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,Nie od samego poczgtku jest koniec widoczny.”
Herodot

Zapraszamy do gry 7 Cudéw Swiata: Pojedynek!
7 Cuddw Swiata: Pojedynekto gra dla 2 graczy osadzona w swiecie 7 Cuddw Swiata, jednej z najlepiej
sprzedajgcych sie gier planszowych.
Pojedynek wykorzystuje niektére z gtownych zatozen klasycznej wersji 7 Cuddw Swiata, ale oferuje rowniez
nowe wyzwania specjalnie dopasowane do gry dwuosobowej.




ZAWARTOSC

* 1 plansza

e 23 karty Epoki |

* 23 karty Epoki Il

* 20 kart Epoki lll

e 7 kart Gildii

* 12 kart Cudow

e 4 znaczniki militarne

* 10 zetonow postepu

* 1 pion Konfliktu

* 31 monet (14 o wartoéci ,1”, 10 0 wartoéci ,3" i 7 o wartosci ,6”)
* 1 notes punktacji

e 1instrukcja

e 1 podsumowanie zasad

WPROWADZENIE | CEL GRY

W grze 7 Cuddw Swiata: Pojedynek gracz prowadzi swojg cywilizacje ku $wietnosdi,
konstruujgc roznorakie Budowle i Cuda. Wszystkie wzniesione Budowle oraz Cuda
tworzg miasto gracza.

Rozgrywka obejmuje 3 Epoki. W kaidej Epoce gracze uzywajq innej talii kart
(najpierw talii z Epoki |, potem talii z Epoki Il, a na koricu talii z Epoki lll). Kaida karta
reprezentuje Budowle (dla uproszczenia stowo , Budowla” stosuje sie do wszystkich
kart, nawet tych, ktore nie przedstawiajg zadnej konstrukeji).

Kaida Epoka rozgrywana jest w podobny sposdb. Obaj gracze majg szanse zagra¢
po okoto 10 kart na Epoke w celu wzhogacenia swojego skarhca, zasilenia armii,
dokonania odkry¢ naukowych i rozbudowy miasta.

W grze 7 Cuddw Swiata: Pojedynek istniejq 3 drogi do zwyciestwa: dominacja
militarna, dominacja naukowa i zwycigstwo cywilne.

Do osiggnigcia dominacji militarnej i naukowej moze dojé¢ w kazdym momencie gry
i jeslitak sig stanie, rozgrywka koriczy sig natychmiast. Jesli jednak przed kodcem Ill
Epoki zaden z graczy nie siegnie po zwycigstwo, sumujg oni swoje punkty, a zwycigzcg
zostaje ta osoba, kiéra zdobyta ich wigcej (zwyciestwo cywilne).




ELEMENTY GRY

Karty Cudow

Kaida duza karta przedstawia Cud epoki starozytnosci. Kazdy Cud zawiera nazwe,
koszt wzniesienia oraz efekt dziatania.

— Ffekt

PIRAMIDA CHEOPSA

Znucznii(i militarne

Inaczniki militarne przedstawiajg konsekwencje przewagi militarnej jednego
miasta nad drugim.

()

Zetony postepu
Letony postepu przedstawiajg efekty, z jakich gracz moze korzysta¢ po zdobyciu
pary identycznych symboli naukowych.

Pion konfliktu

Pion konfliktu wskazuje na planszy aktualng przewage militarng jednego miasta
nad drugim.

Plansza

Plansza przedstawia tor militarnej rywalizacji pomigdzy dwoma miastami. Tor
jest podzielony na strefy (9) i pola (19). Ostatnie pole na kazdym z koricow toru
symbolizuje stolice kaidego z graczy.
Na planszy znajduje sig takze miejsce na dostepne w bieigcej rozgrywee znaczniki
militarne i Zetony postepu.

Zelony postepu

Strefy
Poczgtkowe potozenie piona konfliktu

Monety

Monety pozwalajg graczowi wznosi¢ okreslone Budowle oraz pozwalajg na kupno
materiatow potrzebnych do budowy. Skarbiec gracza, czyli posiadane przez niego
monety, na koniec gry jest wart dodatkowe punkty.
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Karty Budowli Koszty wystawiania kart
W grze 7 Cuddw Swiata: Pojedynek karty wszystkich trzech Epok oraz karty Gildii ~ Obszar na karcie Budowli pod géraym kolorowym paskiem przedstawia koszt jej
przedstawiajg Budowle. Kazda karta Budowli zawiera nazwe, efekt dziatania oraz ~ wybudowania. Jesli w tym obszarze nie widnieje Zaden symbol, wzniesienie Budowli
koszt wybudowania. nie wymaga adnych materiatéw.
Przyktad. , Wycinka” jest darmowa, , Skfadowisko kamienia” kosztuje 1 monete,
Laznie” wymagajg do wybudowania 1 kamienia, a ,Arena” 1 gliny, 1 kamienia
i 1 drewna.

FHfekt
Koszt

Nazwa

W grze wystepuie 7 réinych typow Budowli, fatwo rozpoznawalnych po kolorowych
paskach na gorze kart.

* Surowce (brgzowe karty): Poczqwszy od Epoki Il niektére Budowle posiadajg zaréwno koszt, jak i warunek
te Budowle produkujg materiaty. a @ e darmowej budowy. Jesli gracz posiada juz w miescie Budowle (karte), w kidrej

* Dobra (szare karty): prawym, gornym rogu znajduie sig taki sam symbol jak wskazany w obszarze kosztu
te Budowle produkujg materiaty. @ o whasnie wznoszonej Budowli, to ta budowa jest darmowa.

* Budowle cywilne (niebieskie karty): ' Przyktad. Konstruka , Stacnin” wymaga 1 gliny i 1 drewna ALBO posiadania , Stajni”.

te Budowle sq warte okreslong liczbg punktéw. (“)
* Budowle naukowe (zielone karty):
te Budowle sq warte okreslong liczbe punktéw oraz zapewniajg symbole

: naukowe. @ @b gA)‘fg

te Budowle dostarczajg monety, produkujo materiaty, zmieniajg ceny
zakupu materiatow i czasem sq warte okreslong liczbe punkiow.
* Budowle militarne (czerwone karty):
te Budowle zwigkszajq site militarng gracza. &
* Gildie (fioletowe karty):
te Budowle pozwalajg zdoby¢ punkty za spetnienie okreslonych warunkow.
Uwaga! Talia Epoki lll nie zawiera Zadnych kart Surowcow (brazowe karty) ani Débr
(szare karty). W zamian zawiera karty Gildii (foletowe karty).




PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Planszg nalezy potoiy¢ na stole, pomigdzy graczami.

2. Pion konfliktu nalezy potozy¢ na polu neutralnym, na srodku planszy.

3. Na wyznaczonych polach naleiy potozy¢ 4 odkryte znaczniki militarne.

4. Nalezy wylosowac 5 zetonow postepu i potozy¢ odkryte na planszy.
Pozostate ietony nalezy odtoiy¢ do pudetka.

5. Kaidy gracz otrzymuie z banku 7 monet.




Etap wyboru Cudow
e Wybierzcie pierwszego gracza.
* Potasujcie 12 kart Cudow.
e Wybierzcie losowo 4 karty Cudéw i potdicie je odkryte pomigdzy graczami.
e Pierwszy gracz wybiera 1 karte Cudu.
* Drugi gracz wyhiera 2 karty Cudéw.
* Pierwszy gracz hierze ostatnig wylosowang karte Cudu.
e Wybierzcie losowo kolejne 4 karty Cuddw i powtérzcie catq procedurg, tym
razem jednak rozpocznijcie od drugiego gracza.

Po zakorczeniu tego etapu kazdy gracz bedzie dysponowat 4 kartami Cudéw, kiére
powinien utozy¢ w kolumnie po lewej stronie swojego obszaru gry.

Podczas pierwszej rozgrywki pomincie etap wyboru Cudéw i weicie
nastepujace karty Cudow:
Gracz 1:

e Piramida Cheopsa

e Latarnia morska na Faros

« Swigtynia Artemidy w Efezie

* Posgg Zeusa w Olimpii
Gracz 2:

e (ircus Maximus

* Pireus

e Via Appia

* Kolos Rodyjski

Jedna talia na Epoke

L talii kaidej Epoki odfozcie do pudetka po 3 karty, nie patrzgc na ich treéc.
Nastepnie losowo dobierzcie 3 karty Gildii i dodajcie je do talii Epoki lll, rowniez nie
patrzge na ich treéé. Pozostate karty Gildii odtozcie do pudetka.




WZNOSZENIE BUDOWLI W GRZE 7 CUDOW SWIATA: POJEDYNEK

W trakcie rozgrywki gracze bedg mogli wznosi¢ Budowle i Cuda. Wigkszos¢ Budowli
posiada koszt wyrazony w materiatach. Niektre sg darmowe, a inne kosztujg monety.
Istniejg tez Budowle, ktére, oprocz standardowego kosztu, posiadajg warunek
darmowej budowy. Wszystkie Cuda wymagaiq do wzniesienia okreslonych materiatow.

Wznoszenie Budowli za darmo

Niektore karty nie posiadajg kosztu i mogq zosta¢ wybudowane za darmo.
Przyktad. Budowa , Wycinki” jest darmowa.

WYCINKA

Koszt w materiatach

Koszt budowy niektérych Budowli jest wyrazony w materiatach.
Aby je wznie$¢, gracz musi wyprodukowaé wskazane materiaty LUB kupic je
w banku, stosujqc sig do zasad zakupu.

Produk¢ja

Miasto produkuje swoje materiaty budowlane za pomocg brgzowych kart, szarych
kart, niektorych i niektérych kart Cudow.

Przyktad. Ania produkuje w swoim miescie 1 kamien, 3 gliny i 1 papirus.

Jesli gracz posiada w swoim miescie wszystkie materiaty wyszczegélnione w koszcie
danej Budowli, moze jg wybudowa.

Przyktad. Ania moze wybudowac , taznie” (1 kamieri) lub , Garnizon” (1 glina),
gdyz jej miasto produkuje wymagane materiafy. Jednakze bez zakupu materiafow
2 bankv nie moze wybudowac , Apteki” (1 szkfo).

Uwaga! Gracz nie traci materiatow wykorzystanych do budowy. Moze
z nich skorzysta¢ w kazdej swojej turze juz do konca gry. Potencjat
produkcyjny miasta z zasady nigdy nie ulega zmniejszeniv, chyba ze
wskutek efektu dziatania niektérych Cudow.

Zakup materiatow

Gracz czesto znajdzie sig w sytuacji, gdy bedzie chciat wznies¢ Cud albo Budowle,
ktorych kosztu nie bedzie mégt catkowicie pokry¢ zasobami swojego miasta. W takim
przypadku moze zakupi¢ brakujgce materiaty z banku. Cena kaidej zakupionej
sztuki materiatu jest zmienna. Oblicza sig jg w nastgpujgcy sposéb:

CENA = 2 monety + liczha symholi tego sumego materiatu produkowana
przez brgzowe i szare karty w miescie przeciwnika.

Objasnienia:

e (ena jest obliczana z uwzglednieniem zasobdw przeciwnika, a gracz wpfaca
monety do bankv.

o Nie ma limitu materiafow, jakie gracz moze zakupic w jednej furze.

e Materiafy produkowane przez i Cuda nie sq uwzglednianie przy
obliczaniu ceny.

o Niektdre Budowle handlowe zmieniajg zasady zakupu i ustalajg
ceng niektérych materiatow na poziomie 1 monety.



Przyktad. Bartek produkuje w swoim , Kamieniofomie

stokowym” 2 kamienie.

o Jesli Ania chee zakupic jeden lub wiecej kamieni, musi za
kazdy z nich zapfacic 4 monety.

o Gdyby Bartek potrzebowa frzeciego kamienia, musiafhy
zapfaci¢ 2 monety, poniewaz Ania nie produkuje Zadnych
kamieni na swoich brazowych karfach.

Bartek chee zbudowa , Fortyfikacje”, ktdrych koszt wynosi: 2 kamienie, 1 gline

i 1 papirus. W swoim miescie Barfek produkuje tylko 2 kamienie, dlatego musi
kupic brakujgcg gling i papirus. Jego przeciwniczka produkuje u siebie 1 gling, ale
nie produkuje papirusu, dlatego Bartek musi zapfacic w sumie 5 monet do banku:
3 za gling (bazowe 2 monety + 1) oraz 2 za papirus (bazowe 2 + 0).

| Ania

0 monet + 0monet + 3 monety +2monety =5 monet

Ania chee wybudowac , Akwedukt”, kidry kosziuje 3 kamienie. Ania nie produkuje
Zadnych kamieni, wigc musi wptacic do bankv 12 monet. To dlatego, Ze Barfek
produkuje na swoich brgzowych karfach 2 kamienie, co ustala ceng jednego
kamienia na 4 monety (2+2), a Ania potrzebuje ich oz 3 szfuki.

Bartek Ania

=12 monet

4 monety + 4 monety + 4 monefy

Koszt wyrazony w monetach

Niektore karty Budowli posiadajg koszt wyraiony w monetach, kiéry gracz musi
wptaci¢ do banku, jesli chce wznieéé te Budowle.

Przyktad. Budowa , Skryptorivm” kosztuje m F

2 monety, a budowa , Sktadowiska kamienia”
I monete.

(]
Koszt wyrazony w monetach
[ ] (]
i materiatach

Niektore karty posiadajg koszt wyraiony zaréwno w monetach, jak i w materiatach.
Aby wystawic takie karty, gracz musi zaptaci¢ koszt w monetach do banku i zapewni¢
wymagane materiaty poprzez produkcje whasng lub zakup materiatéw z banku.
Przyktad. Bartek chee wybudowac , Karawanseraj”, kfdry kosztuje 2 monety,

1 szkto i 1 papirus. Musi zaptacic w sumie 7 monet: 2 monety kosztu karfy,

3 monety za szkfo (Ania produkuje 1 szkfo) i 2 monety za papirus (Ania nie

produkuje papirusu).  Bartek

2 monety + 3 monety + 2 monety =7 monet

Warunek darmowej budowy

(biate symbole)

Na kolorowym pasku na gérze niektorych kart Budowli
widnieje biaty symhol.
Niektére Budowle Epoki Il i lll zawierajg podobne
symbole pod swoim kosztem wybudowania. Symbole
te odnoszq sie do Budowli z wezesniejszych Epok.
Jesli gracz posiada Budowle z biatym symbolem
w swoim mie$cie, moze wybudowac nowg Budowle
2 tym samym symbolem w polu kosztu za darmo.
Przyktady:
- Ania ma juz wybudowane w swoim miescie ,£aznie”. W Epoce Il moze
wybudowac , Akwedukt” za darmo, gdyz na , tazniach” znajduje sig symbol 0.
- Bartek wybudowaf wezesniej , Palisade”. W Epoce Il bedzie mdgf za darmo
wzniesc,, Fortyfikacje”.




PRZEBIEG GRY

Gra rozpoczyna sig w Epoce |, rozgrywka kontynuowana jest w Epoce I1i konczy sig
w Epoce III. W przypadku osiggniecia przez jednego z graczy dominacji militarnej
lub naukowej, gra koriczy sig natychmiast zwycigstwem tego gracza.

Przebieg Epoki

Przygotowanie uktadu kart

Na poczgtku kaidej z Epok potasujcie odpowiadajacg jej talig kart, a nastepnie wytoicie
na stot 20 kart wedtug schematu dla danej Epoki (patrz ostatnia strona instrukcji).
Uwaga! Niektére karty nalezy wyktadac odkryte, a inne zakryte.

Przebieg tury gracza

W grze 7 Cudw Swiata: Pojedynek gracze rozgrywajq swoje fury naprzemiennie.
Gracz rozpoczynajqcy jest pierwszym graczem w Epoce I.

W swojej turze gracz musi wybra¢ ,dostepng” karte w uktadzie i jo zagrac. Dostepna
karta to taka, ktéra nie jest nawet czesciowo przykryta innymi kartami.

Przyktad. Karty , tazni”, , Sktadowiska kamienia”, , Wycinki” i , Skryptorivm” sq
dostepne. Pozostate karfy nie sg w tym momencie dosfepne.

Gracz moze zagraé wybrang karte na jeden z trzech sposobdw:
1. Wznies¢ Budowle.
2. Odrzucic karte i pozyskac monety.
3. Zbudowa¢ Cud.

Po zagraniu karty gracz odkrywa wszystkie zakryte karty, ktdre staty sie dostepne.

Objasnienia:

o Niektdre Cuda pozwalajg graczowi natychmiast rozegrac kolejng ture. Rozgrywa
on drugg ture po odkryciv nowo dostepnych kart.

o Jesli gracz posiada efekt pozwalajgcy mu na rozegranie kolejnej fury, a Enoka
dobiegta korica (brak kart danej Epoki), fo efekt ten przepada.

1. Wznoszenie Budowli

Aby wznies¢ Budowle, gracz optaca koszt Budowli i ktadzie jej karte przed sobg.
Budowla staje sig w ten sposob czescig miasta gracza.

W trakcie postepow rozgrywki zalecamy uktadac karty kolorami, aby w fatwy sposéb
orientowac sie w zasobach obu miast.

2. Odrzucenie karty i pozyska-
nie monet

Gracz odrzuca kartg i pobiera z banku 2 monety + 1 monete za kazdg
posiadang w swoim miescie 20ttq karte. Otrzymane pienigdze zasilujg skarbiec

gracza.
Odrzucane karty naleiy ktasé zakryte na stosie obok planszy. Gracze mogq przeglgda¢
ten stos w dowolnym momencie gry.

Przyktad. Bartek odrzuca , Akwedukt”. Otrzymuje z bankv 4 monety, poniewaz
posiada w swoim miestie karty , Tawerna” oraz , Magazyn gliny”.




KONIEC EPOKI

3. BI.I(IOW(I CUd U Epoka dobiega korica, gdy wszystkie karty tworzgce uktad (20) zostang zagrane.

Gracz optaca koszt Cudu (a nie karty Budowli), a nastepnie wsuwa karte Budowli W tym momencie nalezy przygotowat nowy uktad dla kolejnej Epoki.

pod prawg krawedz wybudowanego whasnie Cudu. Karta stuzgca do budowy Cudu

nie ma zadnego efektu, jej funkcja ogranicza sig jedynie do zaznaczenia, ze dany  Gracz o nizszej sile militarnej wybiera, ktory z graczy rozpocznie nastepng Epoke.
Cud zostat przez gracza wybudowany. Gracz posiada nizszq site militarng, jesli pion konflikiu znajduje sie po jego sironie
Przyktad. Ania wybiera jedng z dostepnych kart w ukfadzie, aby wybudowac planszy.

Kolosa Rodlyjskiego”, ktdrego koszt wynosi 3 gliny i 1 szkto. Po zapfaceniv kosztu

Kolosa Rodyjskiego” (a nie karty), Ania wsuwa zakryfg karfe pod prawg krawedZ  Jesli pion znajduje sig na $rodkowym polu planszy, graczem, kiéry wybierze, kto
Kolosa Rodlyjskiego” oraz przesuwa pion konfliktu o dwa pola. rozpocznie nowgq Epoke, jest gracz, ktory byt ostatnim aktywnym graczem w minionej
Epoce (tzn. ten, ktory zagrat ostatniq karte z poprzedniej Epoki).

KOLOS RODY]SKI

7 cudow i ani jednego wiecej!
Podczas rozgrywki gracze mogg wybudowac jedynie 7 Cudow. W momencie, w ktérym
jeden z graczy wybuduje siodmy Cud w grze, karte ostatniego, niewybudowanego
Cudu nalezy natychmiast odtoiy¢ do pudetka.

Przyktad. Ania wlasnie zbudowata , Kolosa Rodyjskiego”. Tym samym w grze
zostato wybudowanych 7 Cuddw (4 przez Bartka i 3 przez Anig). Ania zwraca
swojg niewybudowang karte , Piramida Cheopsa” do pudefka.




SItA MILITARNA

NAUKA |1 POSTEP

Kazda Tarcza widniejgea na Budowlach militarnych (czerwone karty) lub na Cudach,
pozwala jej whascicielowi na natychmiastowe przesuniecie piona konfliktu o jedno
pole na torze rywalizacji militarnej w kierunku stolicy przeciwnika. Pion konfliktu
bedzie wielokrotnie przesuwany raz w jedng, raz w drugq strong na torze rywalizacji
militarnej.

Gdy pion konfliktu wejdzie do strefy (wyznaczonej przez przerywane linie), aktywny
gracz stosuje efekt lezgcego w niej znacznika militarnego, a nastepnie odktada ten
znacznik do pudetka.

Przyktad. Ania buduje , Tor strzelecki”, Budowle militarng z 2 Tarczami,
Natychmiast przesuwa pion konfliktu 0 2 pola w kierunku stolicy Bartka. Jako Ze
wehodzi w nowa strefg, stosuje efekty znacznika militarnego: Bartek musi odrzucic
2 monety, a Ania odrzuca wykorzystany znacznik do pudefka.

Jesli pion konfliktu wejdzie na pole ze stolicg przeciwnika, gracz natychmiast

wygrywa gre.

e A | 7 B "

W grze wystepuje 7 réznych symboli naukowych.

QhbIAAB

Za kazdym razem, gdy gracz zhierze parg identycznych symboli naukowych, moze
natychmiast wybraé jeden z zetondw postepu znajdujgcych sig na planszy.

Teton bedzie juz do korica gry znajdowat sie w miescie gracza.

Objasnienie. Symbole navkowe znajdujg si¢ na Budowlach naukowych (zielone
karty) oraz na jednym z zetondw postepu.

Dominacja navkowa

Jesli gracz zgromadzi 6 roznych symboli naukowych, natychmiast wygrywa gre.




KONIEC GRY | ZWYCIESTWO

AUTORZY 1 PODZIEKOWANIA

Gra korczy sig natychmiast w przypadku osiggniecia militarnej lub naukowej dominacji
jednego z graczy. Gra korczy sig rownie w momencie, w ktérym pobrane zostang
wszystkie karty z uktadu dla Epoki lll.

(] (]
Zwyciestwo cywilne
Jesli zaden z graczy nie wygra poprzez dominacje przed korcem Epoki Ill, gre
wygrywa ten z nich, kiéry zdobyt wiecej punktow.
Aby obliczy¢ swoj wynik, gracz sumuje:
* punkty wynikajgce z przewagi militarnej (0, 2, 5, lub 10, zaleznie od
pozycji piona konfliktu),
* punkty ze wzniesionych Budowli (niebieskich, zielonych,
i fioletowych kart),
e punkty z wyhudowanych Cudow,
* punkty z zetondw postepu,
e punkty za zawartos¢ skarbca (za kazde posiadane 3 monety gracz
otrzymuje 1 punki).
Jesli gracze remisujg, zwycigzcq zostaje ten, ktory zdobyt wigcej punktéw z kart
Budowli cywilnych (niebieskich kart). Jesli remis sig utrzymuie, gracze wspétdzielg
zwycigstwo.

Uwaga! W pudetku znajdziecie notes do zapisywania punktaci i vdokumentowania

Waszych najbardziej zacigtych rozgrywek!
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OPIS SYMBOLI

Znaczniki militarne

Utrata 2 lub 5 monet

W zaleinosci od znacznika Twéj przeciwnik traci 2 lub 5 monet.
Monety nalezy odtoiy¢ do banku, a znacznik do pudetka. Jesli
przeciwnik nie posiada wymaganej liczby monet tracityle, ile posiada.

iel‘ony postepu

Rolnictwo
Natychmiast otrzymujesz 6 monet z banku.
Leton jest wart 4 punkty.

Architektura

Wszystkie przyszte Cuda, jokie wybudujesz, bedg wymagaé 2 sztuk
materiatéw mniej. Podczas budowy kazdego Cudu mozesz wybra¢,
kiorych 2 materiatow nie dostarczysz.

Ekonomia

Otrzymujesz tyle monet, ile Twoj przeciwnik wydat na zakup materiatéw
7 banku.

Uwaga! Efekt dotyczy tylko monet wydawanych na
zakup materiatéw, nie dotyczy monet widniejgcych
w koszcie Budowli.

Objasnienie. Znizki przy zakupie materiaféw, jakie posiada Twdj
przeciwnik (z kart, Magazyn kamienia”, , Magazyn drewna”, , Magazyn
gliny” i ,Urzad celny”), wptywajg na ceny zakupu materiafow,
a zeton Ekonomii pozwala Gi wzigé tylko faktycznie wydane przez
przeciwnika monety.

Prawo
Ten zeton zapewnia symbol naukowy.

Budownictwo

Wszystkie przyszte Budowle cywilne (niebieskie karty), jakie wybudujesz,
bedg wymagac 2 sziuk materiatéw mniej. Podczas wznoszenia kaidej
Budowli mozesz wybra¢, ktérych 2 materiatow nie dostarczysz.

Matematyka
Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty za kazdy zeton postepu, jaki
posiadasz (whgczajgc w to ten Zeton).

Filozofia
Ten zeton jest wart 7 punktow.

Strategia

Wszystkie przyszte Budowle militarne (czerwone karty), jakie

wybudujesz, otrzymujg jedng dodatkowg Tarcze.

Przyktad. Budowla militarna z 2 Tarczami pozwoli Gi na

przesunigcie piona konfliktu 0 3 pola w kierunku stolicy

przeciwnika.

Objasnienie:

o Jeton nie odnosi sig do Cuddw, na ktdrych widniejg symbole Tarczy.

o Jeton nie ma wptywu na Budowle militarne wzniesione przed
Jego wejsciem do gry.

Teologia

Wszystkie przyszte Cuda, jakie wybudujesz, sq traktowane jakby
posiadaty efekt , Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture”.
Uwaga! Cuda posiadajgce juz ten efekt nie sq objete
dzialaniem Zetonu (Cud nie moze posiadaé dwéch efektow
powtornej tury).

Urbanistyka

Natychmiast otrzymujesz 6 monet z banku.

La kazdym razem, gdy wznosisz darmowg Budowle dzigki biatemu
symbolowi (warunek darmowej budowy), otrzymujesz 4 monety.




Karty Epoki I, 11 i I

Ta karta produkuje przedstawione na niej surowce.
glina drewno kamien

0@

Ta karta produkuje dwie sztuki przedstawionego na niej surowca.
2 gliny 2 drewna 2 kamienie

@e 00 @@

Ta karta produkuje przedstawione na niej dobra.
stkto  papirus

{;} Ta karta zapewnia wskazang liczbg punktow.
N7
M Ta karta zapewnia wskazang liczbe Tarcz.

Ta karta zapewnia wskazany symbol naukowy.

b Takarta zmienia cene zakupu dlo wskazanego materiatu. Poczqw-
») sy odnastepnejtury, mozesz kupowac wskazany moteriatz banky
w statej cenie 1 monety za sztuke.

Ta karta zmienia ceng zakupu dla 2 wskazanych materiatow.
Poczgwszy od nastepnej tury, mozesz kupowa¢ wskazane
materiaty z banku w statej cenie 1 monety za sztuke.

Ta karta zapewnia wskazany biaty symbol darmowej budowy. W jednej z przysztych
Epok bedziesz mogt wznies¢ za darmo Budowle z tym samym symbolem (w obszarze

kosztu).
WI[Em e ¢ [T C
© &3¢ W U3¢ mn+

@@

Ta karta w kaidej turze produkuje jedng sztuke jednego
7 3 przedstawionych surowcow.

Objasnienie. Ta produkcja nie ma wptywu na cene
zakupu.

. To karta w kazdej turze produkuje jedng sztuke jednego
! 12 przedstawionych dobr.

=

Objasnienie. Ta produkcja nie ma wptywu na ceng zakupu.

@ Ta karta zapewnia wskazang liczbe monet.

_ Ta karta w momencie wybudowania zapewnia 2 monety za kaidy
2 Cud juz wzniesiony w Twoim miescie.
.l Ta karta w momencie wybudowania zapewnia 3 monety za kazdg szarg

karte obecng w Twoim miescie.
¢

I Takarta w momencie wybudowania zapewnia 1 monete za kazdg

g ] ) (whgczajge te) obecng w Twoim miescie.

Ta karta w momencie wybudowania zapewnia 2 monety za kazdg
brgzowg karte obecng w Twoim miescie.

Ta karta w momencie wybudowania zapewnia 1 monete za kazdg
czerwong karte obecng w Twoim miescie.

Objasnienie. Wszystkie karfy Budowl;, kidre zapewniajg monety z banku, zapewniajg je tylko raz - w momencie ich wybudowania.




Karty Gildii (fioletowe)

Cech budowniczych

b
% A ' Na koniec gry ta karta jest warta 2 punkty za kaidy Cud
: wybudowany w mie$cie, w ktorym znajduie sie wiecej Cudow.

Cech lichwiarz

Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kazde 3 monety
Towarzystwo naukowe

w skarhcu bogatszego miasta.
46 W momencie wybudowania ta karta zapewnia 1 monete za
.
d @D kazdg zielong karte w mieécie, w ktorym znajduje sie wigcej
zielonych kart.

Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kaidg zielong
karte w miescie, w ktorym znajduie sie wigcej zielonych kart.

Cech armatoréw
% r W momencie wybudowania ta karta zapewnia 1 monete za
0 08

kazdg brozowq i kaidg szarg karte w miescie, w ktorym
znajduje sig wiecej brgzowych i szarych kart.

Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kazdg brgzowg
i kazdg szarg karte w miescie, w ktérym znajduie sie wigcej
brazowych i szarych kart.

Objasnienie. Gracz wybiera jedno miasto, kfdre posiada
w sumie wigcej kart w obu kolorach.

Gildia kupiecka

W momencie wybudowania ta karta zapewnia 1 monete za kaidg
w mieécie, w kiorym znajduie sie wigcej Z6ttych kart.

Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kaidg zottq karte

w miescie, w ktérym znajduje sie wiecej 26ttych kart.

2 Stowarzyszenie urzednikow
% W momencie wybudowania ta karta zapewnia 1 monete za
a QD kazdg niebieskq karte w miescie, w ktérym znajduie sie wigcej
niebieskich kart.

Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kazdg niebieskg
karte w miescie, w ktérym znajduie sig wigcej niebieskich kart.

. Gildia strategow
%’_ W momencie wybudowania ta karta zapewnia 1 monete za
o

kazdg czerwong karte w miescie, w ktérym znajduie sie wiecej
czerwonych kart.

Na koniec gry ta karta warta jest 1 punkt za kazdg czerwong
karte w miescie, w ktorym znajduje sie wigcej czerwonych kart.

%ﬂﬂ @O

Objasnienia:

o Karty Gildi; ktdre dajg monety z banky, dejg je tylko raz - w momencie wybudowania.

o Na koniec gry miasto, dzigki ktdremu otrzyma sig punkty z karty, nie musi by¢
tym samym, dzigki kidremu otrzymafo sie monety.

o Wszystkie karty o fioletowym kolorze sg kartami Gildii (niezaleznie od ich
indywidvalnych nazw: Towarzystwo, Cech, Stowarzyszenie, Gildia).




Via Appia

Otrzymujesz 3 monety z banku.

Twéj przeciwnik oddaje 3 monety do banku.
Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture.
Ten Cud jest wart 3 punkty.

| Circus Maximus
i 0dtoz na stos kart odrzuconych wybrang szarg karte (Dobra) z miasta
i& przeciwnika.
_,(3’4 Ten Cud zapewnia 1 Tarcze.
 Ten Cud jest wart 3 punkty.

Kolos Rodyijski
Ten Cud zapewnia 2 Tarcze.
Ten Cud jest wart 3 punkty.

| Biblioteka Aleksandryjska

Losowo dobierz 3 zetony postepu sposrd zetonow odtozonych na poczqtku
| rozgrywki. Wybierz jeden z nich i zagraj go, a pozostate 2 odtéz do pudetka.
Ten Cud jest wart 4 punkiy.

Latarnia morska na Faros

Ten Cud produkuje w kazdej turze jedng sziuke jednego z przedstawionych
surowcéw (kamien, gling albo drewno).

sl Objasnienie. Ta produkeja nie ma wpfywu na ceng zakupu.

bl Ten Cud jest wart 4 punkty.

Wiszqgce ogrody Semiramidy
Otrzymujesz 6 monet z hanku.

Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture.

Ten Cud jest wart 3 punkiy.

Mavzoleum w Halikarnasie

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

Objasnienie. Karty odrzucone podczas przygotowania gry nie sg czestig
stosu kart odrzuconych.

Ten Cud jest wart 2 punkty.

Pireus

Ten Cud produkuje w kazdej turze jedng sztuke jednego z przedstawionych
dobr (szkto albo papirus).

Objasnienie. Ta produkcja nie ma wptywu na ceng zakupu.

Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture.

Ten Cud jest wart 2 punkty.

Piramida Cheopsa
Ten Cud jest wart 9 punktow.

Sfinks

Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture.
Ten Cud jest wart 6 punktow.

Posqg Zeusa w Olimpii

0dt6z na stos kart odrzuconych wybrang brgzowq karte (Surowce)
7 miasta przeciwnika.

Ten Cud zapewnia 1 Tarcze.

Ten Cud jest wart 3 punkty.

Swigtynia Artemidy w Efezie
Otrzymujesz 12 monet z banku.
Natychmiast rozegraj jeszcze jedng ture.




S PI s KA RT karty bez biatych symboli5.18  karty z biatymi symbolami (warunek darmowej budowy) s.19
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Epoka 1

STAJNIE
GARNIZON

PALISADA

SKRYPTORIUM

ZIELARNIA

Epoka 2

STADNINY

KOSZARY

TOR STRZELECKI

Epoka 3

FORTYFIKACJE
5 i

MACHINY OBLEZNICZE

UNIWERSYTET oL o)

OBSERWATORIUM ~ ~ , Z0s

OGRODY
= (D)




ROZLOZENIE KART W POSZCZEGOLNYCH EPOKACH

Na poczgtku kazdej Epoki potasujcie odpowiadajgcg jej talig kart, a nastgpnie roztoicie na stole 20 kart w odpowiednim dla niej uktadzie.
Uwaga! Niektdre karty nalezy wyktadac odkryte, inne zakryfe.
Dla utatwienia proponujemy rozpoczaé wyktadanie kart we wskazanym migjscu. -

Epoka 1 Epoka 2
—>

—>

Epoka 3

Odkryte

Zakryte
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