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Nie zgfebiaj zbyt gorliwie sekretow bogow.
Ajschylos

ZAWARTOSC PUDELKA

* plansza Panteonu

* 15 kart Bostw

* karta Bramy

* 5 kart Wielkich Swigtyr
* 2 karty Cudow

* 10 zetonéw mitologii

* 3 etony ofiary

* jeton weza

e 3 zefony postepu

* pion Minerwy

* notes punktacji

* instrukeja

* karta podsumowania zasad

WPROWADZENIE

Ten dodatek do gry 7 Cudsw Swiata: Pojedynek
pozwoli graczom korzystaé z mocy potginych
Bostw.

W Epoce | gracze wybiorg Béstwa,

do ktérych bedg
mogli sie zwraca¢ #
w Epokach 17 111,

W grze pojawiajq sig Wielkie
Swigtynie, ktére zastgpig Gildie.
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ELEMENTY GRY

Karty Bostw

Kazda karta Bostwa przedstawia jokiegos boga. Kazde z Bostw
pochodzi z jednej z 5 mitologii, kiérym przyporzgdkowano odpo-
wiednie dziedziny: grecka (cywilna), , mezo-
potamska (naukowa), egipska (cuda) albo rzymska (militarna).

Karta Bramy

To ostatnia karta w Panteonie. Karta Bramy zapewnia graczom
dostep do réznych Bostw.

Y BRAMA oW
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Karty Wielkich Swigtyn
Wielkie Swigtynie to Budowle zapewniajace punkty zwycigstwa.
W Epoce Il Wielkie Swigtynie zastepujq Gildie.




Plansza Panteonu
Plansza przedstawia Panteon, w kidrym zasiadajq rozne Béstwa.
Na kaidym polu umieszczono 2 koszty aktywacji (po jednym

na gracza).
g ) karty Bdstw na polach planszy

koszt przeciwnika

------

Twdj koszt

ZeIony mitologii

Te zetony przedstawiajg wiez chzch Bastwa ze $miertelnikami.
Nalezy je umiesci¢ na niektorych zakrytych kartach z Epoki .
Stuiq do ustalenia Béstw, ktére znajdg si¢ w Panteonie. Kazdy
7 iefonéw nawigzuje do konkretnej mitologii.

Zetony ofiary

Letony ofiary stuig do obnizania kosztu aktywacji Panteonu.
Nalezy je umiescié na niektorych zakrytych kartach z Epoki Il.




Zeton weia

Ten zeton przedstawia moc bogini Nisaby.

&

Pion Minerwy

Ten pion przedstawia moc bogini Minerwy.
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Karty Cudow i Zetony postepu
Dwie nowe karty Cudéw i 3 zetony postepu nalezy dodac do kart
i Zetonow z gry podstawowej.
Karty Cudow i Zetony postepu z fego dodatku zostaty oznaczone
symbolem gwiazdy umieszczonym obok ich nazwy, tak aby po
zakoriczeniv rozgrywki fatwiej byfo je oddzielic od reszty. )




PRZYGOTOWANIE DO GRY
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Przygotowanie do epoki |
* Przygotujcie gre podstawowg i uktad Epoki.
* Umiesccie 5 losowych zakrytych zetondw mitologii
na wskazanych polach uktadu kart, a nastepnie je
odkryjcie. Pozostate zefony odfoicie do pudetka.
* Przeprowadicie faze wyboru Cudow.
* Umiecécie plansze Panteonu nad planszg z gry
podstawowej.
* Potasuicie kazdg z talii Mitologii i umiesécie je
w 5 stosach obok planszy Panteonu.
* Umiesccie zetony ofiary, karte Bramy, zeton weia i pion
Minerwy obok planszy Panteonu.




Przygotowanie do epoki Il
* Umiesccie odkrytg karte Bramy na pustym polu
Panteonu.
* Odkryjcie karty Bostw znajdujgce sig w Panteonie.
* Przygotujcie uktad Epoki Il i umiesccie 3 zakryte zefony
ofiary na wskazanych polach uktadu kart (tak jak
pokazano fo ponizej), a nastepnie je odkryjcie.

Przygotowanie do edpokl [
Odtoicie Gildie i 3 losowe karty Epoki lll do pudetka. Wylosujcie

3 karty Wielkich Swigtyn , nie podglgdajqc ich, dodajcie je do talii
Epoki I1l. Pozostate karty Wiellich Swigtyn od¥éicie do pudetka
(ich takze nie podglodajcie).




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy sig zgodnie z zasadami gry podstawowej. Ponii-
sze zasady opisujq jedynie elementy z tego dodatku.
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Odwracanie zakrytych kart
Jesli pod koniec tury gracz musi odwrécié jedng lub wigeej zakry-
tych kart z uktadu, a na ktérej$ z nich znajduje sig zeton mitologii
albo ofiary, gracz musi go wpierw zabraé i umiescié go przed sobg.

s
Efekt zetonow mitologii
Gdy gracz umiesci przed sobg zeton mitologii:
* Musi natychmiast dobra¢ dwie wierzchnie karty Béstw
z odpowiadajgcej zetonowi talii Mitologii.
* Nastepnie musi wybrac jedng z tych dwdch kart
i umiesci¢ jo zakryte na wybranym pustym polu
Panteonu.
* Wreszcie musi odtoiy¢ niewybrang zakrytq karte Bostwa
na wierzch odpowiedniej talii Mitologii. 5

w Efekt Zetonow ofiary |

Ofiara to jednorazowy upust wykorzystywany podczas akty-
wacji karty z Panteonu. Wartoé¢ upustu zostata wydrukowana na
_ zetonie. Po wykorzystaniu zeton nalezy odrzucic.
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Wielka Swigtynia
Jesli gracz posiada zeton mitologii z takim samym symbolem,
jak na karcie Wielkiej Swigtyni, moze zbudowa¢ dang wigtynie
za darmo. Gracz nie odrzuca przy tym swojego zetonu. Wielkg
Swigtynie mozna rowniez zhudowac, ptacgjej koszt. Pod koniec
rozgrywki gracz otrzyma 5, 12 albo 21 punktéw za zbudowane
Wielkie Swigtynie (odpowiednio za 1, 2 albo 3 swigtynie).
Przyktad. Pod koniec gry Flo zbudowata 2 Wielkie Swigtynie,
a Jacek fylko jedng. Elo ofrzymuje 12 punkiw zwycigstwa,
a Jucek 5.
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Aktywowanie kart z Panteonu
Poczqwszy od Epoki I, gracze bedg mogli wykonaé nowg akeje.
Moga:

- Wznies¢ Budowle.

- Odrzucic karty i pozyska¢ monety.

- Zbudowaé Cud.

- Aktywowa¢ karte z Panteonu.

Ta nowa akeja nie zuzywa karty z uktadu!

Gdy gracz chee aktywowa karte z Panteonu:
* Phaci koszt wskazany na polu, na kiérym znajduje sie
dane Béstwo albo Brama. Koszt nalezy ponies¢
w monetach i/albo w zetonach ofiary.
Nalezy pamigtac, ze przy kazdym polu znajdujg sie dwa
koszty: po jednym dla kazdego gracza. Kaidy z graczy
zawsze musi ptacié whasny koszt; pola znajdujgce sig dalej
od niego bedg go kosztowac wigcej.
Nalezy pamigtac, ze koszt Bramy jest rowny dwukrotnosci
wartosci jej pola.
o Zabiera karte Bastwa albo karte Bramy, umieszcza jg
przed sobg i natychmiast wprowadza w zycie jej efekt.
Przyktad. Flo aktywuje ,Marsa”. Musi zaptacic 5 monet.
Zamiast 3 monet wykorzystuje Zeton ofiary, pozostafe 2 bedy
pochodzic z jej miasta. Ela umieszcza karte ,Marsa” przed
sobg i przesuwa pion Konfliktu o 2 pola do przodu.




KONIEC GRY

Koniec gry nastepuje w tych samych okolicznosciach, co w grze
podstawowej. W odpowiedniej rubryce notesu gracze powinni
zanotowac punkty zwycigstwa zapewniane przez Bostwa.
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OPIS BOSTW

Mitologia mezopotamska m

: ~ Enki
‘ I ‘ Po odkryciu £mkiego wylosuj 2 zetony postepu

7 tych, kidre odrzucono na poczgtku gry.
Umies¢ te zetony odkryte na karcie Fnkiego. Gdy aktywujesz
Enkiego, wybierz jeden z tych ietondw - otrzymuijesz go. Drugi
ieton odtéi do pudetka.

Isztar
To Béstwo zapewnia wskazany symbol naukowy (taki
sam jak na zetonie postepu Prawo).

L]
Nisaba
Umies¢ zeton weia na zielonej karcie przeciw-
nika. Nisaba zapewnia wskazany na fej karcie

symbol naukowy.

Mitologia fenicka @

LB Umies¢ 7 monet z banku na karcie Astarfe. Te
‘Xv ey @) monety nie znajdujg sie w skarbcu twojego miasta
jestes wiec chroniony przed ich utratg. Moiesz

wydawaé je w normalny sposéb. Pod koniec gry ofrzymasz 1 punkt
wycigstwa za kaidg monete, ktéra pozostata na karcie Asfarte.

. ‘ Ukradnij brgzowg albo szarg karte zbudowang przez
przeciwnika. Umies$¢ jo w swoim miescie.

Wez 12 monet z banku.

C] (3151 (3151 [71E] 1] 161 1] G1E] G1E] (15T 15T (16T 18] 1] 11 1] G1E] G1E] G1E] G1E] G1E]




Mitologia grecka @
"g) \, Afrodyta
' % To Bostwo zapewnia 9 punktow zwycigstwa.

Hades

Wez wszystkie odrzucone od poczatku gry karty,
wybierz jedng i zbuduj jg za darmo.

S Zeus
%ﬁ Umies¢ wybrang karte z uktadu (odkrytg lub

zakrytg) na stosie kart odrzuconych. Wraz z kartg
odrzué znajdujgce sig na niej zetony.

Mitologia egipska %
Anubis

[}{ A 0drzu¢ karte uiytg wezeéniej do budowy
Cudu (whasng albo przeciwnika). Gracz, kidry
stat sig celem tej akeji, nie traci natychmiastowego efekiu
zapewnionego wezesniej przez dany Cud (Tarcz, monet, Zetondw
postepu, zbudowanych lub odrzuconych kart ani powtérzonego
efektu). ,Uszkodzony” Cud mozna odbudowat, raz jeszcze uzy-
skujgc jego efekt. , Uszkodzony” Cud nie zapewnia punkiéw na
koniec gry, nie produkuje tez surowcow itd.

Izyda

&lv Wybierz karte ze stosu kart odrzuconych
i przy jej pomocy zbuduj jeden ze swoich
Cudéw za darmo.

- Ukradnij Cud przeciwnika, kiory nie zostat jesz-

cze zbudowany. Ten Cud staje sig Twoim Cudem.




Mitologia rzymska Eg
@ v Mars
To Bastwo zapewnia 2 Tarcze.

Minerwa
Umies¢ pion Minerwy na dowolnym polu toru rywali-

zacji militarnej. Jesli pion Konfliktu miatby znalezé sig
na polu piona Minerwy, zamiast tego naleiy go zatrzymat, jego
ruch dobiega korca. Nastepnie naleiy odrzuci pion Minerwy.
Pamigtaj! Pion konfliktu nie moze , przeskakiwac” piona Minerwy!
Przyktad. Elo zbudowata , Siedzibe Trybuna”. Przesuwa pion
Konfliktu o dwa pola, zatrzymuje go i odrzuca pion Minerwy.
Ostatnia Tarcza zapewniana przez , Siedzibe Trybuna” przepada.

Neptun
.‘ m Wybierz i odrzué znacznik militarny, nie
stosujgc jego efektu. Nastepnie wybierz
i zastosuj efekt innego znacznika militarnego (ktéry takze
naleiy odrzucic).
Przyktad. Fla aktywuje moc , Neptuna” i odrzuca znacznik
militarny, kidry spowodowatby uirafe przez nig 5 monet.
Nastepnie stosuje efekt znacznika, kfdry zmusza Jacka do
uiraly 5 monef, i odrzuca fen znacznik.
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OPIS BRAMY

Uwaga! Koszt aktywacji Bramy wynosi dwukrotnosé normalnego

kosztu aktywacji danego pola.

P 0dkryj po wierzchniej karcie Bostwa

@ m @ 7 kaidej talii Mitologii, po czym wybierz
jedno z odkrytych Bostw i aktywui je za
darmo. Nastepnie zakryj pozostate
Bstwa i odtéi je na wierzchy odpowia-
dajgcych im talii. Karta bramy trafia do
gracza, kiory jg aktywowat.

OPIS CUDOW

Sanktuarium
Aktywacja Panteonu kosztuje Cig o 2 monety mniej.
Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture.

Boski Teatr
Odkryj wszystkie karty z wybranej talii Mitologii. Wybierz
jedno z odkrytych w ten sposob Bastw i aktywuj je za
darmo. Niewykorzystane karty odtéi z powrotem na
stot w wybranej przez siebie kolejnosci.

Ten Cud jest wart 2 punkty.




OPIS ZETONOW
POSTEPU

Mistycyzm

Pod koniec gry otrzymasz po 2 punkty za
kazdy posiadany ieton mitologii i Zeton ofiary.
Przyktad. Pod koniec gry Ela posiada

2 Zetony mifologii i 1 Zeton ofiary. Otrzy-
ma za nie 6 punkidw zwyciesiwa.

Techniki obleznicze

Za kazdym razem, gdy przesuniesz do
przodu pion Konfliktu, przeciwnik straci po
1 monecie za kaide pokonane pole. Jezeli
przeciwnik nie posiada juz pienigdzy, nie
ponosi dalszych konsekwencji.

Przyktad. Elo posiada Zeton , Technik
oblezniczych” i wznosi Budynek
zapewniajgcy 3 Tarcze. Przesuwa pion
Konfliktu o 3 pola w kierunku stolicy
przeciwnika, a przeciwnik fraci

3 monety.

Inzynieria

Kazdg karte, pod kosztem ktdrej widnieje
biaty symbol, moiesz zhudowac za 1 monete.
Moiesz to zrobi¢ nawet wiedy, gdy w Twoim
miescie nie ma Budowli ani zefonu o takim
symbolu.

Przyktad. Elo posiada Zefon inZynieri
Chee zbudowac , Fortyfikacje”, mimo

Ze nie posiada , Palisady”.

Ela wptaca 1 monete do banku i buduje
Fortyfikacje”.




FAQ

P: Czy gracz moie aktywowac Béstwo, jesli wykorzystanie jego
mocy jest niemoiliwe?

0: Tak.

P: Czy wykorzystujgc zeton oﬁury, gracze otrzymujg monety?

0: Nie. Zeton ofiary zapewnia jedynie obnizenie kosztu pozy-
skania bostw.

P: Dzigki mocy Ra gracz ukradt przeciwnikowi Cud. Czy to 0zna-
cza, ze moze zhudowac 5 Cudow, a jego przeciwnik tylko 2?

0: Tak. Gracz nie jest ograniczony do 4 Cudéw. Nalezy jednak
pamigtac, ze w grze w sumie moze sig znajdowac tylko 7 Cudéw.

P: Zbudowano 7. Cud, a nastepnie aktywowano Anubisa. Co dzieje
sig z 8. Cudem, ktdry wezesniej trafit do pudetka?

0: 8. Cud pozostaje w pudetku.

P: Czy symbole zapewniane Nisabe i /szfar pozwalajg graczowi
zdobyt zetony postepu?

0: Tak, te symbole naukowe nalezy traktowaé w taki sam spo-
s6b jak inne.

P: Czy gracz moze umiesci¢ pion Minerwy na polu swojej stolicy?

0: Tak, to w koricu pole toru rywalizacji militarnej.

P: Co sie stanie, jesli po aktywacji Bramy lub Boskiego Teatru
gracz nie wybierze Enkiego?

0: Odkryte zetony postepu nalezy odtozy¢ do pudetka wraz
7 tymi, ktdre do tej pory odrzucono.

P: Co dzieje sie z zetonami postepu odfozonymi do pudetka?

0: Miesza sie je z zetonami postepu, kiore juz sie tam znajdowaty.

P: Co sig stanie, jesli gracz uzbiera pare symboli naukowych,
ale na planszy nie bedzie juz dostepnych zetonéw postepu?

0: Gracz niczego nie ofrzyma.

P: Gracz posiada /nZynierig i Urbanistyke. Czy w zwigzku z tym
otrzyma 4 monety, kiedy zbuduje co$ przy viyciu nzynierii?

0: Nie, howiem tej budowy nie uznaje sie za uiycie hiatego symbolu.

P: Czy, uzywajgc Neptuna, gracz moze wybra¢ znacznik mili-
tarny ze swojej strony planszy, tak aby przeciwnik musiat
straci¢ monety?

0: Tak, Nepfun pozwala graczowi odrzuci¢ dwa dowolne znacz-
niki militarne.




