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SITYMFEPIFR'S

CIVILIZATION

Ml L AMI

...Ir galiausiai iSsivyste rusis, Zinoma Zmoniy vardu.

Ir suspindo pirmieji blyskiis intelekto blyksniai.

Intelekto vaisiy buvo daug:

Ugnis, jrankiai ir ginklai,

Medziokle, gyvulininkysteé ir maisto pasidalinimas,

Seima, kaimas ir gentis.

Tuomet reikéjo tik dar vieno ingrediento:

Didzio lyderio, kuris suvienyty besipykstancias gentis,

Jkinkyty Zemés jégq,
Sukurty palikimg, atlaikysiantj laiko isbandymus —

Civilizacijg.

APZVALGA

,, Ateitis priklauso tiems, kurie tiki savo svajoniy groziu.

—Eleanora Roosevelt

Sido Meierio Civilizacija: Stalo Zaidimas yra skirtas zaisti
dviem — keturiems Zaidéjams, rekomenduojamas zaidéjy
skaiCius — keturi. Kiekvienas zaidéjas vadovauja skirtingai
civilizacijai ir stengiasi vesti savo Zmones kelyje | didinguma.

Pradédamas su civilizacija, kurig sudaro vos vienas kuklus,
neturintis net elementariy iSradimy miestas, kiekvienas zaid¢jas
stengiasi progresuoti, statydamas naujus miestus ir tobulindamas
juos, iSrasdamas naujas technologijas, didindamas savo
civilizacijos kultiiring vertg, ir rinkdamas vertingus resursus.

Zaidéjams jkuriant naujus miestus ir tyrinéjant aplinkinj
pasaulj, jie susiduria su mazesnémis civilizacijomis: kai kurios
ju taikios, kitos gali bati karingos. Zaidéjai gali pajungti $ias
mazesnes civilizacijas savo valdzion ir gauti uz tai atlygj.

Taciau galiausiai pati sunkiausia uzduotis iSkyla, kai susikerta
paciy Zaidéjy interesai, dominuojancioms civilizacijoms
susidiirus viena su kita. Kad tapty dominuojancéia civilizacija
zeméje, zaidéjai gali kariauti musio lauke, regzti klastingus
sandeérius Se$¢liuose ar bandyti pirmi pastatyti didingus pasaulio
stebuklus..

7 AIDIMO TIKSLAS

., Tikékime, jog teisybé daro mus galingus, ir tuo
vadovaudamiesi, iki galo atlikime savo pareigq taip, kaip jg

suprantame. “ .
—Abrahamas Lincolnas

Kiekvienas zaidéjas gali laiméti Sido Meierio Civilizacija:
Stalo Zaidimag vienu i§ keturiy bidy.

KULTURINE PERGALE yra iSkovojama tada, kai paskyrus savo
miestus meny plétotei ir naudojant i§ to gautus kultiiros taSkus
pasiekiama kultiiros eilutés pabaiga. Kultiiros eiluté aprasyta
placiau 17—18-ame puslapiuose.

TECHNOLOGINE PERGALE pasiekiama iSrandant SkrydZio j
kosmosg (Space Flight) technologija. Kad tai padaryty, zaidéjai
turi iSvystyti savo technologijy piramidg taip, kad biity galima
iSrasti 5 lygio technologija. Technologiné piramidé aprasSyta
placiau 11-ame ir 21-22-ame puslapiuose.

EKONOMINE PERGALE pasiekiama surenkant 15 monety. Monetos
yra ekonominés galios matas, jos civilizacijg padaro efektyvesne.
Monetos ir bidai jas gauti placiau aprasyti 26-ame puslapyje.

Galiausiai, KARINE PERGALE yra iSkovojama tada, kai uzimama
viena kito zaidéjo sostiné. Kova ir miesty uzkariavimai placiau
apraSomi 23-26-ame puslapiuose.

Detalesnis pergalés pasiekimo buidy apraSymas — skyrelyje
,,Pergalé zaidime” 22-23-ame puslapiuose.



KOMPONENTAI

Toliau pateikiamas zaidimo komponenty sarasas.

* Taisykliy knyga
* Turgaus lenta
» 6 Civilizacijy lapai
* 6 Prekybos diskai
* 6 Ekonomikos diskai
* 6 Plastikiniai jungikliai (prekybos ir ekonomikos diskams)
* 6 Pradinio Zemélapio lentelés (1 kiekvienai civilizacijai)
* 14 Neutralaus zemélapio lenteliy
* 12 Miesto zymekliy (po 3 zaidéjui)
» 24 Plastikinés kariuomeniy figiirélés
+ 8 Plastikinés skauty figtirélés
* 1 Plastikiné balta Rusijos kariuomenés figtrélé
* 55 kvadratiniy kovos korty, tarp jy:
» 15 Artilerijos korty
»15 Péstininky korty
»15 Kavalerijos korty
» 8 Aviacijos kortos
»2 Premijinés kovos kortos
* 224 mazosios kortos, tarp jy:
»4 Pasirengimo kortos (po 1 zaidéjui)
»16 Vyriausybés korty (po 4 zaidéjui)
»144 Technologijos kortos (po 36 zaidéjui)
»1 Kosminio skrydzio technologijos korta
»47 Kultiiros jvykiy kortos
»12 Pasaulio stebukly korty
» 12 Pasaulio stebukly zymekliy (4 Senovés, 4 Viduramziy, 4
Modernybés).
» 6 Kultiiros lygio Zymekliai (po 1 civilizacijai)
+ 18 Didziy asmenybiy zymekliy
+ 28 Kariniy technologijy zymekliai (po 7 zaidéjui)
* 49 Pastaty zymekliai, tarp jy:
»10 Uosty zymekliy
»6 Prekybiniy posty zymekliai
»6 Dirbtuviy / Gelezies kasykly zymekliai
» 6 Biblioteky / Universitety zymekliai
»6 Grudy saugykly / Akveduky zZymekliai
»5 Turgaus / Banko Zymekliai
»5 Sventykly / Katedry zymekliai
»5 Kareiviniy / Akademijos zymekliai
* 20 Trobeliy Zymekliy
+ 10 Kaimo zymekliy
* 12 Nelaimés zymekliy
* 1 Pradedanciojo zaidéjo zymeklis
+ 16 Turgaus resursy Zetony
* 90 Kultiiros Zetony
s 28 Suzeidimy Zetonai
75 Monety Zetonai
* 4 Informacijos lapai (po 1 zaidéjui)

KOMPONENTU APRASYMAI

Siame skyrelyje aprasomas kiekvienas Sido Meierio
Civilizacijos: Stalo Zaidimo komponentas.

TURGAUS LENTA

Turgaus lenta sudaro dvi pagrindinés dalys — TURGAUS ir
KULTUROS. Turgaus dalis virSuje yra ta vieta, kur zaidéjai gali
pirkti pasaulio stebuklus, pastatus ir karinius dalinius.
Apacioje, kultiiros dalyje yra kulttiros eiluté, kuri Zymi Zaidéjo
progresa link kultiirinés pergalés, taip pat kulttiros dalyje yra
vietos zaidimo metu naudojamoms kultiiros jvykiy kortoms
laikyti.

CIVILIZACIJU LAPAI

Kiekvienas Zaidéjas gauna po civilizacijos lapa, kuris paaiSkina
specialias tos civilizacijos savybes. Detalesnj apraS§yma rasite
skyrelyje ,,Civilizacijos lapo apra§ymas® 7-ame puslapyje.

PREKYBOS DISKAI, EKONOMIKOS DISKAI
IR PLASTIKINIAT JUNGIKLIAI

Prekybos ir ekonomikos diskai yra prijungiami prie kiekvieno
zaidéjo civilizacijos lapo plastikiniy jungikliy pagalba, ir yra skirti
sekti civilizacijos prekyba ir monety skaiciy.




7ZEMELAPIO LENTELES

Sios lentelés (namy ir neutralios) skirtos Zemélapio lentos

karimui. Kiekvieng Zemelapio lentelg sudaro 16 reljefo kvadraty.

Detalesn] apras§yma rasite ,,Zemélapio lenteliy ir ikonéliy
paaiskinime* 7-ame puslapyje.

NAMU ZEMELAPIO LENTELES

Kiekviena i$ iy SeSiy zemélapio lenteliy priklauso tam tikrai
civilizacijai — ja nurodo civilizacijos lyderio paveikslélis kitoje
namy lentelés puséje. Zaidimo pradzioje, kiekvieno Zaidéjo
namy lentelé yra startiné jy civilizacijos pozicija.

NEUTRALIOS ZEMELAPIO LENTELES

Sios 14 zemélapiy lenteliy nepriklauso né vienai i§ civilizacijy.
Vietoj to pasirengimo metu jos sumaiSomos ir padedamos
uzverstos atsitiktine tvarka, taip sudarant likusig zemélapio
lentos dalj.

MIESTO ZYMEKLIAI

Miestams zemélapiuose nurodyti skirti miesto zymekliai.
Kiekvienas zaidéjas gauna tris miesto Zymeklius — vieng
sostinés ir dvejus jprasty miesty. Kitoje miesto Zymeklio puséje
yra pavaizduotas miestas su sienomis.

SOSTINE MIESTAS
SOSTINE SU SIENOMIS MIESTAS SU

SIENOMIS

PLASTIKINES KARTUOMENIU IR
SKAUTU FIGURELES

Sios plastikinés figiirélés reprezentuoja Zaidéjo KARIUOMENES ir
SKAUTUS. Plastikinés véliavos yra kariuomenés ir vaizduoja
zaidéjo karines pajégas. Plastikiniai vezimai — tai skautai,
reprezentuojantys zaidéjo civilines pajégas.

Pastaba: balta kariuomeneés figiirélé skirta zaidéjui,
7aidzian&iam su Rusijos civilizacija (Zr. ,,Zaidéjy

pasirengimas® 10—11-ame puslapiuose).

KARIUOMENES FIGURELES  SKAUTU FIGURELES

KARINIU DALINIU KORTOS

Kiekviena karinio dalinio korta reprezentuoja artilerija, péstininkus,
kavalerija arba aviacines pajégas. Ant kiekvienos karinio dalinio
(i8skyrus aviacijos) kortos, prie jos krastiniy yra pavaizduotos
keturios skirtingos karinio dalinio versijos. Kiekvienas zaidéjas
naudoja galingiausia karinio dalinio versija, kokia leidZzia jy
civilizacijos technologijy piramidé. Detaliai kariniy daliniy kortos
apraSytos 23-ame puslapyje.

PREMIJINES KOVOS KORTOS

Sios kortos yra naudojamos kovos pradzioje, jos fiksuoja jvairius
pranasumus, kuriuos zaidéjai turi kovoje vienas pries kitg.

PASIRENGIMO KORTOS

Pasirengimo kortose iSvardinti visi komponentai, su kuriais
zaidéjai pradeda zaidima. Kitoje Siy korty puséje rodomi
dalykai, kurie gali biiti pastatyti Zaidimo pradZioje, o taip pat
pirminés svarbiy civilizacijos savybiy vertés, tokios kaip
keliavimo greitis.




SANTVARKOS KORTOS

Sios kortos naudojamos nurodyti zaidéjo civilizacijos
naudojamg valdymo formga. Kiekviena korta yra dvipusé, su
skirtinga santvarka kiekvienoje puséje. Zaidéjo civilizacijos
lapas rodo, su kokiu santvarkos tipu jy civilizacija pradeda
zaidimg. Detaliau apie santvarkas zr. 14-ame puslapyje.

TECHNOLOGIJUY KORTOS

Technologijy kortos reprezentuoja jvairias technologijas ar
isradimus, kuriuos civilizacija gali i3rasti. Sios technologijos /
iSradimai suteikia Zaidéjams pri€jima prie jvairiy pastaty, kariy,
valdymo formy ir kity galimybiy. Kiekvienas zaidéjas gauna
identiska technologijy korty kaladg civilizacijy moksliniam
progresui sekti. Platesnj technologijy korty ir technologinés

piramidés apras§yma skaitykite 11-ame ir 21-22-ame puslapiuose.

Pastaba: Kosminis skrydis (Space Flight) yra speciali 5-0jo
lygio technologijos kortelé — ja iSradus, zaidimas baigiamas.
Dél to zaidime yra tik viena jos kopija.

KULTUROS JVYKIYU KORTOS

Kultdiros jvykiy kortos yra padalinamos j tris kalades — senovés
(viena kolona), viduramziy (dvi kolonos), ir modernybés (trys
kolonos). Sios kortos gaunamos zaidéjams paeinant kulttiros eilute.

Kultiiros jvykiai duoda jvairius efektus, vieni i$ jy padeda
zaidéjui, jzaidzian¢iam kultiiros jvyki, kiti — pakenkia to zaidéjo
prieSininkams. Kultiiros jvykiai placiau aprasomi 18-ame
puslapyje.

PASAULIO STEBUKLU KORTOS IR
ZYMEKLIAI

Pasaulio stebuklai yra nuostabg sukeliantys paminklai ar
pasiekimai, jamzinantys civilizacijos vieta Zmonijos istorijoje.
Kiekvienas i$ stebukly turi kortg ir ja atitinkantj zymeklj. Korta
nurodo pasaulio stebuklo efektus ir kaing, o Zymeklis nurodo jo
vieta zemélapyje. Daugiau informacijos apie pasaulio stebuklus
rasite 17-ame puslapyje.

oy ene

PASAULIO STEBUKLU
ZYMEKLIAI

PASAULIO STEBUKLU
KORTOS

KULTOROS LYGIO ZYMEKLIAI

Sie zymekliai naudojami uzfiksuoti zaidéjo progresa kultiiros
eilutéje. Daugiau informacijos rasite skyrelyje ,,B. Paskirti
Meny plétotei 17-ame puslapyje.

DIDZIU ASMENYBIU ZYMEKLIAI

Didziy asmenybiy zymekliai reprezentuoja garsius ar svarbius
zmones, atsirandancius civilizacijoje. Yra SeSios skirtingy didziy
asmenybiy rasys:

MENININKAS STATYTOJAS GENEROLAS
HUMANITARAS PRAMONININKAS MOKSLININKAS

Miestui, j kurj yra paskiriamos, didzios asmenybés suteikia
naudingy resursy; jos jprastai yra gaunamos civilizacijai paeinant
kultiiros eilute. Daugiau informacijos apie didzias asmenybes rasite
18-ame puslapyje.

KARINIU TECHNOLOGIJU ZYMEKLIAI
Sie zymekliai skirti sekti zaidéjo kariniy technologijy progresa.
Daugiau informacijos rasite ,,Kariniy daliniy tobulinime* 21-ame
puslapyje.




P AST ATU ZYMEKLI Al :l"aip'pat'yra du resursai, kurie negali biiti surenkami i$
zemeélapio.
Pastaty zymekliai naudojami miesto patobulinimams, kuriuos
zaidéjas pastaté miesto apylinkése, zyméti. Paprastai Sie
zymekliai padidina prekybos, produkcijos ar kultiiros kiekj,
miesto generuojamg kiekvieno éjimo metu, ta¢iau jie gali duoti
ir kitokias premijas. Detaly pastaty Zymekliy apraSyma rasite
16-17-ame puslapiuose.
SNIPAS URANAS

Snipy ir urano niekada nerasite Zemélapyje surinkimui, bet
S$nipus galima gauti i$ trobeliy ir kaimy. Uranas gali biiti
randamas tiktai kaimuose — ir tai pakankamai retai.

KULTUROS ZETONAI

7 Sitie Zetonai naudojami Zaidéjy savo nepanaudotai
TROBELIU IR KAIMU ZYMEKLIAI kultiirai sekti iki tol, kol ji yra ,,iSleidziama*
Zaidéjams betyrinéjant zemeélapj, jie gali sutikti maZesnes kultiiros Zymekliy pastimimui kultdiros eilutéje.
civilizacijas. TROBELE Zymi taikingg civilizacija, kuri gali bati Kultlira paprastai gaunama paskyrus savo miesta
lengvai absorbuojama, kai tuo tarpu KAIMAS Zymi karingai menams plétotei, kaip apraSoma 17-ame puslapyje.
nusiteikusig civilizacija, kuri uzimama ginklo pagalba. Trobelés . -
ir kaimai placiau apraSomi 20-ame puslapyje. SUZEIDIMU ZETON Al

Suzeidimy Zzetonai yra skirti zalos, kariniy daliniy

patirtos miiSio metu, kiekiui sekti. Misiai pladiau
aprasyti 23-26-ame puslapiuose.

MONETUY ZETONAI

Monety zetonai skirti monety, gauty is tam tikry
3 technologijy korty, pvz. Demokratijos (Democracy),
NELAIMIJ ZYMEKLIAI Kiekiui Zymeti rlgli,ppasinaudojus téchrgologija, Y
moneta yra gaunama, monetos zetonas yra
padedamas ant tos technologijos ir zaidéjo
ekonomikos diskas yra pasukamas per vieng laukel;.
Monetos detaliau apraSomos 26-ame puslapyje.

INFORMACIJOS LAPAI

Informacijos lapy vienoje puséje detaliai aprasomi éjimo etapai,
kitoje puséje — jvairiy dalyky kainos ir kai kurios kitos svarbios
taisyklés.

TROBELE KAIMAS

Nelaimiy Zymekliai (vienoje jy puséje pavaizduota pieva, kitoje
— dykuma) naudojami pazyméti Misko kirtimo (Deforestation) ir
Sausros (Drought) kultiiros jvykiy kortoms. Kultiiros jvykiai
pilnai aprasSyti 18-ame puslapyje.

PIRMOJO ZAIDEJO ZYMEKLIS
Pirmojo zaidéjo zymeklis rodo, kuris zaidéjas eina
pirmas kiekvienoje to éjimo fazéje.

TURGAUS RESURSY ZETONAI

Tam tikri specialiis resursai atsiranda Zemelapyje ir gali buti
surenkami Zaidéjy, bei véliau panaudojami resursy savybiy
aktyvavimui zaidéjy technologijy kortose. Keturi pagrindiniai
resursai yra:

KVIECIAIL SILKAS SMILKALAI GELEZIS




CIVILIZACIJOS LAPO APRASYMAS

Kiekviename civilizacijos lape yra
civilizacijos vardas (A), lyderis (B), specialios
savybés ( C ) pradiné santvarka (D), ir startiné

technologija (E). Kiekvienas civilizacijos
lapas taip pat turi du diskus (F). Civilizacijos
prekyba (@) yra fiksuojama didziojo iSorinio

disko, kai tuo tarpu civilizacijos monety

skaiCius (@) yra fiksuojamas mazesniojo
vidinio disko.

ZEMELAPIO LENTELIU IR IKONELIU APRASYMAS

Kiekviena zemélapio lentelé yra sudaryta i$ 16 reljefo kvadraty.
Kiekvienas kvadratas gali turéti vieng ar daugiau ikonéliy ir / ar
resursy, kuriuos gali suteikti zaidéjams.

Ikonélés, galincios bti kvadrate:

L - >

PREKYBA PRODUKCIJA KULTURA

MONETA

Resursai, galintys biiti kvadrate:

® & ¢

KVIECIAL SILKAS SMILKALAI

GELEZIS

Zemélapiy lentelés biina penkiy skirtingy reljefy tipy:

KALNAS MISKAS PIEVA DYKUMA VANDUO

Taip pat egzistuoja GAMTOS STEBUKLAI — kvadratai, papildomai

prie jprastiniy reljefo duodamy dalyky suteikiantys kultaros (%)

KALNAS MISKAS PIEVA DYKUMA VANDUO

Kiti svarbiis simboliai, kurivos galima aptikti Zemélapyje, yra:

TROBELE  KAIMAS ZEMELAPIO LENTELES
(TAIKINGA) (KARINGAS) [EJ1MO PUSE
REKOMENDUOJAMA
. SOSTINES VIETA
PRADEDANTIESIEMS



PASIRUOSIMAS
PIRMAJAM ZAIDIMUI

., Praeitis yra ne kas kita, kaip pradzios pradzia, ir viskas, kas
yra, ir kas buvo — tik ausros sutemos.

—H. G. Wellsas

Pries zaisdami Sido Meierio Civilizacijq: Stalo zZaidimgq
pirma karta, atsargiai iSmuskite komponentus i§

kartoninés lentos, saugokite juos nuo mazy vaiky ir

gyvuny.

Tada paimkite civilizacijy lapus, prekybos ir ekonomikos diskus,

plastikinius jungiklius ir sujunkite juos taip, kaip parodyta
apacioje.

D e <

Rekomenduojama, kad nauji Zaidéjai pirma kartg Zaisty
supaprastinta mokomajj Zaidimo variantg. Tiesiog grazinkite
Egipta, Roma ir pasaulio stebuklus (ir kortas, ir Zymeklius)
atgal | dézg, ir ignoruokite pasaulio stebukly taisykles. Kitais
atzvilgiais zaiskite jprastai, kol Zaidéjai pastatys tre€iajj miesta.
Tada baikite zaidimg ir (jei leidzia laikas ir Zaidéjai to
pageidauja) pradékite naujg zaidima jau su Egiptu, Roma ir
pasaulio stebuklais. Mokomojo Zaidimo tikslas yra supazindinti
zaidéjus su jvairiais zaidimo elementais, dél to jame néra nei
laimétojy, nei pralaimétojy.

AUKSINE TAISYKLE

Daug savybiy ir korty Siame Zaidime
leidzia zaidéjams jvairias biidais nepaisyti
zaidimo taisykliy. Jeigu savybés ar kortos
ir taisykles tarpusavyje konfliktuoja,
pirmenybe teikite savybei ar kortai.

JPRASTINIS PASIRENGIMAS

Sis skyrius paaiskina jprasta pasirengimg zaidimui.

1. PASIRINKITE CIVILIZACIJAS IR SPALVAS

Kiekvienas zaidéjas atsitiktine tvarka iSsitraukia civilizacijos lapg ir
padeda jj priesais save atversta. Taip pat, jei visi zaidéjai sutinka,
galima ir pasirinkti norima civilizacijg. Sugrazinkite likusius
civilizacijy lapus j zaidimo déze. Tada kiekvienas zaidéjas
pasirenka savo spalva.

2. PADALINKITE ZAIDEJU KOMPONENTUS

Kiekvienas Zaidéjas pasiima (pagal savo iSsirinktg spalva):

* AStuonias plastikines figiiréles (6 kariuomenes ir 2 skautus)
*  Tris miesty Zymeklius (1 sostinés ir 2 miesty)

» Keturis kariniy technologijy Zymeklius

* Viena 36 technologijy korty kalade

Zaidéjai taip pat gauna:

* Vieng pagalbinj lapa
* Vieng pasiruosimo korta
* Vieng santvarky korty kalade (4 kortos)

3. PARUOSKITE TURGAUS LENTA

Padékite stalo gale turgaus lenta, kaip parodyta schemoje 9-ame
puslapyje. Ant jos padékite:

A. KARINIU DALINIU KORTAS

ISrasiuokite kortas pagal tipa — artilerija, péstininkus, kavalerijg ir
aviacija. Tada, sumaisykite kiekvieng korty kalade, ir padékite jas
paZymétose vietose.

Galiausiai, duokite kiekvienam Zaidéjui po viena artilerijos,
vieng péstininky ir vieng kavalerijos dalinj. Sie daliniai yra
padedami uzversti vienoje kriivel¢je salia zaid¢jo ir yra vadinami
7aidéjo NUOLATINEMIS PAJEGOMIS.

B. KARINIY TECHNOLOGIJU ZYMEKLIUS

Kiekvienas zaidéjas paima savo zemesnio laipsnio (vienas briksnys
vienoje puséje, du — kitoje) kariniy technologijy zymeklius
artilerijai, péstininkams ir kavalerijai, bei padeda juos Zemiau
atitinkamos korty kriivelés taip, kad Zymekliy pusés su vienu
briik$niu biity atverstos. Tada kiekvienas paima savo aviacijos
zymeklj ir padeda jj Zemiau aviacijos pajégy kruvelés taip, kad pusé
su zvaigzde bty uzversta. Kiti kariniy technologijy zymekliai kol
kas atidedami j Salj.

C. PASTATY ZYMEKLIUS

Surtsiuokite pastaty Zymeklius pagal tipg ir padékite juos ant jiems
pazymeéty viety. Turékite omenyje, kad pastatas su pazyméta prie jo
pavadinimo stréle yra patobulintas pastatas, jis biina pavaizduotas
paprasto (nepatobulinto) pastato lentelés kitoje puséje.

D. PASAULIO STEBUKLU KORTAS (NENAUDOJAMOS
MOKOMAJAME ZAIDIME)

Sudarykite stebukly kalade atskirai sumaiSydami senovés, viduramziy
ir modernius pasaulio stebuklus. Padékite modernius pasaulio
stebuklus uZverstus ant virSutinés pasaulio stebukly turgaus dalies.
Tada ant jy padékite viduramziy stebuklus (taip pat uzverstus).
Galiausiai, padékite atverstus senovés stebuklus keturiuose turgaus
laukeliuose Zemiau pasaulio stebukly krtveliy.

ISimtis: Jeigu zaidzia Egiptas, $ig civilizacija valdantis zaidéjas
atsitiktine tvarka gauna vieng senovés pasaulio stebukla, pries
dedant likusius j turgy. Tada iStraukiamas vienas i$§ viduramziy
stebukly ir padedamas turguje vietoje paimtojo senovés stebuklo.



PASIRUOSIMO ZAIDIMUI SCHEMA

(Numeriai nurodo Iprastinio pasirengimo eilés sekq.)

ZEMELAPIO PARUOSIMAS PAGAL ZAIDEJU SKAICIU

(Rodyklés nurodo lenteliy padét.)

DU ZAIDEJAL TRYS ZAIDEJAI KETURI ZAIDEJAI



E. PASAULIO STEBUKLU ZYMEKLIUS (NENAUDOJAMI
MOKOMAJAME ZAIDIME).

Pazitrékite | keturias atverstas pasaulio stebukly kortas turgaus
laukeliuose Zzemiau pasaulio stebukly kriivelés, kiekvienai jy
suraskite atitinkancius stebukly zZymeklius ir padékite Zymeklius
atitinkamoje vietoje greta jy pasaulio stebukly korty.

F. KULTUROS JvYKIy KORTAS

Atskirkite kulttiros jvykiy kortas j senovés (vienos kolonos),
viduramziy (dviejy kolony) ir modernybes (trijy kolony) kriiveles.
Sumaisykite kiekvieng kriivele atskirai ir padékite atversta ant jai
skirtos vietos Zemiau kultiiros eilutés turgaus lentos apacioje.

G. KULTOROS LYGIO ZYMEKLIUS

Kiekvienas zaidéjas paima kulttiros lygio zymeklj su jy civilizacijos
lyderiu ir padeda pradiniame kulttros eilutés langelyje.

4, PARUOSKITE TURGAUS RESURSUS

Padékite po vieng kiekvieno turgaus resurso Zetona pagal zaidéjy
skai¢iy $alia turgaus lentos, likusius grazinkite j Zaidimo déze.
Pavyzdziui, jeigu Zaidzia trys Zaid¢jai, yra padedama po tris kiekvieno
turgaus resurso Zetonus ir likusieji turgaus resursy Zetonai yra
grazinami i déze.

5. SUDARYKITE ZEMELAP]

Zaidéjai paima jy namy Zemélapio lenteles (Zemélapio lenteles
su kitoje puséje pavaizduotu jy civilizacijos lyderiu) ir padeda
jas atverstas priesais save taip, kaip nurodyta pasiruo§imo
zaidimui schemoje pagal zaidéjy skai¢iy. Nepanaudotos namy
lentelés yra grazinamos j déze. Tada vienas i§ zaidéjy sumaiSo
neutralaus Zemélapio lenteles ir sudélioja jas uZverstas, taip
suformuodamas likusig Zzemélapio dalj, vélgi kaip parodyta
schemoje 4-ame puslapyje.

6. ISMAISYKITE ATSITIKTINIUS
ZYMEKLIUS

Padékite didziy asmenybiy Zymeklius uzverstus $alia turgaus
lentos ir sumaiSykite, jy neatversdami. Pakartokite ta patj su
trobeliy Zymekliais ir galiausiai su kaimo zZymekliais.

7. SUFORMUOKITE ZETONU BANKUS

Padékite kultiiros, suzeidimy ir monety Zetonus Salia turgaus
lentos j tris atskiras kriiveles.

8. PADEKITE SPECIALIAS KORTAS IR
ZYMEKILIUS

Padékite premijines kovos kortas ir Kosminio skrydzio (Space
Flight) technologijos kortg atverstas Salia turgaus lentos kartu su
nelaimiy zymekliais.

9. ISSIRINKITE PRADEDANT]J] ZAIDEJA

I8sirinkite pradedantjjj Zaidéja. Pasirinkite ta Zaidéja, kuris gali
atsekti jy Seimos istorija toliausiai j praeit, arba pasirinkite
atsitiktine tvarka. Duokite iSrinktam Zaidéjui pirmojo zaidéjo
zymeklj. Galiausiai, kieckvienas zaidéjas individualiai parengia
savo civilizacijg zaidimui pagal veiksmus, nurodytus
sekanciame skyrelyje.

ZAIDEJU PASIRUOSIMAS

Po to, kai jprastinis pasirengimas zaidimui baigiamas, kiekvienas
zaidéjas atlieka Siuos veiksmus:

1. PADEDA SOSTINE

Kiekvienas zaidéjas pasirenka vieng i§ keturiy centriniy
kvadraty savo namy zemélapio lenteléje, ir jkuria ten sosting. Jei
tai yra pirmasis Zaidéjo zaidimas, patariama rinktis kvadrata su
startine rodykle (pazymeétas raudonai apacioje).

Zaidéjas padeda savo sostinés zymekl] (atversdamas ta puse,
kurioje néra pavaizduotos sienos) ant pasirinkto kvadrato. Tas
kvadratas vadinamas MIESTO CENTRU, o astuoni su juo
besijungiantys kvadratai (kvadratai, j kuriuos rodo rodyklés
schemoje apacioje) vadinami MIESTO APYLINKEMIS.
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2. GAUNA CIVILIZACIJOS PREMIJAS

Kiekvienas zaidéjas pasiziiiri j savo civilizacijos lapa, kad
pasitikrinty ar gauna kokias nors premijas zaidimo pradzioje.
Premijos apibendrintos zemiau:

AMERIKA

Amerika atsitiktine tvarka gauna vieng didzig asmenybe.
Amerika padeda didzig asmenybe i savo sostinés apylinkes
pasirengimo zaidimui pabaigoje (jei tai pirmas kartas, kai
zaid¢jas Zaidzia, rekomenduojama, kad didzig asmenybe jis
padéty kvadrate su pievomis greta jo sostinés).

Kinga

Kinija pradeda turédama sienas savo sostingje. Kinijos
sostinés zymeklis padedamas taip, kad atversta pusé vaizduoty
sosting su sienomis.

Ecipras

Egiptas gauna atsitiktinj senovés pasaulio stebukla. Sis pasaulio
stebuklas jau turi biiti paimtas nuo turgaus lentos per jprastinio
pasiruo§imo zaidimui fazg. Jo zymeklis turi bati padétas zaidéjo
sostinés apylinkése (jei tai pirmas kartas, kai zaidéjas zaidzia,
rekomenduojama, kad pasaulio stebuklo zymeklj jis padéty
kvadrate su pievomis greta jo sostinés).

VOKIETIJA

Vokietija pradeda su dviem papildomais péstininky daliniais,
papildydama jais savo nuolatines pajégas nuo turgaus lentos.
Roma

Roma pradeda zaidima su Respublikos (Republic) santvarka
vietoj jprastinio Despotizmo (Despotism), kaip véliau paaiskinta
5-ame zaidéjy pasiruo§imo zingsnyje.

Rusyja

Rusija paima baltg Rusijos kariuomenés figtiréle ir prideda prie
kity savo figtréliy. Kai figtirélés yra padedamos Zzemélapyje 3-ame
zingsnyje (zr. zemiau), Rusija taipogi padeda savo balta
kariuvomenés figtiréle. Be to, Rusija pradeda zaidimg su
Komunizmo (Communism) santvarka vietoje iprastinio Despotizmo
(Despotism), kaip véliau paaiSkinta 5-ame zaidéjy pasiruo$imo
zingsnyje.

3. PADEDA FIGURELES

Kiekvienas zaidéjas paima vieng i§ jy kariuomeniy ir vieng i§ jy
skauty figtiréliy, bei padeda jas (kartu arba atskirai) viename i$
(arba dviejuose) jy sostinés apylinkiy kvadraty. Figtrélés
zaidimo pradzioje negali biiti padedamos vandens kvadratuose.

4. ISMOKSTA STARTINE TECHNOLOGIJA

Kiekvienas zaidéjas pasiziiiri j savo civilizacijos lapo apacia, kad
pamatyty, su kuria technologijos korta jie pradeda, susiranda
savo technologijy korty kriiveléje nurodyta korta, ir padeda ja
atversta priesais save, palikdami aplink jg pakankamai vietos.

Pastaba: zaidéjo startinés technologijos lygis pasiruo§imo metu
yra nesvarbus. Technologija visados padedama apatinéje zaidéjo
technologijy piramides eiléje. Jeigu kitas zaidéjas iSmoksta ta
technologija kitokiais biidais, technologija vis tiek laikoma esanti
normalaus lygio (daugiau informacijos apie technologijy kortas
rasite ,,Technologijy piramidés* apatinéje juostoje Siame
puslapyje ir skyrelyje ,,ISradimai* 20-ame puslapyje).

TECHNOLOGIJU PIRAMIDE

Zaidimo eigoje kiekviena civilizacija turi progresuoti socialiai ir
technologiskai, kitaip ja pralenks kitos, labiau i$sivysciusios
civilizacijos. Si pazanga reprezentuojama technologijy kortomis.

Zaidéjo israsty technologijy kortos jas gavus yra grupuojamos
piramidés forma. I-o0jo lygio technologijos suformuoja apating
piramidés eilg (kartu su Zaidéjo startine technologija), II-ojo

lygio technologijos sudaro antraja eile, ir taip toliau, iki V-ojo
lygio. Zaidéjas gali iSrasti bet kokj skaiéiy I-ojo lygio
technologijy, taciau kiekviena zaidéjo israsta II-ojo lygio
technologija turi biiti padéta virs§ dviejy I-ojo lygio technologijy
taip, kaip parodyta apacioje. Panasiu principu, kiekviena III-ojo
lygio technologija, kuria zaidéjas iSranda, turi buti padéta virs
dviejy II-ojo lygio technologijy ir t.t. Detalesné informacija —
skyrelyje ,,I8radimai 20-ame puslapyje.

I1-0J0 LYGIO TECHNOLOGIJOS -

I-oJo LyGIO
TECHNOLOGLJOS (IR
STARTINE
TECHNOLOGIJA)




3. NUSTATO PRADINE SANTVARKA

Kiekvienas Zaidéjas sudeda j kriivelg savo santvarky kortas taip,
kad Despotizmo / Respublikos (Despotism / Republic) korta biity
vir§uje su atversta Despotizmo (Despotism) santvarkos puse. Tada
jie padeda savo korty kriivelg j nurodyta vieta ant civilizacijos lapo.

ISimtys: Roma pradeda kaip Respublika (Republic), o Rusija
pradeda su Komunizmo (Communism) santvarka. Sie Zaidéjai turi
padéti atitinkamg santvarkos kortg su atitinkama atversta puse ant
savo santvarkos korty kriivelés vietoje Despotizmo (Despotism).

Pastaba: Ant abiejy santvarkos korty pusiy pavaizduotos
skirtingos santvarkos. Jei zaidéjai nesuranda savo santvarkos, jie
turéty patikrinti abi savo valdymo formy korty puses!

6. NUSTATO PREKYBOS DISKA

Kiekvienas Zaidéjas suskai¢iuoja visus (Frekybos simbolius(4&”)
aStuoniose savo sostinés apylinkiy kvadratuose ir atitinkamai

lape pagal ta skaiciy. Pavyzdziui, jeigu Zaidéjo sostinés
apylinkése yra i viso trys prekybos simboliai, zaidéjas pasuka
savo prekybos diskg ties ,,3%.

Pastaba: Zaidéjai taip vél ,,surenka® prekybinius dividendus
pirmajame Zaidimo ¢&jime.

7. NUSTATO EKONOMIKOS DISKA

Kiekvienas zaidéjas nustato ekonomikos diska (mazesnjjj
vidinj diska) savo civilizacijos lape ant ,,0.

Pastaba: egzistuoja galimyb¢, kad kai kurie zaid¢jai pasirengimo
zaidimui metu gaus monetg i§ savo zemélapio kvadrato ar didzios
asmenybés. Tokiu atveju zaidéjas turi nustatyti savo ekonomikos

diska ties numeriu, atitinkanéiu gauty monety kiekj.

8. PADEDA NEPASTATYTAS FIGURELES

Galiausiai, zaidéjai padeda vieng miesto Zymeklj, likusias penkias
kariuvomenés ir skauto figtiréles Salia savo civilizacijos lapy, taip
parodydami, kad jos paruostos pastatymui. Kitas miesto Zymeklis
atidedamas ] $alj iki tol, kol zaidéjas iSranda /rigacijos (Irrigation)
technologija, tada jis taip pat pridedamas prie kity figiiréliy Salia
civilizacijos lapo.

ZAIDIMO EJIMO APZVALGA

Zaidimo procesas susideda i§ EJIMU, kiekvienas i§ jy sudarytas i3
penkiy FAZIV. Sios fazés (veiksmai) yra atlickamos Zemiau
aprasSyta tvarka. Kiekvienos fazés metu, pradedant nuo pirmojo
zaidéjo ir tesiant laikrodzio rodyklés kryptimi aplink stala,
zaidéjai turi galimybe atlikti veiksmus, susijusius su atitinkama
faze. Ejimy fazés yra §ios:

Ejimo pradzia
Prekyba

Miesto valdymas
Judéjimas

5. ISradimai

1. EJIMO PRADZIA

Sios fazés metu pirmojo Zaidéjo Zymeklis perduodamas per
vieng Zaidéja i kaire (iSskyrus pirmaji ¢jima). Tada, naujasis
pirmasis zaidéjas atlieka bet kurj i$ éjimo pradzios veiksmy
(paprastai randamy ant pasaulio stebukly ar kulttiros jvykiy
korty), stato naujus miestus (zitréti 13-3 puslapj), ir, jeigu nori,
keicig valdymo formg (zr. 14-3 puslapj). Po to, kai pirmasis
Zaidéjas pabaigia Ejimo pradZios faze, zaidéjas jo kairéje
pradeda savo Ejimo pradZios faze. Toks procesas vyksta iki tol,
kol visi zaidéjai pabaigia savo Ejimo pradzios faze.

~>own e

2. PREKYBA

Per $ig faze, kiekvienas zaidéjas surenka prekybinius dividendus
i§ visy savo miesty ir tada zaid¢jai gali derétis vienas su kitu,
mainytis jvairiais zaidimo resursais, taip pat ir uz jsipareigojimus
(zitréti 14-15-3 puslapius). Kad sutaupyty laiko, $i fazé gali
biiti atliekama visy Zaidéju tuo paciu metu.

3. MIESTO VALDYMAS

Miesto valdymo fazéje, pirmasis zaidéjas kiekviename savo
miesty atlieka po vieng veiksmg. Mieste galima ka nors
pastatyti / pagaminti (pastata ar karinio dalinio korta), miestas
gali biti paskirtas Meny plétotei, kad gauty kulttiros, taip pat
galima ,,nuimti kokio nors resurso derliy” kaip veiksma. Kai
pirmasis zaidéjas pabaigia savo Miesto valdymo fazg, eilé Siag
faze atlikti ateina zaidéjui kairéje ir t.t., kol visi zaidéjai
pabaigia Sig faze.

4. JUDEJIMAS

Per Judéjimo faze, pirmasis zaidéjas paeina su kiekviena i§ savo
figtréliy (kariuvomenés ir skauty) iki tiek kvadraty, kiek nurodo
zaid¢jo keliavimo greitis. Civilizacijos keliavimo greitis prasideda
skai¢iumi 2 ir gali buti padidinamas kai kuriomis technologijy
kortomis, tokiomis kaip Buriavimas (Sailing). Judéjimo metu gali
jvykti musiai arba gali biiti atver¢iamos uzverstos zemélapio
lentelés (zitréti 19-g puslapj). Po to, kai pirmasis zaidéjas atlieka
visus Judéjimo fazés veiksmus, ateina eilé zaidéjui jo kairéje ir t.t.,
kol visi zaid¢jai pabaigia Judéjimo faze.

5. ISRADIMAI

Per ISradimy fazg, zaidéjai panaudodami prekybos taskus gali
iSrasti vieng naujg technologija. Tada jie prideda naujai iSrastas
technologijas i savo technologijy piramides (zitréti 20-g puslapi).
Priesingai nei daugumoje faziu, Sia faze Zaidéjai visuomet
atlieka vienu metu.
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DET ALI AU APIE Z AIDIM O E I Pastatytas miestas i$ karto pradeda generuoti prekyba ir

J MA produkcija, tad jis produkuoja prekyba jau per Sio éjimo
Prekybos faze (zitiréti 14-3 puslapj) ir gaung veiksma Miesto
valdymo fazés metu (zitiréti puslapius 15-18).
Miesto statymo pavyzdZiai: schemoje apacioje, zali kvadratai

1 EJIMO PRAD ZI A yra vieninteliai kvadratai, kur naujas miestas pagal taisykles gali

biiti statomas. Visi raudoni kvadratai Zymi netinkamas miestui
Sios fazés metu zaidéjai gali iSplésti savo civilizacijas ir pakeisti ~ Statyti vietas. Priezastys, lff)del l}egahvma statyti miesto
ju santvarkas. Pirmiausiai Ejimo pradZios veiksmus turi raudonuose kvadratuose, iSvardintos Zemiau:
galimybe athkt.l.pradedan'fyms (pirmasis) 2.a_1dé]2.1s. I€a¥ J18 atliecka  « A gia miesto statyti negalima, nes tai — vandens kvadratas.
visus norimus ¢jimo pradzios veiksmus, eilé ateina zaidéjui jo
kairéje, ir dabar jau jis gali atlikti visus norimus éjimo pradzios
veiksmus. Taip trunka tol, kol visi zaid¢jai atlicka norimus
¢jimo pradzios veiksmus.

Siame skyrelyje kiekviena éjimo fazé paaiskinama isamiau.

* B negalima, nes kvadratas ribojasi su kaimo Zetonu desingje (bus
galima, kai kaimo Zetonas bus nuo to kvadrato nuimtas).

* Cribojasi su uzverstu kvadratu.

N AUJU MIE STU ST ATYMAS * D ribojasi su Zalios spalvos priesininko kariuomene

* E yra maziau nei trijy kvadraty atstumu nuo miesto virSuje
., Nesumaisykime — didis miestas nebiitinai yra gausus

gyventojais miestas. ] )
—Aristotelis

Kad tapty dominuojancia, zaidéjo civilizacija turi i$siplésti
geografiskai uz savo izoliuoty provincialiy regiony. Naujy
miesty statymo veiksmas leidzia civilizacijai tai padaryti. Sis
veiksmas leidzia zaidéjui jkurti naujg miesta, leidziantj
kiekvieng ¢jima atlikti daugiau miesto veiksmy.

Ejimo pradzios fazés metu, jei zaidéjas yra pastates maZziau
miesty nei jo maksimalus miesty skai¢ius (paprastai du, trys —
jei zaidéjas yra iSrades Irigacijos (Irrigation) technologija), jis
gali pastatyti vieng ar daugiau naujy miesty Zzemélapyje, jei
darant tai neperzengiamas maksimalaus miesty skaiCiaus limitas.
Tam, kad pastatyty nauja miesta, zaid¢jas pirmiausiai turi biiti
pastates skauto figliréle (reprezentuojancia naujakurius)
kiekviename kvadrate, kuriame jis nori padéti miesto Zymeklj.
Be to, tas kvadratas turi atitikti sekancius reikalavimus:

» Tai negali buti kvadratas su vandeniu

« Su kvadratu turi ribotis bent aStuoni atidengti kvadratai (t. y.
miesty negalima statyti Zemélapio krastuose ar prie
uzverstos zemélapio lentelés).

. Kvadratas negali ribotis su trobelés ar kaimo zetonu (taciau
kai Sie Zetonai nuimami nuo Zemélapio, kvadratai, kuriuose
jie buvo, ar su kuriais jie ribojosi, tampa neuzimtais ir
nejtakoja miesto statymo).

. Kvadratas negali ribotis su prieso figiiréle (kariuomene ar
skautu). DraugiSkos figtirélés gali ribotis, ar net biiti tame
paciame kvadrate kaip skauto figiirélé.

« Kvadratas turi biti per tris kvadratus (ar daugiau) nuo bet
kurio kito miesto zymeklio, jskaitant ir jstrizai (t. y. miesto
apylinkés negali ,,persikloti“ su kito miesto apylinkémis).

Jei Sie reikalavimai nepazeidziami, zaidéjas pasalina nuo lentos
skauto figiréle ir grazina jg ant savo civilizacijos lapo. Tada
zaidéjas padeda miesto zymeklj toje vietoje — ta puse j virsy,
kurioje néra pavaizduoty sieny. Kaip buvo minéta anksciau, Sis
kvadratas dabar yra vadinamas naujojo MIESTO CENTRU, 0o
aStuoni su juo besiribojantys kvadratai — MIESTO APYLINKEMIS.

Pastaba: miesto centras niekada nieko negeneruoja. Jo
kvadrato ikonélés nebegalioja tol, kol toje vietoje yra miesto
zymeklis. Tiktai kvadratai miesto apylinkése duoda resursus ir
kitus ikonélése vaizduojamus dalykus.

Jeigu kvadrate, kuriame statomas miestas, yra draugisky
figureliy, zaidéjas ne tik nuima savajj skauta, bet ir tuoj pat
patraukia tas figiiréles j artimiausig kvadrata, kur jos gali
baigti savo judéjimg pagal zaidimo taisykles.
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SANTVARKOS KEITIMAS

., Pucia stipriis permainy véjai, jie kaitina tavo vaizduote arba
sukelia galvos skausmg. “

—Jekaterina Didzioji

Civilizacijos santvarka atspindi jos charakterj ir bendrus tikslus,
laikui bégant, civilizacija, keisdama savo veida, gali pereiti
daugybe valdymo formy pasikeitimy. Siame Zaidime Zaidéjo
civilizacijos santvarka nurodo santvarkos kortos. SANTVARKOS
kortos yra specialios kortos ATRAKINAMOS (Ziiiréti 21-3 puslapj)
per technologijy kortas, leidzian¢ios Zaidéjui susikoncentruoti
ties tam tikromis strategijomis, paprastai kity strategijy saskaita.
Zaidimo pradZioje, Zzaidéjai turi ,,atrakinta* tik Despotizmo
(Despotism) santvarka ir pradeda zaisti su ja (ISimtis: Roma ir
Rusija turi atrakintas dar ir kitas santvarkas, su kuriomis jos
pradeda zaidima).

Kai zaidéjas per ISradimy fazg¢ iSrasdamas nauja technologija
atrakina nauja santvarka, jis gali pakeisti savo santvarka |
naujaja kito savo &jimo Ejimo pradzios fazéje. Kad ta
padaryty, jis paprasciausiai pasiziiiri  savo santvarky kalade,
suranda atitinkamg santvarkos kortg ir padeda ja tinkama
atversta puse ant savo santvarkos kaladés virsaus. Sis
pasikeitimas reprezentuoja tai, kad civilizacija pakeité savo
valdymo forma i nauja.

Taciau zaidéjas turi tik vieng galimybe tiesiogiai pakeisti
santvarka. Jei zaid¢jas nori pakeisti santvarkg bet kuriame kitame
¢jime nei sekanciame po tos santvarkos atrakinimo, jis
pirmiausiai turi pakeisti jg j pereinamaja Anarchijos (Anarchy)
santvarka. Si speciali pereinamoji valdymo forma reprezentuoja
perversma civilizacijoje ir draudzia zaidéjui atlikti veiksma savo
sostingje tg €jima. Jei Zaidéjo civilizacija yra Anarchijoje, jis gali
pakeisti ja | bet kurig jau Zinoma santvarka sekancio savo ¢jimo
(nuo Anarchijos jsigaléjimo) Ejimo pradzios fazés metu.

Pastaba: bet kokie besitgsiantys santvarkos suteikiami
privalumai, tokie kaip sugebéjimai Respublikoje (Republic) ar
moneta Feodalizme (Feodalism), trunka tik iki tol, kol Zaidéjo
civilizacija yra priémusi tg santvarka.

2. PREKYBA

Prekybos fazés metu zaidéjai gali atlikti Sivos veiksmus: surinkti
prekybinius dividendus, derétis ir prekiauti. Taupant laikg zaidéjai
Siuos veiksmus gali atlikti vienu metu.

PREKYBOS DIVIDENDU SURINKIMAS

Prekybos fazés metu, kiekvienas zaidéjas susumuoja prekybos
simbolius (&) visy savo miesty apylinkése ir tada padidina
prekybos disko ant savo civilizacijos lapo rodmenis pasukdamas
ji per ta skaiCiy (maksimaliai iki 27 prekybos vienety).
Pavyzdziui, jei zaidéjas turi du miestus, vienas kuriy turi keturis
prekybos simbolius savo apylinkése, kitas — astuonis, jis savo
prekybos diska pasuka per 12 vienety j priekj. PrieSingai nei
produkcija (zitréti 15-3 puslapi), prekybos dividendai éjimy
metu gali buti kaupiami (jy neisleidziant).

Pastaba: didinant ar maZzinant prekybos disko rodmenis (sukant
ji 1 kaire ar desine), nepamirskite jskaiciuoti ir tarpus, pazymétus
L1 I T, IV i, V. Nors jie ir zymimi skirtingai nuo kity
verciy, jie taip pat turi bti jskai¢iuojami. Pavyzdziui, zaidéjas,
kuris gauna tris prekybos dividendy vienetus, kai prekybos diskas
rodo ,,3%, pasuks diska iki Zzymos ,,I, o ne iki ,, 7%

SKAUTAI IR BLOKADOS

Skauty figiirélés kiekviename éjime turi savybe ,,surinkti
prekybos simbolius tame kvadrate, kuriame jos stovi. Placiau apie
tai skaitykite skyrelyje ,,Skauty rinkimas“ 26-ame puslapyje.

Tas miesto apylinkiy kvadratas, kuriame stovi viena ar daugiau
priesy figtréliy (skauty ar kariuvomeniy) neprodukuoja prekybos
miesto savininkui. Pladiau skaitykite skyrelyje ,,Blokados* 27-
ame puslapyje.

PREKYBOS (&) IR PRODUKCIJOS (/) PALYGINIMAS

Prekyba (&) reprezentuoja komercija ir mokslo progresg civilizacijoje. Ji daugiausiai ,,i§leidziama‘ naujy

technologijy iSradimui. Produkcija (/*) reprezentuoja miesto industrijg. Ji naudojama figiiry, kariniy daliniy, pastaty

ar pasaulio stebukly kiirimui. Zemiau — prekybos ir produkcijos palyginimas.

Zemiau — prekybos ir produkcijos palyginimas.

PREKYBA PRODUKCIJA

Surenkama i$ visy civilizacijos miesty

Vienu metu ,,iSleidZiama*“ tik i§ vieno miesto

Zaidimo eigoje gali buti kaupiama ant
civilizacijos prekybos disko

Negali bati kaupiama. Bet kokia nepanaudota produkcija
prarandama

Gali bati konvertuojama j produkcijg (Zitréti
»Produkcijos pagreitinimas naudojant prekyba*
15-ame puslapyje).

Negali bati konvertuojama i prekyba
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DERYBOS IR PREKYBA

,, Politika yra karas be kraujo praliejimo, kai tuo tarpu karas
yra politika su kraujo praliejimu.

—Mao Dzedunas

Civilizacijoms dazniausiai yra naudinga prekiauti viena su kita ir
sudaryti tarpusavio aljansus. Tokia prekyba civilizacijai gali
pagelbéti kritiniu momentu, ar suteikti pri¢jima prie resurso,
kurio civilizacija neturi. Po Prekybos dividendy surinkimo
Prekybos fazés metu, zaidéjai gali derétis ir / ar prekiauti
tarpusavyje. Prekybiniai mainai yra gana laisvo pobiidzio, jy
metu galima keistis bet kuriais (ar visais) i$ $iy dalyky:

» Nejpareigojanciais pazadais
* Prekybos taskais
* Nepanaudotais Kulttiros zetonais (zitréti 17-g puslapj)

» Resursy Zetonais (gaunamais i$ turgaus lentos ar i§ trobeliy /
kaimo Zetony).

» Kulttiros ivykiy kortomis (zitiréti 18-3 puslapi).

Pastaba: jei zaidéjai po prekybiniy mainy virsija leisting kulttiros
korty rankoje kiekj, jie turi tuoj pat susimazinti jj iki reikiamo.

Dalykai, kuriy néra sarase, negali biiti duodami kitam zaidéjui ar
keiciami, nebent tai leisty atitinkama korta ar savybé.

3. MIESTOVALDYMAS

., Nesvaistyk nei laiko, nei pinigy, bet pasinaudok jais kaip
galima geriau. Su darbstumu ir kuklumu visi keliai atviri, be
Jjy — nieko neiseis.

—Benjaminas Franklinas

Suvaldyti civilizacijos industrinj pajéguma yra nelengva uzduotis
— tai yra bandoma padaryti Miesto valdymo fazés metu. Per ja
zaidéjai turi subalansuoti produkcija vystant savo civilizacijos
kultiirg ir renkant resursus, ar susikoncentruoti tik ties kai kuriais
dalykais kity saskaita. Pirmiausiai Miesto valdymo faze¢ pabaigia
pirmasis zaidéjas, tada eilé ateina zaidéjui jo kairéje, ir taip
toliau, kol visi Zaidéjai biina pabaigg Miesto valdymo faze.

VEIKSMAI MIESTE

Miesto valdymo fazés metu, kiekvienas Zaidéjas atlieka po vieng
veiksma kiekviename i§ savo miesty. Sis veiksmas kiekvieng
¢jimg gali biiti panaudotas tik vienam i$ $iy trijy tiksly:

A. Pagaminti figiiréle, karinj dalinj, pastata ar pasaulio stebuklg
B. Paskirti miesta Menuy plétotei.
C. Surinkti resursa

A. PAGAMINTI FIGURELE, KARIN] DALINJ, PASTATA AR

PASAULIO STEBUKLA

Miesto industrija daznai paskiriama jvairiy dalyky, pasitarnaujanéiy
bendram gériui, suktirimui. Kai miestas naudojamas produkcijos
tikslams, jis gali pagaminti bet kurj viena dalyka, kurio pagaminimo
kaina baty lygi ar maZesné nei bendras produkcijos simboliy ()
skaicius miesto apylinkése. Visa produkcijos kaina norimam
pagaminti dalykui turi biiti padengta i§ miesto, kuriame tas dalykas
bus gaminamas. Keli miestai negali sujungti savo produkcijos, kad
pagaminty kokj nors dalyka. Bet kokia pervirSiné produkcija mieste
yra prarandama; ji negali biiti panaudojama ateities ¢jimams.

Pavyzdziui, Zemiau pavaizduotas miestas turi 5 simbolius savo
apylinkése, taigi, jame kiekvieng éjimg galima atlikti veiksma
pagaminant vieng 5 /* ar maziau kainuojantj dalyka.

SKAUTAI IR BLOKADOS

Skauty figtirélés kiekviena €jima turi savybe surinkti produkcijos
simbolius tame kvadrate, kuriame jos yra pastatytos. Placiau apie
tai skyrelyje ,,Skauty surinkimas* 26-ame puslapyje.

Miesto apylinkiy kvadratas, kuriame yra viena ar daugiau
prieso figtréliy (skauty ar kariuomeniy) negali generuoti
produkcijos to miesto savininkui. Pla¢iau apie tai skyrelyje
,,Blokados® 27-ame puslapyje.

PRODUKCIJOS PAGREITINIMAS NAUDOJANT PREKYBA

Jei miestas neakumuliuoja pakankamai produkcijos norimo dalyko
pagaminimui, Zaidéjas gali pasirinkti padengti trikstamg jos kiekj
prekybos taskais. UZ kiekvienus 3 taskus, kuriais Zaidéjas
susimaZina savo prekybos disko rodmenis, jis gali pasididinti
vieno i§ savo miesty produkcija per 1 tam éjimui. Zaidéjas tai
gali daryti taip daznai, kaip jis nori, jei tik turi tam pakankamai
prekybos tasky.

FIGURELIY PRODUKCIJA

Kazkuriuo savo istorijos tarpsniu, dauguma civilizacijy yra
priverstos suSaukti kariuomenes ar bent jau issiysti tyrinétojus ir
diplomatus j platyjj pasaulj. Zaidéjas savo veiksmu mieste gali
pagaminti kariuomeneés ar skauto figtiréle, jei turi bent vieng
nepastatyta atitinkamo tipo figtiréle ir akumuliuoja pakankama
produkcijos kiekj. Kai figlirélé pagaminama, zaidéjas paima viena
i$ esanciy Salia civilizacijos lapo figiiréliy ir pastato ja pagaminusio
miesto apylinkése. Figiirélés negali biti pastatomos vandens
kvadratuose, nebent zaidéjas iSrado technologija, leidziancia
figliroms baigti savo &jimg vandenyje — tokig kaip Buriavimas
(Sailing), Garo varikliai (Steam Power) ar Skrydis (Flight).
Figiirélés gali biiti padedamos tame paciame kvadrate kaip kitos
nepriesiskos figiirélés, taciau bendras figtiréliy skaicius negali
perzengti tos civilizacijos GRUPAVIMO LIMITO (zitiréti ,,Grupiy
judéjimas ir grupavimo limitas® 19-ame puslapyje).
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Kariuomenés

Kariuomenés figiirélés reprezentuoja civilizacijos karines pajégas ir
kiekviena jy kainuoja 4 /. Kariuomenés yra vienintelés figrélés,
kurios gali kovoti maiSiuose ir iStyrinéti trobeles bei kaimus.
Skautai

Skauty figlirélés reprezentuoja civilizacijos civilines pajégas ir
kiekviena jy kainuoja 6 x. Skautai gali biiti naudojami naujy

miesty jkiirimui (zitréti 13-3 puslapi) ar papildomos prekybos,
produkcijos ar kity resursy i$ miesto surinkimui (zitréti ,,Skauty
surinkimas‘ 26-ame puslapyje).

Skautai negali jzengti | kvadratus, kuriuose yra trobelés ar kaimai;
jeigu skautus uzpuola kariuomené, jie i$ karto Zlista, nebent juos
lydéty draugiska kariuomené.
KARINIY DALINTY GAMYBA
Karas yra ir visalaik buvo vienas i§ esminiy civilizacijos rapesciy.
Karams kariauti reikalingos kariuomenés ir tos kariuomenés yra
sudarytos i§ smulkesniy vienety, vadinamy kariniais daliniais.
Kariniy daliniy kortos reprezentuoja specifinius kariuomenés
dalinius. Kad pagaminty karinj dalinj, Zaidéjas patikrina, ar
miesto produkcijos lygis yra pakankamas pasirinkto karinio
dalinio gamybai, ir tada iSsitraukia atsitikting karinio dalinio
kortg i§ atitinkamos krtivelés bei prideda ja prie savo nuolatiniy
pajégy kriivelés.
Artilerija, péstininkai ir kavalerija yra prieinami ir gali bati
pagaminti veiksmu mieste nuo pat zaidimo pradzios, ta¢iau tam,
kad pagaminty aviacijos dalinius, Zaidéjas pirmiausiai turi iSrasti
Skrydzio (Flight) technologija. Jeigu kariniy daliniy kaladé yra
tuscia, to tipo kariniai daliniai negali btiti gaminami iki tol, kol
kai kurie i$ jy yra sunaikinami ir grazinami j kaladg. Jeigu
zaidéjai pereina per visg atitinkamo tipo kariniy daliniy kravele ir
prieina prie daliniy, kurie buvo sugrazinti atversti j kaladés
apacia, jie turi apversti kalade ir sumaisyti ja.
Kad nustatyty karinio dalinio produkcijos kaina, zaidéjas
pasizitri | turgaus lenta, kad patikrinty, kiek i§vystyti yra
atitinkamo tipo karinio daliniai. Kuo labiau technologiskai
pazenges karinis dalinys, tuo jis brangesnis.
* 1-ojo rango artilerija, péstininkai ar kavalerija kainuoja po 5 /&
* 2-ojo rango artilerija, péstininkai ar kavalerija kainuoja po 7 /
* 3-ojo rango artilerija, péstininkai ar kavalerija kainuoja po 9 *
* 4-ojo rango artilerija, péstininkai ar kavalerija kainuoja po 11 A
* Aviacijos daliniai visuomet kainuoja po 12 /* (pirmiausiai
juos reikia ,,atrakinti).
Pastaba: dél to, kad auksStesnio rango kariniai daliniai yra
brangesni, labiausiai juos apsimoka gaminti tada, kai jie yra
pigesni ir po to juos patobulinti (Zitiréti 21-3 puslapj).
PASTATU STATYMAS

Civilizacijy pastatuose ne tik gyvena jos gyventojai, jy reikSmé
kur kas didesné. Jie yra civilizacijos industrijos, komercijos ir
mokymosi vietos — visa tai yra nejkainojami civilizacijos sékmés
elementai. Kad pastatyty pastata, zaidéjas pirmiausiai turi biti
iSmokes jj ,,atrakinandig® technologijg. Pastato A kaina yra
parodyta ant jj atrakinancios technologijos, taip pat ant turgaus
lentos. Pavyzdziui, Keramikos (Pottery) technologija atrakina
Griidy saugyklg (Granary) ir nurodo, jog Griidy saugyklos />
kaina yra 5.

PASTABA DEL KARINIU
DALINIU

Ne kiekvienas karinis dalinys yra vienodas. Kai kurie jy
yra stipresni, kiti — silpnesni. 1-o0jo rango kariniy daliniy
galia varijuoja nuo 1 iki 3 ir didéja per 1 rangui atitinkamai
kylant. Vidutiné 1-ojo rango karinio dalinio galia yra 2.

Kaip ir kariniy daliniy, pastaty kiekis yra limituojamas
atsizvelgiant | Zaidimo komponenty kiekj. Kai visi to tipo pastatai
yra pastatomi, daugiau jy nebegali biiti pastatyta iki tol, kol vienas
ar keli ant zaidimo lentos esantys pastatai yra sugriaunami.

Naujasis pastatas turi biiti padétas miesto, kuriame jis buvo
pastatytas, apylinkése. Taciau pastatus galima statyti ne ant visy
tipy reljefo. Reljefy tipai, kuriuose galima pastatyti pastatus,
nurodyti turgaus lentoje ir i§vardinti apacioje. Paprastai mieste
galima pastatyti bet kokj kiekj atitinkamo tipo pastaty, iki tol, kol
yra like tam tinkamo reljefo.

ISimtis: pastatus, kurie yra pazyméti zvaigzdute ant jy zymekliy,
galima statyti tik po vieng kiekviename mieste. Placiau skaitykite
17-ame puslapyje.

PASTATAI LEIDZIAMAS RELJEFAS
Uostas Vanduo
Prekybinis postas Dykuma
Dirbtuvés/Gelezies kasykla Kalnai
Biblioteka/Universitetas Pievos

Griidy saugykla/Akviadukas

_ Turgus/Bankas Bet koks reljefas, iSskyrus
Sventykla/Katedra/ vandenj (kiekvieno tipo
Kareivinés/Akademija leidziama po vieng mieste)

Pastaba: pastatai, kuriy pavadinimai i§skirti pasviruoju bruksniu
(,,/), reprezentuoja pagrindines bei patobulintas to paties pastato
tipo versijas, ir yra pavaizduoti abejose to paties zymeklio
pusése. Daugiau informacijos apie pastaty tobulinimg rasite 22-
ame puslapyje.

Kai pastato zymeklis padedamas ant kvadrato, pastato zymeklyje
pavaizduotos piktogramos pilnai pakeicia visas kvadrato anksc¢iau
turétas piktogramy reikSmes.

Svarbi pastaba: vandens kvadratas su jame pastatytu uostu
vis tiek laikomas vandens kvadratu figiiry judéjimo atzvilgiu.
Taigi, jei zaidéjas pastato Sventykla miSko kvadrate, §is kvadratas

dabar turi dvi kultiiros (%) ikonéles ir né vienos produkcijos ( )
ikonélés, nepaisant to, kad anksciau jis turéjo dvi produkcijos

() ikonéles.

ot % 5%
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Limituoti pastatai

Kai kurie pastatai, pazyméti Zvaigzdutémis jy virSutiniame
desiniame kampe, yra vadinami LIMITUOTAIS. Nors jy statymo
galimybés yra maziau ribotos tinkamy reljefy atzvilgiu, jiems
galioja kitoks limitas: miestas gali turéti tik vieng limituota
pastatg savo apylinkése. Pavyzdziui, jeigu zaidéjas jau yra
pastates turgy savo mieste, jis nebegali statyti Sventyklos tame
paciame mieste, nes abu Sie pastatai yra limituoti.

Miesto sienos

Pasinaudodamas Miirininkystés (Masonry) technologija, zaidéjas
gali pastatyti Miesto sienas aplink vieng ar kelis i§ savo miesty.
Miesto sienos traktuojamos kaip bet kuris kitas pastatas,
iSskyrus tai, kad jos laikomos esan¢iomis miesto centre. Kad
parodytumeéte, jog miestas turi sienas, paprasciausiai apverskite
miesto zymeklj taip, kad pusé su pavaizduotomis sienomis biity
virSuje. Mieste gali buti pastatytos tik vienos Miesto sienos.
Miesto sieny pastatymas yra puiki gynybiné priemoné zaidéjui,
kai tikétina, kad vienas i$ jo miesty gali biiti uzpultas. Sienos
prideda +4 prie Zaidéjo stiprumo, kuomet miestas yra ginamas ir
privercia atakuojantj Zaidéja pirmajj naudoti karinj dalinj kovos
metu (zidréti puslapius 23-24).

PASAULIO STEBUKLY STATYMAS

Kai kurios civilizacijos stato didingus pasaulio stebuklus, kurie
iSlieka mituose ir legendose dar ilgai po jy kiiréjy mirciy.
Kabantys sodai (Hanging Gardens) yra vienas tokiy pasaulio
stebukly. Sie pasaulio stebuklai suteikia galingy pranasumy juos
pastaciusiems zaidéjams. Bet kuris zaidéjas gali naudoti veiksma
mieste tam, kad pastatyty vieng i turgaus lentoje atversty pasaulio
stebukly. Atitinkama pasaulio stebuklo korta nurodo pasaulio
stebuklo produkcijos kaing, kartu su sumazinta kaina, kuri galioja
tuo atveju, jei zaidéjas yra iSrades tam tikra technologija, nurodyta
ant pasaulio stebuklo. Pavyzdziui, Kolosas (Colossus) paprastai
kainuoja 15 A tagiau jo kaina tik 10 A, jei jj statantis Zzaidéjas yra
iSradegs Metalo apdirbimo (Metalworking) technologija.

Pastaba: atminkite, jog miestai negali kombinuoti produkcijos
kokio nors dalyko pagaminimui. Visa pasaulio stebuklo
produkcijos kaina turi buiti padengta i§ vieno miesto. Prekybos
konvertavimas j produkcija, resursy savybiy naudojimas, ir tam
tikros kultiiros jvykiy kortos gali padéti zaidéjui padidinti miesto
generuojamos produkcjos kiekj.

Kai pasaulio stebuklas yra padedamas zemélapyje, zaid¢jas padeda
pasaulio stebuklo kortg atversta priesais save ir taip pat padeda
atitinkama pasaulio stebuklo zetonélj pasaulio stebuklg pastaciusio
miesto apylinkése. Po stebuklo pastatymo, i§ pasaulio stebukly
kaladés iStraukiamas naujas pasaulio stebuklas ir pridedamas j
turgy. Pasaulio stebuklai, kaip ir limituoti pastatai, gali buti
statomi ant bet kokio reljefo, iSskyrus vandenj, jy miestuose gali
bati tik po vieng. Mieste kartu gali baiti ir pasaulio stebuklas, ir
vienas i§ limituoty pastaty.

Svarbi pastaba: pasaulio stebuklai néra pastatai, ir savybés,
veikiantys pastatus, neveikia pasaulio stebuklu, nebent biity
parasyta prieSingai.

Pasaulio stebukly nebenaudojimas

Tam tikros technologijy kortos leidzia zaidéjui nebenaudoti
pasaulio stebuklo, panaikinant jo specialig savybe iki zaidimo
pabaigos. Sis procesas plagiau paaiskinamas 27-ame puslapyje.
PASTATU IR PASAULIO STEBUKLU PAKEITIMAS

Zaidéjas, padédamas nauja pastatg ar pasaulio stebukla, gali
pakeisti juo vieng i$ savo jau pastatyty pasaulio stebukly ar pastaty
(pasaulio stebuklas taip pat gali keisti pastatg ir atvirksciai).

Naujasis pastatas ar pasaulio stebuklas turi atitikti visas statymo
taisykles ant to kvadrato, i§ kurio pasitraukia senasis pastatas ar
pasaulio stebuklas. Negalima pakeisti pastato ar pasaulio stebuklo,
priklausancio kitam zaidéjui.

Tam, kad pakeisti pastatg ar pasaulio stebukla, pirmiausiai nuo
zaidimo lentos patraukiamas senasis pastatas ar pasaulio stebuklas.
Jei yra patraukiamas pastatas, jis sugraZinamas j turgy. Jei tai
pasaulio stebuklas, jo zymeklis ir korta sugrazinami j zaidimo déze
ir jis negali buti dar karta pastatytas likusio zaidimo metu.

Po to, kai senasis pastatas ar stebuklas pasalinamas, naujasis
pastatas ar pasaulio stebuklas pastatomas ant dabar jau tusc¢io
kvadrato.

B. PASKIRTI MENUY PLETOTEI

., Kvietimas gyventi taikiai bus Sauksmas tyruose iki tol, kol
taikingumo dvasia nedominuos milijonuose vyry ir motery. *

—Mahatma Gandhis

Daugybé didziy civilizacijy palieka Zyme istorijoje savo menais,
muzika ir literatira, o ne industrija ar uzkariavimais. Dél Sios
priezasties antrasis veiksmas, kurj zaidéjas gali atlikti su savo
miestu yra jo paSventimas menams. Kai zaidéjas tai padaro, jis
paima vieng kulttiros Zetong i§ kriivelés, bei po vieng papildoma
kultiiros zetong uz kultiiros simbolius () savo paskirto Meny
plétotei miesto apylinkése.

SKAUTAI IR BLOKADOS

Skauty figlirélés turi savybe surinkti kultiros simbolius tame
kvadrate, kuriose jos stovi. Placiau apie tai skaitykite
skyrelyje ,,Skauty rinkimas® 26-ame puslapyje.

Miesto apylinkiy kvadratas, turintis vieng ar daugiau prieso figiiréliy
(skauty ar kariuomeniy) negeneruoja kultiiros miesto Seimininkui.
Placiau apie tai skaitykite skyrelyje ,,Blokados‘ 27-ame puslapyje.

KULTUROS PANAUDOJIMAS

Civilizacijai sukuriant vis jspiidingesnius ir didingesnius meno
kiirinius, ji tampa zinoma visame pasaulyje. Civilizacijos
kultiirinés jtakos ir Slovés dydj atspindi jos kultiirinio lygio
zymeklio pozicija kultiiros eilutéje. Sis Zymeklis pastumiamas
panaudojant kulttiros Zetonus.

Bet kuriuo Miesto valdymo fazés metu, zaidéjas gali pasirinkti
1Sleisti kazkiek ar visus savo kultiiros Zetonus tam, kad
pastumty kultiiros Zymeklj i priekj kultiiros eilutéje, esancioje
turgaus lentoje.

Kaina, kurig reikia sumokeéti paeinant zymekliu j nauja laukelj
kulttiros eilutéje yra pazyméta turgaus lentoje ir priklauso nuo
to, kaip toli jau yra paeita zaidéjo kultiiros zymekliu. Zaidéjas
sumoka parasyta kaing (uz ta laukelj, i kurj jy kultiiros Zymeklis
paeina, ne uz ta, i$ kurios jis patraukiamas), perkelia savo
kultiiros zymeklj j priekj kultiiros eilutéje per vieng laukelj, ir
tada gauna apdovanojima, nurodytg laukelyje, i kurj ka tik buvo
patrauktas jy Zymeklis, kaip aprasyta sekanciame puslapyje.

Toliau kulturos eilutéje, uz paéjima kultiiros zymekliu reikia
mokéti ne tik kulttira, bet ir prekyba. Abi kainos turi biiti
apmokétos pilnai uz kiekvieng paeita laukelj, prekyba apmokama
atitinkamai pasukant zaidéjo prekybos diska.
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Zaidéjas kiekvieng éjima turi galimybe paeiti per tiek laukeliy
kultiiros eilutéje, kiek gali susimokéti, tg patj laukelj kultiiros
eilutéje gali uzimti keli kultiiros Zymekliai.

Kulttros eiluté susideda i$ trijy skirtingy
tipo laukeliy, kurie apraSyti Zemiau.

Kultiros jvykiy laukeliai

Kai zaidéjas perkelia savo kulttros zymekl;j
vieng i§ tokiy laukeliy, jis iSsitraukia kultiiros
ivykio kortg i§ kultiiros jvykiy kaladés (nupiestos
ant laukelio) ir paima j rankas nerodydamas
kitiems. Jei tai darydamas zaidéjas perzengia savo
kulttiros korty rankoje limitg (jprastai dvi, ta¢iau
ju kiekis gali buiti padidintas tam tikromis
technologijomis), jis i§ karto turi susimazinti
kortas rankoje iki reikiamo skaiciaus pries§
jZaidziant bet kokias kultiiros jvykiy kortas.

Didziy asmenybiy laukeliai

Kai zaidéjas perkelia savo kultiiros lygio zymeklj |
vieng i$ Siy laukeliy, jis atsitiktine tvarka iSsitraukia
didzios asmenybés zymeklj i§ uzversty Zymekliy
krivelés. Tada zaidéjas gali arba i$ karto pastatyti
didzig asmenybe | miestg ar laikyti ja rezerve, kaip
véliau aprasyta Siame puslapyje.

Kultiirinés pergalés laukelis

Kai zaidéjas perkelia savo kulttiros lygio zymekl; i §j laukelj, jis i$ karto
laimi Zaidima (pasiekia kultiiring pergale).

KULTOROS IVYKIU KORTOS

,,Sekmeé turi didele jtakq ir kituose reikaluose, taciau kare ypac
— Cia ji gali atnesti didziulius pokycius situacijose su labai
kukliomis pajégomis.

—Julijus Cezaris

Kultiros jvykiy kortos yra specialaus veiksmo kortos, jas galima
gauti judant j priekj kultiiros eilutéje. Kiekviena kultiiros jvykio
korta turi pavadinima (A), panaudojimo lauka (B), ir efekta ( C).

Kultiiros jvykiy kortos yra laitkomos Zaidéjy rankose jy
neatskleidziant (Zaidéjas gali zitiréti tik i savo kultiiros jvykiy
kortas). Zaidimo pradZioje Zaidéjy galimas kultiiros korty kiekis
rankose yra dvi, tai reiSkia, kad jie vienu metu gali turéti dvi
kultiiros jvykiy kortas rankoje. Sis skai¢ius gali bati padidintas
tokiy technologijy kaip Keramika (Pottery). Kaip jau minéta
anksciau, jei zaidéjas virSija savo kultiiros korty rankose leidziama
kiekj, jis tuojau pat turi susimazinti kortas rankose iki reikiamo
Nors zaidéjai pradeda su dviejy kultiiros korty rankose limitu, jie
zaidimo pradzioje rankose neturi jokiy kultiiros jvykiy korty; Sios
kortos gali biiti jgyjamos judant j priekj kulttiros eilutéje.

Kultiros jvykiy kortos gali buti zaidziamos tik ant kortos
nurodytos fazés metu (B, kaip parodyta ankstesnéje
iliustracijoje). Kai jzaidziama kultiiros jvykio korta, zaidéjas
perskaito jos pavadinima ir efekta, ir tada jgyvendina ta efekta

pries atmesdamas kulttiros jvykio korta.
Atmestos (panaudotos) kultiiros jvykiy kortos yra padedamos

atitinkamos kaladés apacioje atverstos. Kai kaladé pasibaigia, ji
apver¢iama ir iSmaiSoma, taip suformuojant nauja kultiiros
ivykiy kalade.

DIDZ10S ASMENYBES

., Tikrasis civilizacijos rodiklis yra ne gyventojy skaicius, ne
jos miesty dydis, ne paséliai, ne — tai zmonés, kuriuos Salis
iSaugina.

—Ralphas Waldo Emersonas

Tam tikri Zmonés savo civilizacijose iskyla j §lovés virsiine. Sios
didzios asmenybés stovi uz tauty vairo ir gali perradyti istorija.
Didziy asmenybiy zymekliy veikimo principas primena pastaty
zymeklius. Kai tik yra gaunami, jie gali biiti tuoj pat padedami
bet kurio zaidéjui priklausancio miesto apylinkése. Didzios
asmenybés gali biiti pastatomos ant bet kokio reljefo, isskyrus
vandenj, o jeigu jos pastatomos ant pastato ar pasaulio stebuklo,
tas pastatas ar pasaulio stebuklas yra pakei¢iamas, kaip aprasyta
17-ame puslapyje.

Kad ir kaip biity, didzios asmenybés turi vieng svarby pranasuma
pries pastatus. Jeigu jos yra pakei¢iamos (padedant pastata,
pasaulio stebuklg ar kita didzig asmenybg j ta patj kvadratg), jos
laikomos rezerve ir sugrazinamos ant zaidéjo civilizacijos lapo,
uzuot atmetus jas. Per bet kurj Zzaidimo &jimg, Ejimo pradzios
fazés metu, zaid¢jas gali padéti bet kurig didzig asmenybe (ar
asmenybes) nuo jy civilizacijos lapo atgal j Zemélapj bet kurio jy
miesto apylinkése. Didzios asmenybés neturi jokio efekto, kol jy
néra ant Zemélapio.

C. RESURSY RINKIMAS

Vertingi resursai yra svarbils civilizacijos vystymuisi. Neturint jy
pakankamai, civilizacija palaipsniui netenka savo sugebéjimo
efektyviai funkcionuoti ir yra nubloskiama Salin geriau
apsirtipinusiy kaimyny. Taigi, tre¢ias miesto veiksmo tipas yra
resursy rinkimas i§ Zemélapio. Kad atlikti §j veiksma, miestas
privalo turéti kvadratg su to resurso ikonéle savo apylinkése. Jei
§i salyga patenkinama, zaidéjas paima vieng resurso Zetong i$
turgaus lentos ir padeda jj ant savo civilizacijos lapo.
Pazymétina, kad zaidéjas negali surinkti resurso, jeigu turguje jo
zetony nebeliko, be to, mieste vienu veiksmu galima surinkti
tik vieng resursa.

Pavyzdziui, jeigu miesto apylinkése yra dvi skirtingy resursy
ikonéles (Silkas ir gelezis), tada to miesto veiksmas gali biiti
naudojamas surinkti arba Silko, arba geleZies Zetonui, su ta
sqlyga, kad jy dar yra likusiy. Taip pat, jeigu miesto apylinkése
yra dvi silko ikonélés, zaidéjas vis tiek surenka tik vieng juy.

Resursai naudojami aktyvuoti resursy savybéms, kurias galima rasti
technologijy kortose. Kiekvieng karta, kai zaidéjas nori panaudoti
resurso savybe, jis turi sumokéti jos kaing resursu (ar resursais),

pavaizduotais $alia tos savybés. Placiau zitrékite 22-ame puslapyje.

SKAUTAI IR BLOKADOS

Skauty figiirélés turi sugebéjima kiekviena ¢jima leisti rinkti
resursus i$ to kvadrato, kuriame jos stovi. Placiau apie tai
ziurekite skyrelyje ,,Skauty surinkimas® 26-ame puslapyje.

IS miesto apylinkiy kvadraty, kuriame yra viena ar daugiau priesy
figtiréliy (skauty ar kariuvomeniy), to miesto savininkas negali
surinkti resursy. Pladiau apie tai skaitykite skyrelyje ,,Blokados®
27-ame puslapyje.
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4, JUDEJIMAS

“Mes nesiliausime ieskoje
Ir savo ieskojimy pabaigoje
Mes atvyksime j ten, kur pradéjome
Ir pazinsime tq vietq naujai.

-T.S. Eliotas

Kariai ir tyrinétojai zZvalgé juos supancia aplinka nuo pat
Zmonijos egzistavimo pradzios, nuo senovés genciy iki
$iandienos modernaus keliautojo. Zaidéjo kariuomenés ir skautai
gali keliauti po pasaulj Judéjimo fazés metu. Per $ig faze,
kiekvienas zaidéjas paeiliui gali pajudinti visas savo figiiréles,
po vieng vienu metu. Kiekviena figiirélé gali judeéti per tiek
kvadraty, kiek leidZia jos civilizacijos KELIAVIMO GREITIS, ar
maziau. Civilizacijos keliavimo greitis zaidimo pradzioje yra du
kvadratai, bet jis gali biiti padidintas iSradus tokias technologijas
kaip Jodinéjimas (Horseback Riding). Figiiros negali judéti
istrizai. Kai figlirélé pradeda judéti, ji turi uzbaigti savo
judéjima, ir tik tada gali pradéti judeéti kita figairelé.

GRUPIU JUDEJIMAS IR GRUPAVIMO LIMITAS

Zaidéjas gali judinti kelias i§ savo figiiréliy kaip grupe, jei jos
visos pradeda Judéjimo faz¢ tame paciame kvadrate. Tai gali
suteikti daugiau jégos kovoje (zitiréti 23-3 puslapj), ar leisti
kariuomenéms apsaugoti skautus (zitiréti 20-3 puslapj). Néra
butina, kad figiirélés, kurios pradeda tame paciame kvadrate,
judéty kartu. Taciau civilizacija niekada negali turéti daugiau
figtiréliy (jskaitant tiek kariuomenes, tiek skautus) viename

zemélapio kvadrate, nei leidzia jos GRUPAVIMO LIMITAS. Kaip ir

keliavimo greitis, civilizacijos grupavimo limitas zaidimo
pradzioje yra du, taciau véliau jis gali buti padidintas iSradus
tokias technologijas, kaip Mirininkysté (Masonry).

VANDENS PERZENGIMAS

Taciau tam tikry technologijy jgijimas civilizacijy figliréléms

gali leisti tai daryti. Navigacijos (Navigation) technologija leidzia

zaidéjy figiiréléms perzengti vandenj, taciau jos negali baigti
savo judéjimo buidamos vandens kvadrate. Tai reiskia, jog
zaidéjas negali atlikti jokio €jimo, kurio rezultatas biity vandens
kvadrate savo judéjima pabaigusi figtirélé.

Tam tikros aukstesnio lygio technologijos, tokios kaip Buriavimas

(Sailing), leidZia zaidéjy figiiréléms judéti per ir baigti savo

judéjima vandens kvadratuose. Kai Zaidéjas iSranda vieng i§ tokiy
technologijy, jis gali ignoruoti vandenij judéjimo metu ir gali padéti

figtiréles ant vandens kvadraty tada, kai jos yra pagaminamos.

NEISTYRINETI ZEMELAPIO KVADRATAI

Kol zemélapio kvadratas islieka uzverstas, figiros negali judéti j

ji ar per jj, kad ir kokia bty priezastis, taip pat joks kvadratas ant

neiStyrinétos Zemélapio dalies negali biti paveiktas bet kokiy
technologijos ar kulttiros jvykiy korty. Galima sakyti, kad
kvadratai ant dar neistirtos Zemélapio lentelés tiesiog
neegzistuoja.

NEISTYRINETY ZEMELAPIO KVADRATU
ATRADIMAS

Zaidéjas gali ,,atrasti uzversta zemélapio lentele i$naudodamas
vieng judéjimo kvadratg tada, kai viena i§ jo figlréliy statmenai
lieciasi su uzversta lentele. Vietoj to, kad figiirélé pajudéty per
vieng kvadrata, yra atveriama Zemélapio lentelé. Tada ji
pasukama taip, kad lentelés apacioje esanti rodyklé biity atsisukusi
] priesinga puse nuo kvadrato, kuriame yra figtirélé.

Tada zaidéjas pasiziiiri i atverstos zemélapio lentelés trobeliy ir
kaimy simbolius. Atsitiktine tvarka iStraukiamas trobelés
zymeklis ir uzverstas (] jj nezitrint) dedamas zemélapio lenteléje
ant kiekvieno kvadrato su trobelés simboliu. Taip pat atsitiktine
tvarka traukiami kaimy zymekliai ir uzversti padedami zemélapio
lenteléje ant kiekvieno kvadrato su kaimo simboliu.

Pavyzdziui, raudona kariuomenés figtirélé iSnaudoja viena savo
judéjimo kvadrata tam, kad ,,atrasty uzverstg lentele jos deSinéje.

Uzversta lentelé yra atver¢iama ir pasukama taip, kad balta
rodyklé jos kraste rodyty i kitg pus¢ nuo tos lentelés, kurioje
yra raudona kariuomenés figiirélé.

Po to, kai lentelé yra atverCiama, zaidéjas iStraukia trobelés ir
kaimo zymeklius, ir, neZiiirédamas i jy kita puse, padeda
uzverstus ant nurodyty lentelés kvadraty.
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Diagrama apacioje parodo, kaip turéty atrodyti balta rodykle,
tyrinéjant zemélapi bet kuria i§ keturiy krypciy nuo centrinés
lentelés.

TROBELIU IR KAIMU TYRINEJIMAS

kaimo zymeklis. Kariuomenés figiirélé, kuri jeina j kvadrata
su trobelés ar kaimo Zymekliu turi tuoj pat pabaigti savo
judéjima, laikoma, kad ji tyringja trobel¢ ar kaima.

Jei tai trobelés zymeklis, jis taikingai absorbuojamas
isiverziangios civilizacijos. Zaidéjas paima zymeklj, pasiziiiri j ji,
ir padeda uzversta ant savo civilizacijos lapo. Ant trobelés
zymekliy yra pavaizduoti resursai ir jie gali buti i$leidziami kaip
resursy zetonaii paimti i§ turgaus, skirtumas tik tas, kad
panaudoti jie yra sugrazinami j Zaidimo déze, o ne pridedami
prie turgaus.

Jei tai kaimo zymeklis, jis bando atremti jsiverziancia civilizacija.

Zaidéjas jsiverzianio zaidéjo kairéje tampa ,,barbary Zaidéju® ir
traukia vieng artilerijos, vieng péstininky ir vieng kavalerijos
dalinj i§ atitinkamy kaladziy (jei viena ar daugiau kaladziy yra
pasibaigusios, kortos traukiamos i§ vienos kitos barbarus
atstovaujancio zaidéjo pasirinktos kaladés). Sie trys kariniai
daliniai priklauso BARBARAMS ir turi biiti laikomi atskirai nuo
barbarus atstovaujancio zaid¢jo kity daliniy. Tada jvyksta masis
tarp barbary zaidéjo (kuris naudoja tik barbary karinius dalinius)
ir jsiverzian¢io Zaidéjo. Barbarus atstovaujantis zaidéjas yra
besiginantysis, barbary kariniai daliniai yra visuomet 1-ojo lygio

(Saulys — Archer, letininkas — Spearman, ar Raitelis — Horseman).

Apie musius skaitykite skyrelyje ,,Kova* 23-ame puslapyje.

Po miSio, jei jsiverziantis zaidéjas laiméjo, jis paima
kaimo zymekl] ir pasiziiiri j jj. Jei ant jo pavaizduota
didi asmenybé, zaidéjas atmeta kaimo zymekl;j ir
gauna atsitiktine didzig asmenybe. Kitais atvejais, kai

kaimo zymeklis vaizduoja resursg, jis padedamas Dinzios _
uzverstas ant zaidéjo civilizacijos lapo, kur ji galima ASMENYBES
panaudoti kaip ankséiau apraSyta trobelés zymeklj. Kaimmas

Jei jsiverziantis zaidéjas pralaimi muasj, kariuomenés
figtirélé, jéjusi | kvadratg (ar visa figliréliy grupé) yra
sunaikinama ir grazinama ant zaidéjo civilizacijos lapo.
Taciau, prieSingai nei pralaiméjus miisj kitam zaidéjui,
papildomos baudos uz pralaiméjima néra.

Patarimas: atakuoti barbarus be kokios nors papildomos
persvaros, tik su zaid¢jo startiniais daliniais, yra rizikinga.
Zaidéjams patartina pasistatyti papildomy kariniy daliniy,
patobulinti savo dalinius, pulti su kariuomenés figiiréliy
grupe, ar turéti kokj nors kitokj kozirj (pavyzdziui, Metalo
apdirbimo (Metalworking) technologija ir geleZies zetong).

PRIESU FIGURELES

Skautai negali jZengti | kvadrata su priesy figlirélémis. Jeigu
kariuomené¢ jzengia j kvadrata su priesy figtiré¢lémis, jos
judéjimas tuoj pat baigiasi. Jei kvadrate yra tik prieSy skautai, jie
i$ karto sunaikinami ir atakuojantis zaidéjas susirenka grobj, tarsi
biity laiméjes miis (zitiréti 25-3 puslapj). Jei kvadrate yra bent
viena prieso kariuomeng, jvyksta musis (zitiréti 23-3 puslapj). Jei
kvadrate yra ir prieSo kariuomeniy, ir skauty, jvyksta musis,
taciau jei pralaiminti pusé turi kiek nors skauty kvadrate, jie
sunaikinami kartu su kariuomenémis; po to, kaip jprasta,
surenkamas grobis.

Pavyzdys: kariuomené jZengia | kvadrata, kuriame yra dvi
prieso kariuomenés ir skautas. Jvyksta maiSis, kuriame
triumfuoja atakuojantis zaidéjas. Dvi kariuomenés ir skautas
sunaikinami ir atakuojantis zaidéjas gauna grobj uz figiiry
sunaikinima.

DRAUGISKI IR PRIESISKI MIESTAI

Zaidéjas gali judéti figirélémis per savo miesty centrus, taciau jie
negali pabaigti né vienos i$ figiiréliy judéjimo savo miesto centre.
Skautai gali jZengti | prieSo miesto apylinkes, taciau jie negali
izengti | prieSo miesto centrus. Kariuomenés gali jzengti | prieso
miesto apylinkes. Jos taip pat gali jZengti j prieSo miesto centra,
bet tai automatiskai yra miesto ataka (zitiréti 23-3 puslapj).

5. ISRADIMAI

,, Visos religijos, menai ir mokslai yra to paties medzio Sakos.
Visi Sie pasiekimai yra nukreipti Zzmogaus gyvenimo
sukilninimui, pakyléjant jj nuo paprasciausio fizinio
egzistavimo sferos iki asmeninés laisvés.
—Albertas Einsteinas

Civilizacijoms iSradus naujas technologijas, atsiveria nauji
keliai ir galimybés. Nuo pat Keramikos (Pottery) iki Kosminio
skrydzio (Space Flight), §i pazanga turi potencialg i§ esmés
pakeisti civilizacijas. I$radimy fazés metu, Zaidéjai gali
pasisavinti Sias technologijas, kurias reprezentuoja technologijy
kortos. Sioje fazéje, kiekvienas zaidéjas gali pasirinkti idrasti
vieng technologijy korta.

Kiekviena technologijy korta turi pavadinimag (A), piktograma
(B), lygj ( C), ir nuo vienos iki trijy savybiy (D).

Kad israsty technologija, Zaidéjas turi galéti sumokéti minimalia
prekybos kaing uz technologijg ir turéti vieta jai savo civilizacijos
technologijy piramidéje (zitiréti sekantj puslapj). Jeigu abu
reikalavimai jvykdomi, zaidéjas padeda pasirinkta technologijos
kortg savo technologijy piramidéje uzversta. Kai visi Zaidéjai yra
pasirinke savo technologijy kortas tam ¢&jimui, visos iSrastos
technologijy kortos yra vienu metu atverciamos.

Zaidéjo israsta technologija veikia tik t3 zaidéja. Jei Roma
iSranda InZinerijqg (Engineering), tai dar nereiskia, jog Egiptas
taip pat ja iSmoksta. Kiekvienas zaidéjas turi iSrasti technologijy
kortas individualiai savo technologijy piramidei.
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PREKYBOS KAINA

Zaidéjas turi turéti tam tikrg minimaly prekybos kiekj ant savo
prekybos disko tam, kad galéty iSrasti technologija (priklausomai

TECHNOLOGIJOS KORTU SAVYBES

Kiekviena technologija, kurig zaidéjas iSmoksta, duoda tam
tikrus privalumus, kurie gali bati tam tikry dalyky gamybos

nuo technologijos lygio). Zaidéjui reikia bent 6 prekybos, kad
iSrasti I[-ojo lygio technologijg. Sis slenkstis yra nurodytas ant
zaidéjo prekybos disko, skaiéiy 6 pakeiciant j ,,I“ ir taip
reprezentuojant I-ojo lygio technologija. Po to kiekvienas
technologinis lygis kainuoja 5 prekybos vienetais daugiau (11 uz
1-aji lygj, 16 uz II-gjj lygj, 21 uz IV-ajj lygj ir 26 uz V-ajj lygj).
Sie aukStesniy technologijy lygiai yra pazyméti ant prekybos
disko tokiu pat budu.

ISrandant technologija panaudojamas visas likes Zaidéjo
prekybos Kiekis, nesvarbu kiek prekybos jis turéjo pries
iSradima. Vienintelé Sios taisyklés iSimtis yra zaidéjams,
turintiems monety. Monetos leidzia zaidéjui pasilikti po 1
prekybos vieneta po technologijos iSradimo uz kiekvieng jo turima
moneta. Monety turé¢jimas niekuomet nepadidina zaidéjo turimos
prekybos kiekio; jis tik leidZia zaidéjui islaikyti jau turimg
prekyba. Detaly monety apraSyma rasite 26-ame puslapyje.
Pavyzdys nr. 1: Zaidéjas nori iSrasti Buriavima (Sailing), kuris
yra II-ojo lygio technologija. Jis pasizitiri j prekybos diska ir
mato, kad II-ojo lygio technologijoms reikia bent 11 prekybos.
Laimei, zaidéjas turi 18 prekybos (ir reikalingos vietos
technologijy piramidé¢je), tad jis susimazina savo prekyba iki 0 ir
iSmoksta Buriavimo (Sailing) technologija.

Pavyzdys nr. 2: jei tas pats zaid¢jas i$ pavyzdzio nr. 1 turéty
keturias monetas, jis po Buriavimo (Sailing) iSradimo pasilikty 4
prekybos vienetus.

TECHNOLOGIJU PIRAMIDE

Antras reikalavimas, kurj zaidéjas turi atitikti iSmokdamas nauja
technologijg yra turéti reikiamos vietos savo technologijy
piramidéje naujajai technologijai padéti. I-ojo lygio technologijos
kortos visuomet gali biiti padedamos Zaid¢jo technologijy
piramidéje, jos suformuoja apating piramidés eile. Taciau kai
zaidéjas iSmoksta I1-ojo lygio technologija, ji turi biiti padedama
vir$ dviejy I-ojo lygio technologijy korteliy, jau esanciy jo
piramidéje. Panasiai ir I1I-ojo lygio technologijy kortos turi biiti
padedamos vir$ dviejy I1-ojo lygio technologijy korty jo
piramidgje, ir taip toliau. Zemesnio lygio technologijy kortos
reprezentuoja pagrindg aukstesnio lygio technologijoms. Kai
zaidéjo technologijy piramidé auga, ji primena tikrg piramide,
kaip parodyta apacioje ir ,,Technologijy piramidés* Soniniame
skyrelyje 11-ame puslapyje.

satrakinimas®, jau esamy dalyky ar savybiy patobulinimas, ar
naujy galimybiy suteikimas. Sie technologijos korty duodami
privalumai yra paaiskinami detaliau sekanciuose skyreliuose.

KARINIU DALINIU, PASTATU IR VALDYMO FORMU ATRAKINIMAS

Kai zaidéjas iSmoksta technologija, nurodancia naujo karinio dalinio
tipa, pastatg ar valdymo forma, jis i$ karto gauna galimybe¢ gaminti ta
karinj dalinj ar pastatg ar pakeisti valdymo forma j naujaja. Tai
vadinama dalyko ATRAKINIMU. Zaidimo pradZioje, visos figirélés,
trys baziniai kariniy daliniy tipai (artilerija, péstininkai, kavalerija) ir
Despotizmo (Despotism) valdymo forma yra ,,atrakintos*. Visa kita
turi biiti ,,atrakinama“ per technologijy iSradima.

Pavyzdys: Istatymy kodekso (Code of Laws) technologija (parodyta
apacioje) atrakina Prekybinio posto (Trading Post) pastata (korteléje
apacioje desingje) ir Respublikos (Republic) valdymo formg (virSuje
desingje), ir leidzia Zaidéjui gaminti Prekybinius postus bei keisti
santvarkg i Respublikq.

KARINIU DALINIY TOBULINIMAS

Kai zaidéjas iSmoksta technologija su karinio dalinio patobulinimo
karinio dalinio tipui. Jei ne, jis suranda karinés technologijos
zymeklj jy patobulinto karinio dalinio tipui ir padeda ji zemiau
atitinkamos daliniy kaladés turgaus lentoje, taip parodydamas, kad jo
kariniai daliniai (to tipo) buvo patobulinti (ar apvercig esantj ten
zymeklj, jei naujasis rangas yra jo apacioje).

Pastaba: 2-asis rangas pavaizduotas kiekvieno 1-ojo rango karinés
technologijos zymeklio antroje puséje, o 3-asis ir 4-asis rangas
(pazymétas zvaigzde) atitinkamai pavaizduotas ant skirtingy antrojo

V-AS LYGIS karinés technologijos Zymeklio pusiy.

IV-AS LYGIS -
IL-AS LYGIS -

v —

ar jo kavalerijos daliniy karinés technologijos zymeklis néra
aukstesnis uz 2-3jj rangg (pazyméta dviem briik$niais). Jei ne, jis
apvercia savo kavalerijos karinés technologijos Zymeklj 2-ojo rango
puse i virsy.

v [0 N O

I-AS LYGIS

Aukscéiausiojo lygio technologija yra Kosminis skrydis (Space
Flight) V-ame lygyje. Jei zaidéjas iSranda $ig technologija, jis i$
karto laimi zaidima, pasickdamas technologing pergale. Verta
pazymeéti, kad maziausias I-ojo lygio technologijy korty kiekis,
reikalingas pasiekti V-aji lygi yra penkios (ir bent 15
technologijy i§ viso yra reikalingos norint pasiekti technologing
pergale, zitiréti 22-3 puslapi).

ISimtis: civilizacijos startiné technologija yra visuomet padedama
apatinéje jos technologijy piramidés eiléje nepriklausomai nuo
tikrojo jos lygio.

Visi to tipo kariniai daliniai, kuriuos zaidéjas yra pagamings,
yra i§ karto automatiskai patobulinami. Taciau po dalinio
patobulinimo zaidéjas jau turi mokéti naujg, aukstesne kaing,
norédamas pagaminti naujy to tipo kariniy daliniy.

Tesiant ankstesnj pavyzdj: dabar, kai zaidéjo kavalerijos daliniai
yra Riteriai (Knights), naujy kavalerijos daliniy pagaminimas
kainuoja 7 A vietoje 5 A ,taciau visi zaidéjo jau turimi
kavalerijos daliniai automatiskai patobulinami j Riterius.
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PASTATY TOBULINIMAS

Kai kurie pastatai turi bazing ir patobulinta forma, pavyzdziui
Griidy saugykla (bazing) ir Akvedukas (patobulinta). Sie pastatai
yra pavaizduoti ant ty paciy Zymekliy virSaus ir apacios.
Ziaréedami j turgaus lenta matome, kad patobulinti pastatai turi
rodykle prie jy pavadinimy. Kai zaidéjas iSmoksta technologija,
»atrakinancig“ patobulintg pastata, jis tuoj pat apvercia
atitinkamus bazinius pastatus, kuriuos jau yra pastates savo
miestuose. Taigi, kai zaidéjas iSmoksta InZinerijg (Engineering),
kuri ,,atrakina® Akvedukus (Aqueduct), jis apvercia visas jau
pastatytus Gridy saugyklas (Granary), taip i§ karto
patobulindamas jas | Akvedukus.

Taciau, kaip ir kariy tobulinimo atveju, kai zaidéjas ,,atrakina“
patobulintg pastato versija, jis nebegali statyti bazinés pastato
versijos ir privalo statyti naujaji, daugiau kainuojantj pastata.

Tesiant ankstesnj pavyzd;j: kai zaidéjas iSmoksta InZinerijg, jis
nebegali statyti Gridy saugykly uz 5 /A, dabar jis privalo statyti
brangiau kainuojan&ius Akvedukus uz 8 /.

Pastaba: zaidéjas neprivalo biiti iSrades technologijos,
atrakinan¢ios* bazinj pastato variantg tam, kad iSrasty
technologija, kuri ,,atrakina“ patobulintg to pastato variantg.

RESURSY SAVYBES

Daug technologijos korty, tokiy kaip Valiuta (Currency), turi ant
ju nurodytas savybes, kurios leidzia zaidéjams panaudoti resursy
Zetonus, tam, kad pasinaudoty jomis. Sios savybés vadinamos
RESURSU SAVYBEMIS. Kiekviena resursy savybé turi nurodytus
(A) resurso ar resursy, reikalingy jai panaudoti, paveikslélius
(klaustukas zymi bet kurj pasirinkta zaidéjo resursa), (B) fazg,
kurioje savybé gali biiti panaudota, ir (C) pacig savybe.

Pavyzdziui, Valiutos (Currency) korta, parodyta virSuje,
leidzia Zaidéjui per Miesto valdymo faze iSleisti vieng smilkaly
(Incense) resurso Zetong tam, kad gauty tris kultiros Zetonus.

Kiekviena duotoji resurso savybé gali biiti panaudota tik
viena karta per éjima, nesvarbu kiek resurso Zetony Zaidéjas
turéty. Taciau, jei zaid¢jas yra iSrades kelias technologijas su
panasiomis resursy savybémis (tokias kaip Valiuta ir
Kavalerija), tada kiekviena jy gali biiti panaudotg kartg per
&jima.

Krros SAVYBES

Kiti sugebéjimai, kuriuos gali duoti technologijy kortos, yra
pagerintos savybés, tokios kaip keliavimo greitis (Jodinéjimas
— Horseback riding ) ar grupavimo limitai (Marininkysté —
Masonry) ir nuolatiniai gebéjimai, tokie kaip galimybé
padalinti miesto produkcija, kad biity gaminami du dalykai
(Inzinerija — Engineering). Visy ikonéliy ant technologijy korty
apraSymas yra Sios taisykliy knygos galiniame virSelyje.

PERGALE ZAIDIME

Kaip jau trumpai paminéta anksciau, yra keturi buidai, kaip
laiméti Sido Meierio Civilizacijq: Stalo zZaidimg. Tam kad
civilizacija pasiekty slove, kiekvienas metodas reikalauja i$ jos
susikoncentruoti ties skirtingais zaidimo aspektais.

KULTURINE PERGALE

Kulttriné pergalé pasiekiama isleidziant pakankamai kultiiros ir
prekybos tasky ir paeinant kultiiros eilute ant turgaus lentos iki paties
galo (zidréti 17-18 puslapius). Kai tik zaidéjas jzengia j laukelj,
pazymeéta ,,Kultiiriné pergalée® (,,Culture Victory*), jis laimi Zaidima.
Zaidéjas, norintis pasiekti kultiiring pergale, turéty didZiausia
démes;j skirti kultiiros ikonéléms savo miestuose ir miesty
pasventimu menams. Véliau zaidéjas turés jsitikinti, kad jo miestai
produkuoja ir pakankamg kiekj prekybos. Technologijos,
»atrakinan€ios* kultiira produkuojancius pastatus (tokios kaip
Teologija — Theology), ar turin¢ios su smilkaly resursu susijusiy
savybiy (kaip Valiuta — Currency) yra labiausiai tinkamos tokiam
pergalés tipui. Tam tikri kultiirg produkuojantys pasaulio stebuklai,
kaip Stounhendzas (Stonehenge), taip pat gali pagelbéti.

TECHNOLOGINE PERGALE

Technologiné pergalé yra pasiekiama iSrandant Kosminio skrydzio
(Space Flight) technologija, kuri yra vienintelé 5-ojo lygio
technologija zaidime. Reikia bent penkiy 1-ojo lygio, keturiy 2-ojo
lygio, trijy 3-ojo lygio ir dviejy 4-ojo lygio technologijy, kad
iSrastum Kosminj skrydj, tai reiskia, kad technologinei pergalei
%as_iekti reikia bent 15 technologijy. o

aidéjas, norintis pasiekti technologine pergale, turéty didziausia
démesj atkreipti j prekybos ikonéles savo miestuose ir rasti budus,
kaip i$radinéti daugiau nei kartg per éjima (pavyzdziui, per
kulttiros jvykiy korteles). Technologijos, ,,atrakinancios® prekyba
produkuojancius pastatus (kaip 7eisyno — Code of Laws) ar tokios,
kurios turi prekyba generuojancias savybes (kaip Jodinéjimas —
Horseback riding) yra pacios naudingiausios tokio tipo pergalei
pasiekti. Pasaulio stebuklai, kurie padeda iSradimams, tokie kaip
Laisvés statula (Statue of Liberty), taip pat naudingi.

EXKONOMINE PERGALE

Ekonominé¢ pergalé iskovojama pasiekus 15 monety zyme ant zaidéjo
ekonominio disko. Monetos yra gaunamos i§ Zemélapio kvadraty ir
pastaty (zitiréti skyrelj ,,Monetos Zemélapyje* 26-ame puslapyje) ar i§
technologijy (zitréti ,,Monety Zetonai 26-ame puslapyje).

Zaidéjas, norintis laiméti ekonoming pergale, turéty aktyviai

naudotis jvairiais skirtingais zaidimo aspektais, jskaitant prekyba,
resursus, kovg ir kultira. Monetos gali biiti gaunamos i$ pastaty
(tokiy kaip bankai), taciau didelis zaidéjo monety kiekis turés ateiti

i§ skirtingy uzduo€iy darymo, nurodyty tam tikrose technologijose.
Keramika (Pottery), Teisynas (Code of Laws), Spausdinimo masina
(Printing Press) ir Demokratija (Democracy) — visos jos leidzia
zaidéjui gauti monety i$ tam tikry uzduo¢iy vykdymo. Taip pat, kai
kurie pasaulio stebuklai, tokie kaip Panamos kanalas (Panama
Canal) yra naudingi monety akumuliavimui.
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KARINE PERGALE

Kariné pergalé yra iSkovojama uzkariavus kity zZaidéjy sostines
(zitréti skyrelj ,,Kova‘* zemiau). Tam tikslui pasiekti biitina
sutelkti karines pajégas ir i§vystyti karines technologijas.
Zaidéjas, norintis laiméti karine pergale turéty didinti savo karing
galig. | tai jeina kariniy pajégy telkimas ir jy tobulinimas kariniy
technologijy (tokiy kaip Parakas — Gunpowder) pagalba, figtiréliy
grupavimo limito didinimas (su tokiomis technologijomis, kaip
Biologija — Biology) ir kity jégos premijy kovai akumuliavimas
(Akademija — Academy). Zaidéjai turéty atkreipti démes;j j
kultiiros jvykius, tam tikri pasaulio stebuklai, tokie kaip Himeji
samurajy pilis (Himeji Samurai Castle) taip pat gali biiti naudingi.

KITOS TAISYKLES

Siame skyriuje rasite papildomas Zaidimo taisykles.

KOVA

., Didziausi dienos klausimai bus isspresti ne kalbomis ir
daugumos sprendimais... bet gelezimi ir krauju.

—Otto von Bismarckas

Maiisis — dviejy civilizacijy kova dél dominavimo. Kai
kariuvomenés figiirélé pajuda j kvadratg, kuriame yra kaimo
zymeklis, prieso kariuomenés figiirélé, ar prieSo miestas,
miisis jvyksta. Zaidéjas, kurio kariuomenés figtirélé jeina j
kvadrata, yra ATAKUOJANTIS, o zaidé¢jas, kurio figaréle ar
miestas yra puolami, yra BESIGINANTIS. Jei atakuojantysis
uzpuola kaima, Zaidéjas atakuojanciojo kair¢je tampa
besiginanciu. Apskritai, atakuojantis zaidéjas turi Siokj tokj
pranasumg kovoje, kadangi jo puséje yra netikétumo faktorius.
Kai kova prasideda, atakuojantis ir besiginantis zaidéjai
atlieka Siuos veiksmus:

1. MUSIO PAJEGU SURINKIMAS

Atakuojantis ir besiginantis sumai$o savo nuolatiniy pajégy

kortas ir atsitiktine tvarka traukia tiek kariniy pajegy korty,

koks yra jy KOVOS RANKOS DYDIS. Zaidéjo kovos rankos dydis
prasideda nuo trijy ir gali bati padidinamas $iais bidais:

* +2 rankos dydziui uz kiekvieng draugiSska kariuomenés
figiréle kvadrate neskaiCiuojant pirmos (atsiminkite, kad
zaidéjas negali virSyti jo civilizacijos grupavimo limito).

» +1 rankos dydziui jei valdymo forma yra
Fundamentalizmas (Fundamentalism).

* +3 rankos dydziui, kai ginamas miestas ar sostiné.

Karinio dalinio korta turi keturias skirtingas puses, kaip parodyta
apacioje. Kiekviena pusé turi karinio dalinio pavadinimg (A),
karinj rangg (B), jégos reikSme (C), efektyvumo simbolj (D), ir

dalinio tipa (E).
() (4) (&)
(D)

Kai dalinio korta naudojama miiSyje, zaidé¢jas naudojasi tik ta
puse, kuri atitinka karinés technologijos Zymeklj. Tarkime, jei
zaidéjo kavalerijos karinés technologijos zymeklis yra 2-ojo
rango (pusé su dviem briksniais), tas zaidéjas kreipia démesj tik
i savo kavalerijos daliniy 2-0jo rango pus¢ — §iuo atveju,
,Riterio® (Knight) pus¢. Pavyzdziui, dalinio apacioje kariné jéga
bty lygi 2.

Pastaba: Pirmieji trys kariniy technologijy rangai yra
reprezentuojami vienu, dviem ar trimis britk$niais, kai tuo tarpu
ketvirtasis rangas yra zymimas zvaigzdute.

Po to kai zaidéjai iSsitraukia savo miiSio pajégas, jie gali pasukti
savo kortas taip, kad kiekvienos kortos virSutinis krastas atitikty
7aidéjy naudojamo karinio dalinio ranga. Zaidéjo miisio pajégy
kortos yra laikomos rankoje ir nerodomos prieSininkui iki pat jy
jzaidimo miiSyje.

1-as patarimas: Zzaidéjo kovos rankos dydis yra vienas geriausiy
jégos musyje indikatoriy, bet tik jei zaid¢jas i§ tikryjy turi
pakankamai kariniy daliniy savo nuolatinése pajégose, kad ja
pasinaudoti. Zaidéjai visada turéty stengtis savo nuolatinése
pajégose turéti kariniy daliniy skaiciy, atitinkantj, ar vir§ijantj jy
numatomos kovos rankos dydj.

2-as patarimas: kaip yra pavojinga turéti per mazai kariniy
daliniy, taip pat gali biiti negerai ir turéti jy per daug. Kadangi
zaidéjo musio pajégos yra pasirenkamos atsitiktine tvarka is jo
nuolatiniy pajégy, per didelio kariniy daliniy skaiciaus turéjimas
sumazina zaidéjo Sansus iSsitraukti tuos dalinius, kuriy
dalyvavimo miiSyje jis tikrai nori.

2. KOvos PREMIJU SKAICIAVIMAS

v —

premijy. Jei taip, zaidéjas su auk$ciausia kovos premija paima
premijing kovos kortg ir padeda priesais save, pasukta taip, kad ji
bty nustatyta ties jo kovos premijos verte, i$ jos atémus
prieSininko kovos premijos verte. Tarkime, jei vienas zaidéjas
turi +12 premija, o kitas zaidéjas turi +8 premija, pirmasis
zaidéjas gauna premijing kovos korta, pasukta j jos +4 pusg.
Galimos kovos premijos yra §ios:

+2 uz kiekvienas Zaidéjo pastatytas Kareivines (Barracks)

+4 uz kiekviena zaidéjo pastatyta Akademijg (Academy)

+4 uz kiekvieng zaidéjo Didj generolg (Great General) zemélapyje
+6 jei ginama miestas, kuris néra sostiné

+12 jei ginama sostiné

+4 jei ginama sostiné ar miestas su sienomis (prisideda
prie bet kurios i$ dviejy miesty premijy).

Patarimas: kiekviena +4 vertés kovos premija yra lygi
mazdaug vienam kariniui daliniui. Nors kariniy daliniy jéga
kinta zaidimo metu, tai yra lengva ir pakankamai tiksli praktiné
taisykle, kurig zaidéjams vertéty atsiminti.

23



3. DALYVAVIMAS MUSYJE

Dabar, pradedant nuo besiginanciojo, véliau besikeiciant,
kiekvienas zaidéjas turi suzaisti po karinj dalinj i§ savo misio
pajégy atversta tarp abiejy zaidéjy ant stalo tol, kol abu Zaidéjai
bus suzaidg visais kariniais daliniais i§ savo muiio pajégy.

ISimtis: jeigu atakuojantis zaidéjas puola miesta su sienomis, jis,
o ne besiginantis zaidéjas turi jZaisti karinj dalinj pirmasis.

Kai zaidéjas jzaidZia pirmg karinj dalinj masyje, jis sukuria taip
vadinama FRONTA. Po to, kiekvieng kartg zaidéjui jzaidziant
karinj dalinj, jis turi arba pradéti nauja fronta, arba atakuoti
prieso frontg (jei toks egzistuoja).

NAUJO FRONTO SUKURIMAS

Naujo fronto sukiirimas yra tiesiog karinio dalinio jzaidimas
neatakuojant kito dalinio. Naujai suZaistas dalinys lieka
zaidime, kol yra sunaikinamas ar iki ma$io pabaigos. Fronte
niekada negali buti daugiau nei vienas karinis dalinys.

1-as pavyzdys: apacioje, zaid¢jas A jzaidzia 3 stiprumo
kavalerija. Zaidéjas B, nenorédamas jos atakuoti, zaidzia 2
stiprumo kavalerija Zemiau jos naujame fronte. Kadangi
abiejuose frontuose néra kity kariniy daliniy, ataky nejvyksta.

~

ZAIDEJAS B

v

PRIESININKO FRONTO PUOLIMAS

Norédamas uzpulti jau esantj fronta, zaidéjas padeda savo
karinio dalinio kortg priesais atversta priesininko karinj dalinj,
jau jzaista musyje. Dvi kariniy daliniy kortos tuoj pat atakuoja
viena kitg. Kiekviena dalinio korta padaro tokj skai¢iy
SUZEIDIMY kitam daliniui, koks yra jos STIPRUMAS. Bet kuris
karinis dalinys, kuris patiria suzeidimy kiekj, lygy jo
stiprumui, yra tuoj pat sunaikinamas ir sugrazinamas atverstas
1 kariniy daliniy kriivelés apacig — tos kriivelés, i kurios jis
buvo paimtas. Jei karinys dalinys i§gyvena ataka, suzeidimy
zetonai yra padedami ant kortos, kad nurodyty padaryta zalg.
Visi suzeidimai dingsta miiSio pabaigoje.

2-as pavyzdys: §j kartg, Zaidéjo B karinis dalinys, kurio
stiprumas yra 2, yra jzaidZiamas pirmas. Zaidéjas B, turintis 3
stiprumo karinj dalinj savo rankoje, jzaidzia jj 2 stiprumo
dalinio fronta, taip jj uzpuldamas. 3 stiprumo dalinys padaro
tris suzeidimus silpnesniam daliniui, jj sunaikindamas, ir
patiria du suzeidimus. Tokia Zala néra pakankama, kad
sunaikinty 3 stiprumo dalinj, todél ant jo yra padedami du
suzeidimy zetonai, kad Zala biity uzfiksuota. Jei $is karinis
dalinys i8gyvens iki muSio pabaigos, tada jis pilnai pagis.

V svlaaivy
ZAIDEJAS B

~

Net jei karinis dalinys pries tai buvo suzeistas, jis bet kuriam jj
puolanc¢iam kariniui daliniui vis tiek padaro tiek suzeidimy,
koks yra jo pilnas stiprumas.

3-as pavyzdys: po 2 stiprumo karinio dalinio sunaikinimo 3-ame
pavyzdyje, zaidéjo A suzeistas 3 stiprumo karinis dalinys yra

V Sv[adaivy

uzpuolamas kito 3 stiprumo karinio dalinio, kurj jzaidzia zaidéjas B.

Nors jis vis dar turi du suzeidimus, zaidéjo A karinis dalinys vis tiek

padaro pilng Zalg Zaidéjo B daliniui. Siuo atveju, abu kariniai daliniai
yra sunaikinami, kadangi padaro po tris suzeidimus vienas kitam.

~

KARIUOMENES IR KARINIAI DALINIAI

Vienas i§ Sido Meierio Civilizacijos: Stalo zaidimo
esminiy kariniy koncepty yra skirtumas tarp
kariuomeniy ir kariniy daliniy.

Kariuomenés yra plastikinés figarélés, kurios juda
zemélapyje, nurodydamos Zaidéjo kariniy pajégy
buvima. Taciau be kariniy daliniy kariuomenés neturi
jokios galios ir beveik nejmanoma, kad zaidéjas
laiméty mas;j.

Kariniai daliniai yra kvadratinés kortos, kurios
naudojamos musio baigciai nulemti. Jie reprezentuoja
zaidéjo kariniy pajégy stipruma. Taciau kariniai daliniai
patys savaime neturi lokacijos Zemélapyje ir negali buti
naudojami uz zaidéjy miesty riby be kariuomenés.

~

ZAIDEJAS B

V Sv[ddarvy

Taigi, zaidéjui reikia ir kariuomeniy, ir kariniy daliniy,
tam, kad iskovoty pergalg musyje.
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KARINIU DALINIU EFEKTYVUMAS

Ne visi kariniy daliniy tipai yra vienodai pajégiis prie§ visus
kitus kariniy daliniy tipus. IS tiesy tarp artilerijos, péstininky ir
kavalerijos egzistuoja Sulinio—zirkliy—popieriaus pobiidzio
santykis, kaip parodyta apacioje:

EFEKTYVUS PRIES

PESTININKAI /\ KAVALERTJA

g
oA &
R
% &
i
< >
% cﬁ’?@

ARTILERIJA

Sis santykis yra nurodomas ant karinio dalinio korty jy EFEKTYVUMO
SIMBOLIAIS. Pavyzdziui, péstininkai yra ypac efektyvis pries
kavalerija (pvz. ictininkai (pikemen) pries riterius (knights), todél
péstininky daliniai turi kavalerijos daliniy simbolj kaip jy efektyvumo
simbolj. Kai karinis dalinys puola ar yra puolamas dalinio, kurj jis
turi pavaizduota ant jo kortos kaip efektyvumo simbolj, jis
,KOZIRIUOJA“ tg dalinj, padarydamas jam Zalg dar pries tai, kol ta gali
padaryti jis. Jei 8i Zala sunaikina ,,nukoziriuota™ karinj dalinj, jis jj
,koziriuojan¢iam® daliniui Zalos atgal nepadaro, kadangi yra
sunaikinamas dar pries tai, kol tai gali padaryti.

4-as pavyzdys: ankstesniame, 3-ame pavyzdyje, jei zaidéjo B
atakuojantis 3 stiprumo dalinys biity buves péstininkas, jis biity
Hnukoziriaves® zaidéjo A suzeistajj karinj dalinj. Taigi, zaidéjo B
karinis dalinys pirmiausiai padaryty 3 suzeidimus, sunaikindamas
suzeistajj karinj dalj pries tai, kol jis galéty atakuoti atgal, ir iSgyventy
atakg nepatyres nei vieno suzeidimo.

v V(aaivy
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KOZIRTUOJA"

Patarimas: akivaizdu, kad Zzaidéjas, kurio kariniai daliniai

yra daznai ,,nukoziriuojami‘ miisio metu, yra nepalankioje
padétyje. Zaidéjai turéty stebéti, kokius karinius dalinius
gamina kita zaidéjai ir atitinkamai reaguoti.

SUGEBEJIMAI MUSYJE

Kai kurios technologijy kortelés turi resursy savybiy, kurios
naudojamos misio metu. Sie sugebéjimai visalaik naudojami
pries arba po priesininko fronto puolimo, puolimo metu niekada
—netgi jei kai kurie jy efektai gali i$likti atakos metu.

AVIACIJOS DALINIAI

Jei zaidéjas iSmoksta Skrydzio (Flight) technologija, jis gali
gaminti aviacijos dalinius. Aviacijos daliniai yra labai galingi (ju
stiprumas varijuoja nuo 5 iki 7), jie negali ,,koziriuoti“ ar biiti
,,hukoziriuoti“ jokio kito karinio dalinio. Tai reiskia, kad aviacijos
daliniai patikimai daro zala — nesvarbu, pries§ kokius priesus jie
kovoty.

4. MUSIO BAIGTIES ISSIAISKINIMAS

Kai abu zaidé¢jai suzaidé visomis savo miiSio pajégomis, miisis yra
baigtas. Pirmiausiai, nuo islikusiy kariniy daliniy yra nuimami visi
suzeidimai. Tada, kickvienas Zaidéjas susumuoja visy savo
iSlikusiy kariniy daliniy stipruma, pridedant kovos premijos kortos
verte (jei ja turi). Zaidéjas su auki&iausia stiprumo verte laimi
miisj, jeigu vertés lygios — laimi besiginantysis.

LAIMETOJO FIGURELIU NETEKTYS

Tada laimétojas praranda vieng kariuomengs figiirélg kvadrate uz
kiekvienus du muiSyje zuvusius karinius dalinius. Zaidéjo paskutiné
kariuomenés figiirélé tokiu budu niekada negali buti prarandama.

LAIMETOJO GROBIS
Maisio laimétojas gauna apdovanojima, priklausomai nuo
pralaimétojo aplinkybiy misyje.

Jei pralaimétojas turéjo vieng ar daugiau figiiréliy kvadrate:

Pralaimétojo figtirélés tame kvadrate yra sunaikinamos ir
nuimamos nuo zaidimo lentos (nors jos gali biiti véliau vél
pagaminamos). Laimétojas tada gali pasirinkti vieng i§ iy
dalyky i§ pralaimétojo:

» Iki trijy prekybos tasky nuo pralaimétojo prekybos disko

ki trijy kultliros Zetony

» Bet kurj resurso Zetong (uzversti trobeliy ir kaimy zetonai
gali biiti pasirinkti, taciau laimétojas negali pasiziliréti j jy
apacias prie§ pasirinkdamas).

Jei pralaimétojas gyné viena i savo miesty (ne sostine):

Pralaimétojo miestas yra sugriaunamas. Jo miesto zymeklis yra
sugrazinamas ant zaidéjo civilizacijos lapo. Jo apylinkiy pastatai
yra sugrazinami atgal j turgy, visi apylinkiy stebuklai ar didZios
asmenybés yra sugrazinamos j zaidimo dézg ir zaidime
nebedalyvauja. Laimétojo figiirélés lieka kvadrate, kuriame buvo
miesto centras, ir laimétojas tada gali padaryti viena i§ $iy dalyky:

* I8mokti vieng i§ pralaimétojo technologijy, kuriy laimétojas
dar nezino, nemokant prekybos mokescio. Laimétojas turi
turéti tinkamg vietg savo technologijy piramidéje, kad tai
padaryty (zitiréti 21-g puslapj).

» Pavogti viena i§ pralaimétojo kultiiros jvykiy korty.
Laimétojas gali zitréti tik j pasirenkamy korty nugaréles.

» Pavogti iki dviejy resursy zetony i§ pralaimétojo. Uzversti
trobeliy ir kaimy Zetonai gali biiti pasirinkti, taciau laimétojas
negali jy prie§ pasirinkdamas pasizitiréti.

Jei pralaimétojas gyné savo sostine:

» Laimétojas i$ karto laimi zaidima, iSkovodamas karing
pergale.

Patarimas: kadangi pirmasis zaidéjas, uzkariaves sosting, laimi
zaidima, zaidéjai turi biiti atsargiis, kad pernelyg nesusilpninty
savo oponenty, kai $alia sostinés yra kitos priesiskos
kariuomenés.
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PASEKMES

Jei zaidimas nesibaigé, iSlike gyvi kariniai daliniai (priklausantys
laimétojui ar pralaimétojui) yra sugrazinami  jy savininko
nuolatines pajégas. Sunaikinti kariniai daliniai yra padedami
atversti j atitinkamy daliniy krtiveliy apacias.

Patarimas: pergalé miiSyje prie$ galinga gynyba, tokia kaip
sostiné ar stiprus karingas zaidéjas, reikalauja skirtingy zaidéjo
misio rankos dydzio pastiprinimy, kariniy daliniy patobulinimy,
kovos premijy, ir pakankamai kariniy daliniy korty misio rankos
uzpildymui. Tac¢iau apdovanojimai uz sékmingas atakas yra labai
reik8mingi, ir visg zaidimo baigtj gali nulemti gudrus karinis
manevras.

MONETOS IR EKONOMINE GALIA

., Nesakyk man, kokie yra tavo prioritetai. Parodyk man, kur
tu isleistum savo pinigus ir as tau pasakysiu, kur tavo
prioritetai slypi.

—James W. Frick
Nors lyderis ir gali puoseléti dideles savo civilizacijos ambicijas,
galiausiai labai mazai gali buti pasiekta be dirbanciy su zemés
vaisiais ir kurianciy sveika ekonomika zmoniy sukurtos
industrijos. Zaidéjas gali jgyti ekonoming galig monety forma —
monetomis, pavaizduotomis ant pastaty zymekliy ir Zemélapio
lenteliy, ar monety Zetonais, padétais ant atitinkamy
technologijos korty (tokiy kaip Teisynas — Code of Laws) kaip
atlyginimas uz tam tikras jvykdytas uzduotis.
Kai zaidéjas gauna moneta, jis pasuka savo ekonominj diska. Jei
zaidéjas véliau prarasty ta moneta, jy ekonominis diskas turéty
atitinkamai bati pasuktas atgal.
Monetos turi du pagrindinius efektus. Pirmiausiai, kai zaidéjas
iSranda technologija, jis gali pasilikti vieng prekybos vienetg uz
kiekvieng savo turima moneta. Pavyzdziui, zaidéjui su
penkiomis monetomis likty penki prekybos taskai po
technologijos iSradimo. Monetos neleidzia Zaidéjui pasilikti
prekybos tasky po jokio kito jvykio, tik po technologijos
iSradimo. Dél to, zaidéjo prekyba vis tiek gali sumazéti zemiau
juy monety skaiéiaus kai prekybos taskai yra iSleidziami
produkcijos pagreitinimui ar kai jie yra atimami po pralaiméto
misio. Turéty biiti pazyméta, jog monety turéjimas niekada
nepadidina esamos prekybos — jis tik leidzia zaidéjui pasilikti
jau akumuliuota prekybos kiekj.
Antras svarbus efektas, kurj suteikia monetos yra toks, kad
zaidéjas, kuris sukaupia 15 monety, i§ karto laimi zaidima,
pasiekdamas ekonoming pergale (Zitiréti ,,Zaidimo laiméjimas®
25-ame puslapyje).
Tam tikros technologijy kortos, tokios kaip Kompiuteriai
(Computers) gali suteikti zaidéjams kity gebéjimy, priklausomai
nuo jy sukaupty monety skaiciaus.

MONETOS ZEMELAPYJE

Monetos, gautos i§ Zzemélapio kvadraty — ar i$ nattraliy aukso
sankaupy kalnuose ar i§ kvadrate pastatyto pastato — yra turimos
tik iki tol, kol zaidéjas iSlaiko to kvadrato kontrole (t. y.
kvadratas randasi vieno i§ Zaidéjy miesty apylinkése arba vienas
i§ zaidéjo skauty lieka tame kvadrate rinkdamas resursg). Jei
prieso figtrélé blokuoja kvadrata su moneta, jis prarandamas iki
tol, kol prieso figiirélé ten lieka (zitiréti 27-3 puslapj). PanasSiai
bina ir jei pastatas, suteikiantis moneta zaidéjui, yra
sunaikinamas — ta moneta prarandama.

MONETU ZETONAI

Monety Zetonai, padéti ant technologijy korty kaip apdovanojimai
uz tam tikry uzduodiy jvykdyma, yra traktuojami taip pat, kaip
monetos Zemélapyje, tik yra maksimalus skaicius, kiek karty
duotoji uzduotis suteiks monetos Zetona. Monety Zetonai pasuka j
priekj ekonomikos diska ir negali biiti prarandami.

SKAUTU RINKIMAS

Skautai yra gyvybiskai svarbiis zaidéjo civilizacijai. Vienas i$ jy
kritiskai svarbiy vaidmeny yra nukreipti namo prekyba,
produkcija, kultira, monetas ir resursus i§ tolimy vietoviy.
Kiekvieng éjima, pradedant €jimu po to, kai jis buvo padétas ant
zemeélapio, skautas ,,surenka“ tai, kas yra jo uzimame kvadrate.
Zaidéjas Ejimo pradzios fazés metu paskelbia, j kurj i§ jo miesty
skautas visa tai ,,siun¢ia®, ir yra laikoma, kad visos ikonélés tame
kvadrate (jskaitant prekyba, produkcija, kultiira, monetas ir
resursus) priklauso to miesto apylinkéms iki ¢jimo pabaigos.
Atitinkamai, tas miestas naudojasi bet kuriomis prekybos,
produkcijos ar kitomis ikonélémis tam éjimui.

Miestas virSuje turi Sias ikonéles:

3 5

Taigi, jis prideda 3 & j raudonojo zaid¢jo prekybos diska
kiekvieno &jimo Prekybos fazés metu. Per Miesto valdyma, jo
veiksmas gali biiti panaudotas vienam i$ $iy trijy dalyky:

* Pagaminti dalykg, kainuojantj 5 / ar maziau
* Generuoti 1 9 (1 miestui, be papildomy # simboliy)
*  Surinkti $ilko arba smilkaly resurso Zetong.

Pilnam paaiSkinimui, kaip tai buvo nustatyta, zitirekite
skyrelj ,,Prekybos dividendy surinkimas® 14-ame
puslapyje, ir ,,Miesto valdymas® 15—18-ame puslapiuose.
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1-as pavyzdys: skautas, esantis miske, siuncia Sio kvadrato
ikonéles i anks€iau minéta miesta, padidindamas miesto
produkcija dviem vienetais €jimui.

-

2-as pavyzdys: skautas, esantis ties pasaulio stebuklu, siuncia
kvadrato ikonéles anks¢iau minétam miestui. Tq €jimg, miestas
paskiriamas Meny plétotei, t.y. kultiirai gauti. D¢l to, kad miestas
gauna skauto uzimamo kvadrato simbolius, miestas produkuoja
vienu kultiiros zetonu daugiau nei jprastai (i§ viso du).

Turékite omenyje tai, kad Siame pavyzdyje, nors miestas ir gauna
du papildomus produkcijos taskus i§ misko, tai néra svarbu,
kadangi veiksmas mieste paskiriamas Meny plétotei, o ne
produkecijai.

3 7 1

3-as pavyzdys: skautas, esantis kvadrate su kvie¢iy resurso
simboliu siuncia to miesto ikonéles j ankséiau minéta miestg. Tg
¢jima miestas surenka resursg, ir gali pasirinkti, ar surinkti
kviecius, ar §ilka, ar smilkalus, kadangi skauto uzimama vieta yra
laikoma priklausanti miesto apylinkéms.

.

BLOKADOS

Tinkamai iSdéstytos priesy pajégos gali sutrukdyti miestui gauti
kai kurias anksciau gautas atsargas. Taip kvadratas miesto
apylinkése, kuriame yra viena ar daugiau prieso figtréliy
(skauty ar kariuomeniy) negali generuoti produkcijos, prekybos,
kultiiros, monety ar resursy miesto savininkui. Kvadratas gali
biti blokuojamas, net jeigu jame yra pastatas ar didi asmenybé.

Pasaulio stebuklai irgi néra apsaugoti nuo blokady. Kol prieso
figtiréle lieka tame paciame kvadrate kaip stebuklo zymeklis,
speciali ant pasaulio stebuklo kortos esanti savybé negali biiti
naudojama ir to zymeklio sukuriama kultiira negali biiti
surenkama.

Pastatai, pasaulio stebuklai, didzios asmenybés ir skautai negali biti
padéti uzblokuotame kvadrate kg tik juos sukiirus / pagaminus.
Kariuomenés figiirélés gali biiti padedamos j blokuota kvadrata, bet
tai padarius, i$ karto jvyksta miisis su besiginan¢iu blokuojanciu
zaidéju (zitréti ,,Kova“ 23-ame puslapyje).

Skautas gali rinkti ikonéles blokuotame prieso miesto apylinkiy
kvadrate. Siuo atveju laikoma, kad kvadratas ¢jimo metu yra to
miesto dalis, j kurj ikonélés siunc¢iamos, o ne tai, kad pats
miestas yra uzblokuotas.

Pavyzdys: prieso skautas yra anksc¢iau aprasyto miesto
apylinkése esanciame miske ir siuncia to kvadrato ikonéles j
vieng i§ savo miesty. Tam ¢&jimui, skauto miesto produkcija yra
padidinama dviem vienetais, o blokuojamo miesto produkcija
dviem vienetais sumazinama.

3 3

NEBENAUDOJAMI PASAULIO STEBUKLAI

., Mano vardas yra Ozymandias, Karaliy Karalius: zvelkite j mano
darbus, jiis, galingieji ir netekit vilties!

—Ozymandias, Percy Byshhe Shelley

Tam tikros technologijos (Monarchija — Monarchy ir Parakas —
Gunpowder) leidzia Zaidéjui nebenaudoti pasaulio stebuklo. Kai
pasaulio stebuklas yra nebenaudojamas, apverskite jo korta
nugaréle j virsy, bet palikite jo zymeklj zemélapyje. Pasaulio
stebuklo speciali savybé yra nebeveiksni ir negali biiti naudojama
likusio zaidimo metu. Taciau pasaulio stebuklo zymeklis vis dar
duoda kultiiros, kai miestas yra paskiriamas Meny plétotei.
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TERMINU ZODYNAS

Atakuojantysis: tas, kas musyje pirmas pradéjo kova judédamas.

Atradimas: zemélapio lentelés atvertimo veiksmas, iSleidziant
Salia esancios figirélés judéjima.
Atrakintas: pricinamas pagaminimui / suktirimui. Kariniai

daliniai, santvarkos ir pastatai paprastai yra ,,atrakinami*
iSmokstant tam tikras technologijy kortas.

Barbarai: necivilizuotos gentys, randamos kaimuose. Barbarai
turi buti nugaléti tam, kad biity galima pasiimti resursus i§ kaimo.
Barbarai visuomet yra 1-ojo rango ir yra kontroliuojami zaidéjo,
esancio aktyvaus zaidéjo kairéje.

Blokada: jvyksta tada, kai miesto apylinkiy kvadrate yra prieso
figurelé. Prieso figiirélés buvimas uzdraudzia naudoti ta kvadrata
tam miestui, kurio apylinkése jis yra.

Didi asmenybé: iskiliis, keiCiantys istorijg zmonés civilizacijose.
Didzios asmenybés funkcionuoja panasiai kaip pastatai.
Frontas: vieta misyje. Frontg gali sudaryti tik vienas karinis
dalinys i$ kiekvienos misSyje dalyvaujanciy civilizacijy, kariniai
daliniai tame pa¢iame fronte tuoj pat puola vienas kita.

Gamtos stebuklas: Zemélapio kvadratas, kuris yra nejprastai
grazus ar jkvepiantis. Gamtos stebuklai be jprastiniy resursy
suteikia kultdiros.

Gynéjas: ta pusé miiSyje, kuri nepradéjo kovos.

Grupavimo limitas: maksimalus figiiréliy skaicius, kurj
civilizacija gali pastatyti viename kvadrate. Reprezentuoja
civilizacijos komunikavimo ir organizacinius sugebéjimus.
ISradimai: iSradimai leidzia civilizacijoms jsisavinti naujas
technologijas, kurios padeda joms tapti galingesnémis ir
efektyvesnémis.

Kaimas: karingai nusiteikusi gentis, sutinkama zemélapyje.
Karinis dalinys: korta, reprezentuojanti zaidéjo karinés galios dalj.

Keliavimo greitis: skai¢ius, nurodantis, kiek kvadraty
civilizacijos figrélés gali pajudeéti kiekviena &jima.
Kariuomené: plastikiné figiirélé, reprezentuojanti zaidéjo karines
pajégas.

Koziriavimas: karinis dalinys, kuris ,,koziriuoja“ (t. y. yra
efektyvus pries) kitg dalinj, miiSyje turi galimybe pirmasis
padaryti zalg.

Kultiira: civilizacijos dailés ir filosofijos progreso matas.
Naudojamas daugiausiai paéjimui pirmyn kultiiros eilute.

Kultiiros rankos dydis: maksimalus kulttiros jvykiy skai¢ius,
kuriuos vienu metu zaidéjas gali turéti rankoje.

Limituoti pastatai: pastatai, pazyméti zZvaigzde. Kiekvienas
miestas gali turéti tik vieng limituotg pastata.

Miesto apylinkés: astuoni miesto centra supantys kvadratai. Sie
kvadratai generuoja miesto prekyba, produkcija, kultiirg ir t.t.

Miesto centras: centrinis miesto kvadratas. Jis nieko neprodukuoja.
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Moneta: civilizacijos ekonomikos klestéjimo matas. Leidzia
civilizacijai generuoti prekyba (ir produkcija, su atitinkama
technologija) efektyviau.

Miisio pajégos: kariniy daliniy kortos, istrauktos zaidéjy
misio pradzioje.

Miisio rankos dydis: kariniy daliniy korty skaicius, kurj
zaidéjas iSsitraukia i§ jo nuolatiniy pajégy kovos pradzioje.
Nuolatinés pajégos: kalad¢, kurioje yra Zaidéjo pagaminty
kariniy daliniy kortos. Zaidéjo muSio pajégos yra
atsitiktine tvarka traukiamos i§ jo nuolatiniy pajégy.

Pasaulio stebuklas: jsptidingas iSradimas ar statinys,
kuris atnesa nepaprastg §love ji sukiirusiai civilizacijai.

Patobulinimas: technologijos savybé, kuri pagerina karinj
dalinj ar pastata, pakeiciant jj | nauja karinio dalinio ar
pastato tipa.

Prekyba: civilizacijos mokslinio progreso matas.
Daugiausiai naudojama technologijoms iSmokti.

Produkcija: civilizacijos industrijos matas. Daugiausiai naudojama

gaminant ir statant naujus pastatus, karinius dalinius, figiiréles
ar pasaulio stebuklus.

Reljefas: zemélapyje yra penki skirtingi reljefy tipai:
dykuma, miSkas, pievos, kalnai ir vanduo. Reljefas veikia
pastaty pastatyma.

Resursas: specialiis Zetonai, kurie gali bati i§leidziami tam
tikry savybiy, randamy ant technologijy korty, aktyvavimui.

Resursy savybés: bet kuri savybé, kuriai aktyvuoti
reikia vieno ar daugiau resursy zetony.

Santvarka: civilizacijos valdymo forma ir aparatas.
Santvarkos apsprendzia civilizacijos charakterj ir
bendrinius tikslus. Laikui bégant, civilizacija gali pereiti
per daugybe valdymo formy jos charakteriui besikeiciant.

Skautas: plastikiné figlirélé, reprezentuojanti zaidéjo
civilines pajégas.

Sostiné: Zaidéjo startinis miestas.

Stiprumas: bendras karinio dalinio kortos galios matas.

SuZeidimai: Zala, padaryta kariniams daliniams maSio metu.
Nuo visy suzeidimy yra iSgyjama kiekvieno miiSio pabaigoje.

Technologija: technologija reprezentuoja tam tikra iSradima ar
atradima. Technologijos yra padedamos civilizacijos
technologijy piramidéje, kai jos yra iSrandamos. Kai zaidéjas
technologija iSranda, jos iSradimas biitent tam zaidéjui ir galioja.

Technologijy piramidé: technologijos yra grupuojamos i
technologing piramidg¢ penkiais skirtingais lygiais. Aukstesnio
lygio technologijos turi biiti padétos virs dviejy zemesnio lygio
technologijy.

Trobelé: taiki gentis, sutinkama Zemélapyje.
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»ATRAKINK“ PASTATA
Technologijos korta leidzia zaidéjui
pastatyti pavaizduota paveiksla uz
nurodyta A kaing.

LATRAKINK* SANTVARKA

Leidzia zaidéjui pakeisti civilizacijos
santvarkg j nurodytaja. Tai galima padaryti
nemokamai, jei santvarka kei¢iama sekantj
po jos atrakinimo €jima, kitu atveju zaidéjas
pirmiausiai turi pakeisti civilizacijos
santvarkg | Anarchijq (Anarchy).

PADIDINK KULTUROS RANKOS DYD]

Padidina zaidéjo kultoiros rankos dydj viena
korta. Kelios technologijos su $ia savybe
sumuojasi.

NUOLATINIS GEBEJIMAS

Technologijos korta visam laikui duoda
zaidéjui nurodyta gebéjimg. Gebéjimas gali
biiti naudojamas taip daznai, kaip zaidéjas
nori, nebent nurodyta kitaip.

TECHNOLOGIU KORTU SIMBOLIU IR SAVYBIU REZIUME

PATOBULINK PASTATA

Nurodo pilka strélyté pastato pavadinimo
kair¢je. Technologijos korta leidzia zaidéjui
statyti pavaizduotg paveikslg uz nurodytg »
kaina, ji patobulina visus tam tikro tipo
(zidiréti turgaus lentoje) zaidéjo pastatytus
pastatus | §j pastato tipa.

PATOBULINK KARIN] DALIN]J

Upgrades all unit cards of the indicated type
to the listed rank. Units never decrease in
rank, and ranks may be skipped.

GAUK MONETA
Zaidéjas gauna vieng moneta, kai
technologija yra iSmokstama.

RESURSO SAVYBE

Technologijos korta leidzia zaidéjui iSleisti
pavaizduota resursg tam, kad aktyvuoty
pazymeéta savybe per nurodyta éjimo faze.
Resursy savybés gali biiti panaudojamos tik
vieng karta per &jima.

Resursai, kurie gali biiti pavaizduoti ant technologijy korty:

SMILKALAI GELEZIS SILKAS
INDEKSAS Kariniai daliniai
Apzvalga 23
Anarchija, zitréti Santvarkos '(\B/Igrsr1y3]/§ :41;6

Palyginimas su

Auksiné taisyklé 8 kariuomenémis 24

Barbarai 20 Komponentai 3-6
Blokados 27 Kova
L . Aviacija 25
Civilizacijos lapo apraSymas 7 Sugebeéjimai masyje 25
_— . Masio rankos dydis 23
DidZios asmenybés 18 Premijos 23

Gavimas i$ kaimy 20
Ejimo pradzios fazé 13-14 Koziriavimas 25
Kultdra

Apzvalga 13 Blokados 27

Naujy miesty statymas 13

ISradimy fazé Grobis 25
Sradimy fazé Skauty rinkimas 26
. I1$leidimas 17
Apzvalga 13 - I
Technologijy piramidé 11, 21 Kultdros eilute
ISradimo prekybos kaina 21 Pagjimas 17
Laukeliai 18
Judejllmas. Kultdros jvykiai
Miestai 20

Gavimas 17-18

Vandens perZengimas 19 :
Rankos dydis 17

Zemélapio lenteliy atradimas 19-20

Frontai ir puolimai 24
Pralaiméjimai ir grobis 25

Baigties iSsiaiSkinimas 25

SNIPAS

Kariuomenés

Judéjimas 19
Produkcija 15
Palyginimas su kariniais
daliniais 24

Surinkimas, Zr. Paskyrimas Meny plétotei

Priesy figarelés 20 . . . .

'(l'BI'Obe_|il{1il'gkaimlJ tyringjimas 20 Miesty sienos, Zr. Pastatai
rupés : .

Grupavimo limitas 19 Miesto valdymo faze

Kaimai Apzvalga 15
Pasventimas menams 17
Padéjimas 19 Produkcija
Tyrinégjimas 20 Pastaty 16

Figareliy 15-16

Barbarai 20 Kariniy daliniy 16

Pasaulio stebukly 17
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URANAS

Monetos 26

Naléq miesty statymas 13
tatymo apribojimai ir pavyzdys 13

Pasaulio stebuklai
Nuolaidos 17
Nebenaudojimas 27
Statymas 17

Pastatai
Miesty sienos 17
Limituoti 17
Konstrukcija 16
Pakeitimas 17
Reljefo apribojimai 16

Paskyrimas Meny plétotei 17

Pergalés salygos 2, 22-23
i%ultﬁrinaé %%
Ekonominé 22
Kariné 23
Technologiné 22

Pirmas zaidimas pradedantiesiems 8

Prekyba
Blokados 27
Dividendy surinkimas 14
Skauty rinkimas 26
Palyginimas su produkcija 14

Prekybos fazé
Apzvalga 14
Prekybos surinkimas 14
Derybos ir mainai 15

Produkcija
Blokados 27
Greitinimas prekybos pagalba 15
Skauty rinkimas 26
ISleidimas 15-17
Palyginimas su prekyba 14

KVIECIAI

BET KURIS RESURSAS

Resursai

Blokados 27

_Rinkimzas, Zr. Resursy ,derliaus
nuémimas

Grobimas 25

Skauty rinkimas 26

I$leidimas 17

Resursy ,derliaus” nuémimas 18

Santvarkos
Anarchija 14
Keitimas 14

Skautai
Rinkimas 26
Judéjimas 19
Gaminimas 15

Technologijy kortos
Savybés 21-22, galinis virSelis
ISradimai 20-21

Technologijy piramidé 11, 21

Trobelés
Padéjimas 19
Tyrinéjimas 20

Zaidimo &jimo apZvalga 12

Zaidimo paruo$imas
|prastinis 8-10
Zaidéjy 10-12
Pasiruo$imo diagrama 9

Zemélapio lentelés
Tyrinéjimas 19
Ikonéliy apraSymas 7





