OBJASNIENIE KART

(Jesli jakis termin jest niejasny, zajrzyj do glosariusza
dotfgczonego do gry podstawowej).

A1P Plecak bez dna. GORA. Gdy

Twoje plemie zasiedla nierozwiniete
terytorium, wyprodukuj tam 1 materiat
zgodnie ze standardowymi zasadami.
Mozesz natychmiast przetransportowac
ten materiat do swojego magazynu.
Uwaga! Nie dotyczy to materiatow,
ktére wyprodukujesz wtedy dodatkowo,
np. dzieki kartom E6 ,,Dynamit”, E13
,topata” albo E14 ,Irygacja”.

DOL. Zyskaj 1 czip celu albo zainstaluj

1 czip celu (1G-26).

B1P Zmyst gracza. GORA. Dziatanie.
Sprawdz, czy Twoj dysk jest dalej

na torze kultury niz dyski innych graczy
(remis nie wystarczy). Jesli tak, mozesz
zwrdci¢ 1 znacznik pomystu do swoich
zasobow, by umiesci¢ znacznik na
dowolnym polu cechy.

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



C1P Media informacyjne. GORA. Dziatanie.
Odston wierzchnig karte z dowolnego
zakrytego stosu badar i umiesc jg na
wierzchu odpowiedniego odkrytego stosu
badan. Nastepnie zyskaj 1 karte badan
(1G-28). DOL. Przesuri swoj dysk na torze
nauki o 1 pole (I1G-31).

D1P Centrum targowe. GORA. W fazie
dodatkowego odkrycia kazdej epoki sprawdz,
ile Twoich terytoriéw ladowych ma zajete
wszystkie obozowiska (niezaleznie od tego,
przez ktdre cywilizacje). Za kazde takie
terytorium zyskujesz 1 znacznik pomystu.

E1P Nagroda dla najlepszej gry. DOt. Gdy
instalujesz te karte w matrycy konsoli (1G-24),
w kroku 5 instalowania przesun swdj dysk

na dowolnym torze postepu o 1 pole za kazde
aktywne pole kosztu, ktérego wymagania
udato Ci sig spetni¢ w kroku 3 instalowania.
Na pojedynczym torze mozesz sie przesunaé
maksymalnie o 2 pola. Przyktad. Jesli spetniasz
wymagania 3 aktywnych pol kosztu, zyskujesz
3 przesuniecia, wiec musisz je rozdzieli¢
miedzy co najmniej 2 tory postepu.





