
Wst� p 
 

Civilization jest kolekcjonersk�  gr�  karcian�  przeznaczon�  
dla dwóch lub wi� cej graczy. Mo� na w ni�  gra�  przez 
Internet z wykorzystaniem programu Wizard (przez sie�  
mo� e gra�  tylko dwóch graczy, opis zainstalowania jest w 
dodatku na ko� cu instrukcji). Ka� dy z graczy musi mie�  
przygotowan�  tali�  (sk
adaj� c�  si�  z biblioteki i atlasu) oraz 
kilkana� cie znaczników (mog�  by�  to kolorowe kamyczki 
lub monety). Zawarte w tej instrukcji zasady stanowi�  
podstawowy zbiór, który mo� e by�  modyfikowany przez 
same karty. Oznacza to jedn�  wa� n�  zasad�  – tekst na 
karcie ma zawsze pierwsze� stwo przed zasadami w 
instrukcji. 
 

Opis kart 
 

W grze Civlization wyst� puje 8 gatunków kart: stolice, tereny, surowce, budowle, cuda, jednostki 
wojskowe, wynalazki i zdarzenia. Ka� dy gatunek brany jest pod uwag�  przy wykorzystaniu w
asno�ci 
niektórych kart. Ka� dy jest oznaczony graficznie innym kolorem (wyj� tkiem s�  cuda, które s�  
traktowane jak budowle we wszystkich aspektach, ale s�  karty, które dzia
aj�  tylko na cuda, a nie 
dzia
aj�  na budowle). Oto opis poszczególnych gatunków: 
 
Stolice  
 
Ka� dy rozpoczyna z jedn�  stolic�  i jest ona traktowana jak teren we wszystkich fazach poza militarn� , 
gdzie traktowana jest jak jednostka z ograniczonymi w
asno�ciami, które s�  opisane w dalszej cz�� ci 
instrukcji. Je� eli stolica zostanie pokonana, gracz, który by
 jej posiadaczem przegrywa rozgrywk� . W 
stolicy mo� na budowa�  budowle, które maj�  wymagania Stolica lub te, które spe
niaj�  typ terenu 
stolicy. W stolicy mo� na budowa�  jednostki wojskowe. W stolicy jest gromadzona � ywno�� , któr�  
wykorzystuje si�  do odkrywania nowych terenów, surowców i op
acania kosztów utrzymania 
jednostek poza granicami w
asnej cywilizacji (w Wizardzie � ywno��  oznacza si�  za pomoc�  � ycia 
przyciskami + i -). 

 



Tereny  
 
S�  odkrywane w fazie Odkrywców kosztem � ywno� ci zgromadzonej przez cywilizacj�  w stolicy, im 
wi� cej ju�  odkrytych terenów, tym wi� kszy koszt odkrycia nowego. Na terenie zazwyczaj mo� e by�  
zbudowana jedna budowla na raz, o ile tekst karty terenu nie mówi czego�  innego. Na terenie mog�  
przebywa�  maksymalnie 3 jednostki wojskowe. Tekst karty terenów obowi� zuje niezale� nie od tego, 
czy teren jest okupowany, ale gdy jest okupowany nie da si�  pobiera�  dochodu z terenu. Je� eli w jaki�  
sposób karta terenu ma by�  usuni� ta z gry, to trafia do atlasu w
a� ciciela. 

 
Surowce 
 
S�  dok
adane w fazie Odkrywców do terenów cywilizacji gracza, który je odkrywa. Odkrycie surowca 
podobnie jak nowego terenu kosztuje odpowiedni�  ilo��  � ywno� ci zgromadzonej w stolicy. Surowce 
s�  wymagane przy niektórych jednostkach, budowlach czy wynalazkach i uwa� a si� , � e cywilizacja 
ma do nich dost� p nawet wtedy, gdy teren, na którym jest surowiec jest okupowany (zaj� ty przez 
wrogie jednostki wojskowe). Natomiast tekst karty surowca obowi� zuje tylko wtedy, gdy teren nie jest 
okupowany. Je� eli w jaki�  sposób karta surowca ma by�  usuni� ta z gry, to trafia do atlasu w
a� ciciela. 

 



Budowle i Cuda  
 
Buduje si�  je na terenach w
asnej cywilizacji lub stolicy korzystaj� c z mocy produkcyjnej. Cuda 
traktuje si�  zawsze jako budowle, ale s�  karty, które dzia
aj�  tylko na cuda, a nie na budowle. Na 
ka� dym terenie poza stolic�  mo� na zbudowa�  tylko jedn�  budowl� , a w stolicy dowoln�  ilo�� . 
Jedynym warunkiem jest zakaz budowania na jednym terenie dwóch kopii tej samej budowli.  

 
Jednostki wojskowe  
 
Buduje si�  je zazwyczaj w stolicy korzystaj� c z mocy produkcyjnej i s
u��  g
ównie do ataku i obrony 
przed wrogimi cywilizacjami. Wi� kszo��  z nich wymaga pewnych wynalazków, surowców, a niektóre 
tak� e budowli. Te ostatnie buduje si�  tylko na terenie, gdzie znajduje si�  wymagana budowla (np. 
Galeon mo� na zbudowa�  tylko na terenie z w
asno�ci�  Stocznia). Niektóre jednostki wojskowe mog�  
by�  budowane tylko przez niektóre typy cywilizacji (np. Samuraje mog�  by�  budowane tylko przez 
cywilizacje Dalekiego Wschodu). Na jednym terenie mog�  przebywa�  jednocze�nie 3 jednostki 
wojskowe, ale jeden teren mo� e by�  atakowany przez wi� cej ni�  3 jednostki. 
 

 



Wynalazki  
 
� wiadcz�  o sile technologicznej cywilizacji, s�  wymy� lane dzi� ki podatkom, pozwalaj�  na budowanie 
nowych budowli i jednostek oraz posiadaj�  w
asne w
a� ciwo� ci pozwalaj� ce uzyska�  przewag�  w 
rozgrywce nad innymi cywlizacjami. Niektóre wynalazki posiadaj�  zdolno�ci typu Ustrój polityczny 
czy Religia, które oznaczaj� , � e na raz mo� e by�  wymy� lony tylko jeden wynalazek tego typu (tzn. 
jeden Ustrój polityczny i jedna Religia). Je� eli zostanie wymy� lony wynalazek istniej� cego ju�  typu, 
to starszy zostaje usuni� ty na stos kart zu� ytych. 

 
Zdarzenia 
 
Karty, które wprowadzaj�  element zaskoczenia i niepewno�ci, reprezentuj�  ró� ne sytuacje zwi� zane z 
natur� , wojskiem, spo
ecze� stwem, itp., które s�  oznaczone jako � ród
o zdarzenia. Zdarzenia dzielimy 
na Chwilowe (odnosz�  skutek automatycznie po zagraniu i potem w� druj�  na stos kart zu� ytych), 
D
ugoterminowe (trwaj�  tyle tur, ile podana liczba i zostaj�  przez ten czas w grze) oraz Trwa
e 
(zostaj�  na sta
e w grze do czasu a�  zostan�  w jaki�  sposób usuni� te). Niektóre zdarzenia wymagaj�  
wynalazków, dzi� ki którym mog�  by�  zagrywane. 

 



U
o� enie kart na stole 
 
W
asne karty gracz uk
ada przed sob�  w sposób pokazany na poni� szym rysunku. W pierwszej linii s�  
uk
adane budowane budowle i jednostki wojskowe oraz wymy� lane wynalazki. W drugiej linii s�  
uk
adane tereny wraz z budowlami i surowcami pod
o� onymi pod tereny. W trzeciej linii s�  uk
adane 
jednostki wojskowe. 
 

 
 
Uwaga: Ze wzgl� du na ograniczon�  przestrze�  w Wizardzie, rezygnuje si�  z pierwszej linii. Budowane 
jednostki, budowle i wynalazki k
adzie si�  w trzeciej lini. 

 
Przygotowanie do gry 

 
Przed gr�  ka� dy gracz przygotowuje w
asn�  60-kartow�  bibliotek� . W bibliotece ka� da karta mo� e 
powtarza�  si�  maksymalnie 4 razy. Biblioteka nie mo� e zawiera�  kart terenów, surowców oraz stolic. 
Ka� dy gracz ustala tak� e swój zestaw 15 kart terenów i surowców i jednej karty stolicy, który 
nazywamy jego Atlasem. Podobnie jak ze zwyczajn�  bibliotek� , � adna karta terenów nie mo� e 
powtarza�  si�  wi� cej ni�  4 razy, ale surowce mog�  wyst� powa�  tylko w 1 kopii. 
 
Uwaga: Graj� c w Civ przez Wizarda z powodu ograniczenia Sideboardu do 15 kart nale� y stolic�  
prze
o� y�  z atlasu do biblioteki. 
 
Ka� dy gracz wyci� ga z talii stolic�  w
asnej cywilizacji i k
adzie j�  przed sob�  jako � rodkowy teren 
swojej cywilizacji. Nast� pnie tasuje swoj�  bibliotek�  (ka� dy z przeciwników, je� eli sobie tego 
za� yczy, mo� e dowoln�  ilo��  razy przetasowa�  jego bibliotek� ) i dobiera 7 kart na r� k�  z biblioteki. 
 
Wszyscy gracze rzucaj�  kostk�  (w Wizardzie ctrl+i). Ten, który wyrzuci najwi� cej zaczyna gr�  jako 
pierwszy rozpoczynaj� c swoj�  tur� . 
 
 
 

 



 
 

Podzia
 tury 
 

Tura w Civilization podzielona zosta
a na fazy, które nast� puj�  po 
sobie i zaka� czaj� c jedn� , nie mo� na powróci�  do poprzednich. Po 
zako� czeniu ostatniej fazy gracz deklaruje, � e ko� czy tur�  (w 
Wizardzie wciska przycisk EOT). Wtedy gracz po lewej rozpoczyna 
swoj�  tur�  od fazy aktywacji. Gracz, którego tura trwa b� dzie 
nazywany graczem aktywnym. 

 
1. Faza aktywacji 
 
Rozpoczynaj� c faz�  aktywacji gracz aktywny wykonuje nast� puj� ce 
czynno� ci: 
- Wszystkie karty w grze nale�� ce do gracza aktywnego s�  
ustawiane w pozycji gotowej (pionowej) (w Wizardzie wystarczy 
wcisn��  przycisk Untap). 
- Je� eli budowla, jednostka wojskowa lub wynalazek ma op
acony koszt wszystkich etapów 
budowania/wymy� lania, to wprowadza si�  j�  do gry jako uko� czon�  i usuwa si�  wszystkie znaczniki 
okre� laj� ce ilo��  op
aconych etapów (w Wizardzie usuwa si�  wszystkie counterki). Je� eli po 
zbudowaniu jednostki wojskowej jest wi� cej jednostek ni�  maksymalna ilo��  dopuszczalna na jednym 
terenie, to nale� y usun��  na stos kart zu� ytych nadmiarow�  ilo�� . Je� eli po zbudowaniu budowli 
znajduje si�  na danym terenie wi� cej budowli ni�  maksymalna ilo��  dopuszczalna na tym terenie, to 
nale� y usun��  na stos kart zu� ytych nadmiarow�  ilo�� .  
- Z wszystkich kart zdarze�  D
ugoterminowych nale�� cych do gracza aktywnego nale� y usun��  po 1 
znaczniku czasowym. Je� eli zostanie usuni� ty ostatni znacznik czasowy z danego zdarzenia, to kart�  
tego zdarzenia nale� y od
o� y�  na stos kart zu� ytych, a jego w
asno��  przestaje obowi� zywa� . 
- Je� eli poziom zadowolenia cywilizacji aktywnego gracza jest mniejszy ni�  ilo��  terenów, jakie 
posiada (
� cznie ze stolic� ), to odejmuje si�  tyle � ywno�ci zgromadzonej w stolicy ile wynosi ró� nica 
(na przyk
ad, gdy poziom zadowolenia wynosi 5, a terenów jest 7, to odejmuje si�  2 � ywno� ci). Je� eli 
nie mo� na odj��  wystarczaj� cej ilo� ci � ywno� ci, to gracz odejmuje tyle ile si�  da i dodatkowo usuwa 
jeden ze skrajnych terenów swojej cywilizacji do swego Atlasu zgodnie z zasad�  Równomiernego 
rozrostu. Wszystkie budowle i surowce na tym terenie s�  wyrzucane na stos kart zu� ytych, a jednostki 
wojskowe s�  przesuwane na s� siedni w
asny teren (je� eli na nowym terenie jest zbyt du� o jednostek 
lub je� eli s� siedni teren jest okupowany nale� y usun��  nadmiarowe jednostki; je� eli przesuwamy 
jednostki morskie lub lotnicze, to nale� y je przesun��  na najbli� szy teren, gdzie mog�  takie jednostki 
przebywa� ). 
 
2. Faza odkrywców 
 
Je� eli w stolicy aktywnego gracza znajduje si� , co najmniej tyle � ywno�ci ile jego cywilizacja posiada 
terenów (wliczaj� c w to stolic� ), to gracz mo� e zagra�  dowolny teren lub surowiec z w
asnego Atlasu 
zgodnie z zasad�  Równomiernego rozrostu. Je� eli tak post� pi, to odejmuje tyle � ywno� ci ile wynosi 
liczba jego terenów (wliczaj� c w to stolic� ). W ci� gu jednej tury tylko jeden teren lub surowiec mo� e 
by�  zagrany przez aktywnego gracza. Na jednym terenie mo� e by�  tylko jedna karta surowców, nie 
mo� na zast� pi�  jednego surowca innym. 
Uwaga: Wyj� tkowo w pierwszej turze ka�dego gracza, mo�e on zagra�  teren za darmo. 
 
3. Faza militarna  
 
Na pocz� tku fazy militarnej gracz aktywny decyduje o ka� dej w
asnej jednostce wojskowej 
znajduj� cej si�  poza granicami w
asnej cywilizacji, czy po�wi� ca na utrzymanie jej 1 jednostk�  



� ywno� ci ze stolicy. Je� eli tego nie zrobi, jednostka musi zrobi�  wszystko, aby jak najszybciej wróci�  
na teren w
asnej cywilizacji (zazwyczaj oznacza to ruch po najkrótszej drodze, a je� eli droga jest 
zablokowana obcymi jednostkami, to jednostka musi atakowa�  samodzielnie). 
 
Gracz aktywny mo� e porusza�  swoimi gotowymi jednostkami wojskowymi, mo� e atakowa�  nimi oraz 
mo� e zagrywa�  karty Zdarze�  z fazy militarnej. Po ataku jednostka wojskowa traci ju�  mo� liwo��  
dalszego poruszania si�  w tej turze. Oznacza to, � e po ataku lub po wykorzystaniu wszystkich 
punktów ruchu jednostk�  traktuje si�  jako u� yt�  (przekr� ca si�  j�  z pozycji pionowej na poziom� ). 
 
Jednostki wojskowe mo� na porusza�  w zale� no�ci od typu. Jednostki piechoty, jazdy i 
zmotoryzowane mog�  porusza�  si�  tylko na s� siednie niezaj� te przez wrogie jednostki wojskowe 
tereny (skrajne tereny uznaje si�  jako s� siednie odpowiednich skrajnych terenów s� siednich 
cywilizacji; patrz diagram). 
Ka� de przekroczenie jednego 
terenu kosztuje 1 punkt ruchu. 
Jednostki morskie mog�  
poruszy�  si�  raz na tur� , tylko 
pomi� dzy terenami typu 
Morski (dotyczy to tak� e 
terenów innych cywilizacji). 
Jednostki lotnicze mog�  
poruszy�  si�  raz na tur�  
mi� dzy dowolnymi terenami, 
ale ich ruch musi zako� czy�  
si�  na terenie gdzie mog�  
takowe jednostki przebywa�  
lub we w
asnej stolicy. Aby 
wkroczy�  z w
asnego 
terytorium na terytorium 
wrogiej cywilizacji jednostka 
musi po�wi� ci�  ca
y swój 
ruch (nie mo� e wcze�niej si�  
porusza� ). 
 
Je� eli jednostka wojskowa wejdzie na teren, na którym jest budowana jaka�  budowla lub jednostka, to 
automatycznie budowane karty s�  niszczone (odrzucane na stos kart zu� ytych). 
 
Atak nast� puj�  wtedy, gdy jednostka lub kilka jednostek gracza aktywnego (mo� na atakowa�  z kilku 
terenów na raz) porusza si�  na teren zaj� ty przez wrog�  jednostk�  lub jednostki. Obie strony, 
nazywane atakuj� c�  i broni� c�  si� , zliczaj�  sum�  si
 jednostek bior� cych udzia
 w walce, co oznacza 
ile obra� e�  zadadz� . Nast� pnie obro� ca wybiera jedn�  ze swoich broni� cych si�  jednostek. Je� eli 
liczba obra� e�  zadawanych przez atakuj� cych wynosi co najmniej tyle, ile punktów wytrzyma
o� ci ma 
wybrana jednostka, to zostaje ona zniszczona (idzie na stos kart zu� ytych), a obro� ca wybiera 
nast� pn�  jednostk�  broni� c�  si�  i przydziela jej pozosta
e obra� enia. Post� puje si�  tak, a�  zostan�  
przydzielone wszystkie obra� enia lub gdy wszystkie broni� ce si�  jednostki zostan�  zniszczone. Po tej 
czynno� ci analogicznie post� puje atakuj� cy ze swoimi jednostkami przydzielaj� c obra� enia zadawane 
przez broni� ce si�  jednostki.  
 
Je� eli co najmniej jedna z jednostek atakuj� cych ma w
asno��  Burzyciel, to atakuj� cy mo� e 
zdecydowa� , � e obra� enia zadawane przez te jednostki s�  przydzielane wskazanej budowli. Je� eli 
takich obra� e�  jest wi� cej ni�  wynosi wytrzyma
o��  atakowanej budowli, to nadmiarowa ilo��  
przepada (nie jest zadawana innym budowlom/jednostkom). 
 



Je� eli co najmniej jedna z jednostek broni� cych si�  posiada zdolno��  Obro� ca, to zadaje ona obra� enia 
przed innymi jednostkami. Je� eli z tego powodu zginie jaka�  atakuj� ca jednostka, to nie bierze ona 
udzia
u w dalszej walce (nie zlicza si�  jej si
y). Podobnie dzia
a zdolno��  Snajper, z t�  ró� nic� , � e 
jednostka ze Snajperem wybiera komu zadaje obra� enia. Jednostki z Obro� c�  i Snajperem zadaj�  
obra� enia jednocze�nie. 
 
Je� eli po zako� czonym ataku, wszystkie jednostki broni� ce si�  zostaj�  zniszczone, to dowolna ilo��  
jednostek atakuj� cych mo� e wkroczy�  na atakowany teren (nie przekraczaj� c maksymalnej ilo��  
jednostek), a reszta z nich wraca u� yta na tereny, z których rozpoczyna
y atak. 
 
Je� eli po zako� czonym ataku niektóre jednostki broni� ce otrzyma
y obra� enia, ale niewystarczaj� c�  
ilo��  do zniszczenia ich, to s�  one brane pod uwag�  przy nast� pnych walkach w tej fazie (dopiero 
zako� czenie fazy militarnej powoduje, � e wszystkie obra� enia redukuj�  si� ). 
 
Jednostki znajduj� ce si�  na wrogim terenie (okupuj� ce go) mog�  zaatakowa�  budowle znajduj� ce si�  
na tym terenie. Dokonuje si�  wtedy normalna walka mi� dzy atakuj� cymi jednostkami, a wybran�  
zaatakowan�  budowl�  z t�  ró� nic� , � e budowle nie s�  traktowane jako jednostki, wi� c nie mog�  by�  
celem zdarze� , których celem s�  jednostki wojskowe. Zniszczone budowle s�  odrzucane na stos kart 
zu� ytych. 
 
Niektóre tereny i budowle modyfikuj�  wspó
czynniki jednostek i wp
ywaj�  na przebieg walki. Dlatego 
uznaje si� , � e jednostka atakuj� ca dany teren znajduje si�  na nim (wp
ywa na ni�  tekst karty terenu). 
 
 
Przyk
ad 1:  
 
Je� eli Kawaleria by
aby strona atakuj� c� , to 
obro� ca przydziela 2 obra� enia swoim 
jednostkom. Mo� e zniszczy�  Lekk�  jazd�  lub 
Mieczników. Za to atakuj� cy przydziela 3 
obra� enia, a to ko� czy si�  zniszczeniem 
Kawalerii. 
 
 
 
 
 
 

 
Przyk
ad 2: 
 
Je� eli atakuj� c�  stron�  jest kawaleria, to obro� ca 
musi przydzieli�  2 obra� enia jednej jednostce 
mieczników (nie mo� e przydzieli�  po 1 obra� eniu 
ka� dej). Kawaleria oczywi� ci zostaje zniszczona. 
Je� eli atakuj� c�  stron�  byliby Miecznicy, to 
niezale� nie czy atakowa
aby jedna czy obie jednostki 
straty by
yby takie same: kawaleria i oddzia
 
mieczników zosta
yby zniszczone. 
 
 
 

 
 



Przyk
ad 3: 
 
Je� eli stron�  atakuj� c�  by
aby kawaleria, to 
dzi� ki temu, � e w� ród strony broni� cej s�  
muszkieterzy posiadaj� cy w
asno��  Obro� ca, 
najpierw przydzielane s�  2 obra� enia kawalerii. 
Jako, � e starcza to na zniszczenie jej, to walka 
zostaje zako� czona i � aden obro� ca nie ucierpi. 
Natomiast, je� eli stron�  atakuj� c�  by
aby prawa 
armia, to kawaleria zadaje 2 obra� enia niszcz� c 
jedn�  z jednostek atakuj� cych, a sama zostaje 
zniszczona przyjmuj� c 4 obra� enia. Góry daj�  
0/+1 broni� cym si�  jednostkom piechoty, ale 
Kawaleria nale� y do Jazdy. 
 

Przyk
ad 4: 
 
Je� eli stron�  atakuj� c�  jest lewa armia, 
to najpierw muszkieterzy zadaj�  2 
obra� enia. Atakuj� cy przydziela je albo 
jednostce armat, ale wtedy 0 obra� e�  j�  
niszczy i pozosta
e 2 niszcz�  
kawaleri� , albo od razu niszczy 
jednostk�  kawalerii oszcz� dzaj� c 
armaty. Atakuj� cy decyduje, czy 
armaty zadaj�  2 obra� enia jednostkom 
przeciwnika (u� mierci to jedn�  z nich) 
lub zadaje 4 obra� enia budowli. 
Obro� ca zadaje jeszcze 1 obra� enie od 
w
óczników, które u�mierca armaty. 

Je� eli to prawa armia atakuje mimo, � e armaty nale��  do piechoty (góry daj�  im 0/+1), to obie armie 
zostaj�  zniszczone. 
 
3. Faza zarz� dzania 
 
W fazie zarz� dzania gracz aktywny dokonuje g
ównych czynno� ci zwi� zanych w gospodarczym 
rozwojem w
asnej cywilizacji, mo� e u� ywa�  w
asne, gotowe (w pozycji pionowej) i nieokupowane 
(nie zaj� te przez wrogie jednostki wojskowe) tereny pobieraj� c z nich ró� ny dochód i u� ywa�  go 
budowania, wymy� lania i op
at ró� nych zdolno�ci. Pobieraj� c dochód gracz przekr� ca kart�  
u� ywanego terenu do pozycji poziomej (u� ytej) i decyduje, który z 3 dochodów pobiera (,  lub ). 
Po decyzji ma do dyspozycji wybrany dochód z terenu wraz ze wszystkimi dodatkami od 
surowców i budowli, które wp
ywaj�  na ten teren. U� ycie kilku terenów kumuluje dochód, ale 
nieu� yty dochód do ko� ca fazy przepada.  
 
Gracz aktywny mo� e u� y�  pozyskany w nast� puj� cy sposób: 
- Raz na tur�  gracz aktywny mo� e u� y�   (nazywamy to Standardowym kosztem dobrania 
karty) na dobranie karty z w
asnej biblioteki (niektóre karty obni� aj�  ten koszt, a inne pozwalaj�  na 
dobranie wi� kszej ilo�ci). 
- Pozyskan�  � ywno��  ( ) gracz dodaje do � ywno� ci zgromadzonej w stolicy (w Wizardzie uzywa si�  
do tego przycisków + oraz - ). 
- Gracz aktywny mo� e rozpocz��  budowanie budowli na dowolnym w
asnym terenie nieokupowanym 
(wliczaj� c w to stolic� ). Wyk
ada wtedy z r� ki budowl�  w pozycji gotowej i k
adzie j�  powy� ej terenu, 
na którym b� dzie budowana, a nast� pnie op
aca za pomoc�  dost� pnej mocy produkcyjnej () co 
najmniej pierwszy etap budowy. Mo� e tak� e odrzuca�  na stos kart zu� ytych dowoln�  budowl�  z 



w
asnej r� ki u pozyskuj� c tyle  ile wynosi Era Rozwoju, z której pochodzi odrzucona karta (Era 
pocz� tkowa to , Era Srebrna to , a Era Z
ota to ). Pozyskana w ten sposób moc 
produkcyjna nie mo� e by�  wykorzystana w inny sposób ni�  na budowanie budowli. Op
acenie etapu 
oznacza wykorzystanie co najmniej tyle  ile wynosi podana liczba w koszcie budowli stoj� ca jako 
pierwsza. Kolejne etapy s�  oznaczone kolejnymi liczbami, które mog�  by�  op
acone w tej samej turze 
lub w przysz
ych. Ka� dy op
acony etap oznacza si�  znacznikiem, który nale� y po
o� y�  na budowanej 
karcie (w Wizardzie dodaje si�  counterki na takiej karcie, a dokonuje si�  to prawym przyciskiem myszy 
na karcie i wybraniu na samym dole opcji). 
- Gracz aktywny mo� e rozpocz��  wymy� lanie wynalazku. K
adzie go w dowolnym widocznym 
miejscu w pozycji gotowej i op
aca co najmniej pierwszy etap wymy� lania. Dana cywilizacja mo� e 
wymy� la�  tylko jeden wynalazek na raz. Gracz mo� e odrzuci�  swój niedoko� czony wynalazek na stos 
kart zu� ytych, aby rozpocz��  wymy� lanie innego wynalazku. Wynalazki op
acamy w identyczny 
sposób jak budowle, ale u� ywamy do tego podatków z terenu (). Podobnie jak z budowlami, mo� na 
odrzuca�  wynalazki z r� ki, aby pozyska�  dodatkowy dochód i u� y�  go do wymy� lania. 
- Gracz aktywny mo� e rozpocz��  budowanie jednostki wojskowej. Robi to w identyczny sposób jak z 
budowlami u� ywaj� c do tego dost� pnej mocy produkcyjnej (). Podobnie jak z budowlami, mo� e 
odrzuca�  z r� ki karty jednostek wojskowych aby pozyska�  dodatkow�  moc produkcyjn� , któr�  mo� e 
u� y�  tylko na budow�  jednostek wojskowych. Na jednym terenie mo� e by�  budowana tylko jedna 
jednostka wojskowa na raz (niezale� nie czy jest tam budowana jaka�  budowla czy nie). Budowana 
jednostka nie liczy si�  do ilo�ci jednostek przebywaj� cych na danym terenie oraz nie mo� e by�  
atakowana ani nie mo� e by�  celem � adnego zdarzenia lub w
asno� ci, które oddzia
uj�  na jednostki 
wojskowe. 
 
5. Faza ko� cowa 
 
Gracz dobiera wierzchni�  kart�  ze swojej biblioteki (gracz mo� e u� y�  w
asne gotowe, nieokupowane 
tereny, aby pobra�  z nich podatek ( ) w celu op
acenia ró� nych czynno�ci, takich jak aktywacja 
wynalazku Alfabet) 
 
Nast� pnie, je� eli gracz ma wi� cej ni�  7 kart na r� ce, to odrzuca nadmiar na stos kart zu� ytych i 
deklaruje koniec w
asnej tury (w Wizardzie wciska przycisk EOT). 
 

Typy jednostek wojskowych 
 
Typ jednostki wojskowej okre� lony jest przez s
owo znajduj� ce si�  pod obrazkiem po my� lniku. 
 
Piechota – wszelakie jednostki poruszaj� ce si�  g
ównie za pomoc�  w
asnych si
. Chocia�  poruszaj�  si�  
wolno, to s�  wstanie przekracza�  sprawnie ka� dy teren oraz czerpi�  korzy� ci podczas obrony na 
niektórych z nich. 
 
Jazda – oparta na wierzchowcach (do produkcji wymagany jest surowiec: Konie) porusza si�  szybciej 
ni�  piechota. Mo� e mie�  problemy na niektórych terenach. 
 
Zmotoryzowana – Wspó
czesne jednostki ze Z
otej Ery poruszaj� ce si�  w przeró� nego rodzaju 
pojazdach mechanicznych (do produkcji wymagany jest surowiec: Ropa naftowa). Porusza si�  
zazwyczaj szybciej ni�  Jazda czy Piechota. 
 
Morska – S
u� y do podró� y morskich (do produkcji wymagany jest wynalazek: 	 eglarstwo). Mo� na 
nimi porusza�  si�  tylko pomi� dzy terenami o typie Morski, ale za to mo� e za docelowe miejsce 
wybra�  dowolny taki teren na mapie. Jednostki morskie mog�  atakowa�  jednostki i budowle tylko na 
terenach o typie Morski. Inne jednostki mog�  atakowa�  jednostki morskie tak jakby by
y l� dowe. 
Niektóre jednostki morskie potrafi�  transportowa�  inne jednostki wojskowe. 
 



Lotnicza – Jednostki o najwi� kszym zasi� gu poruszaj� ce si�  w powietrzu (do produkcji wymagany 
jest wynalazek: Lotnictwo). Jednostki lotnicze mog�  stacjonowa�  tylko w stolicy oraz na terenach 
gdzie znajduje si�  odpowiednia budowla lub jednostka, która na to zezwala. Jednostka lotnicza mo� e 
atakowa�  dowolny teren na mapie. Jednostkom lotniczym podczas atakowanie mog�  zadawa�  
obra� enia tylko inne jednostki lotnicze lub te, które posiadaj�  zdolno��  Atak przeciwlotniczy. Inne 
jednostki mog�  atakowa�  jednostki lotnicze tak jakby by
y l� dowe. Niektóre jednostki lotnicze 
potrafi�  transportowa�  inne jednostki wojskowe. 
 

Zdolno� ci jednostek, budowli i wynalazków 
 
Zdolno�ci kart s�  zawarte w teksie karty i s�  oznaczone pojedyncz�  fraz�  (s
owem lub kilkoma), po 
której zazwyczaj w nawiasach jest krótki opis zdolno�ci. S�  to s
owa klucze, do których mog�  
odwo
ywa�  si�  inne karty modyfikuj� c lub dodaj� c nowe zdolno�ci. 
 
Zdolno�ci jednostek wojskowych: 
 
Atak przeciwlotniczy X - Jednostka posiadaj� ca t�  zdolno��  mo� e zadawa�  obra� enia jednostkom 
lotniczym podczas obrony oraz zadaje im dodatkowe X obra� e�  (tak� e, gdy atakuje jednostk�  
lotnicz� ). 
 
Burzyciel X – Jednostka posiadaj� ca t�  zdolno��  dodaje X obra� e�  zadaj� c je budowlom. Dodatkowo 
jednostka posiadaj� ca t�  zdolno��  podczas ataku na inny teren, je� eli s�  tam wrogie jednostki, mo� e 
zadawa�  obra� enia wybranej budowli zamiast jednostkom.  
 
Obro� ca – Jednostki broni� ce si�  posiadaj� ce t�  zdolno��  zadaj�  obra� enia wcze�niej ni�  inne 
jednostki (zadaj�  w tym samym czasie, co jednostki atakuj� ce posiadaj� ce zdolno��  Snajper). 
Jednostki, które zostan�  zniszczone w ten sposób, nie zadaj�  potem obra� e� . 
 
Samowystarczalny – Za jednostk�  posiadaj� c�  t�  zdolno��  nie trzeba p
aci�  � ywno� ci ( ) poza 
granicami cywilizacji. 
 
Snajper – Jednostki atakuj� ce posiadaj� ce t�  zdolno��  zadaj�  obra� enia wcze�niej ni�  inne jednostki 
(zadaj�  w tym samym czasie, co jednostki broni� ce posiadaj� ce zdolno��  Obro� ca). Dodatkowo gracz 
kontroluj� cy tak�  jednostk�  sam decyduje, komu te obra� enia ona zada. Jednostki, które zostan�  
zniszczone w ten sposób, nie zadaj�  potem obra� e� .  
 
Transport X – Jednostka morska lub lotnicza posiadaj� ca t�  zdolno��  mo� e przekaza�  X jednostkom 
znajduj� cym si�  na tym samym terenie w
asn�  zdolno��  ruchu (P
ywa lub Lata), o ile wszystkie 
wybrane jednostki wraz z jednostk�  morsk�  lub lotnicz�  wykonaj�  t�  sam�  akcj�  ataku lub ruchu. 
Je� eli gracz zdecyduje si�  na atak lub podró�  tego typu, a przeciwnik zagra zdarzenie 
uniemo� liwiaj � ce podró� e morskie, to jednostka morska oraz wybrane jednostki trac�  ca
y swój ruch. 
 
Zdolno�ci budowli: 
 
Stocznia – Ta zdolno��  jest wymagana przy budowie wi� kszo� ci jednostek morskich. 
 
Umocnienie – Na danym terenie mo� e by�  zbudowana tylko jedna budowla posiadaj� ca t�  zdolno�� . 
 
Unikalna – Niedoko� czone unikalne budowle s�  usuwane z gry, je� eli inna karta o tej samej nazwie 
zostanie uko� czona wcze�niej. Je� eli ju�  istnieje uko� czona karta unikalna, to nie mo� na wprowadzi�  
(nawet zacz��  jej budowa� ) do gry nowej kopii tej karty w � aden inny sposób. Je� eli karta unikalna 
zostanie usuni� ta z gry, to mo� na wprowadzi�  do gry now�  kopi�  tej karty. 
 
 



Zdolno�ci wynalazków: 
 
Religia – Ka� da cywilizacja mo� e posiada�  tylko jeden wynalazek o tej zdolno�ci w danym 
momencie. Mo� na wymy� la�  inn�  Religi� , która po wymy� leniu zast� puje starsz� , która jest 
odrzucana na stos kart zu� ytych. 
 
Ustrój polityczny – Ka� da cywilizacja mo� e posiada�  tylko jeden wynalazek o tej zdolno�ci w danym 
momencie. Mo� na wymy� la�  inny Ustrój polityczny, który po wymy� leniu zast� puje starszy, który 
jest odrzucany na stos kart zu� ytych. 
 

Inne 
 

·  Ka� da cywilizacja mo� e znajdowa�  si�  w jednej z trzech Er Rozwoju – Erze Pocz� tkowej, 
Srebrnej lub Z
otej (ka� da karta posiada znaczek okre� laj� cy, kiedy mo� e by�  zagrywana; 
kart�  mo� na zagrywa� , gdy cywilizacja jest w danej lub wy� szej Erze Rozwoju). Raz 
rozpocz� ta Era Rozwoju nie mo� e zosta�  cofni� ta. Srebrna Era osi� gana jest, gdy cywilizacja 
kontroluje 5 terenów (
� cznie ze stolic� ), a Z
ota Era, gdy kontroluje 7 terenów (
� cznie ze 
stolic� ). 

·  Ka� dy gracz mo� e kontrolowa�  maksymalnie tyle jednostek wojskowych ile posiada terenów 
(licz� c razem ze stolic� ). 

·  Zasada równomiernego rozrostu oznacza, � e po jednej stronie stolicy mo� e by�  co najwy� ej 1 
teren wi� cej, ni�  po drugiej stronie. 

·  Karta stolicy jest traktowana cz�� ciowo jak jednostka: 
a) Bierze udzia
 w walce o ile stolica jest atakowana, ale przydziela si�  jej 

obra� enia na samym ko� cu 
b) Nie liczy si�  do limitu 3 jednostek na 1 terenie 
c) Mo� na na ni�  zagrywa�  Zdarzenia niewymagaj� ce okre� lenia rodzaju jednostki 
d) Nie mo� e wykonywa�  ataków na s� siednie tereny 
e) Nie ma okre� lonego typu 

 

Warunki zwyci � stwa 
 
Gracz wygrywa rozgrywk� , je� eli spe
ni jeden z poni� szych warunków: 
 

·  W stolicy znajduje si�  co najmniej 10 � ywno� ci w fazie odkrywców podczas, gdy cywilizacja 
ma 9 terenów (
� cznie ze stolic� ). 

 
·  Wszystkie stolice przeciwników zostaj�  zniszczone. 

 
Uwaga: Je�eli gra wi� cej ni�  2 graczy, to gracz ze zniszczon�  stolic�  usuwa wszystkie swoje karty z 
gry, a jednostki innych graczy s�  przesuwane na najbli� szy w
asny teren na którym nie ma jeszcze 3 
jednostek. 

 


