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ZAWARTOSC

+ 2 plansze Cudéw (,Byzantium” i ,Petra”)

* 42 karty Miast (po 14 z kazdej Epoki)

* 4 zetony Dyplomadji

* 26 zeton6w Dtugow (22 o wartosci ,-1" i 4 o wartosci ,-5")
* 6 monet o wartosci ,6"

* notes punktacji

+ 3 arkusze z opisem nowych efektow

* instrukcja

WPROWADZENIE

Dhugi, rabunki, dyplomadja... Z tym dodatkiem do gry 7 Cudéw Swiata odkryjesz
nowe oblicze wielkich miast starozytnosci!
42 nowe karty Epok i 2 zupetnie nowe Cuda oferujg nieznane dotad efekty.

Dodatek Miasta wprowadza nowe elementy i zasady do gry 7 Cuddw Swiata, ale
warunki zwyciestwa pozostaja niezmienione.

Dodatek oferuje réwniez wariant gry zespotowej (dla 4 i 6 graczy)!

ELEMENTY GRY

PLANSZE CUDOW

~Byzantium” i ,Petra” sg uzywane jedynie w grze z tym dodatkiem.

KARTY MIAST

Czarne karty to nowa kategoria Budowli.
Nalezy je dodac do kart Epok z gry podstawowe;.

Objasnienia:

* Dla odréznienia karty Epok z dodatku Miasta w lewym dolnym rogu majg
symbol N,

« Informacja dla 0sob cierpigcych na zaburzenie rozpoznawania barw:
czarne karty majg symbol ©.

— ©‘ symbol dla
e 0s6b cierpigcych
& na zaburzenie

rozpoznawania
barw

symbol dodatku
Miasta




ZETONY DEUGOW
Te zetony o0 ujemnej wartosci (,-1"i,-5") reprezentujg dtugi, L5 )
w jakie mogg popasc gracze w trakcie rozgryweki. S

ZETONY DYPLOMAC]I @
Te zetony majg zwigzek z nowym elementem mechaniki gry,
jakim jest dyplomagja. ( 1

MONETY
Nowe monety o wartosci 6" nalezy dodac do tych “
z podstawowej wersji gry.

Uwaga! Zapis w instrukgji ,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 PUNKTAC]I

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

ARKUSZE Z OPISAMI NOWYCH EFEKTOW

Gracze znajda na nich objasnienia dotyczgce wszystkich nowych symboli
wystepujacych w grze.

PRZYGOTOWANIE

Gre nalezy przygotowac wedtug zasad z gry podstawowej 7 Cuddw Swiata
7 2 wyjatkami:

* Przygotowanie kart Epok:
1. Czarne karty nalezy rozdzieli¢ na 3 stosy (Epoki I, Epoki IT i Epoki I1I),
a nastepnie potasowac kazdy stos osobno.

2. 7e stosu kazdej Epoki nalezy losowo dobrac tyle czarnych kart, ilu jest
graczy. Pozostate karty nalezy odtozy¢ do pudetka, nie bedg potrzebne.

3. Sposrad fioletowych kart z gry podstawowej nalezy dobrac tyle kart,
ile wynosi liczba graczy + 2.

4. Nastepnie nalezy dodac wybrane wedtug powyzszych zasad czarne
i fioletowe karty do odpowiednich talii Epok z gry podstawowe]
i potasowac kazdg talie osobno.

« Zetony Dhugéw i Dyplomacji nalezy potozy¢ w zasiequ graczy.
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PRZEBIEG GRY

Gra przebiega wedtug normalnych zasad z gry podstawowej 7 Cuddw Swiata
z wyjatkiem 3 nowych zasad:

A. Dodatkowa tura
B. Utrata monet i dtugi
C. Dyplomacja

A. DODATKOWA TURA

Na poczatku kazdej Epoki kazdy z graczy otrzymuje 8 kart (a nie 7 jak w grze
podstawowej). Podczas kazdej Epoki gracze rozegrajg zatem o 1 ture wiece).

B. UTRATA MONET I DtUGI

Niektore z czarnych kart powodujg utrate monet @ u wszystkich graczy
z wyjatkiem tego, ktory wystawit te karte. Utrata monet odbywa sie na koniec
tury, gdy wszyscy gracze zagraja juz swoje karty i po optaceniu kosztow budowy.

Za kazdym razem, gdy gracz musi utraci¢ monety \:J(’) (oddajac je do banku),
za kazdg monete, ktdrej nie traci (bo nie chce albo nie moze oddac jej do
banku), otrzymuje zeton Dtugu o wartosci ,-1". Gracz moze wzigc zeton
Dtugu nawet wtedy, gdy posiada monety na optacenie straty. Te opfate mozna
tez podzieli¢ na zaptate monetami i pobranie zetondw Dtugow.

Wazne:
« Zaciggniety dtug nigdy nie moze zostac sptacony.
« Utrata monet nastepuje zawsze po ewentualnym otrzymaniu monet w danej turze.

Na koniec gry gracz traci tyle punktdw, ile widnieje na posiadanych przez
niego zetonach Diugéw.

C. DYPLOMACJA

Niektore czarne karty i Cud ,,Byzantium” zapewniajg graczowi zeton Dyplomacji.

Gracz posiadajacy taki zeton nie bierze udziatu w rozstrzyganiu Konfliktow
militarnych. Gracz nie otrzymuje zadnych zetonow Konfliktow (ani Zwyciestwa,
ani Porazki). Oba sgsiadujace z graczem miasta na czas tego rozstrzygniecia

sq traktowane jako sasiadujgce ze sobg i rozstrzygaja Konflikt miedzy sobg
wedtug standardowych zasad.

Gracz musi uzy¢ zetonu Dyplomacji podczas rozstrzygania Konfliktow w tej
samej rundzie (Epoce), w ktorej go pozyskat, nawet jesli jego sita militarna jest
wyzsza od sity sgsiadow. Po wykorzystaniu zetonu musi go odrzucic.

Objasnienie. Gracz moze miec kilka zetondw Dyplomadji, ale podczas kazdego
rozstrzygniecia Konfliktow musi odrzucic 1 taki Zeton.

Jesli kiedykolwiek w rozstrzygnieciu Konfliktow bierze udziat tylko 2 graczy,
to konflikt rozpatrujg tylko raz i otrzymujg po 1 zetonie Konfliktu.



Przyktad. Na koniec Epoki II sita militarna gracza wynosi 2. Sgsiad po jego lewej
stronie ma site 5, a sgsiad po prawej stronie - 4. Gracz posiada zeton
Dyplomacji, wiec nie uczestniczy w rozstrzyganiu Konfliktow i nie
otrzymuje zadnych Zetonow Konfliktow. Jego sqsiedzi porownujq site
militarng miedzy sobg i otrzymujg odpowiednie zetony Konfliktow.

Po rozpatrzeniu konflikiow gracz odrzuca zeton Dyplomadji

sgsiad po lewej stronie miasto gracza w Epoce I sgsiad po prawej stronie

Zwyciestwo Porazka
Rozgrywka dobiega korica po rozstrzygnieciu Konfliktow f
na koniec III Epoki. %
Gracze podliczajg wartos¢ punktowg swoich miast =
zgodnie z zasadami gry podstawowej. ::
Uwaga! Dla utatwienia zalecamy wpisywanie swojeqo dfuqu

w polu monet.
W tym rzedzie nalezy
odnotowac punkty F.
zdobyte dzieki swoim Jodatek Lid '
czarnym kartom. odatek Liderzy %
dodatek Armada _|_-af:}.
suma w grze zespotowej z

OBJASNIENIA DOTYCZACE ZIELONYCH KART

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

Liczba identycznychsymboli 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ..
Punkty 1 4 9 16 25 36 49 64 81 *

* Gracz otrzymuje punkty w liczbie rownej liczbie identycznych symboli podniesionej do
kwadratu (przyktadowo, 10 identycznych symbol oznacza 10 % 10, czyli 100 punktow).
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ZASADY GRY ZESPOLOWE]

Rozgrywki 4- i 6-0sobowe mogg by¢ toczone w 2-osobowych zespofach.
Cztonkowie zespotu siadaja wtedy obok siebie.

Gra toczy sie wedtug standardowych zasad gry z dodatkiem Miasta z wyjatkiem
ponizszych zmian:

PRZEBIEG EPOKI

Podczas gry cztonkowie zespotu moggq sie ze sobg swobodnie komunikowac
i pokazywac sobie karty (takze Liderow, jesli rozgrywka uwzglednia ten dodatek).

OGRANICZENIA DOTYCZACE ZESPOtU:

* Gracz musi wykorzysta¢ swoje materiaty, zanim zakupi
materiaty od sgsiadow.

* Jesli gracz chce wznie$¢ Budowle, dla ktorej posiada symbol
powigzania, musi jg wznies¢ za darmo.

» Gracze nie mogg pozyczac sobie monet.

« Gracze nie mogg wymieniac sie kartami.

* Gdy gracz zagrywa karte powodujacg utrate monet, to jego
partner z zespotu takze jest objety dziataniem tej karty.

ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW MILITARNYCH

W grze zespotowej cztonkowie tego samego zespotu nie poréwnujg swojej
sity militarnej. Kazdy z graczy rozpatruje konflikt militarny jedynie z sasiednim
wrogim graczem, ale otrzymuje podwojone zetony Konfliktow:

* Jesli sita gracza jest réwna sile wrogiego miasta, nie otrzymuje
zadnych zetondw.

* Jeslijego sita jest nizsza, otrzymuje 2 zetony Porazki.

* Jeslijeqgo sita jest wyisza, otrzymuje 2 zetony Zwyciestwa odpowiednie
dla danej Epoki.

Przyktad. Na koniec Epoki Il gracz dysponuje sitq 2, a jeqo wrogi sgsiad sitg 5. Gracz
otrzymuje 2 Zetony Porazki, a jego sgsiad 2 zetony Zwyciestwa z Epoki IL

wrogi sqsiad gracz z zespotu

X X miasto gracza w Epoce II

(¢

‘

X |



DYPLOMACJA

Jedli podczas rozstrzygania Konfliktow militarnych gracz posiada zeton Dyplomagji,
musi go uzy¢ tylko wobec swojego miasta (pomimo ze jest czescig zespotu),

a nastepnie go odrzucic.

Gracz nadal poréwnuje swojg site militarng z sasiednim wrogim graczem,
ale zaréwno on, jak i jego przeciwnik otrzymuja tylko 1 zeton Zwyciestwa
albo Porazki (zamiast 2).

Jesli zaréwno gracz, jak i jego przeciwnik uzyja zetonu Dyplomacji podczas roz-
strzygania tego samego Konfliktu, zaden z nich nie otrzymuje zadnych zeton6w.

Przyktad. Na koniec Epoki II gracz dysponuje sitq 2, a jego wrogi sgsiad sifg 5. Gracz
ma Zeton Dyplomacji, ale wcigz uczestniczy w rozstrzyganiu Konfliktu. Obaj
otrzymujq jednak tylko odpowiednio 1 Zeton Porazki i 1 Zeton Zwyciestwa
(zamiast 2). Po rozpatrzeniu konfliktow gracz odrzuca Zeton Dyplomacji.

wrogi sqsiad gracz z zespotu
X X miasto gracza w Epoce II
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Zwyciestwo Porazka

KONIEC GRY

Rozgrywka dobiega korca po rozstrzygnieciu Konfliktow na koniec Epoki I11.
Gracze podliczajg wartos¢ punktowg swoich miast zgodnie z zasadami
gry podstawowej.

Nastepnie cztonkowie zespotu dodajg swoje wyniki. Zespot, ktéry zdobyt
w sumie najwiecej punktéw, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa
remisujgcy zespot z sumarycznie bogatszym skarbcem. Jesli remis sie utrzymuije,
remisujace zespoty wspotdzielg zwyciestwo.

()



Potrzebujesz dodatkowych objasnien dotyczgcych
zasad lub efektow Miast?
Zerknij na nasze FAQ:
www.7wonders.net/faq
lub zeskanuj kod:

[
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