


“Nie mury tworzg miasto lecz luazie.”
(Platon)

Zawartosc

- 2 plansze Cudéw Swiata - 6 kart Liderow

- 2 karty Cudow Swiata - 27 zetonéw Dtugu o wartosci 1
- 9 kart Miast | Ery - 4 zetony Dtugu o wartosci 5

- 9 kart Miast Il Ery - 3 zetony Dyplomaciji

- 9 kart Miast Ill Ery - 1 notes punktaciji

- 3 karty Gildii - 1 instrukcja

Wprowadzenie

Rozszerzenie 7 Cudéw Swiata: Miasta daje Wam szanse odkrycia kolejnych
aspektéw funkcjonowania wielkich miast starozytnosci. 27 nowych kart oferuje
catkiem nowe budowle i profesje o niespotykanym dotad dziataniu. 3 gildie, 6
lideréw i 2 cuda dopetniajg zawartosci dodatku. 7 Cudéw Swiata: Miasta po-
zwala rowniez na rozgrywke w gronie 8 osob, a takze na gre zespotows.
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Elementy gry

Plansze Cudéw Swiata
Nowe plansze Cudoéw: Al-Khazneh w Petrze i bizantyjska katedra Hagia Sofia
nalezy dotgczy¢ do dotychczasowych. Ich cechy zostaty opisane na str. 9.

Karty Miast
Czarne karty Miast sg nowg kategorig kart.
Podczas kazdej rozgrywki, kilka losowych kart uzupetni talie poszczegolnych Er.

Karty Lideréw i Gildii
Nowe Gildie i nowych Lideréw nalezy dotgczy¢ do dotychczasowych.
Uwaga: niektore z tych kart wspoétgraja jedynie z rozszerzeniem Miasta.

Wszystkie karty pochodzace z niniejszego dodatku posiadaja

symbol maski u dotu karty, aby mozna je byto tatwo rozréznic.

Zetony Diugu
Od tej chwili miasta mogg traci¢ monety, a nawet popada¢ w dtugi odzwiercie-
dlone w grze poprzez zetony Dtugu (o wartosciach -1 oraz -5).

Zetony Dyplomaciji
Zetony Dyplomacji majg zwigzek z nowym elementem mechaniki gry, jakim
jest dyplomacja.

Notes punktaciji
Nowy notes umozliwia odnotowywanie punktow zdobywanych za niektore kar-
ty Miast oraz w rozgrywce zespotowe;.

Przygotowanie

Do talii poszczegdlnych Er dodajcie tyle czarnych kart
Miast (danej Ery) ilu jest graczy.

Woyjasnienie: wybierzcie karty losowo i bez patrzenia
na ich tres¢. Pozostate karty odtézcie zakryte na bok,
nie bedg uzywane w grze.

Nowe karty Gildii nalezy przetasowa¢ z
dotychczasowymi. Liczba Gildii wtgczo-
nych do rozgrywki pozostaje bez zmian
(= liczba graczy + 2).

Zetony Diugu i zetony Dyplomacji potéz-
cie w zasiegu graczy, podobnie jak monety
i zetony Konfliktu.

Przyktad : Jarek przygotowuje roz-
grywke dla 6 graczy. Usunat karty
,/+" z zestawu podstawowego.

Losowo dobrat 6 kart Miast | Ery, 6
kart Miast Il Ery oraz 6 kart Miast Ill
Ery i wtasowat je w talie poszczegol-
nych Er. Dodatkowo, do talii lll Ery
dodat 8 kart Gildii.



Przebieg gry

Na poczatku kazdej Ery, kazdy z graczy otrzymuje 8 kart (a nie 7 jak w grze
podstawowej).

Podczas kazdej Ery gracze zagrajg zatem o jedng karte wiece;.

Pozostate zasady przebiegu gry pozostajg bez zmian.

Efekty dziatania nowych kart zostaty opisane szczegétowo w dalszej czesci
instrukciji, ale dwa nowe elementy mechaniki wymagajg doktadniejszego obja-
Snienia. S3 to: dtug oraz dyplomacja.

Dtug <

Karta z symbolem % powoduje utrate monet przez wszystkich graczy za
wyjatkiem gracza, ktéry wystawit te karte.

Kazdy z pozostatych graczy musi odda¢ do banku liczbe monet wskazang
na karcie albo wzig¢ zeton Dtugu za kazdg brakujgcg monete. Optate mozna
podzieli¢ na zaptate monetami i pobranie zetonéw Dtugu.

Na koniec gry kazdy zeton Dtugu w posiadaniu gracza przynosi punkty ujemne.

Wyjasnienie:

- Gracz, ktory wystawit karte powodujgcg utrate monet nigdy sam nie jest objety
Jjej dziataniem.

- Monety ptacone przez graczy sg oddawane do banku.

- Zaciggniety dtug nigdy nie moze zostac sptacony.

Wazne: utrata monet odbywa sie na koniec tury, po tym jak gracze
zagrali swoje karty i po ewentualnych operacjach finansowych...

Przyktad : Jarek wystawit karte Szajka Ztodziei, co oznacza iz na koniec tury
kazdy z pozostatych graczy bedzie musiat oddac do banku 2 monety. Joasia
decyduje sie zaptacic 2 monety i oddaje je do banku. Cyryl posiada tylko 1
monete, ale postanawia jg oddac i zaciggnac dtug (1 zeton). Tosia posiada 2
monety, ale decyduje sie je zachowac na dalszg gre i wzigc 2 Zetony Dtugu.

& karty -

Eral Eralll

Militia - Milicja Contingent — Oddziaty Zbrojne

Hideout - Kryjowka Brotherhood - Bractwo

Pigeon Loft - Gotebnik Secret society — Tajne Stowarzyszenie
Gambling Den - Szulernia Slave Market — Targ Niewolnikow
Residence - Rezydencja Torture chamber — Sala Tortur

Secret Warehouse - Sekretny Magazyn Builders’ union — Zwigzek Budowniczych
Clandestine Dock East - Nielegalna Przystan Wschodnia Embassy - Amt d

Clandestine Dock West - Nielegalna Przystan Zachodnia Ci ph - Cenotaf

Gates to the City - Bramy Miasta Capitol - Kapitol

Erall Gremio

Mercenaries - Najemnicy Guild of Shadows - Gildia Cieni

Lair — Szajka Ztodziei Counterfeiters Guild — Gildia Fatszerzy
Black Market - Czarny Rynek Mourners Guild - Gildia Ptaczek
Gambling house — Dom Gry

Architect Cabinet - Architekci Lider Maravilla
Spy ring - Szpiedzy Berenice - Berenika Al-Khazneh
Consulate - Konsulat Caligula - Kaligula Hagia Sofia
Sepulcher - Grobowiec Diocletian - Dioklecjan

Tabularium - Tabularium Darius - Dariusz

Aspasia - Aspazja

K Semiramis - Semiramida




2
Dyplomacja @

Gracz, ktéry wystawia karte z symbolem Q ktadzie na swojej planszy zeton
Dyplomaciji.

GRAJ FAIR
Ogtos pozostatym graczom fakt wzigcia zetonu Dyplomacji w
celu unikniecia przykrej niespodzianki podczas rozstrzygania

konfliktow militarnych.

Gracz nie bierze udziatu w najblizszym rozstrzyganiu konfliktéw militarnych.
Nastgpnie MUSI odrzucié¢ zeton Dyplomaciji.

Gracz nie otrzymuje zadnych zetonéw Konfliktu (ani Zwyciestwa, ani Porazki).
Oba sgsiadujgce z graczem miasta na czas tego rozstrzygniecia sg traktowa-
ne jako sgsiadujgce ze sobg i rozstrzygajg konflikt miedzy sobg wedle stan-
dardowych zasad.

Przyktad: Podczas | Ery Tosia wystawia karte Rezydencji. Na koniec Ery nie
bierze zatem udziatu w rozstrzyganiu konfliktdw militarnych. Jej sgsiedzi, Cyryl
i Jarek pordwnujg swojg site militarng i otrzymujg odpowiednie Zetony Konflik-
tu, doktadnie w taki sam sposob jakby bezposrednio sgsiadowali ze sobg.

Wyjasnienie:

- Gracz moze wzigc kilka zetonow Dyplomacji, ale podczas kazdego rozstrzy-
gniecia konfliktow MUSI odrzucic jeden Zeton.

- Gracz MUSI wykorzystac Zeton Dyplomacji podczas najblizszego rozstrzyga-
nia konfliktow, nawet jesli jako silniejszy chciatby wzigc¢ w nim udziaf.

Jesli w rozstrzygnieciu konfliktéw bierze udziat tylko 2 graczy, to
tocza tylko jedna wojne otrzymujac po jednym zetonie Konfliktu.

Przyktad: na koniec Il Ery Jarek i Ola nie uczestniczg w rozstrzyganiu
konfliktow (kazdy z nich odrzuca jeden Zzeton Dyplomacji). Tosia nie posiada
Zetonow Dyplomacji, wiec musi stoczyc wojne z Cyrylem wedle standardo-
wych zasad. Tosia wygrywa i otrzymuje tylko 1 Zeton Konfiliktu Il Ery, jako ze
miafa tylko jednego przeciwnika.

Koniec gry

Tak jak w grze podstawowej rozgrywka dobiega kon-
ca po rozstrzygnieciu konfliktow na koniec Ill Ery.
Gracze podliczajg warto$¢ punktowg swoich
miast (cywilizacji) i gracz o najwigekszej sumie
punktéw zostaje zwyciezca.

Uwagi:
- w notesie punktacji, dla utatwienia, zalecamy wpisa-
nie posiadanego dfugu w polu monet;
- punkty z czarnych kart sg zliczane razem z
punktami z biatych kart (Liderow).

Przyktad: Jarek koriczy gre z 3 Zetonami
Dtugu. Jako Ze posiada 5 monet (co daje
mu 1 punkt zwyciestwa), zapisuje w polu
monet ,-2” (1 punkt za monety i -3 punkty
za dfug).



Opis |
GOLEBNIK, SZPIEDZY, MILICJA, NAJEMNICY,
SALA TORTUR ODDZIAtY ZBROJNE

S
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Te trzy karty posiadajg symbol @@ Te trzy karty oferujg wiecej symboli tarcz
Na koniec gry kazda maska pozwala gra-  niz czerwone karty danej Ery (odpowied-
czowi, ktéry wystawit te karte na skopio-  nio 2/3/5 tarcz).
wanie symbolu naukowego z zielonej karty
obecnej w jednym z sasiednich miast.

KRYJOWKA, SZAJKA
Wyjasnienie: ZLODZIEI, BRACTWO

- Gracz moze skopiowac jedng karte tylko ¢
raz. Jesli posiada kilka symboli “
moze skopiowac tyle roznych kart nauko-
wych, ile posiada symboli

- Gracz moze skopiowac takg sama karte,
Jaka posiada w swoim miescie.

- Gracz moze skopiowac dwie takie same
karty (jesli posiada odpowiednig liczbe
masek) w obu sgsiednich miastach (np. Te trzy karty sg warte na koniec gry okre-
karta Warsztat u lewego sgsiada i karta  $long liczbe punktéw zwyciestwa oraz po-

Warsztat u prawego sgsiada). wodujg utrate monet: kazdy z graczy, za

wyjatkiem wystawiajacego te karte, musi
Przykiad: Na koniec gry Ola posiada 2 odda¢ do banku odpowiednio 1/2/3 mo-
Kkarty z symbolem . Jej sgsiad po nety na koniec tury, w ktorej karta zostata
lewej posiada tylko 1 karte naukowa, z wystawiona.

symbolem kompasu. Sasiad po prawej
stronie Oli nie wystawit Zadnych zielonych
kart. Jedna z masek Oli kopiuje zatem REZYDENCJA, KONSULAT,
symbol 4')/ ale druga maska okazuje AMBASADA

sie bezuzyteczna, gdyz nie ma innych
symboli, ktdre mogtaby skopiowac. Gdyby
lewy sgsiad Oli zagrat 2 karty z symbo-
lem /¢, 2 maski Oli moglyby skopiowac
oba symbole.

Te trzy karty sg warte na koniec gry okre-

Slong liczbe punktéw zwycigstwa oraz

przynoszg graczowi zeton Dyplomagii.
Uwaga: zasady dziatania zeto-
néw Dyplomaciji zmieniaja si¢ w
grze zespotowe;j.

SZULERNIA DOM GRY
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Gracz otrzymuje z banku 6 monet. Obaj  Gracz otrzymuje z banku 9 monet. Obaj

sgsiedzi gracza otrzymujg z banku po 1  sgsiedzi gracza otrzymujg z banku po 2
monecie. monety.
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5 kart

NIELEGALNA PRZYSTAN
(WSCHODNIA / ZACHODNIA)

Podczas kazdej tury gracz posiada rabat
w wysoko$ci 1 monety na zakup pierw-
szego surowca (brgzowego lub szarego)
od jednego z sasiadéw (po swojej lewej
lub prawej stronie, zaleznie od symbolu
na karcie). Rabat sumuje sie z rabatami z
kart Targowiska oraz Handlu, zatem gracz
moze zakupi¢ pierwszy surowiec nawet za
darmo.

Przykiad: Ola posiada Targowisko oraz
Nielegalng Przystan Wschodnig. Kupuje
Tkanine i Kamien od swojego prawego
sgsiada (kierunek wschodni). Za Tkanine
nic nie pfaci (1 moneta rabatu z Targo-
wiska i 1 moneta rabatu z Nielegalnej
Przystani), natomiast Kamien kosztuje

Ja 2 monety. LUB: Kamieri kosztuje jg 1
monete (1 moneta rabatu z Nielegalnej
Przystani) i Tkanina kosztuje ja 1 monete
(1 moneta rabatu z Targowiska).

GROBOWIEC, CENOTAF
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Te karty sg warte na koniec gry okreslong
liczbe punktow zwyciestwa oraz powodujg
utrate monet: kazdy z graczy, za wyjatkiem
wystawiajacego te karte, musi odda¢ do
banku 1 monete za kazdy posiadany zeton
Zwyciestwa (bez wzgledu na jego wartosc).

ARCHITEKCI
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Od momentu wejscia Architektow do gry
gracz moze budowac kolejne etapy Cudu
bez optacania ich kosztu.

Wyjasnienie: jesli koszt budowy etapu
Cudu jest wyrazony w monetach, to nadal
musi zostac optacony (Petra).

SEKRETNY MAGAZYN

| JSECRET WAREHOUSE.

W kazdej turze ta karta produkuje jeden
sposréd surowcéw produkowanych przez
miasto gracza (przez brazowe karty, szare
karty lub surowiec poczatkowy).

Wyjasnienie: Sekretny Magazyn nie po-
zwala na podwojenie produkcji z z6ttych,
biatych ani czarnych kart (Rynek, Kara-
wanseraj, Bilkis, Czarny Rynek).

CZARNY RYNEK

BLACK RARKET

W kazdej turze ta karta produkuje jeden
sposrod surowcéw nie produkowanych
przez miasto gracza (przez brazowe karty,
szare karty ani surowiec poczatkowy).
Wyjasnienie: surowce produkowane przez
Z0tte, biate i czarne karty nie sg brane pod
uwage.

ZWIAZEK BUDOWNICZYCH
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Ta karta jest warta na koniec gry 4 punkty

zwyciestwa oraz powoduje utrate monet:
kazdy z graczy, za wyjatkiem wystawiajg-
cego te karte, musi odda¢ do banku 1 mo-
nete za kazdy wybudowany dotychczas
etap swojego Cudu.



Opis liderow

Rozszerzenie Miasta mozna taczy¢ z rozszerzeniem Liderzy. Niemniej, za-
lecamy zapoznanie si¢ z niniejszym dodatkiem jedynie w potgczeniu z grg

podstawowa.

BERENIKA

Od momentu wejscia do gry liczba
monet, jakg gracz otrzymuje z banku
wzrasta o 1. Wzrost jest jednak ogra-
niczony do 1 monety na ture.
Przyktad: odrzucenie karty przy-
nosi 4 monety, zagranie Tawerny 6
monet...

Wyjasnienie: monety za sprzedawa-
ne sgsiadom surowce nie pochodzg

Z banku.

Krdlowa Egiptu. Zapisata sie na kartach histo-
rii gfownie dzieki konstelacji nazwanej na jej
czesc oraz monety z jej podobizng, pierwszg
w historii z wizerunkiem kobiety.

KALIGULA

W kazdej Erze gracz moze zagrac

jedng czarng karte za darmo.

Cesarz Rzymu, ktdrego krotkie rzady ko-
Jjarzone sg gtownie z tyranig i rozpustg oraz
wieloma pomnikami wzniesionymi pod byle
pretekstem ku jego chwale.

ASPAZJA

Kiedy Aspazja wchodzi do gry gracz
otrzymuje zeton Dyplomaciji (Aspazja
jest takze warta 2 punkty zwyciestwa

na koniec gry).

Zona Peryklesa. Szacunek oraz podziw, ja-
kie zyskata dzieki kulturze osobistej oraz
wyksztafceniu sprawily, iz wywierata wplyw
nawet na myslicieli i mezow stanu swoich
czasow.

DIOKLECJAN

Od momentu wejscia do gry Diokle-
cjan przynosi graczowi 2 monety za
kazdg wystawiang przez niego czar-
ng karte.

Cesarz Rzymu, ktdrego ekonomiczne refor-
my okazaly sie najtrwalsze sposrod wysitkow
wszystkich przed nim i po nim. Stworzony
przez niego system poboru podatkéw dla po-
siadaczy ziemskich zostat zaimplementowany
przez sredniowieczny swiat zachodni.

DARIUSZ

Na koniec gry kazda czarna karta
w miescie gracza jest warta 1 punkt
zwyciestwa.

Whtadca perski, urodzony buntownik. Za jego
rzgdow granice imperium zostaty ufortyfiko-
wane. Zapamietany gtdwnie z budowy miasta
Persepolis.

SEMIRAMIDA

Od momentu wejscia do gry kazdy
zeton Porazki liczy sie jako tarcza
we wszystkich przysztych konfliktach.
Dla utatwienia, potdéz swoje zetony

Porazki na karcie Semiramidy.
Dziatanie karty pomystu Gleda Semenjuka
(zwycigezca w konkursie Semiramidy).
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Opis Gildii

GILDIA FALSZERZY GILDIA CIENI
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Ta karta jest warta na koniec gry 5 Ta karta jest warta na koniec gry 1
punktéow zwyciestwa oraz powodu- punkt zwyciestwa za kazdg czarng
je utrate monet: kazdy z graczy, za  karte obecng w obu sasiednich mia-
wyjatkiem wystawiajgcego te karte, stach.

musi oddac do banku 3 monety.

GILDIA PLACZEK
Ta karta jest warta na koniec gry 1 punkt zwyciestwa za kazdy
zeton Zwycigstwa obecny w obu sgsiednich miastach.
Wyjasnienie: wartos¢ zetondw Zwyciestwa (1, 3, 5) nie ma tutaj
znaczenia. Kazdy zeton przynosi wtascicielowi Gildii 1 punkt.

W= N

& ‘ -
= 3
e

MOURNERS GUILD.

Opis Cudow

Al-Khazneh (Petra) <y

Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

Drugi etap (koszt 7 monet) jest wart 7 punktéw zwyciestwa.
Trzeci etap jest wart 7 punktow zwyciestwa.

Al-Khazneh (Petra) 3~

Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa i powoduje utrate 2 monet u
wszystkich graczy za wyjatkiem wtasciciela Cudu.

Drugi etap (koszt 14 monet) jest wart 14 punktéw zwyciestwa.

Hagia Sofia (Bizancjum) *A¢

Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

Drugi etap jest wart 2 punkty zwycigstwa i przynosi graczowi zeton Dyplomaciji.
Trzeci etap jest wart 7 punktow zwyciestwa.

Hagia Sofia (Bizancjum) <3»

Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwycigstwa i przynosi graczowi zeton Dy-
plomaciji.

Drugi etap jest wart 4 punkty zwyciestwa i przynosi graczowi zeton Dyplomaciji.

+9.



Zasady dla 2 graczy

Zasady rozgrywki dla 2 graczy pozostajg bez zmian. Ponizej znajduje sie jed-
nakze kilka objasnien.

Utrata monet
- Jesli Wolne Miasto musi odda¢ monety, to gracz kontrolujgcy Wolne Miasto
w tej turze decyduje, w jakim stopniu oddaje monety, a w jakim zacigga dtug.
- Jesli Wolne Miasto wystawia karte powodujgca utrate monet, to obaj gracze
sg nig objeci (gracz, ktéry wybrat te karte nie jest zatem zwolniony z optaty).

Dyplomacja
- Jesli Wolne Miasto wystawia karte Dyplomacji, nie bierze udziatu w naj-
blizszym rozstrzyganiu konfliktéw i obaj gracze poréwnuja site militarng
pomiedzy soba.

Zasady dla 8 graczy

Ponizsze zmiany pozwalajg na rozgrywke 8-osobowa.

Przygotuj gre jak dla 7 graczy (do gry wchodzg wszystkie karty Ery I, Il'i lll z
gry podstawowej, 9 kart Gildii i po 7 czarnych kart Miast kazdej Ery).

Na poczatku kazdej Ery rozdajcie graczom po 7 kart. Kazdy gracz zagra w
Erze doktadnie 6 kart, tak jak w grze podstawowe;.

Uwaga: gra 8-osobowa jest zalecana w rozgrywce zespotowey.

Zasady gry zespotfowej

Rozgrywki 4-, 6- i 8-osobowe moga by¢ toczone w dwuosobowych zespotach.
Cztonkowie jednego zespotu siadajg wtedy obok siebie.

Ogodlne zasady
Podczas gry cztonkowie zespotu mogg sie ze sobg swobodnie komunikowac i
pokazywac karty (takze Liderow, jesli rozgrywka uwzglednia to rozszerzenie).
Gracz musi wykorzysta¢ swoje surowce zanim zakupi surowce od sgsiadow.
Cztonkowie zespotu nie moga:

- dzieli¢ sie monetami,

- wymieniac sie kartami,

- nie ptacic¢ za zakupione od siebie surowce,

- kupowac¢ od siebie surowcéw w momencie, gdy mogg wystawia¢ budow-

le za darmo dzigki powigzaniom.

Gdy gracz zagrywa karte powodujaca utrate monet, to jego partner

z zespotu jest objety dziataniem tej karty.
W grze zespotowej obowigzujg inne zasady rozstrzygania konfliktow oraz dyplomacji.

Rozstrzyganie konfliktéw w grze zespotowej
W grze zespotowej cztonkowie tego samego zespotu nie toczg ze sobg wojny.
Kazdy z graczy stacza wojne z sgsiednim miastem.
Uwaga: podczas rozstrzygania konfliktéw przyznaje sie podwojone
zetony Konfliktu:
-zwyciestwo na koniec | Ery jest warte 2 zetony Zwyciestwa o
nominale 1 punktu kazdy,
- zwyciestwo na koniec Il Ery jest warte 2 zetony Zwyciestwa o
nominale 3 punktéow kazdy,
- zwyciestwo na koniec Ill Ery jest warte 2 zetony Zwyciestwa o
nominale 5 punktéw kazdy,
- porazki sg warte 2 zetony Porazki o nominale -1 punktu kazdy.

Dyplomacja w grze zespotowej
Gracz, ktory zagrywa karte z symbolem @ ktadzie na swojej planszy zeton Dyplomacji.
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Podczas najblizszego rozstrzygania konfliktéw gracz bierze w nim udziat, lecz
zaréwno on jak i jego przeciwnik otrzymujg po jednym zetonie Konfliktu za-
miast dwoch. Gracz musi uzy¢ zetonu Dyplomacji, a nastepnie go odrzucic.
Wyjasnienie:
- Uzycie przez gracza zetonu Dyplomacji nie ma wptywu na partnera z zespotu.
- Gracz moze wygrac konfilikt pomimo uzycia zetonu Dyplomacji.
- Jesli obaj cztonkowie zespotu uzyli Zetonu Dyplomacji, obaj otrzymujg poje-
dyncze zetony Konfliktu, tak jak i ich przeciwnicy.
Przyktad: Cyryl i Tosia grajg w jednym zespole. Podczas rozstrzygania
konfliktow na koniec Il Ery Cyryl uzywa zetonu Dyplomacji. Przegrywa
konflikt (jego przeciwnik dysponuje wiekszg sitg militarng) i otrzymuje 1 Zeton
Porazki (-1), a jego przeciwnik 1 Zeton Zwyciestwa (+5).
Niezaleznie od kolegi z zespotu Tosia wygrywa swoj konflikt i ofrzymuje 2
Zetony Zwyciestwa (2x +5), a jef przeciwnik 2 Zetony Porazki (2x -1).
Koniec gry
Kazdy gracz podlicza warto$¢ w punktach zwyciestwa swojego miasta (cy-
wilizacji), a nastepnie cztonkowie zespotu dodajg swoje wyniki. Zespot, ktory
zdobyt w sumie najwiecej punktéw wygrywa gre.

F.A.Q

P: Co sie dzieje, jesli z pomocg P:Czy dziatanie Bereniki kumuluje

Mauzoleum w Halikarnasie (lub sie z innymi liderami, ktérzy daja
Salomona) gracz zagrywa karte graczowi monety (Hatszepsut,
Dyplomacji pochodzacg z wcze- Dioklecjan, Witruwiusz itd.)?
Sniejszej Ery? O: Tak, wyptata z banku jest po-

O: Gracz otrzymuje zeton Dyploma- wiekszana o 1 monete, jednakze
cji i musi go wykorzystac podczas bonus jest ograniczony do 1 mo-
najblizszego rozstrzygania kon- nety na ture (np. w przypadku
fliktow. Hatszepsuta).

P: Jesli podczas rozstrzygania kon- P:Czy Imhotep obniza koszt w mo-
fliktéw Neron dwukrotnie daje gra- netach za budowe etapéw Cudu
czowi 2 monety, to czy Berenika w Petrze?
daje graczowi dodatkowo 1 czy 2  O: Nie. Obnizenie kosztéw dotyczy
monety? jedynie surowcoéw.

O:Tylko jedng. (Rozstrzygniecie
konfliktéw jest traktowane jako

jedna tura).
/\WWONDERS
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Opis symboli

Wszyscy gracze za wyjatkiem gracza wystawiajgcego te karte (lub budujgcego
etap Cudu) musi odda¢ do banku liczbe monet wskazang na karcie. Za kazdg
brakujgcg monete (ktérej gracz nie chce lub nie moze oddaé) gracz otrzymuje
zeton Dtugu.

Gracz otrzymuje zeton Dyplomacji. Na koniec biezgcej Ery gracz odrzuca zeton
Dyplomacji i nie bierze udziatu w rozstrzygnieciu konfliktéw. W konsekwenciji
miasto po lewej stronie gracza toczy wojne z miastem po prawej stronie gracza.
Uwaga: zasady dziatania zetonu Dyplomacji zmieniaja si¢ w grze zespotowej.

Na koniec gry maska kopiuje symbol z karty naukowej obecnej w jednym z
sgsiednich miast.

)

@}b Podczas kazdej tury gracz posiada rabat w wysokosci 1 monety na zakup
— pierwszego surowca z sasiedniego miasta (po lewej lub prawej stronie, zalez-
\1]@ nie od symbolu na karcie).

- - W kazdej turze ta karta produkuje jeden spo$réd surowcoéw pro-
W) @ dukowanych przez miasto gracza (przez brazowe karty, szare

karty lub surowiec poczgtkowy).

=1

3 W kazdej turze ta karta produkuje jeden sposréd surowcow nie produ-
kowanych przez miasto gracza (przez brgzowe karty, szare karty ani
surowiec poczatkowy).
Kazdy z graczy, za wyjatkiem wystawiajacego te karte, musi odda¢ do banku 1
B monete za kazdy posiadany zeton Zwycigstwa.

U

3 Kazdy z graczy, za wyjatkiem wystawiajacego te karte, musi odda¢ do banku
- -Ia 1 monete za kazdy wybudowany etap swojego Cudu.

% B

Karta daje graczowi 1 monete za kazdg czarng karte obecng w miescie gra-

cza w momencie jej wystawienia (tgcznie z tg kartg). Na koniec gry karta jest

‘I? { ];}*'J warta 1 punkt zwyciestwa za kazdg czarng karte obecng w miescie gracza
“ (tacznie z tg kartg).

Karta daje graczowi 1 monete za kazdy zeton Zwyciestwa posiadany przez

gracza w momencie jej wystawienia. Na koniec gry karta jest warta 1 punkt
zwyciestwa za kazdy zeton Zwyciestwa w jego posiadaniu.

7 ~ 7 Gracz otrzymuje z banku 6 monet. Obaj sgsiadzi gracza otrzymu-
@ 49 @ ja z banku po 1 monecie.

- B 4 Gracz otrzymuje z banku 9 monet. Obaj sgsiadzi gracza otrzymu-
@ @ @ ja z banku po 2 monety.

Od momentu wejscia tej karty do gry gracz moze budowac kolejne etapy
Cudu bez optacania ich kosztu.

e __ Takarta jest warta na koniec gry 1 punkt zwyciestwa za kazdy zeton
’\I / D V Zwyciestwa w obu sasiednich miastach.

LIDERZY
S~ x Od momentu wejscia tego lidera do gry, liczba monet, jakg gracz otrzy-
---) Eﬁ muje z banku wzrasta o 1. Wzrost jest jednak ograniczony do 1 monety
- "'@ na ture.
|

I w kazdej Erze gracz moze wystawi¢ jedng czarng karte za darmo.

I
w3 !I

Na koniec gry kazda czarna karta w miescie gracza jest warta 1 punkt zwycie-
stwa.

a ? Od momentu wejscia tego lidera do gry, kazdy zeton Porazki
liczy sie jako tarcza we wszystkich przysztych konfliktach.
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Od momentu wejscia tego lidera do gry, gracz otrzymuje 2 monety za
kazdg czarng karte, ktérg wystawia.




