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Zostari przywadeg jednego z siedmiv wielkich miast swiata
antycznego. Zbieraj surowce ze swoich ziem, weZ vdziaf w
odwiecznym wyscigu cywilizacyjnym, nawigz kontakty handlowe i
stwdrz militarng potege.

Pozostaw lad na kartach historii budujge cud architektury, kidry
przetrwa wieki!

Zawartos¢ Opis i cel gry
* 7 plansz Cudow Swiata
* 7 kart Cudéw Swiata

7 Cudow Swiata” rozgrywa sie przez trzy Ery, z ktdrych kazda uzywa

o 49 kart | Era swojej talii (od kart | Ery, przez Il, az po Ill Erg)

* 49kort Il Era Kazda Era rozgrywana jest w bardzo podobny sposéb: kaidy z graczy
* 50 kart lll Era ma mozliwoé¢ zagrania 6 kart na Ere by rozwingé swoje miasto i
* 42 zetony Konfliki zhudowa swoj Cud Swiata.

* 20 monet o wartosci 3

* 30 monet o wartoéci 1 Na koniec kazdej Ery gracze poréwnujg wartosci swojej potegi militarnej
* 1 notes punkiacji zsgsiednimi miastami (nalezgcymi do gracza po lewej i prawej stronie).

e Tinstrukeja

« 2 karty warianty dla 2 graczy Na koniec trzeciej Ery gracze liczg punkty zwycigstwa. Ten z nich, kiory

zhierze ich najwigcej - wygrywa gre.
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Komponenty gry

Plansze Cudow Swiata

Kazda plansza reprezentuje Cud Swiata, kiory moze wybudowac gracz
oraz symhol surowca, kiéry produkuje od poczatku gry (w lewym gor-
nym rogu). Na obu stronach planszy pokazane sq dwie roine wersje
Cudu Swiata. Sktadajg sig one z dwéch, trzech lub czterech etapow
pokazanych na planszy. Kaidy etap ma swoj koszt budowy i daje
graczowi specjalne bonusy gdy je ukoriczy.

Monety

Monety sq uiywane, gdy zostajq nawigzane kontakty handlowe miedzy
sgsiadujgcymi miastami.

Gracz moie zebraé dowolng ilo$¢ monet w ciggu gry.

Zebrane monety majg warfo$¢ w punktach zwyciestwa na korcu gry.

Zetony Konfliktu
Tetony Konfliktu uzywane sq by odwzorowaé zwyciestwa i porazki w
walkach migdzy sgsiadujgeymi miastami.
W grze wystepuig 4 rodzaje zefonow:
e Zeton Poraika o wartosci -1 uzywany na korcu kaidej Ery.
o Tefon Zwyciestwo o wartosci +1 uzywany na koricu | Ery
o Tefon Iwyciestwo o wartosci +3 uzywany na koficu Il Ery
o Jeton Zwyciestwo o wartosci +5 uzywany na koicu Ill Ery.

Karty

W grze 7 Cudéw Swiata wszystkie karty w faliach Ery reprezentujg budowle.

Jest 7 typow budowli, kidre mozna rozpozna¢ po kolorze obramowania kart.
o Surowce (karty brgzowe): Budowle fe produkujg surowce:

. Dg&ru I<a szare): Budowle te wytwarzajg dobra:
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© Budowle cywilne (karty niebieskie): sq warte punkty zwycigstwa.

* Budowle naukowe (karty zielone): dajq ilo$¢ punktéw zwycigstwa
oigwiu_}iu]q_tq poziomowi rozwoju gracza na trzech polach nauki:
A
dzigki tym budynkom moina
zdobywac monety, wytwarzaé surowce, zmieniac zasady handlu,
a czasem nawet zdobywac punkty zwyciestwa.

Budowle wojskowe (karty czerwone) zwigkszajg wspétczynnik
potegi militarnej gracza, kiory ma znaczenie przy rozstrzyg-
niu Konflikiéw. ¢

o Gildie (karty fioletowe): budynki te pozwalajg graczom zdobywa¢
punkty wedtug opisanych na nich zasad.

Uwaga: Talia il Fry nie zawiera budowli z grupy Surowcow (karty
brgzowe) i Débr (karty szore), ale zawiera Gildie (karty fioletowe).

Koszt kart
W gornym, lewym rogu karty umieszczone sq symbole oznaczajgce

koszt wystawienia danej budowli. Jeli pole to jest puste, budowle
moina wystawi¢ bez zuiywania surowcow.

Przyktad: Targowisko mozna wystawic za darmo, Kopalnia kosztuje
jedng monetg, Termy wymagajq jednego kamienia zas Arena dwdch
kamieni i jednej rudy.

0d Il Ery niektére budowle mogq zosta¢ wystawione za wymagany
surowiec (bgdz surowce) lub za darmo jesli w poprzedniej Erze gracz
zbudowat okreslong na karcie budowle.

Przyktad: By zbudowac Stajnie gracz musi dysponowa jedng gling,
jednym drewnem i jedng rudg LUB miec wybudowang Apteke.

W prawym dolnym rogu karty pokazane sq budowle, kiére moina
dzigki niej zbudowa¢ za darmo w nastepnej Erze.

Przyktad: Jesli w pierwszej Frze gracz zZbuduje Skryptorium bedzie
mdgt w drugiej Frze wybudowac za darmo Bibliotekg i Sgd.

W érodkowej, dolnej czgsci karty zaznaczona jest iloé¢ graczy, od jakiej
moina stosowac karte w rozgrywee.
Przyktad: W grze na 4 graczy viywa sig kart oznaczonych 3+ i 4+
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Przygotowanie do gry

Talia kart dla kazdej Ery

167 talig dla kaidej Ery odktadajgc do pudetka te karty, kidre nie
zostang uiyte ze wzgledu na liczbe graczy.

Przyktad: W grze na 6 0séb uzywane sq karty oznaczone 3% 4% 5+
i 6+ zas karty 7+ zostajg odfoZone do pudetka.

Nastepnie, w talii dla Ill Ery:

o Potasuj 10 kart Gildii (fioletowych) i wylosuj tyle ile jest wyma-
gane dla danej liczby graczy. Nie pokazuj kart wylosowanych
ani odrzuconych.

e Wtasuj wylosowane karty Gildii w talig IIl Ery.

3 graczy: 5 Gildii
4 graczy: 6 Gildii
5 graczy: 7 Gildii

6 graczy : 8 Gildii
7 graczy: 9 Gildii

Uwaga:

- Jesli whasciwie ztozyfes falie Fry, to z poczgtkiem kazdej Fry, gdy
rozdane zostang wszystkie karty, kazdy gracz powinien miec ich 7
- Dl dociekliwych umystow: ilos¢ Gildii w grze jest rowna liczbie
graczy +2.

Cuda Swiata

Potasuj karty 7 Cudéw Swiata i rozdaj po jednej kazdemu graczowi.
Karta i jej utozenie wskazujg, ktérg plansze Cudu dostanie gracz i ktéra
iej strona bedzie uiywana w grze.

Uwagi:

- W pierwszych kilkv rozgrywkach najlepiej vZywac strony A plansz
Cudow, gdyz sq prostsze. 4

- Jesli wszyscy gracze sig zgodzq Cuda Swiata mogg byc nie losowane,
a wybierane na poczqtku rozgrywki.

Monety

Kaidy gracz rozpoczyna z trzema monetami o wartosci 1, kiére
umieszcza na odpowiednim miejscu swojej planszy.

Pozostate monety tworzg bank (gracze mogg dowolnie rozmienia¢
monety o wartosci 3 i 1 w zaleznosci od swoich potrzeh).

ietony Konfliktow
Letony Konfliktow nalezy potoiy¢ obok banku monet.



Stawianie bydowli w7
Cudach Swiata

W kaidej z frzech Er gracze hedg mieli mozliwos¢ konstruowania
budowli (karty) i Cudéw Swiata (plansza).

o Wigkszoé¢ budowli ma swoj koszt w surowcach. Niektére moina

wystawi¢ za darmo, jeszcze inne za monety. Budowle mogg mie¢

réwniez koszt w surowcach oraz warunek wystawienia za darmo.

o Wszystkie Cuda Swiata majg swéj koszt w surowcach.

Budowa za Monety

Niektore brgzowe karty majg koszt w monetach, kidre trzeba wptaci¢
do banku w turze, w kiérej zostajg wystawione.

Przyktad: zbudowanie Eksploatacji Drzewa kosztuje 1 monefg.

Budowa za darmo

Niektére karty nie majg kosztu w surowcach i mozna je wystawic za darmo.

Przyktac: Wybudowanie Handly Wschodhiego nic nie kosztuje.

Budowa za Surowce

Niektore karty majg koszt w surowcach.

By zbudowa¢ dany budynek gracz musi wyprodukowa¢ potrzebne
surowce lub odkupic je od jednego lub dwdch sqsiadujgcych miast.

Produkcja surowcow
Surowce sq wytwarzane w kazdym miescie poprzez jego planszg Cudu

Swiata, brgzowe, szare i niektére iotte karty.

By wystawi¢ budowle, miasto gracza musi wyprodukowac wskazane
na karcie surowce.

Przyktade: Giza wytwarza 2 Kamienie, 1 Gling, 1 Rudg, I Papirus i

1 Tkaning:

- gracz do kfdrego nalezy Giza moze wybudowac Baraki (koszt
1 Ruda) lub Skryptorivm (koszt 1 Papirus), gdyz jego miasto
wytwarza potrzebne surowce.

-gracz, do kidrego nalezy Giza nie moze wybudowac Akwedukty
(koszt 3 Kamienie), jako Ze jego miasto produkuje tylko dwa z
frzech wymaganych do wystawienia budowl; kamieni.

Wazne: surowce nie zostajg zuiyte podczas budowania. Mogg
by¢ wykorzystywane w kaidej turze, przez catq rozgrywke.
Produkeja surowcéw w miescie nigdy nie zostaje zmniejszona
(zagrane karty nigdy nie sq odrzucane).

Handel
(zesto zdarzy sig sytuacja, w kidrej gracz hedzie cheiat wystawi¢ budowle,
kidra wymaga surowcow nie produkowanych przez jego (lub jej) miasto.
Jesli wymagane surowce sq produkowane przez jedno z sgsiadujgcych
miast (czyli naleigcych do gracza siedzacego po lewej lub prawej
stronie), gracz moze zakupi¢ brakujgcy surowiec (lub surowce) dzigki
kontaktom handlowym.
Gracz moze odkupic od sgsiadujgcych miast nastepujace surowce:

*  surowce wytwarzane przez miasto (jakie zaznaczono na planszy

Cudu)

 surowce z jego brgzowych kart

¢ dobra z jego szarych kart
Nie mozna jednak odkupi¢ surowcéw wytwarzanych przez budowle
handlowe (zdtte) albo przez Cuda - s one zarezerwowane dla ich
whasciciela.
Za kaidg jednostke zakupionych surowcéw gracz musi zaptacic 2
monety ich whaécicielowi.

Wyjasnienie:

o sprzedai surowca do sgsiadujgcego miasta NIE powoduie, 7e
gracz nie hedzie mdgt z niego skorzystac w tej sumej turze do
wystawienia whasnej budowli.

e wczasie jednej fury moina kupié jeden lub wigcej surowcow od
obu sgsiadujgcych miast.

e surowce zakupione w fen sposéh muszq zosta¢ wykorzystane w
tej samej turze, inaczej przepadaig.

e gracz nie moie odmowi¢ sprzedania surowcow.

« niektore budowle handlowe (iotte karty) redukuig koszt zakupu
surowcow z 2 do 1 monety.

o jesli obydwa sgsiadujgce miasta wytwarzajg potrzebny surowiec,
gracz moze dowolnie wybra od ktérego z nich bedzie kupowat.
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o aby kupi¢ surowce gracz musi posiada¢ monety na poczgtku
tury. Monety zarobione w czasie tury na dziataniach handlowych
mogg by¢ wykorzystane do kupowania surowcow dopiero w
nastepnej furze.

e gracz moie kupi¢ maksymalnie tyle sztuk danego surowca od
jednego gracza ile wytwarza miasto tego konkretnego gracza.
Oczywiscie mozna kupic od drugiego sgsiada kolejne surowce.

Przyktad A: gracz chee wybudowac Uniwersyfet (koszt 2
Drewna, 1 5zkfo, 1 Papirus). Jego miasto produkuje tylko jedno
Drewno i jedno Szkto. Jeden z jego sgsiaddw produkje drewno zas
drugi papirvs. Gracz ptaci po dwie monefy kazdemu z sgsiadujgcych
graczy by vzyskac brakujgce surowce i wystawic swojg budowle.

Przyktad B: w czasie jednej fury obydwa sgsiadujgce miasta
odkupujg od niego po 2 Kamienie za w sumie 8 Monet (po 2 Monety
20 1 surowiec). W tej samej turze gracz moze zbudowac Biblioteke
(koszt 2 Kamienie i 1 Tkanina) ze swoich surowcdw, pomimo Ze
sprzedat je do sgsiadujgcych miast.

Przyktad C: wezesniej wymieniony gracz cheiathy wybudowac
Rynek (koszt 2 Gliny). Jego miasto produkuje 1 Gling, podob-

nie jak sgsiadujgce miasto. Na poczqtku swojej tury gracz nie

ma wystarczajgcej ilosci Monet by za nig zapfacic. Nawet jezeli
sgsiadujgce miasta odkupig jeden z jego surowcow w tej turze,

nie bedzie on mdgt wykorzystac whasnie otrzymanych monet by
kupic od razu brakujgcg 1 Gling. Te monety gracz bedzie mogt
wykorzysta¢ w handlu dopiero w nastepnej turze. Jako Ze nie uda
sie mu wybudowac Rynku, bedzie musiaf wymyslic inny ruch na
obecng ture....

Budowa za darmo (powigzania)

Niektére budowle z Il Ery i IIl Ery majg, po prawej stronie od kosziu w
surowcach, nazwe budowli z poprzedniej Ery.

Jesli gracz wystawit wskazang budowlg w poprzedniej Erze, moie teraz
wystawié nowg budowle za darmo.

Przyktad: Biblioteka moze zosta¢ wybudowana za darmo w Il [rze,
jesli w | Erze gracz wybudowat Skryptorium.

Przyktad: Teatr wylwdo wany w | Frze pozwala wybudowac za
darmo Posgg w Il Frze, kidry z kolei pozwala w lll Frze wybudowac
Ogrody bez wydawania surowcdw.




Przebieg Rozgrywki

Gra zaczyna sie w| Erze, 1rwu przez |l Ergi
kty Zwycigstwa liczone sq tylko na korcu Il Ery.

Przebieg jednej Ery
Na poczgtku kazdej Ery kaidy z graczy otrzymuie 7 kart rozdawanych
losowo z odpowiedniej talii.
Kazda Era skfada sig z 6 tur. W kaidej turze gracze réwnoczesnie
wystawiajg po jednej karcie.
Tura Gry przehiega nastepujgco:

e 1. Wybor karty

o 2 Akqa

e 3. Przekazanie kart sgsiadowi

1. Wybor karty
Kazdy gracz patrzy na swoje karty na rece bez pokazywania ich innym
graczom i wyhiera karte, ktadgc jo awersem do dotu.

Pozostate karty nalezy potozy¢ miedzy sobg a graczem po lewej stro-

nie (patrz koniec Ery).

2. Ak¢a
Gdy kaidy z graczy wybrat jui swojq karte, gracze rownoczesnie
wykonujg swoje akeje.
Za pomocg wybranej karty mozna zrobi¢ jedng z trzech rzeczy:
0. Wystawic Budowle )
o b. Wybudowa¢ jeden z etapow Cudu Swiata
¢ Odrzucic karfg by zyska¢ 3 Monety
Uwaga: podczas pierwszej rozgrywki mozna akeje rozpatrywac
gracz po graczu, aby wszyscy zaznajomili sig z przebiegiem
rozgrywki.

2.0. Wystawienie Budowli
Najezesciej gracz wystawia Budowle przedstawiong na wybranej karcie
(patrz Stawianie Budowli w 7 Cudach Swiata).
Waine: gracz nie moze wystawi¢ dwéch identycznych budowli
(tzn. majgcych takg sumg nazwe / te samg ilustracie).

UOZENIF KART

Brgzowe i szare karty nalezy potozyé jedna pod drugg w lewym gér-
nym rogu planszy Cudu. Dzigki temu wszyscy gracze fatwo zobaczg
iloéci i surowce produkowane przez pozostatych.

Pozostate karty nalezy wystawic przed planszg Cudu - ta przestrzen
reprezentuje miasto nalezqce do gracza.

Aby zaoszczedzié miejsce uktadai karty w tym samym kolorze w stosy
tak, aby ich nazwy byty widoczne.

nczy sig po Il Erze. Pun-

2.b. Zhuduj etap Cudu Swiata

Do budowy etapu Cudu Swiata wybrang wezesniej karte wykorzystuje
sig tylko jako znacznik postepu budowy.

Gracz musi zapfaci¢ koszt wymieniony na planszy Cudu, a nie ten
wymieniony na karcie budowli, ktérg bedzie wykorzystywat.
Nastepnie nalezy whozyé karte rewersem do gary, do potowy, pod
planszg Cudu Swiata, aby zaznaczy¢ na jakim etapie znajduje sie jego

budowa. Karta nie ma innego efektu i ie jest traktowana jako budowla.

Przyktad: gracz chee zbudowac drugi etap swojego Cudv Swiata,
Latarni Morskiej w Aleksandrii. Wybiera jedng z kart na rece. Jego
Miasto daje mu 2 jednostki Rudy potrzebne dla tego etapu budowy,
a zatem umieszcza karfe pod planszg Cud przy odpowiednim eta-
pie aby zaznaczyc. i zostaf on ukoriczony.

Wyjasnienie: ]

e Etapy budowy Cudu Swiata MUSZA by¢ ukorczone w kolejnosci
od lewej do prawej.

¢ wybudowanie Cudu Swiata nie jest konieczne. Gracz moze
wygrac nie ukoriczywszy (a nawet nie zaczqwszy) budowy
swojego Cudu Swiata. )

e karta wykorzystana do zaznaczenia etapu budowy Cudu Swiata
pozostaje ukryta. Dobrze jest uzyé w tym celu karty, kidrej
nie chcemy dac nastepnemu graczowi (patrz Przekazanie kart
nastepnemu sgsiadowi).

o wigkszos¢ Cudéw Swiata ma trzy etapy budowy, chociai nie
nalezy ich kojarzy¢ z Erami w grze. Mozliwe jest ukonczenie
kilku etapéw budowy Cudu Swiata w jednej Erze lub nawet
rozpoczecie budowy Cudu Swiata w Il Erze.

e kaidy etap moze zostaé wybudowany tylko raz w ciggu gry.

2.c. Wyrzuc kartg i otrzymaj 3 Monety

Gracz moie zdecydowac, 7e odrzuci swojg karte by pobra¢ 3 monety
z hanku i dodac je do swojego skarhca.

Karty odrzucone pozostajq zakryte (uktada sie je rewersem do gory)
i tworzq stos kart odrzuconych na $rodku stotu. Dobrg strategig jest
odrzucanie kart, kidrych sami nie mozemy wybudowac, ale ktére
przydatyby sie sgsiadowi.

Uwaga: fesli gracz wybraf karte, lecz nie moze postawic budowli

ani whudowac etapu Cudy Swiata, musi odrzucic kartg na stos kart
odrzuconych i pobrac z banku 3 Monety.

3. Przekazanie kart sgsiadowi
Kazdy z graczy bierze karty z reki od swojego sgsiada.
Uwaga: kierunek podawania kart zmienia sig w zaleznosci od Ery:
o w | Erze karty przekazywane sg graczowi po lewej A
(zgodne z ruchem wskazowek zegara). J
o wll Erze karty przekazywane sq graczowi po prawej €
(przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara). :
* wlll Erze karty przekazywane sq graczowi po lewej =
(zgodne z ruchem wskazowek zegara). 4 L)

Wyijatek: szsta tura

Na poczatku széstej (ostatniej) tury kaidej Ery gracze otrzymaijg dwie
karty od swojego sgsiada.

Kazdy gracz wybiera jedng z kart (jok w poprzednich turach), zas drugg
odktada na stos kart odrzuconych, awersem do dotu.

Gracz normalnie zagrywa wybrang karte.

Nastepuje koniec Ery.

Wyjasnienie: nie wybrana karta zostaje odrzucona, ale gracz nie uzys-
kuje z fego tytuty 3 monet.

Przyktad: Zosia dostaje 7 kart na poczgtku | Fry. W pierwszej turze
wystawia jedng z kart.

Nastepnie przekazuje pozostafe 6 kart graczowi po lewej i dostaje 6
kart od gracza po prawej.

Nastepnie, w szdstej turze gry, ofrzymuje 2 karty od gracza po prawej.
Odrzuca jedng z nich, a drugg zagrywa zgodnie z regutami gry.

Koniec Ery
Kazda Era koriczy sig po swojej szostej turze.
Gracze muszg teraz rozstrzygng¢ wynik konflikiow zbrojnych.
Kazdy z graczy poréwnuje sume tarcz przedstawionych na swoich budowlach
militarnych (czerwonych kartach) z sumami obu sgsiadujgeych miast:
o Jeéli gracz ma wyiszg sume nii sgsiednie miasto, bierze Zeton
Iwycigstwa odpowiadajgcy Erze ktéra sie whasnie skonczyta (I
Era: +1, Il Era +3, IIl Era +5) ;
o Jesli gracz ma niiszq sume ni sgsiadujgce miasto, zabiera Zefon
Poraiki (-1 punkt zwycigstwa).
o Jesli gracz ma sume réwnq sumie sosiadujgcego miasta, nie
hierze Zadnego Zetonu.
Zatem kazdy z graczy bierze, w zaleinosdi od sytuacji, 0, 1Iub 2 zetony,
ktdre umieszcza na swojej planszy Cudu Swiata.
Przyktad: Skoriczyta sig Il Era. Aleksandria (3 Tarcze) po prawej
sgsiaduje z Rodos (5 Tarcz), zas z lewej z Efezem (2 Tarcze).
Aleksandria bierze Zeton Porazki i kfadzie go na lewej stronie
planszy Cudy, oraz Zeton Zwycigstwa (=3 - Il Fra) i ktadzie go na
prawej stronie planszy.




Koniec Gry

Gra koriczy sig, gdy na koricu IIl Ery rozdane zostang zetony konflikiow
zhrojnych.

Kazdy gracz sumuje swoje punkty cywilizacji (zwycigstwa) i ten, ktéry
uzyska ich najwiecej - wygrywa.

W razie remisu wygrywa ten z graczy, ktéry ma najwigcej monet w
swoim skarbcu. Dalsze remisy nie sq rozstrzygane.

Uwaga: Notes punktacji dofgczony do gry pomoze policzyc punkty

w pierwszych kilku rozgrywkach... lub pozwoli zapamigtac najcie-

kawsze partie!

Sumowanie punktow

Policz punkty zwyciestwa w nastepujacej kolejnosci:
* 1. Konflikty zbrojne
* 2. Zawartos¢ skarbea

3. Cud Swiata

4. Budowle Cywilne

5. Budowle Naukowe

6. Budowle Handlowe

7. Gildie

1. Konflikty zbrojne

Kaidy z graczy dodaje swoje Zetony Zwyciestwa i Przegranej (suma
moze by¢ ujemnal).

Przyktad: Aleksandria zakoriczyta gre z Zetonami: +1, +3, +5, -1, -I,
-1 czyli w sumie 6 punktow.

2. Zawartos< skarbca

Za kaide 3 monety posiadane na koniec gry, gracz dostaje 1 punkt
wyciestwa. Pozostate monety nie punktujg.

Przyktad: Aleksandria skoriczyta gre z 14 monetami w skarbcu za

co otrzymuje 4 punkty zwycigstwa (4 razy po 3 monety i 2 monety
reszly).

3. Cuda Swiata '

Kazdy z graczy dodaje punkty uzyskane za swéj Cud Swiata.
Przyktad: Aleksandria zakoriczyta wszystkie 3 etapy budowy Cudy
Swiata (strona planszy z symbolem [A]), warte w sumie 10 punktow
2wycigstwa (3 punkity za pierwszy etap i 7 punkidw za trzeci etap).

4. Budowle Cywilne

Kazdy gracz dodaje punkty uzyskane za wystawienie Budowli Cywilnych
w liczbie zaznaczonej na karcie.

Przyktad: Aleksandria wybudowata nastepujgce Je cywilne:
Ottarz (2 PZ), Akwedukt (5 PZ) i Ratusz Migjski (6 PZ), w sumie 13
punktdw zwycigstwa.

)

5. Budowle Naukowe
Za budowle naukowe punkty zdobywa sig na dwa sposoby: przez

zebranie zestawu jednakowych symboli lub zestawu 3 réznych symboli.

Uwazaj: Punkty zwycigstwa uzyskane obiema metodami
kumulujg sie.
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Zestawy jednakowych symboli
Za kaide 3 istniejgce w grze symbole naukowe gracz otrzymuje punkty
w nastepujgcy sposob:

o tylko 1 symhol: 1 punkt zwycigstwa )

o 2 jednakowe symbole: 4 punkty zwycigstwa #2) ¥

o 3jednakowe symbole: 9 punkty zwyciestwa  $2) ) ¥

* 4 jednakowe symbole: 16 punkty zwyciestwa ) &2 &2 &
Uwaga:
- ilos¢ uzyskanych punkftdw jest rowna kwadratowi ilosti powtdrzeri
symbolu.
- 5q 4 zielone karty dla kazdego symboly, co daje maksymalng liczbe
16 punktdw zwycigstwa za grupe.
- wymienione wyzej maksimum moze Zostac zwigkszone przez Gildig
Navkowcow oraz Cud Swiata z Babilonu: 5 jednakowych symboli
daje 25 punkidw zwycigstwa, zas 6 jednakowych symboli daje 36
punktéw zwycigstwa.
Przyktad: Aleksandria wystawita 6 budowli navkowych z
nastepujgeymi symbolomi: 3@, 23, 18. Dostaje 9 punkidw
20 grupe 3@ (3x3), 4 punkty za swoje ¥ (2x2) i jeden punkt za
& (Ix1), w sumie 14 punktiw zwycigstwa.

Za kaidg grupe 3 roznych symboli gracz uzys-
kuje 7 punktéw zwyciestwa. Q ,(:3( @
Przyktad: w powyZszym przyktadzie, Aleksandria ma 6 hudowli
navkowych, ale tylko jedng grupe 3 rdznych symbol;, a zatem dos-
faje dodatkowe 7 punktdw zwycigstwa, co daje w sumie 21 punkidw
Zwydigstwa.

Jesli Aleksandria miataby jeszcze jedng budowle z symbolem &
zdobytaby (9+4+4) + (7+7) = 31 punktdw zwycigstwa.

Niektére Budowle Handlowe z I1l Ery dajg punkty zwyciestwa.
Przyktad: Aleksandria wystawita Dom Handlowy. Ta budowla jest
warta 2 punkty zwycigstwa za kazdg szarg karte w miescie. Aleksan-
dria ma 2 szare karty zatem ofrzymuje 4 punkty zwycigstwa.

7. Gildie
Kazda Gildia jest warta ilos¢ punktow zaleing od konfiguracji whasnego
miasta i/lub konfiguracji miast sgsiadujgcych (patrz opis budynkéw ).

STRATEGIA - PORADY
« Blokuj swoich przeciwnikow: Grajgc w 7 Cudéw Swiata musisz
przyglgdaé sig uwaznie obu sgsiadujgcym miastom by przewidywat
ich sirategie. Probuj blokowac ich, wykorzystujgc karty, kiore
datyby im zbyt duig przewage. Moiesz uiy¢ ich do ukoriczenia
etapu budowy Cudu $wiata lub odrzucié jesli potrzebujesz monet.
o Strategie: jest wiele strategii kiore mogq prowadzi¢ do zwycigstwa:

specjalizacja w budynkach jednego typu lub kolekcjonowanie
réinorodnych budynkéw, budowa potegi militarnej lub zlekcewazenie
wystigu zbrojen, wytwarzanie wielkiej ilosci dobr lub oparcie na
handlu...

o Postep: jesli wystawiasz budowle naukowe, sprobuj tworzy¢ grupy
réznych symholi, gdyz zazwyczaj dajg one wigcej punkiow.




Wariant Zaawansowany
dla 2 graczy

Nastepujace zmiany w regutach umozliwiajg gre w dwie osoby:
Poza wymienionymi wyzej komponentami gry bedziesz potrzehowa¢
dwdch specjalnych kart znajdujacych sie w pudetku.
Uwaga: sugervjemy zagranie kilku partii w 3 do 7 oséb zanim
sprobujesz wariantu na 2 graczy!

Karta “Granica” Karta “Wolne Miasto”

Przygotowanie do gry

Gracze uiywajq kart jak przy wariancie na 3 osoby (tylko karty ozna-
czone symbolem 3+).

Kazdy z graczy dostaje plansze a nastepnie, migdzy nimi, umieszczana
jest trzecia plansza. Reprezentuje ona Wolne Miasto.

Miedzy dwoma graczami umieszcza sie karte Granica.

Kaidy z graczy dostaje 7 kart do reki, za$ pozostate 7 kart tworzy
talig dociagu, potozong rewersem do géry na prawo od karty Granica.
Gracz po lewej stronie Wolnego Miasta dostaje karte Wolnego Miasta
do kart na swojej rece.

Gracze i Wolne Miasto otrzymujg z hanku po 3 monety na poczgtek gry.

Przebieg Rozgrywki

Gra rozgrywana jest tak, jak w wariancie na 3 do 7 graczy.

Réini si ona zarzgdzaniem Wolnym Miastem: gracze, oprocz zagrania
whasnej karty, bedq zagrywac karte dla Wolnego Miasta.

Karta “Wolne Miasto” |

Na koricu tury, Ludwik kfadzie
swoje Karty tutaj

Karta zagrana przez
Ludwika na jego miasto

Miasto Ludwika

1. Wybierz Karte
Gracz majgcy na reku karte Wolne Miasto docigga na reke karte z

talii dociggu.

Gracz fen nastepnie wybiera dwie karty spoérad tych na rece - jedng
dla whasnego miasta i jedng dla Wolnego Miasta. Jego przeciwnik
dziata tak, jok opisano w poprzednim wariancie.

Kaidy z graczy umieszcza pozostate karty po swojej stronie karty Granica.

2. Akcja
Gracz posiadajgcy karte Wolnego Miasta zagrywa karte dla Wolnego

Miasta a nastepnie swojg. Przeciwnik w tym czasie wykonuje swoja akeje.
Zasady dla Wolnego Miasta:

¢ Wolne Miasto moze kupowa¢ surowce od sgsiednich miast
zgodnie z regutami handlu. Jesli surowiec jest dostepny w obu
sgsiadujgcych miastach gracz kontrolujgcy Wolne Miasto moze
wybra¢ dowolnie, z ktérego miasta kupuje, nawet jesli koszt
zakupu bythy mnigjszy w przypadku kupienia od drugiego z graczy.

¢ Wolne Miasto moie wyrzuci¢ karte za 3 Monety tylko wtedy,
kiedy nie moze zadnej wystawic (zagrac Budowli lub ukoriczy¢
etapu budowy Cudu Swiata).

e Jesli karta wybrana dla Wolnego Miasta moze wykorzystaé
budowe za darmo, wynikajgcg z budowli powigzanych, MUSI
wykorzystac tg mozliwosc.

Uwaga: w czasie szdstej tury w danej Frze w talii dociggu pozostaje
Jedna karta. Ta ostatnia karta zostaje odrzucona w tym samym czasie,
w kidrej gracze odrzucajg swojg siddma karte.

Na koricu tury, Piotr kfadzie
swoje karty tutaj

Karta “Granica”

N
: Karta zagrana :
y przez Ludwika §
na Wolne
Miasto

o Talia Wolnego Miasta

Karta zagrana przez
Piotra na jego miasto

3. Przekazanie kart sgsiadowi

Gdy wszystkie trzy karty zostanq zagrane, gracze zabierajq sterte kart
znajdujocg sie po przeciwnej stronie Granicy. W nastepnej turze drugi z
graczy przejmie kontrolg nad Wolnym Miastem i tak oz do korica gry.

Przyktad: Ludwik i Piotr rozpoczynajy gre. Kazdy z nich dostaje 7
kart na reke i umieszczajg falie dociggu skfadajgcy sie z 7 kart po
prawej stronie Granicy. Ludwik, bedgcy po lewej stronie od Wolnego
Miasta zabiera na reke karte Wolnego Miasta. W pierwszej turze gry
Piotr wybiera jedng karfe z reki by jg zagrac, zas Ludwik docigga
karte z talii dociggu i umieszcza jg na rece. Nastgpnie wybiera karfe
dla Wolnego Miasta i jedng dla swojego miasta. Gracze ujawniajg
wybrane karty rozpoczynajgc od Wolnego Miasta i zagrywaja je.
Nastepnie biorg stosy kart znajdujgce sie po przeciwnej stronie Gra-
nicy, a wige Piotr dostaje karte Wolnego Miasta na drugg ture gry, a
zatem dociggnie karfe i zagra za swoje Miasto i Wolne Miasto...

Koniec Ery

Gracz, ktéry zaczyna z kartg Wolnego Miasta zmienia sie co Ere:
| Era: karta zaczyna na rece gracza po lewej od Wolnego Miasta.
o |l Era: karta zaczyna na rece gracza po prawej od Wolnego Miasta.
Il Era: karta zaczyna na rece gracza po lewej od Wolnego Miasta.

Reguty rozwigzywania konfliktow zbrojnych pozostajg niezmienione.

Koniec Gry

Gracz, ktéry uzyska wigeej punktéw zwycigstwa - wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa ten, kiéry ma wiecej monet w swoim
skarbeu.
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Miasto Piotra

Wolne Miasto



Opis Cudow Swiata

Wszystkie 7 plansz reprezentujgcych Miasta i ich Cuda Swiata majg dwie strony (A i B), aby zrdznicowaé poszczegdlne rozgrywki

Strona [A]
Strona A planszy we wszystkich Cudach Swiata jest stworzona w oparciu o nastepujacg regufe:
e pierwszy etap budowy warty jest 3 punkty zwyciestwa.
o trzedi etap budowy warty jest 7 punktow zwydiestwa.
* drugi etap budowy daje specjalng zdolnos¢ danego Cudu Swiata:

" A b N Q : s - =y o

Kolos Rodyjski Latarnia Morska w Aleksandrii Swigtynia Artemidy w Efezie

drugi etap: gracz dodaje 2 Tarcze do swojej warfosci militarnej podczas ~ drugi efap: gracz otrzymuie jeden, wybrany zasch z 4 podstawowych  drugi etap: gracz otrzymuje 9 Monet z banku i umieszcza je w swoim
rozstrzygania konflikiow zbrojnych. Surowcow [Kamien, Glina, Drewno, Ruda] w kaidej urze. skarbcu.

Wyjasnienie: ten surowiec nie moze zostac sprzedany poprzez handel ~ Wyjashienie: te 9 Monet pobierane jest z banku tylko raz w ciggu gry,
natychmiast po ukoriczeniu fego etapu budowy.

- L) "
" ; pm——
@ @ - &

Wiszgce Ogrody Semiramidy P;sqg Zeusa w Olimpi

@
@
i

Mavzoleum w Halikarnasie
drugi etap: na koniec gry gracz dostaje wybrany przez siebie dodatkowy  drugi etap: gracz moze raz w ciggu Ery wystawic wybrang budowle  drugi efap: gracz moze przejrzec wszystkie odrzucone od poczgtku gry

symbol nauki. za dormo karty (zaréwno te odrzucone dla monet jak i pod koniec Ery), wybra¢
Wyjasiienie: wybdr symboly nastepuje na koricu gry a nie w turze, w. Wyjasnienie: gracz moze potozyc karte oznaczajgeg fen etap budowy jedng z nich i wybudowa za darmo..

kidrej ukoriczono ten etap budowy Cudu Swiata. nad planszg Cudv Swiata i whozyc jg pod planszg, kiedy wykorzysta  Wyjasnienie: ta zdolnos¢ specjalna jest rozgrywana na koniec tury, w
fe zdolnos¢ kidrej ukoriczono fen efap budowy. Jesli gracze wyrzucali karty w fej

turze (jak na przyktad w przypadku 6 tury w Frze), gracz moze wybraé
rdwniez sposrdd tych kart.

Piramidy w Gizie
drugi etap: Piramidy nie majq specjalnej zdolnoéci, ale ich drugi etap
budowy wart jest 5 punktéw zwyciestwa.
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Strona [B]

Strony B kazdej planszy sq nieco bardziej skomplikowane, niemniej jednak obie strony sq zbalansowane i mogg byc uzywane w tej samej grze.

£

Kolos Rodyijski
Kolos ma dwa etapy budowy:
* pierwszy etap jest warty 1 Tarcze, 3 Monety i 3 punkty zwycigstwa.
« drugi efap jest warty 1 Tarczg, 4 Monety i 4 punkty zwyciestwa.

Wiszgce Ogrody Semiramidy

o pierwszy efap warty jest 3 punkty zwycigstwa.

o drugi etap daje mozliwo$¢ zagrania siodmej karty Ery zamiast
odrzucenia jej. Karta ta moze zostaé zagrana gdy zaptacony zos-
tanie jej koszt, odrzucona by uzyskac 3 monety lubwykorzystana
do ukonczenia etapu budowy Cudu Swiata (wraz zapfaceniem
jego kosztu).

o trzeci etap budowy daje symbol naukowy wybrany przez gracza.

Wyjasnienie:

- w czasie szdstej tury gracz moze zagrac obydwie karty, ktdre ma w
rece. Jesi drugi etap budowy Cudu Swiata nie zostaf ukoriczony, gracz
mozZe wykorzystac szdstq karte do rozbudowania Cudy i zagrac siddmg
karte zamiast wyrzucenia jej.

- wybdr symboly naukowego ma miejsce na koricu gry, a nie w furze,
w ktdrej ukoriczono etap budowy Cudu Swiata.

Piramidy w Gizie
Piramidy majq 4 etapy budowy, kaidy wart punkty zwycigstwa (3, 5,
5,7) za w sumie 20 punkiow.

an_;a..hﬁ' ) 8 £ @
Latarnia Morska w Aleksandrii
o pierwszy etap pozwala na uzyskanie jednej jednostki wybra-
nego Surowca podstawowego [Kamien, Glina, Drewno, Ruda]
w kaidej turze.
* drugi etap pozwala na uzyskanie jednej jednostki wybranych
Débr [Szkto, Tkaning, Papirus] w kazdej turze.
* trzeci etap jest wart 7 punkiow zwycigstwa.
Wyjasnienie: uzyskane w ten sposdh surowce nie sq przedmiotem handlu.
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Posqg Zeusa w Olimpii
* pierwszy etap pozwala graczowi kupowaé Surowce podstawowe
[Kamieri, Glina, Drewno, Ruda] od sgsiadujgcych miast za 1
Monete zamiast 2.
* drugi etap jest wart 5 punktéw zwycigstwa.
e trzei etap pozwala graczowi ,skopiowa¢” dowolng karte Gildii
(fioletowa karta) wybudowang w jednym z sgsiednich miast.
Wyjasnienie:
- pierwszy etap dziata fak jak obydwie Placowki Handlowe - Wschod-
nia i Zachodnia (Zdfte karty), ich efekt nie kumuluje si, ale budowa
Wschodniej lub Zachodhiej Placowki Handlowej nadol jest mozliwa.
- jesli chodzi o trzeci etap, fo wybor Gildii, ktdra ma zostac skopiowana,
nastepuje na koricu gry, gdy liczone sg punkty. Gracz dodaje punkiy
fak, jak gdyby wybudowaf dang Gildie.
-skopiowanie Gildii pozostaje bez efekitu dlu jej wiascicielu i jego miasta.

Swigtynia Artemidy w Efezie

o pierwszy etap budowy jest warty 4 monety i 2 punkty zwycigstwa.
* drugi etap budowy jest warty 4 monety i 3 punkty zwyciestwa.
o irzeci etap budowy jest warty 4 monety i 5 punkiéw zwyciestwa.
Wyjasnienie: monety pobierane sg z banku tylko raz, hezposrednio po
vkoriczeniv danego efapy budowy.

Mavzoleum w Halikarnasie

© pierwszy etap jest wart 2 punkty zwycigstwa i gracz moie
przejrze¢ stos kart odrzuconych od poczatku gry i wystawic
jedng z nich za darmo.

* drugi efap jest wart 1 punkt zwycigstwa i gracz moze przejrze¢
stos kart odrzuconych od poczgtku gry i wystawi¢ jedng z nich
za darmo.

o gdy gracz ukoriczy trzeci etap moze przejrzec stos kart odrzuco-
nych od poczatku gry i wystawic jedng z nich za darmo.

Wyjasnienie: akeja specjalna jest wykonywana na koricu tury, w kidrej
dany etap budowy zostat zakoriczony. Jes]i gracze wyrzucali karty w fej
furze (jak na przyktad w przypadku 6 tury w Erze), gracz moze wybrac
rowniez sposrad fych kart.



Lista kart i powigzania

Nazwa karty

Czestotliwost

wystepowania kart w PAEAC ks
zaleznosti od liczby (75 4 2

graczy Cme~6”

koszt konstrukeji

AUTOR: ANTOINE BAUZA

WSPOLPRACA: ,, THE SOMBRERO-WEARING BELGIANS “ CZYLI
CEDRICK CAUMONT | THOMAS PROVOOST

GRAFIKI: mIGUEL coimBRA
LAYOUT: ALEXIS -HALICARNASSIUS 70- VANMEERBEECK

Gra jest dedykowana pamigci Vincenta Moiring, ktdry opustif nas przed
wydaniem gry, a kidry wlozyt wiele serca w gre podczas wielu festow.

TESTERLY: MIKAEL BACH, FRANCOISE SENGISSEN, MATTHIEU HOUSSAIS,
MICHAEL BERTRAND, MATHIAS GUILLAUD, DOMINIQUE FIGUET, JENNY
GODARD, MATA HOUSSAIS, FLORIAN GRENIER, BRUNO GOUBE, JULIE
POLITANO, BRUNO CATHALA, LUDOVIC MAUBLANC, MILOU, FRED,
CYBERFAB, MIMI, THOMAS CAUET, YVES PHANEUF, CZEONKOWIE «JEUX
EN SOCIETE» CLUB OF GRENOBLE, CZEONKOWIE SPOTKAN DRAGONS
NOCTURNES,GRACZE 7 BELGO-LUDIQUES 2010, UCZESTNICY «QFFS»
LFIJ W CANNES, GRACZE Z GATHERING OF FRIENDS 2010, GRACZE ZE
SPOTKAN THE LUDOPATHIQUE ORAZ Z FESTIWALU W TULUZIE.

POPRAWKI: DIDIER ALDEBERT, BRUNO GOUBE

AUTOR CHCIALBY PODZIEKOWAC BRUNO CATHALI ZA POMYSEY NA
WARIANT DLA 2 GRACZY.

BELGOWIE W SOMBRERACH CHCIELIBY PODZIEKOWAC GEOFFOW!
~ ROZBIJE CI NOS, PICARDOWI, PHLLIPOWI MOURET, JOHNNOWI
WYCINAM PROTOTYPY BERNEMU, A LA GUERRE, KTORZY ROZPOZNAJA
SIEBIE | CYBORGA, CZ£ONKOM LIEGE OBJECTIFS-JEUX CLUB,
20.100, ORGANIZATOROM FEU.F.L.AN.
PHILIPPE KEYARTS

GRATYLKO DO UZYTKU PRYWATNEGO.
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Opis symboli na kartach
Karty | Ery

karta produkuje podany Surowiec podstawowy.

a Glina Q Ruda
a Kamien @ Drewno

@ je karta produkuie jeden z surowcow w kazdej turze.

Wyjasnienie: gracz moze wykorzystac jeden LUB drugi surowiec do
wystawienia budowli (lub ukericzenia etapu budowy Cudu Swiata)
lecz NIE obydwa w danej furze.

karta wytwarza prezentowane Dobra.

0 Szkto @ Tkanina

(;) karta jest warta podang ilos¢ punktow zwycigstwa.

=
m karta daje 1 Tarcze.

O karta ma znaczenie w trakcie liczenia punktéw zwycigstwa.

S Papirus

& karta ma znaczenie w trakce liczenia punktow zwycigstwa.
% karta ma znaczenie w trakcie liczenia punktéw zwycigstwa.

ﬂ karta jest warta pokazang ilos¢ monet, kiérg naley pobrac z
banku jednorazowo, w momencie w kidrym karta zostaje zagrana.

- od nastepnej tury po wystawieniu fej karty
1 gracz placi jedng Monete zamiast dwéch,
L gdy kupuje Surowce podstawowe od gracza

po swojej prawej stronie.

- od nastepnej tury po wystawieniu fej karty

o gracz ptaci jedng Monete zamiast dwéch,
gdy kupuje Surowce podstawowe od gracza
po swojej lewej sironie.

od nastepnej fury po wystawieniu tej karty
My grac phaci jedng Monete zamiast dwéch gdy
kupuje Dobra od swoich sgsiadow.
Wyjasnienie: karty Wschodhniej i Zachodniej Placowki Handlowej oraz
Targowiska posiadajg strzafki, ktdre wskazujg, na kidre z sgsiadujgcych
miast dziata rabat handlowy.
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Karty Il Ery

@ & karta daje 2 Tarcze.
"l ta karta jest warta 1 monete za kazdg brgzowg
] karte w miescie gracza, kidry jg zbudowat ORAZ
~J 69 = w obu sgsiadujgcych miastach.
Wyjasnienie: Brgzowe karty wybudowane w sgsiadujgcych miastach w
fej samej turze co Winnica sg liczone do ogélnej sumy monet.

karta produkuje dwie jednostki przedstawionego
Surowca podstawowego.

il ta karta jest warta 2 monety za kaidg szarg
( 2 karte w miescie gracza, kidry jg zbudowat ORAZ
= w obu sgsiadujgcych miastach.
Wyjasnienie: Szare karty wybudowane w sgsiadujgcych miastach w tef
samej turze co Bazar sg liczone do ogdlnej sumy monet.
@ a ' a ‘ e przez gracza, jednostke jednego z przeds-
tawionych Surowcow podstawowych.

Wyjasnienie: Surowce te nie sq przedmiotem handlu z sgsiadujgcymi
miastami.

7
@ ) e 1 @ wkaidej turze karta produkujg jedng, wybrang przez

gracza, jednostke jednego z przedstawionych Dobr.
Dobra e nie sq przedmiotem handlu z sgsiadujgcymi miastami.

w kazdej turze karta produkuje jedng, wybrang

Karty 1ll Ery
T ATA AT

m& “ ta karta zapewnia 3 Tarcze.
ta karta daje 3 monety za kazdy ukoriczony efap budowy
Cudu Swiata w momencie, w ktérym wehodzi do gry (3,
1) 6,9 lub 12 Monet). Na koricu gry karta jest warta tyle
{ punktow zwycigstwa, ile ukoriczono etapow budowy
Cudu Swiata w miescie, w kiorym sig znajduje (1, 2, 3 lub 4 punkty).
karta daje 1 Monete za kaidg brozowg karte znajdujacg
sig w miescie w momencie, w ktérym zostaje wystawiona.

Na koniec gry karta jest warta tyle punkiow zwyciestwa,
ile jest brgzowych kart w miescie gracza, ktdry jg zbudowat.

1'%

karta daje 2 Monety za kaidg szarq karte znajdujgcg sie

w miescie w momencie, w ktérym zostaje wystawiona. Na

koricu gry karta jest warta dwa razy tyle punkiow zwycigstwa
<o szarych kart w miescie gracza, kiéry jg zbudowat.

e !

karta daje 1 Monete za kazdg #6ttq karte znajdujocg sie
“]N]D,

w mie$cie w momencie, w ktorym zostaje wystawiona. Na
koniec gry karta jest warta tyle punktow zwyciestwa, ile
jest z6ttych kart w mieécie gracza, kidry jo zbudowat.

Wyjasnienie dla Areny, Porty, Domu Handlowego i Latarni Morskiej:
monety sq pobierane tylko raz, w momencie wyfozenia karty budowli.
Punkty zwycigstwa liczone sg na koricu gry na podstawie ilosc kart i
vkoriczonych etapdw budowy Cudu Swiata na moment zakoriczenia gry.

Wigkszos¢ Gildii ma rozng wartosc punktowq w zaleznosci od budynkow
zhudowanych przez Twoich sgsiadaw.

Uwaga: dwie strzatki po obu stronach zobrazowanej karty
oznaczajg, Ze liczq sie karty z miast sgsiednich ale nie z miasta
gracza, kidry jg wystawit.
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Gildia Szpiegéw: 1 punkt zwydiestwa
20 kaidg czerwong karte w obu sgsiadujgeych
miastach.

Gildia Sedziéw : 1 punkt zwycigstwa
2a kaidg niebieskg karte w obu sgsiadujgeych
miastach.

Gildia Robotnikéw: 1 punkt zwycigstwa
20 kaidg brgzowg karte w obu sgsiadujgeych
miastach.

Gildia RzemiesInikéw: 2 punkty
zwycigstwa za kazdg szarg karte w obu
sgsiadujgcych miastach.

Gildia Kupcéw : 1 punkt zwycigsiwa

20 kazdg 76ttq karte w obu sgsiadujgcych
= miastach.

\JE -

Pozostate Gildie punktujq nastepujaco:
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Gildia Filozoféw : 1 punkt zwycigstwa
20 kazdg zielong karte w obu sgsiadujgcych
miastach.

Gildia Budowniczych: 1 punkt
2wyciestwa za kazdy ukoriczony etap budowy
. Cud Swiata w sgsiadujgcych miastach ORAZ
we whasnym miescie.

Gildia Armatoréw : 1 punkt zwyciestwa za
kaidg brgzowg, szarg i fioletowq karte w Twoim
miescie. Wyjasnienie: Gildia Armatordw wlicza sig
do punktujgcych kart.

Gildia Strategéw : 1 punki zwyciestwa za
1 .)I _kaidy zeton Porazki posiadany przez sgsiednie
miasta.

Gildia Naukowcéw : gracz uzys-
kuje dodatkowy, wybrany przez siebie,
symbol naukowy.

Wyjasnienie: gracz wybiera symbol na koniec
gry, a nie w momencie budowania Gildii
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