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Wprowadzenie

d poczatkéow pierwszych cywilizacji, przez historie postepu,

ludzko$¢ gromadzila sie w wiekszych lub mniejszych grupach,
aby wspolnie zy¢, walczy¢ i budowac. Najwieksze z nich, zmagajac sie
zinnymi nacjami i sitami natury, potrafily zapewnic sobie przetrwanie.
W grze Wojna Narodow kazda cywilizacja, wraz ze wzrostem po-
pulacji, musi zadbaé¢ o wewnetrzna stabilizacje i wystarczajaca iloé¢
pozywienia. Kazda cywilizacja musi zbudowaé efektywna gospodarke.
W koncu, kazda cywilizacja musi i chce zadziwic¢ Swiat swoimi
osiggnieciami i zbudowa¢ dziedzictwo, ktore nada jej miano najwspa-
nialszego narodu w dziejach!

Zapraszamy do gry
opowiadajqcej historie
wielkich cywilizacji. Bede
Waszym przewodnikiem po
zasadach, a w szczegolnosci
bede Wam przypominal te,
o ktorych latwo zapomnieé.
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Projekt gry
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Nina Hékansson, Rustan Hikansson

Ilustracje na kartach
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Wydawca
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W skrocie

ojna Narod6w to gra planszowa dla 1 -5 0sob o czasie rozgrywki

wynoszacym 40 minut na gracza. Gracze staja na czele r6znych :
cywilizacji i prowadza je od czasoéw antycznych az do wybuchu
I Wojny Swiatowej. Cywilizacje bezustannie rywalizuja ze soba, £ “"
dbajac rownoczesnie o zrownowazony rozwdj, ochrone przed '
zewnetrznymi i wewnetrznymi zagrozeniami oraz zaspokajanie
najwazniejszych potrzeb swoich obywateli.

Akcja gry obejmuje cztery epoki: Starozytno$é, Sredniowiecze, Rene-
sans i Rewolucje przemystowa. Epoka to dwie rundy przeznaczone na
rozwdj, wspdlzawodnictwo i produkcje. Kazda runda przynosi ze soba 3
nowe ryzyko, ale i nowe mozliwosci. Tego pierwszego gracze musza = . )
sie wystrzegaé, a drugie wykorzystywaé. Potega militarna kosztuje,
ale pozwala unikna¢ wyniszczajacych konsekwencji wojen, podbijac
bogate kolonie oraz uzyskiwac wplywy, dzieki ktorym cywilizacja bedzie
mogla przeprowadzac swoje dzialania wezesniej od konkurentow.

Szczegblnie wazne jest gromadzenie Ksiag (symbolizujacych naro-
dowe dziedzictwo), gdyz na koniec kazdej epoki gracze zdobywaja punkty
za kazda nacje o dziedzictwie skromniejszym od ich wlasnego.

Wojna Narodéw to wymagajaca gra. Czasem mozecie mieé¢
poczucie, ze zmagacie sie nie tylko z innymi graczami, ale takze z sama
gra. Takze bardziej zaawansowanym graczom zalecamy na poczatek
rozgrywke na latwiejszym poziomie, jak i nie uzywanie kart drugiego
ani trzeciego poziomu. W przeciwnym razie, zamiast przyjemnosci
z gry grozi¢ Wam bedzie frustracja.

Dziekujemy wszystkim za pomoc i sugestie!

Adam Jakobsson, Andrea Nini, Anna Call, Anthony Williams,

Brent Lloyd, Christian Brunner, Daniel Danzer, Daniel

Hammond, Eric Fridén, Erik Arnstrom, Erik Eriksson,

Filip Wiltgren, Heikki Hyhko, Jere Kasanen, Jessica Kang,

Johan Falk, Jonatan Bjorkman, Jonathan Madison, Juuso

Mattila, Jukka Autio, Keith Leonard, Kim Williams, Lewis

Wagner, Linnea Talltjarn, Lukas Bremer, Markus Bremer,

Mikael Andersson, Mikael Call, Michael Bauland, Mikko

Snygg, Oskari Westerholm, Pernilla Vighagen, Peter

Andersson, Pontus Nilsson, Sami Lappereldinen, Sebastian

Poder, Shawn Macleod, Simon Winter, Tomas Wallstrom,

Toni Niittymaki, Valentina Chapolova, Vlaada Chvatil

Dziekujemy wszystkim testerom, ktorzy przez te lata ciezko

pracowali nad rozwojem gry. To Wasz entuzjazm ¢
i wsparcie sprawily, ze dotarliémy z projektem do korica! 41
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‘ Przygofowanie qry dla 4 graczy
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Kazdy gracz otrzymuje
Plansze Gracza. Podczas
pierwszej rozgrywki
zalecamy uzycie strony A.
Jesli gracze zdecyduja sie
na strone B, wybieraja
Plansze w odwrotnej
kolejno$ci do ustalonej
kolejnosci graczy i po tym
jak Plansza Podsumowania
1 Plansza Postegu zostang
przygotowane do gry. Wiecej
szczegOlow na str. 21.
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Potasujcie osobno karty
Wydarzen dla kazdej epoki.
Og}ézcie na razie karty Wydarzen
dla epok II-IV na bok. Podczas
pierwszej rozgrywki nie uzywajcie
kart drugiego i trzeciego
poziomu zaawansowania.
Wiecej szczegb6low na str. 11.
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Polobzcie stos
potasowanych kart
Wydarzen epoki

I obok Planszy
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| Potasujcie osobno karty Postepu

| Wiecej szczegblow na str. 11.

N

dla kazdej epoki. Odlozcie na razie
karty epok II-IV na bok. Podczas
pierwszej rozgrywki nie uzywajcie
kart drugiego i trzeciego

poziomu zaawansowania.
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Przygo‘[owanie Planszy Podsumowania

Krok 1: Losowo
okreslcie kolejnosé
graczy. Pierwszy

gracz kladzie swoj

dysk na polu 1 Toru
Dziedzictwa. Nastepnie
swoje dyski na
kolejnych polach ktada
pozostali gracze wedlug
kolejnosci. Ostatni
gracz znajdzie sie wiec
najdalej na Torze.

Gracze klada swoje
drugie dyski na Torze
Kolejnosci, na polach

.
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Krok 2: Polozcie bialy

znacznik rundy na polu ,A”
epoki I (Starozytnosc).
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Krok 7: Umies$ccie do

3 Architektow (zaleznie
od liczby graczy) na
przeznaczonych dla
nich polach. Zaleznie
od karty Wydarzen, jaka
bedzie obowigzywala

w trakcie rundy, w

grze moga pojawic

sie kolejni Architekei
(patrz: str. 9).
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Krok 6: Kazdy gracz ktadzie swoj kolejny dysk
na polu ,,0” Toru Stabilizacji. W trakcie gry
Tor odzwierciedla zawsze aktualna wartosé

Stabilizacji wszystkich cywilizacji (patrz: str. 8).

Stabilizacja o warto$ci powyzej 15 liczy sie jako

15; a ponizej ,,-3” jest umieszczana na polu ,,-”,

ale liczona wedle swej faktycznej wartoSci.
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To miejsce jest
przeznaczone na karty
Wydarzen (patrz: str.
9). Podczas przy-
gotowania gry nie
odkrywajcie jeszcze
karty Wydarzen, gdyz
gracze muszq wpierw
wybraé swoje opcje
rozwoju (patrz:

str. 13).
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Krok 3: Kazdy gracz,
niezaleznie od innych,
wybiera poziom trudnosci,

na ktérym chce graé poprzez
umieszczenie swojego dysku

na wybranym poziomie
(patrz: str. 11). Graczom

rozgrywajacym swoja pierwsza
gre zalecamy poziom Ksiecia.
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dysk na polu ,,0”

W trakcie gry Tor
odzwierciedla

wszystkich graczy
(patrz: str. 8). Sita
o warto$ci powyzej

Krok 4: Kazdy gracz
kladzie swoj kolejny

Toru Sily militarne;j.

zawsze aktualng Site

40 liczy sie jako 40.
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Krok 5: W tym
miejscu potozcie
czarny znacznik

tu umieszczona,

'0_

przeniesiony na

(patrz: str. 15).

Wojny. Jesli ktorys

z graczy zakupi karte
Wojny, zostanie ona
a znacznik Wojny

Tor Sily militarnej
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5 Przygofowanie Planszy Gracza

e \
® Tutaj umieszczasz zakupiona
| nﬁ' 4 C .. N .. \. | 1z Planszy Postepu karte Cudu.
| Tomiejsce jest przeznaczone dla To miejsca jest przeznaczone na Budynki | Mozesz posiadaé tylko jeden Cud
- Doradcy. W trakcie gry mozesz oraz Jednostki militarne. Na kazdym | w trakcie budowy na raz. Jegli
.. posiada¢ tylko jednego Doradce na raz. z tych miejsc moze znajdowac sie albo | zakupisz nowy Cud zanim ukonczysz
| Jesli zdobedziesz nowego Doradcg, karta Budynkuy, albo karta | poprzedni, stary Cud usuwasz z gry.
y musisz usunaé poprzedniego. \J ednostki militarnej. S\
qud
‘ |

A e o ol il

Tutaj umieszczasz
wybudowane

Cuda. Nie mozesz
posiadac¢ wiecej niz
5 wybudowanych
Cudéw, ale wolno Ci
zastapi¢ posiadany
Cud nowym wlaénie
wybudowanym
Cudem.

Tutaj widnieje nazwa
Twojej cywilizacji.

Te dwa miejsca sa przeznaczone dla
Kolonii, ktore pogbijesz. Mozesz
posiada¢ tylko dwie Kolonie

na raz. Gdy podbijesz trzecia,
musisz usunac jedna z dwobch juz
posiadanych. Ty wybierasz, ktora.

N

Poczatkowa liczba Zasobow

i Robotnikéw danej cywilizacji.
Umie$¢ tutaj swoje Zasoby.
Obszar ten nazywa sie

»0bszarem Zasobow”.
To jest Tor Populacji. Gdy zwiekszasz N
swoja populacje, bierzesz stad
dowolnego Robotnika.
~ Przygot lanszy Postep
&2 Przygotuililelflggsge POdStqu takggh plansza Postepu zapelniona
363 - ?;art):zc:zgtr.ul 2';1.2 s pusta Plansza Postepu kartami w rozgrywce 4-osobowej
5 5.
ol : .
7‘“ W trakcie gry gracze zakupuja karty
o z Planszy Postepu, a ich cena zalezy
r..{ od rzedu, w ktérym sie znajduja.
sk 3 Kazda karta w gornym rzedzie
LR kosztuje 3 sztuki zlota, w srodkowym
a1 rzedzie 2 sztuki zlota, a w dolnym
$¢ 3 1 sztuke zlota (patrz: str. 14).
2’5 b ',:
- d




Nazewnictwo w grze

Zasoby

W grze wystepuja cztery rodzaje Zasobéw: Zloto,
Kamien, Zywnoé¢ i Ksiegi. Zloto stuzy do kupowania
kart Postepu, Kamien do wysylania Robotnikéw do pracy
w Budynkach i Jednostkach militarnych oraz do wznosze-
nia Cudéw, Zywnos¢é chroni przed glodem oraz umozliwia
wzrost populacji, a Ksiegi zapewniaja punkty zwyciestwa
na koniec kazdej epoki. Czerwone kregi symbolizuja
zdobywanie okre$lonego Zasobu, duze czarne kregi jego
konsumpcje/koszty utrzymania, a male czarne kregi koszt
jednorazowy. Tracone Zasoby gracze wplacaja do banku.

Punkty zwyciestwa
W trakcie gry nacje zdobywaja oraz traca punkty
zwyciestwa (PZ). Zolte kregi z li§émi laurowymi
symbolizuja zdobywanie PZ, a czarne ich utrate.

Stabilizacja i Sila militarna

Stabilizacja i Sila militarna nie sa wytwarzane w fazie
Produkecji (patrz: str. 18). Ich warto$¢ zmienia sie na
biezaco, gdy zaistnieja w grze czynniki na nie wplywajace.
Sumaryczna warto$¢ obu wskaznikoéw moze by¢ w kazdej
chwili przeliczona poprzez przeglad kart Postepu na Plan-
szy Gracza (Stabilizacja i Sita militarna) oraz pustych mie-
jsc na Torze Populacji (Stabilizacja).

Sila militarna zapewnia ochrone przed Wojna i Wydarze-
niami, pomaga podbijaé Kolonie, rozgrywac¢ Bitwy oraz
wykonywac akcje wczesniej od przeciwnikow.

Stabilizacja oslabia efekty Wojny i negatywnych
Wydarzen oraz umozliwia wzrost populacji. Wysoka Sta-
bilizacja oznacza zadowolenie i przygotowanie narodu do
wojny, podczas gdy niska oznacza problemy z nastrojami
spolecznymi i przestepczoscia.

Czerwone kwadraty oznaczaja wzrost Stabilizacji i Sily
militarnej, a czarne ich obnizenie.

Rewolta

Wszystkie nacje, ktére w fazie Produkeji znajduja sie
w stanie Rewolty (tj. posiadaja ujemna warto$c Stabili-
zacji), traca 1 Ksiege za kazdy punkt Stabilizacji ponizej
zera oraz jeden i tylko jeden PZ, niezaleznie od ujemne;j
wartoSci Stabilizacji.

Robotnicy
Robotnicy reprezentuja populacje kraju. Aby skorzystaé
z funkcji kart Budynkoéw i Jednostek militarnych, mozesz
wysta¢ do pracy (umiescié na wybranych kartach) jednego
lub kilku Robotnikow.

O

# Sita militarna

g

Q‘;El Stabilizacja

Bl B>
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12251274, Krlostwo Sycyli

[ Minimalna wymagana ]

AS

\
Efekt wywolany umieszczeniem

na karcie jednego Robotnika

Wartos¢
Ataku
\

Symbol poziomu
A

Punkty
zZwyciestwa
N

- | Koszt umieszczenia
Robotnika na karcie

i

Architekel

Karty Postepu

W trakcie gry gracze zakupuja karty Postepu z Planszy
Postepu. Karty te reprezentuja dzialania, jakie cywilizacje
podjely na rzecz swojego rozwoju. Karty dziela sie na
8 rodzajow: Doradcy, Bitwy, Budynki, Kolonie, Zlote
Wieki, Jednostki militarne, Wojny i Cuda. Szczegbltowe
opisy wszystkich kategorii znajduja sie na str. 15-16.

Wydarzenia

Na koniec rundy, po tym jak wszyscy gracze wykonaja
swoje akcje, przeprowadza produkcje i konsumpcje,
wchodza w zycie dwa historyczne Wydarzenia (patrz:
str. 19) nazywane w skrocie Wydarzeniami. Wydarzenia
sa odkrywane na poczatku kazdej rundy w fazie Utrzy-
mania (patrz: str. 13), wiec gracze maja czas, aby sie do
nich przygotowac przez cala faze Akcji.

Niektére Wydarzenia sg pozytywne, inne negatywne.
Wiekszo$¢ z nich dotyczy graczy, ktérzy spelnili okreslony
warunek, np. dysponuja najwieksza Silg militarna.

Karty Wydarzen okre$laja takze dodatkowa liczbe
Architektow dostepna w biezacej rundzie oraz ilo$c
Zywnoéci, jaka kazda nacja bedzie musiala posiadaé
w fazie Produkcji, aby zapobiec klesce Glodu.




Rozstrzyganie remiséw
Jesli w jakiej$ kwestii miedzy graczami zachodzi
remis, to nagrody nie otrzymuje zaden z graczy (gracz
musi by¢ samotnym liderem w danej dziedzinie, aby
otrzymac nagrode), a w przypadku kary, otrzymuja ja
', wszyscy remisujacy gracze. Wszystkie nacje o ujemnej
wartoSci Stabilizacji (tj. w stanie Rewolty) uznaje sie za
remisujace pod wzgledem wartoSci, niezaleznie od jej
faktycznej wartoSci.

Utrata Zasobow

Jesli gracz ma utraci¢ cze$¢ Zasobow i nie posiada ich
wystarczajaco duzo, aby pokry¢ strate, traci wszystko,
. co posiada oraz 1 PZ. Dodatkowo traci 1 Ksiege za kazdy
' brakujacy Zasob.
Jesli gracz ma utraci¢ Ksiegiinie posiada ich wystarczajaco
duzo, aby pokry¢ strate, jego znacznik pozostaje na wartosci
,0” na Torze Dziedzictwa, w zamian traci 1 PZ oraz 1 do-
wolny inny Zaso6b za kazda brakujaca Ksiege.
W trakcie jednej rundy gracz moze utraci¢ co najwyzej
1 PZ za kazdy brakujacy rodzaj Zasobu. Gracz nie moze
posiadaé mniej niz 0 PZ.

Usuwanie

Okreslenie ,,usun” oznacza usuniecie danego elementu
(zazwyczaj karty) z obszaru gry i odlozenie go do pudelka.

Niektore karty Postepu dzialaja w ten sposob, iz sa usu-
wane po spetnieniu okres§lonego warunku, np. posiadania
najmniejszej Sily militarnej. Warunki takie moga zostaé
spelnione w dowolnym momencie, nawet w trakcie tury
innego gracza. W chwili, gdy warunek jest spelniony karte
nalezy natychmiast usunaé z gry.

Migracja Robotnikéw

Okreslenie ,,wez Robotnika” oznacza przeniesienie Robot-
nika z Toru Populacji do obszaru Zasobéw. Okreslenie
»Zwr6¢ Robotnika” oznacza odlozenie Robotnika z pow-
rotem na Tor Populacji. W obu przypadkach to gracz decy-
duje, w/z ktorej sekeji umieszcza/zabiera Robotnika (sekcja
Zywnoéci lub Stabilizacji).

Gracz moze, na przyklad, wzigé trzech Robotnikéw
z sekeji Zywnoéci i zadnego z sekcji Stabilizacji. Sekcja nie
moze mieéci¢ wiecej niz 4 Robotnikow. Jesli gracz musi
zwrocié Robotnika, a na Torze Populacji nie ma juz miejsca,

Plac Swiefego Marka

P Akeja, raz na runde:
Jesii nejwyzsza

5 15 20515 145 B

Pamietaj: Aby zdobyé
nagrode, musisz byé
samotnym liderem w danej
dziedzinie, nawet w roz-
grywce 2-osobowsej. Jesli
remis wystepuje na ostatnim
miejscu, kara dotyka wszyst-
kich remisujgcych w pelnym
wymiarze.

W jednej rundzie mozesz
utraci¢ maksymalnie 1 PZ
za kazdy rodzaj Zasobu,
Jjakiego nie posiadasz w
wystarczajqcej ilosci. To
oznacza, ze w sumie mozesz
stracié w trakcie jednej
rundy 4 PZ.

Przyktad: Tracisz tylko 1 PZ, nawet jesli nie
posiadasz wystarczajacej ilosci Zywnosci
zaréowno podczas rozpatrywania Wyda-
rzenia jak i kleski Glodu i podczas fazy
Produkgji.

umieszcza go nad Torem. Gdy nastepnym razem bedzie brat
Robotnika, to w pierwszej kolejnosci wezmie ,,wolnego”
Robotnika znad Toru.

Wysylanie Robotnikéw
do pracy iich zwalnianie

Wysylanie Robotnikdéw do pracy odnosi sie do umiesz-
czania Robotnikéw na kartach Budynkéw badz Jednostek
militarnych na Planszy Gracza. Wymaga to uiszczenia
oplaty, ktora jest przedstawiona na karcie jako ,koszt
umieszczenia na karcie Robotnika”. Gracz moze wysylaé
Robotnikéw pochodzacych z jego obszaru Zasobow lub
z innych Budynkoéw lub Jednostek militarnych, ale nie
bezposrednio z Toru Populacji.

Zwolnienie Robotnika oznacza jego przesuniecie z karty
na Planszy Gracza do obszaru Zasobow.

Zatrudnienie @

Zatrudnienie Architekta oznacza przeniesienie Architekta
z pola Architektow na karte Cudu bedacego w trakcie
budowy. Wymaga to oplacenia kosztu budowy wyrazonego
w Kamieniach.

Interpretacja tekstu

Tekst na kartach Postepu moze zawiera¢ nastepujace
znaki:

»” oznacza wybdr pomiedzy wymienionymi elementami. Gracz
moze wybrac tylko jeden element. Na przyktad, dzieki karcie Plac
Swietego Marka gracz moze raz na runde zamieni¢ 2 Zlota na:
5 Ksiag, albo na 5 Zywnoéci, albo na 5 Kamieni.

» oznacza rezultat akcji albo dzialania, badZz spelnienie
warunku. Na przyktad, Latarnia Morska na Faros zapewnia
graczowi Ksiege po zakupie karty Postepu o koszcie 3 sztuk
Z}ota. Katedra Notre Dame zapewnia 3 Ksiegi w fazie Produkgji,
jesli gracz posiada najwyzszy poziom Stabilizacji sposrod
wszystkich graczy.
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Karty pierwszego, drugiego
i trzeciego poziomu zaawansowania
W grze wystepuja karty Postepu o trzech poziomach
zaawansowania. Ewentualny symbol poziomu znajduje
sie w prawym gbérnym rogu ilustracji na karcie.

Symbole:

» poziom pierwszy, bez symbolu

» poziom drugi: +

» poziom trzeci: x ‘?‘

Poziomy trudnos$ci

774 (Frankowie) 1521 (Hiszpania)

Lombardia Filipiny

Sz o

Gra posiada wbudowany mechanizm wyréwny-
wania szans, ktéry pozwala graczom o r6znym stopniu
dosSwiadczenia cieszy¢ sie zbalansowang rozgrywka.
Na poczatku gry kazdy gracz wybiera jeden z czterech
poziomow trudnoSci: wodz, ksigze, krol i cesarz.

Niech Was nie zwiedzie fakt, ze réznica miedzy nimi
ujawnia sie wylacznie w etapie ,Rozwoju” w fazie
Utrzymania (patrz: str. 13). To naprawde znaczaca

roznica!

Kilka pierwszych rozgrywek
Liczba graczy: najlepiej 3 lub 4.

Karty: Nawet jesli uwazacie sie og6lnie za doswiadczonych graczy, zalecamy rozpoczecie
przygody z gra Wojna Narodow od kart Postepu poziomu pierwszego. Uzycie wszystkich kart
na raz stworzy ciekawe uklady talii, ktére moga jednak okaza¢ sie zbyt duzym wyzwaniem
dla graczy malo obeznanych z gra.

Plansze: Zalecamy uzycie stron A. Jesli chcecie uzy¢ stron B, postepujcie wedlug wskazowek
ze str. 21.

Poziom trudnosci: Wszystkim zalecamy poziom Ksiecia z ewentualng zmiang poziomu
w jedna lub druga strone, jesli gracze posiadaja naprawde zr6znicowane do$wiadczenie
z nowoczesnymi grami planszowymi.

Pierwsze rundy: Podczas pierwszych 2-3 rund zalecamy nie bra¢ Robotnikéw z Toru
Populacji, w zamian za to nalezy zadba¢ o rozwiniecie potencjatu produkcyjnego (szczegdlnie
Zlota i Kamieni). Nie inwestujcie przesadnie w Sile Militarna, Stabilizacje i Ksiegi kosztem
podjecia krokéw dla zapewnienia dlugofalowego rozwoju. Wysoka Sita Militarna jest droga
w utrzymaniu, wiec starajcie sie wykorzystac¢ Robotnikow z kart Jednostek w bardziej efek-
tywny spos6b (po tym gdy wykonaja juz swojg prace w kwestii obronnosci).




Przebieg qry

Kazda runda sklada sie z nastepujacych faz:

- L FE AR r T,

FAZA UTRZYMANIA (STR.12-13) FAZA PRODUKCJI (STR.18—19)

1. Znacznik rundy: Przesuncie znacznik na pole
kolejnej rundy

2. Karty Postepu: Uzupelnijcie Plansze Postepu

3. Rozwdj: Wez & albo / @/ AP

4. Nowe Wydarzenia: Odkryjcie nowg karte
Wydarzen

5. Architekei: Uzupekijcie pola Architektow
FAZA AKCJI (STR.14—-17)
A.Zakup karty Postepu

B. Wyslanie Robotnika do pracy &
C. Zatrudnienie Architekta .
D.Akcja specjalna

Faza Ulrzymania

PrzeprowadZcie nastepujace dzialania w podanej
kolejnoéci:

1. Znacznik rundy

Przesuncie znacznik na kolejne pole. Podczas pierwszej
rundy pozostaje on na polu ,,A”.

1. Produkcja: Budynki + Jednostki militarne + Kolonie
+ Cuda + Doradcy. Pamietajcie o konsumpcji/kosztach
utrzymania

2. Kolejnos¢ graczy: Uaktualnijcie kolejnosé graczy _
3. Wojna: Pokonany traci PZ i Zasoby i
4. Wydarzenia: W zycie wchodza oba Wydarzenia z karty 5

5. Gl6d: Konsumpcja Zywnosci w iloéci wskazanej nakarcie +

Wydarzenia

(6.) [l \: Przeprowadzcie punktowanie na koniec epoki

Faza Utrzymania i faza
Produkgcji to techniczne fazy
gry pozwalajqce sledzi¢
rozwoj cywilizacji gracza.
Sercem gry jest faza Akcji.

2. Karty Postepu

Usuncie karty pozostale w 1.1 2. rzedzie Planszy Postepu.
Nastepnie przesuncie karty pozostale w 3. rzedzie do 1.
rzedu. Aby odro6znic te karty od nowych kart, umie$ccie
je jak najbardziej z lewej strony rzedu. Dobierzcie nowe
karty ze stosu odpowiedniej epoki i uzupelnijcie wszystkie
wolne miejsca aktywne dla danej liczby graczy. Przy 1-2
graczach uzyjcie 4 kolumn, przy 3 graczach 5 kolumn,
przy 4 graczach 6 kolumn i przy 5 graczach wszystkich
7 kolumn. Podczas pierwszej rundy nalezy tylko uzupekié
aktywne pola; nie usuwajcie zadnych kart.

Zauwazcie, ze karty pozostale po poprzednich epokach
nie sg automatycznie usuwane. Na przyklad, w pierwszej
rundzie epoki Sredniowiecza niektére z kart Starozytnoéci
beda obecne w rzedzie 1. (chyba ze wszystkie karty z rzedu
3 zostaly zakupione w poprzedniej rundzie).
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Przyklad: Gracz wladajacy
Egiptem wybiera powiek-
szenie swojej populacji
i bierze Robotnika
z sekcji Zywnoéci.
Wezesniej gracz wzial
juz jednego Robotnika

z tej sekcji (podczas gdy z sekeji Stabili-
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zacji nie wzigl zadnego), wigc wymagana
ilo§¢ Zywno$ci dla populacji Egiptu wzrasta

z 3 do 3+3=6 na runde.

Przyklad: W rozgrywce
4-osobowej karta Wydarzen
wskazuje 1 Architekta. Na
polu Architektéw nalezy wiec
umiesci¢ 2+1=3 Architektow.

T 1220-1050 punee., Chiny
Wyrocznie ety Shang

Najnizsza&fs: -3/1

Wielka kolonizacja

Najwigcej fi: +3 ([
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3. Rozwdj
Kazda nacja, w kolejnoSci odwrotnej do kolejnosci

graczy, decyduje, czy chce powiekszyé swoja populacje,
czy zadbat o dodatkowe zasoby. Aby zwiekszy¢ populacje,
gracz bierze Robotnika z wybranej sekcji i przenosi do
obszaru Zasobdw. Kazdy Robotnik wziety z Toru Populacji
albo obniza natychmiast poziom Stabilizacji kraju o 3,
albo powoduje wzrost konsumpcji Zywnosci o 3 podczas
Produkcji w fazie Produkcji (patrz: str. 18).
Cywilizacje, ktore decyduja sie otrzymac¢ dodat-
kowe Zasoby wybieraja albo dodatkowa Zywno$é,
albo Kamien, albo Zloto. Gracz otrzymuje taka liczbe
wybranego Zasobu, jaka odpowiada wybranemu
poziomowi trudnosci (np. gracz na poziomie Ksiaze
otrzymuje 3 sztuki). Nie mozna mieszaé¢ Zasobow,
gracz moze otrzyma¢ tylko jeden rodzaj Zasobu.

4. Nowe Wydarzenia

Dobierzcie jedna karte Wydarzen ze stosu biezacej
epoki i poldzcie ja odkryta na polu Wydarzen na Plan-
szy Podsumowania. Wydarzenia widniejace na kar-
cie wejda w zycie w fazie Produkcji (patrz: str. 19).

5. Architekeci

Przeniescie Architektow pozostalych na polu Architek-
tow na Planszy Podsumowania do biura Architektow.
Nastepnie umiesccie o (dla 1 gracza), 1 (dla 2 graczy),
2 (dla 3-4 graczy) lub 3 (dla 5 graczy) nowych Architektow
na polu plus dodatkowo tylu, ilu wskazuje karta Wydarzen
(informacja w gornej czesci karty). Jesli podczas przy-
gotowania gry rozmiesciliscie juz Architektow w liczbie
zaleznej od liczby graczy, to w pierwszej rundzie dodajcie
tylko Architektéw wynikajacych z karty Wydarzen.

Niektore karty Postepu
zapewniajq graczom co runde
sprywatnych” Architektow.

W tym momencie gry
sprawdzcie, czy na tych kartach
znagjduje sie odpowiednia liczba
Architektow (zazwyczaj jeden).
Architekci na karcie, w przy-
padku niewykorzystania, nie
kumulujq sie. Jesli gracz

w trakcie rundy zakupi takq
karte, wraz z niq otrzymuje

od razu Architekta/6w.




Faza Akgji

To kluczowa faza kazdej rundy. Gracze, wedlug
kolejnosci, wykonuja po jednej akcji do momentu, az
wszyscy spasuja. Po spasowaniu gracz nie moze juz
w biezacej rundzie podejmowa¢ zadnych akgji.

Akcje
W grze dostepne sa 4 akcje. Gracze mogg:
A. Kupi¢ karte Postepu

B. Wysla¢ Robotnika do pracy na karcie Budynku
lub Jednostki militarnej

C. Zatrudnié Architekta do budowy Cudu

D. Wykonaé¢ akcje opisang na karcie lezacej
na Planszy Gracza (akcja specjalna)
Gracz w swojej turze moze wykonaé jedna z powyzszych
akeji lub spasowac.

A. Zakup karty Postepu

Aby zakupic karte Postepu, gracz bierze ja z Planszy
Postepu, oplaca jej koszt w Zlocie (widniejgcy po lewej
stronie rzedu, w ktérym znajduje sie karta) i natychmiast
jej uzywa. Nie mozna kupié karty ,na pozniej”.

Zaleznie od zakupionej karty gracz:

I. Umieszcza ja na swojej Planszy Gracza na polu
o tym samym kolorze obwé6dki (Budynek/Jed-
nostka militarna, Doradca, Kolonia, Cud); albo

II. Odrzuca karte po zastosowaniu jej efektu
(Bitwa, Zloty Wiek); albo

III. Umieszcza ja na polu ,,Wojna” na Planszy
Podsumowania (Wgjna).

Liczba miejsc na Planszy Gracza przeznaczonych pod
dany rodzaj kart jest ograniczona. Jesli gracz nie posiada
juz wolnych miejsc dla danego rodzaju karty, odrzuca
jedna z kart lezacych juz na planszy, aby zrobi¢ miejsce
dla nowej karty. Usuniete w ten sposéb karty nie moga
by¢ ponownie uzyte (takze te nadrukowane na planszy,
jesli zostaly juz zakryte nowa karta).

Karty z zasady dzialajg tylko na gracza, ktory je zakupil.
Karty, ktore dzialaja na innych graczy, wyraznie to opisuja.
Akcje specjalne oferowane przez karty, ktére gracz po-
siada moga by¢ z zasady wykonywane dowolng iloéc razy.
Karty oferujace akcje, ktére moga by¢ uzyte ograniczona
liczbe razy na runde, takze wyraznie to opisujg.
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Pamietajcie o aktualizacji
wskaznika Sily militarnej

i Stabilizacji natychmiast

po zakupie nowej karty,
zakryciu starej, umieszczeniu
Robotnika na karcie lub

Jjego zdjeciu z karty.
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Przyklad: Koszt umieszczenia Robot-
nika na Zigguracie wynosi 1 Kamien.
Kazdy Robotnik umieszczony na tej
karcie powoduje natychmiastowy
wzrost Stabilizacji kraju o 2, a w fazie
Produkgji kazdy Robotnik produkuje
1 Kamien. Na koniec gry pierwszy
idrugi Robotnik umieszczony na
karcie przyniosa graczowi po 1 PZ.

Przyklad: Warto$¢ Ataku Hoplitow
wynosi 3, jesli na karcie znajduje sie co
najmniej 1 Robotnik. Koszt umieszcze-
nia Robotnika na karcie to 1 Kamien.
Kazdy Robotnik zwieksza Site militar-
ng o 3iw fazie Produkcji zuzywa 1 Ka-
mien. Na koniec gry pierwszy i drugi
Robotnik na karcie przynosza graczowi
po1PZ.

Przyklad: Gdy gracz podbija Mace-
donie, jego Sita militarna natychmiast
wzrastao 2.
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148 pune. (Raym)

Macedonia

431404 pin.c., Sparta vs Acern

Wejna peloponeska

Budynek

Nowe Budynki moga zastepowal istniejace Budynki
i Jednostki militarne. Gracz moze, na przyklad, posiadaé
w jednym momencie nawet 5 r6znych Budynkow. Gdy gracz
zastepuje stara karte Budynku nowa karta Budynku lub Jed-
nostki militarnej, Robotnicy z usuwanej karty sa przenoszeni
do obszaru Zasobow. W fazie Produkcji kazdy Robotik
stojacy na karcie Budynku produkuje Zasoby wyszczegdlnione
w gornej czeSci karty. Manewrujac kartami gracz powinien
natychmiast dostosowywa¢ wartoS¢ Stabilizacji na torze. Bu-
dynki bez Robotnikow nie generuja zadnych efektow.

Jednostki militarne

Nowa karta Jednostki militarnej moze zastapi¢ starg karte
Jednostki militarnej lub Budynku. Gracz moze w danym
momencie posiada¢, na przyklad, 3 karty Jednostek mili-
tarnych. Gdy lezaca na planszy karta Jednostki militarnej
jest zastepowana przez nowa karte Budynku lub Jednostki
militarnej, Robotnicy z zastepowane]j karty sa przenoszeni
do obszaru Zasobéw. Kazdy Robotnik umieszczany na kar-
cie natychmiast zwieksza warto$¢ Sity militarnej o warto$é
wyszczegOlniong w gornej czedci karty. Jesli karta posiada
koszt utrzymania, trzeba go uwzgledni¢ natychmiast (Stabili-
zacja) lub oplaci¢ w fazie Produkcji (Zasoby).

Kazda karta Jednostki militarnej posiada warto$¢ Ataku. Ta
warto$¢ moze by¢ wykorzystana w Bitwie, jeli na karcie znaj-
duje sie co najmniej jeden Robotnik. Wiecej Robotikéw na
karcie nie zwieksza warto$ci Ataku. Karta Jednostki militarnej
bez Robotikow nie generuje zadnych efektow.

Kolonia

Aby zakupi¢ Kolonie, Sila militarna gracza musi by¢ rowna
Iub wyzsza od Sily wymaganej przez Kolonie. Po zakupie Kolo-
nii, wymagania przestaja obowigzywac i gracz moze obnizy¢
warto$¢ swojej Sity bez konsekwencji wzgledem juz posiadanej
Kolonii. Po zakupie Kolonii gracz natychmiast wprowadza jej
efekty w zycie.

Waojna

Ktorykolwiek z graczy w ramach swojej akeji
moze zakupi¢ karte Wojny. W kazdej rundzie moze
by¢ zakupiona tylko jedna karta Wojny. Gdy ktérys
z graczy zakupi karte Wojny, zaden inny gracz nie moze juz w
biezacej rundzie tego zrobié. Po zakupie karte nalezy umiescic
na Planszy Podsumowania, na Polu Wojny, a znacznik Wo-
jny umiesci¢ na wartoéci rownej Sile militarnej nacji, ktéra
zakupila karte Wojny. W fazie Produkcji kazda nacja o nizszej
Sile militarnej niz wskazana przez znacznik Wojny poniesie
porazke (patrz: str. 19). Znacznik Wojny pozostaje caly czas
na pierwotnej wartodci Sily, nawet je$li zmieni sie warto$é
Sily nacji, ktora zakupita karte Wojny. Jedli jednak w fazie
Produkgji nacja ta bedzie posiadala mniejszg wartosc Sily, to
sama takze dozna porazKki.

Nacgja, ktéra nie posiada
zadnego wojska takze moze
kupié karte Wojny. W konse-
kwengji, w wojnie o sile ,,0”
nie bedzie pokonanych.




Bitwy
Gdy gracz kupuje karte Bitwy, natychmiast otrzymuje
Ksiegi, Zywnoéé, albo Kamien, a nastepnie usuwa karte
z gry. Gracz decyduje, jaki jeden rodzaj Zasobow chce
otrzyma¢. Ilo§¢ wybranego Zasobu zalezy od wartosci
Ataku najsilniejszej karty Jednostki militarnej gracza
(licza sie tylko karty, na ktérych znajduja sie Robotnicy).
Warto$¢ Ataku jest stala i nie wzrasta wraz z kolejnymi
umieszczanymi na niej Robotnikami. Gracz moze kupié
Bitwe, tylko jesli posiada co najmniej jedna karte Jed-
nostki militarnej z co najmniej jednym Robotnikiem.

Cud

Gracz umieszcza zakupiong karte Cudu na swojej planszy
w polu ,,Cud w budowie”. Gracz moze posiadacé tylko jeden
Cud w budowie na raz. Jesli gracz zakupi nowy Cud, pod-
czas gdy nie ukonczyl jeszcze budowy poprzedniego, stary
Cud musi odrzucié z gry wraz ze wszystkimi znajdujacymi
sie na nim Architektami. Po zakonczonej budowie Cudu
(j. zakonczonej budowie ostatniej jego sekeji), wchodza
w zycie efekty dzialania Cudu i jesli posiada on zdolno$é
produkgji, uaktywni ja w kolejnych fazach Produkcji.

Doradca

Gracz umieszcza zakupiong karte Doradcy na swojej
planszy w polu zarezerwowanym dla Doradcow. Gracz
moze posiadaé tylko jednego Doradce na raz, chyba ze
posiada karte Postepu pozwalajaca zlamac te regule.

Zloty Wiek

Karta Zlotego Wieku daje graczowi wybor. Gracz
wybiera jedna z opcji: moze natychmiast otrzymaé Zasoby
przedstawione na karcie lub natychmiast zdoby¢ 1 PZ
placac wymagana liczbe Zasobéw w dowolnej kombinacji
Kamieni, Zlota, Zywnosci lub Ksiag. Karte po wykorzysta-
niu nalezy odrzucic z gry.

Jesli gracz posiada bonus do kart Zlotego Wieku, otrzy-
muje wiecej Zasobow lub placi mniej za punkt zwyciestwa.
Wielko$¢ bonusu zalezy od liczby widniejacej przy nim.
Bonusy sie kumuluja, ale 1 PZ nie moze kosztowaé mniej
niz 0.

P, Rayin vs Galia A
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Oblezene Alezji
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Pamietajcie, ze aby zakupié¢ karte
Bitwy, gracz musi posiadaé co
najmniej 1 Robotnika na co
najmniej 1 karcie Jednostki mili-
tarnej, ale wartosé Ataku karty
nie wzrasta wraz z kolejnymi
umieszczanymi na niej
Robotnikami.

15081458 pae, Egipt

-
-3 zasoby:
14

Z kazdej karty Zlotego Wieku
gracz moze zakupi¢ tylko

1 PZ, a cena punktu wzrasta
z kazdq epokq. Pamietajcie,
ze za punkt mozna placié
kombinacjq Zasobéw,
wlgczajqgce w to Ksiegi.

Przyklad: Pomimo
iz Niebieski posiada
2 Robotnikéw na kar-
cie Hoplitow, warto$c
Ataku karty wynosi
3. Gdy gracz kupuje
karte Oblezenie Alezji,
jako korzy$é wybiera
3 Zywnosci.

Przyklad: Persja kupuje karte Zlotego
Wieku z epoki Renesansu i decyduje
pomiedzy otrzymaniem 2 Kamieni
lub zaplata 3 Zasobami za 1 PZ (np. 1
Zywnoécig i 2 Ksiegami). Gdyby Persja
posiadala karte Uraniborg (bonus Zlotego
Wieku: 2), gracz mialby wybor pomiedzy
4 Kamieniami lub zaplata 1 Zasobem za
1 PZ.
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Pamietajcie, ze wartosé Sily
militarnej i Stabilizacji jest
natychmiast aktualizowana po
™ ] umieszczeniu na karcie Robot-
nika, natomiast Zasoby sq
produkowane i konsumowane
w fazie Produkcji.

B QL

Konkwistadorzy

Przyklad: Robotnik z karty Kon-
kwistadoréw zostaje przenie-
siony na karte Kolei. Gracz placi

4 Kamienie, obniza warto$c Silty
militarnej o 7 i zwieksza swojg
Stabilizacje o 3.

To moja ulubiona akcja!

. Pamietaj jednak, ze

o Ak Jjesli zakupisz nowy Cud

09 o przed ukonczeniem sta-
rego, to niedokonczony
Cud jak i Architekci

Pprzy nim pracujqcy oraz
wykorzystane do budowy
Kamienie przepadngq.

B. Wyslanie Robotnika do pracy

Pusta karta Budynku lub Jednostki militarnej nie generuje
zadnego efektu. Aby umiesci¢ Robotnika na karcie, nalezy
oplacic jego koszt w Kamieniach. Robotnik moze pochodzié¢
albo z obszaru Zasobo6w, albo innego Budynku lub Jednostki
militarnej. Gracz moze umie$ci¢ na jednej karcie kilku
Robotnikow, pomnazajac w ten sposob efekt karty, ale moze
wyslaé do pracy tylko jednego Robotnika na ture. Gracz moze
w dowolnym momencie swojej tury zdja¢ Robotnika z karty
Budynku lub Jednostki militarnej. Zdjecie Robotnika nie jest
akeja, wiec gracz moze to zrobié, na przyklad, bezposSrednio
przed spasowaniem lub zakupem karty Wojny. Gracz moze
zdja¢ dowolna liczbe Robotnikéw z kart za jednym razem.
Dopoki graczich nie zwolni, Robotnicy pozostaja na kartach.

Efekt generowany przez kazdego umieszczanego na
karcie Robotnika widnieje w gornej czeSci karty Budynku
lub Jednostki militarnej. Budynki produkuja surowce
i/albo zwiekszaja Stabilizacje kraju. Jednostki militarne
zwiekszaja Sile militarna i konsumuja Zasoby i/albo obnizaja
poziom Stabilizacji.

Gracz moze umieszcza¢ Robotnikéw tylko na kartach
Budynkéw i Jednostek militarnych. Gdy gracz zdejmie
Robotnika z karty, jego efekty natychmiast ustaja. Nie
mozna umieszcza¢ Robotnikéw na kartach Kolonii, Cudoéw
i Doradcow.

C. Zatrudnienie Architekta

Cud lezacy na polu ,,Cudu w budowie” sktada sie z sekcji.
Aby wybudowac jedna sekcje Cudu, gracz bierze Architekta
z Planszy Podsumowania, umieszcza go na pierwszej
wolnej sekcji od lewej strony i placi koszt budowy wyrazony
w Kamieniach.

Jesli w danej chwili nie ma dostepnych Architektow, gracz
nie posiada Cudu w budowie, albo nie posiada wystarczajacej
liczby Kamieni, aby zaplaci¢ za budowe, gracz nie moze
wybrac tej akcji.

Po wybudowaniu ostatniej sekcji Cudu, gotowy Cud nalezy
przesuna¢ natychmiast na pole Cudu na Planszy Gracza.
Gracz moze polozy¢ karte na karcie innego Cudu, ktéry tym
samym uznaje sie za zniszczony. Architektéw wykorzystanych
do budowy nalezy odlozy¢ do biura Architektow.

Niektore karty pozwalaja na uzycie dodatkowych Architek-
toéw oprocz tych znajdujacych sie w puli dostepnej dla wszys-
tkich graczy. Jesli gracz zakupi taka karte, kladzie na niej
dodatkowych Architektéw pochodzacych bezposrednio
z biura Architektoéw. Takze z biura pochodza Architekei ge-
nerowani przez efekty Wydarzen.

D. Akcja specjalna
Jesli gracz posiada na swojej Planszy Gracza karty
Postepu, ktore oferuja akcje specjalne, to moze w ramach
swojej tury wykonacé jedna z nich. Jesli jest to akcja, ktora
mozna wykona¢ ograniczong liczbe razy, nalezy polozy¢
na niej znacznik \‘;\«3 ~wykorzystanej akcji”.




Faza Produkgii

Przeprowadzcie nastepujace czynno$ci w podanej
kolejnosci:

1. Produkcja

Wszystkie nacje przeprowadzaja produkcje rownoczesnie.
Gracz podlicza produkcje i konsumpcje kolejnych Zasobow
w kolejno$ci podanej na karcie pomocy (Zloto, Zywnos¢,
Kamienie, Ksiegi). W tym celu nalezy podsumowac
calkowita produkcje i konsumpcje kazdego Zasobu na
Planszy Gracza, pamietajac o pomnazaniu produkcji
i konsumpcji w przypadku kilku Robotnikéw na kartach
Budynkéw i Jednostek militarnych.

Nastepnie gracz otrzymuje (lub oddaje do banku)
wyliczona sume Zasobu. Otrzymane Zasoby umieszcza
w obszarze Zasobow.

Jesli suma posiadanych Ksiag przekroczy 50, gracz
otrzymuje zeton ,50 Ksigg” i kontynuuje zliczanie od
pola ,,0”.

Wszystkie cywilizacje w stanie Rewolty (czyli z uyjemna
wartoS$cig Stabilizacji) tracg 1 Ksiege za kazdy punkt
Stabilizacji ponizej zera oraz 1 PZ bez wzgledu na liczbe
ujemnych punktéow Stabilizacji.

Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby Kamieni,
Zlota lub Zywnosci, traci 1 Ksiege za kazdy brakujacy
Zaso6b. Dodatkowo traci 1 PZ za kazdy rodzaj brakujacego
Zasobu. Je$li gracz nie posiada juz zadnych Ksiag,
a mialby nadal je traci¢, pozostawia znacznik na polu
»,0” itraci w zamian 1 PZ i dodatkowo 1 dowolny inny
Zasob za kazda brakujaca Ksiege. Jesli gracz nie posiada
zadnych PZ, nie traci punktoéw, gdyz nie moze ich posiadaé
mniej niz 0.

Przyklad: Jesli gracz ma oddaé¢ do banku 5 Kamieni,
a posiada tylko 2, oddaje 2 Kamienie i dodatkowo traci
1 PZ oraz 3 Ksiegi.

2. Kolejnosé graczy

Okreslcie kolejnosé graczy na nowa runde gry. Zalezy
ona od Sily militarnej, gdzie gracz o najwiekszej Sile
zostaje pierwszym graczem, a stabsi gracze ustawiaja sie
kolejno za nim. W przypadku remisu, decyduje wyzsza
warto$¢ Stabilizacji. Jesli remis sie utrzymuje, wzajemna
kolejno$é remisujacych graczy pozostaje taka sama jak
w zakonczonej wlasnie rundzie.

Przydzielcie karty Kolejnosci zgodnie z nowymi
ustaleniami i zaktualizujcie Tor Kolejno$ci na Planszy
Podsumowania.

-.A'\:.L
-

ey

A A . T s o e ]
iR L S R E, i L

Pamietajcie, aby przejrzeé
wszystkie karty Postepu na
swoich planszach, lacznie

z Doradcami, Cudami

i Koloniami. Nie zapomnijcie
oplacié¢ kosztow utrzymania!
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Pamietajcie, aby zmniejszyé
strate Zasobow o dodatniq
wartosé Stabilizacji.

Utrata PZ nie moze zostaé
pomniejszona.

Przyklad: Kolejno$¢ graczy jest
nastepujaca: Chiny, Persja, Rzym.
Rzym decyduje jako pierwszy,
czy zaplacic 2 ZywnoSci, czy
przesuna¢ sie na ostatnia pozycje.
Nastepnie decyduje Persja, na
koficu Chiny. Nacje, ktoére nie
zaplacily przechodza na koniec
kolejnosci zachowujac dotychcza-
sowy porzadek wzgledem siebie.
Te, ktére zaplacily, przechodza
na poczatek, takze zachowujac
dotychczasowa kolejno$c. Wiecjesli
Rzym zdecydowa}by sig zaplacié
podczas gdy inne nacje nie, nowa
kolejnosé przedstaw1alaby sie
nastepujaco: Rzym, Chiny, Persja.

Upadek cywilizacli Majéw

Wszyscy: -2 lub
jestes ostatni

Casey starsiyton, Intfa

System kasfowy

Najnizsza&f3: 41|

Jesli gracz nie moze
zaplaci¢ wymaganej ilosci
Zywnosci, placi tyle, ile =
moze. Dodatkowo traci

1 PZ oraz tyle Ksiqg, ile
Zywnoésci nie zaplacil.
Gracz moze w jednej run-
dzie stracic¢ tylko 1 PZ

za kazdy rodzaj Zasobu,
ktorego nie posiada

w wystarczajqcej ilosci.

Na koncu kazdej epoki,
czyli po rundach 2, 4,618,
nastepuje podliczenie
posiadanych Ksiqg.

3. Wojna

Nacje o Sile militarnej roéwnej lub wyzszej od Sily
Wojny sa bezpieczne. Nacje o Sile nizszej od Sily Wo-
jny doznaja porazki. Liczba Zasobdw, jakie w wyniku
porazki traci kazda pokonana nacja jest wyszczego6lnio-
na u dotu karty Wojny. Jesli warto$¢ Stabilizacji nacji
jest wieksza od 0, strata Zasobow jest pomniejszana
o te warto$¢. Jest wiec mozliwe, ze nawet pokonany gracz
nie straci zadnych Zasobéw. Niemniej, wszystkie poko-
nane nacje tracg 1 PZ, tak jak pokazano na karcie Wo-
jny, nawet jesli nie utracﬁy zadnych Zasobow. Utrata PZ
nie moze by¢ pomniejszana przez warto$¢ Stabilizacji.
Po rozstrzygnieciu Wojny, jej karte nalezy odrzucié,
a znacznik Wojny umieéci¢ z powrotem na polu Wojny.

4. Wydarzenia

Wydarzenia z karty Wydarzen nalezy rozstrzygac
w kolejnosci od gory karty
Jesli dwie lub wiecej nacji remisuje we wspo}czynmku
branym pod uwage z karty wydarzenia, zadna z nich nie
otrzymuje nagrody. Jesli dwie lub wiecej nacji remisuje
co do ,najnizszej wartosci” danego wspotczynnika (lub
spelniaja warunek ,najstabszej” w przypadku Sily mili-
tarnej), wszystkie one otrzymuja pelng kare. Wszystkie
nacje o ujemnej wartoSci Stabilizacji traktowane sa jako
remisujace co do najnizszej wartoSci Stabilizacji.

Niektére Wydarzenia zmieniaja kolejnos¢ gra-

czy. Jesli kilka nacji zostaje poddanych dzialaniu ta-
kiego Wydarzenia, rozstrzygniecie nastepuje wedlug
kolejnosci graczy.
Jesli kilka nacji dokonuje wyboru w tym samym cza-
sie, to gracze podejmuja decyzje w kolejnoSci odwrot-
nej do kolejnosci rozgrywania (ostatni gracz decyduje
jako pierwszy). Po tym jak wszyscy gracze zadecyduja,
Wydarzenie wchodzi w zycie rownoczesnie dla wszyst-
kich graczy.

Niektore Wydarzenia zwiekszaja lub zmniejszaja
liczbe Robotnikow. Otrzymywaniwten sposéb Robotnicy
sq zawsze zabierani z Toru Populacji na Planszy Gracza,
a traceni sa zwracani na Tor Populacji. Gracz wybiera,
z ktorej sekeji bierze, a do ktorej sekeji oddaje Robot-
nika.

Efekty Wydarzen moga by¢ aktywowane tylko raz.

5. Gléd

Wszyscy gracze musza zapobiec klgsce Glodu
i odda¢ tyle ZywnoSci, ile wskazano w gornej czeSci
kart Wydarzen.

(6.) Punktowanie /]| na koniec epoki
Na koniec epoki kazda nacja otrzymuje 1 PZ za kazda
inng nacje, ktora zgromadzila mniej Ksiag.

Przyklad: Na koniec epoki Starozytno$ci Nie-
bieski posiada 13 Ksiag, Zolty 11, Zielony 11,
a Czerwony 4. Niebieski otrzymuje 3 PZ, Zolty
i Zielony po 1 PZ, a Czerwony 0 PZ.




Koniec gry

Na koniec 8. rundy, w fazie Produkcji gracze otrzymuja
standardowo punkty za zgromadzone Ksiegi, po czym

nastepuje Koncowe Punktowanie. X ‘ g
Pomimo tego, ze ostatnia

, . cze$é Koncowego Pun-
Koncowe Punktowanie ktowania zostata nazwana

Do podliczenia punktow kazdej nacji uzyjcie Notesu »Zasoby”, nie zapomnijcie do

% , d Bt & sumy doda¢ takze wartosci
punktacji, w ktérym kolejno naliczcie: Sily militarnej i Stabilizacji!
A. PZ zgry Q '

. Kolonie i

. Cuda '

B

C

D. Budynki . i Jednostki militarne . 3 s
i ;

. Zasoby © o @ [\ &3 % /10

A.PZzgry e
PZ z gry to suma wartoSci zetonéw punktowych Q 5

PZ, jakie gracz posiada na koniec gry (te, z ktérymi

rozpoczal gre plus/minus te, ktore zdobyl/stracit w trakcie

rozgrywki). nARoDOW| Towek | Auwa | Mikal | Jauck |
1 @ [z 1S | x| 13
B. Kolonie i i ! i
: o : ¢ i Z 2 4 [
Gracz dodaje PZ ze swoich Kolonii. . .
Cuda Swiata 2 . 3 . 2 . q
C. Cuda ' - (I |5 1B [%
Gracz dodaje PZ ze swoich Cudow, wlaczajac jakiekol- ' 1 i '
wiek bonusy z nich wynikajace. R _9 s ’j I\
D. Budynki § i Jednostki Militarne § = |43 | HL | 45 [ H2

Gracz sumuje PZ z Robotnikdéw umieszczonych na kar-
tach Budynkow i Jednostek militarnych. Liczba punk-
tow za kazdego Robotnika na karcie znajduje sie pod
ilustracja na karcie. Pierwszy Robotnik na karcie przynosi
graczowi PZ wyszczegblnione po lewej stronie, kazdy
kolejny te wyszczegdlnione na prawo. Jesli na kar-
cie znajduje sie wiecej Robotnikéw niz po6l punkto-
wych, nadmiarowi Robotnicy nie przynosza punktow.
Budynki i Jednostki militarne bez Robotnikéw nie
przynosza zadnych punktow.

E.Zasoby @ ¥ @ () &3 % /10

o A . 4 Przyktad: Michal posiada
Gracz sumuje ilo$¢ pozostalego mu Zlota, ZywnoSci Y p

3 Kamienie, 7 Zlota, 5

i Kamieni oraz zgromadzonych Ksiag. Do tej sumy dodaje Zywnosci, 6 Ksiag, 10 Sily g §
warto$¢ swojej Sily militarnej oraz Stabilizacji. Za kazde militarnej i 6 Stabilizacji. 4

¥ , . Suma wynosi 37, wiec g "
Zgromadzon.e w .ten sposob‘ 10 pl.mktow otrz.yn.luje 1 I.DZ. Michal otrzymuje 3 PZ \ 3
Gracze podliczaja wszystkie PZ i gracz z najwieksza ich za zasoby.

liczba zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, rozstrzyga
wyzsza pozycja na Torze Kolejno$ci.
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» Grajac w gronie 0s6b poczatkujacych uzywajcie tylko kart
poziomu pierwszego, strony A Plansz Graczy, grajcie w 3-4
osoby oraz przez kilka pierwszych rund nie bierzcie Robot-
nikow z Toru Populacji.

» W rozgrywce z graczami zaawansowanymi, uzyjcie kart
pierwszego i drugiego poziomu i grajcie w 2-4 osoby.

» Z graczami bardzo do§wiadczonymi uzyjcie wszystkich kart
i grajcie w dowolnym gronie.

Gra na poziomie
zaawansowanym i mistrzowskim

Karty drugiego i trzeciego poziomu oferujg graczom wiecej
interakeji oraz nowych drég do zwyciestwa. Po kilku rozgry-
wkach z kartami poziomu pierwszego, dodajcie do gry karty
poziomu drugiego i wymieszajcie je razem. Po kilku kolejnych
rozgrywkach dodajcie w ten sam sposob karty poziomu trzeciego.

5 graczy

Rozgrywka 5-osobowa wymaga stosowania wariantu
zaawansowanego lub mistrzowskiego, aby zapewnié
wystarczajaca liczbe kart Postepu.

Wydarzenia o pozytywnych skutkach wplywaja takze na
drugiego gracza pod wzgledem Sily (za wyjatkiem sytu-
acji, gdy jest remis), a Wydarzenia o skutkach negatywnych
dotykaja dwoch najslabszych graczy (tu z kolei wlaczajac
wszystkich remisujacych). Inne karty dzialaja podob-
nie, wiec w przypadku Swietego Augustyna (najwyzsza
Stabilizacja) korzy$ci z karty otrzymuja dwaj gracze
o najwiekszej wartosci Stabilizacji. Okreélenie ,spasowac
jako pierwszy” dotyczy graczy, ktorzy spasowali jako pierwszy
lub drugi, a ,spasowacé jako ostatni” tych, ktorzy spasowali jako
czwarty lub piaty.

Przyklad: Chiny dysponuja Sila militarng 23, Persja 22,
Grecja 22, Rzym 5, a Egipt 4. Chiny sa najsilniejsze,
a Rzym i Egipt najstabsze.

Przyklad: Chiny posiadaja Stabilizacje o wartoéci 8, Persja 7,
Grecja 5, Rzym 5, a Egipt 4. Chiny i Persja sa najbardziej sta-
bilne, Grecja, Rzym i Egipt s3 najmniej stabilne.

2 graczy

Rozgrywka 2-osobowa jest trudna z uwagi na fakt, ze gracz
albo wygrywa, albo przegrywa w kontekscie wszystkich
Wydarzen. Rywalizacja jest bardziej zacieta, a gracz ponosi
wieksze ryzyko. Gracze moga odnie$¢ wrazenie (czasem stuszne,
czasem nie), ze wynik gry zostaje przesadzony wczesniej niz
w grze w wiekszym gronie.

Doda‘[kowe zasady i objaSnienia

Zalecenia dotyczace nauki gry

Ponadto Ksiegi przynosza mniej PZ, cho¢ gracze niezmiennie
staraja sie mie¢ ich wiecej od przeciwnika.

Wspolzawodnictwo

Gra Wojna Narodo6w jest gra rozgrywang na gruncie towa-
rzyskim. Indywidualne poziomy trudnosci, strony B Plansz
Graczy, karty drugiego i trzeciego poziomu — to wszystko
powoduje, iz nawet rozgrywka w gronie zréznicowanym pod
wzgledem doswiadczenia przebiega na rownych warunkach. Jesli
jednak gracze chca wprowadzi¢ do gry element wspolzawodnictwa,
zalecamy gre w 3-4 osoby, na stronach A Plansz Graczy, gdzie
wszyscy gracze wybieraja ten sam poziom trudno$ci. Dodat-
kowo mozna zbalansowac¢ talie kart Postepu w nastepujacy
sposob: dla kazdej epoki, nalezy wzia¢ karty pierwszego poziomu
i kilka z nich wymieni¢ na karty drugiego i/albo trzeciego
poziomu tego samego typu (np. zamieni¢ Doradce z poziomu
pierwszego na Doradce z poziomu trzeciego).

Gra skrécona

Jesli cheecie zagrac¢ krotka wersje gry, zdecydujcie przed gra,
ile epok rozegracie. Rozgrywka przebiega wedle standardowych
zasad, a po ostatniej (wedtug ustalen) epoce nastepuje Konicowe
Punktowanie. Graczom nieobytym z dlugimi i zZlozonymi grami,
zalecamy rozegranie tylko 2 lub 3 pierwszych epok zamiast

pelnej gry.

Gra latwiejsza

Jesli gra wydaje Wam sie za trudna, mozecie rozpoczaé
rozgrywke z jednym dodatkowym Robotnikiem. W tym celu
wezcie Robotnika z Toru Populacji, ale zakryjcie efekt pola, ktory
sie odstonil. To sprawi, ze poczatek budowy Waszej cywilizacji
bedzie latwiejszy, a ponadto, spowoduje wiekszg rywalizacje
w konteksécie Wydarzen i gromadzenia Ksiag. Uwazajcie jednak
na nadmierna produkcje i nie rzucajcie sie zbyt wezeénie na
zdobywanie PZ!

Strony B

Po kilku rozgrywkach mozecie sprobowa¢ gry na stro-
nie B Plansz Graczy. Kazda z nich posiada specjalne zasa-
dy przedstawione na planszy. Zwrdécie uwage na zmiang
w Zasobach poczatkowych, w tym na dodatkowego Robotnika
w przypadku Chin.

Przygotowanie rozgrywki przeprowadza si¢ w nastepujacy
sposob: losowo zdecydujcie o kolejnosci graczy, wybierzcie in-
dywidualne poziomy trudnosci, umiesécie karty na Planszy
Postepu i wylosujcie, ktore plansze wezma udzial w rozgrywce
(w liczbie réwnej liczbie graczy). Nastepnie wybierzcie Plansze
Graczy w kolejnoéci odwrotnej do kolejnoéci rozgrywania (np.
w grze 5-osobowej oznacza to, ze piaty gracz w kolejnosci wy-
biera jako pierwszy). Podczas wyboru gracz moze zdecydowaé
o uzyciu jednak strony A, a nie strony B planszy. Gracz moze
posiada¢ dwie kopie tej samej karty, jesli zakupi karte, ktora od
poczatku mial juz na swojej planszy.




Wariant da 1 gracza

W grze solowej gracz gra przeciwko wirtualnemu przeci-
wnikowi (WP), ktdérego reprezentuja Plytki Wydarzen oraz
kosc. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby PZ.
Jesli gracz rozgrywa ten wariant, aby nauczy¢ sie gry,
zalecamy gre z kartami poziomu pierwszego oraz na
poziomie Ksiecia, tak jak w przypadku pierwszych gier
w gronie kilkuosobowym.

Zamiast dobierania karty Wydarzenia, gracz dobiera
losowa Plytke Wydarzen z biezacej epoki, ktoéra infor-
muje o:

» wartoéci Sily i Stabilizacji, z ktorymi WP rozpoczyna te runde;
» mozliwych zmianach warto$ci Sily i Stabilizacji dla WP w tej
rundzie; zauwazcie, ze Sila i Stabilizacja WP moze sie¢ zmieniaé

(rosnaé i male¢) pomiedzy kolejnymi rundami, a nawet w trak-

cie jednej tury, zaleznie od rzutéw koscia;

» liczbie Ksiag, jaka na poczatku rundy nalezy dodac
do sumy Ksiag juz posiadanych przez WP; zauwazcie,
ze liczba Ksiag moze sie takze zmienia¢ wskutek rzutow koscia;

» liczbie dostepnych architektow;

4

poziomie glodu.

Gra przebiega wedlug standardowych zasad, a wszelkie
poréwnania dokonywane sa pomiedzy graczem i aktu-
alnymi wskaznikami WP. Je§li WP nie posiada jakiej$
wartoSci, gracz wygrywa wszelkie remisy w danej ka-
tegorii (zawsze pasuje jako pierwszy, zawsze ma najwiecej
Robotnikéw itp).

Gracz rozpoczyna gre jako pierwszy z 1 Ksiega. WP roz-
poczyna gre z 2 Ksiegami. Na Planszy Postepu aktywne
sa 4 kolumny.

Po kazdej akeji (wlaczajac akeje specjalna), za wyjatkiem
akcji wystania Robotnika do pracy na karcie Budynku,
gracz musi rzuci¢ ko$cig w ramach tury WP.

Ponadto nalezy rzuci¢ ko$cia na poczatku rundy,
w ktorej gracz jest drugi w kolejnoSci.

Rezultaty rzutu s interpretowane w nastepujacy sposob:

1-4: Usuncie wszystkie karty Postepu z kolumny na Planszy
Postepu, ktérej numer odpowiada wyrzuconym oczkom.
Jesli w kolumnie byla co najmniej jedna karta Wojny, WP
zakupuje najtansza karte Wojny. Sita Wojny to Sita mili-
tarna WP w momencie zakupu. Jesli wskazana kolumna
jest pusta, nic sie nie dzieje. Ani gracz, ani WP nie moze
zakupi¢ Wojny, jesli w biezacej rundzie Wojna zostala juz
zakupiona. W takim wypadku, jesli rzut wskaze kolumne
z karta Wojny, karte nalezy odrzucic.

5-6:Przeprowadzcie akcje WP wskazana na biezacej Plytce
Wydarzen. Ten sam efekt nalezy zastosowac za kazdym
razem, gdy ko$¢ wskaze dana liczbe oczek.

Architekei

p¥

Przyktad awersu plytki Wydarzenia

Na koniec rundy, gracz poré6wnuje swoja warto$¢ Stabi-
lizacji z warto$cig Stabilizacji WP.

+1 PZ, jesli warto§¢ Stabilizacji gracza jest wyzsza od WP

-1 PZ w innym przypadku

Na koniec gry gracz poréwnuje swoj wynik z Aleja Staw.
Nalezy starac sie z kazda rozgrywka zdobywac wiecej
punktéw. Gdy gracz poczuje sie gotowy, moze zwiekszy¢
swoj poziom trudno$ci. Uwaga, wyniki z gry solowej nie
s3 porownywalne z wynikami gry wieloosobowe;j.

Na WP nie maja wplywu efekty Wojny. Niemniej,
gracz moze zakupi¢ karte Wojny, aby uchronié¢ sie przed
porazka. W trakcie rundy moze by¢ zakupiona tylko jedna
karta Wojny.

Podsumowanie rundy w grze solowej:

Przesun znacznik rundy

Uzupehij karty Postepu

» Zwieksz populacje lub pobierz dodatkowe Zasoby
Dobierz Plytke Wydarzen (nie dobieraj kart Wydarzen)
Ustal Sile militarna i Stabilizacje WP

Dodaj Ksiegi WP

Uzupekij Architektow

»

Y

3

Przeprowadz akcje
Produkuj
Ustal nowa kolejno$¢ rozgrywania

» Wojna

» +1 PZ jesli posiadasz wieksza warto$¢ Stabilizacji od WP
» -1 PZ w innym przypadku

» Gléd

» Otrzymujesz 3 PZ, jesli na koniec epoki posiadasz wiecej
Ksiag niz WP

&
Aleja Staw b
» 70 Trajan » 35 Kleopatra
» 60 Ashoka » 25 Dariusz III
» 55 Wu Zetian » 20 Atahualpa
» 50 Saladyn » 15 Cixi
» 45 Wiktoria » 10 Dan Quayle

» 40 Karol V




Komentarze i przypomnienia

» Niektore karty aktywuja swoj specjalny efekt po
spelieniu okreslonego warunku, albo moga byé uzyte
tylko raz na runde: Umie$é znacznik 34 po spelieniu
warunku, lub po uzyciu karty. Usun znacznik na koniec
rundy.

P

¥

Tekst na kartach jest zawsze wazniejszy od og6lnych
zasad gry.

»

¥

Zasoby sg produkowane zanim sg konsumowane, wiec
nie ma potrzeby gromadzi¢ ,zapasdéw”, aby wyzywié
wojsko w przyszlej rundzie.

» Gracz nie moze dobrowolnie wydac¢ wiecej Zasobow
niz posiada i straci¢ PZ. Taka sytuacja ma miejsce, gdy
gracz jest zmuszony ponie$¢ strate.

R

¥

Na poczatku rundy nalezy usunac¢ wszystkich
pozostalych Architektéw z pdl Architektow, a do-
piero potem umies$ci¢ nowych. Architekci nigdy sie
nie kumuluja i wszyscy niewykorzystani przepadaja
(zar6wno ogo6lnodostepni jak i prywatni).

R

X

Z zasady karty wplywaja tylko na gracza, ktory posiada je
na swojej Planszy Gracza. Niektore karty, a szczeg6lnie
te generujace efekt wobec gracza, ktérego charaktery-
zuje ,najwyzsza/najwiecej” lub ,najnizsza/najmniej”,
moga wplywaé takze na innych graczy. Jeszcze inny
typ kart, to karty dzialajace na ,,wszystkich”, wlaczajac
w to wladciciela karty.

P

¥

Tekst karty mowiacy ,,Produkcja: Jesli najwyzsza ;%g ;
+2 Kamien” oznacza: Je$li gracz w fazie Produkcji po-
siada najwyzsza Sile, otrzymuje dodatkowo 2 Kamienie.
Gracz nie otrzymuje ich, jesli wspoldzieli pierwszenstwo.

»

¥

Tekst karty mowiacy ,Jeéli X: Usun” oznacza: Jesli
w dowolnym momencie — nawet w krotkiej chwili, gdy
ktorykolwiek z graczy zwalnia Robotnika z jednej karty,
aby natychmiast wysla¢ go do pracy na innej karcie -
warunek X jest spelniony, to gracz traci karte i wszystkie
wynikajace z niej efekty.

P

¥

Zakupujac karte Bitwy, gracz odnosi sie do najwiekszej
wartoSci Ataku, na karcie, na ktorej posiada co najmniej
1 Robotnika. Posiadanie wiekszej ilo$ci Robotnikow na
karcie nie pomnaza wartoSci Ataku.

P

7

Bonus Zlotego Wieku o wartoéci X oznacza, ze gracz
otrzymuje X wiecej sztuk Zasobu, ktory wybral
z zakupionej karty Zlotego Wieku; a jesli kupuje 1 PZ,
placi X Zasob6w mniej, nie mniej jednak niz 0. Gracz
nie moze uzyskac¢ Zasob6w z zakupu punktu. Bonusy

Zalacznik

Zlotego Wieku kumuluja sie, wiec, posiadajac bonusy
o warto$ciach 11 2, gracz wykorzystuje w sumie bonus
o wartosci 3.

P

¥

Stabilizacja redukuje jedynie straty poniesione w wy-
niku Wojny, a nie w wyniku Wydarzen.

p

¥

W rozgrywce 5-osobowej, jesli 2 nacje posiadaja
najwyzsza Sile, obie otrzymuja korzysci z Wydarzenia
nagradzajacego najsilniejsza nacje.

p

¥

W rozgrywce 5-osobowej, jesli 3 nacje posiadajag
najwyzsza Sile, zadna nie otrzymuje korzySci
z Wydarzenia nagradzajgcego najsilniejsza nacje.

Notki historyczne

Akcja gry rozpoczyna sie w prehistorii (przez rokiem
4000 p.n.e.)ijest podzielona na cztery epoki: Starozytno$é
(4000 p.n.e.—500 n.e.), Sredniowiecze (500—1450), Rene-
sans (1450—-1750) oraz Rewolucje przemystowa (1750—
1913). Okreslenie ,,nacja” dotyczy w grze nie tylko narodu
we wspolczesnym ujeciu tego stowa, ale calej sfery kul-
turalnej oraz skupisk narodéw w pewnych kontekstach
historycznych.

Wielu uczonych uwaza, iz koncept narodu jest stosun-
kowo mlodym wynalazkiem, ktéry pojawit sie po Wojnie
Trzydziestoletniej. Aby by¢ w pelni poprawnym i uchwycic
r6znorodno$¢ administracyjno-polityczng, jaka przewineta
sie przez calg historie $wiata, powinniémy nazwaé gre
»,Nacje, imperia, panstwa-miasta, plemiona, cywilizacje,
kroélestwa, republiki, kalifaty, kantony, demokracje,
dominia, ksiestwa, panistwa, unie, konfederacje, tyranie
iteokracje”. Ale taki tytul nie zmieScilby sie na pudetku.

Ksiegi symbolizuja dziedzictwo narodowe, rozwdj sztuki,
techniki i religii, czyli to wszystko, co zostaje zapamietane
iprzekazane w spadku nastepnym pokoleniom, a takze to,
co jest w $wiecie kojarzone z danym narodem.

Zywnos$¢ symbolizuje przygotowania do ciezkich czasow.
Zloto - rozwoj panstwa, czyli to, na czym gracz sie koncen-
trujei co stale ulepsza. Kamien to rozwoj przemystu, a Sila
to potega militarna. Stabilizacja za$ reprezentuje jedno$¢
narodowa, pozycje rzadu i stabilizacje dynastyczna.

Zapraszamy na www.wydawnictwo.rebel.pl, gdzie znajdziecie aktualna wersje
instrukeji oraz przydatny FAQ wyjasniajacy wszelkie watpliwo$ci, szczego6lnie dotyczace
wzajemnej interakcji miedzy kartami. Nie musicie czyta¢ FAQ przed rozgrywka,
a jedynie positkowac sie nim w razie watpliwosci podczas zabawy.




Skrot zasad

Runda

FAZA UTRZYMANIA (STR.12-13)

1. Znacznik rundy: Przesuncie znacznik na pole kolejnej
rundy

2. Karty Postepu: Uzupeknijcie Plansze Postepu

3. Rozwdj: Wez % albo /! @/ <]

4. Nowe Wydarzenia: Odkryjcie nowa karte Wydarzen
5. Architekci: Uzupehijcie pola Architektow

FAZA AKCJI (STR.14—-17)
A. Zakup karty Postepu
B. Wyslanie Robotnika do pracy #&
C. Zatrudnienie Architekta

D.Akcja specjalna

FAZA PRODUKCJI (STR.18—-19)

1. Produkcja: Budynki + Jednostki militarne + Kolonie
+ Cuda + Doradcy. Pamietajcie o konsumpcji / kosztach
utrzymania

2. Kolejno$¢ rozgrywania: Uaktualnijcie kolejnos¢ graczy

3. Wojna: Pokonany traci PZ i Zasoby
4. Wydarzenia: W zycie wchodza oba Wydarzenia z karty
5. Glod

(6.) [l \:PrzeprowadZcie punktowanie na koniec epoki

5 graczy

Rozgrywka 5-osobowa wymaga stosowania warian-
tu zaawansowanego lub mistrzowskiego, aby zapewnic

wystarczajaca liczbe kart Postepu.

Wydarzenia o pozytywnych skutkach wplywaja takze na
drugiego gracza pod wzgledem Sily (za wyjatkiem sytuacji, gdy
jest remis), a Wydarzenia o skutkach negatywnych dotykaja
dwoch najstabszych graczy (tu z kolei wlaczajac wszystkich
remisujacych). Inne karty dzialaja podobnie, wiec w przy-
padku Swietego Augustyna (najwyzsza Stabilizacja) korzysci
z karty otrzymuja dwaj gracze o najwiekszej warto$ci Stabi-
lizacji. OkreSlenie ,spasowac jako pierwszy” dotyczy graczy,
ktoérzy spasowali jako pierwszy lub drugi, a ,spasowac jako
ostatni” tych, ktorzy spasowali jako czwarty lub piaty.

Koniec gry

Punktowanie

. PZzgry Q
. Kolonie i

. Cuda .

. Budynki . i Jednostki militarne '

.Zasoby@”[l)@;&

A.PZ1zgry

PZ z gry to suma wartosci zetonéw punktowych

Q , jakie gracz posiada na koniec gry (te, z ktorymi ©

rozpoczal gre plus/minus te, ktore zdobyl/stracil
w trakcie rozgrywki).

B. Kolonie §

Gracz dodaje PZ ze swoich Kolonii.

C.Cuda §

Gracz dodaje PZ ze swoich Cudéw, wlaczajac jakiekolwiek
bonusy z nich wynikajace.

D. Budynki § i Jednostki militarne §

Gracz sumuje PZ z Robotnikdéw umieszczonych na kar-
tach Budynko6w i Jednostek militarnych. Liczba punktéw za
kazdego Robotnika na karcie znajduje sie pod ilustracja na
karcie. Pierwszy Robotnik na karcie przynosi graczowi PZ
wyszczegdlnione po lewej stronie, kazdy kolejny zapewnia
PZ wyszczegblnione na prawo. Jesli na karcie znajduje sie
wiecej Robotnikéw niz pdl punktowych, nadmiarowi Robot-
nicy nie przynosza punktéw. Budynki i Jednostki militarne
bez Robotnikéw nie przynoszg zadnych punktow.

E.Zasoby @ ¥ @ [\ &3 % /10

Gracz sumuje ilo§é pozostalego mu Zlota, Zywnosci
i Kamieni oraz zgromadzonych Ksiag. Do tej sumy dodaje
warto$¢ swojej Sily militarnej oraz Stabilizacji. Za kazde zgro-
madzone w ten sposéb 10 punktéw otrzymuje 1 PZ.

Gracze podliczaja wszystkie PZ i gracz z najwieksza ich liczba
zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, rozstrzyga wyzsza
pozycja na Torze Kolejnosci.




