PRZYCOTOWANIE DO GRY
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Przyktadowe przygotowanie qry dla 3 graczy
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CUDOW SWIATA

Przed Tobq tylko jeden cel:
zbudowac olsniewajgcy cud,
ktorym pozostawisz trwaty slad w historii.

Stawkq jest Twoje dziedzictwo!
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Przygotowanie gracza
@ Gracz wybiera 1 pojemnik (wybor moze byc losowy) i wycigga z niego 5 czesci swojego Cudu oraz stojaczek z kartami.

Kazdy Cud sktada sie z 5 czesci ukazujgcych z jednej strony stan ,,w budowie”, a z drugiej stan ,,wybudowany”.
Gracz sktada Cud zgodnie z rysunkiem na pojemniku, uktadajgc czesci strong ,w budowie” ku gorze.

Nastepnie gracz tasuje swoje karty i wktada je odkryte z powrotem do stojaczka, tworzgc stos, ktory ktadzie
miedzy sobg a sgsiadem po lewej stronie.

Obejrzyj filmik
z zasadami gry!
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Komponenty wspolne

WPROWA DZENIE I CEL CRY @ Nalezy potasowac karty wspolne i utworzyc z nich zakryty stos gtowny.

@ Obok nalezy pozostawic miejsce na stos kart odrzuconych. Umieszcza sie tutaj wszystkie wykorzystane karty (odkryte).
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Rozgrywka w 7 Cuddw Swiata Architekci jest podzielona na tury. W swojej turze gracz wybiera 1z 3 kart. Karty przedstawiaja rézne Zetony Postepu nalezy potasowac i utworzy¢ z nich zakryty stos.

postacie, ktore pomagajg graczom pozyskiwac surowce do budowy Cudow, dokonywac odkryc naukowych oraz toczyc bitwy Nastepnie nalezy wzig¢ 3 wierzchnie zetony i potozy¢ odkryte obok stosu.

Z Sgsiadami.

Gra sie konczy, gdy ktorys z graczy ukonczy budowe swojego Cudu. Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktow. Kierujgc sie ponizszg tabelg, nalezy wytozyC odpowiednig liczbe znacznikow Konfliktow pokojowgq strong ku gorze.

Pozostate znaczniki Konfliktow sg usuwane z gry.
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strona bitewna

ZAWARTOSC Liczbagraczy 2-3
235 kart (0 8 roznych rewersach)

@ strona pokofjowa
7 pieciocze$ciowych Cudéw Liczba znacznikow Konfliktow 3

“RIENDV
SYMBOLE DLA OSOB Z ZABURZENIEM 7 stojaczkéw na karty
ROZPOZNAWANIA BARW e e . . .
Aby osoby cierpigce na zaburzenia rozpoznawania barw mogty bez przeszkod grac w naszg gre, 6 znacznikow Konfliktow Nal €Ly utworzyc pu IQ zetonow ZWYCIQStwa .
kazdemu kolorowi kart odpowiada okreslony symbol. 28 zetonow Zwyciestwa
 znacznik Kota wraz z podstawkg @ Na koniec w obszarze gry nalezy umiesci¢ znacznik Kota.
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- kolejnych etapow Cudu.

'\ budowy etapu Cudu, musi go wybudowac.
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| Szare karty zapewniajg Surowce potrzebne do budowy

" Jesli gracz w swojej turze posiada Surowce niezbedne do

Poczgwszy od najmtodszeqo z graczy i dalej w kierunku zgodnym
Z ruchem wskazowek zegara, gracze rozgrywajg swoje tury.

W swojej turze gracz wybiera 1 karte sposrod 3 dostepnych:

* wierzchnig karte lezacg po jego lewej stronie,
* wierzchnig karte lezacg po jego prawej stronie,

* wierzchnig karte na stosie gtownym.

Gracz ktadzie wybrang karte przed sobg, w poblizu swojego Cudu.

karty zapewniajg monety, ktore
zastepujg dowolne Surowce.

Gracz musi zastgpi¢ monetami jakiekol-
wiek brakujace Surowce niezbedne do

(_Budowa 1 etapu Cudu

Koszt budowy etapu widnieje na danej czesci:

Cuda nalezy budowac etap po etapie, zawsze
od dotu do gory.

Gracz moze budowac dany etap tylko wtedy, gdy
wszystkie etapy ponizej sg juz wybudowane.
' Niektdre Cuda pozwalajg na wybor kolejnosci,

lkwjakiej gracz bedzie budowat etapy.

- - wybudowania etapu Cudu.
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Niedostepny
etap

Dostepne
etapy

Wybudowane
etapy

Gdy gracz ma potrzebne Surowce (szare lub

karty) do wybudowania dostepnego etapu, odrzuca |

je iodwraca czes¢ na wybudowana strone.
Niektore etapy pozwalajg graczowi na natychmia-
stowe skorzystanie ze specjalnych efektow (zob.
str. 6 lub pojemnik Cudu).

Uwaga! Gracz moze wybudowac Kilka etapow w trakcie

Jednej tury. y

I NIEBIESKIE KARTY I

Niebieskie karty zapewniajg
punkty. Dodatkowo, na niektorych
niebieskich kartach widnieje

symbol ',

Gdy tylko gracz wezmie niebieskg

karte z symbolem ‘, , bierze rowniez
znacznik Kota, bez wzgledu na to,
gdzie sie on w tym momencie

| znajduje. |

| Korzystanie
ze znacznika Kota

Tak dtugo jak gracz posiada znacznik
Kota, na poczatku swojej tury,
jeszcze przed wyborem karty moze
podejrzeC w sekrecie tresc
wierzchniej karty na stosie

- gtownym.

PRZEBIEG TURY GRACLA

W zaleznosci od posiadanych kart i zetonow, gracz podejmuje teraz

w dowolnej kolejnosci rozne akcje opisane ponizej.

Gdy nie moze podjac wiecej akcji, jego tura sie konczy. Jako nastepny

SWO0jq ture rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie.
Objasnienia:
* Jesli jakis stos kart opustoszeje, pozostaje pusty juz do konca gry.

* Karty nalezy uktadac przed sobq kolorami na zakfadke tak, aby widoczne byty

ich efekty (zob. przyktad na str. 5).
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A 7IELONE KARTY A

Zielone karty zapewniajg symbole naukowe umozliwiajgce
pozyskiwanie zetonow Postepul.

Jesli gracz w swojej turze posiada 2 takie same [ub 3 rozne

\_symbole naukowe, musi wzigc zeton Postepu.

| Wziecie zetonu Postepu
Gracz odrzuca wszystkie wykorzystane zielone karty i bierze
zeton Postepu sposrod 4 dostepnych:

» dowolny sposrod 3 odkrytych zetonow,
» albo wierzchni zeton z zakrytego stosu.

Gdy tylko odkryty zeton Postepu zostanie zabrany, nalezy
natychmiast wytozyC w to miejsce wierzchni zeton ze stosu
| odkryc go.

Efekt zetonu przynosi graczowi korzysci od momentu jego
pozyskania az do konca gry (zob. str. 6).

-
Korzystanie z zetonow Postepu

W swojej turze gracz moze uzywac swoich zetonow Postepu
w dowolnej kolejnosci i w dowolnym momencie.

Gracz moze uzyc kazdego zetonu Postepu tylko raz na ture,
za wyjgtkiem zetonow zapewniajgcych punkty, ktorych efekt
odnosi sie tylko do konca gry.
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| Czerwone karty zapewniajg Tarcze zwiekszajgce site militarng
| gracza. Dodatkowo, na niektorych czerwonych kartach widnieja

1 albo 2 symbole .7

: Gdy gracz bierze czerwong karte z 1 albo 2 symbolami -,

odwraca odpowiednio 1 albo 2 znaczniki Konfliktow na ich
bitewnga strone. I wuuuuyy,

Podczas tej akcji nalezy wydac z siebie dzwiek rogu!

| Gdy ostatni znacznik Konfliktu zostanie odwrocony na bitewng

strone, na koniec tury gracza pomiedzy wszystkimi graczami

| rozegrana zostaje bitwa.

| Uwaga! Jesli gracz musi odwrocic wiecej znacznikow Konfliktow,
| ajuztylko 1 przedstawia pokojowq strone, to odwraca tylko ten 1,
ignorujgc nadmiarowe symbole .7 .

| Rozstrzyganie bitwy
| Kazdy gracz zlicza liczbe Tarcz na swoich czerwonych kartach |

| porownuje jg ze swoimi 2 sgsiadami (graczami siedzgcymi
PO jego lewej i prawej stronie).

| Uwaga! Cud z Rodos oraz zeton Postepu , Taktyka” zapewniajq

dodatkowe Tarcze (zob. str. 6).

| Poréwnanie sity z kazdym sasiadem. Jesli gracz posiada wiecej
| Tarcz od sgsiada, otrzymuje 1 zeton Zwyciestwa. Gracz moze

w trakcie jednej bitwy otrzymac 0, 1 albo 2 zetony Zwyciestwa.

| Nastepnie wszyscy gracze odrzucajg swoje czerwone karty
' 21 albo 2 symbolami-#. Przed kazdym graczem zostajq tylko

| te czerwone karty, ktore sg pozbawione symboli-#. Na koniec
| nalezy odwrociC wszystkie znaczniki Konfliktow na ich pokojowg |

strone.
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Gdy tylko ktorys z graczy ukonczy budowe swojego Cudu, gra dobiega konca na koniec tury tego gracza.
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Kazdy gracz podlicza zdobyte punkty . widniejace na:

» wybudowanych etapach swojego Cudu,
* znaczniku Kota, jesli go posiada,

* niebieskich kartach,

» zetonach Zwyciestwa,

» zetonach Postepu.

Gre wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow.

W przypadku remisu zwyciezcg zostaje ten z remisujacych, ktory wybudowat wiecej etapow Cudu.
Jesli remis sie utrzymuje, gracze wspotdzielg zwyciestwo.
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Aleksandria

Wez wierzchnig karte z dowolnego stosu

; Wez 5 kart z wierzchu stosu po Twojej lewej
w obszarze gry i pot0z przed soba.

stronie albo po Twojej prawej stronie. Wybierz
1z nich i potoz przed sobg. Pozostate karty wtasu;
Z powrotem w stos, z ktorego je wzigtes.

Wez wierzchnig karte ze stosu gtownego

| pot0z przed soba.

Wez wierzchnie karty ze stosow po Twojej lewej
stronie oraz po Twojej prawej stronie i potoz

przed soba.

Babilon
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Wybierz 1 zeton Postepu sposrod 4 dostepnych
| pot0z przed soba.

Rodos Ten Cud nie ma specjalnego efektu, ale jest wart

wiecej punktow niz pozostate Cuda.

Dodaj 1 Tarcze do sumy swoich Tarcz.
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ROZGRYWKA -OSOBOWA

W grze 2-osobowej jedyna zmiana dotyczy rozstrzygania bitwy.
Jesli gracz posiada wiecej Tarcz od przeciwnika, otrzymuje 1 zeton Zwyciestwa.
Jesli jednak posiada co najmniej 2 razy wiecej Tarcz od przeciwnika, otrzymuje 2 zetony Zwyciestwa zamiast 1.
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Uwaga! Jesli gracz posiada co najmniej 2 Tarcze, a jeqo przeciwnik nie posiada zadnej, gracz otrzymuje 2 zetony Zwyciestwa.
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EFEKTY ZETONOW POSTEPU
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| wybierz 1 dodatkowa karte sposrod 3 dostepnych

Inzynieria: Gdy budujesz etap swojego Cudu, mozesz
uzy¢ dowolnych Surowcow, ignorujgc warunki posiadania
,Ltakich samych” badz ,roznych” Surowcow.

Urbanistyka: Gdy bierzesz szarg karte z # albo &,
wybierz 1 dodatkowg karte sposrod 3 dostepnych
| potoz przed soba.

M

Rzemiosto: Gdy bierzesz szara karte z 2 albo £ = B
/ o ° @ @ Taktyka: Dodaj 2 Tarcze do sumy swoich Tarcz.

wybierz 1 dodatkowa karte sposrod 3 dostepnych
| potoz przed soba.
Dekoracje: Na koniec gry zdobywasz 4 punkty, jesli
%ﬁy > Twoj Cud jest wcigz w budowie albo 6 punktow, jezeli
zostat catkowicie wybudowany.

Jubilerstwo: Gdy bierzesz szarg karte z «» albo
karte, wybierz 1 dodatkowg karte sposrod 3 dostepnych
| potoz przed soba.

Polityka: Na koniec gry zdobywasz 1 punkt za kazdy

Nauka: Gdy bierzesz zielong karte, wybierz 1 dodat-
symbol ‘, na swoich niebieskich kartach.

kowg karte sposrod 3 dostepnych i potoz przed soba. I

@)
Edukacja: Na koniec gry zdobywasz 2 punkty za kazdy

Qg} posiadany zeton Postepu (wtgczajac ten).

Kultura: W grze wystepuija 2 sztuki teqo zetonu.
=@ g ystepujqg g

Propaganda: Gdy bierzesz czerwong karte z 1 albo 2
symbolami ._#, wybierz 1 dodatkowgq karte sposrod
3 dostepnych i pot6z przed soba.

Strategia: Na koniec gry zdobywasz 1 punkt za kazdy
posiadany zeton Zwyciestwa.

Architektura: Gdy budujesz etap swojego Cudu,

| potoz przed soba.

Ekonomia: 1z Twoich
2 monety zamiast 1.

kart jest warta

Na koniec gry zdobywasz 4 punkty, jesli posiadasz
=® gry y Punkty, JESip
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1 taki zeton albo 12 punktow, jesli posiadasz oba.
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