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Przygotuj sie na nowe wyzwania!
Dostosuj strategie i wykorzystaj atuty swojego miasta, aby zdoby¢ Medale.
Decyzje, ktore podejmiesz, odcisng trwaty slad na kartach historii.
Nie pozwdl jednak, aby przescigneli Cie przeciwnicy.

Dodatek Medale wprowadza 2 nowe Cuda (Koloseum w Rzymie i Ziggurat w Ur), nowe zetony Postepu, a takze zupetnie
nowy element gry: Medale. S to cele, ktdre zapewniaja graczowi dodatkowe punkty, jesli zrealizuje je przed sgsiadami.

Dodatek poszerza podstawowa wersje gry 7 Cuddw Swiata Architekci o nowe strategie, ale warunki zwyciestwa pozostajq takie same.

OSRBL, SYMBOLE DLA 0SOB Z ZABURZENIEM WIDZENIA BARW ZAWARTOSE

Aby osoby cierpigce na zaburzenia widzenia barw mogty bez przeszkdd grac w naszg gre, 12 Medali 2 piecioczesciowe Cuda
FRIENDVY kazdemu kolorowi kart odpowiada okreslony symbol. 50 kart« 2 stojaczki na karty + 4 zetony Postepu

& szary I niebieski % czerwony A izielony 3 pojemniki na komponenty « instrukcja




PRZYCOTOWANIE DO GRY

Przyktadowe przygotowanie gry dla 3 graczy.

-

Gre nalezy przygotowa¢ wedtug zasad z gry podstawowej 7 Cudéw Swiata Architekci z nastepujacymi zmianami.

@ Cztery nowe Zzetony Postepu nalezy potasowac razem z zetonami z gry podstawowej i utworzy¢ z nich zakryty stos*.
@ Gracze wybierajg Cuda sposrdd tych dostepnych w grze podstawowej i 2 nowych (Rzym i Ur).

Medale nalezy potasowac i umiesci¢ po 1 miedzy kazdym graczem a jego sasiadem tak, aby widoczna byta strona z celem.
Niewykorzystane Medale nalezy odtozy¢ do pojemnika.

strona z celem strona z nagrodq

* Nowe zetony Postepu mozna przechowywac w pudetku do gry podstawowej
i uzywac ich w rozgrywkach zaréwno z dodatkiem Medale, jak i bez niego.




| PRZEBIEGC ROZGRY WKI

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych zasad z gry podstawowej 7 Cuddw Swiata Architekci z wyjatkiem nowej akji.

e N
LDOBYCIE MEDALU
W trakcie rozgrywki gracz ma dostep tylko do 2 Medali: jeden znajduije sie po jego lewej stronie, a drugi - po prawe;j.

Aby zdoby¢ 1 z tych Medali, gracz musi jako pierwszy zrealizowa¢ wskazany na Medalu cel. Gdy tylko uda mu sie to zrobic,
bierze odpowiedni Medal i ktadzie go przed sobg tak, aby widoczna byta strona z nagroda. Jego sasiad nie moze juz zdoby¢
tego Medalu.

Uwaga! Gracz moze zrealizowac cel w dowolnym momencie swojej tury.

Przyktad. Helena (po lewej) ma przed sobq 2 zielone karty, a Parys (po prawej) ma 1 zielonq karte. Cel na Medalu, ktdry znajduje
sie miedzy nimi, to: ,Miej przed sobg 3 zielone karty”, W swojej turze Helena dobiera 3. zielong karte i w ten sposob
realizuje cel. Natychmiast bierze ten Medal i ktadzie go przed sobq tak, aby widoczna byta strona z nagrodg.
Nastepnie wybiera zeton Postepu. Parys nie moze juz zdobyc tego Medalu.

£# KONIEC CRY <

Kazdy z graczy podlicza zdobyte punkty zgodnie ze standardowymi zasadami, a nastepnie dodaje 4 punkty za kazdy Medal,
ktory zdobyt.

WARIANT EKSPERCKI

Rozgrywka moze stanowic jeszcze wieksze wyzwanie, jesli gracze wprowadzg opisang nizej zmiane.

Podczas przygotowania do gry oprdcz umieszczenia Medali miedzy graczami nalezy tez potozy¢ 2 Medale posrodku stotu tak,
aby widoczne byly ich cele. Te cele moze zrealizowa¢ dowolny z graczy. Oznacza to, ze w trakcie 1 rozgrywki gracz moze zdoby¢
nawet 4 Medale.

Uwaga! Gdy posrodku stotu znajduje sie Medal z celem: ,,Zdobqdz 2 Zetony Zwyciestwa w 1 bitwie”, kilkoro graczy moze zrealizowac
ten cel w tym samym czasie. Jesli tak sie stanie, nalezy wyjqgc z pudetka niewykorzystane Medale, aby kazdy z graczy,
ktorzy zrealizowali cel, otrzymat Medal.




CELE MEDALI

Miej przed soba 3 niebieskie karty.
Miej przed soba 3 zielone karty.
.. Miejprzed sobg 3 szare karty.

Miej przed soba 3 czerwone karty.

Miej przed sobg po 1 karcie zielonej, ,
niebieskiej i czerwonej.

§ 8

Miej przed soba 1 karte, 1 niebieska karte
zsymbolem ], i 1 czerwong karte z symbolem 7.

"

Miej przed soba 7 kart (kolor nie ma znaczenia).
Wybuduj 3 etapy swojego Cudu.

Wybuduj 2 etapy swojego Cudu i miej przed soba
znacznik Kota.

Miej przed sobg 2 zetony Postepu.

Miej przed soba 1 zeton Postepu, 1 zeton
Zwyciestwa i znacznik Kota.

Zdobad? 2 zetony Zwyciestwa w 1 bitwie.

888kox

Uwaga! W opisach podana jest minimalna liczba elementéw wymagana, aby zrealizowac cel. MoZesz mie€ ich wigce.

OPIS EFEKTOW CUDOW

ey T/

Zabierz od dowolnego przeciwnika 1 znajdujaca
sie przed nim karte i pot6z przed soba. Jesli

rﬂ | jest naniej symbol § albo _», rozpatrz go.
g Przeciwnik, ktéremu zabrano karte, otrzymuje
zakrytq wierzchnig karte ze stosu gtdwnego.
. Odkryje ja i potozy przed sobg w swojej
nastepnej turze (oprocz rozegrania
standardowej tury).

We7 znacznik Kota (bez wzgledu na to,
. gdzie sie w tym momencie znajduje)
| + / i pot6z przed sobg.
lL | Natychmiast wykorzystaj jego zdolnos¢,
~ ~ anastepnie wybierz 1z 3 dostepnych
kart i potdz przed soba.

EFEKTY ZETONOW POSTEPU

Logistyka: Na koniec gry zdobywasz 2 punkty
za kazdg posiadang szarg karte.

Udomowienie: Na poczatku kazdej swojej tury,
jeszcze przed wyborem karty, mozesz podejrze¢
w sekrecie zawarto$¢ wierzchniej karty na stosie
gtéwnym.

-{ !_g."

Umocnienie: Na koniec kazdej bitwy zachowaj
swoje czerwone karty z 1 albo 2 symbolami 7.

W

@©-=%¢ Kultura: W grze wystepuija teraz 3 sztuki tego
@D=42¢ zetonu. Jeqo efekt pozostaje bez zmian.

Uwaga! Jesli masz wszystkie 3 zetony, na koniec gry zdobywasz
16 punktow (12 +4).
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