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W grze Mosaic poprowadzisz starozytng cywilizacje od samych jej
poczgtkow. Twoje decyzje wplyng na to, czy bedzie sig rozxwijac

1 zostanie zapamigtana jako najwigksza cywilizacja w historii, czy
tez zalamie sig i Zniknie w piaskach czasu.

Ktory z Przywddcow cig poprowadzi? Ktore z technologii i przewag
zdobedzie twoja cywilizacja? Gdzie zalozysz swoje pierwsze miasto?
Skupisz si¢ na podboju czy na produkcyi? Twoi ludzie bedg wielkimi
budowniczymi czy znanymi myslicielami? Zbudujesz niexwykle cuda
czy rozwinigte sieci handlowe? Bedziesz zakladac nowe miasta

1 wioski czy powolasz potezng armig, by stworzyc Imperium?
Podczas zlotego wieku twoi poddani bedq cig wielbic czy przeklinac
za drakoriskie podatki?

Kazda podjeta przez ciebie decyzja, to kolejny Isnigcy element mozaiki,
sktadajqcej sig na twojg cywilizacye.
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WPROWADZENIE DO GRY

Mosaic to u swych podstaw prosta gra oparta na mechanice
wyboru akgji. Przekonasz sie jednak, Ze twoje dziatania utoza
sie w ztozone strategie, ktorych celem bedzie zdobycie Punktow
Zwyciestwa (PZ) i tym samym wygranie gry.

Przed rozpoczeciem rozgrywki wykonajcie nastepujace kroki:

1) Zapetnijcie plansze Gtéwna zetonami Towaréw Handlowych
i Zetonami Zapasoéw.

2) Kazdy gracz wybiera Unikalnego Przywddce, ktéry ma
specjalng zdolnosé i poczatkowe korzysci.

3) Kazdy gracz dobiera 5 kart Technologii Poczatkowych (zgodnie
Z opisem na stronie 11).

4) Kazdy gracz umieszcza swoje Miasto Poczatkowe na ladowym
polu planszy, zabierajac z niego zeton Towaru Handlowego
Lub Zapasow.

Nastepnie rozgrywke zacznie Gracz Rozpoczynajacy. W kazdej

z waszych tur, wybierzecie jedng z 8 mozliwych do wykonania akg;ji.
W trakcie gry bedziecie starali sie zmaksymalizowaé efektywnosé
waszych dziatan poprzez:

1) Tworzenie “silniczka" Produkgcji na swojej planszy Gracza,
dobierajac karty Technologii, ktore zwieksza wasze bonusy do
Produkcji lub zwiekszajac wasza Populacje dzieki Zywnosci.

2) Produkcje jednego z trzech standardowych Zasobéw przy
wykorzystaniu akcji Pracy (twoja Populacja + Bonus do
Produkcji tego Zasobu), tak byscie mieli ich wystarczajaco do
wykonania akcji w przysztych turach.

3) Budowe Miast, Miast Portowych na planszy Gtéwnej, by
zyskiwa¢é znajdujace sie tam zetony Towaréw Handlowych,
jednoczesnie zwiekszajac wasz Wptyw w Regionie (mechanika
posiadania wiekszosci na danym obszarze - Area Majority).
Posiadanie najwiekszego Wptywu w Regionie pozwala zdoby¢
Punkty Zwyciestwa (PZ) podczas Punktowania Imperium.

4) Werbowanie/Przemieszczanie Jednostek Wojskowych, ktére
dziatajg jak mobilne punkty Wptywu.

5) Wznoszenie Cudéw, by zyskiwaé Wptyw i PZ. Kazdy Cud,
w wyjatkowy dla siebie sposob, zapewnia punkty na koniec gry.

6) Rozwdj Ustroju swojej cywilizacji, ktory zapewnia unikalne
korzysci i indywidualne sposoby zdobywania PZ podczas
Punktowania Imperium.

7) Wprowadzanie Podatku i Cta, by zyska¢ Pienigdze, ktorymi
mozna zastapi¢ kazdy z 3 standardowych Zasobodw, ale za
podwéjna ich wartos$¢. Podatki i Cta zwiekszajg “Niepokoje”,
z ktérymi trzeba sie uporac przed koricem gry, by uniknaé
utraty PZ.

8) Wydawanie Zywnosci, by zwiekszy¢ Populacje, ktérej
potrzebujecie, aby zmaksymalizowaé Produkcje (Praca)
i budowaé Miasta.

Produkcja Zywnosci

Podczas gry zyskacie réwniez PZ za zdobyte Osiggniecia
Cywilizacji, Ztote Wieki, Projekty, Cuda i Technologie, ktére
przynosza punkty na koniec gry, ale tez za posiadanie Wigekszosci
w tak wielu Regionach, jak to tylko mozliwe podczas Punktowania
Imperium. Wyscig po te mozliwosci zdobywania punktéw
wprowadza dodatkowe emocje do gry. Umiejetnos¢ manewrowania
pomiedzy tymi réznorodnymi strategiami, zadecyduje o sukcesie
lub porazce cywilizacji.

Wszystkie Technologie i Projekty zapewniaja twojej cywilizacji
unikalne zdolnosci, jak réwniez symbole reprezentujgce postep

w jednym z 9 Filaréw Cywilizacji:
Ustroj

Populacja/Zdrowie

Ekonomia

Kultura

Urbanizacja

Rozwijanie tych Filaréw to istotny element tworzenia unikalnej
mozaiki twojej cywilizacji. Posiadanie odpowiednich Filardw jest
warunkiem dostepu do nowych Technologii, ponadto kazdy z nich
przy odpowiednim poziomie specjalizacji pozwala na osiagniecie
“Ztotego Wieku" w danej dziedzinie. Na koniec maja tez znaczenie
podczas punktowania.

W trakcie gry, gdy twoja cywilizacja bedzie sie rozrasta¢, z czterech
talii moga w koncu zostaé odkryte karty Punktowania Imperium.
Za kazdym razem, gdy odkrywana jest karta Punktowania
Imperium, twoja cywilizacja zdobedzie punkty za kazdy Region
zdominowany przez twoje Miasta, Farmy, Warsztaty, Cuda

i Jednostki Wojskowe.

Po odkryciu trzeciej karty Punktowania Imperium, rozegrana
zostanie ostatnia, finatowa tura, po ktérej nastgpi koniec gry.
Zdobedziesz wtedy punkty za swoje Miasta, Farmy, Warsztaty,
Cuda, Projekty, Osiagniecia Cywilizacji, Ztote Wieki oraz za twoje
karty, ktére zapewniajg punkty za twoje unikalne Filary Cywilizacji.
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ZAWARTOSC
1 plansza Giéwna

Na planszy Gtéwnej znajduje sie Mapa, ktora ztozona jest z heksagonalnej siatki pol, podzielonej na siedem Regionéw: Iberie, Galig, Italie,
Grecje, Asyrie, Egipt i Numidie.

Ponadto sa na niej miejsca na cztery talie i Oferty kart z kazdej talii (Budowy, Technologii, Populacji oraz Podatku i Cta), jak réwniez pola
przedstawiajgce pozostate cztery Akcje dostepne w grze (Prace, Wojsko, Cuda i Ustrdj).

4 Zestawy zetonéw Zasobéw / Monet

Zasoby: 150 (Kamier, Idea, Zywnos¢) Monety: 100 (Pienigdze)
Po 30 o wartosci 1, po 20 o wartosci 5 30 o nominale 1, 30 o nominale 5, 30 o nominale 10,

S ;j.“ e 10 o nominale 20

: P Kamieri (1 5)
Zywnosé (1i5)

Pieniadze (1, 5, 10 i 20)

Idee (1i5)
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6 plansz Gracza

Znacznik Gracza Rozpoczynajacego

105 kart Technologii (39 kart Technologii Poczatkowych, 66 kart Technologii)

Ikona Technologii Poczatkowej
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9 plytek Zlotego Wieku 15 piytek Osiagnicc 6 ptytek Ustroju =
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[OSIAGNIECIE

Kafelki Miast, Farm i Warsztatéw Jednostki Wojskowe
(12 Miast, 3 Miasta Portowe, 6 Farm i 6 Warsztatow) (10 Piechoty, 10 Kawalerii, 2 Machiny Obleznicze)
w kolorze kazdego z 6 graczy w kolorze kazdego z 6 graczy

Miasto Miasto Portowe Farma Warsztat Piechota Kawaleria Machina Obleznicza
Zetony Populagji 60 drewnianych kostek 68 zetonéw Towaréw Handlowych
w kolorze kazdego z 6 graczy Uzywane jako znaczniki

e na planszach Graczy

28 zetonéw Zapaséw

79 zetonéw Towaréw 1 zeton uniwersalnego
z ikong ,.X” Towaru Handlowego
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DZIEWIEC FILAROW CYWILIZAC]T

Istnieje dziewie¢ istotnych Filaréw Cywilizacji. Wszystkie sa wazne, ale skupianie sie na jednych bardziej niz na pozostatych, tworzy cha-
rakter danej cywilizacji... | decyduje o jej sukcesie Lub porazce.

- = s — =

NAUKA - Rozwijanie umiejetnosci rozumienia: jak dziata Swiat, jak sprawi¢, by siedliska
nadawaty sie lepiej do zycia, jak efektywniej wytwarza¢ zywnos¢ i towary, jak zy¢ razem

w spoteczenstwie, jak tworzy¢ lepsza bron i przede wszystkim, jak zachowaé catg te wiedze

i przekazac je kolejnym pokoleniom. Umiejetnosci te byty kluczowe dla pomyslnosci cywilizacji.

EKONOMIA - Dziatania w obszarze ekonomii byty motorem kazdej cywilizacji. Produktywne
miasta i rozwijajace sie sieci handlowe zapetniaty rynek. Pozwalaty tez rzadzacym pobieraé
wiecej podatkéw.

PRODUKCJA ZYWNOSCI - Rozrastajaca sie cywilizacja musi byé w stanie wykarmié rosnaca
populacje. Bardziej efektywna produkcja zywnosci oznacza wieksza populacje, wiecej
pracownikéw, a co za tym idzie, wiekszg produkcje.

POPULACJA/ZDROWIE - Duze skupiska ludzi zyjacych razem w miastach, prowadzi do wyzwan
na polu higieny i ochrony przed chorobami. Cywilizacja, ktéra nie rozwiaze tych probleméw,
moze bardzo ucierpiec.

BUDOWA - Mozliwos¢ budowy wielkich projektéw, takich jak nawadnianie, mury miejskie, drogi,
budynki rzadowe, a nawet cuda, byta wizytéwka wielkich cywilizacji. Okazate budowle sg zwykle
tym, co zostato po starozytnych cywilizacjach, i zapewniajg im wazne miejsce w historii.

KULTURA - Kazda cywilizacja rozwineta swojg wyjatkowa kulture, z wtasng sztuka, rozrywka,
religig i Swietami. Prezna kultura pozwalata ludziom w danej cywilizacji uciec od trosk
codziennego zycia.

USTROJ - Umiejetnosé organizowania wiekszych i bardziej ztozonych spoteczeristw, miata
kluczowe znaczenie dla pomyslnosci rozwijajacych sie cywilizacji. Te z lepszg organizacjg
i systemami rzadowymi dziataty wydajniej, i mogty skuteczniej radzi¢ sobie z wyzwaniami.

WOJSKO / IMPERIUM - Zadne cywilizacje nie rozwijaty sie w prézni. Rywalizowaty one

z sgsiadujacymi cywilizacjami o ograniczone zasoby i ziemie. Rywalizacja ta prowadzita do
konfliktow. Nawet najlepiej prosperujgca cywilizacja mogta skoiczy¢ na Smietniku historii, jesLi
nie potrafita sie broni¢. Rozszerzanie swojej kontroli na pobliskie ziemie, byto jeszcze bardziej
efektywne i zapewniato bogactwo, site i bezpieczenstwo.

URBANIZACJA - Ludzie zyjacy w bliskosci w miejskim otoczeniu, stanowili najistotniejszy czynnik
rozwoju cywilizacji. Wywotywato to specjalizacje zawodow, ktora prowadzita do zwiekszenia
produktywnosci i technologicznych postepéw. Wptywato to réowniez na szybszy rozwoj kultury,
religii i ustroju. Prowadzito tez do wyzwan w zakresie higieny, zdrowia i przeciwdziatania
przestepczosci. Potrzeba uporania sie z tymi wyzwaniami, pobudzata jeszcze szybszy rozwoj.
Rozkwit miast byt zapewne najbardziej wptywowym ze wszystkich Filarow Cywilizacji.




ZASOBY -

W grze Mosaic wystepuja 3 standardowe Zasoby:

Kamien Idee Z_ywnosc L]

03 ag ‘\nf

Zasoby te wymagane sa do zaptaty za niektore Akcje:

Wystepuje tez jeden uniwersalny Zasob:
Pieniadze

Wznies Cud: Kamieri i Zywnosé g \§l

x20
(+5 obu Zasobéw za kazdy twéj Cud na planszy Gtownej

Naucz sie nowej Technologii: Idee 6

x5

Zbuduj Projekt: Kamier i Idee g 6

Zwerbuj Jednostki Wojskowe: Pienigdze @
x5

Zwieksz swoja Populacje: Zywnos¢ \§l r

Zgodnie ze wskazaniem na karcie Populacji

- _\\.‘
Zbuduj Miasto (Lub Miasto @ @
Portowe): Kamien i Populacja
x4 X2

Pieniadze s uniwersalnym Zasobem, ktory moze zosta¢ uzyty w zastepstwie dowolnego ze standardowych Zasobéw podczas zaptaty

za Akcje, jednak w stosunku 2:1.

Na przyktad: Jesli Budujesz Projekt o koszcie: 5 Idei i 5 Kamieni, ale masz tylko 3 Idee i 4 Kamienie, mozesz do tych standardowych Zasobéw
doptacic 6 Pieniedzy (4, by zastapi¢ brakujace Idee oraz 2, by zastgpi¢ brakujacy Kamien), co pozwoli optaci¢ petny koszt i wykona¢ Akcje.

Pieniedzmi nigdy nie mozna zastapic Populacji.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Umiesccie plansze Gtéwng na Srodku stotu i utwérzcie obok
planszy stosy zetonéw dla czterech Zasobéw (Kamienia, Idei,
Zywnosci i Pieniedzy). Beda one petnié role Rezerwy.

Wybér planszy Gracza

Kazdy gracz otrzymuje plansze Gracza, na ktérej moze zaznaczaé
swojg Populacje, Towary Handlowe, Produkcje kazdego z czterech
Zasobéw, a takze umieszcza¢ zetony posiadanej Populacji. Na
poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 5 Populacji. Gdy w efekcie
kart Technologii lub innych korzysci, rosnie twoja Produkcja
(Kamieni, Idei, Zywnosci, Podatku i Cta), przesuri kostke na nowa
wartos¢ Produkcji na odpowiednim torze.

- Poczatkowa
¥ Populacja/

- Tworzenie talii Technologii

Zapelnienie Mapy zetonami Towaréw
Handlowych i Zapaséw

Umiesécie 10 odkrytych zetonéw Ryb na polach Portow
(polach ze statkiem).

Sumgmp,

Wymieszajcie rewersem do gory wszystkie zetony Zapasow,
i umiesccie po jednym zakrytym na kazdym polu z symbolem *
na planszy Gtéwnej.

Rewers

Wymieszajcie rewersem do géry pozostate zetony Towarow
Handlowych (zeton uniwersalnego Towaru Handlowego ,?" odt6zcie
na bok), i umiesccie po jednym zakrytym na kazdym wolnym polu
na planszy Gtownej.

Uwaga: Tylko pola ze wszystkimi 6 bokami biorg udziat
W rozgrywce.

Awers

Rewers Awers

Nastepnie odwrdécie wszystkie zetony (Towaréw Handlowych
i Zapaséw) awersem do gory, odkrywajac je. Usurcie z gry
wszystkie zetony z symbolem X", odktadajac je do pudetka.

oraz Technologii Poczatkowych

Potasujcie karty Technologii Poczatkowych Symbol
- : upn ) Technologii
oznacie je po literze “P" w lewym gérnym rogu
p L4 ym gormy gu) Poczatkowej

i rozdajcie po 5 kazdemu z graczy.

Pozostate karty Technologii Poczatkowych (poza kartg
Punktowania Imperium talii Technologii) wtasujcie do kart
Technologii, by stworzy¢ talie Technologii. Nastepnie podzielcie

- talie na trzy mniej wiecej réwne stosy. W jeden z tych stosow

wtasujcie karte Punktowania Imperium talii Technologii. W grze
dla 4 - 6 graczy umiesccie pozostate dwa stosy na stosie z karta
Punktowania Imperium. W grze dla 2 - 3 graczy stos z karte
Punktowania Imperium umiesécie pomiedzy pozostatymi stosami.
Tak utworzong talie Technologii umiesécie na przeznaczonym dla
niej miejscu na planszy Gtownej. Dobierzcie pie¢ wierzchnich kart
i umiesccie je odkryte na polach Oferty talii Technologii.




‘Tworzenie talii Budowy

Potasujcie wszystkie karty Budowy tworzac talie Budowy (poza
kartg Punktowania Imperium talii Budowy). Podzielcie jg na dwa
réwne stosy. Wtasujcie w jeden z nich karte Punktowania Imperium
talii Budowy, a drugi stos umiesécie na tym z kartg Punktowania
Imperium. Nastepnie umiesccie talie Budowy na przeznaczonym
dla niej miejscu na planszy Gtéwnej. Dobierzcie pie¢ wierzchnich
kart i umiesécie je odkryte na polach Oferty talii Budowy.

Miejsce na talie Pola na Oferte kart

‘Tworzenie talii Populacji

Potasujcie wszystkie karty Populacji (poza kartg Punktowania
Imperium talii Populacji). W zaleznosci od liczby graczy, wylosujcie
tyle kart Populacji, ile wskazano w tabeli ponizej.

Wielkos¢ talii Populacji w zaleznosci od liczby graczy

2G
10

3G
10

4G
12

5G
12

6G
14

Bedzie to talia Populacji. Odtézcie wszystkie pozostate karty
Populacji do pudetka. Nie bedg wykorzystywane podczas tej gry.

Podzielcie talie Populacji na dwa réwne stosy. Wtasujcie w jeden
z nich karte Punktowania Imperium talii Populacji, a drugi stos
umiesécie na tym z kartg Punktowania Imperium. Nastepnie
umiesccie talie Populacji na przeznaczonym dla niej miejscu na
planszy Gtownej. Dobierzcie dwie wierzchnie karty i umiesccie je
odkryte na polach Oferty talii Populacji.

— .
Tworzenie talii Podatku i Cta

WeZcie wszystkie karty Podatku i Cta (poza kartg Punktowania

Imperium talii Podatku i Cta). W zaleznosci od liczby graczy, wylosujcie

karty Podatku i Cta w tacznej liczbie wskazanej w tabeli ponizej,
upewniajac sig, Ze liczba kart Podatku jest rowna liczbie kart Cta.

Wielkos¢ talii Podatki i Cta w zaleznosci od liczby graczy

2G
10

3G
10

4G
12

5G
12

6G
14

Odtézcie wszystkie pozostate karty Podatku i Cta do pudetka. Nie
beda wykorzystywane podczas tej gry.

Potasujcie i podzielcie talie Podatku i Cta na dwa réwne stosy.
Wtasujcie w jeden z nich karte Punktowania Imperium talii
Podatku i Cta, a drugi stos umiesécie na tym z kartg Punktowania
Imperium. Nastepnie umiesccie talie Podatku i Cta na
przeznaczonym dla niej miejscu na planszy Gtéwnej. Dobierzcie
dwie wierzchnie karty i umiesccie je odkryte na polach Oferty talii
Podatku i Cta.

Specjalne zasady przygotowania
rozgrywki dla 2 i 3 graczy

W grze dla 2 Lub 3 graczy cztery talie przygotowuje sie tak samo,

jak opisano powyzej.

W grze dla 3 graczy jeden Region (Iberia) nie bierze udziatu
W rozgrywce.

W grze dla 2 graczy dwa regiony (Iberia i Galia) nie biora udziatu
W rozgrywce.

W Regionach, ktére nie biora udziatu w rozgrywce nie umieszcza
sie zetonéw Towaréw Handlowych ani Zapaséw. Po rozpoczeciu gry
zadne Miasta, Farmy, Warsztaty czy Cuda nie moga by¢ budowane
w tych Regionach, nie moga przechodzi¢ przez nie Jednostki
Wojskowe, ani nie bierze sie ich pod uwage podczas Punktowania
Imperium.

Przygotowanie plytek Cudéw, Zlotego

Wieku i Ustrojéw

Obok planszy Gtéwnej umiesécie 9 ptytek Cudow i 9 ptytek Ztotego
Wieku. Z kolei 6 ptytek Ustrojow umiesécie na planszy Gtéwnej,
w przeznaczonym dla nich miejscu.

Przygotowanie plytek Osiggnie¢ Cywilizacji
Potasujcie 15 ptytek Osiagnie¢ Cywilizacji i wylosujcie 9 z nich.
Umiesccie je obok planszy Gtownej, a pozostate odtozcie

do pudetka.

Wybér Gracza Rozpoczynajacego

o,

Wybierzcie gracza, ktéry rozpocznie gre i umiesccie przed nim
znacznik Gracza Rozpoczynajacego.

T ———
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Wybér Przywdédcy

Gracz po prawej od Gracza Rozpoczynajacego wybiera jedng karte
z dostepnych kart Przywodcéw, a pozostate karty przekazuje

w prawo (przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek zegara). Po
tym, jak wszyscy gracze wybiorg po karcie Przywaédcy, odtézcie
pozostate karty Przyw6dcéw do pudetka.

Kazdy z Przyw6dcow ma specjalng zdolnos$¢ (Lub zdolnosci) i kilka
poczatkowych korzysci: Zasoby, Populacje, itd.

Dobér Technologii Poczatkowych

Wszyscy gracze biorg teraz pie¢ rozdanych im wczes$niej kart
Technologii Poczatkowych. Kazdy gracz wybiera karte, ktorg

chce zatrzymag, i umieszcza jg zakrytg przed soba. Pozostate
karty przekazuje graczowi po lewej (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara). Nalezy powtarzac ten proces doboru kart tak
dtugo, az kazdy z graczy bedzie miat przed soba 5 zakrytych kart
Technologii Poczatkowych.

Umieszczanie Miasta Poczatkowego

Zaczynajac od Gracza Rozpoczynajacego i dalej w lewo (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara), kazdy z graczy umieszcza

jedno ze swoich Miast na polu Mapy. Jesli na wybranym polu

znajduje sie zeton Zapasow, gracz otrzymuje korzysci wskazane

na tym Zetonie (Zasoby, Populacje, itd.). Nastepnie dany zeton
Zapasow nalezy odtozy¢ do pudetka. Jesli na polu znajduje sie
zeton Towarow Handlowych, gracz otrzymuje ten zeton i umieszcza
go na swojej planszy Gracza w obszarze Towaréw Handlowych.

Po umieszczeniu Miast Poczatkowych, kazdy gracz bierze korzysci
wskazane na swojej karcie Przywédcy i swoich kartach Technologii
Poczatkowych, ktére moze zagra¢.

Zagrane karty Technologii gracz umieszcza odkryte przed soba;

te ktorych nie moze zagraé, umieszcza zakryte.

Wszyscy gracze majg teraz Przywodce, poczatkowe korzysci
od tego Przywaédcy, Miasto Poczatkowe na planszy i piec¢ kart
Technologii Poczatkowych. Teraz rozpoczyna sie gra.

RUNDY GRY

Gracz Rozpoczynajacy rozgrywa pierwsza ture w kazdej rundzie

i moze wykona¢ JEDNA Akcje (zobacz ponizej), nastepnie kolejni
gracze rozgrywaja po swojej turze, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, by zakoriczy¢ Runde po turze ostatniego gracza.

AKCJE

W swojej turze gracz moze wykona¢ jedng z oSmiu ponizszych Akgji:
1) PRACA: Produkuj Kamier, Zywnosé Lub Idee.
2) POPULACIJA: Zwieksz Populacje.

3) BUDOWA: Zat6z nowe Miasto, Farme, Warsztat
Lub Wybuduj Projekt.

4) CUD: Wznies$ Cud.
5) TECHNOLOGIA: Opracuj nowg Technologie.

6) PODATEK I C£O: Opodatkuj Populacje (Podatek) Lub Kupcéw
(Cto) i zyskaj Pienigdze.

7) WOJSKO: Zwerbuj nowe Jednostki Wojskowe i/lub porusz
Jednostki Wojskowe.

8) USTROJ: Wprowadz Ustrdj.

_ 1. PRACA

o

"‘ Decyzja o sposobie kierowania pracq

| twojej populacji, bedzie napedzaé
strategie tworzenia wydajnej
cywilizacji. Kazesz poddanym
wydobywa¢ kamien, przygotowywa¢é
Zywnos¢ czy skupiaé sie na badaniu
nowych idei? Wytworzone przez
twoja cywilizacje nadwyzki, okreslq
mozliwosci, z ktérych bedzie mozna
poZniej skorzystaé.
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Wyprodukuj jeden z trzech Zasobéw niebedacych Pienigdzem
(Idee, Zywnos¢ i Kamieri) dodajac warto$é swojej Populacji do
swojej ,Produkcji” tego Zasobu, wskazanej na twojej planszy
Gracza. Wez z Rezerwy dany Zaséb w liczbie rownej sumie tych
dwach wartosci i umiesé przed soba.

Przyktad: Cywilizacja Agaty ma 6 Populacji i Produkcje
Kamienia réwna 7. Kiedy Agata wykonuje Akcje Pracy
dla Kamienia, otrzymuje 13 Kamieni. Jednakze ma ona
Produkcje Idei rowng zaledwie 3, dlatego otrzymuje ona
tylko 9 Idei, kiedy wykonuje Akcje Pracy dla Idei.

, cay 1 “’(ﬁi’"” d




2. POPULACJA
o

i Twoja populacja jest najwazniejszym
F Z twoich zasobéw. Napedza ona
produkcje w twoim rodzimym
miescie, a ponadto daje mozliwosé
wysytania kolonistéw, by zaktadali
nowe miasta na catym obszarze
srodziemnomorskim. Niestety, te dwa
cele stojg w sprzecznosci ze sobg.
Utrzymanie réownowagi pomiedzy nimi,
bedzie jednym z twoich podstawowych wyzwan. Wydajna
produkcja zywnosci, to fundament rozwoju populacji. Ale
projekty w zakresie zdrowia obywateli, takie jak akwedukty,
taznie miejskie i kanaty, a takze technologie, takie jak J
L medycyna, réwniez sq istotne dla wielkiej, zdrowej populacji. ¢
. o -
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Wybierz jedng z dwéch kart Populacji dostepnych w obszarze
Oferty Populacji na planszy Gtéwnej. Zapta¢ do Rezerwy liczbe
Zywnosci widoczna na karcie i zwieksz swoja Populacje na planszy
Gracza o wartos$¢ wskazang na karcie.

Populacja moze by¢ reprezentowana przez tekturowe zetony
Obywatela Lub figurki Obywatela, w zaleznosSci od posiadanej
wersji gry.

Odrzué wykorzystang karte Populacji. Nastepnie dobierz nowa
karte z talii Populacji i umies¢ jg odkryta na pustym polu

w obszarze Oferty Populacji.

Gdy talia kart Populacji sie wyczerpie i pola Oferty talii Populacji
beda puste, nadal mozna korzystac z akcji Populacja, ptacac 15
Zywnosci, by zwiekszyé Populacje o 2.

3. BUDOWA

b

r!' Wszystkie wielkie cywilizacje
budowaty! Miasta, drogi, mury,
akwedukty i inne niezwykte budowle.
Twoja cywilizacja nie rézni sie od
nich. Bedziesz rozkazywa¢ swym
poddanym, by gromadzili olbrzymie
ilosci kamienia, aby mozna byto
wznosié wszystkie te budowle
i pozostawié po sobie dziedzictwo,
ktére zostanie zapamietane na wieki. [

i
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Wybierz jedng z 5 kart Budowy dostepnych w obszarze
Oferty kart Budowy na planszy Gtéwnej i zaptac jej koszt.
Jesli wybrana karta to Farma lub Warsztat, nie ma ona
zadnego kosztu.
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Umies¢ wybrang karte przed sobg i zyskaj wskazane korzysci.
Jesli ta karta to karta Budowy Miasta lub Projektu, widoczne na
dole karty symbole Filaréw Cywilizacji naleza teraz do ciebie.

Nastepnie dobierz nowg karte z talii Budowy i umies¢ jg odkrytg
na pustym polu w obszarze Oferty Budowy.

Uwaga: Zamiast Budowac za pomocg karty zawsze mozesz
zbudowac¢ Miasto, Miasto Portowe, Farme lub Warsztat za ich
zwykty koszt, bez wybierania karty. Pozostate zasady Budowy
pozostajg bez zmian.

ZBUDUJ MIASTO

Koszt: 4 Kamienie i 2 Populacji (odt6z Kamienie
do Rezerwy i zmniejsz Populacje o 2). \

Korzysci: Umies¢ karte przed sobg i zyskaj
korzysci na niej wskazane. Umies¢ jedno ze
swoich Miast Portowych ze swoich Miast na
dowolnym dostepnym polu na planszy. Zyskaj
zeton Towaréw Handlowych z tego pola i umies¢
go na swojej planszy Gracza lub zyskaj korzysci
wskazane na zetonie Zapasow z tego pola i odt6z
ten Zeton do pudetka.

Za kazdym razem, gdy zbudowane zostaje
Miasto, umiesé 5 Pieniedzy na polu
Przechowywania obok Podatku i Cta. Nastepny
gracz, ktéry wezmie karte Podatku i Cta,
otrzymuje wszystkie Pienigdze z pola Przechowywania.

ZBUDUJ MIASTO PORTOWE

Koszt: 4 Kamienie i 2 Populacji (odt6z
Kamienie do Rezerwy i zmniejsz Populacje o 2).

Korzysci: Umies¢ karte przed sobg i zyskaj

10 Pieniedzy. Umies¢ jedno ze swoich Miast
Portowych na dostepnym polu Portu (pole ze
statkiem), weZ Zeton Ryby z tego pola, umies¢é
go na swojej planszy Gracza w obszarze Towaréw Handlowych
i dodaj 3 do swojej Produkcji Zywnosci.

Miasta Portowe to Miasta, ktére mozna budowac tylko na polach Portu
(pole ze statkiem). Zwykte Miasta, Farmy i Warsztaty nie moga by¢
budowane na tych polach. Miasta Portowe po zbudowaniu dziatajg

jak wszystkie inne Miasta na potrzeby innych zasad gry, takich jak

Budowa, Wptywy czy Punktowanie.

Za kazdym razem, gdy zbudowane zostaje Miasto Portowe,
umiesc 10 Pieniedzy na polu Przechowywania obok Podatku i Cta.
Nastepny gracz, ktéry weZzmie karte Podatku i Cta, otrzymuje
wszystkie Pienigdze z pola Przechowywania.
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ZBUDUJ FARME LUB
WARSZTAT

Koszt: Brak

Korzysci: Zyskaj korzysci
wskazane na karcie. Umiesé
Farme lub Warsztat na dostepnym polu sasiadujacym z twoim
Miastem. Zyskaj zeton Towaréw Handlowych z tego pola i umie$é
go na swojej planszy Gracza w obszarze Towaréw Handlowych lub
zyskaj korzysci wskazane na Zetonie Zapasow z tego pola i odt6z
ten zeton do pudetka.

Na koniec gry kazda karta Warsztatu, ktérg posiadasz, warta jest
5 PZ, jesli posiadasz wszystkie 3 Towary Handlowe widoczne na tej
karcie.

B S peoypi
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ZBUDUJ PROJEKT
Koszt: 5 Kamieni i 5 Idei (odt6z je do
Rezerwy).

Korzysci: Punktowanie na koniec gry:
1 PZ za kazdy wskazany symbol Filaréw
Cywilizacji, ktéry posiadasz.

ZETONY ZAPASOW

Zetony Zapasow reprezentuja dobra,
ktére zapewniajg ci jednorazowa
korzys¢, gdy Budujesz Miasto,
Farme, Warsztat Lub Cud na polu,
na ktorym sie znajdowaty.

WezZ wskazane Zasoby z Rezerwy,
a zeton odt6z do pudetka.

Przyktad: Jarek buduje Farme na polu z zetonem
Zapaséw - "7 Idei". Bierze 7 Idei z Rezerwy i odktada
zeton Zapaséw do pudetka.

ZETONY TOWAROW
HANDLOWYCH

Zetony Towaréw Handlowych
reprezentujg dodanie

tego towaru do twojej

sieci handlowej. Efekt
wynikajacych z nich korzysci
jest trwaty. Kiedy zbudujesz
Miasto, Farme, Warsztat

Lub Cud na polu Planszy,
ktére zawiera taki zeton, wez go i umies¢ na swojej planszy Gracza
w obszarze Towaréw Handlowych. Jesli jest to duplikat towaru,
ktory juz posiadasz, umiesé zeton tego samego typu jeden na
drugim tak, by kazdy unikalny Towar Handlowy zajmowat jedno
okragte pole na twojej planszy Gracza.

Pézniej, kiedy wybierzesz karte Cta, by zyskac Pieniadze, kazdy unikalny
Towar Handlowy, ktéry posiadasz, wptynie na og6lna sume Pieniedzy,
ktorq pozyskasz.

Zetony Kamienia i Ziarna, na ktérych znajduije sie ,+2", dodaja 2 do
twojej Produkcji Kamienia lub Zywnosci, gdy je zdobedziesz. Na zetonach
Ryby znajduje sie ,+3" co oznacza, ze dodaja +3 do Produkcji Zywnosci,
gdy je zdobedziesz. Te zetony to Towary Handlowe i s one umieszczane
w obszarze Towaréw Handlowych na twojej planszy Gracza.

4.CUD
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Podréznik wracajqcy z starozytnej ziemi

Rzekt do mnie: — N6g olbrzymich z gtazu dwoje sterczy

Wsréd puszczy bez tutowia. W poblizu za niemi

Tonie w piasku strzaskana twarz. Jej wzrok szyderczy,

Zaciete usta, wyraz zimnego rozkazu —
Swiadczq, iz rzezbiarz dobrze na tej bryle gtazu
Odtworzyt skryte zqdze, co, cho¢ w poniewierce,
Przetrwaty reke mistrza i mocarza serce.

A na podstawie napis dochowat sie cato:
Ja jestem Ozymandyas, krol kréléw. Mocarze!
.Patrzcie na moje dzieta i przed mojq chwatq

,Gincie z rozpaczy!" Wiecej nic juz nie zostato...
Gdzie stqpi¢, gruz bezksztattny oczom sie ukaze
| piaski bielejgce w pustyni obszarze.
— Percy Shelley (ttum. Adam AsnyR)

Bedziesz jak Ozymandias czy moze twoje dzieta
przetrwajq préobe czasu?

Monumentalne Budowle, znane réwniez jako Cuda,
powstawaty latami i pochtonety Zycia tysiecy

robotnikéw. Gérujq nad miastami, w ktérych zostaty
wzniesione i wzbudzaty strach zaréwno wsréd obywateli,

jak i wrogow. Podniosty range cywilizacji i niekriedy
przetrwaty przez tysiqclecia, zostajqc trwatq pamiqtkq |
wielkosci cywilizacji, Rtora je zbudowata. [
-
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Wybierz jedng z dostepnych ptytek Cudéw, znajdujacych sie obok
planszy. Optac koszt i umies¢ ptytke przed sobga na potrzeby
Punktowania na koniec gry. WeZ odpowiedni zeton/figurke Cudu

i umies¢ na dostepnym polu (moze by¢ zajete przez zeton Zapaséw/
Towaréw - patrz Budowa Miasta) w Regionie, w ktorym posiadasz
przynajmniej jedno Miasto. Dwa z Cudéw muszg by¢ zbudowane na
polach Portu (Kolos Rodyjski i Latarnia Morska na Faros). Jesli nie

ma dostepnych pél Portu w Regionie w ktérym masz Miasto, nie
mozesz w tym momencie zbudowac¢ tych Cudéw. Jeden Cud (Piramida
Cheopsa) musi byé zbudowany w Regionie, w ktorym sa przynajmniej 3
Miasta, z ktérych przynajmniej jedno musi by¢ twoje.

Koszt Cudéw rosnie za kazdym razem, gdy zbudujesz jeden z nich. Twoj
pierwszy Cud kosztuje 20 Kamieni i 5 Zywnosci, drugi Cud kosztuje 25
Kamieni i 10 Zywnosci, trzeci kosztuje 30 Kamnieni i 15 Zywnosci itd. Za
kazdym razem kiedy inny gracz buduje swoj pierwszy Cud, jego koszt wynosi

=20 Kamieni i5 Zywnosci i zwigksza si dla kazdego gracza indywidualnie.

—




5. TECHNOLOGIA
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Opracowywanie nowych technologii
Jest Rluczowe dla wzrostu cywilizacji.
ZaangazZowanie twojej populacji

w wypracowywanie nowych
pomystow, skutkowaé bedzie
zdobyciem nowych technologii, ktére
pozwolg ci pracowaé wydajniej,
madrzej rzqdzi¢ i skuteczniej
podbijaé. Jesli twoja cywilizacja
stanie sie najbardziej zaawansowang, wzniesiesz sie [
ponad swoich prymitywnych konkurentow. '
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0dt6z 5 Idei do Rezerwy i wybierz jedna z pieciu dostepnych

kart Technologii z obszaru Oferty kart Technologii na Planszy.
Umiesé swojg nowg karte Technologii przed soba. Dobierz z talii
karte Technologii i umies$¢ jg odkryta na pustym polu w obszarze
Oferty talii Technologii.

Jesli juz posiadasz wymagane symbole Filaréw Cywilizacji, widoczne
w ramce w prawym gérnym rogu twojej nowej karty Technologii,
mozesz umiesci¢ karte odkryta i zyska¢ jej korzysci. Jesli jednak nie
posiadasz jeszcze wymaganych symboli Filaréw Cywilizacji, umies¢
karte przed sobg rewersem ku gérze. Mozesz zagrac te karte w jednej
ze swoich przysztych tur, gdy bedziesz juz posiadac jej wymagane
symbole Filaréw Cywilizacji.

Mozesz tez umiesci¢ karte Technologii rewersem ku gérze, jesli
chcesz zachowac jej efekty na pozniej.
* Mozesz odwrécic i nastepnie zagra¢ dowolng liczbe swoich
zakrytych kart Technologii w swojej turze — to nie sg Akcje.
» Wszystkie karty muszg by¢ zagrane awersem do gory, by da¢
korzysci i pozostajg odkryte po zagraniu.
* 1x oznacza, ze dany efekt ma miejsce tylko raz,
gdy karta jest zagrywana.
* Symbole Filaréw Cywilizacji na nowo zdobytej karcie Cywilizacji
nie sa uwazane za posiadane przez gracza, dopoki karta nie
zostanie zagrana awersem ku gérze.

SYMBOLE FILAROW CYWILIZACJI

Symbole Filarow Cywilizacji widoczne

w prawym dolnym rogu kart Przyw6dcow,
Technologii, Budowy Projektow, Budowy
Miast oraz Budowy Warsztatéw i Farm ktore
posiadasz i ktore zostaty zagrane odkryte,
moga by¢ uzyte, by spetni¢ wymagania kart
Technologii, ktére zdobedziesz péznie;.
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Przyktad dolnej czesci karty

Symbole Filaréw Cywilizacji widoczne na polu
z tkaning po prawej stronie kart Technologii
oraz w lewym dolnym rogu ptytek Ustroju, to
wymagane symbole Filaréw Cywilizacji, ktore
musisz posiadaé, aby zagrac te karte. Dlatego
im wiecej zgromadzisz symboli Filaréw
Cywilizacji, tym wiecej Technologii mozesz
opracowac. Wiele Technologii Poczatkowych
nie ma zadnych wymagan.

Symbole wymagarn

6. PODATEK | CtO

i Posiadanie skarbca wypetnionego
' ztotem daje twojej cywilizacji
znaczng swobode w wykonywaniu
dowolnych akcji. Aby wypetnié
swoj skarbiec, mozesz albo
opodatkowaé swoich poddanych,
albo natozyé cto na towary
kupcéw. Musisz rozbudowaé
swojq populacje i sie¢ handlowa,
by byto to optacalne. Wprowadzenie nowego
ustroju pozwoli ci rowniez zwiekszyé opodatkowanie.

Ale uwazaj! Twoi poddani nie lubig ptacié podatkow. Im
bardziej ich opodatkujesz, tym bardziej wzrosnie poziom |
niepokojow wsrad nich. t
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Wybierz jedng z dwéch kart Podatku i Cta dostepnych w obszarze
Oferty Podatku i Cta na planszy Gtdwnej. Zyskaj Pienigdze z Rezerwy
w liczbie wskazanej na karcie, a takze wszystkie Pienigdze obecne

na polu Przechowywania obok kart Podatku i Cta, ktore zostaty tam
umieszczone, gdy Budowano Miasta. Umies¢ karte przed sobg, aby
Sledzi¢ swoje poziom Niepokojéw twojej ludnosci, wskazany na dole
kart Podatku i Cta. Nastepnie dobierz nowg karte z talii Podatku i Cta
i umies¢ ja odkryta na pustym polu w obszarze Oferty.

Gdy talia Podatku i Cta sie wyczerpie, a na polach Oferty talii Podatku i Cta
nie bedzie juz zadnej karty, wszystkie nastepne akcje Podatku zapewnia ci
2 Pienigdze za kazda Populacje + liczba symboli Ustroju + warto$¢ twojego
Podatku, a wszystkie nastepne akcje Cta zapewnig ci 2 Pieniadze za kazdy
unikalny Towar Handlowy + liczba twoich Miast + twoja Produkcja Cta.

NIEPOKOJE

Na koniec gry musisz zsumowac¢ swoje Niepokoje ze wszystkich kart
Podatku i Cta. Niektére Cuda, Przywédcy oraz Technologie pozwalajg
zmniejszy¢ wartos¢ twoich Niepokojow. Jesli pozostata ci jakas

wartos¢ Niepokojow, musisz ja odjaé od swoich PZ na koniec gry.
SR LR e E (TR

Przyktad karty zmniejszajacej Niepokoje o 3.
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PODATEK

Wystepujg dwa rodzaje kart Podatku

i Cta. Karty Podatku zapewniajg
Pienigdze w liczbie zaleznej od twojej
Populacji, Lliczby symboli Ustroju
wsrod posiadanych Filaréw Cywilizacji
oraz Produkcji Podatku na twojej
planszy Gracza.

Przyktad: Przemek wybiera karte Podatku, na ktérej
wskazano: 2x Populacja + 2x symbol Ustroju + Produkcja
Podatku. Jego Populacja to 6, ma 3 symbole Ustroju wsréd
posiadanych Filaréw Cywilizacji, a jego Produkcja Podatku
to 4. Dzieki tej karcie zyskuje wiec 22 Pienigdze.

Cto0

Karty Cta zapewniajg Pieniadze

w liczbie zaleznej od liczby unikalnych
Towarow Handlowych, ktére posiadasz,
liczby Miast, ktore masz na planszy

i twojej Produkcji Cta.
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Przyktad: Piotr wybiera karte Cta: 3x Unikalne Towary
Handlowe + 2x Miasta + Produkcja Cta. Piotr ma

5 unikalnych Towaréw Handlowych, 4 Miasta i Produkcje Cta
réwng 6. Ta karta zapewnia mu wiec 29 Pieniedzy.

Uwaga: Unikalne Towary Handlowe to te, ktore nie sa
duplikatami. Jesli masz 3 zetony Towardw tego samego
rodzaju, policzysz je jako 1 unikalny Towar Handlowy.

PIENIADZE

Pieniadze s najbardziej elastycznym Zasobem. Moga by¢ uzyte,
by zastapi¢ dowolny Zaséb (Kamien, Zywnos¢ i Idee), kiedy ptacisz
za Akcje, ktora ich wymaga. Jednakze musisz wydac 2 Pieniadze

w zamian za kazdy 1 zastgpowany Kamieri, Zywnos¢ i Ideg.

7. WOJSKO
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Niektore z wielkich cywilizacji
basenu Morza Srédziemnego
tworzyty potezne armie
i podbijaty wielkie imperia. Twoja
cywilizacja moze pojsé w ich Slady.
Jednak strzez sie wciggniecia
w niekonczgcq sie wojne, ktora
. pochtonie twoje zasoby.
i?- i
Kiedy wykonujesz Akcje Wojska, mozesz Werbowac nowe Jednostki
Wojskowe i/lub porusza¢ Jednostki Wojskowe, ktére masz na
planszy. Mozesz wykonac jedng z tych rzeczy Lub obie, w ramach
tej samej Akcji.

WERBUNEK

Mozesz Zwerbowaé
nowe Jednostki
Wojskowe (Piechote
lub Kawalerie, a jesli
posiadasz Technologie
Machin Oblezniczych, Machine Obleznicza) ptacac 5 Pieniedzy

do Rezerwy za kazda Jednostke Wojskowa, ktorg werbujesz,
umieszczajac je w dowolnym Regionie, w ktérym znajduje sie
przynajmniej jedno twoje Miasto. Mozesz Zwerbowa¢ do 2 nowych
Jednostek Wojskowych w jednej turze (wiecej, jesli posiadasz
Przywédce Generata i/lub Technologie Zaciagu Obywatelskiego).

Machina
obleznicza

Kawaleria

Piechota

RUCH

Zapta¢é 1 Pienigdz i porusz Jednostke Wojskowa z Regionu do
sasiadujacego Regionu. Mozesz poruszy¢ jedna, kilka lub wszystkie
swoje Jednostki Wojskowe raz na ture, ptacac 1 Pieniadz za kazda
Jednostke, ktéra poruszysz.

Za sasiadujgce uwaza sie nastepujace Regiony: Italia i Numidia,
Italia i Grecja, Iberia i Numidia, Numidia i Egipt. Grecja NIE
sasiaduje z Egiptem.

UMIESZCZANIE | WPEYW

Jednostki Wojskowe znajduja sie w Regionach, ale nie zajmujg

p6l przez co nie blokujg umieszczania nowych Miast, Farm,
Warsztatéw Lub Cudéw. Umies¢ je w niezajetych obszarach Regionu
Lub obok tego Regionu, tak by pokaza¢ gdzie sie znajduja.

Kazda Jednostka Wojskowa liczy sie jako 1 punkt ,Wptywu"

w Regionie, na potrzeby okreslania Wiekszosci przy rozpatrywaniu
Punktowania Imperium. Niektore Technologie pozwalaja
zwiekszaé wartosé Wptywu za Jednostki Wojskowe Lub
eliminowac inne Jednostki.




8. USTROJ

it =1 |

W Slad za rosngcg ztoZzonosciq
cywilizacji, postepowata
konieczno$é wprowadzania coraz
bardziej ztozonych ustrojow.
Cywilizacje, ktore byty lepiej
zorganizowane i zarzqdzane, miaty
widoczng przewage nad innymi. e

F

L 5
R -
Wybierz jedng z dostepnych ptytek Ustroju z planszy. Zaptaé
koszt i umies¢ ptytke przed soba. Wystepuje sze$¢ ptytek Ustroju
(Tyrania, Paristwo-Miasto, Monarchia, Oligarchia, Teokracja

i Republika). Mozesz kupi¢ ptytke Ustroju za Idee, o ile masz

rowniez wymagane symbole widoczne na ptytce.

—— — = -

W jednym momencie mozesz posiada¢ tylko jeden Ustrj. Kiedy
kupisz nowy Ustréj, posiadajac juz inny, odt6z starg ptytke Ustroju
na plansze Gtowng, zanim weZmiesz nowa.

Kazda ptytka Ustroju zapewnia jednorazowg zdolno$¢ opréznienia
jednej z Ofert (Budowy, Populacji, Technologii lub Podatku i Cta).
Aby skorzystac¢ z tej zdolnosci: zbierz karty z wybranej Oferty

i umies¢ je na spodzie odpowiedniej talii, nastepnie uzupetnij
Oferte nowymi kartami z wierzchu talii. Z tej zdolnoSci kazdej
ptytki Ustroju mozesz skorzystaé raz na gre, podczas swojej tury
— jej uzycie nie jest Akcja. Gdy z niej skorzystasz, odwroé ptytke
Ustroju na drugg strone tak, by strzatka w prawym gérnym rogu
byta niewidoczna.

— .
Tyrania: Podczas Punktowania Imperium otrzymujesz PZ za '
Region, ktory kontrolujesz.

2-3 Graczy: 2 PZ za Region; 4+ Graczy: 3 PZ za Region
Wymagane symbole: @ @ Koszt: 5 Idei

Teokracja: Podczas Punktowania Imperium otrzymujesz 2 PZ za kazdy
Region, w ktorym znajduje sie przynajmniej jedno z twoich Miast.

Wymagane symbole: @@ Koszt: 10 Idei

Panistwo-Miasto: Podczas Punktowania Imperium otrzymujesz
1 PZ za kazde Miasto, ktore posiadasz w jednym, wybranym
przez siebie Regionie.

Wymagane symbole: @@Q Koszt: 15 Idei

Monarchia: Tak dtugo, jak twoim Ustrojem jest Monarchia
+5 do Produkcji Zywnosci i Kamienia. Podczas Punktowania Imperium
otrzymujesz 3 PZ za kazdy Cud, ktéry posiadasz.

Wymagane symbole: @6"3 Koszt: 15 Idei

Oligarchia: Tak dtugo, jak twoim Ustrojem jest Oligarchia +5 do
Produkgji Podatku i Cta. Podczas Punktowania Imperium otrzymujesz
PZ za kazdy twoj Ztoty Wiek i Osiagniecie Cywilizacji.

2-3 Graczy: 1 PZ za ptytke; 4+ Graczy 2 PZ za ptytke

Wymagane symbole: @@O Koszt: 15 Idei

Republika: Mozesz podejrze¢ wierzchnig karte w dowolnej talii przed
wykonaniem Akcji. Mozesz wybra¢ wtasnie podejrzang karte Lub
odtozy¢ ja na wierzch talii i wybraé inng karte z tej Oferty. Podczas
Punktowania Imperium otrzymujesz 1 PZ za kazde 2 Populagji.

Wymagane symbole: @ 6 @ @ Koszt: 20 Idei

.I.i-

PLYTKI ZLOTEGO WIEKU
I OSIAGNIEC CYWILIZAC]]

W swojej turze, jesli spetniasz wymagania ptytki Ztotego Wieku

(6 symboli wskazanego Filaru Cywilizacji) lub ptytki Osiaggniecia
Cywilizacji (jak pokazano na ptytce), mozesz jg zdobyé, biorac
ptytke i ktadac jg przed soba. Natychmiast otrzymujesz wszystkie
korzysSci wskazane na tej ptytce i dodatkowo PZ na koniec gry.

Nie liczy sie to jako twoja Akcja w turze.

Nie ma ograniczenia liczby ptytek Ztotego Wieku lub Osiagnieé
Cywilizacji, ktére mozna zdoby¢ w trakcie jednej tury.
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) RARTY PUNKTOWANIA IMPERIUM

ot
| Gdy z dowolnej z czterech talii zostanie odkryta karta Punktowania ~ (niezaleznie od tego, do kogo naleza). W przypadku remisu

| Imperium, nastepuje Punktowanie Imperium. Nim to nastapi, gracz, : w zakresie najwigkszej liczby punktéw Wptywu, wszyscy

[ ktory odkryt te karte Punktowania, musi dokoriczy¢ swojg Akcje. : remisujacy gracze otrzymuja petng liczbg Punktow Zwycigstwa

za ten Region, kolejny gracz nie otrzymuje PZ w takim przypadku.
Jednakze w przypadku remisu na drugim miejscu, remisujacy

PUNKTOWANIE IMPERIUM
gracze nie otrzymujg zadnych punktow.

Gracze zdobeda punkty za kazdy Region na planszy Gtownej,

kt6ry bierze udziat w grze. Punktowanie Imperium pozwala dwém UWAGA: Niektore ptytki lub karty nagradzaja graczy za
graczom z najwiekszym Wptywem w Regionie, zdoby¢ punkty za “kontrole" okreslonej liczby Regiondw, pewnymi korzySciami.
dany Region. Wielko$¢ Wptywu okreslana jest poprzez zliczenie Region w ktérym przynajmniej dwéch graczy remisuje w zakresie
2 punktow Wptywu za kazdy posiadany Cud i Miasto w danym najwiekszej liczby punktéw Wptywu nie jest “kontrolowany" przez
Regionie oraz 1 punktu Wptywu za kazdy Warsztat, Farme zadnego z nich. Kontrola wystepuje tylko wtedy, gdy tylko jeden

i Jednostke Wojskowa posiadang w tym Regionie (oraz wszystkie gracz posiada najwiecej Wptywu w danym Regionie.

dodatkowe punkty lub zmiany z kart Technologii).

Gracz, ktéry jest drugi pod wzgledem Liczby punktow Wptywu :
w Regionie otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa. Gracz z najwieksza : USTROJE | PUNKTOWANIE IMPERIUM

liczbg punktow Wptywu w Regionie otrzymuje 3 Punkty © Ptytki Ustroju réwniez pozwalaja zdobywa¢ punkty podczas kazdej
Zwyciestwa oraz 1 PZ za kazde Miasto i Cud w tym Regionie : rundy Punktowania Imperium

PUNKTOWANIE REGIONU IBERII

Przyktad 1: Zaréwno Paulina, Jarek jak i Gosia sg obecni w Iberii, gdy ta jest punktowana.

Paulina ma trzy Miasta, 2 Jednostki Piechoty i karte Technologii - ,Formacje". Jej Wptyw w Iberii to 10.

Jarek ma jedno Miasto, jedng Farme i dwie Kawalerie. Jego Wptyw w Iberii to 5.

Gosia ma dwa Miasta, jeden Cud i zadnej Jednostki Wojskowej. Jej Wptyw to 6.

Paulina ma najwiecej punktow Wptywu, dzieki czemu zdobywa 3 PZ oraz 1 PZ za kazde Miasto i Cud w Iberii, co zapewnia jej 10 PZ.

Gosia jest druga pod wzgledem Wptywu i otrzymuje 2 PZ.

Przyktad 2: Kolejne Punktowanie przychodzi szybko i wszystko pozostaje bez zmian, poza tym, ze Jarek wybudowat Machine
Obleznicza w Iberii, ktéra neguje Wptyw Miast jego przeciwnikow. | tak: Paulina ma 4 punkty Wptywu, Jarek 6 punktow,
a Gosia 2 punkty. Tym razem to Jarek otrzyma 10 PZ, a Paulina 2 PZ.
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KONIEC GRY

Gra trwa do momentu gdy:

1) Zostanie odkryta trzecia karta Punktowania Imperium
LUB
2) 21z3stoséw ponizszych ptytek zostang wyczerpane:
- Cuda;
- Osiagniecia Cywilizacji;
- Ztote Wieki.

Gdy wystapi jedna z powyzszych sytuacji, przeprowadzcie
Punktowanie Imperium i dokoriczcie obecng Runde do ostatniego
gracza przed Graczem Rozpoczynajacym. Nastepnie rozegrajcie
jeszcze jedng petng Runde. (Uwaga: Ostatnim graczem w kazdej
grze jest gracz na prawo od Gracza Rozpoczynajacego, czyli tego
ktéry rozpoczynat rozgrywke).

UWAGA: Nie moze by¢ wiecej niz 3 Punktowan Imperium,
nawet jesli kolejna karta Punktowania Imperium zostanie
odkryta po trzecim Punktowaniu Imperium.

PUNKTACJA KONCOWA

Zdobyliscie juz Punkty Zwyciestwa (PZ) w kazdej z trzech Rund
Punktowania Imperium i za niektére karty Technologii.

Dodatkowo, otrzymacie PZ réwniez za:

* MIASTA, WARSZTATY i FARMY: Kazde Miasto, ktére masz
na planszy = 2 PZ. Kazdy Warsztat i Farma, ktore masz na
planszy =1 PZ.

* CUDA: Punkty Zwyciestwa widoczne na ptytkach Cudéw,
ktére posiadasz.

* PEYTKI ZEOTEGO WIEKU i OSIAGNIECIA CYWILIZACIJI: Punkty
Zwyciestwa widoczne na ptytkach, ktére posiadasz.

* KARTY PROJEKTU: Punkty Zwyciestwa = Liczba symboli
Filaréw Cywilizacji, wskazanych na kartach Projektow,
ktére posiadasz.

* KARTY TECHNOLOGII: Punkty Zwyciestwa na zagranych
przez ciebie kartach Technologii z symbolem @ , widocznym
w lewym dolnym rogu.

« KARTY WARSZTATOW: Na kazdej karcie Warsztatu znajduja sie
trzy Towary Handlowe, widoczne w dolnej czesci karty. Jesli
posiadasz wszystkie trzy z tych Towaréw Handlowych na swojej
planszy Gracza, otrzymujesz 5 PZ. Jesli posiadasz dwa takie
same Warsztaty, oba zapewniajg punkty.

» NIEPOKOJE: Odejmij Lliczbe pozostatych Niepokojow (Niepokoje
z twoich kart Podatku i Cta pomniejszone o liczbe, ktéra mozesz
zignorowac za sprawg kart Cudéw, Przywddcy i Technologii).

Gracz z najwiekszg liczba Punktow Zwyciestwa zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu, gracz z najwieksza liczbg Cudéw zostaje
zwyciezca. Jesli nadal trwa remis, zwycieza gracz, ktéry ma
najwiecej Pieniedzy.
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Projekt Gry: Glenn Drover

Projekt Graficzny: Jacoby O'Connor
Ilustracja na Oktadce: Annie Stegg Gerard
Ilustracja Mapy/Planszy: Jared Blando
Projekty Obiektow 3D: Bryce Cook

Ilustracje w Grze: Grzegorz Pedrycz, Jessica Riola,
Hendrik Noack i Erica Rossi

Kierunek Artystyczny i Pomyst: Glenn Drover

Specjalne podziekowania: Michael i Paul Koenig

Testerzy: Jack Provenzale, Dan Vujovic, Paul Koenig, Michael
Koenig, John Brust, Bill Hupp i David Rutter, Ethan Drover,
Christine Drover, Jacoby O'Connor, Josh Kaplan, Lynn Kaplan, Matt
Kirchner, Sean Brown, Simon Mounsey, The Liberty Gaming Group.

Polska Edycja: Portal Games Sp. z o.0.
ul. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw

Ttumaczenie: Pawet Imperowicz
Korekta: Zespét Portal Games
Sktad: ROCHE studio
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ZALACZNIKI
B
|
ZAELACZNIK 1: CUDA
I H H
e tdyjskl = : 2 PZ za kazde Miasto w tym Regionie _ : Ten Cud moze by¢ zbudowany tylkonapoluPortu
I i closeum 42 7za kazdy Region, ktory Kontrolujesz : =4 Niepokoje = Wigf¥ | @ ol B Mol
| Latarnia Morska na Faros i akazdyluglkalny Zeton lowag Ten Cud moze by¢ zbudowany tylko na polu Portu
R T T Ml etclowedo i LRGN o b e A e )
Piramida Cheopsa 12 P7 Te.zn_ Cud. moze F)yc zbudowany tylko w Regionie z przynajm-
e e o Lt S Tie) S Mastarg B e Y e
gelinks Ml 4 FZ za kazdy Cud w tym Regionie ¥ ¢ Cudawszystkich Graczy = @ R
sotonehenge . LEczakazde2 Populacll | 0 e ettt I e o
Swiatynia Artemidy A za kaz.dal.Jednostkq Wojskow Jednostki Wojskowe wszystkich Graczy
................................................. iim Regionie i e e L k..
Wielka Biblioteka 5Pz OtrzmeJe‘sz 2’|denty'c?ne,'\'mybrane przez ciebie,
e B R " symboleFilarow Cywilizaciile Ty T Tl e
WiszaceOgrody .} 3 PZ za kazde Sasiadujace Miasto ¢ PORMEIELUICNN I LT e
ZALACZNIK 2: ZEOTE WIEKI _
Ztoty Wiek Architektury : D x6 Budowa : +3 Produkcja Kamienia oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Bohaterow : @ x6 Wojsko Otrzymujesz 2 Jednostki Wojskowe (Piechote lub Kawalerie) oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Handlu Q x6 Ekonomia +3 Produkcja Cta oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Igrzysk ’3 x6 Zywnosé +3 Produkcja ZywnoSci oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Krolow @ x6 Ustréj +3 Produkcja Podatku oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Medycyny D x6 Populacja Otrzymujesz 2 Populacji oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Nauki :Q x6 Nauka +3 Produkcja Idei oraz 6 PZ
Ztoty Wiek Sztuki @ x6 Kultura Otrzymujesz 10 Zasobéw jednego rodzaju oraz 6 PZ
ZAEACZNIK 3: OSIAGNIECIA CYWILIZAC]I _ _
..P.‘.’.SE??..‘?).’.".‘!.'.‘.'F?FJ?....................5..59..'.’.'.‘.‘-.?‘.'&‘.’..1}'........................;..‘?..'.’.Z. ...... Cywilizacja Rolnicza : ProdukcjaZywnosci15 6 PZ
CywilizacjaHandlowa  : Produkcigi€tals, =~ . 2 6Pz . . Cywilizacja Uczonych  : Riodukcja ldeifor 0 i
i 2-3 Graczy: Kontrola iy ey DR i £acznie 5 Projektow :
Cywilizacja Imperialna : 4 Region6w; 4+ Graczy: : 6 PZ Cyw |l|za‘t:ja s G i lub Cudéw w dowolnej : 6 PZ
: e : Budowniczych : L (i :
B R ETEN Y B SR o Montrola3Regjonow R TR Lt Ll ikombinacil T e .
| Cywilizacja Kamieniarska  : Produkcja Kamienials 6PZ  CywilizacaZeglarzy i3 MiastaPortowe  (6PZ
7 Unikalnych Towaréw 6 PZ Dobfz-e Za'rzqdzana Produkcja Podatku 12 6 PZ
: Handlowych Cywilizacja
[ BT : y : § _ :
_________________________________________ : 6 Jednostek Wojskowych :6PZ  zssnicowana Cywilizagja | [ o2yStkie 9 Unikalnych
! Cywilizacja Naukowa : 15 kart Technologii 16 PZ : Symboli Filarow




ZAEACZNIK 4: KARTY PRZYWODCOW

Artystka

Poczatek: 1 darmowa losowa karta
i Technologii z talii, 10 Idei, 10 Pieniedzy

+5 Produkcja Idei; -3 Niepokoje; Za kazdym razem, gdy dowolny Gracz
i Zbuduje Cud: Otrzymujesz 10 Pienigdzy; Otrzymujesz 1 PZ za kazdy
: symbol Kultury na koniec gry.

i +5 Produkcja Podatku, Mozesz Werbowa¢ do 3 Jednostek Wojskowych

i zamiast 2; Przed Punktowaniem Imperium wyeliminuj jedna Jednostke
Wojskowa w jednym z Regionéw, w ktérych znajduje sie twoja Piechota
: lub Kawaleria.

+5 Produkcja Kamienia, +3 Produkcja Idei; Za kazdym razem, gdy
: Budujesz Miasto, Miasto Portowe Lub Warsztat: +1 Produkcja Kamienia.

+6 Produkcja Podatku i +3 Produkcja Zywnosci; -3 Niepokoje; Raz na
i gre, w swojej turze mozesz przejac Miasto, ktorego wtascicielem jest
: przeciwnik, posiadajacy 3 Lub wiecej Miast.

+5 Produkcja Cta; Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Podatku,
: otrzymujesz 2 Pienigdze za kazdy unikalny zeton Towaru Handlowego.

;I;é.if’.r'(')ﬁﬁiiéj'é. '29W'h'6§£i';”r56&5j"1’ ﬁébﬁ[a“c'j.i”da Réidéj.i{;r.'c‘j/”i:"'dhﬁ'l.é{éj'i., ..............................................................................................
: ktorg wezmiesz.

+2 Produkcja Zywnosci, Kamienia i Podatku. Raz na gre, w swojej turze
: mozesz zamienic¢ 1 Populacji w 20 dowolnego Zasobu.

+5 do jednej dowolnej Produkcji; Jedna Dodatkowa Akcja w twojej
i pierwszej turze i dwie Dodatkowe Akcje na koniec gry.

ZAELACZNIK 5: KARTY BUDOWY

Ludne Miasto

Miasto Handlowe

: Otrzymujesz 5 ** oraz +1 Produkcja Zywnosci

Otrzymujesz 1 Populacji

i +3 Produkcja Cta

Miasto Naukowe

Miasto Obronne

Projekt: Mury Miejskie

1 PZ za kazdy symbol@ na koniec gry.

60.2 -

Poczatek:15 Pieniedzy, 5 Idei

Poczatek: 20 Pieniedzy, 1 Jednostka
Piechoty, Otrzymujesz 1 Populacji

: Poczatek: 5 Zywnosci, 10 Kamieni,
: Otrzymujesz 1 Populacji

 Poczatek: 10 Zywnosci, 5 Idei

)
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Projekt: Spichlerze 1 PZ za kazdy symbol "3 na koniec gry. "3
Projekt: Szpital 1 PZ za kazdy symbol D na koniec gry. D
Stolica Oproéznij jedng Oferte, umieszczajac te karty na spodzie talii i uzupetnij Oferte @ @ Q

Otrzymujesz 5 &J oraz +1 Produkcja Cta; 5 PZ na koniec gry za posiadanie wszyst-

Warsztat 3o N
i kich trzech wskazanych Towarow Handlowych

ZAELACZNIK 6: KARTY TECHNOLOGII

UWAGA: ILekroé na karcie jest wzmianka o korzysciach “za cos", to cos musi by¢ posiadane przez ciebie, chyba ze wprost zapisano inaczej.

Przyktad: “Organizacja Pracy: Po zagraniu: +1 Produkcja Kamienia za kazda Populacje, odnosi sie to do TWOJEJ Populacgji.

TECHNOLOGIE POCZATKOWE

Symbole . R
wymagan Filary Cywilizacji
Alfabet : +3 Produkcja Idei E Q
Architektura Otrzymujesz 1 Populacji. +1 Produkcja Kamienia - Q O
............................... Otrzymu;esz3Jednostk|PlechotyMogqbycumleszczonewdowolnymReglome
Braz - Q0 ©

: Otrzymujesz 1 Braz (Dobro Handlowe) z planszy Gtéwnej.

Eksploracja gvc:jzégéod;;g::vq 1 Jednostke Piechoty oraz Farme w Regionie, w ktérym nie masz Q Q @

Filozofia 1 PZ za kazdy symbol Qna koniec gry - Q @

4 Gam carstwo ......... +2 Pmd UK qa Z yw nosc' : +3 Pmd u kqa Cta ....................................................................................... (D ................ Q 1’3 D .......
Gumanece gty ...... +2PmdUK qa Kamlema Otrzymujesz lpopmacjl .............................................................................. _ ...................... D O ..........
Historia 1PZ 2a kaidy symbol () oraz 2 PZ 7a katde Osiagniecie Cywilizacina koniecgry 00 @
. Kam Iemo{om ........ +3 Pmd UK qa Kamlen Ia ...................................................................................................................... _ ...................... Q D ..........
Kartog raﬁa .......... Wezdowolny iy Handlowych lubZapaso s p = p = nszy Gtownej ................. ........... _ ........... O@ ..........

: Otrzymujesz 5 Pieniedzy

Otrzymujesz 2 Jednostki Kawalerii (moga by¢ umieszczone w dowolnym Regionie), ] ]
tuki i a nastepnie wyeliminuj 1 wrogg Jednostke Wojskowa w Regionie, w ktérym masz - @
: Jednostke Kawalerii : :

Paristwo-Miasto : +3 Produkcja Podatku. 2 PZ ! . @O




Symbole
wymagan

Filary Cywilizacji

Otrzymujesz jeden “uniwersalny” Towar Handlowy (Moze by¢ uzyty jako dowolny

RS TR Haritowy) e R | SR ) 1N g g T, 4 g D g
Sadownictwo Otrzymujesz bonus do dowolnej Produkcji réwny 3 - @ Q

» leach ectwo .......... +3 Pmd UR qa POda tku Otrzym ujesz 10 p,emedzy 2 PZ .................................................................... _ ......................... @ ..............

: leakl . Handlowe +3 Pmd UR qa C ta Otrzymujes Z 10 p, emedzy ................................................................................... Q ....................... C} ..............

. sztu ka ................... Otrzymujes Z 5 |de| : 3 . PZ .................................................................................................................... _ ......................... @ ..............

. Tamec .................... Otrzymujes Z 5 |de| o 3 . PZ .................................................................................................................... _ ......................... @ ..............

. wwskl .................... Otrzymujes Z 1 P o p u l a q I +1 Pmduma ) Zywnosc , .............................................................................. _ ...................... O @ ..........

: Otrzymujesz 2 Jednostki Piechoty (moga by¢ umieszczone w dowolnym Regionie), 3 ]
Wtocznie i a nastgpnie wyeliminuj 1 wrogg Jednostke Wojskowa w Regionie, w ktérym masz - @
: Jednostke Piechoty g ;

Zaciag - L& i : :

. ‘M Zwerb dng dodatk Jednostke Wojsk d Werbunk O :
ot Bt o it eporis ks ppias et o sl SIS SRR
Zasady 2ywienia +1 Produkcja Zywnosci; Otrzymujesz 1 Populacji - O @ '/:)
Zasiew : 43 Produkcja Zywnosci - )
Zbioér Praw Otrzymujesz bonus do dowolnej Produkcji réwny 3 - @ D

TECHNOLOGIE

Symbole

YnELET Filary Cywilizacji

Astronomia +3 Produkcja Idei. Otrzymujesz jeden zeton Towaru Handlowego z planszy Gtéwnej Q D D Q C}

Biurokracja +3 Produkcja Podatku. Wykonaj Dodatkowa Akcje Pracy

Cement 2 PZ za kazdy Projekt na koniec gry. +3 Produkcja Kamienia
Chemia +3 Produkcja Idei
::l::i::y / Otrzymujesz 2 Populacji

Dynastie 1 PZ za kazdy symbol @na koniec gry

Bezposrednio przed Punktowaniem Imperium, przemies¢ wszystkie Jednostki : :
Dyplomaci : Wojskowe jednego z przeciwnikow z wybranego Regionu do innego, wybranego przez : @ @
: ciebie sasiedniego Regionu. (Mozesz uzy¢ tej zdolnosci 1 raz na gre). : :

Fermentacja 1 PZ za kazdy symbol@ na koniec gry

Wyeliminuj 2 Jednostki Wojskowe Wroga w Regionie, w ktérym masz Jednostke 3 3
Formacje i Piechoty. Podczas Punktowania Imperium otrzymujesz 2 punkty Wptywu w kazdym ! @ @ @
: Regionie, w ktorym masz Jednostke Piechoty : :

Gornictwo +3 Produkcja Kamienia. +2 Produkcja Podatku Q Q Q Q




Kalendarz

Kamieniarstwo

Konserwacja
Zywnosci

(7233
(2]}

Lojalno

Luksusy

tuk
Kompozytowy

Machina
Obleznicza

Maszyny

Matematyka

Materiaty

Medycyna

Metoda
Naukowa

Miasta

: Otrzymujesz 2 Jednostki Wojskowe (Piechota Llub Kawaleria), 5 Zywnosci
: oraz 1 Populacji

Otrzymujesz 5 Pieniedzy z Rezerwy za kazdym razem, gdy dowolny gracz zbuduje
: Miasto, 10 Pieniedzy gdy zbuduje Miasto Portowe

Uwaga: Umiesé karty na spodzie talii i zastap je nowymi kartami z wierzchu talii

Otrzymujesz darmowe Miasto

Tracisz 1 Populacji. Umiesé darmowe Miasto w Regionie sgsiadujacym z innym @
: Regionem, w ktérym znajduje sie juz twoje Miasto : :

Umies¢ darmowe Miasto na polu sasiadujagcym z jednym z twoich Miast

Natychmiastowo: Otrzymujesz 5 Kamieni, Zywnosci albo Pieniedzy z Rezerwy
: za kazdg Jednostke Wojskowa, ktorg masz na planszy Gtéwnej

Symbole
YELET

Filary Cywilizacji

Otrzymujesz 2 Jednostki Kawalerii (moga by¢ umieszczone w dowolnym Regionie),
i a nastepnie wyeliminuj 1 wrogg Jednostke Wojskowa w Regionie, w ktérym masz
: Jednostke Kawalerii

Natychmiastowo: +2 Produkcja Zywnosci za kazdy symbol Q (Maks. 10) Q

+3 Produkcja Kamienia. Otrzymujesz 10 Kamieni

Natychmiastowo: Otrzymujesz 1 zeton Towaru Handlowego z planszy Gtéwnej za
kazde Miasto Portowe, ktore posiadasz (Maks. 3)

~ Wybierz Region, ktory kontrolujesz. Do korica gry pozostali gracze nie moga budowac: @ T @ """"""""
: Miast w tym Regionie : :

1 PZ za kazdy symbol D na koniec gry

Otrzymujesz 2 Jednostki Kawalerii (moga by¢ umieszczone w dowolnym Regionie),
i a nastgpnie wyeliminuj 2 wrogie Jednostki Wojskowe w Regionie, w ktorym masz
: Jednostke Kawalerii

Mozesz Werbowac¢ Jednostke Machina Obleznicza (Maks. 2). Machiny Obleznicze
i neguja Wptyw Miast przeciwnika w trakcie obliczania wigkszosci Wptywu podczas
: Punktowania Imperium

+2 Produkcja Idei. +2 Produkcja Zywnosci. +2 Produkcja Kamienia

+3 Produkcja Idei. Wykonaj Dodatkowg Akcje

Otrzymujesz 15 Pieniedzy. Otrzymujesz z planszy Gtéwnej Towar Handlowy - Pt6tno

Otrzymujesz 2 Populacji

Natychmiastowo: Otrzymujesz 5 Pieniedzy za kazdy zeton Towaru Handlowego,
SomposiadasE ity L ¥ Nl o o L RIS T T

Otrzymujesz 5 Kamieni za kazdym razem, gdy Produkujesz Zywnosé Lub Idee.
: Otrzymujesz 1 Jednostke Wojskowa

+3 Produkcja Idei. Opréznij Oferte kart Technologii




Symbole

UEGE] Filary Cywilizacji

: +3 Produkcja Zywnosci. Otrzymujesz Zywnos¢ w liczbie podwéjnej wartosci twojej

CONESNET o lroduizywnodel o MRS, TR e Ao SRR W LT TGRS
Obywatelstwo Natychmiastowo: 1 PZ za kazda Populacje (Maks. 10)

Opodatkowanie +4 Produkcja Podatku

g:::;izacja Natychmiastowo: +1 Produkcja Kamienia za kazda Populacja (Maks. 10)

‘(I)v:)gj::;zaqa Natychmiastowo: Otrzymujesz 1 Jednostke Wojskowg za kazdy symbol @

Pancerz ................ TWOJEJEanStkIWOJSKOWGn I emongo stacwyeuml nowane ............................................................................................................
Ptodozmian  Otrzymujesz 5 Zywnosci 7a kazdym razem, gdy Produkujesz Kamiefi o ldee  + (DD (D
Ptug ..................... Na tyc hml astowo . +2 PrOdUanzywn 0 SCI Z akaZd q " Farme' } ktora po s Iadasz ....................................................................................
‘Poczatki Nauki  Natychmiastowo: +4 Produkcja Idei. 1 PZ za kazda karte Technologii Maks. 100+ @ QQ = ©Q
Pomn Ikl ............. 1 P Z . ZakazdysymbolDnakomecgry ......................................................................

Port ........................ +2Pmdukqa Cta+2 Pmduma Zywnosc I ........................................................................................................................................
Produkga  Natychmiastowo: Otrzymujes 10 Pieniedzy 7a kazdy Warsztat, ktsry posiadasz. (D@D ()
. Rell g Ia ................. +3 Pmd UR cJa POda tku _1 NlepOKOJe : Za kaZdy Symb Ol ; e na ko n Ie c gry ........................................................................................
g:::‘i;::vv: +2 Produkcja Zywnosci. Twoja nastepna karta Populacji zostaje podwojona

Specjalizacja +2 do kazdej z pieciu Produkgji

Spis Ludnosci +3 Produkcja Podatku. Otrzymujesz 1 Populacji

i +2 Produkcja Zywnosci i Kamienia. Mozesz wprowadzié¢ dowolny Ustréj nie p05|adajqc
SystemKastowy | 0 mbal . @6 @DO@@

Szkota Natychmiastowo : Mozesz przerzuci¢ Produkcje z jednego rodzaju Zasobu na dowolng i |nnq
: Przyktad: Mozesz zmniejszy¢ swojg Produkcje Kamienia o 4, by zwiekszy¢ o 4 swojg

Naukowa : ) .

: Produkcje Idei

Swiqtowanie 1 PZ za kazdy symbol '/3 na koniec gry

: Wyeliminuj 2 wrogie Jednostki Wojskowe w Regionie, w ktérym masz Jednostke

Ex: :: ?’ii Kaw.ale.rii. Podf:zas Punktowania Imperium ojc.rz_ymujesz 2 punkty Wptywu w kazdym @ @ @
e REQTONIE, W KEOTYm masz Jednostke Kawalerii | e
lz.l;;)er:l:;:ienie +3 Produkcja Zywnosci; Otrzymujesz 1 Jednostke Kawalerii "3 D "3
Uprawa Roslin +3 Produkcja Zywnosci. Otrzymujesz Farme "3 O D "3
Urzad Celny Natychmiastowo: +5 Produkcja Cta 7a kazde Miasto Portowe, kidre posiadasz ~— + (D) @
X wag“MIary ........ +3 Pmd UK qa |de , ......................................................................................................................... Q ....................... D Q ...........
waIUta/Moneta . +3 PmdUR qa C ta Otrzymujesz 10 p, emedzy ................................................................... D Q ....... ........... e Q ...........
wmn Ic a ................ Natychm,astowo Otrzymujesz 10 p,equ Zy Za 4 k aqu Farmq ........................................................ _ ............................ Q ...............
zeglarstwo ............ +2pmdukqazywnosc,+2pmdukqaua1’3(:’0(3 ...........
. Zelazo .................. :v3k|:£:;:1kgziajﬂel;enn;2 tlgylfl:::::;f fu;v?f‘:lt;::::wstkl 3 Bjél'{b'\)\}é e .R'é'g.] TRy ........ Q ! @ ....... ........... Q @ ...........




PODPOWIEDZI DOTYCZACE STRATEGII

CELE

Podczas gry w Mosaic bedziesz rywalizowa¢ o realizacje kilku
celow:

1) Stworzenie swojego silniczka produkcji za pomocg Technologii
(Idee, Kamienie, Zywnos¢, Podatek i Cto).

2) Zwiekszenie swojej Populacji.

3) Dominacja w Regionach przy uzyciu Miast, Warsztatéw, Farm,
Cudow i Jednostek Wojskowych.

4) Zyskiwanie ptytki Ustroju.

5) Budowanie Projektow.

6) Wznoszenie Cudéw.

7) Zdobywanie Osiggnie¢ Cywilizacji - bycie pierwszym z graczy,
ktéry osiagnie cel na ptytce.

8) Zdobywanie Ztotych Wiekéw - bycie pierwszym z graczy, ktéry
zbierze 6 kazdego ze wszystkich symboli Filaréw Cywilizacji.

Pierwsze dwa cele (1 i 2 powyzej) sg istotne dla efektywnej produk-
cji Zasob6éw podczas rozgrywki. Bedziesz potrzebowaé Zasobow,
aby wykonywa¢ swoje Akcje we wtasciwym czasie. Nie ma nic
bardziej frustrujacego, niz brak mozliwosci wykonania Akcji, ktéra
bardzo chcesz wykonaé. Akcje Pracy, Populacji i Podatku/Cta, sg
niezbedne, lecz nie zapewnig ci punktéw. Dlatego, bedziesz staraé
sie wykonywac je tak rzadko, jak to tylko mozliwe. Duzo sensow-
niejsze jest uprzednie zadbanie o sprawny silnik produkcji, niz
wykonywanie nieefektywnych Akcji Produkgji.

Kolejne cele (3 i 4 powyzej) pozwalajg ci zdobywaé punkty pod-
czas Punktowania Imperium. Te punkty moga mie¢ duze zna-
czenie. Pamietaj jednak, ze twoi przeciwnicy mogga bezposrednio
wptywac na twojg kontrole w Regionie. Moze to prowadzi¢ do
kosztownych walk o terytorium, ktére sprawig ze zainwestujesz
w to wiele akgji, ktére nie zwréca sie na oczekiwanym poziomie.
Kluczem jest unikanie préb tapania zbyt wielu srok za ogon. Jesli
jednak zdecydujesz sie na realizacje taktyki ekspansywnej, upew-
nij sie, ze twoje dziatania beda miaty oparcie w odpowiednich
Technologiach Wojskowych i Ekonomicznych. Bedziesz réwniez
potrzebowaé odpowiedniej Produkcji Kamienia i Zywnosci, by
wesprze¢ budowe Miast.

Trzecia para celéw (5 i 6) zapewnia Punkty Zwyciestwa. Cele te
wymagaja duzych naktadéw Kamienia, ale tez Idei oraz Zywno-
Sci. Projekty moga przynies¢ wiele punktéw, jesli potaczysz je ze
strategig pozyskiwania wielu kart Technologii. Dzieki Cudom nie
tylko zdobedziesz wiele punktéw za nie same, ale tez pomoga ci
one dominowa¢ w Regionach.

Czwarta para celéw (7 i 8) przynosi wiele Punktéw Zwyciestwa na
koniec gry. | tak jak w przypadku dominacji Regionéw, to suma ze-
rowa: Punkty, ktore zdobedziesz ty, sa tymi, ktérych nie zyska twéj
przeciwnik. Wyzwanie polega na tym, ze pozostali gracze walcza

0 nie réwnoczesnie z toba. Wyscig po nie, przy niezaniedbywaniu
innych celéw, to jeden z gtéwnych elementéw budujacych napiecie
w grze. Strategia Ztotych Wiekow dobrze taczy sie ze zdobywa-
niem wielu kart Technologii. Zdobywasz Osiggniecia Cywilizacji,
ilekro¢ osiagniesz kamien milowy przed innymi graczami. Ponie-
waz ich kombinacja jest inna w kazdej grze, musisz za kazdym
razem zwraca¢ uwage na to, ktére z nich biorg udziat w rozgrywce
i upewnic sig, Ze pasujg do obranych przez ciebie strategii.

STRATEGIE

Oto kilka strategii opracowanych przez naszych testerow po niezli-
czonych rozgrywkach. Skupiajg sie woké6t kombinacji Przywédcow,
Ustrojow, Cudéw, rodzajow kart Technologii, rodzajow kart Budo-
wy, Zasobéw i dominacji w Regionach.

TECHNOLOG

Opracuj Technologie, a takze zabezpiecz synergiczne karty i ptytki
Przywédcy: Filozof, Skryba

Ustréj: Paristwo-Miasto

Cuda: Kolos Rodyjski, Wiszace Ogrody, Wielka Biblioteka
Rodzaje kart Technologii: Produkujace Idee, te z wieloma
symbolami Filaréw, aby ukonczy¢ Ztote Wieki i zdobywaé
punkty z Projektéw

Karty Budowy: Projekty

Ztote Wieki: Nauki, Krolow

Osiagniecia Cywilizacji: Uczonych, Zr6znicowana, Naukowa
Zasoby: Idee, Pienigdze

Cel Dominacji Regionalnej: Jeden Region

BUDOWNICZY

Zbuduj wiele Miast, Miast Portowych i Cudéw
Przywodcy: Inzynier, Sedzia

Ustréj: Monarchia

Cuda: Piramida Cheopsa, Sfinks

Rodzaje kart Technologii: Produkujace Kamier i Zywnosé
Karty Budowy: Miasta, Porty, Farmy

Ztote Wieki: Architektury, Medycyny, Igrzysk

Osiagniecia Cywilizacji: Wielkich Budowniczych, Miejska, Rolnicza,
Kamieniarska

Zasoby: Kamienie, Zywnos¢
Cel Dominacji Regionalnej: Wiele Regionow

F
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KUPIEC

Zabezpiecz Towary Handlowe, zarabiaj Pienigdze, buduj Porty
i Warsztaty

Przywodcy: Kupiec, Skryba
Ustroj: Oligarchia
Cuda: Latarnia Morska na Faros

Rodzaje kart Technologii: Produkujace Podatek i Cto,
nagradzajace za Porty

Karty Budowy: Porty, Warsztaty
Ztote Wieki: Handlu, Sztuki

Osiagniecia Cywilizacji: Kupiecka, Zeglarska, Bogata, Handlowa,
Dobrze Zarzadzana, Miejska.

Zasoby: Pieniadze

Cel Dominacji Regionalnej: Rozprzestrzeniaj sie, Buduj na
Towarach Handlowych, aby zmaksymalizowaé punktowanie
z Warsztatow

WYDAJNY WYTWORCA

Rozbuduj swoja Populacje i silnik produkcyjny
Przywodcy: Farmer, Inzynier, Sedzia

Ustroj: Republika

Cuda: Stonehenge, Piramida Cheopsa, Sfinks

Rodzaje kart Technologii: Produkujace Kamiefi i Zywnosé,
zwiekszajace Populacje

Karty Budowy: Farmy, Warsztaty, Projekty
Ztote Wieki: Medycyny, Igrzysk

Osiagniecia Cywilizacji: Zaludniona, Wielkich Budowniczych,
Rolnicza, Kamieniarska

Zasoby: Zywnosé, Kamienie

Cel Dominacji Regionalnej: Kilka Miast, Farm i Warsztatow
umieszczonych na +2 Zywno$é i Kamieri. Zwiekszaj Populacje

m— i
CZtOWIEK KULTURY

Zbierz tak wiele symboli kultury, ile to mozliwe i Buduj Cuda.
Przywodcy: Artystka

Ustroj: Monarchia, Oligarchia

Cuda: Piramida Cheopsa, Sfinks

Rodzaje kart Technologii: Kultura, Produkujace Kamieri i Idee
Karty Budowy: Miasta, Farmy

Ztote Wieki: Sztuki, Architektury

Osiagniecia Cywilizacji: Wielkich Budowniczych,
Kamieniarska, Rolnicza

Zasoby: Kamienie, Zywnos¢, Idee
Cel Dominacji Regionalnej: Kilka Regionow; Buduj Cuda

ZDOBYWCA

Kontroluj tak wiele Regionow, jak to tylko mozliwe
Przywodcy: Generat, Kaptanka

Ustréj: Tyrania

Cuda: Koloseum, Swiatynia Artemidy

Rodzaje kart Technologii: Wojsko, Podatek i Cto
Karty Budowy: Miasta, Warsztaty

Ztote Wieki: Bohateréw, Handlu

Osiagniecia Cywilizacji: Wojskowa, Imperialna, Dobrze
Zarzadzana, Handlowa

Zasoby: Pieniadze
Cel Dominacji Regionalnej: Wiekszo$¢ Regionow

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty
sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za poSrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda naszg gre - takze po jej wydaniu. Choé nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie
sprawdzajg i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery

- pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszer. Zobowigzujemy sie
wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doSwiadczeniu
autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ),
znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/mosaic/
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[E HISTORIA CYWILIZACT [E]

ARCIE

W swojej turze gracz moze wykona¢
jedng z oSmiu ponizszych Akciji:

1)
2)

3)

4)
5)

6)

7)

)

PRACA: Produkuj Kamien, Zywnosé lub Idee
POPULACJA: Zwieksz Populacje

BUDOWA: Zat6z nowe Miasto, Farme,
Warsztat lub Wybuduj Projekt

CUD: Wznies Cud
TECHNOLOGIA: Opracuj nowg Technologig

PODATEK | CtO: Opodatkuj Populacie
(Podatek) Lub Kupcow (Cto) i zyskaj Pieniadze

WOJSKO: Zwerbuj nowe Jednostki Wojskowe
i/lub porusz Jednostki Wojskowe

USTROj: Wprowadz Ustroj



