СКВОЗЬ ВЕКА: НОВАЯ ИСТОРИЯ ЦИВИЛИЗАЦИИ

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

ИГРОВЫЕ ПОЛЯ
Разместите игровые поля в центре игровой зоны стола, как вам удобно.

ПОДГОТОВКА ИГРОВЫХ КОЛОД
Разделите карты на 8 колод (гражданские и военные колоды для эпох A, I, II и III отличаются рубашками).

При игре вдвоем или втроем уберите из игры (они не будут востребованы) следующие карты:

· с пометкой 4: гражданские колоды I, II и III эпох содержат по три такие карты.

При игре вдвоем уберите из игры (они не будут востребованы) следующие карты:

· с пометкой 3+, 4: гражданские колоды I, II и III эпох содержат по девять карт с такими маркерами;
· со значком «рукопожатия»: военная колода I эпохи содержит 2 карты пакта, а колоды II и III эпох – по 4.

КОМПОНЕНТЫ ИГРОКА
Каждый игрок выбирает цвет и получает соответствующие компоненты:

ПЛАНШЕТ ИГРОКА
На каждом планшете представлены (как карты) 6 начальных технологий: Воины, Земледелие, Бронза, Философия, Религия 
и Деспотизм (государственный строй).

· выложите по синему кубику на каждую из 16 ячеек Синего банка;
· выложите по желтому кубику на каждую из 18 ячеек Желтого банка, на каждую из 6 ячеек карт Технологий и на ячейку Запаса рабочих.
· на вашей карте стартового государственного строя (Деспотизме) отображены 4 гражданских действия и 2 военных. Поэтому поместите 4 белых кубика и 2 красных рядом с этой картой (но не на нее).

МАРКЕРЫ ШКАЛ
У вас есть 4 маркера шкал вашего цвета:

· поместите маркер «увеличения» науки на позицию «1» соответствующей шкалы;
· поместите маркер культуры на позицию «0» соответствующей шкалы;
· поместите маркер силы на позицию «1» соответствующей шкалы;
· поместите маркер счастья на позицию «0» соответствующей шкалы;

К сведению: данная расстановка обусловлена рабочими на ваших стартовых картах Технологий.

МАРКЕРЫ ОЧКОВ
· поместите маркер очков науки на позицию «0» соответствующей шкалы;
· поместите маркер очков культуры на позицию «0» соответствующей шкалы.

ФЛАЖОК ТАКТИКИ 
Поместите ваш флажок Тактики (в виде штандарта) в общую тактическую зону военного поля. Тем самым 
вы покажете, что у вас нет текущей карты тактики.

ПОДГОТОВКА КОЛОДЫ СОБЫТИЙ 
· Перемешайте военные карты эры А:
· отсчитайте n+2 карт, где n – число игроков, и положите их лицом вниз на военном поле, как текущую колоду событий;
· оставшиеся карты, не глядя на них, верните обратно в коробку.

ПЕРВЫЙ ИГРОК
Выберете первого игрока любым удобным способом. В течение игры смены очередности игроков не будет. 

НАЧАЛЬНЫЕ ДЕЙСТВИЯ 
· Первый игрок может потратить лишь только 1 гражданское действие в свой первый ход. 
· Каждый следующий (по часовой стрелке) игрок может потратить на 1 гражданское действие больше в свой первый ход.
· У игроков нет возможности выполнять военные действия во время своего первого хода.

ПОДГОТОВКА РЯДА КАРТ
· Перемешайте колоду карт Эпохи А:
· выложите 13 карт лицом вверх в ряд;
· остаток карт отложите на соответствующую ячейку поля текущей эпохи.
· Держите прочие колоды поблизости, чтобы не испытывать в них нужды позднее.


ОБЗОР ИГРЫ


ПЕРВЫЙ РАУНД
Игра начинается в период Античности, и первый тур представлен подготовительным раундом перед основной игрой. В течение первого раунда игроки будут обладать возможностью совершить лишь несколько гражданских действий, чтобы взять карты из Ряда карт для придания уникальности своей цивилизации. Каждый ход игрока заканчивается производством науки, еды и ресурсов. 

ВТОРОЙ РАУНД
Начиная со второго раунда в Ряду карт будут появляться новые карты вначале хода каждого игрока. Эпоха I начинается во втором раунде, и карты этой эпохи появляются в Ряду карт.

Со второго хода игроки смогут начинать обустраивать и развивать свою цивилизацию: им становятся доступны все их гражданские и военные действия, за счет которых они смогут не только брать себе карты из Ряда, а в конце хода они получат еще и военные карты.

ОСТАВШАЯСЯ ЧАСТЬ ИГРЫ
С третьего раунда игроки будут обладать военными картами, с помощью которых они могут замышлять против своих оппонентов политические интриги и увеличивать свою военную мощь с помощью карт Тактики. Конечно же, игроки продолжают увеличивать свое население, развивать новые технологии и наращивать производство еды, ресурсов, науки и культуры. При этом не следует забывать про уровень счастья своего населения и научиться справляться с коррупцией.

ПРОДВИЖЕНИЕ СКВОЗЬ ЭПОХИ
Когда закончится колода гражданских карт Эпохи I, начнется Эпоха II – Эпоха Исследований. Устаревшие карты будут сброшены, население сократится, но игра продолжится по тем же правилам. В игру войдут гражданские и военные карты Эпоха II, принеся 
с собой продвинутые Технологии, Чудеса индустрии и Лидеров в области науки.

ОКОНЧАНИЕ ИГРЫ
Мы рекомендуем отыграть вашу первую партию немного укороченной. Когда закончится колода гражданских карт Эпохи II, запустится последний виток перед ее завершением: устаревшие карты все также уйдут в сброс, а численность населения сократится. В свои права вступит Эпоха III, или Современная Эра, но вы не воспользуетесь картами этой Эпохи: вместо этого, каждый игрок совершит еще один ход, 
чтобы напоследок прикоснуться к своей славной цивилизации. Ход игрока, сидящего справа от первого, ознаменует окончание игры, и все игроки, тем самым, совершат равное количество ходов. Тот, кто наберет больше других очков культуры, победит в игре.

ВАРИАНТЫ ИГР


Если полная игра покажется вам слишком долгой или слишком агрессивной, вы можете попробовать следующие увлекательные варианты. Однако, т.к. карты были сбалансированы именно под полную игру, то некоторые комбинации карт могут выглядеть более или менее сильнее, 
чем при обычной игре.

УКОРОЧЕННАЯ ИГРА
Чтобы насладиться богатством игры за короткий промежуток времени, попробуйте данный вариант. Вы отыграете только две эпохи, но по полным правилам, включая применение карт Агрессии, Воин и Союзов.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Подготовка к игре такая же, как и для полной игры:

· Возьмите все карты Событий военной колоды Эпохи III и создайте из них колоду для финала игры. Перемешайте ее и раздайте по 2 карте каждому игроку, которые кладутся лицом вниз около их планшетов, а игроки смогут посмотреть на них лишь в конце Эпохи I.
· Вскройте еще 3 карты из этой колоды и положите их так, чтобы все могли с ними ознакомиться.
· Возьмите одну карту Война за Культуру из Эпохи III и выложите ее лицом вверх рядом с тремя другими Событиями.
· Прочие военные и гражданские карты Эпохи III при подготовке не используются.

ВОЙНЫ
Когда вы объявляете войну, вы разыгрываете карту Войны с руки, как обычно, но теперь вы можете выбрать объявить ту войну, что достали 
из руки или воспользоваться вскрытой картой «Война за Культуру». Если вы объявляете войну Эпохи III, то все равно оплачиваете стоимость 
в ВнД, указанную на своей карте. Когда война разрешится, ваша карта сбрасывается. «Заменить» свою карту Войны на карту «Война за Культуру» вы сможете всегда, даже если она задействована другим игроком и сражение пока не состоялось.

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ I
В конце Эпохи I все игроки смотрят, розданные им, свои карты Событий Эпохи III. Каждый игрок сбрасывает лицом вниз одну из них, 
а вторую оставляет себе. Никто не может посмотреть оставшиеся карты других игроков или сброшенные карты.

ИТОГОВЫЙ ПОДСЧЕТ В КОНЦЕ ИГРЫ
· Каждый игрок получает по 6 очков культуры за каждое завершенное им Чудо Эпохи II.
· Обсчитайте 3 публично вскрытых карты Событий Эпохи III.
· Перемешайте карты События Эпохи III, розданные игрокам и обсчитайте последовательно каждую из них.

МИРНАЯ ИГРА (БЕЗ ВОИН И АГРЕССИИ)
Извлеките все карты Агрессии, Воин и Союзов из военных колод. В этом варианте военная составляющая остается только для колонизации 
и Событий, связанных с параметром силы. Если вы хотите сделать игру более значительной, рекомендуем применить следующую опцию:

ВАРИАНТ С ГЛОБАЛЬНЫМИ КОНФЛИКТАМИ
При окончании Эпохи I, II или III случается глобальный конфликт. Каждая цивилизация начисляет себе столько очков культуры, насколько 
ее параметр силы отличается от слабейшее на данный момент. При этом, как вы понимаете, слабейшая цивилизация ничего не зарабатывает.



ПЕРВЫЙ РАУНД

ПЕРВЫЙ РАУНД ЧРЕЗВЫЧАЙНО ПРОСТ, НО ИМЕННО ОН ЗАКЛАДЫВАЕТ ФУНДАМЕНТ ДЛЯ ВСЕХ ПОСЛЕДУЮЩИХ.

Игра начинается в период Античности, и подготовительный раунд позволит игрокам взять немного карт из Ряда, которые определят древнее наследие вашей цивилизации.

Каждый игрок совершает один ход по правилам, свойственным лишь для первого раунда.

	Во время вашего первого хода будет всего 2 фазы:

· Во время фазы Действий вы сможете взять одну или несколько карт из Ряда карт.
· Во время последовательности Окончания Хода ваша цивилизация произведет немного еды, ресурсов 
и науки. Вы закончите свой ход получением всех доступных действий для следующего хода.



ФАЗА ДЕЙСТВИЙ

ВО ВРЕМЯ ПЕРВОГО РАУНДА ВЫ БУДЕТЕ ОГРАНИЧЕНЫ, КАК В КОЛИЧЕСТВЕ ДЕЙСТВИЙ, ТАК И В ВАРИАНТАХ ИХ ПРИМЕНЕНИЯ.

ДОСТУПНЫЕ ДЕЙСТВИЯ
Каждый игрок начинает первый раунд с различным числом белых кубиков (гражданские действия, или ГрД) на своей карте государственного строя (Деспотизме), а оставшиеся белые кубики и оба красных (военные действия, или ВнД) лежат рядом с ней.

	В зависимости от очередности вашего хода, во время первого раунда вам будет доступно только 1, 2, 3 или 4 ГрД, которые могут быть потрачены лишь на приобретение карт из Ряда.



В последующих раундах вы начинаете свой ход со всеми доступными вам действиями.

ВЗЯТИЕ КАРТ
Вначале Ряд карт заполнен 13 картами Эпохи A. Стоимость их приобретения исчисляется в ГрД (количество указано под ячейками карт Ряда): по 1 ГрД за первые пять карт, по 2 ГрД за следующие четыре карты, и, наконец, по 3 ГрД за последние четыре карты Ряда.

	Для приобретения карты из Ряда, вы должны уплатить означенное под ней число ГрД.



ОПЛАТА ГРАЖДАНСКИМИ ДЕЙСТВИЯМИ 
Плата ГрД выражается в съеме соответствующего числа белых кубиков с карты государственного строя и размещении их рядом 
с планшетом (до конца этого хода они вам уже недоступны).

Первый игрок, обладая лишь 1 ГрД, может взять лишь одну из первых пяти карт Ряда. Второй игрок может взять до двух карт 
из этой же секции, или 1 карту из средней секции. Игроки не обязаны использовать все свои доступные действия, если не хотят этого.  

КАРТЫ ЭПОХИ А
Карты Античности представлены 3 типами карт: Лидеры (зеленые), Чудеса (фиолетовые) и карты Действий (желтые).

ЛИДЕРЫ
Эти карты представляют собой великих исторических деятелей, которых вы избираете вести вашу цивилизацию. Лидеры наделяют вас особыми способностями и бонусами, о чем написано в тексте на самой карте или изображено символами ниже.

Когда вы приобретаете карту Лидера, поместите ее в свою руку. Пока она не введена в игру с руки, ее свойства не работают. 
Во время первого раунда вы не можете ввести карту Лидера в игру.

Во всех раундах по отношению к картам Лидеров действует следующее ограничение:

	Вы не можете взять двух Лидеров одной и той же Эпохи.



Если у вас уже есть Лидер Эпохи A, вы не можете взять еще одного, и это ограничение работает вне зависимости от того, входит ли карта 
в игру или удаляется из нее. Но это нисколько не мешает вам сменить его, взяв себе одного из Лидеров Эпохи I.

ЧУДЕСА
Эти карты представляют собой грандиозные сооружения, которые, будучи построенными (на что вам необходимо потратить, 
как время, так и ресурсы), предоставляют своему владельцу различные бонусы.

Чудеса – единственный тип карт, которые входят в игру сразу после их приобретения, минуя руку: взяв карту Чуда из Ряда, разместите 
ее возле своего персонального поля в повернутом положении, демонстрируя тем самым, что оно еще не завершено. 

	Вы не можете взять новую карту Чуда из ряда пока у вас есть хотя бы 1 незавершенное Чудо в игре. 



Завершив строительство Чуда, поверните его карту в нормальное положение. С этого момента его свойства начинают действовать. 
Уже построенное Чудо не может помешать вам приобрести новую карту Чуда, однако плата за него возрастает:

	Стоимость приобретаемого Чуда увеличивается на 1 ГрД за каждое уже построенное Чудо вами. 



Так, приобретение второго Чуда потребует от вас 1 дополнительного ГрД, а получение третьего Чуда – 2 дополнительных ГрД, и т.д.

Подсказка: перед приобретением карты Чуда лишний раз перепроверьте, сможете ли вы его построить и нужна ли она вам, поскольку в игре 
не предусмотрен механизм избавления от незавершенного Чуда, что может удержать вас от приобретения более нужной для вас карт Чудес.

КАРТЫ ДЕЙСТВИЯ
Эти карты, в отличие от прочих гражданских карт, не обладают постоянным эффектом: они предоставляют разовый бонус при своем розыгрыше с руки, а затем уходят в сброс. Обратите внимание, что приобретенная карта Действия не может быть использована в этот же ход, лишь в последующие.



ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ОКОНЧАНИЯ ХОДА

ПЕРСОНАЛЬНОЕ ПОЛЕ ИГРОКА СНАБЖЕНО ОПИСАНИЕМ ШАГОВ ОКОНЧАНИЯ ВАШЕГО ХОДА, 
НО В КОНЦЕ ПЕРВОГО ХОДА ДОСТУПНЫ ЛИШЬ НЕСКОЛЬКО ИЗ НИХ.

СБРОС ИЗЛИШКА ВОЕННЫХ КАРТ
Вы пропускаете этот шаг, поскольку у вас нет военных карт во время первого раунда.

ФАЗА ПРОИЗВОДСТВА
На данном этапе нет риска Восстания, а потому вы спокойно выполняете шаги своей фазы Производства. 

ПОДСЧЕТ ОЧКОВ НАУКИ И КУЛЬТУРЫ

	Передвиньте ваш маркер по треку Науки так далеко, на сколько указывает показатель «увеличения» Науки. 

Передвиньте ваш маркер по треку Культуры так далеко, на сколько указывает показатель «увеличения» Культуры. 



Поскольку во время первого раунда игрокам недоступно ничего кроме получения карт, они все заканчивают свои ходы с равными показателями на счетчиках «увеличения»: +1 по Науке и 0 по Культуре. Следовательно, сдвиньте свой маркер по треку Науки 
на 1 единицу, а маркер Культуры так и останется на 0.

Примечание: ваш маркер на счетчике «увеличения» Науки во время первого раунда никуда не сдвигается, и отмеряет, на сколько ячеек сдвигается маркер по треку Науки.

КОРРУПЦИЯ
Вы пропускаете этот шаг, поскольку у вас нет коррупции во время первого раунда.

ПРОИЗВОДСТВО ЕДЫ
Теперь каждая ферма будет производить еду.

	За каждого рабочего на карте Технологии фермы, передвиньте по синему кубику из одноименного банка на эту карту.



У вас есть две фермы Эпохи А (два желтых кубика на Земледелии), а потому вы берете два синих кубика из своего Синего банка 
и выставляете их на своей карте Земледелия. Символ «мешок» внизу карты Земледелия показывает, что каждый синий кубик 
на этой карте соответствует 1 ед. еды. Поздравляем! Ваша цивилизация теперь накопило 2 ед. еды.

РАСХОД ЕДЫ
Вы пропускаете этот шаг, т.к. ваши земли слабо заселены людьми, а потому ваше население не потребляет накопленную еду. 

ПРОИЗВОДСТВО РЕСУРСОВ
Этот шаг аналогичен шагу Производства Еды:

	За каждого рабочего на карте Технологии шахты, передвиньте по синему кубику из одноименного банка на эту карту.



Вы берете два синих кубика из своего Синего банка и выставляете их на своей карте Бронзы, на которой таким образом накопилось 2 ед. ресурса, которые вы сможете потратить в последующих ходах.

ДОБОР ВОЕННЫХ КАРТ
Вы можете добрать по одной военной карте за каждое доступное вам военной действие. Однако, вы пропускаете этот шаг во время первого раунда, поскольку у вас нет доступных военных действий.

ВОЗВРАТ КУБИКОВ ДЕЙСТВИЙ

	Положите все свои белые и красные кубики на свою карту Деспотизма.



В следующий свой ход вам будут доступны 4 ГрД и 2 ВнД. 


ВТОРОЙ РАУНД

ВО ВТОРОМ РАУНДЕ ВЫ ОБЛАДАЕТЕ КУДА БОЛЬШИМ ВЫБОРОМ ДЕЙСТВИЙ.

Правила второго хода аналогичны прочим ходам, но т.к. у вас нет военных карт, некоторые опции вам все еще недоступны.

	Во время вашего второго хода:

· Перезаполните Ряд карт.
· Разыграйте свои ГрД и ВнД (ваша фаза Действий).
· Выполните Последовательность Окончания Хода.



ПЕРЕЗАПОЛНЕНИЕ РЯДА КАРТ


На протяжении первого раунда никто не перезаполняет Ряд карт, но в остальной части игры это делает каждый игрок в начале своего хода.

	За исключением первого раунда, каждый игрок начинает свой ход с перезаполнения Ряда карт:

· Сбросьте все карты с крайних левых ячеек Ряда (их число зависит от количества играющих).
· Сдвиньте оставшиеся карты влево.
· Выложите новые гражданские карты на свободные ячейки.



СБРОС КАРТ
Число сбрасываемых карт напрямую зависит от количества играющих, на что указано сверху первых трех левых ячеек:

· при игре вдвоем, сбросьте карты с первых трех ячеек;
· при игре втроем, сбросьте карты с первых двух ячеек;
· при игре вчетвером, сбросьте карты только с первой ячейки.

Конечно, одна или более карт в этих ячейках уже отсутствуют на момент перезаполнения Ряда карт. В этом случае карты с других ячеек снимать нет нужды. Изъятые таким образом карты в игру не возвращаются, уберите их в коробку.

СДВИГ КАРТ
Сейчас в Ряду карт имеются пустоты. Сдвиньте все карты вплотную друг к другу справа налево, без смен последовательности карт. 

ДОБАВЛЕНИЕ НОВЫХ КАРТ
Теперь в Ряду карт есть пустые ячейки и они все справа. Выкладывайте по одной гражданской карте из текущей колоды на каждую пустую ячейку, пока не добьетесь полностью заполненного Ряда картами.

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ A
Когда вы перезаполняете Ряд карт в первый раз, то используете карты гражданской колоды Эпохи A.

	Когда вы перезаполняете Ряд карт в первый раз, Эпоха A заканчивается и начинается Эпоха I.



Уберите остаток гражданской колоды Эпохи A обратно в коробку. Перемешайте колоду гражданских карт Эпохи I и разместите ее на более светлой половине поля текущей эпохи. Теперь для перезаполнения Ряда карты будут добираться из гражданской колоды Эпохи I.

Перемешайте колоду военных карт Эпохи I и разместите ее на более темной половине поля текущей эпохи, откуда игроки будут добирать себе карты во время Последовательности Окончания Хода.

Окончание Эпох I и II будет сопряжено с дополнительными шагами, которые будут освещены позднее.

Примечание: именно первый игрок будет проделывать операции, связанные с переходом между Эпохами A и I. Но в дальнейшем подобная смена не будет специфично связана с его ходом. Вы всегда начинаете свой ход с перезаполнения Ряда карт, вне зависимости первый вы игрок или нет. 




ФАЗА ДЕЙСТВИЙ


На момент вашего второго хода, вы становитесь обладателем всех ваших действий: 4 ГрД (белые) и 2 ВнД (красные). 
Всякий раз, тратя действие, сдвиньте соответствующий кубик действия с карты государственного строя.

Вы можете потратить эти действия на различные вещи, описанные ниже, и в любом порядке. Если вам необходимо, то вы можете потратить действия даже на выполнение одного и того же действия. Кроме того, вам нет нужды тратить все свои действия.

Подсказка: во время вашего второго хода мы рекомендуем использовать только гражданские действия. Вам нет нужды строить военные подразделения на ранних этапах в данном достаточно мирном режиме игры. Неиспользованные военные действия обеспечат вас в конце хода добором военных карт.

	Гражданские действия, которые вы можете применить во время хода:

· взять карту из Ряда карт;
· увеличить Население;
· возвести Ферму или Шахту;
· возвести Городское Строение;
· улучшить Ферму, Шахту или Городское Строение;*
· разорить Ферму, Шахту или Городское Строение;*
· разыграть карту Лидера;
· завершить постройку этапа Чуда;
· исследовать Технологию;*
· провозгласить Революцию;*
· разыграть карту Действия.



	Потенциальные военные действия:

· создать Военное Подразделение;
· улучшить Военное Подразделение;*
· распустить Военное Подразделение;*
· разыграть карту Тактики;**
· скопировать Тактику.**



* Маловероятно, что вы будете выполнять эти действия во время своего второго хода, но мы все равно опишем их ниже.

** Эти действия требуют наличия военных карт, которых у вас все еще нет. Они будут описаны 
в следующей главе.

Примечание: данный перечень всех возможных действий приведен и в памятке.

ВЗЯТЬ КАРТУ
Вы можете взять карту из Ряда по тем же самым правилам, что и во время первого хода. В дополнение к Лидерам, Чудесам 
и картам Действий вы можете уже взять и карты Технологий.

КАРТЫ ТЕХНОЛОГИЙ
Карты Технологий представлены разными цветами, но на всех в левом верхнем углу есть синяя цифра – ее стоимость в очках науки.

Вы можете взять из Ряда любую карту Технологии, уплатив определенное количество ГрД, с небольшим ограничением:

	Вы не можете взять карту Технологии с тем же названием, что уже есть у вас в руках или в игре.



Взяв карту Технологии, оставьте ее у себя в руке. Ее свойства не работают, пока она не будет введена в игру с руки, как будет описано ниже.

ЛИМИТ РУКИ НА ГРАЖДАНСКИЕ КАРТЫ 
 
	Число гражданских карт в руке ограничено общим числом ваших ГрД – числом ваших белых кубиков (на или вне карты государственного строя). Если у вас уже есть максимум карт на руке, вы не можете добирать еще карту в руку.



Примечание: данное ограничение не распространяется на карты Чудес, т.к. вводятся в игру, минуя руку.

Ваш лимит карт в руке вначале игры равен 4 гражданским картам, т.к. вы начинаете игру с 4 белыми кубиками, а потому вы 
не можете набирать в руку больше 4 карт, пока не увеличите количество своих ГрД.

Подсказка: берите только те карты, которые действительно хотите разыграть, т.к. в игре отсутствует механизм сброса гражданских карт.

УВЕЛИЧЕНИЕ НАСЕЛЕНИЯ
Вы можете выбрать увеличить свое Население, что даст вам прирост в рабочих.

	Для увеличения Населения необходимо сделать следующее:

· Потратьте 1 ГрД.
· Заберите самый правый кубик из вашего Желтого банка.
· Потратьте столько еды, сколько указано (белой цифрой) под этой секцией вашего Желтого банка. 
· Поместите желтый кубик в Запас рабочих, как незадействованного рабочего.




ОПЛАТА ЕДОЙ
Когда вы увеличиваете Население в первый раз, это действие будет стоить для вас 2 ед. еды, как указано под самой правой секцией вашего Желтого банка.

	Для оплаты едой переместите синие кубики со своей карты Технологии фермы в свой Синий банк.



У вас должно быть 2 синих кубика на вашей карте Земледелие после первого раунда, а символ «мешка» снизу этой карты, означает, что каждый из них равен 1 ед. еды. Следовательно, чтобы оплатить 2 ед. еды, вы должны переместить 2 синих кубика с карты Земледелие в Синий банк. Вы не можете в качестве оплаты использовать в данном случае синие кубики с вашей карты Бронза, 
т.к. они представляют собой ресурсы, а не еду.

Внимание: когда вы платите, вы не убираете кубики из игры, а перемещаете их в Синий банк.

ВАШ НОВЫЙ РАБОЧИЙ
Когда вы перемещаете самый правый желтый кубик из одноименного банка в Запас рабочих, и теперь он является незадействованным рабочим. А в Желтом банке тем временем стало при этом на один кубик меньше. Следующее увеличение Населения будет стоить вам также 2 ед. еды, но когда эта секция опустеет, увеличение Населения уже будет стоить 3 ед. еды. Кроме того, открылся символ «мешка» в опустевшей секции, который означает, что ваша цивилизация тратит 1 ед. еды в конце вашего хода.

С увеличением числа ваших рабочих, Желтый банк пустеет, при этом стоимость вашего Населения также возрастает. Если у вас получится полностью опустошить Желтый банк, то вы не сможете увеличивать более свое Население.

Еще один аспект, с которым вы столкнетесь при росте Населения, это параметр Счастья. Каждая свободная секция призывает вас продуцировать дополнительное единицу Счастья («смайлик»), если хотите огородить ваше от недовольства. Подробнее об этом 
см. раздел «Счастливые и Недовольные Рабочие», с.17.

ВОЗВЕДЕНИЕ НОВОЙ ФЕРМЫ ИЛИ ШАХТЫ
Довольно хорошим решением будет отправить незадействованных рабочих на строительство новой фермы или шахты. 
Подобное решение увеличит объем производства вашей еды и ресурсов.

	Для постройки новой фермы или шахты необходимо сделать следующее:

· Потратьте 1 ГрД.
· Оплатите ресурсами стоимость, обозначенную на одной из ваших находящейся в игре карте Технологий (коричневые) с фермами или шахтами.
· Переставьте одного вашего незадействованного рабочего на эту карту Технологии (с фермой или шахтой).



ОПЛАТА РЕСУРСАМИ
Оплата ресурсами осуществляется тем же путем, что и оплата едой.

	Для оплаты ресурсами переместите синие кубики со своей карты Технологии шахты в свой Синий банк.



В Эпоху A строительство фермы или шахты стоит 2 ед. ресурсов, что обозначено на картах Земледелия и Бронзы. На вашей карте Бронзы после первого хода уже есть 2 синих кубика благодаря производству во время первого хода, каждый из которых равен 1 ед. ресурса. На это указывает символ «камня» снизу этой карты. Вы можете потратить их на постройку дополнительной фермы 
или шахты, а синие кубики передвинуть в Синий банк.

Вы не можете применить это действие, если неспособны оплатить его.

ВАША НОВАЯ ФЕРМА ИЛИ ШАХТА
Когда рабочий размещается на картах «Земледелие» или «Бронза», то немедленно становится в Эпоху А фермой или шахтой. 
В конце хода данная карта произведет на один синий кубик больше, чем было до этого, тем самым продуктивность возрастет. 

Улучшая и развивая карты Технологий ферм и шахт, вы сможете строить более эффективные фермы и шахты, однако вы можете продолжать производить фермы и шахты Эпохи А, если пожелаете.

ВОЗВЕДЕНИЕ ГОРОДСКИХ СТРОЕНИЙ
Городские строения строятся тем же путем, что и фермы с шахтами:

	· Потратьте 1 ГрД.
· Оплатите ресурсами стоимость, обозначенную на одной из вашей находящейся в игре карте Технологий (серые) городских строений.
· Переставьте одного вашего незадействованного рабочего на эту карту Технологии (с городским строением).
· Обновите ваш уровень добычи, если необходимо (см. с.9 «Обновление Ваших Уровней Добычи»).



Стоимость таких городских строений, как Философия и Религия составляет 3 ед. ресурса. На момент начала второго хода у вас лишь 2 ед. ресурса, поэтому постройка этих строений выглядит весьма затруднительным мероприятием без применения карт Действий (карты Действия будут освещены позже).



ВАШЕ НОВОЕ ГОРОДСКОЕ СТРОЕНИЕ
Каждый рабочий на картах Технологий городских построек представляет собой одно строение соответствующего типа и уровня. 
В начале игры, обладая двумя Технологиями этой категории, вы можете строить лишь нулевого уровня лаборатории и храмы. Позднее вы сможете повысить уровень ваших лабораторий и храмов, так же, как и уровни городских строений прочих типов (библиотек, театров и арен). Все они возводятся по однотипным правилам.

Символы внизу карт технологий городских строений указывают на бонусы с каждой постройки (за каждого рабочего на них). Сразу после возведения городского строения, вам необходимо обновить ваши параметры (см. ниже Обновление Ваших Уровней Добычи).

ЛИМИТ НА ГОРОДСКИЕ ПОСТРОЙКИ
Число в правом нижнем углу государственного строя определяет сколько у вас может быть городских построек одного типа. 

	Городские строения лимитированы напечатанным числом на вашей карте государственного строя, которое определяет максимальное количество строений одного типа, которое у вас может быть.



Данное ограничение распространяется на все строения одного типа вне зависимости от их уровня.

Вы можете возвести еще одну лабораторию, но это является предельным количеством при Деспотизме, т.к. его лимит равен 2. Другими словами, вы не можете возвести третью лабораторию (даже если вы исследовали более лучшую карту Технологии лаборатории) пока не смените государственный строй на другой (с более высоким показателем лимита). Помимо этого, вы можете возводить до двух храмов вне зависимости от того, сколько у вас имеется уже храмов.

Вы можете возводить любое количество ферм и шахт, т.к. лимит на городские постройки к ним не применяется.

СОЗДАНИЕ ВОЕННОГО ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ
Поскольку ваша первая игра не слишком воинственная, вы возможно не захотите создавать военное подразделение на вашем втором ходу, но вы сможете это осуществить, если захотите. К созданию военного подразделения применяются те же правила, 
что и к возведению городских построек, с той лишь разницей, что для оплаты используется военное действие, а не гражданское.

	· Потратьте 1 ВнД.
· Оплатите ресурсами стоимость, обозначенную на одной из вашей находящейся в игре карте военных Технологий (красные).
· Переместите одного из своих незадействованных рабочих на эту карту.
· Обновите ваш параметр силы (см. с.9 «Обновление Ваших Уровней Добычи»).



Примечание: стоимость в ресурсах, необходимая для создания военного подразделения, специально пропечатана на красном фоне, чтобы напомнить вам использовать для этого именно военное действие, а не гражданское.

ВАШЕ ВОЕННОЕ ПОДРАЗДЕЛЕНИЕ
Каждое военное подразделение увеличивает показатель вашей силы согласно отпечатанному значению на карте. Так, если вы создадите еще одно подразделение на своей карте Воины, то ваш показатель силы возрастет на 1.

Предела на количество военных подразделений каждого типа в игре не предусмотрено.

РОЗЫГРЫШ КАРТЫ ЛИДЕРА
Карта Лидера не начнет функционировать, пока вы не введете ее в игру с руки, для чего необходимо сделать следующее:

	· Потратьте 1 ГрД.
· Расположите карту Лидера рядом со своим персональным полем.
· Обновите ваш уровень добычи, если необходимо (см. с.9 «Обновление Ваших Уровней Добычи»).



Вы можете взять карту Лидера из Ряда карт и вести ее в игру в течение одного хода, не забывая при этом оплатить действиями оба акта.

СВОЙСТВО ВАШЕГО ЛИДЕРА
После ввода в игру Лидера, тут же срабатывает его свойство. Внизу некоторых карт Лидеров имеются символы, влияющие на ваши параметры. Текст на картах Лидеров описывает само свойство, которое наделяет вас особыми свойствами и бонусами.

СМЕНА ЛИДЕРА
Если у вас уже есть Лидер, он автоматически уходит в отставку и покидает игру, когда вы разыгрываете нового. Свойство старого Лидера сразу перестает действовать, а свойства нового вступают в свои права незамедлительно. В знак поддержки нового Лидера вы получаете обратно одно ГрД обратно. Для смены вашего Лидера необходимо:

	· Потратьте 1 ГрД.
· Уберите из игры предыдущего Лидера.
· Введите нового Лидера в игру.
· Обновите ваши параметры, если необходимо (не забывая при этом отменить эффекты от старого Лидера) .
· Получите 1 ГрД обратно, вернув белый кубик на карту своего государственного строя.



Естественно, вы можете воспользоваться свойством Лидера, а затем сменить его в этом же ходу.

Примечание: оплата действием, а затем получение его обратно не делает смену Лидера бесплатным. Если у вас нет доступного ГрД, 
то вы не можете сменить вашего Лидера.

	Памятка – Лидеры
· Если вы уже взяли Лидера из Ряда карт, то не можете взять еще одного той же Эпохи.
· Введение Лидера в игру стоит вам 1 ГрД, но если у вас уже есть Лидер в игре, то после ввода нового Лидера, уберите из игры старого и получите обратно 1 ГрД.
· Свойство Лидера работает пока он в игре. 




















	Обновление Ваших Уровней Добычи
Параметры вашей цивилизации зависят от разыгранных у вас карт и расположения ваших рабочих. 
Карты, изменяющие ваши параметры, обычно обладают символами снизу, которых выделяют два типа:
· Карты Технологий городских построек и военных соединений не обладают изменяющими эффектами при входе в игру: для этого необходимо разместить на них рабочих. Рабочий становится «активатором» этих эффектов, и каждый последующий пропорционально увеличивает изменения параметров цивилизации: т.е. если на карте выставлено 2 рабочих, то эффект с карты отражается 
на параметрах двукратно. Если рабочих нет на такой карте, то ее эффекты не срабатывают.
· Ряд карт (особые Технологии, Государственный Строй, Лидеры, завершенные Чудеса и т.д.) 
не нуждаются в рабочих (они в принципе не могут быть на них выставлены), чтобы сработали 
их эффекты. Они «включаются» при вводе в игру этих карт (или когда они завершены, в случае с Чудесами). Их эффект применяется единожды.

Примечание: эффекты могут отображаться, как в цифровом формате, так и повторяющимися символами. 

Коэффициенты
Коэффициенты влияют на 4 счетчика ваших параметров и зависят от карт и рабочих на них, а нужны они
для облегчения подсчета каждый ход того, сколько вы «добываете» очков по тому или иному параметру каждый ход. К ним относятся Коэффициенты науки и культуры, параметр силы и показатель счастья.

Если карта подразумевает необходимость выставления на нее рабочего, то коэффициент изменяется после выставления рабочего на эту карту. Если же нет, то коэффициент изменяется сразу при вводе такой карты или, когда она покидает игру.

Примечание: некоторые карты, в особенности Лидеры, могут изменять коэффициенты на основе присутствия других карт в игре.

Ограничения Коэффициентов
Ни один из коэффициентов не может опуститься ниже нуля, и даже если какой-либо эффект суммарно подводит 
тот или иной показатель к отрицательному значению, то все равно самым низким показателем будет «0». 

Ваш показатель счастья не может быть выше 8, и даже если какой-либо эффект выводит теоретически этот показатель выше этого предела, ваша цивилизация не может обладать бóльшим параметром счастья, чем «8».

Что же касается коэффициентов для науки, культуры и силы, то у них нет предела максимального значения. 
Если по одному из означенных счетчиков вы дошли до предельного значения, то переверните соответствующий маркер, и продолжите перемещаться по счетчику с самого начала.

Индекс Колонизации
Некоторые карты в игре могут предоставить для вашей цивилизации индекс Колонизации (символ «корабль»). 
Эти символы необходимы исключительно при колонизации, о которой будет сказано чуть позже. Отдельного маркера для подсчета этого индекса в игре нет, так как подсчет этих значений весьма прост.

Общий объем Действий
Общий объем ваших ГрД равен числу ваших белых кубиков. Общий объем ваших ВнД равен числу ваших красных кубиков. Ряд карт могут увеличить количество тех или иных кубиков, если обладают их изображением внизу карты.

Когда подобная карта входит в игру, покидает ее или заменяется новой, ваш общий объем действий изменяется:

· Если общее число действий увеличивается, возьмите соответствующее число кубиков (белых или красных) из коробки и поместите их на свою карту государственного строя, как доступные.
· Если общее число действий уменьшается, верните соответствующее число кубиков (белых или красных) в коробку. В первую очередь верните уже потраченные действия.





СТРОИТЕЛЬСТВО ЧУДА
Карта Чуда входит в игру в повернутом состоянии, что говорит о его незавершенности. На любой карте Чуда есть ряд цифр, 
каждая из которых символизирует этап постройки Чуда и указывает на то, сколько ресурсов необходимо для этого потратить.

	Для постройки этапа незавершенного чуда необходимо сделать следующее:

· Потратьте 1 ГрД.
· Оплатите ресурсами указанную стоимость (самую левую неприкрытую цифру ряда этапов).
· Возьмите кубик из Синего банка и прикройте данный этап. Теперь этот этап Чуда завершен.



Вы можете строить несколько незавершенных этапов за один ход, если обладаете достаточным запасом ресурсов и свободных ГрД, 
и вы можете строить этапы Чуда даже, если приобрели карту Чуда в этом же ходу.

Синие кубики на карте вашего Чуда не являются едой или ресурсами. Они просто отражают прогресс постройки.

ЗАВЕРШЕНИЕ ЧУДА

	Если вы строите последний этап на карте Чуда, то Чудо считается завершенным:
· Верните все синие кубики с этой карты в ваш Синий Банк.
· «Выпрямите» карту, демонстрируя тем самым, что Чудо завершено.
· Обновите ваши параметры, если необходимо (см. с.9 «Обновление Ваших Уровней Добычи»).



Когда Чудо завершено, тут же срабатывает эффект с этой карты (см. символы снизу карты), и вы должны обновить свои параметры. 

Примечание: в отличие от ферм, шахт, городских построек и военных подразделений, карты Чудес не нуждаются в рабочих (они в принципе 
не могут быть на них выставлены).

	Памятка – Чудеса 
· Карта Чуда входит в игру незавершенным сразу после того, как вы взяли ее из Ряда карт.
Его свойство будет неактивным до тех пор, пока Чудо не будет полностью завершено.
· Вы не можете взять карту Чуда из Ряда карт, пока у вас в игре есть другое незавершенное Чудо.
· Чудеса строятся поэтапно. Каждый из этапов связан с затратами 1 ГрД и ресурсов.
· Эффект Чуда срабатывает единожды при его завершении.
· Когда вы берете новую карту Чуда из Ряда, вы должны уплатить на 1 ГрД больше за каждую карту Чуда, которая имеется у вас уже в игре. 



ИССЛЕДОВАНИЕ ТЕХНОЛОГИИ
Эффекты карт Технологий, взятых из Ряда карт, сработают лишь при вводе их в игру.

	Для исследования карты Технологии необходимо:
· Потратьте 1 ГрД.
· Оплатите очками науки указанную стоимость (в верхнем левом углу карты Технологии).
· Введите эту карту Технологии в игру.



Эффект введенной в игру карты технологии, если есть, определен самой картой, о чем написано ниже.

Когда правила и карты ссылаются на ваши Технологии, то они ссылаются лишь на те карты Технологии, которые у вас в игре.

ОПЛАТА ОЧКАМИ НАУКИ

	Для оплаты очками Науки сдвиньте ваш восьмигранный маркер науки на означенное картой Технологии число очков. Если вам не хватает очков Науки, вы не можете исследовать карту Технологии.



На момент вашего второго хода у вас только 1 очко Науки, поэтому развить какую-либо Технологию будет проблематично.

ТЕХНОЛОГИИ ФЕРМ И ШАХТ (КОРИЧНЕВЫЕ)
Когда вы исследуете новую Технологию фермы или шахты, выложите ее поверх предыдущей Технологии того же типа таким образом, чтобы она не закрывала стоимость в ресурсах на карте предыдущего уровня.

Надо отметить, что новая карта Технологии еще не содержит фермы или шахты, а потому ничего не производит до тех пор, 
пока на ней не будут выставлены рабочие. Вы можете выставить новую ферму или шахту заплатив стоимость в ресурсах, 
но вы все еще так же можете продолжать строить фермы и шахты предыдущего уровня.

Также возможно производить улучшение ферм и шахт с нижнего уровня до верхнего уровня, как об этом будет сказано ниже.

ТЕХНОЛОГИИ ГОРОДСКИХ ПОСТРОЕК (СЕРЫЕ)
Когда вы исследуете новую Технологию городских построек, в первую очередь проверьте, есть ли у вас уже Технология такого типа (по символу в правом верхнем углу карты). Если такой тип уже представлен у вас в игре, то положите новую карту поверх карты предыдущего уровня. Если же это новый тип, то расположите ее правее, рядом с предыдущими типами городских построек.

Новая карта Технологии городских построек обделена своим эффектом до тех пор, пока на ней не будет выставлен рабочий. 
Вы можете выставить его за счет постройки нового или за счет улучшения старого, о чем будет сказано ниже.



ТЕХНОЛОГИИ ВОЕННЫХ ПОДРАЗДЕЛЕНИЙ (КРАСНЫЕ)
Когда вы исследуете новую Технологию военных подразделений, в первую очередь проверьте, есть ли у вас уже Технология такого типа (по символу в правом верхнем углу карты). Если такой тип уже представлен у вас в игре, то положите новую карту поверх карты предыдущего уровня. Если же это новый тип, то расположите ее левее, рядом с предыдущими типами военных подразделений.

Новая карта Технологии военных подразделений обделена своим эффектом до тех пор, пока на ней не будет выставлен рабочий. Вы можете выставить его за счет постройки нового или за счет улучшения старого, о чем будет сказано ниже.

Примечание: стоимость в очках науки нанесена на белом фоне, как напоминание, что исследование таких Технологий осуществляется за счет траты 1 ГрД, а стоимость в ресурсах, нанесенная на красном фоне, напоминает, что строительство, улучшение и роспуск такой Технологии осуществляется за счет траты 1 ВнД. 

ОСОБЫЕ ТЕХНОЛОГИИ (СИНИЕ)
Данные Технологии представляют собой особые знания, которыми наделяется ваша цивилизация, без необходимости строить 
для этого. На эти карты распространяются особые правила:

	· Эффект особых Технологий срабатывает сразу же после их исследования (они не нуждаются в рабочих).
· Вы не можете обладать двумя особыми Технологиями одного типа. Поэтому при исследовании новой Технологии с одинаковым символом в правом верхнем углу, более современная Технология остается 
в игре, а карта предыдущего уровня уходит из игры.



Некоторые карты особых Технологий увеличивают показатели вашей силы или индекса колонизации. Другие дают дополнительные ГрД и ВнД, или даже синий кубик. Поэтому, исследовав одну из таких карт, обновите ваши параметры (см. выше).

Конструктивные Технологии не меняют ваших параметров, но позволяют сокращать расходы ресурсов на возведение городских построек. Они позволяют также за одно ГрД возводить сразу по нескольку этапов Чуда, если у вас при этом в достатке ресурсов: 
вы оплачиваете общую сумму в ресурсах за раз, а затем покрываете отстроенные этапы на карте Чуда кубиками из Синего банка.

КАРТЫ ГОСУДАРСТВЕННОГО СТРОЯ (ОРАНЖЕВЫЕ)
Существует два варианта исследования карт государственного строя. Мы рассмотрим их оба в следующем разделе.

СМЕНА ГОСУДАРСТВЕННОГО СТРОЯ
Ваша цивилизация всегда будет обладать в игре одной картой государственного строя, представленного оранжевой картой. 
Вы начинаете с Деспотизма – государственного строя, напечатанного на вашем персональном поле. Развитие государственного строя принесет вам больше ГрД и/или ВнД, а также увеличение показателя лимита для городских построек. Некоторые карты этого типа влияют и на ваши параметры.

Итак, существует два типа смены вашего государственного строя: мирный переход и революция. Оба пути считаются исследованием Технологии и оба оплачиваются очками науки. Однако, их стоимость сильно различается, вот почему в левом верхнем углу карты государственного строя вы всегда найдете указание на две цены.

МИРНАЯ СМЕНА ГОСУДАРСТВЕННОГО СТРОЯ 
Вы можете сменить ваш строй эволюционным путем: общество развивается и становится более просвещенным, а смена строя может стать отражением общественного сознания. Стоимость смены государственного строя мирным путем обойдется вам дороже в очках науки, но зато граждане не заметят этого, поскольку будет затронуто лишь 1 ГрД, как и при исследовании любой другой Технологии.

	Для смены государственного строя мирным путем необходимо:
· Потратьте 1 ГрД.
· Оплатите очками науки наибольшую из указанных цен (в верхнем левом углу карты Технологии).
· Введите ваш государственный строй в игру, заменяя предыдущий.
· Обновите ваши параметры (в особенности число ГрД и/или ВнД).



Покройте карту предыдущего строя новой, тем самым выводя ее из игры. Все неиспользованные действия, что были на карте предыдущего государственного строя перекладываются на карту нового строя. Если на карте нового строя отображено больше ГрД и/или ВнД, чем на предыдущей, то возьмите недостающие кубики из коробки, чтобы отразить новый общий объем ваших действий.

ПРОВОЗГЛАШЕНИЕ РЕВОЛЮЦИИ
Революционная смена обойдется вам дешевле в плане очков науки, но парализует вашу цивилизацию на один ход, т.к. вы должны потратить весь объем ваших ГрД, чтобы объявить революцию (нельзя потратить даже хотя бы 1 действие до этого на что-либо).

	Для смены государственного строя революционным путем необходимо:
· Потратьте весь ваш объем ГрД. Вы не можете провозгласить революцию, если уже потратили какое-то количество своих ГрД.
· Оплатите очками науки наименьшую из указанных цен (в верхнем левом углу карты Технологии).
· Введите ваш государственный строй в игру, заменяя предыдущий.
· Обновите ваши параметры (в особенности число ГрД и/или ВнД).
· Если вы получаете новые ГрД, то потратьте их без какого-либо эффекта.



А вот ваши ВнД в отличие от ГрД никоим образом не затрагиваются революцией. Вы можете тратить их и до, и после революции, 
а если смена строя увеличит ваши ВнД, то вы сможете потратить и их.


	Памятка – Технологии 
· Технологии – это карты, шесть из которых напечатаны на вашем персональном игровом поле. 
Все прочие необходимо исследовать.
· Когда вы берете Технологию из Ряда карт, она отправляется в вашу руку без эффекта.
· Вы не можете взять Технологию с тем же именем, как и та, что есть уже у вас в руке или в игре.
· Вы вводите в игру карту Технологии за счет «исследования», которое стоит 1 ГрД и означенное число очков науки.
· Большинство карт Технологий ничего не дают своему владельцу, пока на них нет рабочих 
(см. с.13 «Памятка – Рабочие»). У вас может быть несколько уровней технологий, даже если они одного типа.
· На особые Технологии (синие) нельзя выставлять рабочих. Эффект таких карт срабатывает 
сразу при вводе их в игру.
· Каждая особая Технология обладает символом в правом верхнем углу карты. У вас никогда не может быть двух карт с одним и тем же символом. Карта более низкого уровня выходит из игры, уступая место более высокоуровневой карте.
· Новый государственный строй всегда заменяет предыдущий, вне зависимости от уровня предыдущего.
· Провозглашение революции – это тоже исследования Технологии, но правила несколько сложнее.



УЛУЧШЕНИЕ ФЕРМ ИЛИ ШАХТ
У вас не будет возможности произвести улучшение ваших ферм или шахт на втором ходу, но это действие теоретически доступно для вас в любой ход после первого. Как уже отмечалось ранее, если у вас есть высокоуровневая карта Технологии фермы 
или шахты, то вы можете выстроить на ней либо новую ферму или шахту, либо усовершенствовать одну из уже имеющихся.

	Для улучшения одной имеющейся фермы (или шахты) до более высокого уровня вам необходимо:
· Потратьте 1 ГрД.
· Выберите ферму (или шахту) и карту Технологии фермы (или шахты) более высокого уровня.
· Оплатите ресурсами разницу между ресурсными ценами обеих карт.
· Передвиньте рабочего с более низкой по уровню карты на карту с бóльшим уровнем.



БОЛЕЕ ВЫСОКИЙ УРОВЕНЬ ФЕРМ И ШАХТ
Карты более высокого уровня ферм и шахт следуют тем же правилам, что и в Эпоху А, с одной лишь разницей: синие кубики 
на картах более высокого уровня производят больший объем.

Во время фазы Производства каждый рабочий производит только 1 синий кубик, но его объем равен показателю, напечатанному снизу карты (например: 1 синий кубик на карте Уголь считается, как 3 ресурса).

ПЛАТА ЕДОЙ И РЕСУРСАМИ

	Когда вы оплачиваете едой или ресурсами, верните синие кубики в банк, учитывайте то значение, что указано снизу карты (на символах «камень» или «мешок»).

Когда вы оплачиваете, вы можете (а иногда и должны) обменять синий кубик с более высоким значением 
на один или более кубиков с равным значением или меньше.

Вы никогда не можете производить обмен кубиками в направлении с карты с меньшим значением на карту 
с более высоким значением. Другими словами, обмен разрешен только в направлении сверху вниз.

Примечание: при размене вы можете располагать синие кубики на ферме или шахте даже, если там нет рабочих.



УЛУЧШЕНИЕ ГОРОДСКОЙ ПОСТРОЙКИ
Если у вас есть две карты Технологии городских построек одного типа (совпадает символ в правом нижнем углу карты), вы можете улучшить постройку низкого уровня на уровень выше заплатив разницу между их ресурсными ценами:

	Для улучшения одной имеющейся городской постройки до более высокого уровня вам необходимо:
· Потратьте 1 ГрД.
· Выберите городскую постройку и карту Технологии городской постройки более высокого уровня 
того же типа.
· Оплатите ресурсами разницу между ресурсными ценами обеих карт.
· Передвиньте рабочего с более низкой по уровню карты на карту с бóльшим уровнем.
· Обновите ваши параметры.



КОНСТРУКТИВНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ И УЛУЧШЕНИЕ ГОРОДСКИХ ПОСТРОЕК
Особые (синие) Технологии со значком «ионическая колонна с волютой» изменяют ресурсную стоимость на городских постройках при строительстве и улучшении. При подсчете разницу между ресурсными ценами на улучшение городских построек примените скидку к обеим ценам.



УЛУЧШЕНИЕ ВОЕННОГО ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ
Процесс полностью совпадает с улучшением городских построек с одной лишь разницей: вместо траты 1 ГрД вы тратите 1 ВнД.

	Для улучшения одного военного подразделения вам необходимо:
· Потратьте 1 ВнД.
· Выберите одно военное подразделение и карту Технологии военного подразделения более высокого уровня того же типа.
· Оплатите ресурсами разницу между ресурсными ценами обеих карт.
· Передвиньте рабочего с более низкой по уровню карты на карту с бóльшим уровнем.
· Обновите ваш параметр силы.



Примечание: так же, как и с фермами, шахтами и городскими постройками принципиально, чтобы тип карт при улучшении полностью совпадал. Другими словами, вы не можете улучшить воина до кавалериста или артиллериста. 

РАЗОРЕНИЕ ФЕРМЫ, ШАХТЫ ИЛИ ГОРОДСКОЙ ПОСТРОЙКИ
Обычно это не самая хорошая идея, но в некоторых обстоятельствах это единственный путь получения незадействованного рабочего.

	Для разорения фермы, шахты или городской постройки вам необходимо:
· Потратьте 1 ГрД.
· Передвиньте одного из своих рабочих с выбранной коричневой / серой карты Технологии в Запас рабочих.



РОСПУСК ВОЕННОГО ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ
Это полный аналог разорения фермы, шахты или городской постройки, только вместо траты 1 ГрД вы тратите 1 ВнД.

	Для роспуска военного подразделения вам необходимо:
· Потратьте 1 ВнД.
· Передвиньте одного из своих рабочих с выбранной карты военной Технологии в Запас рабочих.



	Памятка – Рабочие 
· Рабочий – это желтый кубик в вашей игровой зоне, но не в вашем Желтом банке.
· Рабочий – это не тот кубик, что на карте, а тот, что незадействованный.
· Рабочий на карте Технологии – это ферма или шахта, городская постройка или военное подразделение, 
к которым приложим уровень и тип самой карты.
· Вы можете передвинуть незадействованного рабочего на карту, как действие «строительство», уплатив стоимость в ресурсах.
· Вы можете передвинуть рабочего с карты Технологии одного уровня на карту этого же типа, но более высокого уровня, как действие «улучшение», уплатив разницу между ресурсными ценами обеих карт.
· Вы можете убрать рабочего с карты за счет действия «разорение» или «роспуск». За счет этих действий рабочий становится незадействованным (в Запасе рабочих).
· Фермы, шахты и городские постройки строятся, улучшаются и разоряются за счет траты по 1 ГрД, 
а на военные подразделения расходуются по 1 ВнД.
· Число городских построек одного типа ограничено лимитом на городские постройки, который указан на вашей карте государственного строя. Ограничений на количество ферм, шахт и военных подразделений нет.



РОЗЫГРЫШ КАРТ ДЕЙСТВИЙ
В отличие от всех прочих типов карт, эти карты не вводятся в игру, а разыгрываются для получения одноразового эффекта.

	Карты действия нельзя разыграть в течение той фазы Действия, во время которой они были взяты из Ряда карт.

Для розыгрыша карты действия вам необходимо:
· Потратьте 1 ГрД.
· Выполните текст. Если эффект призывает вас выполнить какое-либо действие, вы совершаете его 
без дополнительной оплаты посредством траты ГрД.
· Сбросьте карту действия (она больше не должна войти в игру).



ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ОКОНЧАНИЯ ХОДА


Данный этап в конце вашего второго хода аналогичен окончанию первого хода, с той лишь разницей, что теперь у вас есть возможность получить военные карты. Просто следуйте шагам Последовательности, отображенным на вашем игровом поле.

Вы не сбрасываете военные карты, и у вас не будет восстания. Коррупция и расход еды маловероятны, и потому будут описаны 
в следующем разделе.

Вам начисляется 1 очко науки за вашу лабораторию, или даже 2 очка, если вы выстроили 2 лабораторию. Если вы построили храм, то вам начислится 1 очко культуры.

Ваши фермы и шахты произведут вам еду и ресурсы. Если вы построили дополнительную ферму или шахту, 
то объем производства станет больше.

ДОБОР ВОЕННЫХ КАРТ

	После вашей фазы Производства, доберите по 1 военной карте из текущей колоды военных карт за каждое ваше оставшееся в доступе ВнД.



У вас 2 ВнД, и если вы не потратили ни одного (например, на создание или роспуск подразделения), то вы добираете 2 военные карты из колоды военных карт Эпохи I. Удерживайте их в секрете от прочих игроков.
ПОСЛЕДУЮЩИЕ РАУНДЫ
ВЫ НАЧИНАЕТЕ ВТОРОЙ ХОД БЕЗ ВОЕННЫХ КАРТ, НО ВОЗМОЖНО В КОНЦЕ ВЫ НЕМНОГО ДОБЕРЕТЕ ИЗ ИХ ЧИСЛА.
НАСТАЛО ВРЕМЯ УЗНАТЬ, ЧТО ЖЕ ВЫ МОЖЕТЕ С НИМИ СДЕЛАТЬ

ВОЕННЫЕ КАРТЫ
Во время вашей первой игры в состав военных карт входят карты трех типов.

Карты, помеченные символом «корона» в верхнем левом углу, разыгрываются, как политическое действие. Они помогут вам 
в глобальном влиянии. Во время вашей первой игры среди этих карт будут только События и Территории, а во время полной игры 
вы сможете использовать ваше политическое действие для того, чтобы разыграть так же карты Агрессии, Воин или карты Союзов.

Карты Тактики – это красные карты с изображением наборов символов военных подразделений. Они могут быть разыграны 
во время вашей фазы Действий.

Карты военных бонусов могут помочь вам в колонизации новых территорий, а во время полной игры верхняя часть карты может быть использована вами, как защита в случае агрессии против вас.

ВАШ ПОЛНЫЙ ХОД

	Ваш полный ход состоит из следующих последовательных шагов:
· Перезаполните Ряд карт.
· Сделайте вашу текущую карту Тактики общедоступной, если у вас есть таковая.
· Политическая фаза: разыграйте одно из политических действий.
· Фаза Действий: разыграйте ваши ГрД и ВнД.
· Последовательность Окончания Хода: следуйте обозначенной схеме на вашем планшете, которая включает и вашу фазу Производства.



ПОЛИТИЧЕСКАЯ ФАЗА


Ваше политическое действие разыгрывается сразу после перезаполнения вами Ряда карт, но перед фазой Действий

	Во время вашей Политической фазы вы можете разыграть только одно политическое действие.



Политическое действия включают в себя розыгрыш карт Агрессии, Союзов или Воин. Во время вашей первой игры данные карты будут отсутствовать в колодах, а потому единственное доступное вам политическое действие – подготовка События, 
которое вы можете осуществить, обладая картами Событий или Территорий.

ПОДГОТОВКА СОБЫТИЯ
Карты События или Территории не разыгрываются непосредственно с вашей руки, а размещаются лицом вниз в колоду будущих Событий, и известны только тому, кто их выложил. Со временем колода будущих Событий станет текущей колодой, и эти Событии сработают, когда будут вскрыты.

	Для подготовки События потребуется:

· Выберите зеленую военную карту в руке с символом «лира» в верхнем правом углу.
· Поместите ее лицом вниз в колоду будущих Событий, не показывая ее кому бы то ни было.
· Начислите очки культуры за уровень этой карты.
· Вскройте верхнюю карту текущей колоды Событий и разберите ее, а затем положите лицом вверх 
в колоду прошедших Событий.

Когда последняя карта текущей колоды Событий будет вскрыта и разобрана, перемешайте колоды будущих Событий и положите ее на ячейку текущей колоды Событий. Теперь это новая текущая колода Событий.



ВСКРЫТИЕ ТЕКУЩЕГО СОБЫТИЯ
Текущее Событие вскрывается, когда кто-либо из игроков, используя свое политическое действие, подготавливает будущее Событие, и сразу же разбирается перед тем, как игрок продолжит свой ход. Карта События со словом «Территория» в ее названии отображает территорию, которую игроки могут колонизировать, как описано ниже. В противном случае выполните текст карты.

	Для разбора не-территориальной карты События потребуется:

· Выполните текст карты.
· Затем положите карту лицом вверх в колоду прошедших Событий.



Карты из колоды прошедших Событий в игру не возвращаются.

СОБЫТИЯ ЭПОХИ А
Первые несколько Событий, приготовленные во время подготовки к игре, все позитивные и все игроки (начиная с активного игрока) смогут получить бонус от их вскрытия. 

Если Событие указывает на выполнение действия, которое вы в норме выполняется в фазу Действий, то выполните его 
по обычным правилам без оплаты его своими действиями. Это также распространяется на постройку чего-либо без затрат ресурсов.

Подсказка: некоторые События сработают для вас, если в этот момент у вас есть незадействованный рабочий, поэтому будет хорошо, 
если у вас будет такой рабочий к началу третьего раунда.

Если в тексте События сказано, что вы можете «увеличить» ваше население, значит вы должны следовать правилам этого действия и затратить еду для оплаты. Если же в тексте События просто написано «получите 1 население», значит вы должны просто передвинуть кубик из Желтого банка 
в Запас рабочих без оплаты стоимости этого действия.

СОБЫТИЯ ЭПОХ I И II
Когда все События Эпохи А будут разобраны, в игре начнут появляться События, подготовленные самими игроками. 
Среди них могут быть События, как с положительной, так и с отрицательной окраской (или и с той, и с другой). Вы можете встретиться и с Событиями, которые затронут сразу нескольких игроков.

СРАВНЕНИЕ ПАРАМЕТРОВ
Если текст События указывает на сильнейшую или на две сильнейших цивилизации, на слабейшую или две слабейших цивилизации, вы сравниваете их параметры силы.

	В случае ничьи, активный игрок или игрок, который ближе к нему в порядке очередности хода, считается сильнее.



Подсказка: многие События благоволят к сильнейшим игрокам и наказывают слабейших или обоих. Поэтому будет хорошим решением закончить свой ход и быть при этом сильнее, чем другие. Это может привести к холодной войне в условиях, когда не будет даже прямых нападений.

Так же есть особое правило при игре вдвоем:

	В случае, когда на карте говорится про двух сильнейших или двух слабейших игроков, читайте это, 
как «сильнейший игрок» или «слабейший игрок» при игре вдвоем.



	Если эффект применяется ко «всем цивилизациям», которые самые-самые в чем-то, а все цивилизации равны по этому параметру, то ничья сохраняется



КОЛОНИЗАЦИЯ
Когда при вскрытии текущего События выявляется Территория, все игроки могут побороться за ее колонизацию. 
Запускается аукцион и его победитель (осуществил бóльшую ставку с учетом индекса колонизации) забирает эту колонию себе.

АУКЦИОН

	Первую ставку делает тот, кто вскрыл карту, а дальше каждый по часовой стрелке. Игрок может либо сделать ставку, либо спасовать. 



Чтобы сделать ставку вы должны сказать число отличное от «0» и выше предыдущей ставки. Вы не можете называть число, которое выше, чем совокупность ваших колонизационных сил (см. ниже).

Если вы не можете сделать ставку, вы должны сказать пасс и выйти из аукциона.

	Возможные результаты аукциона:
· Если нет ни одной ставки, то карта Территории уходит в колоду прошлых Событий. 
Текущее событие было разрешено.
· В противном случае, аукцион продолжается до тех пор, пока все кроме одного не скажут пасс. 
Этот игрок становится победителем аукциона и должен сформировать колонизационные силы согласно своей последней ставки (наибольшей).



ОТПРАВКА КОЛОНИЗАЦИОННЫХ СИЛ 
Если вы победили в аукционе, вы должны колонизировать Территорию. Слишком поздно что-то менять.

	На колонизацию Территории вы обязаны отправить хотя бы одно военное подразделение.



Показатель колонизационных сил формируется из силы подразделений и военных карт с символом «корабль».

	Подсчет колонизационной силы:
· Подсчитайте силу всех ваших военных подразделений.
· Если ряд подразделений входят в состав армий, добавьте значение тактической силы (см. ниже).
· Добавьте любое число показателей с символом «корабль» с карт в руке.
· Вы можете сыграть любое число военных карт и добавить их бонус на колонизацию к сумме.



Эффекты карт (таких как: «Александр Великий», «Великая Китайская Стена»), которые изменяют показатель вашей силы, 
не применяются к колонизационным силам.

Вы обязаны в любом случае отправить хотя бы одно военное подразделение, даже если можете обеспечить показатель колонизационные силы лишь за счет модификаторов и бонусов.

Примечание: Арены относятся к городским постройкам, а не к военным. Именно поэтому сила рабочих в них не учитывается при колонизации.

	Вы жертвуете подразделения, отправленные на колонизацию: желтые кубики возвращаются в Желтый банк.



Все сыгранные бонусные военные карты сбрасываются.


ПОЛУЧЕНИЕ КОЛОНИИ 
Вы помещаете приобретенную Территорию в свою игровую зону, как свою колонию. У каждой карты Территории есть 2 свойства.

Символы, отпечатанные снизу карты, представляют собой постоянное свойство, которое может, в том числе влиять и на ваши параметры (следовательно, их надо обновить). Если нарисованы желтый или синий кубики, то см. ниже на этой странице «Получение и Потеря Желтых и Синих Кубиков».

Свойство, расположенное под названием карты – это разовый бонус для владельца колонией. При обработке свойств с карты Территории, вначале примените постоянные свойства, а затем разовые, которые могут принести вам еду, ресурсы, очки науки, культуры, или военные карты; и даже могут дать вам население.

В редких случаях вы можете лишиться своей колонии. В этом случае вы лишаетесь и постоянного свойства, но не разового бонуса. 

	Получение и Потеря Желтых и Синих Кубиков
В начале игры у вас 25 желтых кубиков и 16 синих. Всякий раз, когда вы выкладываете в игру карту 
с нарисованными на ней желтым или синим кубиками, вы должны получить означенное число соответствующих кубиков из коробки и поместить их в соответствующий банк на своем планшете. Если карта покидает игру, верните в коробку соответствующие кубики в коробку.

Символ «– синий кубик» работает в другом направлении: вы убираете в коробку 1 синий кубик из своего банка в коробку. Вы получите кубик обратно, если эта карта покинет игру.

· Когда вы получаете желтый или синий кубик, возьмите его из коробки и поместите 
в соответствующий банк на своем планшете.
· Когда вы лишаетесь желтого кубика, верните его в коробку из своего банка. Если там не хватает кубиков, 
то верните столько, сколько есть в банке, но не больше.
· Когда вы лишаетесь синего кубика, верните его в коробку из своего банка. Если там не хватает кубиков, 
то вы должны вернуть с одной из ваших карт Технологий, чтобы восполнить недостаток.



КАРТЫ ТАКТИКИ
КАРТЫ ТАКТИКИ ПОМОГАЮТ ВАМ ФОРМИРОВАТЬ ИЗ ВАШИХ ПОДРАЗДЕЛЕНИЙ АРМИИ, ПРИБАВЛЯЯ ВАШЕЙ ЦИВИЛИЗАЦИИ СИЛУ
 
ТЕКУЩАЯ ТАКТИКА
У каждого игрока может быть лишь одна текущая карта Тактики, и она помечается флажком Тактики. В начале игры все флажки лежат в центральной части военного поля и ни у кого нет текущей карты Тактики.

	Вы выбираете себе текущую карту Тактики, либо копируете карту Тактики другого игрока во время своей 
фазы Действий. Вы можете совершить лишь одно из этих действий за фазу Действий.



Выбрав одну карту Тактики своей текущей, она будет таковой пока вы не смените ее на другую.

РОЗЫГРЫШ КАРТЫ ТАКТИКИ 
Вы можете разыграть одну карту Тактики с руки во время вашей фазы Действий.

	Для розыгрыша карты Тактики выполните следующее: 
· Потратьте 1 ВнД (об этом есть напоминание в левом верхнем углу карты).
· Поместите карту в своей игровой зоне.
· Поместите ваш флажок Тактики на нее, показывая тем самым, что она – ваша текущая карта Тактики.
· Обновите ваш параметр силы.



Если у вас есть уже текущая карта Тактики, то она перестает быть таковой, а ваши армии реорганизуются согласно новой Тактики.

ПЕРЕВОД КАРТЫ ТАКТИКИ В ОБЩИЙ ДОСТУП
Пока ваша текущая карта Тактики находится в вашей игровой зоне, никто кроме вас не может ею пользоваться. Однако, в каждой цивилизации есть проницательные генералы, и за короткий промежуток времени они прознают о вашем новом «приеме».

	После того, как перезаполните Ряд карт и до того, как начнется ваша фаза Политики, вы должны передвинуть вашу текущую карту Тактики из своей игровой зоны на тактическую часть военного поля.



Другими словами, данная тактика была уникально вашей лишь один ход.

Ваш флажок Тактики остается на карте, которая все еще считается вашей текущей, а потому параметр вашей силы остается неизменным. Однако, теперь эту карту Тактики может скопировать любой игрок.

Ограничений на количество карт Тактики на военном поле нет, поэтому распределите их там так, чтобы было удобно всем игрокам.

КОПИРОВАНИЕ КАРТЫ ТАКТИКИ 
 
	Если на военном поле находится карта Тактики, то ее можно скопировать. Для этого выполните следующее:
· Выберите любую карту Тактики в общей тактической зоне военного поля.
· Заплатите 2 ВнД (как нарисовано на военном поле).
· Пометьте своим флажком Тактики выбранную карту. Теперь это ваша текущая карта Тактики.
· Обновите ваш параметр силы.



Не имеет значения, каким образом карта Тактики стала вашей текущей: копирование карты равносильно ее розыгрышу.

В общей тактической зоне на одной карте Тактики может располагаться несколько флажков. Здесь нет ограничений.

Некоторые карты Тактики в общей зоне могут быть и без флажков. Они все равно остаются на поле доступными для копирования.

Примечание: копирование карты Тактики стоит 2 ВнД, даже если когда-то именно вы ее выкладывали в общую зону. 
ЭФФЕКТ ВАШЕЙ ТЕКУЩЕЙ ТАКТИКИ
ПЕРЕВОД КАРТЫ ТАКТИКИ В ОБЩИЙ ДОСТУП
Если у вас есть текущая карта Тактики, ваши военные подразделения объединяются в армии. Каждый набор подразделений, который соответствует символам подразделений на карте Тактики, формирует одну армию. Следовательно, если вы можете собрать несколько наборов, вы формируете несколько армий.

	Каждая армия содержит набор подразделений, изображенных на вашей текущей карте Тактики, при этом ваши подразделения могут входит в состав только одной армии.

Каждая армия характеризуется тактической силой, значение которой добавляется к параметру вашей силы, 
и она является дополнением к индивидуальной силе подразделений.



УСТАРЕВШИЕ АРМИИ
Карты Тактики Эпох II и III содержат изображения двух тактических сил. Большее значение для обычной армии, а меньшее 
для устаревшей.

	Армия считается устаревшей, если в ее состав входят подразделения, которые на 2 или более уровней ниже уровня самой карты Тактики.



Так, например: если вы используете карту Тактики Эпохи II, то армия будет считаться устаревшей, если в ее состав входит 
хотя бы одно подразделение Эпохи А.

	Устаревшая армия характеризуется меньшей тактической силой из представленных на карте Тактики.



Примечание: при определении устаревшая ваша армия или нет, вы должны учитывать эпоху, которая пропечатана на карте Тактики, 
а не текущую Эпоху.

АРМИИ ВО ВРЕМЯ КОЛОНИЗАЦИИ

	Подразделения, отправленные на колонизацию, также могут формировать армии, а соответственно тактическая сила этой армии также учитывается в колонизационной силе. 



СЧАСТЛИВЫЕ И НЕДОВОЛЬНЫЕ РАБОЧИЕ
ЕСЛИ ВЫ ХОТИТЕ, ЧТОБЫ ВАШЕ НАСЕЛЕНИЕ С РАДОСТЬЮ ТРУДИЛОСЬ НА ВАС, ВАМ ТАКЖЕ СЛЕДУЕТ ПОДУМАТЬ И О НИХ

Во время игры у вас будет возможность повышать уровень счастья несколькими путями: посредством строительства особых городских построек или путем завершения Чудес. Сделав это, сдвиньте маркер счастья влево по цифрам над секциями Желтого банка. Когда секция освобождается от желтых кубиков, это значит, что необходимо повышать уровень Счастья.

Если вам не будет хватать Счастья, у вас будут появляться недовольные рабочие.

	Ваше число недовольных рабочих равно числу свободных секций слева от  вашего маркера Счастья.



Если недовольные рабочие превышают число ваших незадействованных рабочих, у вас проблемы. Пока вы не исправите 
эту ситуацию, вы несчастны и пропускаете свою фазу Производства.

НУЖДА В СЧАСТЬЕ
После вашего увеличения населения во второй раз, освобождается секция 1 вашего Желтого банка. Теперь вам необходим 
хотя бы один «смайл», чтобы удержать в хорошем расположении духа ваше население.

Вы можете увеличить уровень вашего Счастья (обычно через постройку чего-либо) или закрепится факт того, 
что один ваш рабочий будет недовольным.

СЧАСТЛИВЫХ ЛИЦ ХВАТАЕТ
Если вам удалось повысить ваш уровень Счастья на один или несколько единиц, то все хорошо: ваше население довольно, поскольку пустая секция Желтого банка осталась позади вашего маркера Счастья.

НЕДОВОЛЬНЫЙ РАБОЧИЙ
В противном случае у вас появляется недовольный рабочий. Вы можете обозначить это незадействованным рабочим, 
переместив его на кружок над свободной секцией.

Такой рабочий продолжает оставаться незадействованным, и вы можете использовать его, как если бы он был в Запасе рабочих.
Однако, раз он не в Запасе рабочих, это плохой знак, и значит у вас есть недовольный рабочий. Если у вас недостаточно незадействованных рабочих, чтобы покрыть все кружки над свободными секциями, печальтесь, ибо в конце вашего хода 
ваша цивилизация ничего не произведет. 

ВОЗМОЖНОСТЬ ВОССТАНИЯ
В случае, если у вас два недовольных рабочих и только один незадействованный, это означает, что недовольный рабочий должен выйти на работу. Это приведет к восстанию, если вы не исправите данную ситуацию. Давайте рассмотрим варианты решения:

· Вы можете улучшить ваш храм, что принесет вам 2 «смайла», которых будет достаточно, чтобы избежать восстания.
· Вы может построить новый храм Эпохи I, что также продвинет маркер Счастья и вы вновь избежите восстания.
· Вы можете увеличить население, что даст вам еще одного незадействованного рабочего, и секция 4 не будет при этом пустой. 
В итоге это решение поможет вам так же избежать восстания в этом раунде.
· Вы можете также получить незадействованного рабочего, разорив на выбор ферму, шахту, городскую постройку, 
или распустив военное подразделение. Но это не самая лучшая идея.
· Или же в редких случаях вы смиряетесь и терпите восстание, как вынужденное решение.  


ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ОКОНЧАНИЯ ХОДА
ПО МЕРЕ РОСТА ВАШЕЙ ЦИВИЛИЗАЦИИ, ВСЕ ШАГИ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТИ ОКОНЧАНИЯ ХОДА СТАНОВЯТСЯ АКТУАЛЬНЫМИ

СБРОС ИЗЛИШКА ВОЕННЫХ КАРТ
Ваше число красных кубиков определяет максимальное число военных карт, которые останутся у вас на руках после этого шага.

	Если это необходимо, вы должны сбросить столько военных карт, чтобы у вас на руках осталось карт 
не больше, чем у вас красных кубиков. Карты сбрасываются лицом вниз.



ФАЗА ПРОИЗВОДСТВА
ВОССТАНИЕ

	Если у вас недовольных рабочих больше, чем число ваших незадействованных рабочих, хмурьтесь, 
вы пропускаете фазу Производства.



ПОДСЧЕТ ОЧКОВ НАУКИ И КУЛЬТУРЫ
Как и прежде, продвиньте ваши маркеры науки и культуры, согласно их коэффициентам. 

КОРРУПЦИЯ
Коррупция случается в том случае, если вы пытаетесь накапливать слишком много еды и ресурсов. Незавершенные Чудеса 
тоже оттягивают синие кубики из Банка. 

	Если вы видите одно или несколько непокрытых отрицательных чисел в Синем банке, вы сталкиваетесь 
с коррупцией. Если отрицательные числа вам не видны, то коррупция вас миновала.

Потеряйте ресурсы (верните кубики в Синий банк) в количестве равном значению коррупции. Если у вас 
не хватает ресурсов, вы теряете все что есть, а недостающие взимаются из вашей еды. Учтите, что объем синих кубиков может быть больше, чем 1 ресурс, если они лежат на карте Технологии более высокого уровня.



Подсказка: вы можете избежать коррупции благодаря хорошему планированию, получению карт, которые увеличивают количество ваших синих кубиков, и особенно благодаря исследованию новых карт Технологий для ферм и шахт, которые повышают объем каждого синего кубика на ней.

ПРОИЗВОДСТВО ЕДЫ
Как и прежде, передвиньте синие маркеры из банка на карту Технологию фермы по числу желтых кубиков на ней.

РАСХОД ЕДЫ
Потребление еды возрастает с ростом вашего населения и опустошением секций Желтого банка.

	Если вы видите одно или несколько непокрытых отрицательных чисел в Желтом банке, то самое левое из них является значением расхода еды. Верните в банк равное этому значению количество желтых кубиков. 
Если все отрицательные  числа покрыты, то расхода не происходит.

Если у вас не хватает еды, чтобы покрыть показатель ее расхода, то вы теряете по 4 очка культуры за каждую непокрытую единицу. 



ПРОИЗВОДСТВО РЕСУРСОВ
Как и прежде, передвиньте синие маркеры из банка на карту Технологию шахты по числу желтых кубиков на ней.

ДОБОР ВОЕННЫХ КАРТ

	Доберите по одной военной карте из текущей военной колоды за каждый не использованный ваш красный кубик (невзирая на лимит военных карт), но в любом случае вы никогда не можете набрать более 3 карт.



Даже если у вас более 3 неиспользованных красных кубиков, вы все равно набираете только 3 военные карты.

Если текущая военная колода закончилась, перемешайте карты сброса военных карт текущей Эпохи и создайте новую колоду.

В вашей первой игре вы не используете карты Эпохи III, поэтому в Эпоху III вы не добираете военных карт.

ВОЗВРАТ КУБИКОВ ДЕЙСТВИЙ
Последним шагом окончания вашего хода вы возвращаете на карту своего государственного строя все потраченные действия.


ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ A
Эпоха A заканчивается сразу же после того, как первый игрок перезаполняет Ряд карт первый раз, как описано на с.5.

НОВЫЕ ТЕКУЩИЕ КОЛОДЫ
Вы размещаете гражданскую и военную колоды Эпохи I на поле текущей эпохи. Больше ничего не происходит в конце Эпохи A.

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ I
Когда заканчивается гражданская колода Эпохи I, заканчивается и эта Эпоха. Это может случиться в ход любого игрока 
при перезаполнении Ряда карт. Иллюстрация на поле напоминает вам о шагах в конце эпохи (применяются ко всем игрокам).
В частности, первая пиктограмма говорит нам о том, что если колода Эпохи I закончилась, то карты Эпохи A становятся устаревшими.

СБРОС УСТАРЕВШИХ КАРТ
Игроки сбрасывают все устаревшие карты со своей руки.

СБРОС УСТАРЕВШИХ ЛИДЕРОВ И НЕЗАВЕРШЕННЫХ ЧУДЕС
Всякий, у кого все еще есть Лидер Эпохи A, должен вывести его из игры. Тоже самое игроки должны сделать и с незавершенными Чудесами Эпохи A (при этом кубики с них возвращаются в Синий банк игрока).

Иллюстрация также напоминает о сбросе устаревших Союзов, но в вашей первой игре вы с ними не столкнетесь.

Все прочие карты, включая завершенные Чудеса, остаются в игре вне зависимости от их эпохи.

ПОТЕРЯ ЖЕЛТЫХ КУБИКОВ
В заключение, каждый игрок возвращает в коробку с игрой 2 кубика из своего Желтого банка. Это действие следует понимать, как то, 
что ваше население становится более требовательным спустя столетия, и жаждет все больше хлеба и зрелищ.

Подсказка: планируйте заранее свое завершение эпох, ведь цивилизации, которые игнорируют производство еды или «удовольствия» 
для населения, ждут большие неприятности.

НОВЫЕ ТЕКУЩИЕ КОЛОДЫ
Эпоха I завершена и начинается Эпоха II. Перемешайте карты гражданской колоды Эпохи II и поместите ее на поле текущей эпохи. 
Если Ряд карт не был полностью перезаполнен, когда закончилась предыдущая колода, дозаполните пустоты на нем картами Эпоха II.

Уберите с поля текущей эпохи военную колоду Эпохи I, вместо которой поместите военную колоду Эпохи II.

Примечание: на картах в колодах текущих и будущих Событий никак не отражается смена эпох. 

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ II
Когда заканчивается гражданская колода Эпохи II, заканчивается и эта Эпоха. Все процессы, связанные с окончанием эпохи, 
аналогичны тем, что описаны выше для окончания Эпохи I, за исключением того, что устаревшими будут уже карты Эпохи I:

· Игроки сбрасывают с руки все карты Эпохи I;
· Сбросьте устаревших Лидеров Эпохи I и незавершенные Чудеса Эпохи I;
· Каждый игрок теряет 2 желтых кубика. 

НЕТ ТЕКУЩИХ КОЛОД
Эпоха II завершена и начинается Эпоха III. Если это ваша первая игра, колоды Эпохи III не используются, а потому поле текущей эпохи остается пустым, и никто не будет добирать военные карты.

С этой поры, т.к. нет колоды карт, Ряд карт не пополняется, но карты сдвигаются влево, как обычно, оставляя пустоты справа.

ЗАКЛЮЧИТЕЛЬНЫЙ РАУНД
После окончания Эпохи II, каждый игрок совершает по последнему ходу:

	· Если окончание Эпохи II приходится на ход первого игрока, этот раунд будет последним в игре;
· В противном случае, вы заканчиваете этот раунд, и следующий раунд будет последним в игре.



В любом случае, игрок справа от первого игрока будет делать последний ход в игре, чтобы все игроки совершили равное число ходов.

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ

ИТОГОВЫЙ ПОДСЧЕТ
В конце вашей первой игры, каждый игрок набирает дополнительные очки культуры (ОК) за достижения своей цивилизации:

	· Начислите по 1ОК за каждую вашу Технологию Эпохи I и по 2ОК за каждую вашу Технологию Эпохи II. Государственный строй обсчитывается дважды.
· Начислите ОК в количестве равном вашему уровню науки.
· Начислите ОК в количестве равном вашему уровню силы.
· Начислите ОК в количестве равном вашему уровню счастья.
· Начислите ОК в количестве равном вашему уровню добычи ресурсов и еды (без учета коррупции 
и расходов).
· Начислите по 3ОК за каждую вашу Колонию. 
· Начислите по 6ОК за каждое ваше завершенное Чудо Эпохи II.



Примечание: данный перечень применим лишь к вашей первой игре. Система итогового подсчета в полной игре иная.

ПОБЕДИТЕЛЬ

	Победителем в игре становится игрок, набравший больше всех очков культуры (ОК). При ничье игроки разделяют победу.



	Памятка – Синий Банк 
· Некоторые карты и эффекты могут менять число ваших синих кубиков, при этом вы берете их 
из коробки или возвращаете их в коробку исключительно только в этих случаях.
· Во время вашей фазы Производства вы сдвигаете ваши синие кубики из Синего банка на ваши фермы и шахты карт Технологий (по одному за каждый желтый кубик на этих картах).
· Синие кубики на ферме и шахте соответствуют еде и ресурсам, которые изображены снизу карт
(и даже если на этих картах нет желтых кубиков).
· Расплачиваясь едой или ресурсами, сдвиньте синие кубики в Синий банк. 
· При оплате, вы можете сместить синий кубик на карту с более низким значением, чтобы «разменять» кубик большего объема на несколько кубиков с меньшим.
· Вы никогда не можете сдвигать кубики в противоположном направлении (снизу вверх) 
для преобразования кубиков с меньшим объемом в более крупные.
· Синие кубики размещаются и на незавершенных Чудесах в качестве отметки завершенных этапов.
· Ячейки Синего банка заполняются всегда слева направо. Если при этом отрицательное число остается непокрытым, то ваша цивилизация сталкивается с коррупцией.
· Коррупция до вашей фазы Производства не оказывает никакого эффекта. Во время шага коррупции вы должны заплатить столько ресурсов сколько указано на показателе коррупции. Если не хватает синих кубиков в ресурсах, то разница покрывается за счет синих кубиков еды.



	Памятка – Карты в Руке 
· Количество карт в руке ограничено количеством ваших белых кубиков.
· Вы не можете добирать карту в руку, если у вас уже полная рука.
· Однако, даже при полной руке, вы все равно можете взять карту Чуда из Ряда карт, т.к. карта Чуда вводится сразу в игру минуя руку.
· Лимит ваших военных карт ограничен количеством ваших красных кубиков.
· В отличие от лимита гражданских карт, добор военных карт в руку ничем не ограничен. 
· Вы должны проверить лимит ваших военных карт лишь во время вашей Последовательности Окончания хода: излишек карт необходимо сбросить.
· Позже, во время Последовательности, вы будете добирать военные карты, не взирая снова на лимит.



	Памятка – Желтый Банк 
· Некоторые карты и эффекты могут менять число ваших желтых кубиков, при этом вы берете их 
из коробки или возвращаете их в коробку исключительно только в этих случаях.
· Также вы лишаетесь двух желтых кубиков в конце Эпох I и II (и Эпохи III при полной игре).
· Желтые кубики вне Желтого банка являются рабочими (см. с.13 «Памятка – Рабочие»).
· Переход ваших желтых кубиков в рабочих проходит через промежуточный этап «увеличения населения»: вы оплачиваете стоимость в еде, которая указана под секцией, из которой вы берете желтые кубики. Поместите желтые кубики в Запас рабочих.
· Рабочие возвращаются в Желтый банк только, когда вы жертвуете ими при колонизации, или когда какой-либо эффект предписывает вам «потерять» население.
· Кубики в Желтом банке не рабочие, но являются частью системы. Когда секция с желтыми кубиками становится пустой от них, то выявляется отрицательное число, которое указывает на уровень потребления пищи населением.
· Уровень потребления не учитывается до вашей Последовательности Окончания хода: во время шага Потребления еды вы должны уплатить указанное значение едой. В случае невозможности, вы теряете по 4 очка культуры за каждую единицу недостачи.
· Над каждой секцией есть «смайлик» и, если секция под ним пуста, ваша цивилизация нуждается 
в большем количестве «счастья» (см. с.17«Счастливые и недовольные рабочие»).



	Памятка – Сброшенные карты 
· Гражданские карты сбрасываются лицом вверх.
· Гражданские карты сбрасываются или убираются из игры, и никогда не возвращаются в игру снова.
· Военные карты сбрасываются лицом вниз.
· Сыгранные и сброшенные военные карты сортируются по рубашкам карт. Если колода военных карт для текущей эпохи закончилась, перемешайте сброшенные карты текущей эпохи и сформируйте новую колоду.
· События, не связанные с территориями, и помещенные в стопку карт прошедших событий, 
не возвращаются в игру.





ПОЛНАЯ ИГРА

ПОЛНАЯ ИГРА ПОХОЖА НА ВАШУ ПЕРВУЮ ИГРУ, НО С НОВЫМИ КАРТАМИ, КОТОРЫЕ ВЫ ОБНАРУЖИТЕ В ЭПОХУ III, 
А ТАКЖЕ БОЛЬШЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ ДЛЯ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ С КОНКУРИРУЮЩИМИ ЦИВИЛИЗАЦИЯМИ

ЭПОХА III

В полной игре Эпоха III настолько же полноценна, как и Эпохи I и II.

	После окончания Эпохи II разместите колоды гражданских и военных карт на поле текущей эпохи. 



Эпоха IV является завершающей эпохой в игре, и все шаги этого этапа сопоставимы с эпохой окончания вашей первой игры:

	· Когда колода гражданских карт Эпохи III заканчивается, карты Эпохи II сбрасываются из руки; Лидеры Эпохи II, незавершенные Чудеса и Союзы уходят из игры, а каждая цивилизация лишается двух желтых кубиков. Начинается Эпоха IV без текущих колод.



ЧУДЕСА ЭПОХИ III
Чудеса этой эпохи обладают однократным эффектом после своего завершения. Вы зарабатываете очки на основе других ваших карт и рабочих в игре.

ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ ВВС
Это новый тип военных подразделений, которые появляются только в Эпохе III. 

Подразделения ВВС влияют на ваш параметр силы, как и прочие подразделения, однако, т.к. нет ни одной карты Тактики 
с указанием на эти подразделения, то вы можете усилить ими вашу армию, чтобы удвоить тактическую силу. Каждое военное подразделение ВВС может усиливать только одну армию.

ФАЗА ПОЛИТИКИ

В полной игре вы используете все военные карты, включая карты Агрессии, Воин и Союзов, с помощью которых вы можете совершить новые действия во время фазы Политики. Теперь вы можете просто выйти из игры, если дела у вас совсем плохи. 

ВОЕННАЯ СОСТАВЛЯЮЩАЯ ИГРЫ
Военные столкновения – важная часть игры. Мы согласны, что победить, исключительно на развитии своей военной мощи, довольно тяжело, зато точно можем сказать, что легко проиграть, если проигнорировать ее вовсе

СОБЫТИЯ
Даже, если игроки недостаточно агрессивны, сильнейшая цивилизация будет получать бонусы, а слабейшая страдать от событий, связанных с параметром силы. Поэтому мы рекомендуем вам быть немного впереди других по силе каждый ход.

АГРЕССИЯ
Если другой игрок сильнее, чем вы, он может сыграть против вас карту Агрессии, использовав для этого политическое действие. Атакующий должен потратить помимо этого и несколько своих военных действий.

Для защиты вы должны быть вровень или превзойти по силе нападающего, используя временные привилегии с карт в руке: 
военные бонусы с карт (верхняя часть на двойной военной карте) добавляются к показателю вашей силы защиты. Помимо этого, вы можете скинуть лицом вниз военную карту с руки, чтобы получить +1 к силе защиты. Суммарное число сыгранных 
и сброшенных карт не может превышать общее число ваших красных кубиков.

Если вы смогли противопоставить равную или превосходящую силу защиты по отношению к атакующему, то акт агрессии считается не состоявшимся. В противном случае, нападающий обычно что-то крадет или разрушает у вас.

Подсказка: цивилизации являются наиболее уязвимыми после колонизации территории, поскольку им было необходимо для этого пожертвовать своими военными подразделениями и возможно потратить бонусные карты.

ВОЙНЫ
Игрок объявляет Войну во время своей фазы Политики, но разрешена она будет не сразу. Оба игрока должны совершить 
по одному ходу для усиления своей военной мощи, к тому же игрок, объявивший Войну, уже потратил на это все свои военные действия. Поэтому Война будет разрешена в начале следующего хода нападающей стороны.

В отличие от Агрессии:

· Ни один игрок не получает бонусов с разыгрываемых или сбрасываемых с руки военных карт (кроме тех, что уже на столе).
· Любая из сторон конфликта может оказаться победителем и штраф за поражение падет на голову проигравшей стороне 
(а при Агрессии, если нападающий не победил, свойство с карты не возымеет силы).
· Величина штрафа проигравшей стороны зависит от разницы между двумя параметрами силы (при Агрессии не учитывается этот параметр у проигравшей стороны, на Войне же он имеет значение).

Таким образом, если вы вовсе не развиваете своей военный потенциал, то это может привести к тому, что вам объявят Войну.

С другой стороны, если вы видите, что другой игрок сильно отстает от вас по параметру силы, вы можете объявить ему Войну. 
Но будьте осторожны, ведь технологически развитая цивилизация может значительно увеличить свой параметр силы за один ход, 
и уже вы проиграете в той Войне, что навязали такому оппоненту. 

СОЮЗЫ
Союзы используются только при участии 3-4 игроков, поэтому уберите эти карты из колод при подготовке к игре вдвоем.

Союзы представляют собой толику дипломатии и кооперативности в игре. Используя свое политическое действие, вы можете попытаться заключить Союз с другим игроком, который может принять или отвергнуть ваше предложение. Если он принимает ваше предложение, то Союз вступает в силу и остается в игре, а если отвергает – карта Союза возвращается в вашу руку. 
На этом ваша фаза Политики завершается, но вы сможете попытать счастье в следующий раз.

Примечание: вы не можете обойти это правило, предварительно  обсудив союз с другим игроком (без официального предложения).

Вы можете быть вовлечены в несколько Союзов одновременно, но в вашей игровой зоне может быть при этом только одна карта Союза. Поэтому, если вы желаете заключить другой Союз, а третий игрок принимает его условия, то любой другой Союз в вашей игровой зоне автоматически расторгается. Помимо этого, вы можете потратить свое политическое действие, чтобы расторгнуть любой Союз, в котором принимаете участие. Кроме того, карты Союзов покидают игру автоматически, если они становятся устаревшими при смене Эпох (подобно картам Лидеров и незавершенных Чудес).

Некоторые Союзы симметричны, и оба его участника получают выгоду, но такой Союз может быть обоюдоострым: 
ведь ваш союзник может напасть на вас или потратить все ваши очки Науки.

Другие Союзы наоборот ассиметричны, но взаимодополняющие: вам просто нужно найти такого союзника, 
которому нужно именно то, что вы можете ему предложить.

Но встречаются и настолько ассиметричные Союзы, где один из его участников предлагает в обмен на что-то мир и защиту. Поэтому, когда предлагается такой Союз, объявляется какую из сторон займет каждый его участник.

Примечание: если в тексте карты Союза особо не оговорено, то обе стороны могут напасть друг на друга, и, если это не противоречит тексту, карта Союза остается в игре после нападения.

ОТСТУПЛЕНИЕ
Мы надеемся, что чаша сия минует вас, но иногда все складывается далеко не так, как хотелось бы, когда все вокруг вас сильнее, 
чем вы, а ваша экономика никак не может позволить догнать их, и вы с каждым ходом все сильнее отстаете от ваших соперников, будучи при этом легкой мишенью для их карт Агрессии и Воин, или негативных карт Событий.

Отступление – это возможность выйти из игры с достоинством, признав свое поражение, и предоставить другим игрокам сравнить свои силы друг с другом, а не в том, кто из них больше заработает на вашей слабости.

Вы отступаете за счет своего политического действия. Любые Войны, объявленные вам, аннулируются (хотя нападающие 
при этом и получат частично очки культуры). Ваша цивилизация и все ваши карты выводятся из игры. Если при этом остается 
2-3 игрока, то игра продолжается, как игра вдвоем или втроем. Если же остается один игрок, то он становится победителем.

ЗАВЕРШЕНИЕ ПОЛНОЙ ИГРЫ

Как и в первой вашей игре, полная игра завершается, когда игрок, сидящий справа от первого игрока, завершает свой последний ход.

Приведенный перечень для начисления победных очков в конце вашей первой игры, в полной версии не применяется. 
Вместо этого будут обсчитываться лишь отдельные параметры вашей цивилизации за счет карт Событий Эпохи III. 

ФИНАЛЬНЫЙ ПОДСЧЕТ 

	В конце игры возьмите все карты Событий Эпохи III, составляющие текущую и будущую колоды событий, 
и вскрывайте их по одной (последовательность не важна).



Примечание: карты Событий из колоды прошедших Событий при финальном подсчете не учитываются.

КАРТЫ СОБЫТИЙ ЭПОХИ III 
Каждая карта События Эпохи III представляет собой некое условие для подсчета очков культуры игроков. События Эпохи III могут быть вскрыты и обработаны во время игры, все оставшиеся карты в текущей и будущей колодах Событий будут использоваться при финальном подсчете. Поэтому, подготавливая События Эпохи III, будьте уверены в том, что они будут учтены при подсчете.

Большинство карт Событий Эпохи III присуждает игрокам дополнительные очки культуры, исходя из их карт и рабочих в игре.

Некоторые События Эпохи III учитывают положение игроков относительно друг друга по определенному параметру, а потому, например, указание «14/7/0» означает, что игрок с большим показателем получает 14 очков культуры, на втором месте – 7 очков, а третьему ничего не достается. При ничье применяется стандартное правило: активный игрок, или тот игрок, кто ближе к нему в порядке хода, выигрывает при ничье.

	[bookmark: _GoBack]Во время финального подсчета, ничьи разрешаются так, как будто это был ход первого игрока.



ПОБЕДИТЕЛЬ
После вскрытия всех карт Событий Эпохи III, итоговые показатели очков культуры являются окончательными.

	Тот, у кого больше очков культуры, становится победителем. При ничье игроки разделяют победу.



Но самое главное в том, что каждый игрок получил возможность поведать уникальную историю о своей цивилизации.


ПРИЛОЖЕНИЕ: ПАМЯТКА ПО СТРУКТУРЕ ХОДА

СТРУКТУРА ХОДА

	Ваш ход состоит из следующих фаз и шагов:

· Последовательность начала хода:
· перезаполните Ряд карт;
· разрешите Войну (если есть);
· выложите в общий доступ карту Тактики (если есть).
· Фаза Политики
· Фаза Действий
· Последовательность окончания хода:
· сбросьте излишек военных карт;
· фаза Производства (пропускается при Восстании);
· доберите военные карты;
· восстановление гражданских и военных действия.
	Ваш первый ход будет отличаться от прочих:

· Вы начинаете с ограниченным числом гражданских действий.
· Вы пропускаете Последовательность начала хода и фазу Политики.
· Во время вашей фазы Действий вы не можете сделать ничего за исключением: 
· взять не-Чудо карту из Ряда карт;
· взять карту Чуда из ряда карт и ввести ее в игру, как недостроенное Чудо.



ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ НАЧАЛА ХОДА

ПЕРЕЗАПОЛНЕНИЕ РЯДА КАРТ
К сведению: ряд карт не перезаполняется во время первого раунда.

Ваш ход начинается с перезаполнения ряда карт:

· Сбросьте все карты с крайне левых ячеек Ряда:
· с первых трех ячеек при игре вдвоем;
· с первых двух ячеек при игре втроем;
· только с самой левой ячейки при игре вчетвером;
· если кто-то отказался от игры (с. 22), то учитываются лишь оставшиеся в игре участники, а не стартовое их число.
· Сдвиньте все оставшиеся карты в ряду влево так, чтобы не осталось пустот между ними.
· Выложите карты из гражданской колоды текущей эпохи в свободные ячейки слева на право. Пропустите этот шаг 
во время IV эпохи, т.к. для нее нет колоды.

ОКОНЧАНИЕ ЭПОХИ 
Перезаполнение Ряда карт иногда сопряжено с окончанием эпохи:

· Эпоха А заканчивается, когда ряд карт перезаполняется первый раз:
· Примечание: это произойдет на втором ходу первого игрока.
· После сдвига гражданских карт Эпохи А влево, уберите остаток колоды этой Эпохи из игры.
· Перемешайте колоды гражданских и военных карт Эпохи I, и поместите их на поле текущей эпохи.
· Если все карты Эпохи А были сдвинуты, но все еще остались пустоты, продолжите заполнение ряда картами Эпохи I.
· Эпохи I, II и III заканчиваются, когда последняя карта текущей гражданской колоды будет выложена в ряд карт, 
тут же наступает следующая эпоха:
· Карты старше более, чем на одну эпоху той, что только закончилась (но не карты закончившейся эпохи!), становятся устаревшими:
· игроки сбрасывают все устаревшие карты со своих рук;
· все устаревшие Лидеры уходят из игры;
· все устаревшие недостроенные Чудеса уходят из игры;
· все устаревшие пакты уходят из игры;
· К сведению: прочие карты (технологии, колонии, завершенные Чудеса, личные и общие карты Тактики, объявленные войны) остаются в игре даже, если они устаревшие.
· Каждый игрок теряет 2 желтых кубика.
· Перемешайте колоду гражданских карт наступившей эпохи и поместите ее на поле текущей эпохи:
· продолжите заполнять ряд карт, если все еще есть пустоты;
· если наступила IV Эпоха, то ввиду отсутствия соответствующей колоды, пустоты не заполняются;
· Замените колоду военных карт закончившейся эпохи на новую (текущую), и поместите ее на поле текущей эпохи.
· если наступила IV Эпоха, то ввиду отсутствия соответствующей колоды, военные карты не добираются;
· IV Эпоха – эпоха, завершающая игру. Наступление IV Эпохи определяет, когда наступит последний раунд:
· этот раунд будет последним, если IV Эпоха наступила во время хода первого игрока;
· следующий раунд будет последним, если IV Эпоха наступила в ход любого другого игрока.     

РАЗРЕШЕНИЕ ВОЙНЫ
Если в игре нет карт Войны, пропустите данный шаг. Но при наличии в вашей игровой зоне карты Войны, вы должны разрешить Войну именно на этом отрезке игры:

· Сравните свою силу с силой оппонента, которому объявлена война:
· если карты в игре дают вам бонусы при атаке данного оппонента, то учитывайте его.
· Если один из игроков обладает большей силой, то он считается победителем, а второй игрок – побежденным. Разница 
в силе между ними является показателем выгоды. Выполните условия на карте:
· если победитель ворует особую технологию, то он забирает ее из игровой зоны побежденного игрока и размещает 
ее у себя в игровой зоне;
· игрок не может изъять особую технологию, которой уже сам обладает в игре или на руке;
· если вы изымаете особую технологию того же типа, что и у вас в игре, то вы оставляете лишь ту, что выше уровнем, 
а другую отправляете в сброс.
· Если силы оппонентов равны, Война разрешается без эффекта.
· В любом случае сбросьте карту Войны.

ВЫКЛАДЫВАНИЕ КАРТЫ ТАКТИКИ В ОБЩИЙ ДОСТУП
Если у вас есть в игре карта Тактики, вы должны сделать ее общедоступной именно на этом отрезке игры.

· Переместите вашу карту Тактики в общую тактическую область поля подсчета военной мощи.
· Если аналогичная карта уже есть в этой зоне, вы можете положить одну под другую или просто убрать одну из игры 
(но не в сброс!).
· Примечание: ваш флажок тактики остается на этой карте, тем самым эта карта все еще подконтрольна вам.

ФАЗА ПОЛИТИКИ

Во время своей фазы Политики вы можете совершить одно из следующих доступных действий:

· Подготовить Событие
· Объявить Войну (за исключением последнего раунда)
· Разыграть карту Агрессии
· Заключить Союз (не во время игры вдвоем)
· Расторгнуть Союз (не во время игры вдвоем)
· Отступить (не во время IV Эпохи)

Символ «короны» в левом верхнем углу военной карты говорит о том, что ее можно разыграть, как политическое действие.

ПОДГОТОВКА СОБЫТИЯ
Событие – это зеленая военная карта, которая помечена символом «лиры» (знаком культуры) в правом верхнем углу.
Чтобы подготовить Событие, проделайте следующее:

· Положите вашу карту События лицом вниз поверх стопки «будущих» событий (или начните ее формирование).
· Начислите себе очки культуры в количестве равном уровню размещенной карты.
· Вскройте верхнюю карту стопки «текущих» событий и разрешите ее. Если это Территория, происходит Колонизация (с.15).
· Если это была последняя карта стопки «текущих» событий, то:
· перемешайте карты стопки «будущих» событий;
· отсортируйте лицом вниз карты от самых ранних до самых поздних эпох;
· поместите эту стопку на позицию «текущих» событий.

Примечание: карта События, которую вы подготовили сейчас, будет вскрыта и разыграна позже.

ОБЪЯВЛЕНИЕ ВОЙНЫ
Война – это серая военная карта, которая в названии обладает словосочетанием «Война за».
Чтобы объявить Войну, проделайте следующее:

· Вскройте карту
· Уплатите стоимость в военных действиях, указанную рядом с символом «короны»
· Объявите своим противником игрока, на которого нападаете:
· если текст карты указывает на то, что вы не можете напасть на игрока, то вы не можете и объявлять Войну против него
· Если между вами и вашим противником заключен Союз, и он расторгается в случае атаки, уберите его из игры.
· Поместите карту Войны в свою игровую зону поверх карт в направление вашего противника.
· Война будет разрешена в начале вашего следующего хода.
· Ограничение: вы не можете объявлять Войну во время последнего раунда.

РОЗЫГРЫШ КАРТЫ АГРЕССИИ
Агрессия – это коричневая военная карта, которая в названии обладает словом «Агрессия».
Чтобы разыграть одну из таких карт, проделайте следующее:

· Вскройте карту
· Уплатите стоимость в военных действиях, указанную рядом с символом «короны»
· Объявите своим противником игрока, на которого нападаете:
· вы не можете атаковать игрока, если два из ваших Союзов запрещают атаковать;
· вы не можете атаковать игрока, чья сила равна или превосходит вашу:
· не забывайте учитывать различные бонусы, которые срабатывают при атаке противника;
· не учитывайте бонусы с Союзов, которые разрываются при вашей атаке.
· Если между вами и вашим противником заключен Союз, и он расторгается в случае атаки, уберите его из игры.
· Ваш противник может защититься посредством бонусов, которые временно, как минимум, выравнивают его силу:
· ваш противник может разыграть одну или более бонусов с военных карт. Величина защиты, в большинстве случаев, добавляется к его силе (эти карты сбрасываются после применения);
· ваш соперник может получить +1 к силе, как бонус, за каждую сброшенную военную карту лицом вниз;
· Ограничение: общее число карт, сыгранных или сброшенных вашим противником не может превышать его количества военных действий.
· Если сила вашего противника равна или превосходит вашу, Агрессия не состоялась. Сбросьте ее без эффекта.
· Если ваш противник не может или не хочет увеличивать свою силу, чтобы сравняться с вашей или превысить ее, 
то Агрессия состоялась:
· разрешите эффекты с карты:
· если эффект ссылается на стоимость карты, используйте напечатанную стоимость на карте, игнорируя любые модификаторы.
· Сбросьте карту Агрессии.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ СОЮЗА
Союз – это синяя военная карта с символом «рукопожатия» возле названия. При игре вдвоем данные карты изымаются 
и не участвуют в игровом процессе. Чтобы разыграть одну из таких карт, проделайте следующее:

· Вскройте карту
· Объявите, с каким игроком вы хотите заключить союз
· Если карта Союза содержит A и B, поясните, кто есть кто в результате этого союза.

Затем выбранный игрок подтверждает, согласен ли он с таким вариантом или нет.

· Если выбранный игрок отклоняет предложение, карта Союза возвращается вам на руку. Но это не отменяет траты очка политического действия в этом ходу.
· Если же выбранный игрок соглашается с условиями союза, то карта входит в игру:
· любой другой союз в вашей зоне заканчивается вне зависимости от того, был ли он заключен с этим или другим игроком. Удалите карту предыдущего Союза из игры.
· Примечание: вы можете быть все еще частью Союза с другим игроком.
· Разместите лицом вверх карту только что заключенный Союз в своей игровой зоне, повернув ее в сторону выбранного игрока соответствующей стороной (особенно, если на карте есть A и B).
· Новый Союз срабатывает незамедлительно. 
· Примечание: союз, предотвращающий нападения или объявление Войны, не аннулирует ее, если она уже была объявлена.

РАСТОРЖЕНИЕ СОЮЗА
Это действие обязует вас расторгнуть Союз, частью которого вы являетесь. Некоторые политические действия также могут послужить причиной расторжения Союза. При расторжении Союза проделайте следующее:

· Выберите в игре Союз, частью которого вы являетесь (карта не должна обязательно быть в вашей игровой зоне).
· Удалите Союз из игры. Это приводит к тому, что эффект карты Союза нивелируется, и для вас, и для вашего союзника.

ОТСТУПЛЕНИЕ
Вы можете потратить политическое действие для выхода из игры, за исключением: вы не можете выйти из игры в IV Эпохе.
· Ваша цивилизация покидает игру, а вы проиграли. Если в игре остался только один игрок, игра окончена, и он победил.
· Сбросьте вашу руку и все карты из своей игровой зоны. Если были Союзы – они расторгаются.
· Если вам была объявлена Война, то игрок, ее объявивший, убирает карту из игры и получает 7 очков культуры.
· Если в игре осталось 2 или более игроков, они продолжают игру без вас:
· Текущая колода не претерпевает изменений, но перед сменой Эпохи (II или III) колода должна быть перестроена в соответствии с количеством играющих (с.1, Подготовка игровых колод);
· Если игру покинули двое, то используйте правила для двух игроков, когда оцениваете события (с.15). 

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ

Во время фазы Действий вы можете тратить свои гражданские и военные действия, описанные ниже и в любом порядке. 

· Во время вашего первого хода вы не можете делать ничего кроме приобретения карт не-Чуда или Чуда из ряда карт.
· Вы не можете выполнить действие, если не способны выполнить все его шаги и полностью его оплатить.
· Вы можете закончить свою фазу Действий, несмотря на то, что у вас еще остались гражданские или военные действия.

Некоторые действия, описанные в этом разделе, могут быть также эффектом с карты. Если действие – это эффект карты, то:

· Действие не стоит вам ни гражданских, ни военных действиях, если иного не указано на карте (исключение: Провозглашение Революции, см. ниже).
· Действие может обладать другой стоимостью (обычно это еда, ресурсы или очки науки), которую вы должны уплатить, чтобы совершить это действие.

ВЗЯТЬ КАРТУ НЕ-ЧУДА ИЗ РЯДА КАРТ

· Выберите любую карту в ряду карт, которая не является картой Чуда.
· Уплатите 1, 2 или 3 гражданских действия, как указано в линии снизу карту на самом ряду.
· Добавьте карту в вашу руку.
· Ограничения:
· вы не можете взять какую-либо карту не-Чуда, если число гражданских карт в вашей руке уже равно или превышает общее число ваших гражданских действий;
· вы не можете взять карту технологии, если уже обладаете картой с таким же названием на руке или в игре;
· беря карту Лидера, вы не можете взять карту той же эпохи (даже если ранее взятый Лидер уже покинул игру).

ВЗЯТЬ КАРТУ ЧУДА ИЗ РЯДА КАРТ
Карта Чуда – пурпурного цвета с рядом цифр в тексте (этапы его строительства). Она входит в игру сразу после приобретения:

· Выберите карту Чуда в ряду карт.
· Уплатите число гражданских действия, как указано в линии снизу карту на самом ряду + еще по одному дополнительному действию за каждое уже построенное вами Чудо (включая Чудеса «в руинах» посредством карты Разрушение Временем).
· Введите карту Чуда в игру, повернув на 90°, показывая тем самым, что оно еще не завершено. 
· Ограничения: вы не можете взять карту Чуда, если у вас есть незавершенное Чудо в игре.
· Примечание: вы можете взять карту Чуда, даже если ваша рука уже полностью заполнена.
· Примечание: свойства Чудес не срабатывают, пока они не будут завершены.

УВЕЛИЧЕНИЕ НАСЕЛЕНИЯ

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Потратьте столько еды, сколько указано (белой цифрой) под занятой наиболее правой секцией вашего Желтого банка.
· Возьмите наиболее правый желтый кубик из вашего банка и поместите его в Запас рабочих, как незадействованного.
· Примечание: вы не можете увеличить население, если в Желтом банке отсутствуют кубики.

ВОЗВЕДЕНИЕ ФЕРМЫ, ШАХТЫ ИЛИ ГОРОДСКОГО СТРОЕНИЯ

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Выберите одну из своих карт построек в игре.
· Потратьте столько ресурсов, сколько указано на карте:
· Примечание: особые технологии уменьшают стоимость постройки городских строений.
· Переставьте вашего одного незадействованного рабочего на эту карту.
· Обновите ваш уровень добычи, если необходимо.
· Ограничения: в правом нижнем углу вашей карты государственного строя указан ваш лимит на городские строения. 
Вы не можете строить здание того типа, чей лимит уже исчерпан.

УЛУЧШЕНИЕ ФЕРМЫ, ШАХТЫ ИЛИ ГОРОДСКОГО СТРОЕНИЯ

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Выберите одну из своих карт построек в игре (с представленным рабочим на ней).
· Выберите другую карту технологии в игре того же типа и более высокого уровня.
· Потратьте цену в ресурсах, которая равна разнице между значениями ресурсов на этих двух картах:
· если цена одной или обеих карт изменяема, примените модификаторы 
· Переместите рабочего на карту более высокого уровня.
· Обновите ваш уровень добычи, если необходимо.


УНИЧТОЖЕНИЕ ФЕРМЫ, ШАХТЫ ИЛИ ГОРОДСКОЙ ПОСТРОЙКИ

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Выберите одну из своих карт построек в игре (с представленным рабочим на ней).
· Переместите рабочего с этой карты в ваш Запас рабочих, как незадействованного.
· Обновите ваш уровень добычи, если необходимо.

ВВЕДЕНИЕ В ИГРУ ЛИДЕРА
Лидер – это зеленая гражданская карта с портретом известной исторической личности в верхнем правом углу карты.

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Выберите Лидера в своей руке.
· Введите Лидера в игру. Если у вас уже есть Лидер в игре, то замените его:
· сбросьте старого Лидера;
· получите одно гражданское действие обратно.
· Свойство Лидера применяется сразу же. Обновите ваши параметры, если необходимо.

ПОСТРОЙКА ЭТАПА ЧУДА

· Вы можете выполнить это действие, если уже обладаете незавершенным Чудом в игре.
· Потратьте 1 гражданское действие.
· Потратьте столько ресурсов, сколько указано на наиболее левой непокрытой цифре на карте Чуда.
· Покройте значение (цифру) оплаченной стоимости синим кубиком из вашего Синего банка:
· если в вашем Синем банке уже нет кубиков, то используйте один с ваших карт технологии.
· Если все значения стоимости на карте покрыты, то Чудо становится завершенным:
· верните все кубики с него в свой Синий банк;
· поверните карту так, чтобы его название нормально читалось;
· с этого времени начинает работать свойство Чуда. Обновите ваши параметры, если необходимо.
· Если карта позволяет построить несколько этапов Чуда, как одно действие, то процедура та же: вы оплачивает за раз полную стоимость всех этапов, которые запланировали построить, а затем покрываете значения синими кубиками.

ИССЛЕДОВАНИЕ ТЕХНОЛОГИИ
Отличительным признаком карт технологий является наличие в левом верхнем углу значения стоимости в очках науки. 
Описание различных типов карт Технологий см. выше с.10-11.

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Выберите карту Технологии в своей руке.
· Потратьте очки науки для оплаты стоимости, указанной на карте:
· если это карта государственного строя, то вы оплачиваете бóльшее значение.
· Введите карту Технологии в игру:
· если эта карта особой Технологии и она совпадает с типом карты уже введенной в игру, то в игре остается только наиболее высокоуровневая карта:
· обычно старая карта заменяется на новую;
· в редких случаях, только что введенная карта сразу же убирается (например, при покупке карты Эйнштейна).
· если это карта государственного строя, то старая карта заменяется на новую.
· Свойства карт особых Технологий и государственного строя срабатывают сразу. Обновите ваши параметры, если необходимо.

ПРОВОЗГЛАШЕНИЕ РЕВОЛЮЦИИ

· Провозглашение Революции – особый вариант исследования карты Технологии государственно строя.
· Выберите карту государственно строя в своей руке.
· Проплатите все свои гражданские действия: 
· если событие (Исследование Цивилизации) позволяет вам исследовать Технологию, вы можете провозгласить Революцию, уплатив эту полную стоимость в гражданских действиях;
· если карта действия (Прорыв) позволяет вам исследовать Технологию, вы можете провозгласить Революцию, уплатив эту стоимость вместо стоимости карты действия;
· Примечание: обычно вы не можете провозглашать Революцию, пока все ваши гражданские действия не будут доступны. 
· Оплатите меньшее значение в очках науки, указанное на карте государственно строя.
· Введите карту государственно строя в игру, заменив ею старую (уходит из игры).
· Примените все свойства новой карты государственно строя:
· обновите ваши параметры, если необходимо;
· если возросло общее число гражданских действий, доступного действия прямо сейчас вы все равно не получаете;
· Свойства карт, реагирующие на исследовании Технологии (Да Винчи, Ньютон, Эйнштейн), срабатывают в этот момент 
(в этом случае, при Ньютоне, вы заканчиваете с одним дополнительным гражданским действием).  

РОЗЫГРЫШ КАРТЫ ДЕЙСТВИЯ
Карта Действия – это желтая гражданская карта.

· Потратьте 1 гражданское действие.
· Выберите карту Действия с руки, но не только что полученную (во время фазы Действий) из Ряда карт.
· Вскройте эту карту и разрешите ее свойства:
· если свойство карты предписывает вам выполнить другое действие, вы следуете обычным правилам для этого действия, за исключением того, что вам нет нужды оплачивать его гражданскими или военными действиями:
· если карта уменьшает стоимость до «0», значит стоимость – «0»;
· если карта предписывает «исследовать Технологию», вы можете провозглашать Революцию (но с полной 
ее оплатой вместо уплаты 1 гражданского действия за карту);
· если карта предписывает «построить этап Чуда», вы может построить лишь один уровень, даже если прочие карты в игре позволяют вам строить несколько уровней «за 1 гражданское действие»;
· если вы не можете выполнить действие, предписываемое картой, вы не можете ее разыгрывать.
· если карта предоставляет вам что-нибудь «на этот ход», то этот бонус не засчитывается в качестве постоянного в ваших параметрах, т.к. является исключительно «виртуальной» составляющей игры.
· Примечание: не потраченные военные действия будут потрачены на добор военных карт в конце вашего хода (с.13).
· Сбросьте карту после использования.

СОЗДАТЬ ВОЕННОЕ ПОДРАЗДЕЛЕНИЕ

· Потратьте 1 военное действие.
· Выберите одну из своих военных карт Технологии в игре.
· Оплатите стоимость в ресурсах, указанную на этой карте.
· Переместите одного из своих незадействованных рабочих на эту карту.
· Обновите ваши параметры.

ПРОИЗВЕСТИ УЛУЧШЕНИЕ ВОЕННОГО ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ

· Потратьте 1 военное действие.
· Выберите одно ваше военное подразделение (рабочий на одной из ваших военной карте Технологии).
· Выберите одну из ваших военных карт Технологий того же типа и уровнем выше.
· Потратьте цену в ресурсах, которая равна разнице между значениями ресурсов на этих двух картах:
· если цена одной или обеих карт изменяема, примените модификаторы 
· Переместите рабочего на карту более высокого уровня.
· Обновите ваши параметры.

РОСПУСК ВОЕННОГО ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ

· Выберите одно ваше военное подразделение (рабочий на одной из ваших военной карте Технологии).
· Потратьте 1 военное действие.
· Переместите рабочего (желтый кубик) в ваш Запас рабочих, как незадействованного.
· Обновите ваши параметры.

РОЗЫГРЫШ КАРТЫ ТАКТИКИ
Карта Тактики – это красная военная карта с изображение военных подразделений в нижней половине карты.

· Потратьте 1 военное действие.
· Выберите карту Тактики у себя в руке.
· Выложите эту карту в своей игровой зоне, как исключительно вашу карту Тактики.
· Поместите на эту карту Флажок тактики. Теперь это ваша текущая карта Тактики.
· Обновите ваши параметры силы (с.9).
· Ограничения: вы может разыгрывать или копировать карту Тактики лишь раз в ход.

КОПИРОВАНИЕ КАРТЫ ТАКТИКИ

· Выберите общую карту Тактики на военном поле.
· Потратьте 2 военных действия.
· Поместите на эту карту Флажок тактики. Теперь это ваша текущая карта Тактики.
· Обновите ваши параметры силы (с.9).
· Ограничения: вы может разыгрывать или копировать карту Тактики лишь раз в ход.


ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ОКОНЧАНИЯ ХОДА

После того, как вы объявите об окончании своей фазы Действий, выполните Последовательность Окончания Хода.

Лишь первый шаг на этом этапе требует вдумчивости. Но как только игрок определит, какие военные карты он сбрасывает, дальше все идет на автомате, и чтобы не снижать темпа игры, следующий игрок может начинать свой ход, сразу после вашего сброса.

СБРОС ИЗЛИШКА ВОЕННЫХ КАРТ

· Если число военных карт на руке превышает ваше число военных действий, сбросьте излишек лицом вниз.

ПРОВЕРКА НА ВОССТАНИЕ

· Если ваши недовольные рабочие превосходят численно ваших незадействованных рабочих, то вы сталкиваетесь с восстанием и пропускаете вовсе фазу Производства.

ФАЗА ПРОИЗВОДСТВА
Если вы не столкнулись с восстанием, выполните последовательно следующие шаги:

· Подсчет очков Науки и Культуры
· начислите очки науки согласно вашему коэффициенту науки;
· начислите очки культуры согласно вашему коэффициенту культуры.
· Коррупция
· самая левая ячейка в каждой секции вашего Синего банка обладает отрицательным показателем в виде цифры:
· если все эти цифры покрыты синими кубиками, то коррупции не происходит;
· в противном случае самая левая непокрытая отрицательная цифра является показателем вашей коррупции.
· потеряйте ваши ресурсы согласно этому показателю;
· если вы потеряли все ресурсы, но так и не смогли справиться с коррупцией, теряйте еду, чтобы покрыть разницу.
· Производство Еды
· за каждого работника на вашей ферме, передвиньте по одному кубику из Синего банка на эту карту:
· если не хватает кубиков, передвиньте сколько можете на фермерские карты Технологии, начиная с карт самого высокого уровня.
· Расход Еды
· самая левая ячейка в каждой секции вашего Желтого банка обладает отрицательным показателем в виде цифры:
· если все эти цифры покрыты желтыми кубиками, то истощения не происходит;
· в противном случае самая левая непокрытая отрицательная цифра является показателем вашего истощения.
· потеряйте вашу еду согласно этому показателю;
· если вы потеряли всю вашу еду, но так и не смогли справиться с истощением, потеряйте 4 очка культуры за каждую недостающую единицу еды, чтобы покрыть разницу.
· Производство Ресурсов
· за каждого работника на вашей шахте, передвиньте по одному кубику из Синего банка на эту карту:
· если не хватает кубиков, передвиньте сколько можете на шахтерские карты Технологии, начиная с карт самого высокого уровня.

ДОБОР ВОЕННЫХ КАРТ

· За каждое доступное оставшееся военное действие, доберите по одной карте из колоды военных карт текущей эпохи:
· Ограничение: таким путем вы можете добрать до трех карт;
· в IV эпохе нет колоды военных карт, и вы не добираете карт;
· Примечание: во время первого раунда у игроков нет доступных военных действий, и они также не добирают карт.
· Если вы добираете последнюю военную карту, перемешайте сброс военных карт текущей эпохи и сформируйте из него новую текущую колоду военных карт:
· продолжите добирать карты, если вы не добрали, пока не доберете все положенное.

ВОЗВРАТ КУБИКОВ ДЕЙСТВИЙ

· Переложите красные и белые кубики обратно на вашу карту государственного строя. Все ваши военные и гражданские действия теперь вновь вам доступны. Некоторые события могут предписать вам потратить некоторые из них перед началом вашего следующего хода.
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