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[ Przypiszwybranajednostke lub grupe do tego numeru  Zapisz kolejke produkdi (w ekranie miasta) ——————
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IQ (zekaj broga o Platforma PPodsw mat
lozmawiaj Mlyn wodny Odkrywaj ary kolejowe Farm wiertniza Pastwisko
z2zespolem Winnica, Wiatrak 1automal{ Tryb,Droga do” Chatka Usuri mtevfe]s Plantaga Przewin
2wszystkimi Kamieniofom Siecrybacka

Tryb zmiany bazy W /wyt. WE/wyt.
Logrozméw A\ Zrezygnujzgry A\ Budowa Swiata

M\mmahzw 3 P\qdmj do poprzednio
Whwyt. surowce A\ siatke pol J\ pmdukqepol N (zeslalku; N interfejs Opge )\ Patrolujmorze ),  wybranej jednostki

Caps A S Froryfij Sec | G Tyb,idédo’ Enter :
p Automatyzuj Straz Rezerwat przyrody wszysthie Pvzeg!qdaj JEdnﬂS(kI .,
(Robotnicy) | Uderzz powietrza Widok z satelity jednostki j Iakoricz ture.
Wymus ruch dla Tamaazpole Imier nazwi Fort ten sam WK Wyjdz z ekranu miasta
E edn.z rozkazami Tapiszgrg )\ gva(za e-mail )\ Uwolnij kamere® \ jednostek Obozowisko Warsztat Wazytajgre Wymus zakoriczenie tury J

Shi C (emny mape B ztéimiasto X ?

na jednostce Bombarduj
(+LPMna ikone: Scinaj dzungle/las 3 Papnedma Nastepna Przegladaj
dodaj Aktywuj wszystkie Zpowietrza Siec handlowa Kopalnia jednostka jednostka / aktywnych

_jedn.tegotypu A Wk fwyt minimape )\ (automat.) Wi’Wyimuzyke " (natympolu) )\, * (nalympulu) " Robotnikow

Space

PRZEWODNIK
-*R‘EPERENCY]NY

WERS]A POLSKA

Opuscture

Ao ,y
Zgodna Z meoﬁqalnym spolszczemem grys.
PrtScreen | Scroll Lock

Przesuri mape
Insert
Otworz ekran Rozmowa glosowa

Iblizfoddal mape najblizszego W zesﬁnle
Praegladaj jednostki przyjacielskiego Przegladaj 13 w&zrsl imi
(na tym polu) miasta )\ miasta )\ Zbliz _ Inutekanu | wdyplomagi A
zaznac wiele miast

Przegladaj miasta
R J R J \
zaznacz wszystkie miasta

(na ekranie miasta) D €| ote
zaznacz wszystkie miasta Blokuj kamere Blokuj kamere 5 6
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deklaruj wojne
. haw J Ruch & J

otwrz ekran handlu & \ =
(+najazd mysza na jednostke wroga)
pokaz szanse w walce
PRACE ROBOTNIKOW
A Automate
Przywotaj Menu Pause Pauzuj gre Bombarduj R Droga /Tory kolejowe

F1 Doradca ds. wewnetrznych Enter Zakoricz ture (zekaj AltR Tryb,Droga do”
F2 Doradca finansowy Space Opuscture Fortyfikuj T Chatka
F3 Doktryny CtrlL Wazytaj stan gry Straz / Uderzz powietrza | Farma
F4 Doradca ds. zewnetrznych Ctrl S Zapisz stan gry Odkrywaj (automat.) M Kopalnia
F5 Doradca wojenny Shift F8 Szybki odczyt Shift P Pladruj L Tartak
F6 Doradca naukowy Shift F5 Szybki zapis Tryb,idZ do” K Warsztat
F7 Doradca religijny Ctrl M Wh/wyt. muzyke Shift G ~ (wszystkie jednostki) Q Kamieniotom
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zamnacz wszystkie ustaw pole jako
jednostii natym polu Punkt docelowy
zazmazwszystkie | wyjdz | dlanowych jednostek
Jednostkitegotypu | zekranu | rusz wszystkie jednostki
natympolu | miasta | ztegopolananowe pole Rozwigi Przegladaj
jednostke miasta

o

nalistwie miasta: nalistwie miasta:
7aznacz miasto ustaw Punkt docelowy

zaktualizowano
z;patch’em

3.13

£y

\

Poprzednie miasto

Nastepne miasto
\ (w ekranie miasta)

(w ekranie miasta)

EKRANY ROZGRYWKA AKCJE JEDNOSTEK
Esc Wyjdz z biezacego ekranu AltQ Zrezygnujz gry B 7Zat6z miasto (Osadnicy)

A

injeime|y

Shift F7 Doradca ds. Korporagji
F8 Ekran Zwyciestwa
F9 Ekran Demografii
F10 Ekran Stolicy
F11 Wi./wyt. widok globu
F12 Cywilopedia
CtrlE Ekran Szpiegostwa
CtrlW Budowa Swiata
Ctrl0 Opge

CtrlR WH./wyt. surowce

Cerl T WH/wyt. siatke pol

CtrlY W/wyt. produkgje pol
CtrlB WH/wyt. minimape

Alt1 Usuriinterfejs

Ctrl 1 Minimalizuj interfejs

P Podswietl mape

AltS Zaznacz pole
PrtScr Zrzut ekranu

LPM  +listwa miasta: zaznacz miasto

CtrlG ~ (ten sam typ jednostek)
Zafaduj (na statek)
Wytaduj (ze statku)
Ctrl P Patroluj morze
AItR Tryb zmiany bazy
Del Rozwiaz jednostke
LPM Zaznacz jednostke
AItLPM ~ wszystkie na tym polu
Ctrl LPM ~ tego samego typuna tym polu
Ctrl C Aktywuj wszystkie jedn. tego typu

H Obozowisko
F Siecrybacka
0 Platforma wiertnicza
Shift P Pastwisko/Plantacja
Shift W Winnica, Wiatrak,
Miyn wodny, Okret wieloryb.
Shift F Rezerwat przyrody
CerlF Fort
Alt C Scinaj dzungle/las
N Sie¢ handlowa (automat.)

EKRAN MIASTA

Shift LPM -+listwa miasta: ~ wiele miast Ctrl A Wymus ruch dla wszystkich jedn.  Shift Ctrl C Ulepszaj najblizsze miasto
Insert Najblizsze przyjacielskie miasto

AItLPM -+listwa miasta: ~ wszyskie zprzydzielonymi rozkazami ~ KAMERA
<& = Przegladaj miasta CtrlLPM -+listwa miasta: ~ wszystkie ~ NumPad 5 Centruj mape na jednostce PgUp/PgDn Zbliz/oddal
RM Przegladaj miasta na tym samym kontynencie NumPad Rusz jednostke RM Zbliz/oddal
AItLPM -tikona: produkujw nieskoficz. ~ Shift PPM +listwa miasta: ustaw PPM Ruszjedn. nawybrane pole  Shift< = Obracaj

Ctrl LPM -+ikona: dodaj na pocz. kolejki Punkt docelowy
Shift LPM -+ikona: dodajnakonieckolejki ~ LPM PPM  Przesuri mape
Enter WyjdZz ekranu miasta LPM +imie rywala: dyplomacja
SPM WyjdZ z ekranu miasta AItLPM -+imie rywala: deklaruj wojne
Ctrl LPM +imie rywala: handluj

M Ssrodkowy przycisk n
= i

Alt PPM Ustaw Punkt docelowy
, +lub RM  Przegladaj jednostki na tym polu
\' Poprzednio wybrana jednostka
| Przegladaj aktywnych Robotnikw
AItNM -Hedn. wroga: szanse w walce

_PPM_prawyprzycik yszy RM rolkamyszy  NM

Ctrl <= Blokuj na 45° ze wsk. zegara
Ctrl=> Blokujna 45° odw. do wsk. zegara
AltF Widok z satelity
Ctrl F Uwolnij (,flying mode”)*
Alt0 Zmieri perspektywe




CIVILIZATION IV: Beyond the Sword
Przewodnik referencyjny

Wersja polska
(zgodna z nieoficjalnym spolszczeniem opracowanym przez zespét GiV.Or2. l
w sktadzie: Azazell, Vashpan, Jobabr, Asioasioasio, Kodzi, Heniu, Krasny, Volt)

sktad i projekt graficzny

Anion
(kontakt: civman@o2.pl)

korekta wersji angielskiej
Jason77024
(Civilization Fanatics Center)

pomoc w ttumaczeniu do wersji polskiej
Azazell

edycja polska: pierwsza wersja 1.1
(zaktualizowana: 7 kwietnia 2008)

Wszystkie ikony i obrazy, a takze wszelkie zawarte tutaj wtasnosci intelektualne
naleza do Firaxis, Inc., a niniejszy przewodnik przeznaczony jest wytacznie
do uzytku niekomercyjnego z legalng kopia Civilization IV: Beyond the Sword.

Specjalne podziekowania za kreatywne sugestie i zgtoszone btedy dla spotecznosci

Civilization Fanatics Center, a w szczegdlnosci dla (kolejnos¢ alfabetyczna):

Rozmiar:Swiatag

- Najmniejszy
960 pdl

wys. 24 X szer. 40

2 graczy
4 miasta

wym. budynki** x1,00
koszty badan 1,00
przychéd z handlu 0,80

« Domysine: . Niektore;mnoznikis

niezadowolenie wojenne x1,50
rekrutacja do 2 jednostek na ture

Utrzymaniex

odlegtosc od Patacu
liczba miast
kolonie

korporacje

X0,50
X0,45
0,67

X400

Malutki

1664 pola
wys. 32 X szer. 52

3 graczy
4 miasta

wym. budynki 1,00
koszty badan 1,10
przychéd z handlu 0,70

niezadowolenie wojenne x1,30
rekrutacja do 3 jednostek na ture

odlegtos¢ od Patacu
liczba miast
kolonie

korporacje

%0,60
%0,40
X0,60
%2,00

Maty
2560 pdl

wys. 40 X szer. 64

5 graczy
5 miast

wym. budynki ~ x1,25
koszty badan 1,20
przychdd z handlu x<0,60

niezadowolenie wojenne x1,10
rekrutacja do 4 jednostek na ture

odlegtos¢ od Patacu
liczba miast
kolonie

korporacje

0,70
X0,35
X0,52
x1,50

Normalny
4368 pdl

wys. 52 X szer. 84

7 graczy
5 miast

wym. budynki ~ x1,50
koszty badan 1,30
przychéd z handlu 0,50

niezadowolenie wojenne 0,90
rekrutacja do 5 jednostek na ture

odlegtos¢ od Patacu
liczba miast
kolonie

korporacje

%0,80
x0,30
0,45

x1,00 ‘,

Duzy
6656 pol
wys. 64 X szer. 104

9 graczy
6 miast

wym. budynki ~ x1,75
koszty badan 1,40
przychéd z handlu 0,40

niezadowolenie wojenne 0,70
rekrutacja do 6 jednostek na ture

odlegtos¢ od Patacu
liczba miast
kolonie

korporacje

%0,90

X0,25
x0,37
0,75

Wielki

10 240 pol
wys. 80 X szer. 128

11 graczy
6 miast

wym. budynki ~ %2,00
koszty badan 1,50
przychéd z handlu 0,30

niezadowolenie wojenne x0,50
rekrutacja do 7 jednostek na ture

odlegtos¢ od Patacu
liczba miast
kolonie

korporacje

Dane bazujq na kodzie XML; mozliwosc ustawienia wiekszej liczby graczy w Dowolnej Grze; liczba miast okresla jak duzo
najwiekszych miast” otrzymuje bonus do zadowolenia przy wprowadzeniu Systemu reprezentacji, a takze jak daleko od siebie
generator mapy probuje ustawic pozyje startowe.

- ™ Niektére Budynki i Cuda Narodowe wymagaja wybudowania okreslonej liczby budynkéw (zobacz: strony 24-29i32).

Maraton
1500 tur

%3.00"

ID1ug05clgry MM VinoznikelInneimnozniki

dtugos¢ Anarchii 2,00
diugosc Ztotego Wieku %<2,00
barbarzyricy x4,00

przyspieszanie prod.  x0,33
czas niezadowolenia
z przyspieszania prod. X3,00

inflagja
czas do zwyciestwa

%1,00 8

%0,20
%0,30
%0,50

%0,10
%3,00

Diuga
750 tur

dtugos¢ Anarchii 1,50
dtugos¢ Ztotego Wieku x1,25
barbarzyricy x1,50

przyspieszanie prod. 0,66
czas niezadowolenia
z przyspieszania prod. x1,50

inflacja
czas do zwyciestwa

X0,20
x1,50

Normalna
500 tur

dtugos¢ Anarchii 1,00
dtugos¢ Ztotego Wieku x1,00
barbarzyricy x1,00

przyspieszanie prod. 1,00
czas niezadowolenia
z przyspieszania prod. x1,00

inflacja
czas do zwyciestwa

%0,30
X1,00

Szybka
330 tur

Xx0.67

dtugos¢ Anarchii 0,67
dtugos¢ Ztotego Wieku <0,80
barbarzyricy X0,67

przyspieszanie prod. x1,50
czas niezadowolenia
z przyspieszania prod. X0,67

inflacja
czas do zwyciestwa

0,45
0,67

o

Zmiar

/

ALESSIOCERCI - BUSHFACE - COLONY - DERAS4 - DRJAMBO « ECHINOCOCCUS - EEE_BOY « GGGANZ - GMTEMPLAR
HOLYHANDGRENADE - INNAWERKZ « JAMESDS - JOHNNY RICO - JONPFL « JPERKINSON « LANKOU « LAPOLEON - LARK
LLAMACAT « LORD ODEN « LUDWIG Il « MARIOFLAG « MARKM « MNF « MR GREENFINCH « OTAKUJBSKI « PHOTITHEMALFEAS
PIKKIS « RABBIT WHITE - RINCE « SEBSTER « SNEAKY « VEDOREUS - VIRULENT « ZAGNUT

Dane bazuja na kodzie XML i odnosza sie do: tempa wzrostu miast (zywnos); trenowania jednostek (mfotki); konstrukcji budynkéw
i cudéw oraz budowy projektéw (mfotki); wynajdywania technologii (kolby); budowania i wzrostu ulepszen terenu (liczba tur);
wzrostu kulturalnego, tempa narodzin Wielkich Ludzi i efektow Wielkich Dziet.

** Zawyjatkiem kosztu trenowania jednostek (x2,00).
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—Bazowe,bonusy,

+4 do zdrowia

+6 do zadowolenia

24 darmowych jednostek
+2 do stosunkéw z SI

3 darmowe technologie:
Koto, Rolnictwo, Gornictwo

Wioskiiplemienne:.

20% technologia, duzo ztota

10% mato ztota

10% Osadnik, Robotnik, Wojownik,
5% Zwiadowca

5% doswiadczenie, leczenie, mapy
brak barbarzyncow

Mnoznikij

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla SI™*

R

0,60
%0,20
0,45
0,50
X0,60
X1,60

[Pozostate; =

25% prawd. na atak zwierzat
sita zwierzat: =70%
barbarzyncy za 50 tur**

prawd. zafozenia miasta barb.:40% 5

5 zwyciestw przec. barbarzyricom
sita barbarzyncow: —40%

+3 do zdrowia

+5 do zadowolenia

18 darmowych jednostek
+1 do stosunkow z SI

2 darmowe technologie:
Koto, Rolnictwo

20% duzo ztota

15% technologia

10% mato ztota

10% Osadnik, Robotnik, Wojownik
5% Zwiadowca, dosw., leczenie, mapy
5% sfabi barbarzyncy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za od|.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla S|

0,75
x0,30
0,55
%0,60
x0,70
Al

50% prawd. na atak zwierzat
sita zwierzat: —60%
barbarzyricy za 45 tur*™*

prawd. zatozenia miasta barb.: 50%
4zwycigstwa przec. barbarzyricom
sita barbarzyncow: —30%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

12 darmowych jednostek
darmowa techonogia: Koto

15% ztoto (duzo lub mato)

15% technologia

10% Wojownik, mapy

5% 0Osadnik, Robotnik, Zwiadowca
5% doswiadczenie, leczenie

5% barbarzyncy (silni lub stabi)

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla SI

0,90
0,40
0,65
X0,70
%0,80
x1,10

75% prawd. na atak zwierzat

sita zwierzat: —50%

barbarzyricy za 40 tur*™* .
prawd. zatozenia miasta barb.: 50%

3 zwycigstwa przec. barbarzyricom
sita barbarzyncéw: —20%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

8 darmowych jednostek
—1do stosunkow z SI

20% mato ztota

15% duzo ztota

10% Wojownik, techn., dosw., mapy
5% Zwiadowca, leczenie

5% silni barbarzyncy

10% stabi barbarzyricy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla S|

1,00
0,50
X0,75
0,80
0,90
x1,00

85% prawd. na atak zwierzat
sita zwierzat: —40%
barbarzyncy za 35 tur*™*

prawd. zatozenia miasta barb.: 60%

2zwycigstwa przec. barbarzyricom
sita barbarzyricéw: —10%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

6 darmowych jednostek
—1do stosunkéw z SI

20% mato ztota

10% Wojownik, technologia

10% doswiadczenie, duzo zfota, mapy
5% Zwiadowca, leczenie

5% silni barbarzyncy

15% stabi barbarzyncy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflagja

koszty dla SI

1,10
0,60
%0,85
0,90
0,95
%0,95

90% prawd. na atak zwierzat
sita zwierzat: —30%
barbarzyricy za 30 tur*™*

prawd. zatozenia miasta barb.: 60%
1 zwycigstwo przec. barbarzyricom
sita barbarzyricéw: —5%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

4 darmowe jednostki

—1 do stosunkéw z SI

Sl otrzymuje dodatkowo
na starcie Ttucznika

20% mato ztota

10% Wojownik, technologia

10% doswiadczenie, mapy

5% Zwiadowca, leczenie, duzo ztota
10% silni barbarzyncy

15% stabi barbarzyncy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za od|.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla SI

x1,15
X0,70
%0,90
%0,95
X1,00
%0,90

90% prawd. na atak zwierzat

sita zwierzat: —20%

barbarzyricy za 25 tur*™*

prawd. zatozenia miasta barb.: 70%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

3 darmowych jednostek
—1do stosunkow z SI
bonus SI: 2 jedn. obronne,
Zwiadowca

25% mato ztota

10% technologia, mapy

5% Wojownik, Zwiadowca, dosw.
5% leczenie, duzo ztota

15% sfabi barbarzyricy

15% silni barbarzyicy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla S|

1,20
0,80
0,95
1,00
x1,00
%0,85

90% prawd. na atak zwierzat
sita zwierzat: —10%

barbarzyricy za 20 tur™
prawd. zatozenia miasta barb.: 70%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

2 darmowych jednostek
—1 do stosunkéw z SI
bonus SI: 3 jedn. obronne,
Robotnik, Zwiadowca

25% mato ztota

10% technologia, mapy

5% Wojownik, Zwiadowca
5% doswiadczenie, leczenie
15% stabi barbarzyncy
20% silni barbarzyncy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflagja

koszty dla S|

x1,25
0,90
1,00
X1,00
%1,00
%0,80

90% prawd. na atak zwierzat
sita zwierzat: —5%

barbarzynicy za 15 tur*™*

prawd. zatozenia miasta barb.: 80%

+2 do zdrowia

+4 do zadowolenia

1 free unit

—1 do stosunkow z S|
bonus SI: 4 jedn. obronne,
Robotnik, Zwiadowca

25% mato ztota

10% technologia

5% Wojownik, Zwiadowca

5% doswiadczenie, leczenie, mapy
10% stabi barbarzyricy

30% silni barbarzyncy

badania

koszt jednostek
utrzymanie za odl.
koszt doktryn
inflacja

koszty dla S|

%x1,30
x1,00
x1,00
x1,00
1,00
%0,60

90% prawd. na atak zwierzat
barbarzynicy za 10 tur*™
prawd. zatozenia miasta barb.: 0%

Dane bazujq na kodzie XML, prezentuja prawodopobieristwa poszczegdlnych zdarzeri z Wiosek plemiennych.

* Dane bazuja na kodzie XML, prezentuja mnozniki dla SI dotyczace: tempa wzrostu, trenowania jednostek, produkji (dla Cudow
$wiata nigdy ponizej x1,00).

SEKCJA CYWILIZACJI

Cywilizacje

strona

Przywédcy

strona

Cechy przywédcow

SEKCJA TERENU

strona

Typy i charakterystyka terenu

strona

Ulepszenia terenu

strona

Surowce

SEKCJA BUDYNKOW

strona

Budynki miejskie

strona

Cuda narodowe

strona

Budynki specjalne i Projekty

strona

Cuda swiata

strona

Religie i Korporacje

SEKCJA JEDNOSTEK

strona

Jednostki

strona

Sciezki awansu jednostek

strona

Unikalne jednostki

strona

Promogje

strona

Sciezki promogji

SEKCJA TECHNOLOGII

strona

Technologie

strona

Drzewo technologiczne

SEKCJA ZARZADZANIA

strona

Doktryny

strona

Spegjalisci

strona

Zarzadzanie miastem

SEKCJA GRY

strona

Poziomy trudnosci

strona

Dtugos¢ gry i Rozmiar Swiata

strona

Skroty klawiatury i myszy

strona
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Imperium

. Amerykaniskie

Technologie Uﬁik.jednosika-Unik.budyn‘ek Przywodcyas
Ryboféwstwo Navy SEAL

Rolnictwo

(Piechota morska)  (Supermarket)

Centrum hand, Lincoln

Roosevelt

<. Imperium
' Arabskie

.c,(;‘

K2

*

Mistycyzm
Koto

tucznik nubijski Madrasa

(Rycerz) (Biblioteka)

Saladyn

Imperium
Aztekow

Mistycyzm
Polowanie

Jaguar Ottarz ofiarny
(Zbrojny) (Sad)

Montezuma  Agresywny, Uduchowiony

Imperium
Babiloniskie

Koto
Rolnictwo

tucznik babilonski Ogréd

(kucznik) (Koloseum)

Hammurabi ~ Agresywny, Zorganizowany

Imperium
Bizantyjskie

Mistycyzm
Koto

Katafrakt
(Rycerz)

Hipodrom
(Teatr)

Justynian | Uduchowiony, Imperialistyczny

Imperium

- Brytyjskie

Rybotéwstwo Czerwone kurtki Gietda

GOrnictwo

(Strzelec) (Bank)

Churchill
Elzbieta
Wiktoria

Filozoficzny, Finansowy
Finansowy, Imperialistyczny

Imperium
Celtow

Mistycyzm
Polowanie

Wojownik galijski Dun

(Zbrojny) (Mury)

Boudika

Brennus  Uduchowiony, Charyzmatyczny

Imperium
Chinskie

Rolnictwo
GOrnictwo

(z0-Ko-Nu
(Kusznik)

Pawilon
(Teatr)

Mao Zedong
Qin Shi Huang

Ekspansywny, Opiekuriczy
Pracowity, Opiekuriczy

Imperium
Egipskie

Koto
Rolnictwo

Rydwan egipski Obelisk

(Rydwan) (Pomnik)

Hatszepsut
Ramzes ||

Uduchowiony, Kreatywny

Imperium
Etiopskie

Polowanie
GOrnictwo

Wojownik Oromo Stela
(Arkebuzer) (Pomnik)

Zera Jaykob

Imperium
Francuskie

Koto
Rolnictwo

Salon
(Obserwatorium)

Muszkieter
(Arkebuzer)

De Gaulle
Ludwik XIV

Pracowity, Charyzmatyczny
Pracowity, Kreatywny

Napoleon Zorganizowany, Charyzmatyczny

Imperium
Greckie

Rybotéwstwo Falanga

Polowanie

Amfiteatr

(Topornik) (Koloseum)

Aleksander
Perykles

Filozoficzny, Agresywny

Imperium
Hiszpanskie

Mistycyzm

Rybotéwstwo  (Kirasjer)

Konkwistador  Cytadela

(Zamek)

Izabela Uduchowiony, Ekspansywny

Imperium
Holenderskie

Rybotowstwo Holend. galeon Grobla

Rolnictwo

(Galeon)

(Wat przeciwpowodz.)

Wilhelm | Oranski - Kreatywny, Finansowy

Imperium
Indian

Rybotowstwo Wojownik Psa

Rolnictwo

Totem

(Topornik) (Pomnik)

Siedzacy Byk  Filozoficzny, Opiekuriczy

Imperium
Indyjskie

Mistycyzm
Gornictwo

Robotnik indyjski Mauzoleum

(Robotnik) (Wiezienie)

Asoka
Gandhi

Uduchowiony, Zorganizowany
Filozoficzny, Uduchowiony

Imperium

Mistycyzm
Rolnictwo

Taras
(Spichlerz)

Keczua
(Warrior)

Huayna Capac Pracowity, Finansowy

Cechy. *°

Filozoficzny, Charyzmatyczny
Pracowity, Zorganizowany %

Waszyngton Fkspansywny, Charyzmatyczny — &%

Uduchowiony, Opiekuriczy % :
. -+ Wieza nadawcza

« Stela®
= . Pawilon’
-« Akademia

Charyzmatyczny, Opiekuriczy

Agresywny, Charyzmatyczny E

~ + Broadway, Hollywood, Rock ‘' Roll
Uduchowiony, Pracowity -

Kreatywny, Zorganizowany

Filozoficzny, Kreatywny

Kultura

Budynki
+50% do kultury
« Stupa buddyjska / Katedra chrzescijariska / Akademia
konfucjariska / Mandir hinduski / Meczet islamski / Synagoga
zydowska / Pagoda taoistyczna +50% do kultury
+25% do kultury
+25% do kultury
+4 do kultury
+4 do kultury
+3 do kultury
+3 do kultury
+3 do kultury
+2 do kultury
+2 do kultury

» Madrasa”

« Akademia wojskowa

« Teatr/Pawilon®

+ Uniwersytet / Seowon®

» Biblioteka

» Klasztory (do Badar naukowych)
« Swigtynie +1 do kultury
» Zamek +1 do kultury
« Pomnik / Obelisk® / Stela” / Totem" (do Astronomii) +1 do kultury
+ Hipodrom® / Amfiteatr® +3 do kultury
» Taras +2 do kultury

Cuda
» Ermitaz +100% do kultury
kazdy +50% do kultury
+10 do kultury
za kazdego Specjaliste dod. +2 do kultury
za kazdy budynek Religii paristwowej dod. +5 do kultury
» Mauzoleum Mauzolosa, Katedra Notre Dame, Partenon,
Posag Zeusa, TadZ Mahal, Wersal kazdy +10 do kultury
» Angkor Vat, Hagia Sophia, Shwedagon, Spiralny Minaret,
Stonehenge, Swiatynia Artemidy, Uniwersytet Sankorski,
Wielka Biblioteka, Wyrocznia kazdy +8 do kultury

» Kaplica Sykstyriska

‘ f,g-' Tempo narodzin Wielkich Ludzi
I Y

Budynki

« Forum®

Cuda
« Partenon (do Badar naukowych) +50% do tempa narodzin WL
w kazdym miescie
+100% do tempa narodzin WL
+2 do tempa narodzin WL
+1 do tempa narodzin WL
+1 do tempa narodzin WL
+1 do tempa narodzin WL

+25% do tempa narodzin WL

+ Epopeja Narodowa

« kazdy Cud Swiata

» kazdy Cud Narodowy

« Sanktuaria (wszystkich wyznan)
» kazda Kwatera Gtowna Korporagji

Technologie
+ Muzyka darmowy Wielki Artysta dla pierwszego odkrywcy
+ Synteza termojadrowa

darmowy Wielki Inzynier dla pierwszego odkrywcy

« Chichen Itza, Kolos Rodyjski, Piramidy, Statua Wolnosci,
Teatr Narodowy, Wielka Latarnia Morska, Wieza Eiffla,
Wiszace Ogrody

« Chrystus Zbawiciel +5 do kultury

« Epopeja Heroiczna, Epopeja Narodowa, Géra Rushmore,

Patac Apostolski, Statuy Moai, Uniwersytet Oksfordzki,
Zakazane Miasto

« Sanktuaria (wszystkich wyznan)

« Park Narodowy

« Czerwony Krzyz, Wielki Mur

« kazda Siedziba Korporacji

Korporacje
« Cywilizowani Jubilerzy z Klejnotami, Srebrem, Ztotem
za kazde zrodto +4 do kultury
« Kreatywne Konstrukcje z Aluminium, Kamieniem, Marmurem, .
Miedzia, Zelazem za kazde 7rédto +3 do kultury
« Sushi Sida z Krabami, Matzami, Rybami, Ryzem 3
za kazde zrodfo +2 do kultury

+4 do kultury
+3 do kultury
kazdy +2 do kultury
+2 do kultury

Technologie

« Dramat

« Muzyka
Doktryny

« Wolnos¢ stowa
Cechy przywédcow
« Kreatywny

Inne

« Budowle majace ponad 1000 lat generujq kulture podwéjnie

w kazdym miescie +100% do kultury

w kazdym miescie +2 do kultury

« Faszyzm  darmowy Wielki Generat dla pierwszego odkrywcy
« Ekonomia  darmowy Wielki Kupiec dla pierwszego odkrywcy

« Fizyka  darmowy Wielki Naukowiec dla pierwszego odkrywcy
« Komunizm  darmowy Wielki Szpieg dla pierwszego odkrywcy
Cuda

« Statua Wolnosci 1 darmowy Specjalista
w kazdym miescie na kontynencie
Doktryny

« Pacyfizm

« System kastowy
« Merkantylizm
Cechy przywédcéw

« Filozoficzny w kazdym miescie +100% do tempa narodzin WL

brak limitu Artystow, Kupcow, Naukowcéw

Kazdy +6 do kultury %

kazdy +4 do kultury

umozliwia regulowanie wydatkow na Kulture .
umozliwia przekierowanie produkgji na Kulture

+100% do tempa narodzinWL \
w kazdym miescie z Religia paistwowg =

w kazdym miescie 1 darmowy Specjalista 8



« Urzad celny / Feitoria”
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- . Merkantylizm

g2

)

Szlaki handlowe

Budynki

« Lotnisko

« Zamek (do Ekonomii)

« Przystari / Cothon®
dodatkowo Cothon®

+1 Szlak handlowy

+1 Szlak handlowy

+50% do handlu ze Szlakow handlowych
+1 Szlak handlowy

+100% do handlu

z zagranicznych miedzykontynentalnych Szlakow handlowych

(Cuda
« Wielka Latarnia Morska (do Korporaji)
kazde przybrzezne miasto +2 Szlaki handlowe
« Swiatynia Artemidy (do Badar naukowych)
+100% do handlu ze Szlakéw handlowych
w miescie wybudowania

Technologie
» Pieniadz

» Korporacje
Doktryny

« Wolny rynek

w kazdym miescie +1 Szlak handlowy
w kazdym miescie +1 Szlak handlowy

w kazdym miescie +1 Szlak handlowy
brak zagranicznych Szlakéw handlowych

‘ '..!.,\ Obrona miasta
ll ¥

~ Budynki

-+ Mury/Dun®

-« Jamek/ Cytadela”

+50% do obrony

—50% zniszczen z hombardowania
(nie dotyczy Jednostek strzeleckich)
+50% do obrony

—25% zniszczen z hombardowania
(nie dotyczy Jednostek strzeleckich)

~ < Schron przeciwatomowy

—50% zniszczen od pociskow nuklearnych
—50% zniszczeri od Jednostek powietrznych
+10% do leczenia jednostek na ture

« Bunkier
« Szpital

(uda
« Chichen Itza (do Strzelectwa)
w kazdym miescie +25% do obrony
+75% do szansy przechwycenia pociskow nuklearnych
w kazdym miescie
« Wielki Mur zapobiega przekroczeniu granic przez barbarzyricow
« Posag Zeusa wrdg odczuwa -+100% znuzenia wojng

« SDI

~ Technologie

« Komunizm, Faszyzm
« Tradycje wojskowe

umozliwia trwaty sojusz
umozliwia pakt obronny

R

Doswiadczenie wojskowe (EXP)

Budynki
+ Koszary / Ikhanda®

« Stable (do Zaawans. lotnictwa)
« Ger (do Zaawans. lotnictwa)

« Stocznia

« Lotnisko

« (ytadela®

« Totem®

- Dun’

« Przystan handlowa”

nowe Jednostki konne +2 EXP

nowe Jednostki morskie +4 EXP

nowe Jednostki powietrzne +3 EXP
nowe Jednostki obleznicze +5 EXP
nowe Jednostki fucznicze +3 EXP
nowe Land Units otrzymujq Partyzant |

Cuda
« Akademia West Point
« Pentagon wszystkie nowe jednostki +2 EXP
w kazdym miescie
wszystkie nowe jednostki otrzymuja Medyk |
+100% szans na Wielkiego Generata

wewnatrz granic

« Czerwony Krzyz
+ Wielki Mur

Technologie

« Proch

« Nauki wojskowe
« Chtodnictwo

Doktryny
« System wasalny
« Teokracja

odkrywa Wyniszczenie
odkrywa Atak btyskawiczny, Komandos
+1 punkt ruchu dla Jednostek morskich

wszystkie nowe jednostki +2 EXP

w kazdym miescie z Religia paristwowg

« Paistwo narodowe  umozliwia pobér Jednostek wojskowych

Cechy przywédcow
« Agresywny wszystkie Jednostki walczace wrecz
i Jednostki strzeleckie otrzymuja Walka |
« Charyzmatyczny
« Imperialistyczny
« Opiekunczy

+100% szans na Wielkiego Generata
wszystkie Jednostki tucznicze i Jednostki
strzeleckie otrzymuja Garnizon miejski | i Musztra |

M
+100% do szpiegostwa
+50% i +8 do szpiegostwa
+8 do szpiegostwa
+50% obrony przed szpiegostwem
pomaga wykry¢ wrogich Spiegow
+50% i +4 do szpiegostwa

+25% do szpiegostwa
+2 do szpiegostwa

Szpiegostwo

Budynki

« Scotland Yard

« Agencja wywiadu

« Biuro bezpieczeristwa

» Wigzienie / Mauzoleum®
« (astle (do Ekonomii)
- Sad/ Ottarz ofiamy” / Ratusz” / Ziggurat™

Doktryny

« Paristwo narodowe  w kazdym miescie +25% do szpiegostwa

nowe Jednostki ladowe +3 EXP g

nowe Jednostki konne +4 EXP

nowe Jednostki morskie otrzymuja Nawigacje | #

wszystkie nowe jednostki +4 EXP 3

wszystkie nowe jednostki +2 EXP

0 25% EXP mniej wymaganych do promogji .
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. Imperium

| Wikingéw

°. - uGywilizaga

' Japonskie

- Imperium

- Imperium

Imperium Ryboféwstwo Samuraj

Koto (Knecht)

Elektr. cieplna
(Elektr. weglowa)

Technologie UniksjednostkaUnikibudynek = Przywédcy. s ..o & Cechy.

Tokugawa

Imperium
(tucznik konny)

Rybotéwstwo Jazda numidyjska Cothon
- Kartaginazykéw Gornictwo

(Przystan)

Hannibal ~ Finansowy, Charyzmatyczny :

Polowanie
Gornictwo

Imperium
Khmeryjskie

Stor z balista
(Stori bojowy)

Baraj
(Akwedukt)

Surjawarman Il Ekspansywny, Kreatywny

Hwacha
(Katapulta)

Imperium
Koreaniskie

Mistycyzm
GOrnictwo

Seowon
(Uniwersytet)

Wang Kon Finansowy, Opiekuriczy

Holkan
(Wiécznik)

Mistycyzm

Majow GOrnictwo

Rytualne boisko

(Koloseum)

Pacal Il Ekspansywny, Finansowy

Koto
Gornictwo

Harcownik
(kucznik)

Imperium
Malijskie

Mennica
(Kuznia)

Mansa Musa  Uduchowiony, Finansowy

Koto
Polowanie

Tatar
(tucznik konny)

Imperium
Mongolskie

Jurta
(Stajnia)

Czyngis Chan Agresywny, Imperialistyczny
Kubilaj Chan Agresywny, Kreatywny

Panzer
(Czotg)

Polowanie
Gornictwo

Imperium
Niemieckie

Zakfad prod.
(Fabryka)

Bismarck
Fryderyk

Ekspansywny, Pracowity

Koto
Rolnictwo

Janczar
(Muszkieter)

Imperium
Osmariskie

Hammam
(Akwedukt)

Mehmed Il Ekspansywny, Zorganizowany
Sulejman  Filozoficzny, Imperialistyczny =

Rolnictwo
Polowanie

Imperium
Perskie

Niesmiertelny
(Rydwan)

Apteka
(Sklep)

Cyrus
Dariusz |

Charyzmatyczny, Imperialistyczny
Finansowy, Zorganizowany

Imperium
Portugalskie

Rybotéwstwo Karaka

Gornictwo  (Karawela)

Feitoria
(Urzad celny)

Janll Ekspansywny, Imperialistyczny

Kozak
(Kawaleria)

Polowanie

Rosyjskie Gornictwo

Instytut badawczy
(Laboratorium)

Katarzyna  Kreatywny, Imperialistyczny
Piotr Filozoficzny, Ekspansywny
Stalin Agresywny, Pracowity

Imperium
Rzymskie

Rybotéwstwo Pretorianin

GOrnictwo  (Zbrojny)

Forum
(Rynek)

Oktawian August Pracowity, Imperialistyczny .
Juliusz Cezar Zorganizowany, Imperialistyczny =

Koto
Rolnictwo

Sumeryjski sep

Sumeryjskie (Topornik)

Ziggurat
(Sad)

Gilgamesz Kreatywny, Opiekuriczy

Landsknecht
(Pikinier)

Imperium $w. Mistycyzm
Paristwa Rzym. Polowanie

Ratusz
(Sad)

Karol Wielki  Opiekuriczy, Imperialistyczny

Imperium Rybotowstwo Berserker

Polowanie  (Knecht)

Przystan hand.
(Latarnia morska)

Agresywny, Finansowy

Rolnictwo
Polowanie

Imperium
Zulusow

Impi
(WHdcznik)

Ikhanda
(Barracks)

Agresywny, Opiekuriczy 3

Filozoficzny, Zorganizowany '



ZachowaniaSlE e e 0 --
preferuje: wojsko, wzrost
buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: bardzo czesto
agresja: bardzo wysoka
szpiegostwo: normalne

handel techn.: niechetnie, 30%

Przywédey;icechyjilichulubioney .
Aleksander
Imperium Greckie

Filozoficzny, Agresywny
doktryna: System wasalny
religia: brak

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 0/20/80/100
odwaga w ataku: wysoka
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozméw: Sredni
respekt wojenny: 2

znacznik relagji: 8
prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna

Asoka preferuje: religia, nauka

Inoe e budUJ_e cudia: bardzt_> czesto -
p Z trenuje wojsko: umiarkowanie

Uduchowiony, Zorganizowany  agresja: $rednia burzenie miast: nigdy

doktryna: Wolnos¢ wyznania  szpiegostwo: érednie czas odmowy rozmow: umiarkowany

religia: Buddyzm handel techn.: umiarkowanie, 20% ~ respekt wojenny: 0

.+ Klejnoty

preferuje: wojsko

buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: czesto

agresja: srednia

szpiegostwo: wysokie

handel techn.: niechetnie, 70%

znacznik relagji: 6

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozméw: $redni
respekt wojenny: 1

Bismarck

Imperium Niemieckie
Ekspansywny, Pracowity
doktryna: Paristwo narodowe
religia: Chrzescijanstwo

preferuje: wojsko, wzrost
buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: czesto

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 0/40/100/100
odwaga w ataku: wysoka

agresja: bardzo wysoka burzenie miast: rzadko
szpiegostwo: niskie czas odmowy rozmow: dtugi
handel techn.: umiarkowanie, 30% respekt wojenny: 1

Boudika

Imperium Celtow
Charyzmatyczny, Agresywny
doktryna: Réwnouprawnienie
religia: brak

preferuje: wojsko, religia
buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: czesto
Uduchowiony, Charyzmatyczny  agresja: wysoka

doktryna: Zorganizowana reIigia Szpiegostw(): intensywne
religia: brak handel techn.: niechetnie, 40%

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: wysoka

burzenie miast: czesto

czas odmowy rozmow: dtugi
respekt wojenny: 2

Brennus
Imperium Celtéw

-« Feitoria”

znacznik relagji: 6

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 0

f preferuje: wojsko, ztoto
ﬁ:;g::: Il::ytyjs Jie buduje cuda: bardzo rzadko

trenuje wojsko: dosc czesto
Charyzmatyczny, Opiekuriczy agresja: Srednia
doktryna: Paristwo narodowe  szpiegostwo: wysokie
religia: Chrzescijanstwo handel techn.: chetnie, 30%

preferuje: wojsko, wzrost
f:;:;m Perstie buduje cuda: bardzo czesto

trenuje wojsko: czesto
Charyzmatyczny, Imperialistyczny  agresija: wysoka burzenie miast: nigdy
doktryna: System wasalny szpiegostwo: normalne czas odmowy rozmow: Sredni
religia: brak handel techn.: umiarkowanie, 30% ~ respekt wojenny: 0

znacznik relagji: 3
prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: podwyzszona

Wszystkie przedstawione dane bazugq na wartosciach pobranych z kodu XML:

buduje cuda odnosi sie do Cudéw Swiata (skala: ekstremalnie, bardzo czesto, czesto, umiarkowanie, rzadko, bardzo rzadko, nigdy);
trenuje wojsko odnosi sie do jednostek wojskowych w czasie pokoju (skala: ekstremalnie, bardzo czesto, czesto, dos¢ czesto, umiarkowanie,
rzadko); agresja odnosi sie do prawdopodobieristwa planowania wojny (skala: bardzo wysoka, wysoka, Srednia, umiarkowana, niska,
bardzo niska); szpiegostwo odnosi sie do aktywnosci szpiegéw (skala: ekstremalne, bardzo wysokie, wysokie, intensywne, normalne,
Srednie, umiarkowane, niskie, bardzo niskie, minimalne); handel techn. odnosi sie do checi wymiany technologii (skala: niechetnie
— wymagany jest jak najwyzszy poziom relacji, umiarkowanie, chetnie, bardzo chetnie), podana liczba jest odsetkiem innych cywilizagji,
ktére musza zna¢ dana technologie zanim przywddca bedzie chetny nig handlowac; znacznik relagji (skala: 010, przywddcy

0 zblizonych wartosciach s bardziej sobie przychylni, natomiast majacy odlegte wartosci beda wobec siebie wrogo nastawieni);
prawdopodobieristwo pokoju (procenty dotycza relacji: zdenerwowany / ostrozny / uprzejmy / przyjacielski. W kazdej turze SI
sprawdza,,deklaracje wojny” przeciwko kazdej cywilizacji. W ten proces brane sa pod uwage stosunki sit militarnych, pakty defensywne,
logistyka (otwarte granice, koniecznos¢ przeptyniecia oceanu), wystepujace konflikty itp. Wynik powyzej przedstawionych procentow
dla odpowiedniej relaji oznacza, ze Al podejmie decyzje o deklaracji wojny. Uwaga: Chociaz sama decyzja o przygotowaniu do wojny
jest natychmiastowa, jej wypowiedzenie moze zaja¢ wiele tur), (enter]

25

~« lkhanda®

-8 Wall Street
~ « Spiralny Minaret (do Komputeréw)

Bogactwo
(handel, ztoto i koszty utrzymania)

Surowce i Ulepszenia

« Zhoto +1 do handlu, z Kopalnia dod. +6 do handlu
+1 do handlu, z Kopalnia dod. +5 do handlu
» Kadzidto +1 do handlu, z Plantacja dod. +5 do handlu
« Srebro +1 do handlu, z Kopalnia dod. +4 do handlu
+ Barwniki +1 do handlu, z Plantacja dod. +4 do handlu
+ Jedwab +1 do handlu, z Plantacja dod. +3 do handlu
« Futro +1 do handlu, z Obozowiskiem dod. +3 do handlu
« Przyprawy +1 do handlu, z Plantacja dod. +2 do handlu

.« Wino +1 do handlu, zWinnica dod. +2 do handlu

« Uran z Kopalnig +3 do handlu
o Cukier +1 do handlu, z Plantacja dod. +1 do handlu
+ Marmur z Kamieniotomem +2 do handlu
« Konie, Owce za kazde z Pastwiskiem +1 do handlu
» Ropa z Szybem naftowym / Platforma wiertnicza +1 do handlu
« Kosc stoniowa z 0bozowiskiem +1 do handlu
+ Wieloryby z Okretem wielorybniczym +1 do handlu
« Aluminium z Kopalnig +1 do handlu
« (hatka, Osada, Wioska, Miasteczko +1, +2, +3, +4 do handlu
« Wiatrak +1 do handlu

Budynki

+ Bank +50% ztota
« Gietda® +65% zlota
« Sklep / Apteka®, Rynek / Forum® kazdy +25% ztota
« Centrum handlowe® +20% zlota
« Mennica® +10% ztota
pola wodne +1 do handlu
» Sad/Oftarz ofiarny” / Ziggurat™  —50% kosztéw utrzymania
« Ratusz” —75% kosztéw utrzymania
—20% kosztéw utrzymania

(uda

« Kolos Rodyjski (do Astronomii)

w kazdym miescie pola wodne +1 do handlu
+100% zfota

za kazdy budynek Religii paristwowej +2 ztota
« Gtowne Kwatery Korporacji  za kazde miasto z markg +4 ztota
« Sanktuaria (wszystkie wyznania)
za kazde miasto z Religia panstwowa +1 ztota
« Zakazane Miasto, Wersal
redukcja kosztéw utrzymania w pobliskich miastach
« Kreml (do Wtokna szklanego)
033% nizszy koszt przyspieszenia produkji
» Mauzoleum Mauzolosa +50% do czasu trwania Ztotego Wieku
« TadZ Mahal rozpoczyna Ztoty Wiek

Korporacje
» Cywilizowani Jubilerzy z Klejnotami, Srebrem, Ztotem
za kazde Zrodto +1 zfota

Technologie
» Elektrycznosc Wiatrak +1 do handlu
Mtyn wodny +2 do handlu

Wioska, Miasteczko +1 do handlu
umozliwia handel ztotem w dyplomagji

umozliwia przekierowanie produkgji na Ztoto

» Drukarstwo
+ Pieniadz

« Zeglarstwo
« Astronomia

Doktryny

« Wolnos¢ stowa Miasteczko +2 do handlu

« Ochrona Srodowiska Wiatrak, Rezerwat przyrody +2 do handlu
zwieksza 0 25% koszt utrzymania Korporadji

umozliwia handel przez ocean

Biurokracja
Emancypacja Chatka, Osada, Wioska +100% do tempa wzrostu

kosztéw utrzymania
« Wolny rynek zmniejsza 0 25% koszt utrzymania Korporadji
Cechy przywédcéw
« Finansowy all plots z at least 2 do handlu +1 do handlu
« Zorganizowany

ZywnosciWzrost

Surowce i Ulepszenia &
« Swinie  +1do zywnosd, z Pastwiskiem dod. +3 do zywnosci

« Ryby +1 do zywnosdi,  Siecia dod. +3 do zywnosci &
« Kraby, Matze zakazde +1dozywnosd, z Siecia dod. +2 do zywnosci 8
Owce  +1dozywnosdi, z Pastwiskiem dod. +2 do zywnosci

- Banany +1 do zywnosci, z Plantacja dod. +2 do zywnosc
« Kukurydza, Pszenica za kazde +1 do zywnosci

z Farma dod. +2 do zywnosci

« Ryz +1 do zywnosd, z Farma dod. +1 do zywnosci
« Jelenie +1 do zywnosci, z Obozowiskiem dod. +2 do zywnosci
« Wieloryby +1 do zywnosci
« Wino zWinnica +1 do zywnosci
« Farma bez surowcéw

ze Swieza woda dod. +1 do zywnosc
« Wiatrak
Budynki
- Latarnia morska / Przystan hand.” pola wodne +1 do zywnosci
» Supermarket / Centrum handlowe” +1 do zywnosci
« Baraj® +1 do zywnosci
« Spichlerz /Taras® miasto po wzroscie zachowuje potowe

zmagazynowanej zywnosci

Cuda
« Wiszace Ogrody
Korporacje
« Miyny Zbozowe z Kukurydza, Przenica, Ryzem

za kazde Zrodto +0,75 do zywnosci
« Sushi u Sida z Krabami, Matzami, Rybami, Ryzem

w kazdym miescie +1 do populagji

za kazde Zrodto +0,5 do zywnosci ¢

Technologie
« Biologia
mozliwos¢ budowy Farm bez dostepu do Swiezej wody

- Adm. Paristwowa Farma rozprzestrzenia dostep do $wiezej wody

Doktryny

« Nagjonalizaga

umozliwia handel wzdtuz rzeki i wybrzeza

w Stolicy +50% zlota

Nacjonalizacja brak kosztow utrzymania z odlegtosci do Pafacu
System wasalny  zwieksza liczbe jednostek nie wymagajacych 3

zmiejsza 0 50% koszt Doktryn =

+1do zywnosci

+1dozywnosci

Farma +1 do zywnosci .

Warsztat, Wiatrak +1 do zywnosci

THL;




bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
~ ulubiona doktryna: +1(+2) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny
wspdlne wyznanie: +1 (+4) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
AT odmienne wyznanie: -1 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: ostrozny
Surowce i Ulepszenia « Rownouprawnienie Miasteczko +1 mtotek " ; R bliskos¢ granic: maks. -4 mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
« Aluminium, Mied?, Wegiel, Zelazo 7a kazde +1 miotek umozliwia optacenie natychmiastowego ukoriczenia produkgji R nizszy/wyzszy ranking: —2/0 otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

zKopalnia dod. +3 miotki ~ + Zorganizowanareligia  wszystkie miasta z Religia paristwowa : ~ bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+2) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
« Ropa +1 miotek ; Al +25% do tempa produkgji Budynkow = ulubiona doktryna: +1 (+4) sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: uprzejmy
2Szybem Naftowa / Platf. wiertnicza dod. +2 mhotki = Paristwo policyjne +25% do tempa produkgji Jedn. wojskowych & wspdlne wyznanie: +1(+7) sur. luksusowy: wsciekty zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

+ Konie +1miotek, 2 Pastwiskiem dod. +2 mbotki ~ * Niewolnictwo r:JaTﬁmiﬁm%ﬁ&;ggﬁi?(jrio‘ci’:lflyi : == odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: wsciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
+ Kamier +1 miotek, 2 Kamieniotomem dod. +2 miotki y 9 P ] ~ bliskos¢ granic: maks. -2 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

B -Hamy, c+ltatek, zKamiepiotomem dod. +Tmiotek..“Cechy przywibdidw nizszy/wyzszy ranking: 0/3 otwarte granice: wiciekly wasalizm: ostrozny
« Koscstoniowa  +1 miotek, 2 Obozowiskiem dod. +1 mbotek . Agresywny -+100% do tempa produkgji Koszar i Stoczni ) - - - - : - -
« Wieloryhy 2Okrgtem wielorybniczym +2 mtotki . Ekspansywny +100% do tempa produki Spichlerza i Przystani X bazoyvo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3) technologla'lz zdenerwgwany dekl. wojny: ostrozny, deklz waojny na X: uprzejmy

"« Krowy 7 Pastwiskiem +2 miotki +25% do tempa produkgji Robotika (dotyczy miotkéw) / qub!ona doktrynva: +1(+2) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestan!e handlu: ostrozny
« Klejnoty, Srebro, Ztoto zKopalni +1 miotek . Filozoficzny +100% do tempa produkgji Uniwersytetu 3 ~ wspdlne wyznanie: +1 (+3) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany
» Kopalnia bez surowcéw +2miotki . |mperialistyczny  +50% do tempa produkgji Osadnika (motki) >3 " odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: wsciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
+ Miyn wodny, Tartak, Warsztat zakazdy +1miotek . Kreatywny +100% do tempa prod. Biblioteki, Teatru i Koloseum = << e bliskos¢ granic: maks. —4 mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
» Kamieniotom, Kopalnia, Tartak zTorami kolej. dod. +1 miotek . Opiekuriczy +100% do tempa produkgji Murow i Zamku * .. nizszy/wyzszy ranking: —1/0 otwarte granice: zdenerwowany ~ wasalizm: uprzejmy

Budynki + Pracowity +1009% do tempa produkdji Kuzni T bazowo: 0, sojusz wojenny: +1(+5) technologia: zdenerwowany  dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
+ Kuznia / Mennica” +25% mtotkéw 3 +50% do tempa produkgji Cudow . ulubiona doktryna: +1 (+5) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy
-+ Fabryka /Zaktad produkcyjny* +25% miotkow  + Uduchowiony +100% do tempa produkgji Swiatyni 5 & wspdlne wyznanie: +1 (+3) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
z Energia : +50% mtotkow ) i Chrystusa Zt:)awmela (Cud Swiata) : odmienne wyznanie: 1 sur. zywnosciowy: wsciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
-+ Elektrownia dieplna +10%miotkow  + Lorganizowany +100% ddtempa produkai. o bliskos¢ granic: maks. -3 mapy: zdenerwowany pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy
 Elektrownia (wszystkie rodzaje) dostarcza Energie il Tohihh fLatalii mgrshic) nizszy/wyzszy ranking: =1/0 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

« Wat przeciwpowodziowy / Grobla®  pola nad rzeka +1 mtotek - : > : - : 5
unikalny bonus Grobli*: pola wodne +1 miotek : bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: ostrozny

. Stocznia +50% do tempa produkgji Jednostek morskich : =k ulubiona doktryna: +1 (+3) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: zdenerwowany
& . Laboratorium / Instytut badawczy" Nauka k“ . o wspdlne wyznanie: +1 (+6) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny

: +50% do tempa produkdji Statku kosmicznego ‘ ’ ~* = odmienne wyznanie: -2 sur. zywnosciowy: wciekty przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: uprzejmy
-' Cuda U;h ; . bliskosc granic: maks. -2 mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

" . HutaZelaza 2\Wleglem +50% miotkow 1 3 . nizszy/wyiszy ranking: =2/0 otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

- zZelazem +50% mbotkow  Budynki R bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
+ Zapora Trzech Przetomdw dostarcza Energie . Akademia +50% do nauki i - ulubiona doktryna: +1 (+5) sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: ostrozny
dla wszystkich miast na kontynencie . Biblioteka / Madrasa®, Laboratorium / Instytut Badawczy”", wspdlne wyznanie: +1 (+3) sur. luksusowy: wsciekty zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany
=+ Angkor Vat (do Komputeréw) w kazdym miescie  Qbserwatorium / Salon”, Uniwersytet za kazdy +25% do nauki = odmienne wyznanie: —1 sur. zywnosciowy: wsciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
: za kazdego Kapfana +1miotek . Seowon® +35% do nauki ¥ = bliskos¢ granic: maks. -2 mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
+ Statuy Moai pola wodne +1miotek . Klasztory (do Badan naukowych) +10% do nauki _ ~ nizszy/wyzszy ranking: 0/0 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

~ + Epopeja Heroiczna +100% do tempa produkgji Jedn. wojskowych ’ : ; ; : :
. Winda Kosmiczna +50% do tempa produkji Statku kosmicznego Cuda bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: zdenerwowany

. Wieza Fiffla Kazde miasto otrzymuje Wieze nadawczg ~ * Internet odkrywa wsz_ystl_dg tec_hnologie posiqdar!e TR - ulub!ona doktryn.a: +1(+2) sur. strategiczny: z’dgnerwowany zaprzestanie handlu: uprzejmy
.« Stonehenge (do Astronomii)  kazde miasto otrzymuje Pomnik ’ Przez conajmniej dwie znanencywmzacjg P wqulne wyznanie: +1(+4) sur. !uksusquy: wsciekly zaprzestanie handluzX: ostrozny . -
« Mauzoleum Mauzolosa +50% do czasu trwania Ziotego Wieky ~ * Uniwersytet Oksfordzki ’ +100% do nauki L odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
- « TadZ Mahal rozpoczyna Ztoty Wiek ~ * Unlwersytetkngk%slél (dOkK};)TIT}PHte"}W) TS : : bliskos¢ granic: maks. =2 mapy: zdenerwowany pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy
5 Korporade : Wyroczniza azdy budynek Religil PanSt‘;V((’j‘;V:-‘[Jn :wa :ecz:sl ;:TZ P AR nizszy/wyzszy ranking: 0/2 otwarte granice: wsciekly wasalizm: uprzejmy
+ Kompania Weglowa z Miedzia, Srebrem, Weglem, Korporacje i odwaga w ataku odnosi sie do szans w walce (skala: bardzo wysoka — wiecej atakéw Al przy nizszych szansach, wysoka,
~ Zotem, Zelazem za kazde Zrodto +1 miotek T SAeaam 72 kazde #r6dto'+3 kolb ; podwyzszona, normalna); burzenie miast (skala: nigdy — 0%, prawie nigdy — 5%, bardzo rzadko — 10%, rzadko — 20%,
5 + Kreatywne Konstrukcje z Aluminium, Kamieniem, Bionaliwa SA 2 ( k€9 Kukurvdza, Ry y umiarkowanie — 25%, czesto — 50%, bardzo czesto — 75%); czas odmowy rozméw (skala: krotki, umiarkowany, Sredni, dtugi,
Marmurem, Miedzig, Zelazem  zakazde Zrodto +0,5 mfotka ~ * Rl e L LA ST yzzea";(ai de drédlo +2 kolby bardzo dtugi); respekt wojenny odnosi sie do bonusu w relacjach miedzy dwoma przywédcami — przyjmowana jest mniejsza
’ - e LAl L z dwach wartosci (skala: 0-2).
m Y Te&ggﬂ;g:: <cinanie Lasu daje 0 50% wiecej mtotkéw Technologie L =2 _7 q * 3alr(le bazuja na kpdzig XML; prezentuj konshekw:n(je dyﬁloma}yczne y{_relacjach,quk.ii moga nastq?i('.w wynik_u wyboru Iieligiikcz_y
(T s e oo stk wiitdeeniodnt 8 skl bl i T et R
F_ % - Gescdzamienne Wiatrak, Miyn wodny +1 mtotek i e EGIER Sk v panks B przeciwko stron?e trzeciej w odpowiedzi na zadanie lub pr(lxs'bé przyw()ldcy' zlubima doktryna —Jbgnl?s jaki gnoiglg Ezyskac' z
+ Obrobka brazu umodliwia Scinanie Lasu * LDera. pienwszy wynalazc otrzymuje darmowy technologie. - g 2godnosé doktryn; wspéIne wyznanie — bonus jaki mozna uzyskac za te sama religie paristwowa; odmienne wyznanie —
m Doktryn N : g0anosc doktryn; wspolne wy Janp ) GO BT, Y:
Doktryny yny : 5 R, - Ly przeciwnie, bez dolnego limitu dla negatywnych relagji; inne (te same dla wszystkich przyw6dcow): otwarte granice, handel
- Nacjonalizagia w kazdym miescie +10% miotkow ~ * WVolnos¢wyznania wszystkie miasta +10% do nauki = surowcami, pakt obronny: -+2 za kazda; przegrana wojna: 1.
* . Biurokragja w Stolicy +50% miotkéw System reprezentacji  wszystkie miasta za kazdego Specjaliste . ' " Danebazujanakodzie XML (skala: przyjacielski, uprzejmy, ostrozny, zdenerwowany, wsciekty).
& . System kastow Warsztat +1 miotek . +3 kolby . o Ponadto (dla wszystkich przywédcow) zqdamel daniny lub udnelen‘le pomocy przy lub ponizej relacji,ostrozny” bedzie odrzucone.

Produkgja

Aleksander;

Asokal




_Przywédey;cechyjilichjulubioney

(zaka

Imperium Zulusow
Agresywny, Ekspansywny
doktryna: Paristwo policyjne
religia: brak

. Zaehom;ania S|

preferuje: wojsko

buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: ekstremalnie
agresja: bardzo wysoka
szpiegostwo: normalne

handel techn.: niechetnie, 50%

R

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 0/40/90/100
odwaga w ataku: wysoka
burzenie miast: czesto

czas odmowy rozméw: dtugi
respekt wojenny: 2

Czyngis Chan
Imperium Mongolskie
Agresywny, Imperialistyczny
doktryna: Paristwo policyjne
religia: brak

preferuje: wojsko

buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: bardzo czesto
agresja: bardzo wysoka
szpiegostwo: normalne

handel techn.: niechetnie, 40%

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: wysoka
burzenie miast: bardzo czesto
czas odmowy rozméw: dtugi
respekt wojenny: 2

Dariusz|

Imperium Perskie
Zorganizowany, Finansowy
doktryna: Wolnos¢ wyznania
religia: brak

preferuje: ztoto, wzrost

buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: czesto

agresja: srednia

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 30%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozméw: $redni
respekt wojenny: 0

De Gaulle

Imperium Francuskie
Pracowity, Charyzmatyczny
doktryna: Paristwo narodowe
religia: Chrzescijaristwo

preferuje: produkeja, wzrost
buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: dosc czesto
agresja: wysoka

szpiegostwo: intensywne

handel techn.: umiarkowanie, 40%

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: krotki
respekt wojenny: 2

Elzbieta

Imperium Brytyjskie
Filozoficzny, Finansowy
doktryna: Wolnos¢ wyznania
religia: Chrzescijanstwo

preferuje: ztoto, kultura
buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: umiarkowanie
agresja: niska

szpiegostwo: intensywne
handel techn.: chetnie, 40%

znacznik relagji: 9

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 0

Fryderyk

Imperium Niemieckie
Filozoficzny, Zorganizowany
doktryna: Réwnouprawnienie
religia: Chrzescijaristwo

preferuje: produkcja

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: umiarkowanie
agresja: srednia

szpiegostwo: Srednie

handel techn.: umiarkowanie, 30%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

zas odmowy rozméw: umiarkowany

respekt wojenny: 0

Gandhi
Imperium Indian
Uduchowiony, Filozoficzny

doktryna: Rownouprawnienie
religia: Hinduizm

preferuje: kultura

buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: rzadko
agresja: bardzo niska
szpiegostwo: minimalne
handel techn.: chetnie, 20%

znacznik relagji: 10

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

zas odmowy rozméw: umiarkowany

respekt wojenny: 0

Gilgamesz

Imperium Sumeryjskie
Opiekuriczy, Kreatywny
doktryna: Wtadza dziedziczna
religia: brak

preferuje: wojsko, kultura
buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: czesto
agresja: wysoka
szpiegostwo: normalne
handel techn.: chetnie, 20%

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 10/60/90/100
odwaga w ataku: wysoka
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 2

Hammurabi
Imperium Babyloriskie
Zorganizowany, Agresywny
doktryna: Biurokracja
religia: brak

preferuje: kultura

buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: czesto

agresja: Srednia

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 40%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: dtugi
respekt wojenny: 1

- " dlastandardowej wielkosci mapy, liczba zalezy od jej rozmiaru
- L e - -.. I“y '.

o N e
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* ‘. Zdrowie i choroby

Surowce
» dostep do Bananow, Jeleni, Krabdw, Kréw, Kukurydzy, Matzy,
Owiec, Pszenicy, Ryb, Ryzu, Swin za kazde +1 do zdrowia

+3 do zdrowia
+2 do zdrowia
+2 do zdrowia
+2 do zdrowia

« Szpital
» Akwedukt /Baraj® / Hammam®
-+ Ogrod”
~ « Apteka
-« Spichlerz /Taras" z Kukurydza, Przenica, Ryzem
‘ za kazde +1 do zdrowia
« Sklep / Apteka® z Bananami, Cukrem,
Przyprawami, Winem za kazde +1 do zdrowia
- Supermarket / Centrum handlowe" z Jeleniami, Krowami,
Owcami, Swiniami zakaide +1 do zdrowia
« Przystani / Cothon" z Krabami, Matzami, Rybami
za kazde +1 do zdrowia
« Transpost publiczny +1 do zdrowia
zRopa dod. +1 do zdrowia
2 0chrong srodowiska dod. +2 do zdrowia
« Centrum recyklingu brak chordb z budynkéw miejskich
« Kuznia / Mennica’, Lotnisko, Laboratorium / Instytut badawczy”,
Stocznia za kazde +1 do choréb
- Fabryka / Zakfad produkcyjny” +1do choréb
z Ropa, Weglem dod. za kazde +2 do chordb
+ Elektrownia weglowa / Elektrownia cieplna® +2 do choréb
-« Parkmaszynowy +2 do chordb
zRopa, Weglem dod. za kazde +1 do choréb

B (uda

* + Wiszace Ogrody
« Park Narodowy

w kazdym miescie +1 do zdrowia
brak choréb z populagji
dod. usuwa w miescie dostep do Wegla

~ « HutaZelaza +2 do chordb

- Technologie
» Genetyka +3 do zdrowia
« Technologia przysztosci zakazda +1 do zdrowia
« Ekologia mozliwos¢ usuwania Odpadow radioaktywnych
+ Obrébka zelaza mozliwos¢ usuwania Dzungli
Doktryny
» Ochrona Srodowiska
Cechy przywodcow
« Ekspansywny

+6 do zdrowia

+2 do zdrowia

unikalny budynek

»

Zadowolenie ( oo\
4
Surowce i Ulepszenia

» dostep do Barwnikéw, Cukru, Futra, Jedwabiu, Kadzidfa,
Klejnotéw, Kosci stoniowej, Przebojow filmowych, Przebojow
muzycznych, Przebojow operowych, Przypraw, Srebra,
Wielorybéw, Wina, Ztota za kazde +1 do zadowolenia

« Rezerwat przyrody za kazdy +1 do zadowolenia

Budynki

- Swiatynie (wszystkie wyznania)

« Stupa budd. / Katedra chrz. / Akademia konf. / Mandir hind. /

/ Meczet isl. / Synagoga zyd. / Pagoda taoist.

gdy dane wyznanie jest Religia paristwowa +2 do zadowolenia

z Kadzidtem dod. +1 do zadowolenia

Koloseum / Ogrdd" / Rytualne boisko® +1 do zadowolenia

za kazde 20% wydatkow na Kulture  dod. +1 do zadowolenia
dodatkowy bonus Rytualnego boiska* +2 do zadowolenia

Amfiteatr® +2 do zadowolenia

za kazde 20% wydatkéw na Kulture  dod. +1 do zadowolenia -

dod. +1 do zadowolenia
+1do zadowolenia =

za kazde 10% wydatkow na Kulture ~ dod. +1 do zadowolenia

z Przebojami muzycznymi
Teatr / Pawilon® z Barwnikami

+1 do zadowolenia
dod. +1 do zadowolenia

Hipodrom"
za kazde 5% wydatkéw na Kulture

zKorimi dod. +1 do zadowolenia

Kuznia / Mennica® z Klejnotami, Srebrem, Ztotem

zakaide +1 do zadowolenia %

Rynek / Forum" z Futrem, Jedwabiem, Koscia stoniowa,
Wielorybami za kazde +1 do zadowolenia
Centrum handlowe" z Przebojami filmowymi, Przebojami

muzycznymi, Przebojami operowymi za kazde +1 do zadowolenia _
Wieza nadawcza z Przebojami filmowymi, Przebojami muzycznymi, =

Przebojami operowymi za kazde +1 do zadowolenia
za kazde 10% wydatkow na Kulture ~ dod. +1 do zadowolenia
- Hammam®
+ Mauzoleum*

« Oftarz ofiarny”
Cuda

« Teatr Narodowy
« Katedra Notre Dame

050% krétszy czas niezadowolenia
z poswiecania ludnosci

brak niezadowolenia

w kazdym miescie na kontynencie

« Broadway, Hollywood, Rock'n’Roll za kazdy +1 do zadowolenia 2
—25% znuzenia wojng

+ Gora Rushmore
w kazdym miescie na kontynencie

Technologie

« Technologia przysztosci

Doktryny

« System reprezentacji w5 najw. miastach™ +3 do zadowolenia

«» Wiadza dziedziczna  za kazdg Jednostke wojskowa w miescie

za kazda +1 do zadowolenia

« Wolno$¢ wyznania
« Nacjonalizm: Koszary / Ikhanda®
« Panistwo policyjne

Cechy przywédcow

« Charyzmatyczny w kazdym miescie +1 do zadowolenia
« Charyzmatyczny: Wieza nadawcza +1 do zadowolenia
Pomnik / Obelisk / Stela® / Totem® +1 do zadowolenia

—50% znuzenia wojng

+1do zadowolenia

+2 do zadowolenia -
+2 do zadowolenia
- Wiezienie / Mauzoleum® —25% do niezadowolenia wojennego

+2 do zadowolenia

+1do zadowolenia
za kazda religie +1 do zadowolenia
+2 do zadowolenia

= |

Lt




Spegjalistajijbonusy,

Artysta
+1kolba, +4 do kultury
* +3 do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Budyhki odpowiedzialne;zadostepnoséispecjalistow,

Teatr / Pawilon” (2), Amfiteatr” (2), Wieza nadawcza (2), Teatr Narodowy (3)
1 darmowy z Salonu®

Inzynier
+2 miotki
+3 do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Kuznia / Mennica® (1), Fabryka (2), Zaktad produkcyjny” (4),
Park maszynowy (2), Huta Zelaza (3)
1 darmowy z Parku maszynowego

Stosunkidyplomatyczne:* Rélacje-d[ypl-. przyilub,ponizej ktorych propozycjebedaodrzucones*: . .

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+4)
ulubiona doktryna: +1(+2)

& wsp6lne wyznanie: +1 (+3)

odmienne wyznanie: 0
bliskos¢ granic: maks. —4
nizszy/wyzszy ranking: —2/0

technologia: ostrozny
sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: zdenerwowany

dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: zdenerwowany

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: wciekty przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: zdenerwowany
mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

Kapfan
+1 miotek, +1 do ztota
+3 do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Stupa buddyjska (2), Katedra chrzescijaniska (2), Akademia konfucjaniska (2), Mandir
hinduski (2), Meczet islamski (2), Synagoga zydowska (2), Pagoda taoistyczna (2),
Madrasa” (2), Obelisk” (2), wszystkie Swiatynie (1), Angkor Vat (3), wszystie Sanktuaria (3)
1 darmowy ze Swiatyni Artemidy

Kupiec
+3 do ztota
+3 do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Sklep / Apteka® (2), Rynek / Forum® (2), Wall Street (3)

bazowo: -1, sojusz wojenny: +1 (+4)
ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1 (+4)

~odmienne wyznanie: 0

bliskos¢ granic: maks. —4
nizszy/wyzszy ranking: —1/4-2

technologia: zdenerwowany dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: zdenerwowany

sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

Naukowiec
+3 kolby
+3 do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Biblioteka / Madrasa® (2), Obserwatorium / Salon® (1), Laboratorium / Instytut
badawczy” (1), Uniwersytet Oksfordzki (3)

2 darmowych z Instytutu badawczego®, 2 darmowych z Wielkiej Biblioteki

1 darmowy za kazdy Rezerwat przyrody (wymaga Parku Narodowego)

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3)
ulubiona doktryna: +1(+2)
wspdlne wyznanie: +1 (+4)
odmienne wyznanie: 0

bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —1/+1

technologia: zdenerwowany dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: zdenerwowany
sur. strategiczny: zdenerwowany - zaprzestanie handlu: uprzejmy

sur. luksusowy: wiciekty zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: zdenerwowany pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy

otwarte granice: wsciekty wasalizm: uprzejmy

Szpieg
+1kolba, +4 do szpiegostwa
+3 do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Sad / Ottarz ofiarny” / Ratusz" / Ziggurat” (1), Wiezienie / Mauzoleum® (2),
Agencja wywiadu (2), Biuro bezpieczeristwa (2), Kreml (2)

Obywatel
+1 miotek
moze by¢ zmieniony w Specjaliste

1 darmowy Specjalista (dowolny z dostepnych) ze Statuy Wolnosci
(w kazdym miescie na tym samym kontynencie)

bazowo: -1, sojusz wojenny: +1(+6)
ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1(+3)
odmienne wyznanie: 0

bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —2/+42

technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy

sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: zdenerwowany

sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: zdenerwowany pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: ostrozny

otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

Wielki Artysta
+3 do ztota, +12 do kultury
Wielki Artysta osiedlony w miescie

1 darmowy dla pierwszego wynalazcy Muzyki

cuda zwigkszajace szanse narodzin Wielkiego Artysty: Broadway, Ermitaz, Epopeja
Heroiczna, Epopeja Narod., Géra Rushmore, Hollywood, Kaplica Sykstyriska, Katedra Notre
Dame, Mauzoleum Mauzolosa, Partenon, Rock'n'Roll, Posag Zeusa, TadZ Mahal, Teatr Narod.

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+2)
ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1(+4)
odmienne wyznanie: 0

bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: 0/+1

technologia: wsciekty

sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: zdenerwowany
sur. zywnosciowy: wsciekty
mapy: przyjacielski

otwarte granice: wsciekty

dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: uprzejmy
zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

Wielki Generat
+2 EXP dla kazdej nowej jedn. wojskowej
Wielki Generat osiedlony w miescie

1 darmowy dla pierwszego odkrywcy Faszyzmu
zwyciestwa odnoszone w walce zwiekszajq szanse na otrzymanie
darmowego Wielkiego Generata

Wielki Inzynier
+3 miotki, +3 kolby
Wielki Inzynier osiedlony w miescie

1 darmowy dla pierwszego wynalazcy Syntezy termojadrowej
cuda zwiekszajace szanse narodzin Wielkiego Inzyniera: Chrystus Zbawiciel,
Hagia Sophia, Huta Zelaza, Piramidy, Wiszace Ogrody, Zapora Trzech Przetoméw

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3)
ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1 (+4)
odmienne wyznanie: —1

bliskos¢ granic: maks. -2
nizszy/wyzszy ranking: 0/+2

technologia: wsciekty dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny

sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny

sur. luksusowy: wiciekty zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

otwarte granice: wsciekly wasalizm: zdenerwowany

Wielki Kupiec
+1do zywnosci, +6 do ztota
Wielki Kupiec osiedlony w miescie

1 darmowy dla pierwszego wynalazcy Ekonomii

cuda zwiekszajace szanse narodzin Wielkiego Kupca: Kolos Rodyjski, ONZ,
Statua Wolnosci, Swiatynia Artemidy, Wall Street, Wersal, Wielka Latarnia
Morska, Wieza Eiffla

bazowo: 2, sojusz wojenny: +1 (+2)
ulubiona doktryna: +1(+6)
wspdlne wyznanie: +1 (+4)
odmienne wyznanie: -1

bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: 0/+1

technologia: brak dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: zdenerwowany
sur. strategiczny: zdenerwowany - zaprzestanie handlu: uprzejmy

sur. luksusowy: brak zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: brak przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: zdenerwowany
mapy: brak pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

otwarte granice: brak wasalizm: zdenerwowany

Wielki Naukowiec
+1 mtotek, +6 kolby
Wielki Naukowiec osiedlony w miescie

1 darmowy dla pierwszego wynalazcy Fizyki

cuda zwiekszajace szanse narodzin Wielkiego Naukowca: Czerwony Krzyz,
Park Narodowy, Uniwersytet Oksfordzki, Uniwersytet Sankorski, Wielka
Biblioteka, Winda Kosmiczna

Wielki Prorok
+2 miotki, +5 do ztota
Wielki Prorok osiedlony w miescie

cuda zwigkszajace szanse narodzin Wielkiego Proroka: Angkor Vat,
Chichen ltza, Patac Apostolski, Shwedagon, Spiralny Minaret, Statuy Moai,
Stonehenge, Wyrocznia

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)
ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1 (+4)
odmienne wyznanie: -1

bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: —2/0

technologia: wsciekty dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny

sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy

sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

Wielki Szpieg
+3 kolby, +12 do szpiegostwa
Wielki Szpieg osiedlony w miescie

1 darmowy dla pierwszego wynalazcy Komunizmu
cuda zwigkszajace szanse narodzin Wielkiego Szpiega: Akademia West Point,
Kreml, Pentagon, Scotland Yard, Wielki Mur, Zakazane Miasto

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)
ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1(45)
odmienne wyznanie: —1

bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: 0/+1

technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy

sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

Dariusz{| B Czyngis{Chan! (Czakal

De(Gaulle]

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: zdenerwowany S




_Przywédey;cechyjilichiulubiones : Zaehom;aniaSI‘ A TP TR, e e ° - . aDoktnynaiits .Koszt Efektys a0 o Ktojje preferuje? .

. preferuje: wojsko, toto znacznik relagji: 2 R B =% ] ‘ k ’ f
Han!“bal Ul L buduje cuda: bardzo rzadko prawd. pokoju (%): 20/70/100/100 SEEEEEE e i } System Kastowy .. * . - "dozwolonaniesgraniczona iaba Artystow, KUpcow
Imperium Kartagiiczykéw trenuje wojsko: czesto odwaga w ataku: wysoka e e ' Sredni i Naukowcow Wang Kon
- Finansowy, Charyzmatyczny  agresja: wysoka burzenie miast: bardzo rzadko ek s ¥ odkrywanazKodeksem prawnym . 41 mbotek z Warsztatu
doktryna: Wolny rynek szpiegostwo: normalne czas odmowy rozmow: Sredni o ' LS :
religia: brak handel techn.: umiarkowanie, 30% ~ respekt wojenny: 2 gL E ST % Emancypacja + podwojone tempo wzrostu Chatki, Osady i Wioski

preferuje: kultura, religia znacznik relagji: 9 s - - odkrywanazDemokiagq  niski * mezadowolsmeucyW|I|zaq|bezwprowadzonej Lincoln
buduje cuda: bardzo czesto prawd. pokoju (%): 20/70/100/100 e oAt 1 Iy Emancypadji

trenuje wojsko: umiarkowanie odwaga w ataku: przecietna N X —
Uduchowiony, Kreatywny agresja: srednia burzenie miast: nigdy ; : Decentralizacja
doktryna: Zorganizowana religia - szpiegostwo: normalne czas odmowy rozmow: umiarkowany

religia: brak handel techn.: umiarkowanie, 30% ~ respekt wojenny: 0

Hatszepsut
Imperium Egipskie

preferuje: ztoto, produkga znacznik relagji: 2 r
buduje cudai( ba(rjdzo azesto p(rjawd. pokoju k(%): 10/50/90/100 -3 Tl : Merkantylizm 1 darmowy Specjalista w kazdym miescie
trenuje wojsko: dos¢ czesto odwaga w ataku: przecietna : | ..o« brakzagranicznych Szlakéw handlowych
Pracowity, Finansowy 39“‘-5;31 w;soka i bUfZegie miast: bfffdlo feladko : & " R Zagranigzne Kor)[l)oracje nie przynOSquproﬁtéw
do!(t.ryna:W’fadza dziedziczna  szpiegostwo: érednie czas odmowy rozméw: $redni ! ‘
religia: brak handel techn.: niechetnie, 30%  respekt wojenny: 2

Huayna Capac
Imperium Inkow Roosevelt,

Tokugawa

preferuje: religia Znacznik relagji: 6 1 w°|ny ry“ek —25% kosztéw utrzymania Korporacji Hannibal,
buduje cuda: umiarkowanie prawd. pokoju (%): 10/50/90/100 3 % ; odkrywanaz Ekonomig — Sredni- « +1 Szlak handlowy w kazdym miescie Mansa Musa

trenuje wojsko: dosc czesto odwaga w ataku: przecietna "
Uduchowiony, Ekspansywny agresja: Srednia burzenie miast: umiarkowanie : LA . = 2 brak kosztéw utrzymania z odlegtosci do Patacu

doktryna: Teokracja szpiegostwo: wysokie czas odmowy rozmow: dtugi : ' Nagjonalizacja Korporacje nie przynosza profitow Mao Zedong,
religia: Chrzescijaristwo handel techn.: niechetnie, 60%  respektwojenny: 1 -4 '\ odkrywanaz Komunizmem niski « +10% miotk6w w kazdym miescie Stalin

preferuje: nauka, wojsko macznik relacji: 6 S i " +1do zywnosciz Warsztatu i Wiatraka

buduje cuda: umiarkowanie prawd. pokoju (%): 20/70/100/100 ' . . S +25% kosztow utrzymania Korporadji

trenuje wojsko: dos¢ czesto odwaga w ataku: przecietna :. Ochrona Srodowiska +6 do zdrowia we wszystkich miastach
Imperialistyczny, Ekspansywny agresja: Srednia burzenie miast: nigdy TRk = odkrywanaz Medycynq ~ $redni « +2 do zdrowia z Transportu publicznego
doktryna: Wadza dziedziczna  szpiegostwo: intensywne czas odmowy rozméw: sredni s i W, +2 do handlu z Wiatraka i Rezerwatu przyrody
religia: Chrzescijaristwo handel techn.: chetnie, 40% respekt wojenny: 1 A -
Juliusz Cezar preferuje: wojsko, produkcja znacznik relagji: 4 o) . Pogaiistwo

s O buduje cuda: umiarkowanie prawd. pokoju (%): 10/50/90/100 p niski
peaum geymse trenuje wojsko: czesto odwaga w ataku: podwyzszona
Zorganizowany, Imperialistyczny - agresja: wysoka burzenie miast: nigdy
doktryna: System reprezentacji  szpiegostwo: normalne czas odmowy rozmow: sredni ' X | | Zorganizowana religia
religia: brak handel techn.: niechetnie, 40%  respekt wojenny: 1 : wysoki

Izabela
Imperium Hiszpariskie

Janll
Imperium Portugalskie
Siedzacy Byk

Misjonarze dostepni bez koniecznosci budowy
Klasztoru Brennus, Hatszepsut,

3 | ; +25% do tempa produkgji budynkow w miastach  Ramzes II, Surjawarman Il
preferuje: religia, wojsko znacznik relagji: 4 . R ) odkrywanaz Monoteizmen 7 Religia paristwowg

Justynian| buduje cuda: czesto prawd. pokoju (%): 30/80/100/100

y Hora s S s Sl TodWjRile 2y J . Teokracja w miastach z Religig paristwowg Izabela, Justynian |

- Uduchowiony, Imperialistyczn i i T , ,
SOk yk ; i agf_ESJa-W)'S?!(a Ly mg('iy~ i odkrywanaz Teologiq  Sredni. « brak rozprzestrzeniania sie wyznar innych niz Saladyn, Zera Jaykob
oktryna: Teokraga szpiegostwo: intensywne czas odmowy rozmow: dhugi ;

religia: Chrzescijaristwo handel techn.: chetnie, 30% respekt wojenny: 1 Xy i — Religia paristwowa

Karol Wielki preferuje: wojsko, religia znacznik relacji: 6 B Pacyfizm +100% do tempa narodzin Wielkich Ludzi w miastach
: je cuda: ju (%): 20/60/100/100 A1 STk Religia parist

Imperium Sw. Paristwa Rzymskiego s quiacieary praid. Poko)r{96): ; odkrywana z filozofiq Brak v Zncigigipansew e

g e trenuje wojsko: czesto odwaga w ataku: przecietna o A -+1 do kosztu utrzymania kazdej jednostki wojskowej
Imperialistyczny, Opiekuriczy — agresja: wysoka burzenie miast: nigdy ; :
doktryna: System wasalny szpiegostwo: normalne czas odmowy rozméw: sredni 7 : brak Relicil pa :

P e : 5 rak Religii paristwowe
religia: Chrzescijaristwo handel techn.: chetnie, 30% respekt wojenny: 1 _ Wolnos¢ wyznj““la Sl za?iO\[A)lolenia % I:aidq i
Katarzyna preferuje: kultura, wojsko znacznik relaji: 2 3 i : iy L e +10% do nauki we wszystkich miastach

buduje cuda: czesto prawd. pokoju (%): 0/20/80/100 ; .

e trenuje wojsko: dos¢ czesto odwaga w ataku: podwyzszona
Kreatywny, Imperialistyczny  agresja: wysoka burzenie miast: nigdy e
d(}!(t'ry.nca'; gl 'd?ednczna szpiegostwo: bardzo _wysolde zas odmowy rozmow: umiarkowany =" = " Dotyczy Matego i Normalnego rozmiaru $wiata. Szczegéty — zobacz: strona 75, kolumna,Domyslne’.
s handel techn.: chetnie, 20% respekt wojenny: 2 ** Maksymalna liczba jednostek jest zalezna od rozmiaru Swiata. Szczegoty — zobacz: strona 75, kolumna,,Niektore mnozniki”,

+2 do doswiadczenia dla kazdej nowej jednostki

Asoka, Dariusz |, Elzbieta,
Wilhelm | Orariski

Imperium Rosyjskie




_Doktryna

Koszty

Despotyzm
niski

E-fekty

L Ktojjeipreferuje?

Wiadza dziedziczna
odkrywana z Monarchig ~ niski

Gilgamesz, Huayna Capac,
Jan I, Katarzyna, Ludwik XIV,
Pacal Il, Ragnar, Sulejman

+1 do zadowolenia za kazda jednostke wojskowa
stagjonujaca w miescie

Stosunkidyplomatyczne:* Rélacje-d[ypl-. przy lubjponizej ktorych propozycjebedaodrzucones*s. -
bazowo: 0, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: zdenerwowany

k- ulubiona doktryna: +1(+2)
* wsp6lne wyznanie: +1 (+4)

odmienne wyznanie: -1
bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: —1/0

sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: zdenerwowany
sur. zywnosciowy: wciekty
mapy: zdenerwowany

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: ostrozny

zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

System reprezentadji
odkrywana z Konstytugjq - Sredni

Juliusz Cezar, Napoleon,
Oktawian August, Perykles,
Wiktoria

+3 do nauki za kazdego Specjaliste
+3 do zadowolenia w pieciu najwiekszych miastach”

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1(+2)
wspdlne wyznanie: +1 (+5)

~ odmienne wyznanie: -2

bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —1/4-2

technologia: wsciekty

sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: wsciekty
sur. zywnosciowy: wiciekty
mapy: wsciekty

otwarte granice: wsciekly

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: ostrozny

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

Paristwo policyjne

.. odkrywanaz Faszyzmem wysoki

+25% do tempa produkgji jednostek wojskowych
—50% znuzenia wojng

(zaka, Czynghis Chan,
Montezuma

Rownouprawnienie
odkrywana z Demokracjq Sredni

+1 miotek z Miasteczka
« mozliwos¢ zaptaty ztotem za przyspieszone
ukoriczenie produkgji w miescie

Boudika, Fryderyk, Gandhi

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1 (+5)
odmienne wyznanie: -2
bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: —1/+1

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: wiciekty

sur. zywnosciowy: wciekty
mapy: ostrozny

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: ostrozny

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

Barbarzynistwo

bazowo: -1, sojusz wojenny: +1(+2)

ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1 (4-6)
odmienne wyznanie: -2
bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: —1/+1

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: ostrozny
zaprzestanie handlu z X: ostrozny

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: uprzejmy

mapy: uprzejmy
otwarte granice: zdenerwowany

pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

System wasalny
odkrywana z Feudalizmem wysoki

+2 punkty doswiadczenia dla kazdej nowej jednostki

zwieksza liczbe jednostek nie wymagajacych kosztow A

utrzymania (liczba jest zalezna od wielkosci mapy)

Karol Wielki, Mehmed Il

Biurokracja
wysoki
odkrywana z Adm. Paristwowq

Hammurabi, Kubilaj Chan,

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+2)

ulubiona doktryna: +1 (+3)
wspdlne wyznanie: +1(+3)
odmienne wyznanie: —1
bliskos¢ granic: maks. -2
nizszy/wyzszy ranking: 0/+2

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: zdenerwowany
zaprzestanie handlu: uprzejmy
zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: ostrozny

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3) technologia: zdenerwowany

+50% miotkéw i ztota w stolicy Piotr, Qin Shi Huang

' Panstwo narodowe

' odkrywanaz Nagjonalizmem brak

mozliwos¢ rekrutacji jednostek (1 na ture

w jednym miescie)”

+25% do szpiegostwa we wszystkich miastach
+2 do zadowolenia z Koszar

Bismarck, Churchill,
De Gaulle

ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1 (+3)
odmienne wyznanie: —1
bliskos¢ granic: maks. —4
nizszy/wyzszy ranking: —1/0

sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: wiciekty

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny

mapy: uprzejmy
otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: ostrozny
zaprzestanie handlu z X: ostrozny

pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

Juliusz{Cezar, fan|l|

Wolnosc stowa
odkrywanaz Liberalizmem niski

+100% do kultury we wszystkich miastach

+2 do handlu z Miasteczka i

Struktura plemienna
niski

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1 (+6)
odmienne wyznanie: -2
bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —2/0

technologia: wsciekty

sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: wsciekty
sur. zywnosciowy: wiciekly
mapy: zdenerwowany
otwarte granice: wsciekty

dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: ostrozny

zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: przyjacielski
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

Niewolnictwo

| odkrywana z Obrdbkq brgzu Sredni

« mozliwos¢ poswiecenia mieszkaricow
za przyspieszone ukoriczenie produkcji w miescie
(powoduje niezadowolenie)

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+2)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1 (+6)
odmienne wyznanie: -2
bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: —1/+1

technologia: zdenerwowany

sur. strategiczny: zdenerwowany
sur. luksusowy: wiciekty

sur. zywnosciowy: wsciekty
mapy: ostrozny

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: ostrozny

zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: uprzejmy
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

arollWielkig s tyniani]

Panszczyzna
odkrywana z Feudalizmem niski

« Robotnicy buduja Ulepszenia 0 50% szyhciej

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+2)

ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1(45)
odmienne wyznanie: —2
bliskos¢ granic: maks. —4
nizszy/wyzszy ranking: —2/0

technologia: brak

sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: zdenerwowany
sur. zywnosciowy: wsciekty
mapy: uprzejmy

otwarte granice: wsciekty

dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: przyjacielski
zaprzestanie handlu: zdenerwowany

zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

przyjecie doktryny: zdenerwowany, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy

wasalizm: zdenerwowany




_-Przywédcy;cechyilichjulubioney

Kubilaj Chan
Imperium Mongolskie
Agresywny, Kreatywny
doktryna: Biurokracja
religia: Buddyzm

. ZachowaniaSI;

preferuje: wojsko, kultura

buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: wysoka

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 30%

o~

znacznik relagji: 1

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: umiarkowanie
czas odmowy rozméw: Sredni
respekt wojenny: 2

Lincoln
Imperium Amerykariskie
Filozoficzny, Charyzmatyczny

doktryna: Emancypacja
religia: Chrzescijaristwo

preferuje: nauka, wzrost

buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: niska

szpiegostwo: intensywne

handel techn.: umiarkowanie, 30%

znacznik relagji: 9

prawd. pokoju (%): 40/80/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozméw: umiarkowany
respekt wojenny: 0

. ;

Ludwik XIV

Imperium Francuskie
Pracowity, Kreatywny
doktryna: Wfadza dziedziczna
religia: Chrzescijanstwo

preferuje: kultura, wojsko
buduje cuda: ekstremalnie
trenuje wojsko: czesto

agresja: srednia

szpiegostwo: wysokie

handel techn.: niechetnie, 30%

znacznik relagji: 1

prawd. pokoju (%): 0/20/80/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: nigdy

(zas odmowy rozméw: umiarkowany
respekt wojenny: 2

Mansa Musa
Imperium Malijskie
Uduchowiony, Finansowy
doktryna: Wolny Rynek
religia: Islam

preferuje: ztoto, religia

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: bardzo niska
szpiegostwo: bardzo niskie
handel techn.: bardzo chetnie, 0%

znacznik relagji: 9

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: umiarkowany
respekt wojenny: 0

Mao Zedong
Imperium Chiriskie
Ekspansywny, Opiekuriczy
doktryna: Nacjonalizacja
religia: brak

preferuje: wzrost, produkcja
buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: Srednia

szpiegostwo: bardzo wysokie
handel techn.: niechetnie, 50%

znacznik relagji: 1

prawd. pokoju (%): 0/30/80/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 2

Mehmed I
. Imperium Osmariskie
Ekspansywny, Zorganizowany

doktryna: System wasalny
religia: Islam

preferuje: wojsko, kultura
buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: ekstremalnie
agresja: wysoka

szpiegostwo: intensywne
handel techn.: niechetnie, 40%

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: umiarkowanie
czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 1

Montezuma

Imperium Aztekow
Agresywny, Uduchowiony
doktryna: Paristwo policyjne
religia: brak

preferuje: wojsko, religia
buduje cuda: nigdy

trenuje wojsko: bardzo czesto
agresja: bardzo wysoka
szpiegostwo: umiarkowane
handel techn.: niechetnie, 50%

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 0/30/80/100
odwaga w ataku: wysoka
burzenie miast: czesto

czas odmowy rozmow: dugi
respekt wojenny: 2

Napoleon

Imperium Francuskie
Zorganizowany, Charyzmatyczny
doktryna: System reprezentacji
religia: Chrzescijanistwo

preferuje: wojsko, ztoto

buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: ekstremalnie
agresja: wysoka

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 60%

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: bardzo wysoka
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozméw: dtugi
respekt wojenny: 2

Oktawian August
Imperium Rzymskie
Imperialistyczny, Pracowity
doktryna: System reprezentagji
religia: brak

preferuje: produkeja, wojsko
buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: Srednia
szpiegostwo: normalne
handel techn.: chetnie, 40%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 1
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Stosunkidyplomatyczne:®.Relacjedypl.przylubponizej ktorych,propozycje bedaodrzucone:*:
bazowo: 0, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: wsciekty dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy

~ ulubiona doktryna: +1 (+4) sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: ostrozny

& wspdlne wyznanie: +1 (+4) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. -3 mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: 0/+3 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: ostrozny
bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+4) technologia: wsciekty dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: zdenerwowany
ulubiona doktryna: +1 (+4) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny
wspdlne wyznanie: +1(+2) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

~odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. —2 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: —1/+1 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1(+2) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
r ulubiona doktryna: +1(+3) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny
L?g_ \ 1 ; wspdlne wyznanie: +1 (+4) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
" y : odmienne wyznanie: -2 sur. zywnosciowy: wciekty przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. —4 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

Muzyka
Nacjonalizm

. Artylerié
Strzelectwo Stal

+Proch +Fizyka

»

\

Bankowos¢
Drukarstwo

(zesci zamienne

+

Kodeks prawny
Nacjonalizm

Konst ytuqa De}ﬁ(;kracja *‘ ’ W :  nizszy/wyzszy ranking: —2/41 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: zdenerwowany
4 ~ bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3) technologia: wsciekty dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
+Drukarstwo
garsy Naped pamwy Tasma : ‘ % * = ulubiona doktryna: +1(-+4) sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: uprzejmy

+Chemia montazow. wspélne wyznanie: +1 (+6) sur. luksusowy: brak zaprzestanie handlu z X: wsciekly
e odmienne wyznanie: —2 sur. zywnosciowy: brak przyjecie doktryny: zdenerwowany, zmiana wyznania: zdenerwowany
Faszyzm : N ! b!i}kos’c’ grgnic: malfs. = mapy: zdenerwowany pakt gbmnny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: 0/+4 otwarte granice: brak wasalizm: zdenerwowany

MansaMusalliudwikeXIVi lincoln! Kubilaj{Ghan! A

Bankowos¢
Edukagja

S +Nacjonalizm ; ;
—>> . bazowo: 0, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy

. - - ulubiona doktryna: +1 (+6) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: zdenerwowany
Komunizm Cim P wspolne wyznanie: +1 (+2) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
: - odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. -2 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: 0/0 otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

Liberalizm : m ; : \ G :
! —> == & : . bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: ostrozny
i Lh T FAr 3 % ulubiona doktryna: +1(-+4) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny
: ¥ h: ~ wspdlne wyznanie: +1(+4) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany
Astronomia Badania naukowe Fizyka Elektrycznos¢ - odmienne wyznanie: —2 sur. zywnosciowy: wiciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
+Drukarstwo +Astronomia ~ bliskos¢ granic: maks. -2 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: 0/+3 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

bazowo: -1, sojusz wojenny: +1(+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
ulubiona doktryna: +1(+2) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: zdenerwowany
wspdlne wyznanie: +1 (+2) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
- - e odmienne wyznanie: -2 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
m : Biologia Medycyna i o bliskos¢ granic: maks. —4 mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
| | . +0ptyka 3 nizszy/wyzszy ranking: —3/0 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy
L A‘J — 3 bazowo: -1, sojusz wojenny: +1(+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
- ! - Z e ulubiona doktryna: +1(+5) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: zdenerwowany
PmCh Chemia o wspdlne wyznanie: +1 (+4) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
+Inzynieria e, odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
£ bliskos¢ granic: maks. -3 mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: —1/41 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy
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bazowo: 0, sojusz wojenny: 41 (+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
ulubiona doktryna: +1 (+4) sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: ostrozny
v i i wspdlne wyznanie: +1(43) sur. luksusowy: wsciekty zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany
Koleje zelazne Silnik spalinowy R 58 Ehy odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: wiciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
+0brébka zelaza +Naped parowy . bliskos¢ granic: maks. —4 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
- nizszy/wyzszy ranking: —1/+1 otwarte granice: wiciekly wasalizm: uprzejmy
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E | Pacal Il

Imperium Majow

Finansowy, Ekspansywny
doktryna: Wtadza dziedziczna
religia: brak

. ZachowaniaSI;

preferuje: kultura, wzrost
buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: niska

szpiegostwo: normalne

handel techn.: niechetnie, 50%

o~

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: bardzo rzadko

czas odmowy rozméw: umiarkowany
respekt wojenny: 0

Perykles

Imperium Greckie

Filozoficzny, Kreatywny
doktryna: System reprezentagji
religia: brak

preferuje: produkga, nauka
buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: umiarkowana
szpiegostwo: normalne
handel techn.: chetnie, 10%

znacznik relagji: 6

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 0

Literatura
+Politeizm

+Matematyka

Piotr
Imperium Rosyjskie

* Filozoficzny, Ekspansywny
doktryna: Biurokracja
religia: Chrzescijanstwo

preferuje: nauka, wzrost
buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: czesto
agresja: wysoka
szpiegostwo: wysokie
handel techn.: chetnie, 10%

znacznik relagji: 1

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: wysoka
burzenie miast: nigdy

zas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 2

Qin Shi Huang
Imperium Chiriskie
Pracowity, Opiekuriczy
doktryna: Biurokracja
religia: Taoizm

preferuje: produkeja, wzrost
buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: umiarkowanie
agresja: niska

szpiegostwo: srednie

handel techn.: niechetnie, 30%

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 0/30/80/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 2

Ragnar
Imperium Wikingow
~ Finansowy, Agresywny
& doktryna: Wadza dziedziczna
religia: brak

preferuje: wojsko

buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: ekstremalnie
agresja: bardzo wysoka
szpiegostwo: normalne

handel techn.: niechetnie, 30%

znacznik relagji: 0

prawd. pokoju (%): 0/50/90/100
odwaga w ataku: bardzo wysoka
burzenie miast: czesto

czas odmowy rozmow: dtugi
respekt wojenny: 2

Kalendarz
+Zeglarstwo

Konstrukgja
+Murarstwo
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+Medytacja
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Ramzes II
Imperium Egipskie
Uduchowiony, Pracowity

doktryna: Zorganizowana religia
religia: brak

preferuje: kultura, produkcja
buduje cuda: ekstremalnie
trenuje wojsko: umiarkowanie
agresja: srednia

szpiegostwo: normalne
handel techn.: chetnie, 60%

znacznik relagji: 6

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 0

Administracja
publiczna
+Matematyka

Kodeks préWny

Roosevelt

Imperium Amerykariskie
Pracowity, Zorganizowany
doktryna: Merkantylizm
religia: Chrzescijanistwo

preferuje: produkja, ztoto
buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: umiarkowanie
agresja: niska

szpiegostwo: wysokie

handel techn.: chetnie, 30%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: dugi
respekt wojenny: 0

—

DrukarstWo

+Alfabet
+Mechanizacja

+Monarchia

-

Par_>ier

.

Feudalizm
+Pismo

Saladyn

Imperium Arabskie
Opiekuriczy, Uduchowiony
doktryna: Teokracja
religia: Islam

preferuje: wojsko, religia

buduje cuda: bardzo rzadko
trenuje wojsko: czesto

agresja: Srednia

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 40%

znacznik relagji: 4

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 1

Siedzacy Byk

Imperium Indian

Filozoficzny, Opiekuriczy
doktryna: Ochrona Srodowiska
religia: brak

preferuje: wojsko, wzrost
buduje cuda: nigdy

trenuje wojsko: bardzo czesto
agresja: Srednia

szpiegostwo: wysokie

handel techn.: niechetnie, 80%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 50/90/100/100
odwaga w ataku: wysoka

burzenie miast: rzadko

czas odmowy rozméw: bardzo dtugi
respekt wojenny: 0

Teologia
+Pismo

Edukacja
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Stosunkidyplomatyczne:®.Relacjedypl.przylubponizej ktorych,propozycje bedaodrzucone:*:
bazowo: 1, sojusz wojenny: +1 (+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: uprzejmy
~ ulubiona doktryna: +1 (+5) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy
= wspdlne wyznanie: +1 (+5) sur. luksusowy: wiciekty zaprzestanie handlu z X: ostrozny
odmienne wyznanie: —2 sur. zywnosciowy: wciekty przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. —2 mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: —1/+2 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: wsciekty dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: zdenerwowany
g " ulubiona doktryna: +1(+2) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy
EStEtyka N ~ wspdlne wyznanie: +1 (+4) sur. luksusowy: zdenerwowany  zaprzestanie handlu z X: ostrozny
~odmienne wyznanie: -1 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. —2 mapy: ostrozny pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: 0/0 otwarte granice: wsciekly wasalizm: uprzejmy
bazowo: 0, sojusz wojenny: +1(+2) technologia: wsciekty dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
ulubiona doktryna: +1(+2) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny
wspdlne wyznanie: +1 (+4) sur. luksusowy: wiciekty zaprzestanie handlu z X: ostrozny
odmienne wyznanie: -1 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
bliskos¢ granic: maks. -3 mapy: zdenerwowany pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: ostrozny
nizszy/wyzszy ranking: —2/4-2 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

bazowo: 1, sojusz wojenny: 41 (+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
ulubiona doktryna: +1 (+5) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: ostrozny

wspdlne wyznanie: +1(+4) sur. luksusowy: wsciekty zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

odmienne wyznanie: -1 sur. zywnosciowy: wsciekty przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
P, o : N - bliskos¢ granic: maks. —4 mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: ostrozny
% : nizszy/wyzszy ranking: —1/0 otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: ostrozny dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: ostrozny

ReryklesiMRpacalll IR

Matemat);ka

Jazda konna

QiniShilHuang Piotr,

— ’ - - ulubiona doktryna: +1 (+3) sur. strategiczny: uprzejmy zaprzestanie handlu: zdenerwowany
Polowanie tucznictwo Cim P wspolne wyznanie: +1 (+5) sur. luksusowy: uprzejmy zaprzestanie handlu z X: ostrozny
b - odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny

bliskos¢ granic: maks. -2 mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy

nizszy/wyzszy ranking: —1/+2 otwarte granice: wsciekty wasalizm: uprzejmy

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
% ulubiona doktryna: +1(-+4) sur. strategiczny: zdenerwowany - zaprzestanie handlu: ostrozny
x ~ wspdlne wyznanie: +1(+6) sur. luksusowy: wsciekty zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany
Kapiar']stwo i3 - odmienne wyznanie: ~1 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: uprzejmy
~ bliskos¢ granic: maks. -2 mapy: uprzejmy pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: ostrozny
nizszy/wyzszy ranking: 0/+2 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy

bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
ulubiona doktryna: +1 (+5) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy
= - wspdlne wyznanie: +1(+3) sur. luksusowy: wiciekty zaprzestanie handlu z X: ostrozny
3 — / Sy Y odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: wiciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
Mlstycyzm itai Monoteizm " i o bliskos¢ granic: maks. -3 mapy: zdenerwowany pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy

S nizszy/wyzszy ranking: —1/42 otwarte granice: zdenerwowany wasalizm: uprzejmy
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Roosevelt:

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: zdenerwowany
- ulubiona doktryna: +1(+1) sur. strategiczny: ostrozny zaprzestanie handlu: uprzejmy
Odlewnictwo " wspdlne wyznanie: +1 (+5) sur. luksusowy: wsciekly zaprzestanie handlu z X: ostrozny
+Gamcarstwo e, odmienne wyznanie: -2 sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: uprzejmy
£ bliskos¢ granic: maks. -3 mapy: ostrozny pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy
nizszy/wyzszy ranking: 0/4-2 otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: ostrozny
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bazowo: 0, sojusz wojenny: 41 (+4) technologia: zdenerwowany dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: zdenerwowany
ulubiona doktryna: +1(+2) sur. strategiczny: zdenerwowany  zaprzestanie handlu: ostrozny
3 - v i i wspdlne wyznanie: +1(42) sur. luksusowy: wsciekty zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany
Gornictwo Obrdbka brazu Obrdbka zelaza Kompas R 58 Ehy odmienne wyznanie: 0 sur. zywnosciowy: wiciekly przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
+Zeglarstwo . bliskos¢ granic: maks. —4 mapy: wsciekty pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
- nizszy/wyzszy ranking: 0/0 otwarte granice: zdenerwowany  wasalizm: uprzejmy

cy/Byk@Saladyni
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Stalin

Imperium Rosyjskie
Pracowity, Agresywny
doktryna: Nacjonalizacja
religia: brak

. Zaehom;ania S|

preferuje: wojsko, produkcja
buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: czesto

agresja: wysoka

szpiegostwo: ekstremalne
handel techn.: niechetnie, 80%

R

znacznik relagji: 2

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: umiarkowanie
czas odmowy rozméw: Sredni
respekt wojenny: 1

y

Sulejman

Imperium Osmariskie
Imperialistyczny, Filozoficzny
doktryna: Wtadza dziedziczna
religia: Islam

preferuje: kultura, wojsko

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: czesto

agresja: wysoka

szpiegostwo: Srednie

handel techn.: umiarkowanie, 40%

znacznik relagji: 4

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: prawie nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 1

Surjawarman Il
Imperium Khmeryjskie
Ekspansywny, Kreatywny
doktryna: Zorganizowana religia
religia: Buddyzm

preferuje: ztoto, kultura

buduje cuda: bardzo czesto
trenuje wojsko: czesto

agresja: wysoka

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 50%

znacznik relagji: 1

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: umiarkowanie
czas odmowy rozméw: $redni
respekt wojenny: 1

Tokugawa
Imperium Japoriskie
Opiekuriczy, Agresywny
doktryna: Merkantylizm
religia: Buddyzm

preferuje: nauka, wojsko

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: czesto

agresja: wysoka

szpiegostwo: bardzo niskie
handel techn.: niechetnie, 100%

znacznik relagji: 1

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: umiarkowanie
czas odmowy rozmow: dtugi
respekt wojenny: 2

Wang Kon

Imperium Koreariskie
Finansowy, Opiekuriczy
doktryna: System kastowy
religia: Konfucjanizm

preferuje: ztoto, nauka

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: wysoka

szpiegostwo: intensywne

handel techn.: umiarkowanie, 20%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: bardzo rzadko

czas odmowy rozmow: umiarkowany
respekt wojenny: 0

Waszyngton

Imperium Amerykariskie
Ekspansywny, Charyzmatyczny
doktryna: Wolnos¢ stowa
religia: Chrzescijaristwo

preferuje: wojsko, wzrost

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: dosc czesto
agresja: srednia

szpiegostwo: wysokie

handel techn.: umiarkowanie, 30%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 20/70/100/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 0

N DT

Wilhelm I Oraniski
Imperium Holenderskie
Kreatywny, Finansowy
~doktryna: Wolnos¢ wyznania
religia: Chrzescijanistwo

preferuje: ztoto, nauka
buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: wysoka
szpiegostwo: normalne
handel techn.: chetnie, 15%

znacznik relagji: 4

prawd. pokoju (%): 10/50/80/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 0

Wiktoria

Imperium Brytyjskie
Imperialistyczny, Finansowy
doktryna: System reprezentacji
religia: Chrzescijanistwo

preferuje: ztoto, wzrost

buduje cuda: czesto

trenuje wojsko: dos¢ czesto
agresja: Srednia

szpiegostwo: intensywne

handel techn.: umiarkowanie, 30%

znacznik relagji: 8

prawd. pokoju (%): 0/20/80/100
odwaga w ataku: przecietna
burzenie miast: nigdy

czas odmowy rozméw: dtugi
respekt wojenny: 0

Zera Jaykob

Imperium Etiopskie
Kreatywny, Zorganizowany
doktryna: Teokracja

religia: Chrzescijaristwo

preferuje: wzrost, religia

buduje cuda: umiarkowanie
trenuje wojsko: czesto

agresja: Srednia

szpiegostwo: normalne

handel techn.: umiarkowanie, 30%

znacznik relagji: 6

prawd. pokoju (%): 10/50/90/100
odwaga w ataku: podwyzszona
burzenie miast: prawie nigdy
czas odmowy rozmow: Sredni
respekt wojenny: 1

Technologiase
Stealth
Przysztos¢ 8000

Kolbyzs

Wymagania
Kompozyty,
Zaawansowane
lotnictwo

Umozliwiajprodukeje.: -

o Efekty o o o

Niszczyciel Stealth*; Bombowiec Stealth” —

Strzelectwo
Renesans 2400

Proch,
(zesci zamienne

Strzelec, Czerwone kurtki, Piechota”,
Piechota morska®, Navy SEAL®,
Spadochroniarz’, Czotg", Panzer®,
Piechota zmech.”, Kawaleria®, Kozak®

przestarzate staja sie:
Mury, Chichen Itza (C)

Synteza
termojadrowa

Przysztos¢ 8000

Widkno szklane,
Rozszczepienie

Silnik SK

pierwszy wynalazca otrzymuje
Wielkiego Inzyniera

Srodki masowego
przekazu

Wspdtczesnos¢ 3600

Radio

Wieza nadawcza, Hollywood (C), ONZ (C), przestarzaly staje sie

Cywilizowani Jubilerzy (K)*

Patac Apostolski (C)

Tasma montazowa
Epoka Przemystowa 5000

4k

Korporagja,
Naped parowy

Piechota®

Fabryka, Zaktad produkcyjny,
Elektrownia weglowa,
Elektrownia cieplna, Pentagon (C)

Technologia
przysztosci

Przysztos¢ 10000

B

Stealth,
Genetyka

ta technologia moze by¢
wynaleziona wielokrotnie

+1 do zdrowia w kazdym miescie
+1 do zadowolenia w kazdym
miescie

Teologia
Sredniowiecze 500

L

Pismo, Monoteizm

Hagia Sophia (C), Patac Apostolski (C)

odkrywa Teokracje
pierwszy wynalazca
odkrywa Chrzescijanistwo

Tradycje wojskowe
Renesans 2000

Muzyka,
Nacjonalizm

Konkwistador", Kirasjer®,
Kawaleria®, Kozak™
Akademia West Point (CN)

umozliwia pakt obronny

Uprzemystowienie
Epoka Przemystowa 6500

Elektrycznos¢,
TaSma montazowa

Piechota morska®, Navy SEAL®, Czotg",
Panzer®, Pancernik
Park maszynowy

odkrywa Aluminium
przestarzata staje sie Kosc stoniowa

Widkno szklane
Wspétczesnos¢ 7500

i
»

Komputery
lub Laser

Kokpit SK

przestarzaty staje sie Kreml (C)

Zaawansowane
lotnictwo

Wspdtczesnos¢ 5000

Satelity, Lot

Helikopter, Mysliwiec odrzutowy

przestarzate staj sie Stajnie

| Ie

Zeglarstwo
Starozytnos¢ 100

C - Cud Swiata

Rybotéwstwo

CN — Cud Narodowy K — Korporacja

P — Projekt

Galera, Triera®

Latarnia morska, Przystan handlowa,
Wielka Latarnia Morska (C)°,

Statuy Moai (CN)

Wymagana jest jeszcze co najmniej jedna inna technologia.
** Dotyczy Najmniejszego $wiata, poziomu trudnosci Szlachcic i Normalnej predkosci gry. Mnozniki dla pozostatych ustawien:

— Rozmiar Swiata: Malutki x1,10; Maty x1,20; Normalny x1,30; Duzy x1,40; Wielki x1,50.

umozliwia handel wzdtuz wybrzeza
umozliwia handel wzdtuz rzeki

PN — Projekt Narodowy/Zespotowy  SK — Statek kosmiczny

— Poziom trudnosci: Osadnik <0,60; Wédz x<0,75; Dowddca x0,90; Ksiaze x1,10; Monarcha x1,15; Cesarz x1,20;

Niesmiertelny x1,25; Béstwo Xx1,30.
— Predkosc gry: Szybka %0,67; Dtuga x1,50; Maraton 3,00 (!).
Przyktad: Koto w maratonie na wielkim Swiecie, z poziomem trudnosci, Cesarz” kosztuje 324 kolby (60x3.00x1.501.20) zamiast 60.

. .
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_..Technologla

Kolbyzs
~ Pieniadz
Antyk 400

Wymagania.

Matematyka
lub Alfabet

Umoiliwia produkcer s

37 {3 —
+1 Szlak handlowy w miastach
Rynek, Forum, Sklep", Apteka® umoliwia przekierowanie
produkgji na Ztoto

umozliwia handel ztotem w dypl.

. Pismo

& - Starozytnos¢

Hodowla zwierzat
lub Kaptaristwo
lub Garncarstwo

Biblioteka, Madrasa umozliwia otwarcie granic

Stosunkidyplomatyczne:* Rélacje-d[ypl-. przyilub,ponizej ktorych propozycjebedaodrzuconess*
bazowo: 1, sojusz wojenny: +1(+3) technologia: ostrozny

k- ulubiona doktryna: +1 (+6)
* wspblne wyznanie: +1(+2)

odmienne wyznanie: 0
bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —3/0

sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: zdenerwowany
sur. zywnosciowy: wciekty
mapy: uprzejmy

otwarte granice: wsciekly

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: zdenerwowany

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: zdenerwowany.
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

Plastik
Wspdtczesnos¢

Silnik spalinowy,
Uprzemystowienie

Platforma wiertnicza
Elektrownia wodna, Zapora Trzech
Przetoméw (C), Biopaliwa SA (K)*

przestarzate staje sie Futro

Politeizm

| Starozytnos¢

Mistycyzm

pierwszy wynalazca

Partenon (C), SW|qtyn|a Artemidy (C) Sttt

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+5)

ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1(+2)

~odmienne wyznanie: -1

bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —1/+1

technologia: zdenerwowany

sur. strategiczny: zdenerwowany
sur. luksusowy: wsciekty

sur. zywnosciowy: wiciekty
mapy: zdenerwowany

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: uprzejmy

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: zdenerwowany
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

. Polowanie

Starozytnos¢

Obozowisko
Skaut, Wtdcznik, Impi, Holkan

. Prawo boskie

Sredniowiecze

Teologia,
Monarchia

pierwszy wynalazca

Wersal (C), Spiralny Minaret (C) odkalsm

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1 (+5)
odmienne wyznanie: -2
bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: —2/0

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: zdenerwowany
sur. zywnosciowy: wciekty
mapy: ostrozny

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: uprzejmy

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

. Proch
| Renesans

Edukacja
lub Gildie

Arkebuzer, Muszkieter, Janczar, Wojownik

Oromo, Konkwistador*, Kirasjer® Ok Ry

Radio
Wspdtczesnos¢

Elektrycznos¢

Okret podwodny, Mys|. okret podwodny”,
Bombowiec’, Pocisk manewrujacy
Wieza Eiffla ({ () Rock‘n’Roll (;
Chrystus Zbawiciel (C)

bazowo: -1, sojusz wojenny: +1(+4)

ulubiona doktryna: +1 (+5)
wspdlne wyznanie: +1(+3)
odmienne wyznanie: -1
bliskos¢ granic: maks. -3
nizszy/wyzszy ranking: 0/+1

technologia: ostrozny

sur. strategiczny: uprzejmy
sur. luksusowy: ostrozny
Sur. Zywnosciowy: ostrozny
mapy: przyjacielski
otwarte granice: ostrozny

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: zdenerwowany

zaprzestanie handlu z X: uprzejmy

przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: uprzejmy
pakt obronny: ostrozny, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

| Rakiety

Wspétczesnos¢

Artyleria lub Lot,
Strzelectwo

Piechota SAM, Mysliwiski okret podwodny”,
Pocisk manewru;qcy Taktyczny pocisk
a1drowy Pocisk j drowy

Aluminium SA (K , Program Apollo (PN)

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1(+3)
odmienne wyznanie: -1
bliskos¢ granic: maks. -2
nizszy/wyzszy ranking: 0/+3

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny

sur. luksusowy: zdenerwowany
sur. zywnosciowy: wciekty
mapy: zdenerwowany

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: uprzejmy

zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny

Robotyka

| Wspdtczesnos¢

Komputery

Piechota Zmech.”, Krazownik rakietowy,
Niszczyciel Stealth®, Bombowiec Stealth” —
Winda Kosmiczna (C)°

. Rolnictwo
| Starozytnos¢

Farma

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1(+4)

N wspdlne wyznanie: +1 (+5)

odmienne wyznanie: —1
bliskos¢ granic: maks. -2
nizszy/wyzszy ranking: 0/+1

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: ostrozny
sur. luksusowy: wiciekty

sur. zywnosciowy: zdenerwowany przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: ostrozny

mapy: zdenerwowany
otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: ostrozny
zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

Waszyngton

Rozszczepienie
Epoka Przemystowa 5500

Elektrycznos¢

Taktyczny pocisk jadrowy”, Pocisk jadrowy®
Elektrownia nuklearna,
Projekt Manhattan (P)

. Rybotéwstwo
| Starozytnos¢ 40

Siec rybacka umozliwia ulepszanie
Kuter pdl wodnych

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+4)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1 (+1)
odmienne wyznanie: 0
bliskos¢ granic: maks. -1
nizszy/wyzszy ranking: +1/-1

technologia: wsciekty

sur. strategiczny: zdenerwowany
sur. luksusowy: wsciekty

sur. zywnosciowy: wiciekly
mapy: wsciekty

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: uprzejmy, dekl. wojny na X: ostrozny
zaprzestanie handlu: uprzejmy

zaprzestanie handlu z X: wsciekty

przyjecie doktryny: ostrozny, zmiana wyznania: zdenerwowany
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

- Satelity

Wspétczesnos¢ 6000

Rakiety, Radio

Miejsce dokowania SK,

Winda Kosmiczna (C)° Pl iag

Silnik spalinowy
Epoka Przemystowa 3600

Koleje zelazne

Szyb naftowy

Transportowiec, Niszczyciel,

Mysliwski okret podwodny®

Transport publiczny, Kreatywne Konstr. (K)”

przestarzate staja sie Wieloryby

bazowo: 0, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1(+3)
wspdlne wyznanie: +1 (+4)
odmienne wyznanie: 0
bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —1/0

technologia: zdenerwowany
sur. strategiczny: zdenerwowany
sur. luksusowy: wiciekty

sur. zywnosciowy: wsciekty
mapy: zdenerwowany

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: ostrozny, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: zdenerwowany

zaprzestanie handlu z X: zdenerwowany

przyjecie doktryny: uprzejmy, zmiana wyznania: ostrozny
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: uprzejmy

- Stal
Epoka Przemystowa 2800

Obrdbka zelaza,
Chemia

Dziato, Okret pancerny”
Stocznia, Huta Zelaza (CN)

bazowo: 2, sojusz wojenny: +1 (+3)

ulubiona doktryna: +1 (+4)
wspdlne wyznanie: +1(47)
odmienne wyznanie: —2
bliskos¢ granic: maks. —2
nizszy/wyzszy ranking: —1/+2

technologia: wsciekty

sur. strategiczny: zdenerwowany
sur. luksusowy: wsciekty

sur. zywnosciowy: wsciekty
mapy: zdenerwowany

otwarte granice: zdenerwowany

dekl. wojny: zdenerwowany, dekl. wojny na X: uprzejmy
zaprzestanie handlu: ostrozny

zaprzestanie handlu z X: ostrozny

przyjecie doktryny: zdenerwowany, zmiana wyznania: uprzejmy
pakt obronny: uprzejmy, trwaty sojusz: uprzejmy
wasalizm: ostrozny
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Agresywny

- darmowa promocja Walka | dla Jednostek
walczacych wrecz i Jednostek strzeleckich

- podwojone tempo produkgji Koszar i Stoczni

Technologiase
. CzyngisChan  +/m i . 'y Medycyna
Aleksander ~ +Fil [l R Ragnar +Fin . T <4 Epoka Przemystowa 4500 Optyka, Biologia
Boudika +Ch o Stalin +Pr . T
o s Kubilaj Chan ~ +Kr g ;
Medytacja
1 . Starozytnos¢ 80 Mistycyzm
| Mistycyzm
i Starozytnos¢
MaoZedong  +0p Suri I 4K
« +25% do tempa produkgji Robotnika (tylko miotki) Al ety

. 3 Monarchia
; %L Antyk
Mehmed Il +Zor 5 " o %4
« podwojone tempo produkji Spichlerza i Przystani aszyngton  +

Pacal ll +Fin . : 7 Monoteizm

‘ Starozytnos¢

Szpital, Czerwony Krzyz (CN),

Sushi Sida (K)* odkrywa Ochrone Srodowiska

Montezuma  +Ud ek by 4
pierwszy wynalazca

odkrywa Buddyzm

Klasztory (wszystkie wyznania)

Charyzmatyczny

« +1do zadowolenia we wszystkich miastach

« —25% doswiadczenia potrzebnego do promogji
« +1do zadowolenia z Pomnika i Wiezy Nadawczej

Boudika +Ag Cyrus +/m Lincoln +Fil
Brennus +Ud De Gaulle +Pr Napoleon +Zor
Churchill +0p Hannibal +fin Waszyngton  +Fks

Pomnik, Obelisk, Stela, Totem,
Stonehenge (C)

Ekspansywny : Janll +im A
« +2 do zdrowia we wszystkich miastach DR i o W

\

Kaptaristwo

» Winnica
lub Monoteizm

(zaka +Ag odkrywa Wfadze dziedziczng

lzabela +Ud

odkrywa Zorganizowana religie
pierwszy wynalazca
odkrywa Judaizm

Murarstwo,

Filozoficzny Politeizm

« +100% do tempa narodzin Wielkich Ludzi
« podwojone tempo produkgji Uniwersytetu

Aleksander ~ +Ag Gandhi +Ud Piotr +Eks
Elzbieta +fin Lincoln +(Ch Siedzacy Byk +0p
Fryderyk +Zor Perykles +Kr Sulejman +im

. Murarstwo
- Starozytnos¢

Kamieniotom, Mury, Dun, Akwedukt®,

Hammam®, Baraj", Piramidy (C), Wielka —

Latarnia Morska (C)°, Wielki Mur (C)

Stupa buddyjska, Katedra chrzescijariska, pierwszy wynalazca otrzymuje
Akademia konfucjariska, Mandir hinduski, Wielkiego Artyste

Meczet islamski, Pagoda taoistyczna,  umoliwia przekierowanie
Synagoga zydowska, Kaplica Sykstyriska (C) produkgji na Kulture

Mistycyzm
lub Gérnictwo

Finansowy
« +1do handlu na polach wytwarzajacych
co najmniej 2 punkty handlu

Dariusz | +Zor ;l;);:a'ﬁf:c :—LZ WangKon ~ +0p 2% - -"'"" Muzyka
Elzbieta +Fil badal i Wiktoria +im ph e iﬁ‘x Sredniowiecze
Hannibal +Ch Wilhelm | Orariski +Kr 5 X

Ragnar +Ag :

Literatura
lub Dramat,
Matematyka

Prawo boskie
lub Filozofia,

Administracja
panistwowa

Nagjonalizm
Renesans 1800

B Ermitaz (CN), TadZ Mahal (C)

Imperialistyczny odkrywa Paristwo narodowe

+ +100% szans na Wielkiego Generafa
+ +50% do tempa produkgji Osadnika (tylko mtotki)

Juliusz Cezar  +Zor
Justynian|  +Ud
Katarzyna +Kr
Karol Wielki  +0p

Cyrus +Ch
Czyngis Chan  +Ag
Janll +Eks

Oktawian August -+Pr

Sulejman il E e e
Wiktoria +Fin R~ Nad?rzewo(’i!ukl
Wspétczesnos¢ 6500

Chtodnictwo
lub Komputery

RO i O
| il (zedci zamienne
5| Nauki wojskowe
@ Renesans 2000 Chemia

Laboratorium, Instytut badawczy,
Silnik manewrowy SK

Kreatywny

+ +2 do kultury we wszystkich miastach

- podwojone tempo produkgji Biblioteki,
Teatru i Koloseum

-

odkrywa Wegiel

Robotnicy budujg ulepszenia

050% szybciej >
przestarzafa staje sie Hagia Sophia (C)

Gilgamesz +0p KubilajChan ~ +Ag Surjawarman Il +Eks
Hatszepsut ~ +Ud Ludwik XV +Pr Wilhelm | Orariski +Fin
Katarzyna +Iim  Perykles +Fil Zera Jaykob  +Zor

Okret pancerny”
Wat przeciwpowodziowy, Grobla

-

Grenadier, Okret liniowy”
Akademia wojskowa

odkrywa Atak btyskawiczny,
Komandos

Opiekunczy
« darmowe promocje Miejski Garnizon | i Musztra |
dla tucznikéw i Jednostek strzeleckich

Churchill +Ch MaoZedong +Eks SiedzacyByk — +Fil
Gilgamesz +Kr Qin ShiHuang +Pr Tokugawa +Ag

modpomAzid fypay

»
@
bis
il
Ein
i
i
0p
br
Ud
Zor

« podwojone tempo produkgji Muréw i Zamku

Karol Wielki

+Im

Saladyn +Ud

Wang Kon +Fin

Pracowity

+ +50% do tempa produkgji Cudow Swiata

« podwojone tempo produkgji Kuzni

Bismarck
De Gaulle
Huayna Capac

+Eks
+Ch
+Fin

LudwikXIV — +Kr
Oktawian August-+/m
Qin ShiHuang +0p

Ramzes | +Ud
Roosevelt +Zor
Stalin +Ag

Uduchowiony
« brak anarchii

« podwojone tempo produkdji Swiatyni

i Chrystusa Zbawiciela (Cud swiata)

Asoka
Brennus
Gandhi

+Zor
+Ch
+Fil

Hatszepsut +Kr
lzabela +Eks
Justynian | +Im
Mansa Musa ~ +Fin

Montezuma  +Ag
Ramzes Il +Pr
Saladyn

Zorganizowany
+ —509% kosztéw doktryn

« podwojone tempo produkji Latarni Morskiej,

Fabrykii Sadu

Asoka
Dariusz |
Fryderyk

+Ud
-+Fin
+Fil

Hammurabi
Juliusz Cezar
Mehmed II

Napoleon
Roosevelt
Zera Jaykob

9"y Obrébkabrazu
p Starozytnos¢ 120

Gornictwo

Topornik, Falanga, Sumeryjski sep,
Wojownik Psa, Holkan®

umozliwia $cinanie Lasu
odkrywa Miedz
odkrywa Niewolnictwo

Obrobka zelaza
. Antyk

Obrdbka brazu

Zbrojny, Jaguar, Wojownik galijski,
Pretorianin

umozliwia usuwanie Dzungli
odkrywa Zelazo

. Odlewnictwo
Antyk

Garncarstwo,
0Obrébka brazu

Triera”
Warsztat
Kuznia, Mennica, Kolos Rodyjski (C)

4 Optyka
Sredniowiecze

Mechanizacja,
Kompas

Karawela, Karaka
Okret wielorybniczy

Papier
Sredniowiecze

Administracja
paristwowa
lub Teologia

Uniwersytet Sankorski (C)
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_Technologia Kolbyzs
o Koleje zelazne
Epoka Przemystowa 4500

Wymagania

Naped parowy,
Stal

Umozliwia produkcjep s

Efektyis
({

Tory kolejowe
Kompania Weglowa (K)*

Teren;,cecha

- Koto
Starozytnos¢

Droga e
Rydwan, Rydwan Egipski, Niesmiertelny

- Kompas
' Antyk

Obrobka zelaza,
Zeglarstwo

Odkrywca
Przystari, Cothon

. Kompozyty
Wspdtczesnos¢ 7500

Satelity, Plastik

Nowoczesny czotg”
Ostona SK

Komputery
. Wspétczesnos¢ 6500

Plastik, Radio

przestarzate staja sie: Angkor Vat (C),
Spiralny Minaret (C),
Uniwersytet Sankorski (C)

Nowoczesny czotg”
Internet (P)

Komunizm
Epoka Przemystowa 2800

Badania naukowe,
Liberalizm

pierwszy wynalazca otrzymuje
Wielkiego Szpiega
umozliwia trwa%/ Sojusz
odkrywa Nacjonalizacje

Agencja wywiadu, Kreml (C)

. Konstrukcja
| Antyk

Matematyka,
Murarstwo

Stori bojowy®, Stor z balista”,
Katapulta, Hwacha
Koloseum, Amfiteatr,
Rytualne boisko, Ogréd

przekraczanie rzek nie spowalnia
ruchu jednostek

Konstytucja
Renesans
|

Kodeks prawny,
Nacjonalizm

Wiezienie, Mauzoleum odkrywa System reprezentagji

Korporacja
Renesans

Konstytucja,
Ekonomia

+1 Szlak handlowy w miastach
przestarzata staje sie
Wielka Latarnia Morska (C)

Wall Street (CN),
wszystkie Korporacje™

Laser
¢ Wspétczesnosc

Plastik, Satelity

Mobilna wyrzutnia SAM,
Maobilna artyleria®
SDI (PN)

Liberalizm
Renesans

Filozofia, Edukacja

pierwszy odkrywca otrzymuje
darmowa technolo?ig
odkrywa Wolnos¢ sfowa,
Wolnos¢ wyznania

Literatura
Antyk

Politeizm,
Estetyka

Epopeja Heroiczna (CN),
Epopeja Narodowa (CN),
Wielka Biblioteka (C)

Lot
Wspdtczesnos¢

Fizyka,
Silnik spalinowy

Spadochroniarz’, Lotniskowiec,
Mysliwiec, Bombowiec®
Lotnisko

tucznictwo
Starozytnos¢

Polowanie

tucznik, Harcownik, tucznik babiloriski,
tucznik walijski®, Kusznik®, Czo-Ko-Nu®,
tucznik konny®, Jazda numidyjska®,
Tatar’, tucznik nubijski®

Matematyka
Antyk

Fort
Akwedukt’, Hammam®, Baraj’,
Wiszace Ogrody (C)

+50% miotkéw ze Scinania Lasu

Mechanizagja
Sredniowiecze

Odlewnictwo

Wiatrak, Mtyn wodny
Knecht®, Samuraj”, Berserker”,
Kusznik®, Czo-Ko-Nu®

. Koszt rdchu
. taka 1

~ teren bazowy

Produkcjaj.

Zywnoscé: 2

handel: +1 (przy rzece) 3

Mozliwe ;surowce

Klejnoty, Konie, Krowy,
Kukurydza, Miedz, Owce,
Ryz, Swinie, Uran, Zelazo

~ Réwnina
- teren bazowy

zywnos¢: 1
miotki: 1
handel: +1 (przy rzece)

Kamien, Konie, Kos¢ stoniowa,
Krowy, Marmur, Miedz, Owce, -
Pszenica, Uran, Wino, Zelazo

. Pustynia
~ | teren bazowy

handel: +1 (przy rzece)

+25% do czasu budowy
ulepszenia

Kadzidto, Kamieri, Miedz,
Ropa, Uran, Zelazo

- Tundra
- teren bazowy

Zywnos¢: 1
handel: +-1 (przy rzece)

+25% do czasu budowy
ulepszenia

Futro, Jelenie, Konie,
Marmur, Miedz, Ropa,
Uran, Zelazo

Lod

teren bazowy

+50% do czasu budowy
ulepszenia

Futro, Marmur, Miedz,
Ropa, Uran, Zelazo

. Wybrzeze

teren bazowy

zywnosé: 1
handel: 2

+10% do obrony

Kraby, Matze, Ryby

- Ocean
teren hazowy

zywnosé: 1
handel: 1

Ropa, Ryby, Wieloryby

Odpady radioaktywne 2

cecha terenu

Zywnos¢: —3
miotki: -3
handel: -3

+0,5 do chordb w pobliskich
miastach
nie mozna budowac ulepszen

Wzgorze
* cecha terendw ladowych

zywnos¢: =1
miotki: +1
handel: +-1 (przy rzece)

+25% do obrony

Aluminium, Jelenie, Kamien,

Marmur, Miedz, Owce,

Srebro, Swinie, Uran, Wegiel,

Wino, Ztoto, Zelazo

d Szczyt

cecha terenéw ladowych

nie do przejscia

¢ Diungla
¥ cechakaki

zywnosé: -1

+50% do obrony
+0,25 do chor6b w pobliskich
miastach

Banany, Barwniki, Cukier,
Klejnoty, Kos¢ stoniowa,
Przyprawy, Ropa, Ryz, Uran

Oaza
cecha Pustyni

Zywnos¢: +3
handel: +2

7rodto Swiezej wody
nie mozna budowac ulepszen

Tereny zalewowe 2
cecha Pustyni

zywnosé: +3

+0,4 do choréb w pobliskich
miastach

- Las 2
cecha taki, Rowniny, Tundry i Lodu

miotki: +1

+50% do obrony
+0,5 do zdrowia w pobliskich
miastach

Futro, Jedwab, Jelenie,
Przyprawy, Uran

ka terenu

kterysty

1

chara




_UlepszeniepusaBonus bazowys Bonuszsurowc‘ahi,-doktrynamiitechn. JInnejefekty=

. Kolby:* Wymagania Umozliwiajprodukcje . -
Elektrycznos¢

o Efekty

. | Chatka +1H +1do handlu z Wiatraka

Bunkier, Schron przeciwatomowy,

wymaga: Garncarstwo

staje sie Osada po 10 turach™
pladrowanie: +10 ztota

Epoka Przemystowa 4500  Fizyka

Broadway (C) +2 do handlu z Mtyna wodnego

Droga

wymaga: Kofo

zabiera tylko 0,5 punktu ruchu
na wszystkich polach

Estetyka

Antyk

Pismo

Partenon (C), Posag Zeusa (C),
Shwedagon (C)

Farma +12

wymaga: Rolnictwo

Kukurydza, Pszenica +2 2
Ryz+11

+12znawodnieniem
+122zBiologia

moze by¢ budowana tylko
na ptaskim terenie
pladrowanie: +5 zfota

Faszyzm

‘ Epoka Przemystowa 2400

Nacjonalizm,
Ta$ma montazowa

ierwszy wynalazca otrzymuje
ielkiego Generata
umozliwia trwaty sojusz
odkrywa Paristwo policyjne

Spadochroniarz®
Gora Rushmore (CN)

| Fort

wymaga: Matematyka

+25% do obrony
funkcjonuje jako miasto
podczas walki

moze by¢ uzyty jako port
przez Jednostki morskie

Feudalizm

: | Sredniowiecze 700

Pismo, Monarchia

umozliwia wasalizm
odkrywa System wasalny,
Panszczyzne

tucznik walijski®

Filozofia
Sredniowiecze 800

Kodeks prawny
lub Dramat,
Medytacja

odkrywa Pacyfizm
pierwszy wynalazca
odkrywa Taoizm

Angkor Vat (C)

Kamieniotom

wymaga: Murarstwo

Kamien +2 M
Marmur+1M, +2 H

+1 Mz Torami kolejowymi

pladrowanie: +5 ztota

Fizyka
Epoka Przemystowa 4000

Astronomia,
Badania naukowe

pierwszy wynalazca otrzymuje
Sterowiec Wielkiego Naukowca
odkrywa Uran

+1 H zTorami kolejowymi

. Garncarstwo

Starozytnos¢ 80

Rybotéwstwo
lub Rolnictwo,
Koto

Chatka
Spichlerz, Taras

| Kopalnia
wymaga: Gérnictwo

+2M Aluminium +3 M, +1H Klejnoty +1M,+5H
Miedz, Wegiel, Zelazo +3 M Srebro+1M, +4 H
Uran+3 H Ztoto+1M, +6 H

daje szanse na odkrycie Genetyka
nowego ztoza surowca % S X Przysztos¢ 7000
pladrowanie: +10 ztota :

Medycyna,

Nsdpizewodhikl Komora hibernacyjna SK

+3 do zdrowia w kazdym miescie

Gildie
' Sredniowiecze 1000

Miasteczko +4H

ulepszona Wioska

+1MzRéwnouprawnieniem
+2 H zWolnoscia stowa
+1HzDrukarstwem

Feudalizm,
Mechanizacja

Rycerz’, tucznik nubijski*, Katafrakt™

Skiep", Apteka’ +1 miotek z Warsztatu

pladrowanie: +25 ztota

| Miynwodny +1M

+1 Mz Czgsciami
wymaga: Mechanizagja

zamiennymi

+2 Hz Elektrycznoscia

+12 2 Nacjonalizacja

wymaga sasiedztwa rzeki
moze by¢ budowany tylko
na ptaskim terenie
pladrowanie: +5 ztota

Gornictwo

- Starozytnosc 50

Kopalnia

Obozowisko

wymaga: Polowanie

Futro+3 H
Jelenie +22
Kos¢ stoniowa +1M, +1H

pladrowanie: +5 ztota”

Hodowla zwierzat

, Starozytnosc 100

Polowanie
lub Rolnictwo

Pastwisko

odkrywa Konie

| Okretwielorybniczy

wymaga: Optyka

Wieloryby +1M, +2H

moze by¢ budowany tylko
na wodzie
pladrowanie: +5 zfota

Inzynieria

| Sredniowiecze 1000

Mechanizacja,
Konstrukcja

Pikinier, Landsknecht, Trebuszet
Zamek, Cytadela,
Katedra Notre Dame (C)

+1 punkt ruchu po drogach

Jazda konna
Antyk

Hodowla zwierzat

Lucznik konny”, Jazda numidyjska’, Tatar®, Rycerz’, kucznik nubijski®, Katafrakt®, % :

Konkwistador’, Kirasjer*, Kawaleria®, Kozak®, Stori bojowy*, Stori z balista”

Stajnia, Jurta

Osada +2H

ulepszona Chatka

staje sie wioska po 20 turach™
pladrowanie: 415 ztota

Kalendarz

| Antyk

Zeglarstwo,
Matematyka

Plantacja
Mauzoleum Mauzolosa (C)

centruje mape $wiata

Pastwisko _
Konie +2M, +1H
wymaga: Hodowla zwierzqt Krowy +12,+2 M

Owce+2Z,+1H
Swinie +3 2

pladrowanie: +5 ztota

Kaptaristwo

| Starozytnos¢ 60

Medytacja
lub Politeizm

Swiatynie (wszystkie wyznania)
Zigqurat, Wyrocznia (C)

. Kodeks prawny
| Antyk 350

Kaptaristwo
lub Pieniadz,

Sad, Oftarz ofiarny”, Ratusz®,
Chichen Itza (C)

odkrywa System kastowy
pierwszy wynalazca
odkrywa Konfucjanizm




Kolbyi:. Wymagania Umozliwia produkcjep s
Administragja Kodeks prawny

panstwowa lub Feudalizm,
' Sredniowiecze 800 Matematyka

Efekty s Bonus bazoWyf Bonusjz:surowcami;doktrynamiiitechn. . Innejefekty, »

Farmy rozprzestrzeniaja dostep
do Swiezej wody
odkrywa Biurokracje

_Technologia ~Ulepszenie

Jedwab+3 H
Kadzidto +5H

Plantacja
wymaga: Kalendarz

Banany +212
Barwniki +4 H
Cukier+1Z,+1H

Knecht®, Samuraj*, Berserker®

:

pladrowanie: +5 zlota

R
~
-

Jouya]

. & - Alfabet
: % Antyk 300

Pismo

Szpieg

umozliwia handel technologiami
umozliwia przekierowanie
produkgji na Nauke

| Artyleria

ﬁ Epoka Przemystowa 4000

Fizyka, Stal,
Strzelectwo

Piechota przeciwpancerna,
Artyleria, Mobilna artyleria”

Kalendarz, Optyka

Galeon, Holenderski galeon,

Okret piracki®, Fregata’, Okret liniowy”

Obserwatorium, Salon

umozliwia handel przez Ocean
przestarzate staja sie: Pomniki,
Kolos Rodyjski (C), Stonehenge (C)

Badania naukowe
| Epoka Przemystowa 2400

SN Astronomia
@ e Renesans 2000
> ’

Astronomia
lub Chemia,
Drukarstwo

Rezerwat przyrody

odkrywa Rope
przestarzate staja sie: Klasztory,

Wielka Biblioteka (C), Partenon (C), -

Swiatynia Artemidy (C)

Bankowos¢
Sredniowiecze 700

Pieniadz, Gildie

Bank, Gietda

odkrywa Merkantylizm

Biologia
Epoka Przemystowa 3600

Badania naukowe,
Chemia

Park narodowy (CN)

umozliwia budowe Farmy
bez nawodnienia
+1 do zywnosci z Farmy

. 4 Chemia
e | Renesans 1800

Inzynieria, Proch

Okret piracki®, Fregata”

+1 miotek z Warsztatu

Chtodnictwo
Wspétczesnos¢ 4000

Biologia,
Elektrycznos¢

Supermarket, Centrum handlowe,
Miyny Zbozowe (K)*

+1 punkt ruchu
dla Jednostek wodnych

Czesci zamienne

! Renesans 1800

Bankowos¢,
Drukarstwo

Tartak

+1 miotek z Wiatraka
+1 mtotek z Mtyna wodnego

Demokracja
Renesans 2800

i

Drukarstwo,
Konstytucja

Biuro bezpieczenistwa,
Statua Wolnosci (C)

odkrywa Rownouprawnienie,
Emancypacje

Dramat
Antyk

Estetyka

Teatr, Pawilon, Hipodrom,
Teatr Narodowy (CN)

umozliwia regulowanie
wydatkéw na Kulture

; Drukarstwo
Renesans

Mechanizaja,
Alfabet, Papier

+1 do handlu z Wioski
+1 do handlu z Miasteczka

{ Edukacja
Renesans

Papier

Uniwersytet, Seowon,
Uniwersytet Oksfordzki (CN)

Ekologia

&!0‘ Wspdtczesnos¢ 5500

T
4

N

&

= =l

Plastik lub
Rozszczepienie,
Biologia

Centrum recyklingu,
Modut podtrzymywania zycia na SK

umozliwia usuwanie
Odpaddw radioaktywnych

Ekonomia
Renesans

Edukacja,
Bankowos¢

Urzad celny, Feitoria

pierwszy wynalazca otrzymuje
Wielkiego Kupca

odkrywa Wolny rynek
przestarzate staja sie Zamki

1 zywnoi¢

Przyprawy +1Z, +2 H

| Platforma wiertnicza

wymaga: Plastik

Ropa+2M,+1H

moze by¢ budowana tylko
na wodzie
pladrowanie: +10 zfota

Rezerwat przyrody
+1 do zadowolenia
wymaga: Badania naukowe

+1H przy rzece

+2 Hz Ochrong srodowiska

zwieksza szanse
rozprzestrzenienia sie

Dzungli lub Lasu

(dotyczy tylko pdl bez ulepszer)

Siecrybacka
wymaga: Rybotéwstwo

Kraby, Matze +2 2
Ryby +32

moze by¢ budowana tylko
na wodzie
pladrowanie: +5 zlota

: Szyb naftowy

rT_]

wymaga: Silnik spalinowy  Ropa+2M,+1H

pladrowanie: +-10 zlota

_ Tartak

+1M

wymaga: (zesci zamienne

+1Hprzy rzece

+1 Mz Torami kolejowymi

moze by¢ budowany tylko
w Lasach
pladrowanie: +5 zlota

wymaga: Koleje Zelazne,
Wegiel, Zelazo

zabiera tylko 0,1 punktu ruchu =%

na wszystkich polach
+1 M dla Kamieniotomdw,
Kopalni i Tartakow

= _wymaga: Odlewnictwo

f

+112 2 Nacjonalizacja

+1 Mz Systemem kastowym

+1MzGildiami
+1MzChemia

moze by¢ budowany tylko
na ptaskim terenie
pladrowanie: +5 ztota

Wiatrak
+12,+1H

' wymaga: Mechanizacja

M mtotki

+2 Hz Ochrona Srodowiska

+1Mz Czgsciami
zamiennymi
+1HzElektrycznoscia

pladrowanie: 45 zlota

Wino+12Z,+2H

pladrowanie: +10 zlota

H handel

+1Hz Drukarstwem

* Wszystkie podane liczby sztuk ztota z pladrowania s3 wartosciami Srednimi.

** Dotyczy Normalnej predkosci gry; liczba tur jest rozna dla innych ustawien. Wartosci mnoznikéw dla pozostatych predkosci wynosza:

Szybka %0,67; Dtuga x1,50; Maraton 3,00 (!).

Przyktad: W grze dhugiej Wioska stanie sig Miasteczkiem po 60 turach zamiast po 40.

staje sie Miasteczkiem
po 40 turach™
pladrowanie: +20 zfota
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Aluminium +1M

Kopalnia 3MA1H odkrywane przez Uprzemystowienie

Wystepowaniex

Réwnina, Pustynia i Tundra
(tylko na wzgdrzach)

Banany

Plantaga S dodrowis 2.1 Sklep / Apteka® +1 do zdrowia

tylko taka z Dzungla
(tylko na ptaskim terenie)

Barwniki

) : Teatr / Pawilon® +1 do zadowolenia
Plantaga +1do zadowolenia, +4 H

tylko taka z Dzungla
(tylko na ptaskim terenie)

Cukier

Plantacja +1 do zadowolenia, +1Z,+1H g e odignia

tylko taka z Dzungla
(tylko na ptaskim terenie)

Futro +TH Rynek/ Forum® +1 do zadowolenia
Obozowisko  +1do zadowolenia, +3 H przestarzate z Plastikiem

Tundrai Lod
(z dowolnymi cechami terenu)

Jedwab

Plantaga +1do zadowolenia, +3 H /P o e igmdaksiii

taka i Rownina
(tylko ptaski teren z Lasem)

Jelenie +1Z sypermarket / Centrum handlowe”
0Obozowisko +1do zdrowia, +2Z +1 do zdrowia

Tundra oraz Tundra z Lasem
(pfaski teren i wzgorza)

Kadzidto +1H Katedry (wszystkie wyznania)
Plantacja +1 do zadowolenia, +5H +1 do zadowolenia

tylko Pustynia na pfaskim terenie

Kamien +1M
Kamieniotom M

Réwnina i Pustynia
(pfaski teren i wzgdrza)

Klejnoty +1H

Kopalnia +1 do zadowolenia, +1 M, +5H

Kuznia / Mennica” +1 do zadowolenia

takazDzungla
(pfaski teren i wzgdrza)

Konie +1M' ogkrywane przez Hodowle zwierzat
Pastwisko +2M,+1H Hipodrom® +1 do zadowolenia

taka, Rownina i Tundra
(tylko na ptaskim terenie)

Kos¢ stoniowa +TM Rynek/Forum* -+1 do zadowolenia
Obozowisko +1do zadowolenia, +1M,+1H przestarzata z Uprzemystowieniem

takazDzungla i Réwnina
(tylko na ptaskim terenie)

Kraby

Sbacka +1dozdrowia, +22 Przystari / Cothon® +1 do zdrowia

tylko Wybrzeze

Krowy +1Z supermarket / Centrum handlowe”
Pastwisko ~ +1do zdrowia, +1Z,+2M +1 do zdrowia

takaiRownina
(bez zadnych cech tenenu)

Kukurydza

ek s +1dozdrowia, 421 Spichlerz /Taras® +1 do zdrowia

tylko kaka
(bez zadnych cech tenenu)

Matze

SkNbalks Fidosdrowia, +22 Przystari / Cothon® +1 do zdrowia

tylko Wybrzeze

Marmur +1M
Kamieniotom +1M,+2H R

Réwnina, Tundra i Lod
(ptaski teren and wzgorza)

Miedz +1M

Kopalnia M odkrywana przez Obrobke brazu

taka, Réwnina, Pustynia, Tundra
i Lod (ptaski teren i wzgérza)

Szturm miasta |l

Ogien
zaporowy |Il

Ogien
zaporowy Il

Ogien
zaporowy |

Garnizon

Garnizon

Garnizon

miejski Il

miejski ll

miejski |

Partyzant llI

Partyzant Il

Partyzant |

Lesnik Il

Lesnik Il

zielone Sciezki oznaczaja, ze tylko jedna
z poprzedzajacych promogji jest wymagana

Przechwycanie ll

Przechwycanie |




Straznik

* wymagany Wielki Generaf

wymagane Nauki wojskowe

wymagany Proch

Mobilnos¢

Oskrzydlan‘fe I

NéWigacja I

Nawigacja |

Musztra [V

Formacja

Walka Il

Komandos

Atak
btyskawiczny

Zasieg I

zielone Sciezki oznaczaja, ze tylko jedna

Zasadzka

Medyk Il

z poprzedzajacych promogji jest wymagana !

- SurowiecgBonusibazowyizulepszeniemyPozostate. -
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1 zywnos¢ M miotki
* unikalny budynek

+11
+1do zdrowia, +2Z, +1H

Owce
Pastwisko

Supermarket / Centrum handlowe”
+1 do zdrowia

= Wystepowanie «

takaiRownina
(pfaski teren i wzgorza)

Przeboje filmowe
+1 do zadowolenia

Wieza nadawcza +1 do zadowolenia
Centrum handlowe® +1 do zadowolenia

dostarczane przez Hollywood

Przeboje muzyczne
+1 do zadowolenia

Wieza nadawcza +1 do zadowolenia
Centrum handlowe” +1 do zadowolenia

dostarczane przez Rock n’Roll

Przeboje operowe
+1 do zadowolenia

Wieza nadawcza +1 do zadowolenia
Centrum handlowe’ +1 do zadowolenia

dostarczane przez Broadway

+1H
+1 do zadowolenia, +2 H

Przyprawy

Plantaga

Sklep / Apteka® +1 do zdrowia

taka i Rownina
(pfaski teren z Dzungla lub Lasem)

Pszenica

Farma +1 do zdrowia, +2 Z

Spichlerz /Taras® +1 do zdrowia

tylko Réwnina na pfaskim terenie

Ropa +1M
Szyb naftowy, Platforma wiert. +2M, +1H

odkrywana Erzez Badania naukowe
Fabryka / Zakfad produkcyg\ny'l+2 do chordb
Park maszynowy +1 do chord

Transport publiczny +1 do zdrowia

Pustynia, Tundra i Lod
(bez zadnych cech terenu)
takazDzungla, a takze Ocean

Ryby

Sie¢ rybacka +1do zdrowia, +3

Przystari / Cothon® +1 do zdrowia

Wybrzeze i Ocean

Ryz

Farma +1 do zdrowia, +12

Spichlerz /Taras™ +1 do zdrowia

taka oraz taka z Dzungla
(tylko na ptaskim terenie)

Srebro +1H

Kopalnia +1 do zadowolenia, +1 M, +4 H

Kuznia / Mennica” +1 do zadowolenia

Tundrai Lod
(tylko na wzgdrzach)

+11

+1 do zdrowia, +3 Z

Swinie
Pastwisko

Supermarket / Centrum handlowe”
+1do zdrowia

taka oraztaka z Dzungla
(pfaski teren i wzgorza)

Uran
Kopalnia +3H

odkrywany przez Fizyke

wszystkie tereny ladowe

+1M
+3M

Wegiel

Kopalnia

odkrywany przez Naped parowy
Fabryka / Zaktad produkcyjny” +1 do chordb
Park maszynowy +1 do choréb

takaiRownina
(tylko na wzgdrzach)

Wieloryby +11
Okret wiel. +1dozadowolenia, +2 M, +1H

Rynek / Forum® +1 do zadowolenia
przestarzate z Silnikiem spalinowym

tylko Ocean

Wino
Winnica +1do zadowolenia, +1Z, +2 H

Sklep / Apteka® +1 do zdrowia

Réwnina
(pfaski teren i wzgorza)

Ztoto
Kopalnia +1 do zadowolenia, +1 M, +6 H

Kuznia / Mennica® +1 do zadowolenia

Réwnina i Pustynia
(tylko na wzgdrzach)

+1M
+3M

Zelazo
Kopalnia

H handel

odkrywane przez Obrobke zelaza

taka, Réwnina, Pustynia, Tundra
i Lod (ptaski teren i wzgérza)
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k|- H Agencja wywiadu 180
. &

Wymagania.« :

Komunizm

Efektyins

+50% do szpiegostwa
+8 do szpiegostwa
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Szpiegow

Akademia

- konfucjaniska 300

50% z Miedzig

Muzyka, Konfucjanizm
Swiatynia konf. (2)**

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Konfucjanizmu jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

Akwedukt 100

Matematyka,
Murarstwo

+2 do zdrowia

Amfiteatr 80

; Grecy (Koloseum)

Konstrukgja

+3 do kultury, +2 do zadowolenia

+1 do zadowolenia za kazde 20% wydatkéw na kulture
+1 do zadowolenia z Przebojow muzycznych
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Artystow

sees

Apteka
Persowie (Sklep)

Gildie, Pienigdz

+2 do zdrowia, +25% zfota
+1 do zdrowia za Banany, Cukier, Przyprawy, Wino
mozliwosc zamiany 2 Obywateli na Kupcow

- Bank

Bankowos¢

+50% ztota

Baraj

| Khmerzy (Akwedukt)

Matematyka,
Murarstwo

+1 do zywnosci
+2 do zdrowia

Biblioteka 90

Pismo

+25% do nauki, +2 do kultury
mozliwosc zamiany 2 Obywateli na Naukowcow

Biuro bezpieczeristwa
220

Demokracja

+8 do szpiegostwa, +50% do obrony przed szpiegostwem
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Szpiegow
pomoc w udaremnianiu wrogich dziatan szpiegowskich

~ Bunkier 100

Elektrycznos¢

—50% zniszczen od Jednostek powietrznych

Centrum handlowe 150

* Amerykanie (Supermarket)

Chtodnictwo
Sklep

+1 do zywnosci, +-20% ztota

+1 do zdrowia za Jelenie, Krowy, Owce, Swinie
+1 do zadowolenia z PrzebOJow flmowych
Przebojow muzycznych, Przebojéw operowych

Centrum recyklingu 300

Ekologia

eliminuje zanieczyszczenia z budynkéw miejskich

Cothon 100
Kartagiriczycy (Przystari)
tylko w miescie przybrzeznym

Kompas

+1 do zdrowia za Krahy, Matze, Ryby
+1 Szlak handlowy
+50% przychodow ze Szlakéw handlowych

(ytadela 100
Hiszpanie (Zamek)
50% z Kamieniem

Inzynieria, Mury
przestarzata z Ekonomiq

+1 do kultury, +25% do szpiegostwa, +1 Szlak handlowy
+50% do obrong nie dot ay Jednostek strzeleckich)

—25% zniszczer z bombard. (nie dotyczy Jednostek strzeleckich)
+5 do doswiadczenia dla nowych Jednostek oblezniczych

@%@@@@aeé@

forw

- Dun 50

Celtowie (Mury)
50% z Kamieniem

Murarstwo

przestarzafy ze Strzelectwem

+50% do obrony (nie dotyczy Jednostek strzeleckich)
—50% zniszczeri z bombardowania (nie dotyczy
Jednostek strzeleckich)

promocja Partyzant | dla nowych Jednostek ladowych

Elektrownia cieplna 150
Japoriczycy (Elektrownia weglowa)

Tasma montazowa
Fabryka

+10% mtotkow
+2 do choréb
dostarcza Energie

Prdmocja 3

p

Straznik

4/) wymaga: Oskrzydlanie | lub Walka Ill

_ Grupyjjednosteks

zwiadowcze, konne,
helikopter, morskie

Efektys o

+1 do zasiegu widzialnosci

Szarza
wymaga: Walka |

konne, walczace wrecz,
pancerne, helikopter

+25% w walce przeciwko Jednostkom oblezniczym

Szturm

wymaga: Walka I lub Musztra |

fucznicze, konne,
walczace wrecz,
obleznicze

+25% w walce przeciwko Jednostkom walczacym wrecz

Szturm miasta

walczace wrecz,
obleznicze, pancerme

+20% do ataku na miasto

. Szturm miasta ll

-»;f/
o

wymaga: Szturm miasta |

walczace wrecz,
obleznicze, pancerne

+25% do ataku na miasto

. Szturm miasta l1l
wymaga: Szturm miasta Il

walczace wrecz,
obleznicze, pancermne

+30% do ataku na miasto
+10% w walce przeciwko Jednostkom strzeleckim

Taktyka

wymaga: Wielki Generat

wszystkie oprocz
powietrznych

+30% do szansy na wycofanie

Walkal

wszystkie

+10% do sity

Walkall
wymaga: Walka |

wszystkie

+10% do sity

Walka lll
wymaga: Walka Il

wszystkie

+10% do sity

. Walka IV
wymaga: Walka lll

wszystkie

+10% do sity
leczy +10% obrazeri na ture na neutralnym terenie

WalkaV
wymaga: Walka IV

wszystkie

+10% do sity
leczy +10% obrazen na ture na wrogim terenie

Walka Vi

wymaga: Walka V, Wielki Generat

wszystkie

+25% do sity

Wyniszczenie

wymaga: Walka [ lub Musztra |, Proch

konne, strzeleckie,
pancerne, helikopter,
powietrzne

+25% w walce przeciwko Jednostkom strzeleckim

Zasadzka
wymaga: Walka Il

obleznicze, strzeleckie,
powietrzne, helikopter,
pancerne

+25% w walce przeciwko Jednostkom pancernym

. Zasieg |
wymaga: Walka Il

powietrzne

+1 do zasiegu operacyjnego

Zasieg Il
wymaga: Zasieg |

e

powietrzne

+1 do zasiegu operacyjnego
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Musztral

Grﬁpyjedn‘oétek .

fucznicze, obleznicze,
strzeleckie, pancerne,
helikopter, morskie

Efekty.

+1 szansa na Pierwsze uderzenie

Musztra ll
wymaga: Musztra |

tucznicze, obleznicze,
walczqce wreez,
strzeleckie, pancerne,

heli kgmer, morskie

. Musztra lll
wymaga: Musztra Il

+1 Pierwsze uderzenie
odnosi 0 20% mniej masowych obrazen

Miotki:
Elektrownia jadrowa
250

Wymagania
Rozszczepienie
Fabryka

Efekty, . -

dostarcza Energie z Uranu
mata szansa na samoistny wybuch

tucznicze, obleznicze,
walczace wrecz,
strzeleckie, pancerne,

helikopter, morskie

. Musztra IV
wymaga: Musztra lll

+2 szanse na Pierwsze uderzenie
odnosi 0 20% mniej masowych obrazen

Elektrownia
weglowa 150

Tasma montazowa
Fabryka

+2 do chordb
dostarcza Energie zWegla

tucznicze, obleznicze,
walczqce wrecz,
strzeleckie, pancerne,

helikopter, morskie

Nawmaqa |

" wymaga: Oskrzydlanie |

f:

+2 Pierwsze uderzenia
odnosi 0 20% mniej masowych obrazen
+10% w walce przeciwko Jednostkom konnym

Elektrownia wodna 200
tylko w miescie nad rzekq

Plastik
Fabryka

dostarcza Energie

morskie

+1 do punktéw ruchu

Fabryka 250

Tasma montazowa

+25% miotkéw (+50% z Energia)
+1do choréb, +2 do choréb z Ropa, Weglem
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na [nzynierow

NaW|gaqa Il
wymaga: Oskrzydlanie I, Nawigacja |

morskie

+1 do punktéw ruchu

| Feitoria 180
i | Portugalczycy (Urzad celny)

tylko w miescie przybrzeznym

Ekonomia
Przystan

+1 do handlu na polach wodnych
+100% przychodow z miedzykontynentalnych
zagranicznych Szlakow handlowych

.

- Ogier zaporowy |

obleznicze, pancerne,
morskie

+20% do masowych obrazer

Forum 150

~ Rzymianie (Rynek)

Pieniadz

+25% ztota, +25% do tempa narodzin Wielkich Ludzi
+1 do zadowolenia z Futra, Jedwabiu, Kosci stoniowej,
Wielorybow

moliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kupcow

- Ogien zaporowy Il
wymaga: Ogien zaporowy |

obleznicze, pancerne,
morskie

+30% do masowych obrazer
+10% w walce przeciwko Jednostkom walczacym wrecz

Gietda 200
Brytyjczycy (Bank)

Bankowos¢

+65% ztota

- Ogien zaporowy llI
wymaga: Ogien zaporowy Il

obleznicze, pancerne,
morskie

+50% do masowych obrazer
+10% w walce przeciwko Jednostkom strzeleckim

. Grobla 180
- Holendrzy (Wat przeciwpowodziowy)
"~ tylko wmiescie przybrz. lub nad rzekq

Naped parowy

+1 mtotek na polach przy rzece
+1 miotek na polach wodnych

Oskrzydlame |

konne, pancerne,
helikopter, morskie

+10% do szansy na wycofanie

. Oskrzydlanie Il

wymaga: Oskrzydlanie |

konne, pancerne,
helikopter, morskie

odpornos¢ na Pierwszy atak
+20% do szansy na wycofanie

Hammam 100
Osmanie (Akwedukt)

Matematyka,
Murarstwo

+2 do zdrowia
+2 do zadowolenia

Ostona
wymaga: Walka  lub Musztra |

tucznicze, walczace
wrecz, strzeleckie

+25% w walce przeciwko tucznikom

. Hipodrom 50
« Bizantyjczycy (Teatr)

Dramat

+1 do zadowolenia
+1 do zadowolenia za kazde 5% wydatkéw na kulture
+3 do kultury, +1 do zadowolenia z Koni

Partyzant|

zwiadowcze, fucznicze,
strzeleckie

+20% do obrony na wzgdrzach

lkhanda 50

Zulusi (Koszary)

+3 do doswiadczenia dla nowych Jednostek ladowych
—20% kosztéw utrzymania
+2 do zadowolenia z Paristwem narodowym

Partyzant Il

wymaga: Partyzant |

zwiadowcze, fucznicze,
walczace wreez,
strzeleckie

podwojony ruch na wzgérzach
+30% do obrony na wzgdrzach

Instytut badawczy 250

Rosjanie (Laboratorium)

Nadprzewodniki
Obserwatorium

+25% do nauki, +1 do chordb

+50% do tempa produkgji czesci Statku kosmicznego
2 darmowych Naukowcow

mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Naukowca

Partyzant Il

wymaga: Partyzant Il

fucznicze, walczace
wrecz, strzeleckie

+25% do ataku na wzgérza
+50% do szansy na wycofanie

Jurta 60
Mongotowie (Stajnia)

Jazda konna
przestarzata
zZaawansowanym lotnictwem

+4 do doswiadczenia dla nowych Jednostek konnych

Przechwycanie |

strzeleckie, powietrzne

+10% do szansy przechwycenia

Katedra

chrzescijanska 300
50% z Kamieniem

Muzyka, Chrzescijaristwo
Swiatynia chrz. (2)**

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Chrzescijaristwa jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kapfanow

Przechwycanie Il
wymaga: Przechwycanie |

strzeleckie, powietrzne

+20% do szansy przechwycenia

Klasztor buddyjski 60

Medytacja, Buddyzm
przestarzaty
Z Badaniami naukowymi

+10% do nauki
+2 do kultury

Przywédztwo
wymaga: Wielki Generat

wszystkie oprécz
powietrznych

uzyskuje +100% doswiadczenia z walki

Klasztor
chrzescijanski

Medytagja, Chrzescijaristwo
przestarzaty
zBadaniami naukowymi

+10% do nauki
+2 do kultury
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Miotkiz
Klasztor hinduski 60

Wymagania <a

Medytacja, Hinduizm
przestarzaty
zBadaniami naukowymi

Efektys

+10% do nauki
+2 do kultury

Promoqa .

- As przestworzy
wymaga: Walka Il

_ Grupy,jednosteks

powietrzne

Efektys o

+25% do szansy uniknigcia przechwycenia

Klasztorislamski 60

Medytacja, Islam
przestarzaty
z Badaniami naukowymi

+10% do nauki
+2 do kultury

Atak btyskawiczny

wymaga: Walka lll, Nauki wojskowe

konne, pancerne,
helikopter, morskie

mozliwos¢ wielokrotnego ataku w jednej turze

Klasztor
konfucjanski 60

Medytacja, Konfucjanizm
przestarzaty
zBadaniami naukowymi

+10% do nauki
+2 do kultury

Celnos¢
wymaga: Szturm miasta |
lub Ogieri zaporowy |

obleznicze

+89% do zniszczen przy bombardowaniu miasta

Klasztor taoistyczny 60

Medytacja, Taoizm
przestarzaty
ZBadaniami naukowymi

+10% do nauki
+2 do kultury

- Desant

wymaga: Walka Il

zwiadowcze, fucznicze,
walczace wrecz, konne,
strzeleckie

atak bezposrednio z morza nie obniza sity
atak z przekroczeniem rzeki nie obniza sity

- Klasztor zydowski 60

Medytacja, Judaizm
przestarzaty
ZBadaniami naukowymi

+10% do nauki
+2 do kultury

. Formagja

wymaga: Walka Il lub Musztra Il

fucznicze, konne,
walczace wreez,
strzeleckie

+25% w walce przeciwko Jednostkom konnym

Koloseum 80

Konstrukgja

+1do zadowolenia
+1 do zadowolenia za kazde 20% wydatkow na kulture

- Garnizon miejskil

tucznicze, strzeleckie

+20% do obrony miasta

Koszary 50

+3 do doswiadczenia dla nowych Jednostek ladowych
+2 do zadowolenia z Paristwem narodowym

. Garnizon miejski ll
‘ wymaga: Garnizon miejskil

fucznicze, strzeleckie

+25% do obrony miasta

Kuznia 120

Odlewnictwo

+1 do zadowolenia z Klejnotow, Srebra, Zfota
+25% mtotkow, +1 do chorb
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Inzyniera

- Garnizon miejski Il

wymaga: Garnizon miejski ll

fucznicze, strzeleckie

+30% do obrony miasta
+10% w walce przeciwko Jednostkom walczacym wrecz

Laboratorium 250

Nadprzewodniki
Obserwatorium

+25% do nauki, +1 do chordb
+50% do tempa produkcji czesci Statku kosmicznego
mozliwosc zamiany 1 Obywatela na Naukowca

Komandos

4 wymaga: Walka IV, Nauki wojskowe

zwiadowcze, tucznicze,
walczace wrecz, konne,
strzeleckie, pancerne

umozliwia korzystanie z Drog i Torow kolejowych
na wrogim terenie

Lesnik |

zwiadowcze, walczace
wrecz, strzeleckie

+20% do obrony w Dzungli i Lesie

Latarnia morska 60
tylko w miescie przybrzeznym

Zeglarstwo

+1 do zywnosci na polach wodnych

Lesnik 11

" wymaga: Lesnik |

zwiadowcze, walczace
wrecz, strzeleckie

podwojony ruch w Dzungli i Lesie
+30% do obrony w dzungli i lesie

Lotnisko 250

Lot

+1do chordb, +1 Szlak handlowy

+3 do doswiadczenia dla nowych Jednostek powietrznych
+4 do maks. liczby Jednostek powietrznych w miedcie
mozliwos¢ transportu powietrznego dla 1 jednostki na ture

Lesnik 111

| wymaga: Lesnik Il

walczace wreez,
strzeleckie

+2 Pierwsze ataki

+15% do leczenia obrazen jednostkom na tym samym
polu (na ture)

+50% do ataku w Dzunglii Lesie

Madrasa 90
Arabowie (Biblioteka)

Pismo

+25% do nauki, +4 do kultury
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Naukowcow
mozliwosc zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

Marsz

" wymaga: Walka lll lub Medyk |

zwiadowcze, fucznicze,
walczace wrecz, konne,
obleznicze, strzeleckie

mozliwos¢ leczenia w trakcie ruchu

Mandir hinduski 300

50% z Marmurem

Muzyka, Hinduizm
Swiatynia hinduska (2)°*

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Hinduizmu jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

. Medyk|

wymaga: Walka |

zwiadowcze, tucznicze,

walczace wrecz, konne,
obleznicze, strzeleckie,

morskie

+10% do leczenia obrazen jednostkom
na tym samym polu (na ture)

Mauzoleum 120
' Hindusi (Wiezienie)

Konstytucja

+50% do szpiegostwa, +4 do szpiegostwa
+2 do zadowolenia

—25% znuzenia wojna]0

mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Szpiegow

Meczetislamski 300

50% z Marmurem

Muzyka, Islam
Swigtynia islamska (2)°*

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Islamu jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

Mennica 120
Malijezycy (Kuznia)

Odlewnictwo

+1 do zadowolenia z Klejnotow, Srebra, Ztota
+25% mtotkow, +10% zfota, +1 do choréb
mozliwos¢ wyznaczenia 1 Obywatela na Inzyniera

Medyk II
wymaga: Medyk |

zwiadowcze, fucznicze,
walczace wrecz, konne,
obleznicze, strzeleckie,
morskie

+10% do leczenia obrazen jednostkom
na sasiadujacych polach (na ture)

Medyk 11
wymaga: Medyk Il, Wielki Generat

zwiadowcze, fucznicze,
walczace wreez, konne,
obleznicze, strzeleckie,
morskie

+15% do leczenia obrazen jednostkom na tym samym
polu i na sasiadujacych polach (na ture)

Mobilnos¢

" wymaga: Oskrzydlanie Il

konne, pancerne

koszt ruchu na wszystkich terenach zmiejszony o 1 punkt

Morale
wymaga: Wielki Generat

wszystkie oprocz
powietrznych

+1 do punktéw ruchu
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ﬁ Obserwatorium 150

| Ogrod 80

Miotkis
50

50% z Kamieniem

Wymagania
Murarstwo

przestarzafe ze Strzelectwem

Efekty, . -

+50% do obrony (nie dotyczy Jednostek strzeleckich)
—50% zniszczeni z bombardowania (nie dotyczy
Jednostek strzeleckich)

Obelisk 30
Egipcjanie (Pomnik)

Mistycyzm
przestarzaty z Astronomiq

+1do kultury
+1 do zadowolenia dla Charyzmatycznych przywédcéw
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

Astronomia

+25% do nauki
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Naukowca

Babiloriczycy (Koloseum)

Konstrukgja

+2 do zdrowia, +1 do zadowolenia
+1 do zadowolenia za kazde 20% wydatkéw na kulture

Ottarz ofiarny 90
Aztecy (Sad)

Kodeks prawny

+2 do szpiegostwa, —50% kosztéw utrzymania
—50% niezadowolenia z poswiecania ludnosci
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Szpiega

. Pagoda taoistyczna 300

50% z Miedziq

Muzyka, Taoizm

Swigtynia taoist. (2)**

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Taoizmu jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

Park maszynowy 200

Uprzemystowienie
Fabryka

+2 do choréb

+1do choréb z Ropa, Weglem

1darmowy Inzynier

mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na nzynierdw

Pawilon 50
Chirczycy (Teatr)

Dramat

+25% do kultury, +3 do kultury
+1 do zadowolenia z Barwnikow N
+1 do zadowolenia za kazde 10% wydatkéw na kulture

mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Artystow

Pomnik

Mistycyzm
przestarzaty z Astronomiq

+1 do kultury
+1 do zadowolenia dla Charyzmatycznych przywédcow

Przystan 80

" tylko w miescie przybrzeznym

Kompas

+1 do zdrowia za Kraby, Mafze, Ryby
+50% przychodéw ze Szlakéw handlowych

Przystan handlowa 60
Wikingowie (Latarnia morska)
tylko w miescie przybrzeznym

Zeglarstwo

+1 do zywnosci na polach wodnych
promocja Nawigacja | dla nowych Jednostek morskich

Ratusz 120
Sw. Cesarstwo Rzymskie (Sad)

Kodeks prawny

+2 do szpiegostwa
—75% kosztéw utrzymania
mozliwosc zamiany 1 Obywatela na Szpiega

~ Rynek 150

Pieniadz

+25% ztota

+1 do zadowolenia z Futra, Jedwabiu, Kosci stoniowej,
Wielorybow

mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kupcow

& Rytualneboisko 80

» Majowie (Koloseum)

Konstrukgja

+3 do zadowolenia
+1 do zadowolenia za kazde 20% wydatkéw na kulture

Salon 150
Francuzi (Obserwatorium)

Astronomia

+25% do nauki
1 darmowy Artysta
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Naukowca

Kodeks prawny

+2 do szpiegostwa
—50% kosztéw utrzymania
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Szpiega
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Wymagania.« :

Elektrycznos¢
Projekt Manhattan

. Efekty)

—50% zniszczen od pociskow jadrowych

Seowon 200
* Koreanczycy (Uniwersytet)

Edukagja
Biblioteka

+35% do nauki
+3 do kultury

Gildie, Pienigdz

+25% ztota
+1 do zdrowia za Banany, Cukier, Przyprawy, Wino
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kupcow

ik

Garncarstwo

+1 do zdrowia za Kukurydze, Pszenice, Ryz
potowa zapaséw zywnosci pozostaje po wzroscie
populacji w miescie

e S

Jazda konna
przestarzata
zZaawansowanym lotnictwem

+2 do doswiadczenia dla nowych Jednostek konnych

&
!

1
| 30
i

Etiopczycy (Pomnik)

Mistycyzm

przestarzata z Astronomiq

+25% do kultury, +1 do kultury

+1 do zadowolenia dla Charyzmatycznych przywédcow .

Stocznia 120

tylko w miescie przybrzeznym

Stal

+1do choréb
+4 do doswiadczenia dla nowych Jednostek morskich
+50% do tempa produkgji Jednostek morskich

509 z Miedziq

& Stupa buddyjska 300

Muzyka, Buddyzm
Swigtynia buddyjska (2)°

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Buddyzmu jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kaptanow

|‘ ; 4 Supermarket 150

Chtodnictwo
Sklep

+1 do zywnosci
+1 do zdrowia za Jelenie, Krowy, Owce, Swinie

Synagoga zydowska 300

50% z Kamieniem

Muzyka, Judaizm
Swiatynia zydowska (2)°*

+50% do kultury, +1 do zadowolenia z Kadzidfa
+2 do zadowolenia z Judaizmu jako Religii paristwowej
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Kapfanow

Medycyna

+3 do zdrowia
+10% do leczenia obrazen

- % Swiatynia buddyjska 80

Kaptanstwo
Buddyzm

+1do kultury
+1 do zadowolenia
mozliwosc zamiany 1 Obywatela na Kaptana

ﬁ Swiatynia

. chrzescijariska 80

Kaptaristwo
Chrzedcijanistwo

+1do kultury
+1 do zadowolenia
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Kaptana

(]
m zpital 200
e
f.. Swiatynia hinduska 80
]

Kapfanstwo
Hinduizm

+1do kultury
+1do zadowolenia
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Kapfana

i Swiatynia islamska 80

Kapfanstwo
Islam

+1 do kultury
+1do zadowolenia
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Kaptana

Swiatynia
konfucjanska 80

Kaptanstwo
Konfucjanizm

+1do kultury
+1do zadowolenia
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Kaptana

Jednostki morskie

b (o _@SiInikspalinowy,Rakiety,Radio o
‘ Uran ik spalinowy ,

Karawela Karaka® Ropa lub Uran

Astronomia, _ Silnik
Chemia | spalinowy

{ Ropa Iub@
Okret piracki 47 Robotyka,

Astronomia, . Silnik 3 @ Stealth
Chemia 6 spalinow ﬂ .Ropa Tub Uran '
Zelazo ™ -‘WL

Triera Fregata Uran lezczyclel Niszczyciel

Silnik Stealth
Astronomia, Nauki wojskowe @’ . spalinowy |

Zelazo Ropa lub Uran
Okret liniowy

Robotyka, Stealth
Ropa lub Uran

Robotyka
Ropa lub Uran

Silnik spalinowy

Naped parowy, Stal
il a® 1 0/
Ropa lub Uran

Zelazo i Wegiel
Okret pancerny

Uprzemystowienie %
RopalubUran :

Pancernik

obotyka
Ropa Iub Uran

Krazownik
rakietowy

, 473 J 7 | N7\ Silnik
Zeglarstwo Astronomia : spal
o i o (B
" W Ropa lub Uran

Galera Galeon Holend. galeon* Transportowiec

Jednostki powietrzne

Zaawansowane
lotnictwo

Ropa AIumlnlum
Mysliwiec odrzut.

DR

Mysliwiec

Lot, Radio @ T Stealth, Robotyka §

Ropa Ropa, Uran
Bombowwc Bombowiec
Stealth

Sterowiec

Mysl. okret podw. - :

edh'ogték

powietrzn._e)

e

(morsk

i

/
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Jednostki strzeleckie

Proch

Muszkiétér' Wojownik

Artyleria ‘
—

Piechota przeciwpanc.

Strzelectwo, Robotykb_ 1
180

| k
<_Strze ectwo, Robotyka @.
Tasma mont.,

Strzelectwo, Robotyka

Oromo*

> Strzelectwo @

. Rakietz x &

Pi;echota

/
150

Piechota zmech.

Nauki

Grenadier

Jednostki pancerne

Uprzemystowienie,
Strzelectwo ‘ s |2 . —~Kompozyty, Komputer

Ropa, Aluminium

Ropa

Piechota SAM

A

Koleje zelazne ﬁ Rakiety

CKM

(zotg  Panzer

Mobilna
wyrzutnia SAM -

g

Nowoczesny

*. - ~.Budyneky

-3 @ Swiatynia taoistyczna
e ' 80

Miotkis

Wymagania
Kaptanstwo
Taoizm

Efekty, . -

+1do kultury
+1 do zadowolenia
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Kapfana

X Swiatynia zydowska 80

Kaptanstwo
Judaizm

+1do kultury
+1 do zadowolenia
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Kaptana

Taras 60

' . & Inkowie (Spichlerz)

Garncarstwo

+1 do zdrowia za Kukurydze, Pszenice, Ryz

+2 do kultury

potowa zapaséw zywnosci pozostaje po wzroscie
populacji w miescie

. "-: @ Teatr 50

Dramat

+3 do kultury, +1 do zadowolenia z Barwnikéw
+1 do zadowolenia za kazde 10% wydatkow na kulture
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Artystow

. Totem 30
' Indianie (Pomnik)

Mistycyzm

przestarzafy z Astronomiq

+1 do kultury
+1 dla Charyzmatycznych przywédcéw
+3 do doswiadczenia dla nowych Jednostek tuczniczych

7~ Transport publiczny 150

Silnik spalinowy

+1 do zdrowia, +1 do zdrowia za Rope
+2 do zdrowia z Ochrong Srodowiska

Urzad celny 180

- tylkow miescie przybrzeznym

Ekonomia
Przystan

+100% przychodéw z miedzykontynentalnych
zagranicznych Szlakow handlowych

Uniwersytet 200

AP

Edukacja
Biblioteka

+25% do nauki
+3 do kultury

Wat przeciwpowodziowy
tylkowmiescienadrzekg 180

i

:

Naped parowy

+1 mtotek na polach przy rzece

Wieza nadawcza 175

By

Srodki masowego
przekazu

+50% do kultury, +1 do zad. za kazde 10% wydatkow na kulture
+1 do zadowolenia z Przeb. film., Przeb. muz., Przeb. oper.
+1do zadowolenia dla Charyzmatycznych przywddcéw
mozliwos¢ zamiany 2 Obywateli na Artystow

-5

Wiezienie 120

Konstytucja

+50% do szpiegostwa, +4 do szpiegostwa
—25% znuzenia wojng
mozliwos¢ 2 Obywateli na Szpiegow

Zakfad produkcyjny 250
Niemcy (Fabryka) 67%z Weglem

Tasma montazowa

+25% miotkéw (+50% z Energia)
+1do choréb, +2 do choréb z Ropa, Weglem
mozliwos¢ zamiany 4 Obywateli na [nzynierow

Zamek 100

50% z Kamieniem

Inzynieria, Mury
przestarzaty z Ekonomiq

+1 do kultury, +25% do szpiegostwa, +1 Szlak handlowy
+50% do obrony (nie dotyczy Jednostek strzeleckich) :
—25% zniszczen z bombardowania (nie dotyczy
Jednostek strzeleckich)

Ziggurat 90

Sumerowie (Sad)

g ﬂ;‘gg k !

Kaptanstwo

+2 do szpiegostwa
—50% kosztéw utrzymania
mozliwos¢ zamiany 1 Obywatela na Szpiega

Dotyczy Normalnej predkosci gry. Mnozniki dla innych ustawien: Szybka x0,67, Dtuga x1,50, Maraton 3,00 (!)

Przyktad: Stajnia w grze dtugiej bedzie kosztowata 90 mtotkdw zamiast 60.

** Dotyczy Najmniejszego i Malutkiego rozmiaru Swiata.
Mnozniki dla innych ustawier: Maty x1,25, Normalny 1,50, Duzy x1,75, Wielki x2,00.
Przyktad: Akademia konfucjariska wymaga 3 Swiatyn konfucjariskich zamiast 2 na normalnym rozmiarze Swiata.
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Stajnia

Inkowie NG |
TR 1

Sﬁchlerz Taras

Khmerzy L
4

Baraj
Osmanie

Akwedukt i ‘ |
1
i
Hammam

~ Wikingowie W

Latarnia Przystan
morska handlowa

Kartagiriczycy ﬁ

Przystan Cothon

Portugalczycy 7
| —
Urzad celny

Egipgjanie

Obelisk

3= 4

Pomnik

| Indianie =4

Koloseum

| Majowie

Rytualne
boisko

Bizantyjczycy @
L — ;

Hipodrom
Chiriczycy

e

Pawilon

Feitoria

Jazda konna, ;1
Gidie  ATRS
Konie, Z6laz0.  pycerz ~ Katafrakt®

Jazda konna, Gildie,
tucznictwo

Niesmiertelny*® tucznik konnyr Tatar®

Tradycje wojskowe,
Zaawansowane g o Jazda konna, Tradycje wojskowe,
S Iotnictwhi ‘ Strzelectwo = Jazdakonna,
% Ropa : ) & 4 Konie Kirasjer Proch
. Kozak® Kawaleria "IN ie 7
Helikopter <] A
Zaawansowane lotnictwo

Ropa @' Konkwistador*
pelikoiey Konstrukcja, Jazda konna G

Ko stoniowa > Sfon Stori
bojowy  zbalista®

Jednostki obleznicze @
Konstrukcja |
_—

g Stal _ Artyleria (3
~

Katapl;Tta Hwacha‘ .Zelazo %i & rtylerla» @ Laser .

Stal Ropa

0 e -’—» Dziato Art leria Mobllna
M, ! £ Lelano A artyleria

Trebuszet
Jednostki zwiadowcze

Polowanie
Skaut Odkrywca
Koszt awansu (ztoto). Dotyczy Normalnej predkosci gry. Mnozniki dla innych ustawieri: Szybka x0.67, Dluga x1.50, Maraton x2.00. :
W celu wyliczenia awansu o wiecej niz jeden krok wystarczy dodac do siebie poszczegdlne wartosci. 3
Do koricowego wyliczenia nalezy dodac¢ dodatkowy koszt awansu (20 sztuk ztota za jednostke dla wszystkich predkosci gry).

Przyktad 1: Awans 2 Wojownikéw do 2 Wtécznikow w grze dtugiej to 220 szt. ztota — 2 jedn. X (20+(60x1.50)) = 2 x 110 = 220.
Przyktad 2: Awans 3 I:ucznlkow konnych do 3 Klrasjerow w maratonle 10 960 szt. ztota — 3;edn x (20+((120+30)><2 00) =
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Jednostki walczace wrecz

Obrobka zelaza
Zelazo

Obrébka zelaza Obrobka zelaza

Zelazo | # @ Miedz lub Zelazo
Pretorianin® Woj. galijki’

e
)

Obrébka brazu

Zelazo  Wiécznik
Polowanie,

¥

Wojownik Psa®

Obrobka =
e
Mledz

lub Zelazo Topornik FaIanga Sumer. sep° Samuraj®

. Polowanie @m ‘ - @
Miedz lub

Impi* nzynieria Pikinier
T B e — O

Adm. panstw.,
Mechanizacja

Copper or Iron

Knecht Berserker’

Administracja panstwowa
Mechanizacja
Zelazo

In;
Zelazo

% Wojownik Obrébka brazu

= @ Jednostki tucznicze

fucznictwo
e

5 Iron
tuaznictwo 1§ |- |
—_— ‘J =

Harcownik®
o Feudalizm,

e
tucznictwo w_ : tucznictwo

tucznik
babiloriski®

2

* unikalna jednostka

Holkan® Landsknecht'

ﬁ Nauki
Mechanizagja, & @ wojskowe

tﬁtznik tucznictwo (zo Ko Nu

Nauki

wojskowe Strzelectwo

Grenadier

Strzelectwo

-
Kusznik

Y
7 R
Strzelectwo ;i3 ‘
. E é 4

l:uczmk Strzelec Czerwone
walijski

Sw. Cesarstwo
Rzymskie
-

5
F

Ratusz

Sumerowie
——

Sqd Zlggurat

Aztecy

GleIda

| Amerykanie | {ﬁ
— 5 I

Supé_rmarket Centrum
handlowe

p Arabowie " . [l
T e M
= !

b i
Biblioteka Madrasa

ﬁ Francuzi

Obserwatorium Salon

q Koreariczycy ﬁ
T e |

Uniwersytet Seowon

@1 Rosjanie ! ’

Laboratorium Instytut
badawczy

Mallj(zy(y a

Kuznia Mennica

Nlemcy i ! E

Zakfad
produkcyjny

fr Japoriczycy %
4
L

Elektrownia Elektrownia
weglowa cieplna

Holendrzy
Zsinide Sl
Wat Grobla
przeciwpowodziowy

2y

"

e
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_Cudnarodowy:
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Miotkiz
Patac 160

Wymagania <a

4 miasta”

Efekty. i

+8 do handlu, +2 do kultury, +4 do szpiegostwa,
+1 do zadowolenia

ustanawia w miescie Stolice

zmniejsza koszty utrzymania w pobliskich miastach

Akademia
West Point 800

50% z Kamieniem

Tradycje wojskowe
jednostka wojskowa

6. poziomem doSw.

+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Szpieq)
+4 do doswiadczenia dla wszystkich nowych jednostek

. 3 CzerwonyKrzyz 600

Medycyna
Szpital (4)™

+2 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Naukowiec)
promocja Medyk | dla wszystkich nowych jednostek

Epopeja Heroiczna 200
50% z Marmurem

Literatura, Koszary
jednostka wojskowa

z 4. poziomem dosw.

+4 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Artysta)
+100% do tempa produkgji Jednostek wojskowych

| Epopeja Narodowa 250

50% z Marmurem

Literatura
Biblioteka

+4 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)
+100% do tempa narodzin Wielkich Ludzi

Ermitaz 300
50% z Marmurem

Nagjonalizm

+100% do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)

Gora Rushmore 500
50% z Kamieniem

Faszyzm

+4 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Artysta)
—25% znuzenia wojng w kazdym miescie

Huta Zelaza 700

Stal
Kuznia (4)™

+50% mtotkow z Zelazem, +50% miotkéw z Weglem
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Inzynier)
+2 do chordb, mozliwos¢ zamiany 3 Obywateli na Inzynierow

.| Park Narodowy 300

- E &

2
-

WALL |

'amopomu epn)
" e

Biologia

+3 do kultury

+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Naukowiec)
usuwa w miescie dostep do Wegla, brak chordb z populacji
1 darmowy Specjalista za kazdy Rezerwat przyrody

Statuy Moai 250

50% z Kamieniem
budowane tylko w miescie przybrz.

Zeglarstwo

+4 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Prorok)
+1 miotek na polach wodnych

Teatr Narodowy 300

Dramat
Teatr (4)™

+6 do kultury

+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)
brak niezadowolenia w miescie

mozliwos¢ zamiany 3 Obywateli na Artystow

Uniwersytet
Oksfordzki 400

50% z Kamieniem

Edukacja
Uniwersytet (4)™

+100% do nauki, +4 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Naukowiec)
mozliwos¢ zamiany 3 Obywateli na Naukowcow

Wall Street 600

Korporacja
Bank (4)™

+100% do ztota
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Kupiec)
mozliwos¢ zamiany 3 Obywateli na Kupcow

Zakazane Miasto 200

8 miast™
Sad (4)™

Dotyczy Normalnej predkosci gry. Wiecej szczegotow — zobacz: strona 29.
Doty(zy NajmmejszegolMaIuthego rozmiaru $wiata. ngcej szczegoiow zobacz strona 29.

+4 do kultury
+1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Szpieg)
zmniejsza koszty utrzymania w pobliskich miastach

_ Miotki: Sita/Rkt. ruchu\Wymaganias Speqalne-zdolnoscl P

Wielki Artysta
- Wielki Cztowiek

0/2PR

moze rozpocza¢ Ztoty Wiek, moze odkryc Technologlg
moze stworzy¢ Wielkie Dzieto (++4000 do kultury)™*
moze dofaczy¢ do miasta jako \Wielki Artysta

moze zbudowac Cywilizowanych Jubileréw

Wielki Generat
Wielki Cztowiek

0/2pR

moze dac 20 pkt. dosw. jednostkom na tym samym polu
moze dofaczy¢ do jednostki i da¢ darmowga promocje
moze dotaczy¢ do miasta jako \Vielki General

moze zbudowac Akademie Wojskowa

Wielki Inzynier
 Wielki Cztowiek

0/2pR

moze rozpoczqc’ Zloty Wiek, moze odkry¢ Technologie
moze przyspieszy¢ produkcje

moze dofaczy¢ do miasta jako Wielki Inzynier

moze zbudowa Kreatywne Konstrukcje i Kompanie Weglowg =

. Wielki Kupiec
Wielki Cztowiek

0/2pR

moze rozpocza¢ Ztoty Wiek, moze odkryc Technologie
moze podja¢ misje handlowa, moze odkrywac obce tereny
moze dotaczy¢ do miasta jako Wielki Kupiec

moze zbudowac Mtyny Zbozowe i Sushi Sida

= Wielki Naukowiec
' Wielki Czowiek

0/2PR

moze rozpocza¢ Ztoty Wiek, moze odkryc Technologie
moze dotaczy¢ do miasta jako Wielki Naukowiec
moze zbudowac Akademig, Aluminium SA i Biopaliwa SA

A+ Wielki Prorok
i~

Wielki Cztowiek

0/2PR

moze rozpocza¢ Ztoty Wiek, moze odkryc Technologie
moze dofaczy¢ do miasta jako Wielki Prorok
moze zbudowac Sanktuaria

Wielki Szpieg
Wielki Cztowiek

0/2pR

moze rozpocza¢ Zoty Wiek, niewidoczny dla wszystkich jedn.
moze infiltrowac obce miasto (+3000 do szpiegostwa)"**
moze dotaczy¢ do miasta jako Wielki Szpieg

moze zbudowac Scotland Yard

Widcznik

jedn. walczacawrecz 35

4/1PR
+100% przeciw
konnym

Polowanie

Miedz lub Zelazo ~

Wojownik
jedn. walczacawrecz 15

2/1PR

+25% do obrony miasta

_. Wojownik galijski
| = l jedn. walczacawrez 40
S (eltowie (Zbrojny)
*‘ Wojownik Oromo
" | jedn. strzelecka 80
Etiopczycy (Arkebuzer)

6/1PR

Obrébka zelaza
Miedz lub Zelazo

+10% do ataku na miasto
rozpoczyna z promocja Partyzant |

9/1PR

1 Pierwsze uderzenie
odporny na Pierwsze uderzenia
rozpoczyna z promocjami Musztra | i Musztra Il

Wojownik Psa
| jedn. walczacawrez 35
* Indianie (Topornik)

4/1pR
+100% przeciw
walczacym wreez

Obrdbka brazu

o Zbrojny
jedn. walczacawrez - 40
e Zwiadowca
jedn.zwiadowcza 15

PR punkty ruchu

6/1PR

Obrdbka zelaza
Zelazo

+10% do ataku na miasto

Z zasieg operacyjny

1/2R
+100% przeciw
zwierzetom

Polowanie

lepsze wyniki z Wiosek plemiennych
moze sie tylko broni¢

Dotyczy Normalnej predkosci gry. Mnozniki dla innych ustawien: Szybka 0,67, Dtuga x1,50, Maraton x2,00.
Przyklad tu(zmkwalusk| wgrze d’{uglej bedzie kosztowat 75 mtotkdw zamiast 50.
* liczba zalezy od rozmiaru $wiata

liczba punktéw zalezy od rozmiaru SW|ata i d’fugosa qry




_Jednostka Mtotkig >Si{a/Pktsrﬁehu Wyniagania Specjalneizdolnoscina ey - = - -~ - . Budynekspecjalny: Sy Wymaganiag s i Efekty.
AE Rydwan egipski 5/2PR odporny na Pierwsze uderzenia : ?@g . Akademia L

\ jedn. konna 30 +100% do ataku f nie otrzymuje premii obronnych
d Egipcjanie (Rydwan) przeciw Topornikom moze wycofac sie z walki (10% szans)

budowana przez Wielkiego Naukowca +50% do nauki, +4 do kultury

Samuraj 8/1PR  Adm.paristwowa,
jedn. walczacawrecz 70 +50% przeciw  Mechanizagja

' Japonczycy (Knecht) walczacym wrecz - Zelazo

| Ston z balista 8/1PR  Konstrukda,
jedn. konna 60  +50%przeciw Jazda konna

' Khmerzy (Stori bojowy) konnym Kos¢ stoniowa

1; Stors bojowy 8/1PR  Konstrukda, : o 7 Mtothi Efekty)

+50% przeciw  Jazda konna nie otrzymuje premii obronnych :
jedn. konna 60 ko(;gym Jali70 Program Apollo 1600 Rakiety

2 Pierwsze uderzenia .1 = = | Akademia wojskowa Nauki wojskowe +3 do kultury
rozpoczyna z promocja Musztra | SN  FRBES budowana przez Wielkiego Generata +50% do tempa produkgji Jednostek wojskowych

nie otrzymuje premii obronnych \ Scotland Yard +100% do szpiegostwa
poza miastem najpierw atakuje Jednostki konne ; i - budowany przez Wielkiego Szpiega zwieksza szansg narodzin Wielkiego Szpiega

umozliwia produkgje czesci
Projekt Zespotowy  50%z Aluminium Statku kosmicznego (SK)

. 3 ‘ | Spadochroniarz 2 /1R Faszyzm, moze dokonywac zrzutu (5 pél zasiequ) A , >
- ; R jedn. srzelecka 160 Strzelectwo, Lot moze unikna¢ przechwycenia (25% szans) g 32 , Kokpit SK 1000 Widkno szklane TForymagatiids owyhsov

=1 Projekt Zespotowy 50% z Miedzig Program Apollo w Wysciqu kosmicznym

o3

4/1pr/81
+100% przeciw  Fizyka wykrywa Okrety podwodne
morskim

Strzelec 14710

* jedn.strzelecka 110 +2iZA:]E;zr:ciw L ; . 3" v Miejsce dokowania SK 2000 Satelity

, Sterowiec

jedn. powietrzna 80 Komora hibernacyjna SK 1200 Genetyka Tyl 1 ANeeatha

* Projekt Zespotowy Program Apollo v wyscigu kosmicznym

1 wymagane do zwyciestwa
Projekt Zespotowy  50% z Aluminium  Program Apollo wWycigu kosmicznym

e A s“meTYJSkl sep 26/ 1PR, Obrébkabrazu oyl :
- jedn. walczaawrez 35 +25%PrZeCW i el TRk ; | Modut podtrzymywania Ekologia

jekty

/

Sumerianie (Topornik walczacym wrecz o 1 wymagany do zwyciestwa
L o  zycanaSK 1000 program Apollo w Wyscigu kosmicznym

niewidoczny dla wszystkich jednostek 3 : | : o
“l Szpieg 0/1m e moze odkrywac obce tereny o . Projekt Zespotowy 50% z Miedziq

pomaga w udaremnianiu wrogich dziatari szpiegowskich S8 == A Ostona SK 1200 Kompozyty
rozpoczyna z promogja Komandos 4 -

alne
AT

1-5 wymaganych do zwyciestwa
Projekt Zespotowy  50%zAluminium Program Apollo w Wyscigu kosmicznym

Rozszczepienie,
<3 ‘ Taktyczny Rakiety moze by¢ zdetonowany na terytorium wroga

| pocisk jadrow 0/1pPR/417 ke 4 r = 5F -
v Eodsqu djr?Wy y 250 gr’:j'e‘ktManhaHan moze unikna¢ przechwycenia (50% szans) - Silnik SK 1600 Synteza termojadrowa _, i T
g Tatar 6/2PR  Jazdakonna, Mieotrzymuje premii obronnych i rojektZEspoloay Program Apollo  wwyscigu kosmicanym
X Pronna 50 +50% doataku znictwo 1 Pierwsze uderzenie, ignoruje terenowe koszty ruchu

przeciw Katapultom, = moze wycofac sie z walki (20% szans) _- % Silnik manewrowy SK 1200 Nadprzewodniki
Mongolowie (tuznikkonny) ~ Trebuszetom  Konie atak oskrzydlajacy przeciw Katapultom i Trebuszetom :

“ Topornik SITPR  oortnkabrazu

+50% przeciw . Lo s LA —
O o Miedz lub Zelazo . AL Intgrngt 2009 Komputery odkrywa wszystkie technologie posiadane
Projekt Swiatowy 50%z Miedziq przez co najmniej dwie znane cywilizacje

1-5 wymaganych do zwycigstwa
Projekt Zespotowy ~ 50% z Aluminium  Program Apollo wWyscigu kosmicznym

Lt

jedn. walczacawrez 35

Silnik spalinowy

Transportowiec

16/5PR 4 miejsca fadunkowe ; o : : o umozliwia wszystkim graczom przeprowadzanie
jedn. morska 125 Ropa lub Uran S Projekt Manhattan 1500 Rozszczepienie Aakow jadrowych

ki'sp

Projekt Swiatowy 50% z Uranem umozliwia wszystkim graczom budowe Schronéw

4/1pPR nie otrzymuje premii obronnych b e 2 ¢ ;
@ Trebuszet / MYy zadaje maks. 75% obrazeri, zadaje masowe obrazenia £+ 55 . przeciwatomowych

jedn. obleznicza 8 +100% doataku " Inynieria odporny na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych &8 SDI 1500 Laser

na miasto 7e bombardowac ob! iasta (=16% na t P +75% do szansy przechwycenia
02 SO batd oA oo TuEotalh 4Pt oy | ProjektZespotowy  50%zAluminium Manhattan Project  pociskéw jadrowych

ALIPR oy o
50% przeciw S nie moze przeptywac Oceanu
i Zeglarstwo

jedn. morska Galerom ] : _’ Oprdcz SDI, wszystkie Projekty Zespotowe wymagaja wiaczenia opcji zwyciestwa przez Wyscig kosmiczny.
Dotyczy Normalnej prgdkoscl gry. Wiecej szczegdtow — zobacz strona 29.
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; Mlotki‘. Wyma‘génia ;
Angkor Vat 500 Filozofia

509 z Kamieniem
+8 do kultury przestarzaty

z Komputerami

Efektysaaii o

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Prorok) 58

+1 miotek od kazdego Kapfana w kazdym miescie
mozliwos¢ zamiany 3 Obywateli na Kapfanow

Broadway 800 Elektrycznos¢

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Artysta)
+50% do kultury, +1 do zadowolenia
dostarcza 5 Przebojow operowych

Chichen Itza 500 Kodeks prawny

50% z Kamieniem
+6 do kultury przestarzata

ze Strzelectwem

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Prorok)
+25% do obrony w kazdym miescie

Radio
1000

Chrystus

Zbawiciel
+5 do kultury

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Inzynier) 5

1 tura Anarchii przy zmianie Doktryn lub Religii
podwojone tempo produkdji dia Uduchowionych
przywodcow

Hagia Sophia 500 Teologia
509 z Marmurem

+8 do kultury przestarzata

zNapedem Parowym

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Inzynier)

Robotnicy buduja ulepszenia 0 50% szybciej

1000 Srodki masowego
przekazu

Hollywood

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Artysta)
+50% do kultury, +1 do zadowolenia
dostarcza 5 Przebojéw filmowych

Kaplica
Sykstynska 600

50% z Marmurem
+10 do kultury

Muzyka

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Artysta)
+2 do kultury od kazdego Specalisty w kazdym miescie

+5 do kultury od kazdej budowli Religii paristwowej !

Katedra
Notre Dame 550

50% z Kamieniem
+10 do kultury

Inzynieria

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta) \.

+2 do zadowolenia w kazdym miescie
na tym samym kontynencie

Kolos Rodyjski 250 Obrdbka brazu

50%z Miedziq Kuznia
budowany tylko w miescie przybrz.
+6 do kultury

przestarzaty z Astronomiq

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Kupiec)
+1 do handlu na polach wodnych w kazdym miescie

800 Komunizm

509 z Kamieniem
przestarzaty
z Widknem szklanym

Kreml

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Szpieq)
koszty przyspieszania produkgji nizsze 0 33%
mozliwos¢ zamiany 3 Obywateli na Szpiegow

Mauzoleum Kalendarz
Mauzolosa 450

50% z Marmurem
+10 do kultury

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)
+50% do czasu trwania Ztotego Wieku

ONZ 1000 Srodki masowego

przekazu

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Kupiec)
aktywuje wybory przewodniczacego ONZ
gwarantuje kandydowanie w wyborach

wymaga wiqczenia Zwyciestwa dyplomatycznego

i co najmniej 3 zespotéw/graczy

~Jednostka

' Pikinier
* jedn. walczacawrez 60

6/1PR
+100% przeciw
konnym

Inzynieria
Zelazo

. Mlotki; Sita/Pkt. ruchu:\WymaganiagSpegjalne;zdoInosci. &

,’ Pocisk jadrowy

pocisk jadrowy 500

zasieg globalny

Rozszczepienie,
Rakiety

Uran

Projekt Manhattan

moze by zdetonowany na terytorium wroga

| Pocisk manewrujacy
| pocisk 6

40/1pR/ 417

Rakiety, Radio

moze unikna¢ przechwycenia (100% szans)
moze niszczy¢ ulepszenia terenu
moze bombardowac obrone miasta (—16% na ture)

; &~ Pretorianin
; ' jedn. walczacawrecz 45
" Rzymianie (Zbrojny)

8/1pR

0Obrébka zelaza
Zelazo

. | Przedstawiciel

Aluminium SA
jedn. narodowa 100

0/2PR

rozszerza wptywy Aluminium SA

Przedstawiciel

) Biopaliw SA

jedn. narodowa 100

0/2PR

rozszerza wptywy Biopaliw SA

Przedstawiciel
Cywilizowanych Jubilerow
jedn.narodowa 100

0/2pR

rozszerza wptywy Cywilizowanych Jubilerow

& Przedstawiciel

-

Lo

)

0

Kompanii Weglowej
jedn. narodowa 100

0/2PR

rozszerza wptywy Kompanii Weglowej

Przedstawiciel
Kreatywnych Konstruki
" jedn.narodowa 100

0/2PR

rozszerza wptywy Kreatywnych Konstrukgji

Przedstawiciel
Mtynéw Zbozowych
" jedn. narodowa 100

0/2pR

rozszerza wptywy Mtynéw Zbozowych

Przedstawiciel
Sushi Sida
jedn. narodowa 100

0/2pR

rozszerza wptywy Sushi Sida

Robotmk
60

razem z zywnoscia

0/2PR

moze budowac ulepszenia terenu
+25% do tempa produkgji dla Ekspansywnych
przywddcow (dotyczy tylko mtotkdw)

Robotnik indyjski
Hindusi (Robotnik) 60
razem z zywnosciq

0/3PR

moze budowac ulepszenia terenu
+25% do tempa produkgji dla Ekspansywnych
przywddcow (dotyczy tylko mtotkow)

“ Rycerz

~ jedn. konna 90

10/2PR

Gildie,
Jazda konna
Konie, Zelazo

odporny na Pierwsze uderzenia
nie otrzymuje premii obronnych
atak oskrzydlajacy przeciw Katapultom i Trebuszetom

edn konna

4/2pR
+100% do ataku
przeciw Topornikom

Koto

nie otrzymuje premii obronnych
moze wycofac sie z walki (10% szans)




_Jednostka MiotkisSita/Pkt: rﬁehu Wyniagania Specjalneizdolnoscipa o e - o s Cudiswiatagee .- MtotkizaWymaganiag. iuiEfekty e

3 ) Stealth, niewidoczny dla wiekszosci jednostek T & . : ++2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Prorok) 8
K t! Niszczyciel Stealth 30/ 80 R;aotyka wykrywa niewidoczne okrety : Patac Apostolski 400 Teologia drichariiamybory ool SEEn i sicn 08

Al 250 moze przechwycic Jednostki powietrzne (50% szans) B, e = 1 Religia paristwowa gwarantuje kandydowanie w wyborach
e RopalubUran moze hombardowac obrone miasta (~16% nature) 4% G - 4 o kultury przestarzaty ze Srodkami - wymaga whqczenia Zwyciestwa dyplomatycznego
. - . masowego przekazu i co najmniej 3 zespotéw/graczy

Nowoczesny czot Komputery, 1 Pierwsze uderzenie 3 _ —
ﬁ : y 230 40/2PR  Kompozyty, nie otrzymuje premii obronnych SN Partenon 400 Politeizm, Estetyka 5 4, tempanarodzinWielkich Ludz (Wielki Artysta)
= g s plol e JERATa MO RN o £ A 50% z Marmurem +50% do tempa narodzin Wielkich Ludzi

lepsze wyniki z Wiosek plemiennych S it +10 do kultury przesrargaly' ~ wkazdym miescie
moze sie tylko broni¢ 3 zBadaniami naukowymi

ignoruje terenowe koszty ruchu
rozpoczyna z promogcjami Partyzant | i Lesnik |

* 0dkrywca

& jedn.zwiadowcza 40

4/2pR  Kompas ; :
Pentagon 1250 Tasma montazowa ., do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Szpieg) =

- B 4 \ : w +2 do doswiadczenia dla wszystkich nowych
@ Okret liniowy GE3pheCp dstunom; moze bombardowac obrone miasta (~12%naturg) 8 : jednostek wojskowych w kazdym miescie

) +50% przeciw  Nauki wojskowe S : ; :
jedn. morska 120 Begaton Jelazo bombardowanie ignoruje Mury i Zamki

e

Piramidy 500 Murarstwo

Naped parowy, = . , X ' e +2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Inzynier)
e | ‘ ; 50% z K
@ Okrgt pancerny 12/2m St nie moze przeptywac Oceanu A % z Kamieniem ddkeywa wizystie Dokiryny rzadowe

@ jedn. morska 100 Zelazo, Wegiel moze bombardowac obrong miasta (~12% na ture) 5 - e +6dokultury

Pt : ukryta narodowos¢ ' -4 o PosagZeusa 300 Estetyka E
L 6/4PR ihemla, ; moze atakowac / blokowac bez wypowiadania wojny : ‘_" ) 50%2Koscig stoniowq Pomnik (2)°° +2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)
‘ * jedn. morska 80 SHQIORT rozpoczyna z promogja Straznik ! +10do kultury wrag odczuwa +100% znuzenia wojna

Okret podwod ! 3 miejsca fadunkowe (Pociski), moze odkrywac obce tereny ' <L SUAE 2

\é' . Okret poawodny adio niewidoczny dla wiekszosci jedn., wykrywa Okrety podw. A 66 = s o Y i N o >

! i g ol 150 24/6PR RopalubUran  moze przeplywac przez niedostepny teren % = Rock‘n"Roll 800 Radio +2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)
3 : d moze wycofac sie z walki (50% szans) : s =k | +50% do kultury, +1 do zadowolenia

- : . Osadnik moze zatozy¢ nowe miasto d - "W . : dostarcza 5 Przebojéw muzycznych
. | 100 0/2pR +50% do tempa produkgji dla Imperialistycznych & E .

L .y ‘ ’ : - Shwedagon 450 Medytacja, Estetyka
razem z Zywnocia przywddedw (dotyczy tylko miotkdw) ; e A y +2 dotempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Prorok)

Gk 1 ‘ Pancernik 40/6 PR Uprzemystowienie zadaje masowe obrazenia o7 \ ‘ +8 do kultury B D e
it s 9 jedn. morska 225 Ropalub Uran  moze bombardowac obrone miasta (—20% na ture) =S -

2 . : 4 Spiralny Minaret 550 Prawo boskie \ dzin Wielkich Lud

R ] = +2dot il gL e
o Panzer 2%/ 2PR. Etrzelectwo,. e e T i M ‘ 509 z Kamieniem +2d22i$§123|::i;?bl::oxli Rl:zliz'ii( ;:stlw:\):,i')
g m Joinpncema 180 +50%przecw  Uprzemystowienie o omoca Atak blyskawiczny a3 fuds S J x J
e g - | z Komputerami

20/1PR  Ta$ma Bl s ‘ Statua Wolnosci 1500 Demokracja +2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Kupiec)
+25% przeciw  montazowa, _ ‘ 50%zMiedzig Kuznia 1 darmowy Specjalista w kazdym miescie
strzeleckim  Strzelectwo 3 : ¥ +6 do kultury na tym samym kontynencie
24/1PR Strzelectwo, - i
+50% do ataku o T gl Ll promocja Desant A by Stonehenge 120 Mistycyzm +2 dotempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Prorok)
przeciw CKM, Artylerii § 50% z Kamieniem kazde miasto otrzymuje Pomnik
14/1pR 3 +8 do kultury przestarzaty z Astronomiq - centruje mape Swiata

 Piechota
jedn. strzelecka 140

ta

Piechota morska
" jedn. strzelecka 160

Piechota
P;ZE:IV\Ilp:ncemrzo +1(;(:]°f,e f,:z:lw Artyleria rozpoczyna z promogja Zasadzka Swiq tynia paa -+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Kupiec)
jedn. strzelecka P Y B Artemidy 350 1 darmowy Kaptan

\'\g Piechota SAM 18/1pR/112 Eo 24t 4 50% 2 Marmurem przestarzata podwojony przychdd ze Szlakéw handlowych

f +75% przeciw  Rakiety moze przechwydi¢ Jednostki powietrzne (40%szans) R +8 do kultury 7Badaniami naukowymi ~ w miescie wybudowania
S Jedn.strzelecka 150 Helikopterom i . e
1y & 1 TadzMahal 700 Nacjonalizm

Piechot h Robotyk s " i 50% zMarmurem +2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Artysta)
b~ R T e 32/2PR et rozpoczyna z promogja Marsz A 3 10 do kultur rozpoczyna Ztoty Wiek
jedn. strzelecka 200 Strzelectwo 3 y
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; Mlotki‘. Wyma‘génia ;
Uniwersytet
Sankorski 550

509 z Kamieniem  przestarzaty
+8 do kultury zKomputerami

Papier

s Efektys

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Naukowiec) :

+2 kolby od kazdej budowli Religii paristwowej

800 Prawo boskie

50% z Marmurem
+10 do kultury

Wersal

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Kupiec)
zmniejsza koszty utrzymania w pobliskich miastach

: +38 do kultury

Wielka Biblioteka 350 Literatura

50% z Marmurem Biblioteka
przestarzata

zBadaniami naukowymi

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Naukowiec)
2 darmowych Naukowcow

Wielka Zeglarstwo,
Latarnia Morska 200 Murarstwo

budowana tylko w miescieprzybrz. - Latarnia morska
+6 do kultury

przestarzata z Korporacjq

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Kupiec)
+2 Szlaki handlowe w kazdym miescie przybrzeznym

Wielki Mur 150 Murarstwo

50% z Kamieniem
+2 do kultury

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Szpieq)

zapobiega przekroczeniu granic przez barbarzyicw

+100% do szansy narodzin Wielkiego Generafa
ze zwyciestw w walce wewnatrz granic paristwa

L Wieza Eiffla

1250 Radio

509z Zelazem Kuznia
+6 do kultury

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Kupiec)
kazde miasto otrzymuje Wieze nadawcza

Winda
Kosmiczna 2000
50% z Aluminium

Satelity, Robotyka

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Naukowiec)
+50% do tempa produkgji czesci Statku kosmicznego
w kazdym miescie

wymaga wlqezenia zwyciestwa przez Wyscig kosmiczny

Wiszace Ogrody 300 Matematyka
509 z Kamieniem Akwedukty

~ 16do kultury

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Inzynier) \.

+1 do zdrowia w kazdym miescie
+1 do populacji w kazdym miescie

Wyrocznia 150 Kapfaristwo

50% z Marmurem
+8 do kultury

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (\Wielki Prorok)
1 darmowa technologia

Zapora Trzech Plastik
Przetomow 1750

budowana tylko w miescie nad rzekq

Dotyczy Normalnej predkosci gry. Wiecej szczegtow — zobacz: strona 29.
T “* Dotyczy Najmniejszego i Malutkiego rozmiaru Swiata. Wiecej szczegétow — zobacz: strona 29.

+2 do tempa narodzin Wielkich Ludzi (Wielki Inzynier)
dostarcza Energie do kazdego miasta na kontynencie

. 1. Misjonarz
Bwey ‘ J chrzescijanski
= jedn. narodowa 40
i3 . Misjonarz hinduski
~ F'® jedn.narodowa 40

Jednostkal

0/2PR

Chrzescijanistwo
Klasztor
chrzecijaniski

o Mlotki; Sita/Pkt. ruchu:\WymaganiagSpegjalne;zdolInosci. &

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzeniac Chrzescijaristwo

0/2pR

Hinduizm
Klasztor hinduski

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzenia¢ Hinduizm

0/2pR

Islam
Klasztor islamski

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzeniac Islam

* | Misjonarz islamski
N jedn. narodowa 40

- Misjonarz
* konfucjanski
" jedn. narodowa 40

0/2PR

Konfucjanizm
Klasztor
konfucjanski

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzeniac Konfucjanizm

. Misjonarz
| taoistyczny
" jedn. narodowa 40

0/2PR

Taoizm
Klasztor
taoistyczny

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzenia¢ Taoizm

= Misjonarz zydowski
1 jedn. narodowa 40

0/2PR

Judaizm
Klasztor zydowski

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzenia¢ Judaizm

| Mobilna artyleria
v jedn. obleznicza 200

26/2PR
+50% przeciw
oblezniczym

Laser, Artyleria
Ropa

nie otrzymuje premii obronnych

zadaje maks. 85% obrazeri, zadaje masowe obrazenia
odporna na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych
moze hombardowac obrone miasta (—16% na ture)

| Mobilna

‘ wyrzutnia SAM
jedn. strzelecka 220

22/2pR/12
+50% przeciw
Helikopterom

moze przechwyci¢ Jednostki powietrzne (50% szans)

Muszkieter
_ jedn. strzelecka 80
™ Francuzi (Arkebuzer)

9/2PR

~ Mysliwiec
jedn. powietrzna 100

12/1PR/61

Lot
Ropa

moze przechwyci¢ Jednostki powietrzne (100% szans) -
moze niszczy¢ ulepszenia terenu

moze hombardowac obrone miasta (—8% na ture)

nie otrzymuje dosw. za zestrzelenie jedn,, ktre nie moga sie bronic

w2 Mysliwiec odrzutowy
jedn. powietrzna 150

24/1PR/102

Zaawansowane
lotnictwo
Aluminium, Ropa

moze przechwyci¢ Jednostki powietrzne (100% szans)
moze niszczy¢ ulepszenia terenu

moze bombardowac obrone miasta (—12% na ture)

nie otrzymuje dosw. za zestrzelenie jedn., ktre nie moga sie bronic

Mysliwski
“{ okret podwodny
= jedn. morska 180

30/7pR
+50% przeciw
okretom podwodnym

Rakiety, Radio,
Silnik spalinowy
Uran

1 migjsce fad. (Zwiadowcy, Odkrywcy, Misjon., Szpiedzy, Wielcy) 8
niewidoczny dla wigkszosci jedn., wykrywa Okrety podw.
moze przeptywac przez niedostepny teren

moze odkrywac obce tereny, moze wycofac sie z walki (50% szans)

&8 Navy SEAL
jedn.strzelecka 160
A * Amerykanie (Piech. morska)

24/1pR
+50% do ataku
przeciw CKM, Artylerii

Strzelectwo,
Uprzemystowienie

1-2 Pierwsze uderzenia
rozpoczyna z promocjami Desant i Marsz

. Niesmiertelny
« jedn. konna 30
& Persowie (Rydwan)

4/2pR
+100% do ataku
przeciw Topornikom
+50% prz. tuczniczym

Koto
Konie

moze wycofac sie z walki (10% szans)

JE Niszezyciel
B jedn. morska 200

30/8PR

Silnik spalinowy
Ropa lub Uran

wykrywa Okrety podwodne
moze przechwycic¢ Jednostki powietrzne (30% szans)
moze hombardowac obrone miasta (—16% na ture)




Djasoupar

_Jednostka .

?

aw »f@

Kirasjer
jedn. konna 100

Proch, Tradycje
wojskowe,
Jazda konna
Konie, Zelazo

12/2PR

Mtotkig Sita/Pkt. rﬁehu Wyniagania Specjalneizdolnoscina =

odporny na Pierwsze uderzenia

nie otrzymuje premii obronnych
moze wycofac sie z walki (15% szans)
atak oskrzydlajacy przeciw Dziatom

" Knecht
 jedn. walczacawrez 70

8/1PR  Adm.paristwowa,
+50% przeciw  Mechanizaga
walczacym wrecz - Miedz lub Zelazo

. Konkwistador
100

12/2PR Proch, Tradycje

+50% przeciw ﬁgﬁ:ﬁ‘g’:ﬁa

walczacym wreez  Konie, Zelazo

odporny na Pierwsze uderzenia
moze wycofac sie z walki (15% szans)
atak oskrzydlajacy przeciw Dziatom

jedn. konna 120
Rosjanie (Kawaleria)

15/2PR  Strzelectwo,
+50% do ataku ~ Tradycje wojskowe,
przeciw Dziatom  Jazda konna
+50% prz. konnym Konie

nie otrzymuje premii obronnych
moze wycofac sie z walki (30% szans)
atak oskrzydlajacy przeciw Dziatom

quzowmk rakietowy
" jedn. morska 260

Robotyka

40/7R Ropa lub Uran

4 miejsca tadunkowe (Pociski)
zadaje masowe obrazenia
moze hombardowac obrone miasta (—20% na ture)

" Kusznik
~ jedn. tucznicza 60

6/1PR  Mechanizagja,
+50% przeciw l:.ucznictwo
walczacym wrez  Zelazo

1 Pierwsze uderzenie

0/2°pR Rybotéwstwo

nie moze przeptywac Oceanu do odkrycia Astronomii
moze zaktadac Sieci rybackie, Okrety wielorybnicze
i Platformy wiertnicze

Landsknecht
| jedn. walczacawrez 60
" Sw. Cesarstwo Rzym. (Pikinier)

6/1PR
+100% przeciw
konnym, walcz. wrecz

Inzynieria
Zelazo

Uprzemystowienie

16/5PR Ropa lub Uran

3 miejsca tadunkowe (Mysliwce)

E Lotniskowiec
: = jedn. morska 175

== tucznik
> jedn. tucznicza 25

3/1PR

tucznictwo

1 Pierwsze uderzenie
+50% do obrony miast
+25% do obrony na wzgdrzach

| tucznik babilonski
' jedn. fucznicza 25
' Babiloriczycy (tucznik)

3/1pR
+50% przeciw
walczacym wrecz

Lucznictwo

1 Pierwsze uderzenie
+50% do obrony miast
+25% do obrony na wzgdrzach

3

tucznik konny
jedn. konna 50

6/2PR
+50% do ataku
przeciw Katapultom, ]
Trebuszetom  Konie

Jazda konna,
Lucznictwo

odporny na Pierwsze uderzenia

nie otrzymuje premii obronnych

moze wycofac sie z walki (20% szans)

atak oskrzydlajacy przeciw Katapultom i Trebuszetom

« tucznik nubijski
. jedn. konna 90
Arabowie (Rycerz)

Gildie,
Lucznictwo,
Jazda konna

10/2PR

odporny na Pierwsze uderzenia

nie otrzymuje premii obronnych

moze wycofac sie w walki (15% szans)

atak oskrzydlajacy przeciw Katapultom i Trebuszetom

tucznik walijski
' jedn. ucznicza 50

Feudalizm,
tucznictwo

6/1PR

1 Pierwsze uderzenie
+25% do obrony miast
+25% do obrony na wzgdrzach

. Misjonarz buddyjski

' jedn. narodowa 40

Buddyzm
Klasztor buddyjski

3 dozwolonych™
moze rozprzestrzenia¢ Buddyzm

o N

Buddyzm

Sanktuarium .
Mahabodhi

« odkrywany przez pierwszego wynalazce Medytagji

o Efektys

Chrzescijanstwo

- odkrywane przez pierwszego wynalazce Teologii

« Tdarmowy Misjonarz chrzescijariski

b Bazylika Narodzenia
- Panskiego

Wszystkie Sanktuaria 3
mogq by¢ zbudowane
tylko przez Wielkiego
Proroka i jedynie

Hinduizm

- odkrywany przez pierwszego wynalazce Politeizmu

:’ Ztota Swiatynia

|

w Swietym Miescie
odpowiedniej religii.

Islam

e Masjid al-Haram

- odkrywany przez pierwszego wynalazce Prawa boskiego

- 1darmowy Misjonarz islamski

Wszystkie Sanktuaria:
+4 do kultury
+1 do tempa narodzin

Judaizm

- odkrywany przez pierwszego wynalazce Monoteizmu

. Swiatynia
Salomona

Wielkiego Proroka

+1 do ztota za kazde
miasto tego wyznania

rozprzestrzeniaja

Konfucjanizm

. Kong Miao

« odkrywany przez pierwszego wynalazce Kodeksu prawnego

« 1darmowy Misjonarz konfucjariski

swoja Religie
mozliwos¢ zamiany
3 Obywateli

Taoizm

Dai Miao

- odkrywany przez pierwszego wynalazce Filozofii

- 1darmowy Misjonarz taoistyczny

AIuminium SA
budowana przez Wielkiego Naukowca
wymagane: Korporacja, Rakiety

Luzywanelsurowcelilefektylprodukgji

zuzywa Wegiel
wytwarza Aluminium
+3 kolby we wszyskich miastach za kazdy zaséb

na Kaptanow

Kompania Weglowa

Biopaliwa SA
budowana przez Wielkiego Naukowca
wymagane: Korporagja, Plastik

zuzywa Cukier, Kukurydze, Ryz

wytwarza Rope
+2 kolby we wszystkich miastach za kazdy zasob

Mtyny Zbozowe
Sushi Sida

. Cywilizowani Jubilerzy
budowana przez Wielkiego Artyste
wymagane; Korporagja, Srodki mas. przekazu

zuzywa Klejnoty, Srebro, Ztoto
+1do zlota i +4 do kultury we wszystkich miastach
za kazdy zasob

Kompania Weglowa

poragj

Kompania Weglowa
budowana przez Wielkiego Inzyniera
wymagane: Korporacja, Koleje zelazne

zuzywa Miedz, Srebro, Wegiel, Ztoto, Zelazo
+1 mtotek we wszystkich miastach za kazdy zaséb

Kreatywne Konstrukcje -
Aluminium SA
Cywilizowani Jubilerzy

1

Kreatywne Konstrukcje
budowana przez Wielkiego Inzyniera
' - wymagane: Korporagja, Silnik spalinowy

zuzywa Aluminium, Kamien, Marmur, Miedz, Zelazo
+0,5 mfotka i +3 do kultury we wszystkich miastach
za kazdy zasob

Kor

Kompania Weglowa

Mtyny Zbozowe
budowana przez Wielkiego Kupca
wymagane: Korporaja, Chtodnictwo

zuzywa Kukurydze, Pszenice, Ryz
+0,75 do zZywnosci we wszystkich miastach
za kazdy zasob

Sushi Sida
Biopaliwa SA

Sushi Sida
budowana przez Wielkiego Kupca
wymagane: Korporacja, Medycyna

zuzywa Kraby, Matze, Ryby, Ryz
+0,5 do zywnosci i +2 do kultury we wszystkich
miastach za kazdy zasob

Mtyny Zbozowe
Biopaliwa SA

* Kazda Siedziba Korporagji dostarcza od kazdego miasta z jej marka: +2 do kultury, +1 do tempa narodzin Wielkich Ludzi i +4 do zlota




'!)nsoupar

_Jednostka,.

Mtotkig Sita/Pkt. rﬁehu Wyniagania Specjalneizdolnoscipa =

Arkebuzer

9/1pR
' jedn. strzelecka 80

Proch

~ Jednostkal

& Artyleria 18/1PR

"~ jedn.obleznicza 150

+50% przeciw
oblezniczym

Artyleria

nie otrzymuje premii obronnych

zadaje maks. 85% obrazen, zadaje masowe obrazenia
odporna na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych
moze hombardowac obrone miasta (—16% na ture)

Berserker 8/1pR

jedn. walzacawrez 70 +50% przeciw
walczacym wrecz

Wikingowie (Knecht)

Adm. paristwowa,

Mechanizacja
Mied? lub Zelazo

+10% do ataku na miasto
rozpoczyna z promocja Desant

& Bombowiec
ST jedn. powietrzna 140

morskim

16/1PR/81
—50% przeciw

Radio, Lot
Ropa

zadaje masowe obrazenia
moze niszczy¢ ulepszenia terenu
moze bombardowac obrone miasta (—16% na ture)

A BombowiecStealth 20/ "R/ 122

~50% przeciw

v jedn. powietrzna 200

morskim

Stealth,
Robotyka

Aluminium, Ropa

moze uniknac przechwycenia (50% szans)

zadaje masowe obrazenia

moze niszczy¢ ulepszenia terenu

moze hombardowac obrone miasta (—20% na ture)

18/1PR

~ (KM
S @S5 jedn. obleznicza 125

+50% przeciw
strzeleckim

Koleje zelazne

moze sie tylko broni¢
1 Pierwsze uderzenie
odporny na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych

Czerwone kurtki 14/1pR
~ jedn. strzelecka

# Brytyjczycy (Strzelec)

110 +25% przeciw
konnym, strzeleckim

Strzelectwo

Czo-Ko-Nu 6/1°PR

jedn. tucznicza
= Chinczycy (Kusznik)

60  +50% przeciw
walczacym wrecz

Mechanizadja,
Lucznictwo
Zelazo

2 Pierwsze uderzenia
zadaje masowe obrazenia

- Czolg

28/2PR
jedn. pancera 180 f

Strzelectwo,

Uprzemystowienie

Ropa

nie otrzymuje premii obronnych
rozpoczyna z promoqja Atak btyskawiczny

Dziato

12/1pR
jedn. obleznicca 100 X

Stal
Zelazo

nie otrzymuje premii obronnych

. A . - . r
zadaje maks. 80% obrazen, zadaje masowe obrazenia

odporny na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych
moze hombardowac obrone miasta (—12% na ture)

Falanga 5/1pR

Grecy (Topornik)

) % prz. wal.
jedn. walczacawrecz 35 f?‘)/a‘%zdzlgb\;\gﬁ;z

przeciw Rydwanom

Obrébka brazu
Mied? lub Zelazo

8/4pR

| Fregata
jedn. morska 90

Chemia,
Astronomia
Zelazo

moze bombardowac obrone miasta (—8% na ture)
bombardowanie ignoruje Mury i Zamki

4/4pR

P
~ Galeon
5 Jedn morska 80

Astronomia

3 miejsca fadunkowe

' Galera /20

~ jedn. morska 50

Zeglarstwo

2 miejsca fadunkowe
nie moze przeptywac Oceanu

12/1pR

@ Grenadier

jedn. strzelecka 100

+50% do ataku
przeciw Strzelcom

Nauki wojskowe

. Harcownik
. jedn. tucznicza 25
" Malijczycy (kucznik)

4/1PR

tucznictwo

" Mlotki; Sita/Pkt. ruchu\WymaganiagSpecjalne;zdolnosci: 4

1-2 Pierwsze uderzenia
+50% do obrony miasta
+25% do obrony na wzgdrzach

' _ v -~ Helikopter
== helikopter 160

24/4pR
+50% przeciw
pancernym

Zaawansowane
lotnictwo
Ropa

nie moze przejmowac wrogich miast i jednostek

nie otrzymuje premii obronnych, ignoruje terenowe koszty ruchu
moze wycofac sie z walki (25% szans)

atak oskrzydlajacy przeciw Artylerii i Mobilnej Artylerii

" 5.1 | Holenderski galeon
e jedn. morska 80
" Holendrzy (Galeon)

6/4PR

Astronomia

4 miejsca tadunkowe
moze odkrywac obce tereny
bombardowanie ignoruje Mury i Zamki

: Holkan
' jedn. walczacawrecz 35
Majowie (Widcznik)

4/1pR
+50% przeciw
konnym

0Obrébka brazu,
Polowanie

odporny na Pierwsze uderzenia

- Hwacha
 jedn. obleznicza 50
Koreariczycy (Katapulta)

5/1pR
+50% przeciw
walczacym wrecz

Konstrukcja

nie otrzymuje premii obronnych

zadaje maks. 75% obrazer, zadaje masowe obrazenia
odporny na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych
moze hombardowac obrone miasta (—8% na ture)

Impi
jedn. walczacawrecz 35
Zulusi (Wtocznik)

4/2pR
+50% przeciw
konnym

Polowanie
MiedZ lub Zelazo

rozpoczyna z promocja Mobilnos¢

Jaguar
 jedn. walczaawrez 35
" Aztecy (Zbrojny)

5/1pR

Obrébka zelaza

+10% do ataku na miasto
rozpoczyna z promocja Lesnik |

| Janczar
jedn. strzelecka 80
Osmanie (Arkebuzer)

9/1PR
+25% przeciw
tuczniczym, konnym,
walczacym wrecz

Proch

Jazda numidyjska
jedn. konna 5
Kartaginiczycy (kueznik konny)

5/2PR
+50% do ataku przeciw
Katapultom, Trebusz.
+50% prz. wal. wrez

Jazda konna,
tucznictwo
Konie

odporna na Pierwsze uderzenia, e otrzymuje premii obronnych
moze wycofac sie z walki (20% szans)

atak oskrzydlajacy przeciw Katapultom i Trebuszetom
rozpoczyna z promogja Oskrzydlanie |

_ Karaka
| jedn. morska 60
Portugalczycy (Karawela)

3/3PR

Optyka

2 miejsca tadunkowe
moze odkrywac obce tereny

Karawela
jedn. morska 60

3/3PR

Optyka

1 miejsce fadunkowe (Zwiadowcy, Odkrywcy,
Misjonarze, Szpiedzy, Wielcy Ludzie)
moze odkrywac obce tereny

Katafrakt
jedn. konna 90
Bizantyjczycy (Rycerz)

12/2PR

Gildie,
Jazda konna
Konie, Zelazo

nie otrzymuje premii obronnych
atak oskrzydlajacy przeciw Katapultom i Trebuszetom

 Katapulta
* jedn. obleznicza 50

5/1pR

Konstrukcja

nie otrzymuje premii obronnych

zadaje maks. 75% obrazeri, zadaje masowe obrazenia
odporna na masowe obrazenia od Jedn. oblezniczych
moze bombardowac obrone miasta (—8% na ture)

= Kawaleria
jedn. konna 120

15/2pR
+50% do ataku
przeciw Dziatom

Strzelectwo,

Tradycje wojskowe,

Jazda konna
Konie

nie otrzymuje premii obronnych
moze wycofac sie z walki (30% szans)
atak oskrzydlajacy przeciw Dziatom

- Keczua
jedn. walczacawrecz 15
Inkowie (Wojownik)

2/1pR
+100% przeciw
tuczniczym

+25% do obrony miast
rozpoczyna z promocja Walka |




