\CIVOLUTION,/
Podsumowanie zasad: wybrane symbole i elementy

PLEMIONAITERYTORI ZNACZNIK POZOSTAI:ESYMBOL
OBSZARY FUNINI¥Y MoDULY GeOWNE ZNINERE:] RESET Z{eIN¥:]

PLEMIONA | TERYTORIA

Uwagi ogdlne
e Terytorium uznawane jest za Twoje terytorium (a tym samym terytorium Twojej cywilizacji), gdy masz na nim
co najmniej 1 plemie. (Same farmy, todzie i materiaty nie wystarczg).

e Terytorium zawsze nalezy w rownym stopniu do wszystkich cywilizacji, ktére majg na nim co najmniej 1 plemie.
¢ Cudza cywilizacja to kazda cywilizacja na kontynencie inna niz Twoja cywilizacja.

¢ Cudze terytorium to terytorium, na ktérym co najmniej 1 cudza cywilizacja ma co najmniej 1 plemie, a na ktérym
Ty nie masz zadnego plemienia.

¢ Na terytoriach ladowych plemiona musza zwykle zajmowac obozowiska (1 plemie na obozowisko). Plemiona znajdujace
sie poza obozowiskami uwazane sg za przebywajace w dziczy. Plemie moze znalez¢ sie w dziczy wytgcznie w wyniku
wysiedlenia z obozowiska. Jednak w wiekszosci przypadkéw plemiona w obozowiskach i plemiona w dziczy traktowane
sg réwnorzednie (plemiona w dziczy wymagaja jedynie wigcej zywnosci w fazie zywienia).

e Terytorium lgdowe uznawane jest za rozwiniete, jesli jego zeton materiatu jest odwrécony awersem do gory.
Uwaza sie je za nierozwiniete, dopdki zeton materiatu pozostaje odwrdcony awersem do dotu.

Rozwiniecie terytorium lgdowego. Nierozwiniete terytorium lgdowe zostaje rozwiniete automatycznie poprzez zasiedlenie

1z jego obozowisk przez 1 z Twoich plemion (zwykle przez migracje). Po zasiedleniu odwracasz zeton materiatu awersem

do gory i produkujesz tam 1 materiat (przypomina o tym symbol +'|@ na rewersie zetonu materiatu).

Silne plemie Ostabione plemie Plemie Wzmocnij Wykonaj 1 migracje
(zaréwno (zaréwno (silne albo ostabione, 1 ostabione plemig (zob. modut migracji
w obozowisku, w obozowisku, zaréwno w obozowisku, (przez postawienie na stronie 6 tego
jak i w dziczy) jak i w dziczy) jak i w dziczy) pionka) podsumowania)
+1 R -1 E a
Wykonaj 1 prokreacje Usun 1 ze swoich plemion 1 Twoje terytorium 1 Twoje terytorium
(zob. modut prokreacji na z kontynentu (bez wzgledu na okreslonego rodzaju
str. 7 tego podsumowania) | | (przez zwrdcenie go do Twoich zasobéw) | | rodzaj terytorium) | |(w tym przypadku gory)

Musisz mie¢ Musisz mie¢ Musisz mie¢ Musisz mie¢ co najmniej
co najmniej €O najmniej co najmniej 2 plemiona na tych samych lub
1 terytorium 1 terytorium 2 terytoria tego rodzaju réznych terytoriach sgsiadujacych
tego rodzaju tego rodzaju (w tym przypadku gory), z obszarem tego rodzaju (w tym
(w tym przypadku gory), (w tym przypadku gory), na ktérych masz przypadku jest to mistyczny dab;
na ktérym masz 2 albo na ktérym masz farme co najmniej terytoria nie muszg sasiadowac
wiecej plemion. i co najmniej 1 plemie. po 1 plemieniu. z tym samym obszarem).
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0Osmiokatne znaczniki to uniwersalny sposéb rozrdézniania zasobdw. W zaleznosci od tego, gdzie sie znajduje, znacznik

reprezentuje okreslony element:

Znacznik zywnosci
(znacznik na polu
zywnosci Twojej
konsoli)

Znacznik pieniedzy
(znacznik na polu
pieniedzy Twojej
konsoli)

Znacznik skupienia
(znacznik na polu
skupienia Twojej
konsoli)

Znacznik pomystu
(znacznik na polu
pomystu Twojej
konsoli)

Zebrany materiat
(znacznik na 1 z 18 pdl magazynu Twojej konsoli)

Zebrany materiat okreslonego rodzaju
(w tym przypadku znacznik na polu magazynu

drewna)

Znacznik cechy
(znacznik na 1 z 6 pdl cech)

Znacznik cechy okreslonego rodzaju
(w tym przypadku znacznik na polu zrecznosci)

Z

§

Materiaty na todziach: materiat na fodzi nie ma okreslonego
rodzaju, dopoki dany znacznik nie zostanie przetranspor-
towany. Nalezy wowczas wybrac jego rodzaj z odkrytych
zetonéw materiatéw na terytoriach sgsiadujgcych

z terytorium wodnym, na ktérym jest dana todz.

2Zyskaj 1 znacznik przedstawionego rodzaju (w tym przypadku jest to 1 znacznik zywnosci)
Umies¢ 1 znacznik ze swoich zasobdw na odpowiednim polu

+ !

1 (w tym przypadku na polu zywnosci Twojej konsoli).
=1

18-
d

ﬂ albo w

+1|.‘_

Zmien rodzaj 1 swojego znacznika cechy

]
¢ $ Przenies$ 1 znacznik z wybranego pola cechy na dowolne inne pole cechy.

Materiat
(znacznik na
terytorium na
kontynencie)

Rodzaj materiatu
okreslony jest przez
zeton materiatu

na tym terytorium
(w tym przypadku drewno).

Pomnik
(znacznik na
obszarze pod
zabudowe)

Znacznik planowania
— (znacznik na 1 z pdl kosci Twojej konsoli). Znaczniki
C\'—/—/ planowania dziataja tak, jak kosci aktywacji; majg
wartos¢ kosci, na polu ktdrej sie znajduja.

Znacznik resetu
(znacznik

w kolumnie
resetu konsoli)

Usun 1 znacznik przedstawionego rodzaju/zaptaé koszt w postaci znacznika przedstawionego
rodzaju (w tym przypadku jest to 1 zebrane drewno)

Zwré¢ 1 znacznik z odpowiedniego pola do Twoich zasobéw (w tym przypadku z pola
magazynu drewna Twojej konsoli).

Masz co najmniej 1 znacznik przedstawionego rodzaju
(w tym przypadku jest to 1 znacznik zrecznosci)
Znacznik musi znajdowac sie na odpowiednim polu (w tym przypadku na polu cechy zrecznosci).

Wyprodukuj 1 materiat

Wybierz 1 ze swoich terytoridw i umies¢ tam 1 znacznik ze swoich zasobdéw.

(Jesli produkujesz na terytorium wodnym, umies¢ znacznik w wyztobieniu todzi, ktdra sie tam znajduje.
Jesli wyztobienie jest zajete, nie mozesz tam produkowac).

Przetransportuj 1 materiat do swojego magazynu

Przenie$ 1 ze swoich znacznikéw z dowolnego terytorium na pole magazynu Twojej konsoli tego samego
rodzaju. Ten znacznik jest teraz zebranym materiatem tego rodzaju.

Uwaga! Mozesz transportowac materiaty z dowolnego terytorium kontynentu, bez wzgledu na to, czy
masz na nim plemie.
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POZOSTALE SYMBOLE
Kos¢ aktywacji (uzywana
O gike |ZI do aktywacji modutéw) Oalbo

Gdy ten symbol jest widoczny przed innym symbolem akcji, oznacza to, ze musisz wykonac test przychylnosci.
e

Kos¢ losu (uzywana do polowania,
szczesliwych odkryc i testéw przychylnosci)

Dang akcje mozna wykonac tylko, jesli zdasz test przychylnosci.
Aby wykonac test przychylnosci, rzu¢ kosémi losu. Jesli warto$¢ przynajmniej 1 z nich odpowiada pozycji
Twojego dysku na torze przychylnosci Agery, zdajesz ten test.

Zyskaj 1 PZ, przesuwajac 1 & Przesur swoj dysk
swdj dysk o 1 pole do +1 r/ o 1 pole do przodu na
|
o 1

przodu na torze punktacji. torze przychylnosci Agery.

_ Przesun swoj dysk
" 0 1 pole do tytu na torze
przychylnosci Agery.

Przesun swoj dysk Przesun swoj Twoj dysk na przedsta-

o 1 pole do przodu dysk o 1 pole wionym torze postepu
+1 na przedstawionym +1 do przodu na (w tym przypadku

torze postepu (w tym dowolnym torze na torze budownictwa)

przypadku na torze postepu. musi znajdowac sie
budownictwa). przynajmniej na polu ,,3”.
T Wybierz 1 czip przychodu z przybornika czipéw : Odwré¢ na
+1 E‘ ! przychodu i zainstaluj go w matrycy swojej konsoli. 1 X ; strone aktywng
x Natychmiast raz wykonaj jego akcje. swoj nieaktywny
Nastepnie uzupetnij przybornik czipéw przychodu kafelek rzedu 4.
losowym odkrytym czipem przychodu z woreczka. albo 5.
DZIALANIA ] Otrzymujesz te premie za kazdym

1 X x razem, gdy 1 z Twoich dyskéw
| 1 i KOLOR TORU  przekroczy odpowiedni prog premii
il 1 X Ej na torze postepu. Oznacza to
Ulepsz do nastepnego Ulepsz do nastepnego | ulepszenie 1 z Twoich modutéw

poziomu dowolny ze poziomu okreslony ze swoich gtéwnych do nastepnego poziomu.
swoich 15 modutéw modutéw gtéwnych (w tym Musi to jednak by¢ 1 z 5 modutéw gtéwnych potgczonych
gtéwnych. przypadku modut dziatan). z polem kosci w kolorze odpowiadajgcym torowi postepu.
Wykonaj akcje Wykonaj 1 z dziatai Przeprowad? 1 polowanie Dokonaj 1 szczesliwego odkrycia
swojego 1 czipa dostepnych na (zob. modut wyzywienia (zob. modut eksploracji
przychodu. Twojej konsoli. na str. 8 tego podsumowania). na str. 6 tego podsumowania).

Musisz mie¢ co najmniej 2 karty badan

Wez na reke wierzchnia karte
+1 z dowolnego odkrytego albo okreslonego rodzaju (w tym przypadku karty
zakrytego stosu kart badan. mutacji) zainstalowane w matrycy konsoli.

Wybierz 1 czip celu Wybierz 1 z wierzchnich czipéw celéw ze strefy
z przybornika czipéw ﬂgv celéw i zainstaluj go. Aby to zrobi¢, musisz spetnia¢

celdw i umiesc go przedstawione na nim wymagania. Jesli spetniasz te
w strefie celéw Twojej wymagania, odwrd¢ czip awersem do dotu i zainstaluj

konsoli. Nastepnie uzupetnij przybornik w matrycy konsoli. Jesli w ten sposéb odkryjesz
czipow celéw losowym odkrytym czipem premie ulepszenia w swojej strefie celéw, natychmiast ulepsz do
celu z woreczka. nastepnego poziomu dowolny ze swoich 15 modutéw gtéwnych.




Uwagi ogdlne

e Odkryte (lezace awersami do gory) obszary wptywaja tylko na terytoria z nimi sgsiadujace. Dopdki sg zakryte, nie majg
wptywu na nic.

e Kazdy obszar liczony jest osobno. (Na przyktad jesli z tym samym terytorium sasiadujg 2 mistyczne deby, to terytorium
zdobywa PZ 2 razy w fazie obszaréw).

e PZ widoczne w lewym gérnym rogu kazdego obszaru zyskuje cywilizacja, ktéra odkryta dany obszar. Ta warto$¢ nie ma
znaczenia podczas dalszej gry.

Wawadz posepnych wilkéw (2 x w grze; 5 PZ po odkryciu)

Jesli co najmniej 1 z Twoich terytoridw sasiaduje z tym obszarem, w fazie obszaréw musisz zwrdci¢

1 znacznik zywnosci do zasobdw (tracisz tylko 1 znacznik zywnosci na wawaz). Jesli nie masz znacznika
zywnosci, ten efekt Cie nie dotyczy.

Lodowiec (2 x w grze; 4 PZ po odkryciu)

Jesli masz 1 albo wiecej silnych plemion na terytoriach sasiadujacych z tym obszarem, w fazie obszaréw
musisz ostabi¢ 1 z nich (nigdy nie musisz ostabia¢ wigcej niz 1 silnego plemienia na lodowiec). Jesli masz
tylko ostabione plemiona, ten efekt Cie nie dotyczy.

Waulkan (2 x w grze; 4 PZ po odkryciu)
Na zadnym z sgsiadujacych terytoridw nie moga znajdowac sie farmy. (Jesli w momencie odkrycia
wulkanu w jego sasiedztwie znajduja sie farmy, nalezy je zwréci¢ na odpowiednie konsole).

Jaskinia (3 x w grze; 3 PZ po odkryciu)
Wytacznie przy wykonywaniu migracji wszystkie terytoria sasiadujace z dowolng jaskinig uznaje sie za
sgsiadujace ze soba.

PoDCzAS MIGRACH

Swiety glaz (2 x w grze; 2 PZ po odkryciu)
Gdy aktywujesz modut prokreacji, przed wykonaniem zwyktych akcji tego modutu wykonaj test przychyl-
Silgiess . nosci. Jesli zdasz test przychylnosci, mozesz wykonac 1 prokreacje na swoim 1 terytorium sgsiadujgcym
B3 ac) z tym obszarem.

AT

Ukryta grota (2 x w grze; 2 PZ po odkryciu)

Gdy aktywujesz modut produkgcji, przed wykonaniem zwyktych akcji tego modutu wybierz swoje

Ukirma oroTh 1 terytorium sgsiadujace z tym obszarem. Mozesz teraz wyprodukowac na tym terytorium 1 materiat
ORAZ przetransportowac z niego 1 materiat do magazynu (w dowolnej kolejnosci).

Dolina grzybdw (2 x w grze; 2 PZ po odkryciu)
Gdy polujesz na terytorium sgsiadujgcym z tym obszarem, otrzymujesz 1 dodatkowy znacznik zywnosci.

GR:
NAPOLOWANIE A
SASATU ROV TERITORU:

Alsd

Mistyczny dab (3 x w grze; 1 PZ po odkryciu)
W fazie obszaréw otrzymujesz PZ za kazde swoje terytorium sagsiadujgce z tym obszarem. Liczba PZ zalezy
od rodzaju terytorium (niezaleznie od liczby plemion, ktére masz na tym terytorium).

Obszar pod zabudowe (6 x w grze i 1 x jako odkryta od poczqtku wyspa; 1 PZ po odkryciu)

Jesli co najmniej 1 z Twoich terytoridéw sasiaduje z tym obszarem, mozesz na nim realizowac projekty
budowlane (aktywujac modut budynku). Kazdy obszar pod zabudowe moze pomiesci¢ do 2 budynkéw
kazdej cywilizacji (1 osada i 1 pomnik ALBO 2 pomniki).




MoDULY GEOWNE (W KOLEJNOSCI ALFABETYCZNEJ)

Uwaga! Biata liczba w lewym gérnym rogu kazdego z ponizszych pdl oznacza odpowiednig strone w instrukcji gry.

BADANIA - Poziom |

Wez na reke wierzchnig karte
z dowolnego odkrytego albo zakry-
tego stosu kart w przyborniku badan.

BADANIA - PozioMm Il
Zob. poziom I.

BADANIA - Poziowm Il
Wykonaj 2 razy: wez na reke wierz-
chnig karte z odkrytego albo zakry-
tego stosu w przyborniku badan.

A £ *L‘.FV

® ' BADANIA

= dea

® 1 BADANIA

Dobierz tacznie 2 karty z 1 albo

2 zakrytych stosdw kart badan.
Obejrzyj te karty i wez 1 z nich na
reke. Drugg odtoz zakrytg na spod
odpowiedniego stosu.

BUDYNEK - Poziom |

Ukonicz 1 projekt budowlany (zbuduj
1 farme, 1 t6dz, 1 osade albo
1 pomnik).

Dobierz 'chznle 4 kartyz1,2,3albo
4 zakrytych stosow kart badan.
Obejrzyj te karty i wez 1 z nich na
reke. Pozostate karty odtéz zakryte
na spdd odpowiednich stoséw.

BUDYNEK - Poziom Il

Ukoricz do 2 projektéw budowlanych
tego samego rodzaju (zbuduj 2 farmy,
2 todzie, 2 osady albo 2 pomniki).

Dobierz tacznie 4 karty z 1, 2, 3 albo
4 zakrytych stoséw kart badan.
Obejrzyj te karty i weZ 2 z nich na
reke. Pozostate karty odtdz zakryte
na sp6d odpowiednich stosdw.

BUDYNEK - Poziom lll

Ukoricz do 2 projektéw budowlanych
(dowolnego rodzaju).

1,('@.:, ﬂu

BUDYNEK

P A ""'ll
ZXQJ_L,? &

'-.:.-'.-gi BUDYNEK

BUDYNEK

P

Zainstaluj 1 karte budynku z reki
w matrycy swojej konsoli.

DzIALANIA - PozIOM |

Wykonaj 1 dziatanie dostepne na
Twojej konsoli.

Zob. poziom I.

DzIAtANIA - PozioMm I

Wykonaj do 2 réznych dziatan
dostepnych na Twojej konsoli.

Zainstaluj 1 karte budynku z reki.
Mozesz zignorowac 1 jej pole kosztu
(pod warunkiem, ze nie jest to
jedyne aktywne pole kosztu) ALBO
od razu zainstalowac¢ dodatkowg
karte budynku.

DzIALANIA - PozioMm lI
Wykonaj do 2 dziatan dostepnych na
Twojej konsoli. Mogg to by¢ 2 rézne
dziatania albo to samo dziatanie 2 razy.

L'=Q1x®

&
DZIAEANIA .‘

EKSPLORACJA - PozioMm |
Odwrdé awersami do gory wszystkie
zakryte obszary sgsiadujace z 1 Twoim
terytorium. Zyskaj za nie PZ.

Dokonaj szczesllwego odkrycia.
Wybierz 1 swoje terytorium lgdowe.
Rzu¢ kos¢mi losu i zyskaj 1 zebrany
materiat, ktérego pole magazynu
zgodne z rodzajem tego terytorium
odpowiada 1 z wyrzuconych wartosci
(zob. Twoja konsola).

|—'=sz@

&
DZIAEANIA .‘

EKSPLORACJA - PozioM |

Odwrdé¢ awersami do gory wszystkie
zakryte obszary sasiadujgce z 1 Twoim
terytorium. Nastepnie odwroé
awersem do goéry dowolny inny
obszar. Zyskaj za to terytorium PZ.
Nastepnie zyskaj dodatkowo 2 PZ.

|—'=sz®

o
_i' DZIAEANIA .‘

EKSPLORACJA - Poziowm I

Odwré¢ awersami do gory wszystkie
zakryte obszary sasiadujace z 1 Twoim
terytorium. Nastepnie odwréoé
awersem do géry dowolny inny
obszar. Zyskaj za to terytorium PZ.
Nastepnie zyskaj dodatkowo 4 PZ.

fw @ 1x

= = EKSPLORACJA

Zob. poziom I.

Dokonaj 2 szczesliwych odkryé na
1 swoim terytorium albo na 2 swoich
terytoriach.



Wykonaj maksymalnie 1 akcje Wykonaj do 2 akgji sprzedazy i do
sprzedazy i maksymalnie 1 akcje 2 akcji zakupu (w dowolnej kolejnosci).
zakupu (w dowolnej kolejnosci).

Informacje dotyczace akcji sprzedazy

i zakupu znajdziesz na swojej konsoli.

Zyskaj 2 znaczniki pieniedzy.
Nastepnie wykonaj do 2 akcji

sprzedazy i do 2 akcji zakupu
(w dowolnej kolejnosci).

2 x SPRZEDAZ
2 x ZAKUP

HANDEL

1 x SPRZEDAZ
1 x ZAKUP

HANDEL

MIGRACJA - PozioMm II
Przed migracjg wykonaj test przychyl-
nosci. Jesli zdasz test, mozesz wykonac
do 2 migracji (przenoszac 2 razy to
samo plemie albo przenoszac po
1 razie 2 rézne plemiona). Jesli nie
zdasz testu, wykonaj 1 migracje.

W wyniku 1 migracji plemie nie moze
wrdci¢ na terytorium, z ktérego
zaczynato migracje w danej turze.
Plemie migrujace 2 razy osiedla sie

w obozowisku albo na todzi na ostatnim
terytorium, jedynie przechodzac przez
wczesniejsze terytorium.

MIGRACJA - Poziom |
Wykonaj 1 akcje migracji. Przenie$
1 swoje silne plemie na sasiadujace
terytorium. Plemie musi tam zasiedli¢
wolne albo zajete obozowisko
(albo 1 z Twoich todzi). Jesli Twoje
plemie wysiedli inne plemie z jego
obozowiska, musisz ostabi¢ swoje
migrujace plemie. Jesli terytorium,
na ktérym osiedla sie plemig, jest
nierozwiniete, rozwin je.

2x SPRZEDAZ
2x ZAKUP

HANDEL

MIGRACJA - Poziowm llI

Przed migracjg wykonaj test
przychylnosci. Jesli zdasz test,
mozesz wykonaé do 3 migracji.
Jesli nie zdasz testu, wykonaj
do 2 migracji.

Plemie migrujace wiecej niz raz
osiedla sie w obozowisku albo
na todzi na ostatnim terytorium,
jedynie przechodzac przez
wczesniejsze terytoria.

Przenies 1 swoj znacznik cechy na
dowolne inne swoje pole cechy.

Wykonaj to dziatanie do 2 razy:
przenies 1 swdj znacznik cechy
na dowolne inne pole cechy.

Zainstaluj 1 karte mutacji z reki
w matrycy swojej konsoli.

Zob. poziom I.

Zyskaj 1 kos¢ aktywacji (i rzué nig

od razu) ALBO 1 kos$¢ losu. Jesli

w przyborniku kosci nie ma juz kosci,
wez kos¢ od cywilizacji z najwieksza
liczbg kosci danego rodzaju (nie
mozesz tego zrobi¢, jesli to Twoja
cywilizacja jako jedyna ma ich
najwiecej).

Zyskaj 1 kos¢ aktywacji (i rzu¢ nig

od razu) ORAZ 1 kos¢ losu. Jesli

w przyborniku kosci nie ma juz kosci,
wez ko$¢ od cywilizacji z najwigkszg
liczbg kosci danego rodzaju (nie
mozesz tego zrobic, jesli to Twoja
cywilizacja jako jedyna ma ich
najwiecej).

T OSIAGNIECIA T OSIAGNIECIA

Zainstaluj 1 karte osiggniecia z reki
w matrycy swojej konsoli.

Zob. poziom .

Zob. poziom II.

Zainstaluj 1 karte mutacji z reki.
Mozesz zignorowac jej 1 pole kosztu
(pod warunkiem, ze nie jest to jedyne
aktywne pole kosztu) ALBO od razu
zainstalowac dodatkowa karte mutaciji.

Zob. poziom II.

%, |1 OSIAGNIECIA

Zainstaluj 1 karte osiggniecia z reki.
Mozesz zignorowac 1 jej pole kosztu
(pod warunkiem, ze nie jest to
jedyne aktywne pole kosztu) ALBO
od razu zainstalowac¢ dodatkowa
karte osiggniecia.



PLANOWANIE - Poziom |
Ze strefy celéw wez 1 czip celu, ktérego
wymagania spetniasz, i zainstaluj go
w matrycy swojej konsoli.

PLANOWANIE - Poziowm Il
Zob. poziom I.

ﬂﬂ/

' - PLANOWANIE

f‘

IR 204
.'"r- ] PLANOWANIE r‘

Umies¢ 2 znaczniki ze swoich zasobow
jako znaczniki planowania na 1 polu
kosci (oba musza zosta¢ umieszczone
na tym samym polu kosci).

Umies¢ 3 znaczniki ze swoich zasobow
jako znaczniki planowania na 1 polu
kosci (wszystkie musza znalez¢ sie na
tym samym polu kosci).

Wyprodukuj tacznie 2 materiaty
na 1 albo 2 Twoich terytoriach.

Wyprodukuj tacznie 3 materiaty
na 1, 2 albo 3 Twoich terytoriach.

PLANOWANIE - Poziowm I

Zainstaluj 1 czip celu, ktérego
wymagania spetniasz, LUB dobierz

1 nowy czip celu z przybornika
czipow celdw i umiesc go w strefie
celéw (wykonaj dziatania w dowolnej
kolejnosci).
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Zob. poziom II.

18

Wyprodukuj tacznie 4 materiaty
na 1, 2, 3 albo 4 Twoich terytoriach.
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Wykonaj test przychylnosu. Jesligo
zdasz, przetransportuj 1 materiat

z dowolnego miejsca na kontynencie
do swojego magazynu (przed albo
po wykonaniu akcji produkgji).

PROKREACJA - Poziom |
Wykonaj 1 prokreacje. Wez 1 plemie
z zasobo6w i umies¢ je pionowo na
wolnym albo zajetym obozowisku
(albo na swojej fodzi) na 1 swoim
terytorium (jesli nie masz terytorium,
umies¢ plemie w dowolnym miejscu
na kontynencie). Jesli to nowe
plemie wysiedli inne plemie z jego
obozowiska, musisz ostabi¢ swoje
nowe plemie.

PrzetransportUJ 1 materiat

z dowolnego miejsca na kontynencie
do swojego magazynu (przed albo
po wykonaniu akcji produkcji).

PROKREACJA - Poziowm Il

Przed prokreacjg wykonaj test
przychylnosci. Jesli zdasz test,
wykonaj prokreacje do 2 razy
(na tym samym albo na réznych
terytoriach). Jesli nie zdasz testu,
wykonaj 1 prokreacje.

Przetransportuj 2 materla{y

z dowolnego miejsca na kontynencie
do swojego magazynu (przed albo
po wykonaniu akcji produkcji).

PROKREACJA - Poziom llI
Wykonaj prokreacje do 2 razy
(na tym samym albo na réznych
terytoriach).

TRANSPORT - PozioM |

Przenie$ maksymalnie 3 materiaty

z dowolnych terytoriéw na
kontynencie na odpowiednie pola
magazynu na Twojej konsoli (nie
musisz mie¢ plemion na terytoriach,
z ktdrych transportujesz materiaty).

TRANSPORT - Poziom Il

Przenie$ maksymalnie 6 swoich
materiatéw z dowolnych terytoriow
na kontynencie na odpowiednie pola
magazynu na Twojej konsoli (nie
musisz mie¢ plemion na terytoriach,
z ktdrych transportujesz materiaty).

Wykonaj test przychylnosci.
Jesli zdasz test, wzmocnij 1 swoje
ostabione plemie.

TRANSPORT - Poziowm llI

Przenie$ wszystkie materiaty,
ktére masz na kontynencie, na
odpowiednie pola magazynu na
Twojej konsoli. W ramach tej akgji
materiaty ze swoich todzi mozesz
umiesci¢ na dowolnych polach
magazynu.
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WIEDZA - PozioMm | WIEDZA - Poziowm Il WIEDZA - Poziowm IlI

Zyskaj 3 znaczniki pomystow. Zyskaj 6 znacznikéw pomystow. Zob. poziom II.
TH | HH
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WIEDZA WIEDZA WIEDZA

ZainstaIUJ 1 karte wiedzy z reki Zob. poziom I. Zainstalu; 1 karte wiedzy z reki.

w matrycy swojej konsoli. Mozesz zignorowac jej 1 pole kosztu
(pod warunkiem, ze nie jest to jedyne
aktywne pole kosztu) ALBO od razu
zainstalowac dodatkowa karte wiedzy.

WYNALAZKI - PozioMm | WYNALAZKI - Poziom Il WYNALAZKI - Poziowm llI

Wykonaj akcje 1 swojego czipa Wykonaj do 2 akcji swoich czipow Zob. poziom II.

przychodu. przychodu. Moga to by¢ akcje

z 2 réznych czipéw przychodu albo
2 razy ta sama akcja.

2@ T

Zainstaluj 1 karte wynalazku z reki.
Mozesz zignorowac 1 z jej pdl kosztu

»is WYNALAZKI
- - - - (pod warunkiem, ze nie jest to jedyne

Zainstaluj 1 karte wynalazku z reki Zob. poziom I. aktywne pole kosztu) ALBO od razu
w matrycy swojej konsoli. zainstalowa¢ dodatkowa karte

wynalazku.

WYZYWIENIE - POzIOM | WYZYWIENIE - PozioMm Il WYZYWIENIE - Poziom llI

Przeprowad? polowanie. Wybierz Zob. poziom I. Wybierz 2 swoje terytoria
1 swoje terytorium, na ktérym nie i przeprowadz na kazdym z nich
ma odkrytego zetonu polowania. polowanie.

Rzu¢ ko$¢mi losu i zyskaj znaczniki
zywnosci zgodnie z tabela polowania.
Nastepnie umies¢ na tym terytorium
1 zeton polowania.
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. WYZYWIENIE . WYZYWIENIE
Wzmocnij 1 ze swoich ostabionych Wzmocnij do 3 ze swoich Wzmocnij do 4 ze swoich
plemion (stawiajac pionek). ostabionych plemion. ostabionych plemion.
RESET

Wymég: reset mozna wykonac tylko wtedy, gdy na polach kosci masz tacznie nie wiecej niz 3 kosci aktywacji
(nie dotyczy to znacznikéw planowania).

Aby wykonac reset, przesun 1 ze znacznikéw resetu w kolumnie resetu, wykonujac przy tym odpowiednio
nastepujace dziatania:

D& . s I Do s

Przenies$ znacznik fazy na We? wszystkie swoje uzyte kosci aktywacji. Jesli Na koniec przenie$
e diagramie przebiegu faz na polach kosci s jeszcze jakie$ kosci aktywacji, znacznik resetu na

do nastepnego pola resetu zdecyduj dla kazdej z nich z osobna, czy chcesz j3 pole pomystu albo
(jesli nie znajduje sie jeszcze przerzuci¢, czy pozostawié na jej polu. Nastepnie rzu¢ na pole zywnosci.
na czerwonym koricowym wszystkimi wybranymi ko$émi i umies¢ kazdg z nich

polu resetu). na odpowiednim polu kosci.



