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Civilization jest kolekcjonerskgr karcian przeznaczon
dla dwéch lub wicej graczy.Mo na w ni gra przez
Internet z wykorzystaniem programu Wizard (przez 4
mo e gra tylko dwéch graczy, opis zainstalowania jest
dodatku na kocu instrukcji). Ka dy z graczy musi mie
przygotowan tali (sk adajc si z biblioteki i atlasu) oraz
kilkana cie znacznikéw (mogby to kolorowe kamyczki
lub monety). Zawarte w tej instrukcji zasady stano
podstawowy zbidr, ktéry me@ by modyfikowany przez s
same karty. Oznacza to jedmva n zasad — tekst nal§
karcie ma zawsze pierwsz#wo przed zasadami Vg
instrukciji.

CIVILIZATION

Opis kart

W grze Civlization wystpuje 8 gatunkdw kart: stolice, tereny, surowce,dwlé, cuda, jednostki
wojskowe, wynalazki i zdarzenia. Kdy gatunek brany jest pod uwagrzy wykorzystaniu w asnoi
niektérych kart. Kady jest oznaczony graficznie innym kolorem (vikjem s cuda, ktore s
traktowane jak budowle we wszystkich aspektach,salkarty, ktére dzia aj tylko na cuda, a nie
dzia aj na budowle). Oto opis poszczegdinych gatunkow:

Stolice

Ka dy rozpoczyna z jednstolic i jest ona traktowana jak teren we wszystkich ¢azaoza militarn,
gdzie traktowana jest jak jednostka z ograniczomyraisnociami, ktore s opisane w dalszej czi
instrukciji. Jeeli stolica zostanie pokonana, gracz, ktéry bypjgsiadaczem przegrywa rozgrywhkV
stolicy mo na budowa budowle, ktére maj wymagania Stolica lub te, ktére spe niayp terenu
stolicy. W stolicy mona budowa jednostki wojskowe. W stolicy jest gromadzonavno , ktor
wykorzystuje si do odkrywania nowych terendw, surowcéw i op acak@sztow utrzymania
jednostek poza granicami w asnej cywilizasi (Wizardzie ywno o0znacza si za pomoc Yycia
przyciskami + i }.
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Tereny

S odkrywane w fazie Odkrywcéw kosztermpwno ci zgromadzonej przez cywilizacjv stolicy, im
wi cej ju odkrytych terendw, tym wkszy koszt odkrycia nowego. Na terenie zazwyczajariny
zbudowana jedna budowla na raz, o ile tekst kantgnu nie mowi czegdnnego. Na terenie mog
przebywa maksymalnie 3 jednostki wojskowe. Tekst karty nésg obowi zuje niezalenie od tego,
czy teren jest okupowany, ale gdy jest okupowaeydai si pobiera dochodu z terenu. Jai w jaki
sposo6b karta terenu ma bysunita z gry, to trafia do atlasu wdiciela.
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Surowce

S dok adane w fazie Odkrywcéw do terendw cywilizaggcza, ktéry je odkrywa. Odkrycie surowca
podobnie jak nowego terenu kosztuje odpowiedlioi  ywno ci zgromadzonej w stolicy. Surowce
s wymagane przy niektérych jednostkach, budowlaghwynalazkach i uwea si, e cywilizacja
ma do nich dosp nawet wtedy, gdy teren, na ktdérym jest surowist pkupowany (zay przez
wrogie jednostki wojskowe). Natomiast tekst karyosvca obowizuje tylko wtedy, gdy teren nie jest
okupowany. Jeeli w jaki sposoéb karta surowca ma hysunita z gry, to trafia do atlasu waciela.

Tyto tarerdw bl ktdnm momnag edkned
dary surewiec [#tyvle emnacza, e nd
caryrm typie nie moina odkngd, o
typel Bty omacra, Te taran mus
prosiadad okba typy)

b Bra Romwoju od ktdrs) moma
Tekst karty ckreslaiqoy | Jezell Ropa naflowa znajduje sig na odkrys ter surcwiec
wiCRCIWOECT SURW o j orwnia 2 By wierinices Sotie)

i >. 7. do mocy produkcyjnej terenu
oraz @ do podatkdw z teranu,




Budowle i Cuda

Buduje si je na terenach w asnej cywilizacji lub stolicy kgstaj c z mocy produkcyjnej. Cuda
traktuje si zawsze jako budowle, ale karty, ktére dzia ajtylko na cuda, a nie na budowle. Na
ka dym terenie poza stoliano na zbudowatylko jedn budowl , a w stolicy dowolnilo
Jedynym warunkiem jest zakaz budowania na jednyemie dwdch kopii tej samej budowili.
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Jednostki wojskowe

Buduje si je zazwyczaj w stolicy korzystaj z mocy produkcyjnej i s u g 6wnie do ataku i obrony
przed wrogimi cywilizacjami. Wkszo z nich wymaga pewnych wynalazkow, surowcow, atidiek
tak e budowli. Te ostatnie buduje silko na terenie, gdzie znajduje stymagana budowla (np.
Galeon mona zbudowatylko na terenie z w asna Stocznia). Niektore jednostki wojskowe mog
by budowane tylko przez niektére typy cywilizacji (rfg|amuraje mogby budowane tylko przez
cywilizacje Dalekiego Wschodu). Na jednym tereniegmprzebywa jednoczenie 3 jednostki
wojskowe, ale jeden teren neoby atakowany przez weej ni 3 jednostki.

Meaizara karty

Ty jeddnastki

Bra Romwoiu od ktdrs) moma
Whymagania koniecme budowad jednostke
b ko zki, surswoe oraz

bdowle]

Wymagania: Lotnictwo, Obrabka :
metali, Proch strzelniczy, Zelazo W Tekst karty okreslajqoy jei
Koszt 5 5

koszt bodowy jednostk Ruch: Lata

é;/ W rodolnoicl oraz wiodchwodc

Burzyciel 5 (Tyle dodaje jednostka do
swego ataku gdy atakuje Budowle)

ﬂﬁm:@;i 1 - [olzie wartoici moegg byd 0)

T T

-

Redzaj nachu jednostkl Sitar oraz wytroymatos s jednostk




Wynalazki

wiadcz o sile technologicznej cywilizacji, svymy lane dziki podatkom, pozwalajna budowanie
nowych budowli i jednostek oraz posiadej asne w aciwo ci pozwalajce uzyskaprzewag w
rozgrywce nad innymi cywlizacjami. Niektére wynataposiadaj zdolnoci typu Ustréj polityczny
czy Religia, ktére oznaczaj e na raz mce by wymy lony tylko jeden wynalazek tego typu (tzn.
jeden Ustroj polityczny i jedna Religia). & zostanie wymylony wynalazek istniegego ju typu,
to starszy zostaje usuty na stos kart zytych.
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Zdarzenia

Karty, ktére wprowadzajelement zaskoczenia i niepewnip reprezentujré ne sytuacje zwizane z
natur , wojskiem, spo eczetwem, itp., ktére soznaczone jakordd o zdarzenia. Zdarzenia dzielimy
na Chwilowe (odnoszskutek automatycznie po zagraniu i potendmuj na stos kart zytych),

D ugoterminowe (trwajtyle tur, ile podana liczba i zostgjrzez ten czas w grze) oraz Trwa e
(zostaj na sta e w grze do czasuzpstan w jaki sposob usunte). Niektore zdarzenia wymagaj
wynalazkéw, dziki ktérym mog by zagrywane.
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U o enie kart na stole

W asne karty gracz uk ada przed s@bsposéb pokazany na poseym rysunku. W pierwszej linii s
uk adane budowane budowle i jednostki wojskowe avgmy lane wynalazki. W drugiej linii s
uk adane tereny wraz z budowlami i surowcami paezhymi pod tereny. W trzeciej linii uk adane
jednostki wojskowe.

Uwaga: Ze wzgldu na ograniczon przestrze w Wizardzie, rezygnuje st pierwszej linii. Budowane
jednostki, budowle i wynalazki k adzie i trzeciej lini.

Przygotowanie do gry

Przed gr ka dy gracz przygotowuje w asi®0-kartow bibliotek . W bibliotece kada karta moe
powtarza si maksymalnie 4 razy. Biblioteka nie neozawiera kart terenéw, surowcOw oraz stolic.
Ka dy gracz ustala tak swoj zestaw 15 kart terenéw i surowcow i jedraefkstolicy, ktory
nazywamy jego Atlasem. Podobnie jak ze zwyczhjbliotek , adna karta terenéw nie n®
powtarza si wi cej ni 4 razy, ale surowce mogvyst powa tylko w 1 kopii.

Uwaga: Graj ¢ w Civ przez Wizarda z powodu ograniczenia Sidelhodo 15 kart naley stolic
prze oy z atlasu do biblioteki.

Ka dy gracz wyciga z talii stolic w asnej cywilizacji i k adzie jprzed sob jako rodkowy teren
swojej cywilizacji. Nastpnie tasuje swojbibliotek (ka dy z przeciwnikéw, jeeli sobie tego
za yczy, mo e dowoln ilo razy przetasowgego bibliotek) i dobiera 7 kart na k z biblioteki.

Wszyscy gracze rzucakostk (w Wizardzie ctrl+). Ten, ktéry wyrzuci najwicej zaczyna grjako
pierwszy rozpoczynag swoj tur .



Podzia tury

Tura w Civilization podzielona zosta a na fazy,rktastpuj po
sobie i zakaczaj ¢ jedn, nie mona powréci do poprzednich. Po
zako czeniu ostatniej fazy gracz deklarujee ko czy tur (w
Wizardzie wciska przycisk EQTWtedy gracz po lewej rozpoczyn
swoj tur od fazy aktywacji. Gracz, ktérego tura trwadbie
nazywany graczem aktywnym.

H 1. Faza aktywacji
1. Faza aktywacji 2, Faza odkrywcow

3. Faza militarma
Rozpoczynajc faz aktywacji gracz aktywny wykonuje naptij ce [ & Faza zarzadzania

- 5. Faza koncowa (dobieranie karty) !
czynnoci:

- Wszystkie karty w grze nalece do gracza aktywnego S
ustawiane w pozycji gotowe] (pionowejyv (Wizardzie wystarczy

wcisn przycisk Untajp

- Jeeli budowla, jednostka wojskowa lub wynalazek maaopny koszt wszystkich etapow
budowania/wymylania, to wprowadza sij do gry jako ukoczon i usuwa si wszystkie znaczniki
okrelaj ce ilo opaconych etapéww( Wizardzie usuwa siwszystkie counterki Jeeli po
zbudowaniu jednostki wojskowej jest wej jednostek nimaksymalna ilo dopuszczalna na jednym
terenie, to nalgy usun na stos kart zytych nadmiarow ilo . Jeeli po zbudowaniu budowli
znajduje si na danym terenie wéej budowli ni maksymalna ilo dopuszczalha na tym terenie, to
naley usun na stos kart zytych nadmiarow ilo

- Z wszystkich kart zdarzeD ugoterminowych nalecych do gracza aktywnego nafeusun po 1
znaczniku czasowym. Jeli zostanie usunty ostatni znacznik czasowy z danego zdarzeni&atb
tego zdarzenia nalg od 0 y na stos kart zwytych, a jego w asno przestaje obowkzywa .

- Jeeli poziom zadowolenia cywilizacji aktywnego gragest mniejszy ni ilo  terendw, jakie
posiada ( cznie ze stolic), to odejmuje sityle ywno ci zgromadzonej w stolicy ile wynosi ndica
(na przyk ad, gdy poziom zadowolenia wynosi 5,rariéw jest 7, to odejmuje s2 ywno ci). Jeeli
nie mona odj wystarczajcej ilo ci ywno ci, to gracz odejmuje tyle ile sda i dodatkowo usuwa
jeden ze skrajnych terendéw swojej cywilizacji doegew Atlasu zgodnie z zasatRéwnomiernego
rozrostu. Wszystkie budowle i surowce na tym te¥eniwyrzucane na stos kart zdych, a jednostki
wojskowe s przesuwane na siedni w asny teren (jeli na nowym terenie jest zbyt dujednostek
lub je eli s siedni teren jest okupowany nafeusun nadmiarowe jednostki; jeli przesuwamy
jednostki morskie lub lotnicze, to naleje przesun na najbliszy teren, gdzie mogakie jednostki
przebywa).

2. Faza odkrywcow

Je eli w stolicy aktywnego gracza znajduje,st0 najmniej tyle ywno ci ile jego cywilizacja posiada
terenéw (wliczajc w to stolic), to gracz moe zagra dowolny teren lub surowiec z w asnego Atlasu
zgodnie z zasadROwnomiernego rozrostude eli tak postpi, to odejmuje tyle ywno ci ile wynosi
liczba jego terenéw (wliczag w to stolic). W ci gu jednej tury tylko jeden teren lub surowiec mo
by zagrany przez aktywnego gracza. Na jednym tenewwiee by tylko jedna karta surowcow, nie
mo na zastpi jednego surowca innym.

Uwaga: Wyj tkowo w pierwszej turze kdego gracza, me on zagrateren za darmo.

3. Faza militarna

Na pocztku fazy militarnej gracz aktywny decyduje o HKej w asnej jednostce wojskowej
znajdujcej si poza granicami w asnej cywilizacji, czy po ca na utrzymanie jej 1 jednostk



ywno ci ze stolicy. Jeeli tego nie zrobi, jednostka musi zroliszystko, aby jak najszybciej wrdci
na teren w asnej cywilizacji (zazwyczaj oznaczauoch po najkritszej drodze, a @i droga jest
zablokowana obcymi jednostkami, to jednostka mtadi@va samodzielnie).

Gracz aktywny mce poruszaswoimi gotowymi jednostkami wojskowymi, me atakowa nimi oraz
mo e zagrywa karty Zdarze z fazy militarnej. Po ataku jednostka wojskowecitja mo liwo
dalszego poruszania sw tej turze. Oznacza toe po ataku lub po wykorzystaniu wszystkich
punktow ruchu jednostktraktuje si jako uyt (przekrcasi j z pozycji pionowej na poziom

Jednostki wojskowe moa porusza w zalenoci od typu. Jednostki piechoty, jazdy i
zmotoryzowane mogporusza si tylko na ssiednie niezage przez wrogie jednostki wojskowe
tereny (skrajne tereny uznaje sjako ssiednie odpowiednich skrajnych terendwsiednich
cywilizacji; patrz diagram).
Ka de przekroczenie jedneg
terenu kosztuje 1 punkt ruch
Jednostki  morskie  mog
poruszy si raz na tur, tylko
pomi dzy terenami typu
Morski (dotyczy to take
terendw innych cywilizacji).
Jednostki  lotnicze  mog
poruszy si  raz na tur
mi dzy dowolnymi terenami,
ale ich ruch musi zakazy
si na terenie gdzie mog
takowe jednostki przebywa
lub we w asnej stolicy. Aby
wkroczy z w asnego
terytorium na  terytorium
wrogiej cywilizacji jednostka Witasne tereny
musi powi ci cay swoj
ruch (nie moe wczeniej si
porusza).

Tereny przeciwnika

Je eli jednostka wojskowa wejdzie na teren, na ktojgat budowana jakebudowla lub jednostka, to
automatycznie budowane kartyrsiszczone (odrzucane na stos kartyrych).

Atak nastpuj wtedy, gdy jednostka lub kilka jednostek graczgnakego (mona atakowa z kilku
terenéw na raz) porusza sha teren zapy przez wrog jednostk lub jednostki. Obie strony,
nazywane atakug¢ i broni c si, zliczaj sum si jednostek biorcych udzia w walce, co oznacza
ile obrae zadadz. Nastpnie obroca wybiera jedn ze swoich bronicych si jednostek. Jeeli
liczba obrae zadawanych przez atakajch wynosi co najmniej tyle, ile punktow wytrzyroaci ma
wybrana jednostka, to zostaje ona zniszczona (idaziestos kart zytych), a obroca wybiera
nastpn jednostk bronic si i przydziela jej pozosta e obmnia. Postpuje si tak, a zostan
przydzielone wszystkie obrania lub gdy wszystkie brorge si jednostki zostanzniszczone. Po tej
czynnoci analogicznie pospuje atakujcy ze swoimi jednostkami przydzielajobraenia zadawane
przez bronice si jednostki.

Jeeli co najmniej jedna z jednostek atalayich ma wasno Burzyciel, to atakuicy moe
zdecydowa, e obraenia zadawane przez te jednostkipszydzielane wskazanej budowli. éé
takich obrae jest wicej ni wynosi wytrzyma o atakowanej budowli, to nadmiarowa ilo
przepada (nie jest zadawana innym budowlom/jedoastk



Je eli co najmniej jedna z jednostek brarych si posiada zdolno Obro ca, to zadaje ona obenia
przed innymi jednostkami. Jeli z tego powodu zginie jakaatakujca jednostka, to nie bierze ona
udzia u w dalszej walce (nie zlicza gej siy). Podobnie dzia a zdolnoSnajper, z tré nic , e
jednostka ze Snajperem wybiera komu zadaje ebia. Jednostki z Obro i Snajperem zadaj
obra enia jednoczenie.

Je eli po zakoczonym ataku, wszystkie jednostki brare si zostaj zniszczone, to dowolna ilo
jednostek atakugych moe wkroczy na atakowany teren (nie przekraczamaksymalnej ilo
jednostek), a reszta z nich wracgta na tereny, z ktérych rozpoczyna y atak.

Je eli po zakoczonym ataku niektére jednostki brote otrzymay obraenia, ale niewystarcza
ilo do zniszczenia ich, to one brane pod uwagrzy nastpnych walkach w tej fazie (dopiero
zako czenie fazy militarnej powodujee wszystkie obrania redukuj si ).

Jednostki znajduge si na wrogim terenie (okupuge go) mog zaatakowa budowle znajdujce si
na tym terenie. Dokonuje swtedy normalna walka milzy atakujcymi jednostkami, a wybran
zaatakowan budowl z t r6 nic, e budowle nie straktowane jako jednostki, wi nie mog by
celem zdarze ktérych celem sjednostki wojskowe. Zniszczone budowlealrzucane na stos kart

zu ytych.

Niektore tereny i budowle modyfikuwsp6 czynniki jednostek i wp ywaja przebieg walki. Dlatego
uznaje si, e jednostka atakuga dany teren znajduje sia nim (wp ywa na nitekst karty terenu).

Przyk ad 1:

Jeeli Kawaleria by aby strona atakgj, to
obroca przydziela 2 obrania swoim
jednostkom. Moe zniszczy Lekk jazd Ilub
Miecznikbw. Za to atakugy przydziela 3
obraenia, a to koczy si zniszczeniem
Kawalerii.

Przyk ad 2:

Jeeli atakujc stron jest kawaleria, to obra@a
musi przydzieli 2 obraenia jednej jednostce
miecznikow (nie moe przydzieli po 1 obraeniu
ka dej). Kawaleria oczywti zostaje zniszczona.
Jeeli atakujc stron byliby Miecznicy, to
niezalenie czy atakowa aby jedna czy obie jednostki
straty byyby takie same: kawaleria i oddzia
miecznikow zosta yby zniszczone.



Przyk ad 3:

Jeeli stron atakujc by aby kawaleria, to
dzi ki temu, e wrod strony bronicej s
muszkieterzy posiadajy wasno Obro ca,
najpierw przydzielane s2 obraenia kawalerii.
Jako, e starcza to na zniszczenie jej, to walka
zostaje zakoczona i aden obroca nie ucierpi.
Natomiast, jeeli stron atakujc by aby prawa
armia, to kawaleria zadaje 2 obeaia niszczc
jedn z jednostek atakugych, a sama zostaje
zniszczona przyjmug 4 obraenia. Gory daj
0/+1 bronicym si jednostkom piechoty, ale
Kawaleria naley do Jazdy.

Przyk ad 4:

Je eli stron atakujc jest lewa armia,
to najpierw muszkieterzy zadaj2
obra enia. Atakujcy przydziela je albo
jednostce armat, ale wtedy O olwaj
niszczy i pozostae 2 niszcz
kawaleri, albo od razu niszczy
jednostk  kawalerii  oszczdzaj c
armaty. Atakujcy decyduje, czy
armaty zadaj 2 obraenia jednostkom
przeciwnika (umierci to jedn z nich)
lub zadaje 4 obra&nia budowli.
Obro ca zadaje jeszcze 1 obeaie od
w Ocznikéw, ktore umierca armaty.
Je eli to prawa armia atakuje mimog armaty nale do piechoty (géry dajim 0/+1), to obie armie
Zostaj zniszczone.

3. Faza zarzdzania

W fazie zarzdzania gracz aktywny dokonuje g éwnych czyraiozwi zanych w gospodarczym
rozwojem w asnej cywilizacji, m@ u ywa w ashe, gotowe (w pozycji pionowej) i nieokupowane
(nie zajte przez wrogie jednostki wojskowe) tereny pobiera nich rony dochdd i uywa go
budowania, wymylania i opat rénych zdolnoci. Pobierajc dochéd gracz przekta kart

u ywanego terenu do pozycji poziomej ytej) i decyduije, ktéry z 3 dochodéw pobiera,( lub ).

Po decyzji ma do dyspozycji wybrany dochéd z terenu wraz ze wsnystkidatkami od
surowcéw i budowli, ktére wp ywajna ten teren. Ucie kilku terenéw kumuluje dochdéd, ale
nieu yty dochéd do koca fazy przepada.

Gracz aktywny mce uy pozyskany w naspuj cy sposob:

- Raz na tur gracz aktywny mae uy (nazywamy toStandardowym kosztem dobrania
karty) na dobranie karty z w asnej biblioteki (niektdwarty obniaj ten koszt, a inne pozwalana
dobranie wikszej ilo ci).

- Pozyskan ywno ( ) gracz dodaje doywno ci zgromadzonej w stolicy( Wizardzie uzywa si
do tego przyciskéw + oraz)-

- Gracz aktywny mce rozpocz budowanie budowli na dowolnym w asnym terenie kigmwanym
(wliczaj ¢ w to stolic). Wyk ada wtedy z ki budowl w pozycji gotowej i k adzie jpowy ej terenu,
na ktorym bdzie budowana, a naphie op aca za pomoalost pnej mocy produkcyjnej () co
najmniej pierwszy etap budowy. Me tak e odrzuca na stos kart zytych dowoln budowl z



w asnej rki u pozyskujc tyle ile wynosi Era Rozwoju, z ktérej pochodzi odrzuadrarta (Era
pocztkowa to , Era Srebrna to , a Era Zota to ). Pozyskana w ten spos6b moc
produkcyjna nie mee by wykorzystana w inny sposéb nna budowanie budowli. Op acenie etapu
oznacza wykorzystanie co najmniej tyleile wynosi podana liczba w koszcie budowli staj jako
pierwsza. Kolejne etapy ®znaczone kolejnymi liczbami, ktére mogy op acone w tej samej turze
lub w przysz ych. Kady op acony etap oznacza ginacznikiem, ktory nalg po oy na budowanej
karcie (v Wizardzie dodaje sicounterki na takiej karcie, a dokonuje 8 prawym przyciskiem myszy
na karcie i wybraniu na samym dole opcji

- Gracz aktywny moe rozpocz wymy lanie wynalazku. K adzie go w dowolnym widocznym
miejscu W pozycji gotowej i op aca co najmniej piszy etap wymyania. Dana cywilizacja me
wymy la tylko jeden wynalazek na raz. Gracz rm@drzuci swoj niedokoczony wynalazek na stos
kart zuytych, aby rozpocz wymy lanie innego wynalazku. Wynalazki op acamy w identy
sposo6b jak budowle, ale ywamy do tego podatkéw z terenu); Podobnie jak z budowlami, muea
odrzuca wynalazki z rki, aby pozyskadodatkowy dochdd ity go do wymylania.

- Gracz aktywny mae rozpocz budowanie jednostki wojskowej. Robi to w identygzaposob jak z
budowlami uywaj ¢ do tego dospnej mocy produkcyjnej (). Podobnie jak z budowlami, m®
odrzuca z r ki karty jednostek wojskowych aby pozyskdodatkow moc produkcyjn, ktér mo e
uy tylko na budow jednostek wojskowych. Na jednym terenie mdy budowana tylko jedna
jednostka wojskowa na raz (niezale czy jest tam budowana jakbudowla czy nie). Budowana
jednostka nie liczy sido ilo ci jednostek przebywagych na danym terenie oraz nie racby
atakowana ani nie me by celem adnego zdarzenia lub w aseg ktére oddzia uj na jednostki
wojskowe.

5. Faza ko cowa

Gracz dobiera wierzchnkart ze swojej biblioteki (gracz me uy w asne gotowe, nieokupowane
tereny, aby pobraz nich podatek () w celu op acenia rdwych czynnoci, takich jak aktywacja
wynalazku Alfabet)

Nast pnie, jeeli gracz ma wicej ni 7 kart na rce, to odrzuca nadmiar na stos kartyrych i
deklaruje koniec w asnej turw(Wizardzie wciska przycisk EDT

Typy jednostek wojskowych
Typ jednostki wojskowej okréony jest przez s owo znajduge si pod obrazkiem po miniku.

Piechota- wszelakie jednostki poruszeg si g 6wnie za pomocw asnych si . Chociaporuszaj si
wolno, to s wstanie przekraczasprawnie kady teren oraz czerpikorzy ci podczas obrony na
niektérych z nich.

Jazda- oparta na wierzchowcach (do produkcji wymagasy gurowiec: Konie) porusza sizybciej
ni piechota. Moe mie problemy na niektérych terenach.

Zmotoryzowana— Wspo czesne jednostki ze Zotej Ery poruszmjsi w przerénego rodzaju
pojazdach mechanicznych (do produkcji wymagany mstowiec: Ropa naftowa). Porusza si
zazwyczaj szybciej niJazda czy Piechota.

Morska— S uy do podrdy morskich (do produkcji wymagany jest wynalazekglarstwo). Mona
nimi porusza si tylko pomi dzy terenami o typie Morski, ale za to neoza docelowe miejsce
wybra dowolny taki teren na mapie. Jednostki morskie matgkowa jednostki i budowle tylko na
terenach o typie Morski. Inne jednostki mogtakowa jednostki morskie tak jakby by ydowe.
Niektore jednostki morskie potraftransportowainne jednostki wojskowe.



Lotnicza— Jednostki o najwkszym zasigu poruszajce si w powietrzu (do produkcji wymagany
jest wynalazek: Lotnictwo). Jednostki lotnicze magjacjonowa tylko w stolicy oraz na terenach
gdzie znajduje siodpowiednia budowla lub jednostka, ktéra na tonzéa. Jednostka lotnicza me
atakowa dowolny teren na mapie. Jednostkom lotniczym paslicatakowanie mogzadawa
obra enia tylko inne jednostki lotnicze lub te, ktoresfamlaj zdolno Atak przeciwlotniczy. Inne
jednostki mog atakowa jednostki lotnicze tak jakby byy dowe. Niektére jednostki lotnicze
potrafi transportowainne jednostki wojskowe.

Zdolno ci jednostek, budowli i wynalazkow
Zdolno ci kart s zawarte w teksie karty i o0znaczone pojedyncAraz (s owem lub kilkoma), po
ktorej zazwyczaj w nawiasach jest krotki opis zdotm S to sowa klucze, do ktérych mog
odwo ywa si inne karty modyfikujc lub dodajc nowe zdolncci.

Zdolno ci jednostek wojskowych:

Atak przeciwlotniczy X- Jednostka posiadag t zdolno mo e zadawa obraenia jednostkom
lotniczym podczas obrony oraz zadaje im dodatkoweobXae (tak e, gdy atakuje jednostk
lotnicz ).

Burzyciel X— Jednostka posiadap t zdolno dodaje X obrae zadajc je budowlom. Dodatkowo
jednostka posiadaja t zdolno podczas ataku na inny teren,gk s tam wrogie jednostki, me
zadawa obra enia wybranej budowli zamiast jednostkom.

Obro ca — Jednostki bronte si posiadajce t zdolno zadaj obraenia wczeniej ni inne
jednostki (zadaj w tym samym czasie, co jednostki atakej posiadajce zdolno Snajper).
Jednostki, ktdre zostarzniszczone w ten sposob, nie zagatem obrae .

Samowystarczalny Za jednostk posiadajc t zdolno nie trzeba paci ywnoci ( ) poza
granicami cywilizaciji.

Snajper— Jednostki atakuge posiadaice t zdolno zadaj obraenia wczeniej ni inne jednostki
(zadaj w tym samym czasie, co jednostki bra@ posiadajce zdolno Obro ca). Dodatkowo gracz
kontroluj cy tak jednostk sam decyduje, komu te obemia ona zada. Jednostki, ktére zostan
Zniszczone w ten sposoéb, nie zadaptem obrae .

Transport X— Jednostka morska lub lotnicza posiadajt zdolno mo e przekaza X jednostkom
znajdujcym si na tym samym terenie w asizdolno ruchu (P ywa lub Lata), o ile wszystkie
wybrane jednostki wraz z jednostknorsk lub lotnicz wykonaj t sam akcj ataku lub ruchu.
Jeeli gracz zdecyduje si na atak lub podré tego typu, a przeciwnik zagra zdarzenie
uniemo liwiaj ce podrée morskie, to jednostka morska oraz wybrane je#thtsac cay swoj ruch.

Zdolno ci budowli:

Stocznia— Ta zdolno jest wymagana przy budowie Wszo ci jednostek morskich.
Umocnienie— Na danym terenie me by zbudowana tylko jedna budowla posiadajt zdolno .

Unikalna— Niedoko czone unikalne budowle sisuwane z gry, j&li inna karta o tej samej nazwie
zostanie ukoczona wczeniej. Jeeli ju istnieje ukoczona karta unikalna, to nie ma wprowadzi
(nawet zacz jej budowa) do gry nowej kopii tej karty waden inny sposob. Jdi karta unikalna
zostanie usunta z gry, to mona wprowadzi do gry now kopi tej karty.



Zdolno ci wynalazkéw:

Religia — Ka da cywilizacja moe posiada tylko jeden wynalazek o tej zdolmm w danym
momencie. Mona wymyla inn Religi, ktéra po wymyleniu zastpuje starsz ktora jest
odrzucana na stos kart zych.

Ustroj polityczny— Ka da cywilizacja moe posiadatylko jeden wynalazek o tej zdolrmm w danym
momencie. Mona wymyla inny Ustréj polityczny, ktéry po wymyeniu zastpuje starszy, ktory
jest odrzucany na stos kart gtych.

Inne

Ka da cywilizacja moe znajdowa si w jednej z trzech Er Rozwoju — Erze Pd&pwej,
Srebrnej lub Z otej (kala karta posiada znaczek olag cy, kiedy moe by zagrywana,;
kart mo na zagrywa, gdy cywilizacja jest w danej lub wszej Erze Rozwoju). Raz
rozpoczta Era Rozwoju nie me@ zosta cofni ta. Srebrna Era oglana jest, gdy cywilizacja
kontroluje 5 terendw (cznie ze stolic), a Z ota Era, gdy kontroluje 7 terendwognie ze
stolic ).
Ka dy gracz moe kontrolowa maksymalnie tyle jednostek wojskowych ile posisef@now
(licz ¢ razem ze stolig.
Zasada rownomiernego rozrosbznacza, e po jednej stronie stolicy me by co najwyej 1
teren wicej, ni po drugiej stronie.
Karta stolicy jest traktowana czxiowo jak jednostka:

a) Bierze udzia w walce o ile stolica jest atakowaake przydziela si jej

obra enia na samym kau

b) Nie liczy si do limitu 3 jednostek na 1 terenie

¢) Mo na na ni zagrywa Zdarzenia niewymagagje okrelenia rodzaju jednostki

d) Nie mo e wykonywa atakéw na ssiednie tereny

e) Nie ma okrelonego typu

Warunki zwyci stwa
Gracz wygrywa rozgrywk je eli spe ni jeden z ponszych warunkow:

W stolicy znajduje si co najmniej 10 ywno ci w fazie odkrywcow podczas, gdy cywilizacja
ma 9 terendw (cznie ze stolic).

Wszystkie stolice przeciwnikow zostaniszczone.
Uwaga: Jeeli gra wi cej ni 2 graczy, to gracz ze zniszczatolic usuwa wszystkie swoje karty z

gry, a jednostki innych graczy grzesuwane na najblzy w asny teren na ktérym nie ma jeszcze 3
jednostek.



