graczy,
obrd¢ Iana Fleminga w strone tego gracza,
aby pamietaé, Ze nie mozesz obejrzec jego
kart w kolejnej turze. Jesli w danej turze nie
obejrzates kart zadnego z graczy, nie od-
wracasz karty lidera.

W grze 2-osobowej ogladaj karty swojego przeciwnika w co
drugiej turze. Nawet jesli zrzekles sie akcji politycznej (Po-
rozumienie miedzynarodowe), wcigz mozesz wykorzystac
szpiegowski efekt Fleminga.

Maria SkroDoWSKA-CURIE

Na potrzeby tej karty najlepsza kopalnia jest
ta, ktéra ma najwyzszy poziom, nawet jesli
efekt karty Machu Picchu sprawia, ze kopal-
nia z nizszego poziomu produkuje wiecej
SUrOWcow.

OrGanizacja NARODOW

ZJEDNOCZONYCH

Jesli liczysz karty cudéw, policz takze Orga-
nizacje Narodéw Zjednoczonych. Gdy rozpa-
trujesz wydarzenie z reki, dotyczy wszyst-
kich graczy, jak gdyby zostato odkryte jako
biezace wydarzenie. Po jego rozpatrzeniu

AUTOR GRY:

zatrzymaj karte, dzieki czemu bedziesz mogt zagrac to wy-
darzenie w 1 z p6zniejszych faz politycznych.

FE‘ CzerwoNy Krzyz
Comwony Kt = Tego cudu nie mozna budowad przy uzyciu

wes | surowcow - za kolejne etapy nalezy ptaci¢
“i | zywnodcia. Otrzymujesz 6 (I za kazdy

""5'-“.'::5.'»7-‘-""—':':‘_" zbudowany przez siebie etap.
.3 3.3,3.3 JJ Jak zawsze dzieki specjalnym technologiom
konstrukeji ‘@’ mozesz zbudowac kilka eta-
poéw w ramach 1 akcji. Karta Geniusz konstruktorski pozwala Ci
zbudowac 1 etap, ale jego znizka przepada — skorzystanie z tej
karty jest tak naprawde sposobem na pozbycie si¢ jej z reki.
Inni gracze moga budowac ten cud w trakcie swoich faz akcji.
Gracz wydaje 1akcje cywilng i 3 zywnosci, aby zbudowac 1 etap
Czerwonego Krzyza, za co zdobywa 6 5@'. Inny gracz moze zbu-
dowac tylko 1 etap cudu w turze, ale nie traktuje tej czynnosci
jak normalnej akcji budowania cudu, wiec karty akcji i karty

@

technologii konstrukeji ‘i’ nie maja tu zastosowania.

Niebieskie znaczniki zakrywajace etapy cudu, ktére budu-
ja Twoi przeciwnicy, pochodza z Twojego banku, bo jestes
wiascicielem cudu. Jesli Twdj niebieski bank jest pusty, uzyj
niebieskiego znacznika lezacego na Twojej dowolnej karcie
technologii.

Gdy Czerwony Krzyz zostanie ukoniczony podczas tury do-
wolnego gracza, zlicz swoje kolonie i kolonie innych gra-
czy obecne w grze — otrzymujesz punkty za nie wszystkie.
Ponadto karta Czerwony Krzyz liczy sie jako Twéj cud bez
wzgledu na to, kto zbudowat jego ostatni etap.

EmpIrE STATE BuiLDinG
‘Building i W przypadku tego cudu nie rozstrzyga sie
remisow. Jesli remisujesz z innym graczem
Pkt i ‘ pod wzgledem jakiego$ wskaznika, nie
otrzymujesz za niego punktéw kultury.

Testerzy: Vitek, Kreten, Filip, Mira, Vodka, Marcela, Markéta, Michal, Fanda, David,

Jurri, FlyGon, Moshmir, Elwen, Min, Alne, Pavel, Rumun, Matas, Ondra, David, Jakub,

ViaADA CHVATIL

Ilustracje: Milan Vavron
Dyrektor artystyczny: David Jablonovsky
Glowny tester: Vit Vodicka
Projekt graficzny: Filip Murmak
Uklad graficzny: FrantiSek Hordlek
Thimaczenie: Monika Zabicka
Dodatkowe ilustracje: Radim Pech
Projekt interface’u: Jakub Politzer

Jirka, Paul, Nino, Ktupin, Lefi, Jéfia, Tomas, Martin i wiele innych o0sdb, ktdre testowaly,
prezentowaly i polubily ten dodatek ©.

Testerzy wersji cyfrowej: uosen, Raist Arithon, GaryPan, Gregory Dorozik, Timothy Pe-
ters, Fabio Milito Pagliara, LaoHuang, JimmyLin, Zhang Tianle, BeetleJuice, Desgenais,
Jonas Hagerlid, Pogo81, Martin Stach, kurson, Mushan Yang, Aaron Green, Brent Celmins,
CarinaLaurinSakura, a440, Dirkules, ChrisCoyote, Ronnan, eNroamer, Scott Heise, 4+ fi1,
Travis Chapman, Chris Maloof, markosalaplaya, Yuanchu Li, Japhet, KanJar, llwlove,
Thisisnotasmile, Daemon3142, little_hat, Frabac, Minasei, Ahuramazdatest, Bobisko,
tinyscribbler, Knock3r, mongooseoica, superfry, Zulda, Raskonin, PauloRenato, Lopiger,
LeonC, astrostl, Firedart, Markwerf, Michael Thiessen, PhiTrigger, Jurri, cpp, CrushU,
Unnamedwater, Mr. Tin, Moroboshi, Devastatingz, Aleksi Ahtiainen, thenobleknave, bli-
zard, gallinule, Surflil, Artful Dodger, dvd75, Eshu, xxander, croloris, QBert, Tamirys,
tequila_j, vytick, broskiumenyiora, DieKrake89, Bjorn Clasen, Kolo, AgileJohnTest, Rimi,
Sigtaulefty, Aardwolf44, yaop, evbot2000-test, Colorichard, LukeHeinz57, Scotchester,
StartPlayer, langer, Luca Leoncavallo, Prosta_ kreska, Veli-Mikko Aijdld, Atsuki, Daku-

ske_ 240, DavidE, k_natsu, Skies, DownriverRick, Ferokerol, Posledni, tawlguymat3,
JeremyBrokaw, Pentastar, pierrechapuis, Ali Allison, Yomi, Dan Glading, DARKUSS, mi-
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chelecannone, Zimtstern, Anaru, blackholexan, Geegs, jkdvz, Jan Krawczyk, Peterson,
Rychlik i inni.

Specjalne podziekowania dla: Vitka za cudowne potaczenie kierownictwa i ogromnego
zaangazowania w ten projekt; Matdsa, Marceli, Jakuba, Dana i innych cztonkéw zespotu
odpowiedzialnego za dostosowanie cyfrowej wersji dodatku do gier testowych online;
Dévida, Milana i Fandy za to, ze dodatek wyglada super; Jasona, Ondry i Dity za $wietne
teksty na kartach; dla wszystkich w CGE za wsparcie, pomysty i uwagi. Praca z Wami byla
naprawde ogromna przyjemnoscia.




KARTY MILITARNE

Rozw6] PLANOWANIA

Gdy to wydarzenie zostanie odstoniete, do-
bierz losowo 3 karty militarne z ery A z tych
kart, ktore nie znalazly si¢ w poczatkowej
puli wydarzen z ery A. Efekt karty, ktdrg
wybierzesz, ma zastosowanie tylko do Two-
jej cywilizacji. Kilku graczy moze wybrac te
sama karte.

WIEKI CIEMNE

Zal6zmy, ze Twoja cywilizacjama 9 g/ - to
05 g wiecej niz 4, wiec 5 g stanowinad-
wyzke. W zwiazku z tym Twoja cywilizacja
traci potowe tej nadwyzki, zaokraglajac
w gore, czyli traci 3 g/.

Do Bront!

W rozgrywce 3- i 4-osobowej najstabsza
cywilizacja traci 2 akcje cywilne i dobie-
ra 2 karty militarne, a przedostatnia pod
wzgledem sily traci 1 akcje i dobiera 1 karte.
W rozgrywce 2-osobowej stabsza cywilizacja
traci 2 akcje i dobiera 2 karty.

Jesli cywilizacja nie moze stracic okreslonej liczby akeji (przez
karte Rebelia), dobiera tyle kart, ile akcji faktycznie stracita.
Jesli karta Do broni! zostanie odkryta w erze IV, gracze wciaz
tracg akcje cywilne, ale nie dobieraja kart militarnych.

m SWOBODA PRZEMIESZCZANIA SIE

[ Efekty obnizajace koszty lub zapewma]qce
znizke (technologie konstrukcji ‘&', Wil-
liam Szekspir, James Watt) majg zastosowa-
nie do obu kart, tak jak podczas ulepszania.
Nie mozesz uzywac kart akcji. Nie mozesz
przekroczy¢ swojego limitu budynkéw pu-
blicznych.

AUTONOMICZNE TERYTORIUM

Gdy kolonizujesz to terytorium, wybierasz
1z 4 przedstawionych na karcie nagrdd.

vhieSI A8 1Y

MIEDZYNARODOWE NEGOCJACJE

Jesli najstabsza cywilizacja ma mniej niz
3 [} albo mniej niz 3 ‘&, albo mniej niz
3 &/, efekt tej karty nie ma zastosowania.
Wyboru dokonuje gracz, ktéry odstonit te
karte wydarzenia. To oznacza, ze decyzje
bedzie podejmowac cywilizacja najstabsza,
najsilniejsza albo neutralna.

PRZEMYSE ZBROJENIOWY

i Rozstrzygajac efekt tej karty, pordwnajcie
swoje karty technologii jednostek militar-
nych. Wystarczy, ze karta technologii jest
W grze — nie musza si¢ na niej znajdowac
zadne jednostki.

Poréwnajcie poziomy wszystkich technolo-
gii i okreslcie, ile surowcéw powinna otrzymac cywilizacja
z najwyzszym poziomem technologii danego rodzaju. Cywi-
lizacje otrzymuja wszystkie surowce naraz. Na przyktad jesli
masz otrzymac po 2 4 za kazdy rodzaj technologii, w su-
mie otrzymujesz 6 &, co mozesz przedstawi¢ za pomoca
2 niebieskich znacznikéw na karcie Wegiel. Ten efekt dziata
tak samo jak bonusy produkcyjne opisane na str. 6.

AGRESJA: PORWANIE

Dzialanie tej karty ma nastepujace ograni-
czenia:

+ Nie mozesz przekroczy¢ limitu kart na rece.

- Nie mozesz zabra¢ technologii o takiej
samej nazwie jak karta, ktdrg juz masz
na rece lub w grze.

+ Nie mozesz wzia¢ 2 lider6w z tej samej ery.

Mozesz w ramach karty Porwanie zabra¢ przeciwnikowi kar-

te akeji, ktdra zagrasz jeszcze w fazie akcji tej samej tury.

(Zasada zabraniajaca zagrywania kart akcji dotyczy kart

wzietych w tej samej fazie akcji).

Jesli gracie w zakryte karty, ogladasz karty cywilne prze-

ciwnika tylko wtedy, gdy agresja sie uda. Mozesz zabra¢
1 wybrana karte albo nie zabiera¢ zadnej karty.

Huzarzy

Sila taktyczna tej karty wynosi 2 plus po-
ziom jednostki militarnej najnizszego po-
ziomu, ktora wchodzi w sktad armii. Na
przyklad sita taktyczna Rycerzy i Czolgéw
to 3, poniewaz Rycerze maja poziom I. Wo-
jownicy Czyngis-chana maja poziom 0 jako
jednostki kawalerii, wiec jakakolwiek armia Huzaréw z taka
jednostka dysponuje silg taktyczna o wartosci ,,2”. Najlepsza
kombinacja sa 2 jednostki Czotgéw, ktore daja site taktyczna
réwna 5.

Jesli ma kilka armii, kazda z nich moze mie¢ inng site tak-
tyczna. Stworz pary jednostek militarnych w taki sposéb,
aby otrzymac jak najwyzsza wartosc.

Dlaczego zdecydowali$my sie doda¢ nowy element mecha-
niki w przypadku tylko tej karty? ChcieliSmy stworzy¢ tak-
tyke dla 2 jednostek kawalerii, ale testy wykazaly, ze tak-
tyka o sile 3 jest za staba, a ta o sile 4 - za mocna. Nowa
mechanika rozwiazala ten problem i naprawde bardzo nam
sie spodobata!



