ANTOINE BAUZA

7CUDéw SWIATA

LIDERZY

,Polityka to sztuka rzgdzenia wolnymi ludzmi”. (Arystoteles)

ZAWARTOSC s S
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* 2 plansze Cudéw (,Roma” i ,Abu Simbel”)
« 55 kart Lideréw podzielonych na 3 talie:
* standardowg (34 karty)
* eksperckg w (15 kart)
* Miast Yy (6 kart bonusowych)
* 18 monet o wartosci 6"
* notes punktacji
« 3 arkusze z opisem nowych efektow
* instrukcja

WPROWADZENIE

Liderzy to dodatek do gry 7 Cuddw Swiata umozliwiajacy wybranie
przywddcow, ktorzy stang na czele Twojej cywilizacji.

Postacie historyczne przedstawione na 55 nowych kartach wptyng na rozwoj
miast, kazda na swoj wyjatkowy sposob.

Rozgrywka z dodatkiem nieco sie zmienia, ale warunki zwyciestwa pozostaja
takie same jak w podstawowe] wersji gry 7 Cuddw Swiata.

ELEMENTY GRY

PLANSZE CUDOW
Cuda ,Roma” i, Abu Simbel” sg uzywane jedynie w grze z tym dodatkiem.

KARTY LIDEROW

Kazda karta przedstawia 1 wyjatkowego Lidera.

Nie nalezy ich dodawac do kart Epok - tworzg osobng talie, ktéra mozna fatwo
0drdzni¢ po innym wzorze rewersu.

Ich koszt wyrazony jest zawsze w monetach.

Uwaga! 6 bonusowych kart Miast jest uzywanych tylko w grze, w ktdrej biorg udziat oba
dodatki: Liderzy i Miasta.

MONETY
Nowe monety o wartosci 6" nalezy dodac do tych z podstawowe] wersji gry.

Uwaga! Zapis w instrukgi ,x monet” oznacza tak naprawde sume monet o wartosci X"
Tak wiec polecenie ,weZ x monet” nalezy rozumiec jako ,wez monety o fgcznej
wartosci X"

NOTES PUNKTACJI

Nowy notes punktacji pozwoli zapisywac takze te punkty, ktore zostaty zdobyte
dzieki dodatkom: Liderzy, Miasta i Armada.

ARKUSZE Z OPISAMI NOWYCH EFEKTOW

Gracze znajdg na nich objasnienia dotyczace wszystkich nowych symboli
wystepujacych w grze.




" PRZYGOTOWANIE

Gre nalezy przygotowac wedtug zasad z gry podstawowej 7 Cuddw Swiata
z 1 wyjatkiem: kazdy gracz zaczyna z monetami o tgcznej wartosci 6 (zamiast 3).

PRZEBIEG GRY

Gra przebiega wedtug normalnych zasad z gry podstawowej 7 Cuddw Swiata
z wyjatkiem 2 nowych faz:

A. Faza Liderdw (na poczatku gry)
B. Faza rekrutacji (na poczatku kazdej Epoki)

A. FAZA LIDEROW

Kazdy z graczy otrzymuje po 4 losowe karty Lideréw, ktorych tresci nie
zdradza pozostatym graczom.
Nierozdane karty Lideréw nalezy odtozy¢ do pudetka.

Uwaga! Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy uzycie tylko standardowey talii Liderow.
Gdy juz dobrze poznacie gre, dodajcie do gry talie eksperckg, wtasowujgc jg
w standardowq talie Liderow.

* Wszyscy gracze rownoczesnie wybierajg 1z Lideréw trzymanych na rece
i ktada jego zakryta karte przed sobg, nie ujawniajac jej tresci.

* Pozostate karty przekazujg zakryte graczowi po swojej prawej stronie.

+ Nalezy powtarzac¢ 2 powyzsze kroki do momentu otrzymania od sasiada tylko
1 Lidera.

Na koniec tej fazy kazdy gracz ma na rece 4 Lideréw.

Mozna rozpoczac Epoke L.
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B. FAZA REKRUTAC]!I

Na poczatku kazdej Epoki, przed rozdaniem kart danej Epoki, w fazie rekrutadji,
kazdy z graczy wybiera w sekrecie 1 ze swoich Liderdw i ktadzie jego zakryta
karte przed sobg.

Karte Lidera mozna zagrac¢ na 3 sposoby:

A. Wystawienie Lidera.
B. Wybudowanie 1 etapu Cudu.
C. Odrzucenie karty i pozyskanie monet.

A. Wystawienie Lidera
Gracz ptaci do banku koszt Lidera w monetach i umieszcza jego odkrytg karte
obok swojej planszy Cudu. Od tej chwili moze korzystac z efektow tego Lidera.

@1 Koszt niektorych Lideréw zalezy od aktualnej Epoki.
=7 W Epoce [ wynosi on 1 monete, w Epoce I 2 monety, aw Epoce 111 3 monety.

Uwaga! Dia utatwienia proponujemy umieszczenie ,Hannibala” i ,Cezara” razem 7 czer-
wonymi kartami (Budowle militarne), a ,Eukiidesa’, ,Ptolemeusza” i, Pitagorasa”
razem 7 zielonymi kartami (Budowle naukowe) z odpowiednim symbolem.

B. Wybudowanie 1 etapu Cudu
Aby ukonczy¢ etap budowy Cudu przy uzyciu karty Lidera, gracz postepuje
wedtug normalnych zasad z podstawowej wersji gry.

C. Odrzucenie karty i pozyskanie monet
Gracz moze zdecydowac, ze odrzuca karte Lidera, by wzig¢ 3 monety z banku
i dodac je do swojego skarbca, tak jak w podstawowej wersji gry.

Po zakonczeniu tej fazy nalezy rozegrac Epoke wedtug normalnych regut
z wersji podstawowej 7 Cudow Swiata.

Pozostate karty Lideréw bedg uzyte w kolejnych fazach rekrutacji.
Nalezy je odtozyc zakryte przed soba.

REKRUTACJA W EPOCE III

Podczas rekrutacji na poczatku Epoki I1I kazdy gracz dysponuje 2 kartami
Lideréw. Jedng z nich zagrywa na 1 z 3 opisanych powyzej sposobow, zas
druga trafia z powrotem do pudetka bez ujawniania jej tresci.

Uwaga! Jesli gracz gra na nocnej stronie planszy Rzymu (Roma), zatrzymuje karty
wszystkich niezagranych Liderow — tgcznie z niewybranym Liderem
w Epoce Il
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KONIEC GRY b

Rozgrywka dobiega korica po rozstrzygnieciu Konfliktow na koniec I1I Epoki.
Gracze podliczajg wartos¢ punktowg swoich miast zgodnie z zasadami gry
podstawowe;j.
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W tym rzedzie nalezy dodatek Miasta ———=ehd
odnotowac punkty )
zdobyte dzieki
swoim Liderom. dodatek Armada —E?@'

suma w grze zespofowej b3
(Miasta lub Armada)

OBJASNIENIA DOTYCZACE ZIELONYCH KART

W niniejszym dodatku mozliwe jest zebranie wiekszej liczby identycznych
symboli naukowych niz w grze podstawowej.

Nalezy zliczy¢ symbole danego rodzaju i sprawdzi¢ w ponizszej tabeli,

ile punktow sg warte:

Liczba identycznychsymboli 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Punkty 1 4 9 16 25 36 49 64 81
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