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Obejrzyj filmik
zzasadami gry!

Zostan przywaddcq jednego z siedmiu wielkich miast staroZytnego Swiata. Poprowadz je do chwaty,
dokonujgc odkry¢ naukowych, nawigzujgc kontakty handlowe i budujgc Cud, ktory przetrwa probe czasu.
Bqd: jednak czujny i bacz na swoich sgsiadéw. Ignorowanie ich moze Cie stono kosztowac!

Rozgrywka toczy sie przez szereg tur, w trakcie ktorych gracze uzywajg kosci,
aby zbudowac swoje miasto. Na koniec gry wszyscy podliczajg otrzymane punkty.
Gracz z najwieksza liczbg punktow zostaje zwyciezca.

Symbole dla 0séb z zaburzeniami widzenia barw

ORBY, Hr P » '--‘- ” I
c‘"@"o Aby osoby cierpigce na zaburzenia widzenia barw mogty bez s L g!, ‘?i’ =
Meed przeszkod grac w naszg gre, kazdemu kolorowi kart odpowiada = :?ﬁ—i —

okreslony symbol:

0 O g BB R A AZ 0000
zﬂy szary ni&ki 26ity czgony fiwy cza\g biaty @

Zawartos¢: 10 kosci (3 szare, 1 niebieska, 1 zielona, 1 czerwona, 1 z6tta, 1 biafa, 1 czarna i 1 fioletowa), 7 plansz, 7 otéwkéw, 7 Scierek,
pudetko (forum), plansza punktacji, 3 karty pomocy graczy, instrukcja.
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=szsx{ PRZYGOTOWANIE DO GRY szss

@ Kazdy gracz otrzymuje losowg plansze i otéwek.
@ Pudetko (tzw. forum) nalezy umiesci¢ posrodku stotu.
@ W pudetku nalezy umiesci¢ 7 kosci startowych: 3 szare, 1 niebieska, 1 czerwona, 1 26ttg i 1 zielona.

Obok pudetka nalezy potozy¢ 3 kosci specjalne: czarng, biafg i fioletowa. Gracze beda z nich korzystac dopiero
w pdzniejszych etapach gry.

BUDYNKI W MIESCIE GRACZA
Cud

Dziedziniec gildii
@ Galeria liderow
Zachodnie koszary
E] Agora

[E] Targowisko

@ Uniwersytet
[[l] Wschodnie koszary

BUDYNKI POZA MIASTEM
[I] Magazyn premia
[]] Skarbiec
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Rozgrywka w 7 Cudéw Swiata: Gra Kosciana trwa szereq tur, a kazda sktada sie z 2 faz.

1. MIESZANIE KOSCI

Dowolny gracz zaktada wieczko na pudetko forum i wykonujac nim koliste
ruchy na stole, miesza kosci. Nastepnie zdejmuje wieczko.

Forum jest podzielone na 4 sekcje, kazda o innym koszcie w monetach:
0,1,2albo 3.

2. WYKONANIE AKCJI
Wszyscy gracze réwnoczesnie muszg wykonac 1z 3 nastepujacych akgji:
A. WZNIESIENIE BUDYNKU B.BUDOWA CUDU C. SPASOWANIE
A. WZNIESIENIE BUDYNKU

3& Gracz wybiera 1z 7 kosci dostepnych w forum. Wyrzucony na kosci symbol
odnosi sie do budynku na planszy gracza. W zaleznosci od sekgji, w ktdrej lezy koS¢,
gracz optaca wymagany koszt wybranej kosci monetami ze swojego skarbca
(zob. Skarbiec str. 5).

Uwaga! Gracze nie usuwajq kosci z forum. Kilku graczy moze wybrac te samq kosc.

3% Strzatka przy symbolu na planszy gracza pokazuje kolejnos¢ etapow budowy,
ktorej nalezy przestrzegac, wykreslajac pola. Gracz ptaci koszt budowy widoczny
na polu za pomocg materiatéw ze swojego magazynu lub monet ze swojego
skarbca (zob. Magazyn i Skarbiec str. 5).

pola

2% . . : o . .
3% Na koniec gracz wykresla dane pole i od tej chwili moze korzystac z jego efektéw St Tost T

(zob. Karta pomocy gracza).

W tym przyktadzie gracz musi wykresla¢
pola od lewej do prawej.
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B. BUDOWA CUDU

Cud jest jedyng budowlg w miescie gracza, do budowy ktérej nie potrzeba kosci. Gracz wcigz jednak musi wykresla¢ pola
w kolejnosci wskazanej przez strzatke.

Gracz pfaci koszt budowy widoczny na polu za pomocg materiatéw ze swojego magazynu lub monet ze swojego skarbca
(zob. Magazyn i Skarbiec str. 5).

Na koniec gracz wykresla dane pole i od tej chwili moze korzystac z jego efektéw (zob. Karta pomocy gracza).

C. SPASOWANIE

Jesli gracz nie chce lub nie moze wykresli¢ zadnego pola, pasuje i otrzymuje 3 monety (zob. Skarbiec str. 5).

— L
Pola premii O/ &/ \@
Jesli gracz wykreslit wszystkie pola danego budynku w swoim miescie, informuje O\ 7O\ /O
o0 tym pozostatych graczy i wykresla 1z dostepnych premii. Natychmiast korzysta -
z jej efektéw (zob. Karta pomocy gracza). Ll
1 I

Gdy juz wszyscy gracze wykonajg akcje, rozpoczyna sie nowa tura. Tury nastepujg jedna po drugiej do momentu, az aktywowany
zostanie koniec gry.

Gdy 1z graczy wykresli 3. pole premii, aktywowany zostaje koniec gry. Gracze dokanczajg biezacg ture, po czym rozgrywaja
ture finatowa. Nastepnie przechodzg do koricowego punktowania (zob. str. 8).




Plansza gracza jest podzielona na 2 czesci: dolna zwigzana jest z ekonomia,
a gorna reprezentuje jego miasto. Kazdy budynek ma specyficzne cechy i efekty.
Opis cech znajduije sie na nastepnych stronach instrukgji, a opis efektéw na karcie pomocy gracza.

°>§°> Magazyn

Kazde wykre$lone pole magazynu reprezentuje

statg produkcje 1 materiatu. Gracz nie traci materiatow.

Moze z nich stale korzystac juz do korica rozgrywki.

Wszystkie pola na planszy wymagaja do ich wykreslenia
od 0 do 6 materiatow dowolnego rodzaju. Jesli gracz

nie produkuje wystarczajgcej liczby materiatow
do optacenia kosztu budowy, musi wyda¢ 1 monete
za kazdy brakujacy materiat.

°>§° Skarbiec Q

Monety pozwalajg graczowi optaci¢ koszt kosci i koszt budowy
pola w przypadku produkowania zbyt matej liczby materiatéw.

Gdy gracz otrzymuje monety, zakresla je okregiem
w swoim skarbcu. Na poczatku gry gracz ma juz 7 zakreslonych
okregiem monet w gérnym rzedzie.

Wydawanie polega na zamalowaniu wnetrza monet,
ktore wczesniej zostaty zakreslone okregiem.

Uwaga! Jesli gracz otrzymuje monety, a jego skarbiec jest zapetniony,
wymazuje zamalowane monety, aby skorzystac z nich ponownie.

[ Przyktad. Pole, ktdre gracz chce wykreslic, wymaga 3 materiatow @). Jako Ze gracz ma tylko 2 materiaty @), musi wydac 1 monete, ]

aby wyrdwnac brak @).
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o> Cud 3

Kazde miasto ma swoj Cud, na ktory sktadaja sie 3 etapy Zachodnie koszary reprezentujq site militarng gracza
budowy. Cud zapewnia graczowi unikatowe efekty (atak % i obrone @) przeciwko jego sgsiadowi po lewej
(zob. Karta pomocy gracza). stronie. Wschodnie koszary reprezentujq site militarng

gracza (atak )y i obrone é) przeciwko jego sgsiadowi
po prawej stronie.

Przypomnienie. Do budowy Cudu gracz nie wybiera kosci.

Gdy gracz wykresla pole ataku, otrzymuje punkty w zaleznosci
od pol obrony wykreslonych we wczesniejszych turach
w bronigcym sie miescie:

3% Jesli miasto nie ma zadnej obrony, gracz otrzymuje
punkty wskazane miedzy laurami.
Kazde pole agory moze by¢ wykreglone 3% Jesli miasto ma 1 pole obrony, gracz otrzymuje

1 L . 0 1 punkt mniej, niz wskazano.
| za pomocg 2 réznych symboli . _
na niebieskiej kosci 3% Jesli miasto ma 2 pola obrony, gracz otrzymuje

0 2 punkty mniej, niz wskazano.

Wazne! Gracz atakujgcy natychmiast wpisuje otrzymane punkty

Pierwszy gracz, ktory wykresli wszystkie w3y mbol{;:g R

pola swojej agory, otrzymuje dodatkowe Uwaga! W rozgrywkach 2-osobowych zachodnie koszary

3 punkty. Zaznacza to, wykreslajac pole gracza sgsiadujq ze wschodnimi koszarami przeciwnika.

W prawym gornym rogu agory. Analogicznie wschodnie koszary sqsiadujq z zachodnimi
koszarami przeciwnika.

Przyktad. Gracz atakuje miasto po swojej prawej stronie
po raz pierwszy @). Miasto ma juz 1 pole obrony @), wiec gracz
otrzymuje 2 punkty (3 - 1= 2) i wpisuje je miedzy laurami (@),

YT 4 BF oy
0
Na targowisku odchodzi po kilka strzatek &l ¢
od symboli 16 i €9 . ] 18} :
Gracz moze wykreslac pola przy danym E
symbolu w dowolnej kolejnosci. : L]
wschodnie igg?:%’ ;;eolg)rsazv‘:/g wschodnie
koszary gracza stronie gracza koszary gracza
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£+ Dziedziniec gildii

Uniwersytet pozwala graczowi miedzy innymi Aby wykresli¢ pole dziedzirica gildii, gracz musi spetnic
na odblokowanie 3 specjalnych kosci: nastepujace warunki: w budynku wyrzuconym
na fioletowej kosci musi mie¢ wykreslonych co najmniej

Czarna kos¢ pozwala wykreslac pola réznych budynkow e By e

na planszy.
3% Biata ko$¢ zapewnia dostep do galerii lider6w. W rozgrywce 2-osobowej gracz musi mie¢ wigcej
3% Fioletowa ko$¢ zapewnia dostep do dziedzirica gildii. wykreslonych pol w budynku widniejacym na fioletowe]
kosci niz przeciwnik.
Gracz, ktéry odblokuje dang kosc¢ specjalng jako pierwszy,
musi wymieni¢ (na koficu swojej tury) 1 losowo
wybrang szarg ko$¢ w forum na te kos¢ specjalna.

Uwaga! Pola wykreslone w biezqgcej turze sie nie liczq.

Wazne! Gracz nie moze korzystac z kosci specjalnej w forum,
dopdki sam jej nie odblokuje.

Przyktad: Na fioletowej kosci widnieje 40%. Gracz ma wykreslone
2 pola targowiska @). W miescie po prawej stronie takze

sq wykreslone 2 pola @). W miescie po lewej stronie 1 pole @).
Gracz moze zatem wykresli¢ pole w dziedziricu gildii @).

W miescie gracza nie ma czarnego budynku, ale kazda scianka
czarnej kosci pozwala mu bezposrednio wykresli¢ pole innego
budynku (zob. Karta pomocy gracza).

o> Galeria liderow

Galeria lideréw nie ma cech specjalnych, ale pozwala graczowi
miedzy innymi przyspieszy¢ budowe miasta, oferujac rézne
efekty (zob. Karta pomocy gracza).

targowisko w miescie
po prawej

targowisko w miescie
po lewej
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Uzywajac planszy punktacji, kazdy gracz dodaje punkty za budynki w swoim miescie. Gracz z najwieksza liczbg punktow
zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa gracz z najwieksza liczbg niewydanych, ale zakreslonych okregiem monet.
Jesli remis sie utrzymuje, gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Przyktad koricoweqo punktowania.
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Illustrator: Agnés Ripoche
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Gra moze by¢ wykorzystywana tylko do prywatnych celéw rozrywkowych.
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