PODSUMOWANIE ZASAD

Opis symboli

Twoj przeciwnik traci wskazang liczbg monet. Monety nalezy odfozy¢
do banku. Jesli przeciwnik nie posiada wymaganej liczby monet,
traci tyle, ile posiada.

Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty za kaidy Zeton postepu, jaki posia-
dasz (wliczajgc takze ten zeton).

0d momentu pozyskania zetonu Strategii wszystkie przyszte Budowle mili-

tarne (czerwone karty), jakie wzniesiesz, otrzymujg 1 dodatkowg Tarcze.

Objasnienia:

- Zeton nie odnosi sig do Cuddw, na ktdrych widniejg symbole Tarczy.

- Zeton nie ma wptywu na karty militarne wybudowane przed jego
wejsciem do gry.

Wszystkie wskazane na zetonach konstrukeje (niebieskie Budowle
albo Cuda), jakie wzniesiesz w przysztoéci, bedg wymagac 2 sztuk
materiatow mniej. Podczas wznoszenia kazdej z nich mozesz
wybra¢, ktérych 2 materiatow nie dostarczysz.

Natychmiast otrzymujesz 6 monet z Banku.
Za kazdym razem, gdy wznosisz darmowg Budowle dzigki biatemu
symbolowi (warunek darmowej budowy), ofrzymuijesz 4 monety.

Otrzymujesz monety, kiére Twoj przeciwnik wydaje na zakup materiatow.
Uwaga! Efeki dotyczy tylko monet wydawanych na zakup materiatéw,
nie dotyczy monet widniejgcych w koszcie Budowli.

Objasnienie. Znizki przy zakupie materiafdw, jakie posiada Twdj prze-

ciwnik (z kart , Magazyn kamienia”, , Magazyn drewna”,, Magazyn gliny”

i, Urzgd celny”), wptywajg na ceny zakupu materiafdw, tym samym Zeton
Ekonomii pozwala Gi wzigc tylko faktycznie wydane przez niego money.

Wszystkie przyszte Cuda, jakie wybudujesz, sq traktowane jakby posia-
daty efekt ,Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture”.

Uwaga! Cuda posiadajgce juz ten efekt nie sg objgte dziataniem zetonu
(Cud nie moze posiada¢ dwdch efekiow powtdrnej tury).
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To karta produkuje przedstawione na niej materiaty.

(‘ J Ta karta zapewnia wskazang na niej liczbg punkidw.

ﬁ Ta karta zapewnia wskazang na niej liczbe Tarcz.

Ry - &7 Ta karta, zeton albo Cud zapewnia
@ éj;i-‘& #Af e @ wskazany na nim symbol naukowy.
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G ﬁ@a Ta karta zmienia cene zakupu dla wskazanego materiatu.
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Poczqwszy od nastgpne; tury, mozesz kupowac wskazany mate-

a,«-'l'""‘o riat z Banku po statym koszcie 1 monety za sztuke.

Ta karta zapewnia wskazany biaty symbol darmowej budowy. W jednej z przysztych Epok
bedziesz magt wznieé¢ Budowlg z tym samym symbolem (w obszarze kosztu) za darmo.
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a Jva j e Ta karta w kazdej turze produkuje JEDNA sztuke jednego
4 * 1 przedstawionych materiatow.

o J Kﬂﬁ\ Objasnienie. T produkcja nie ma wptywu na ceng zakupu.
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| Ta karta zapewnia wskazang liczbe monet.
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To karta (w momencie wybudowania) zapewnia 1-3 monety
za kaidy wskazany element (kartg lub Cud) znajdujgcy sig
w Twoim miescie.

Objasnienie. Wszystkie karty zapewniajg monety z Banku, ale

l zapewniajg je tylko raz, w momencie wybudowania.
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W momencie wybudowania ta karta zapewnia 1 monete za kazdg karte ze wskazanego
rodzaju obecng w tym miescie, w ktérym znajduje sig wiecej kart tego rodzaju.
Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kaidg karte ze wskazanego rodzaju obecng
w tym miescie, w ktérym znajduje sig wiecej kart tego rodzaju .
Objasnienia:
o Wszystkie te karty zapewniajg monety z Banku, ale zapewniajg je tylko raz,
w momencie wybudowania.
o Na koniec gry miasto, dzigki kidremu otrzyma sig punkty z karty, nie musi byc tym
samym, dzieki kidremu wezesniej otrzymato sie monety.
o Wprzypadku ,Cechu armatoréw” gracz wybiera jedno miasto, kfére posiada w sumie
wigcej kart w obu kolorach.

“:/ == Na koniec gry ta karta jest warta 2 punkty za kazdy Cud
/, @ wybudowany w miescie, w kiorym znajduie sie wigcej Cudow.

/ e
""“jy q,'\r Y Nokoniec gry ta karta jest warta 1 punki za kazde 3 monety
A (;ID w skarbcu hogatszego miasta. Liczq sig tylko petne tréjki monet.

Spoérod wszystkich kart odrzuconych od poczgtku gry wybierz
jedng Budowle i natychmiast wznies jg za darmo.

Objasnienie. Karty odrzucone podczas przygotowania do gry nie
sq czescig stosu kart odrzuconych.

Wylosuj 3 zetony Postepu sposréd zetondw odrzuconych na poczqtku
rozgrywki. Wybierz jeden z nich i zagraj go, a pozostate 2 odtéz do pudetka.
0dt67 z miasta przeciwnika na stos kart odrzuconych wybrang kartg

we wskazanym kolorze (brgzowym albo szarym).

Natychmiast po zakoriczeniu biezqcej tury rozegraj jeszcze jedng turg.
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PRZYPOMNIENIE

Rozlozenie kart w poszczegolnych Epokach
Na poczotku kaidej Epoki potasujcie odpowiadajgcq jej talie kart, a nastepnie roztoz-
cie na stole 20 kart w uktadzie odpowiednim dla danej Epoki.
Niektdre karty nalezy wyktada¢ odkryte, a inne zakryte.
Dla utatwienia proponujemy rozpoczq¢ wyktadanie kart we wskazanym miejscu. =
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Odkryte LZakryte

Przebieg tury

W swojej turze aktywny gracz wybiera ,dostepng” karte z whasciwego dla danej Epoki
rozktadu i wykonuje jedng z ponizszych czynnosci.
 Wznosi Budowle.
e Odrzuca kartg, by otrzymaé 2 monety + 1 monete za kazdg
znajdujgcg sig w jego miescie.
* Wznosi Cud.

Zakup
Aktywny gracz zawsze ma moiliwos¢ zakupu materiatow. Koszt zakupu jednostki mate-
riatu oblicza sig w nastgpujgcy sposdb:

@)SZT =2 +liczba symboli przedstawinjgcych te same surowce produkowane przezJ

brgzowe albo szare karty wrogiego miasta.

Wyjatek. 3 Magazyny i Urzqd celny zmieniajg te zasade i ustalajg cene na doktadnie
1 monete za jednostke.

Poczgtek Ery Il i 1l

Stabszy militarnie gracz decyduje, kto gra jako pierwszy w danej Erze. W przypadku
remisu decyzje podejmuie gracz, ktory grat jako ostatni w poprzedniej Erze.

7 Cudow

Gdy tylko aktywny gracz wzniesie 7. Cud, karta ostatniego Cudu (ktdry nie zostat jeszcze
wybudowany) wraca natychmiast do pudetka.



