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CUDOW SWIATA

,Z powodu zas wielkoSci miasta zwozi sie tutaj towary z catej ziemi”, (Perykles)

Zostan przywodcq jednego z siedmiu wielkich miast Swiata antycznego.
Prowad? je do chwaty, dokonujqc odkry¢ naukowych, podbijajqc okoliczne tereny,
nawiqzujqc kontakty handlowe i wznoszqc olsniewajgce budowle!

Miej jednak baczenie na swych sgsiadow, gdyz ich cele i ambicje sq podobne Twoim.
Czy cud, ktory wzniesiesz, przetrwa nadchodzqce tysigclecia?

WPROWADZENIE

ZAWARTOSC

Rozgrywka toczy sie przez 3 rundy zwane Epokami, w czasie ktérych gracze rownoczesnie
zagrywajq karty, aby rozwijac swoje miasta.

Karty przedstawiajg rozne typy Budowli: produkujgce Surowce i Dobra, a takze cywilne,
handlowe, militarne, naukowe i Gildie.

Na koniec kazdej Epoki gracze poréwnuja swoja site militarng z sitg sasiadéw. Po rozegraniu
Epoki I1I kazdy gracz sumuje swoje punkty pochodzace z miasta, wybudowanych Cudow,
przewagi militarnej i skarbca. Gracz z najwieksza liczbg punktdw zostaje zwyciezca.

+ 7 plansz Cudow

* 148 kart Epok: 49 kart Epoki I, 49 kart Epoki IT'i 50 kart Epoki 11T

* 78 monet: 54 o wartosci 1”124 o wartosci ,3"

* 48 zetondw Konfliktow: 24 zetony Porazki i 24 zetony Zwyciestwa (po 8 na Epoke)
* notes punktacji

* 3 arkusze z opisami efektow

* arkusz ze spisem kart i siatkg powigzan

* instrukgja




ELEMENTY GRY F

KARTY EPOK

Karty Epok przedstawiajg Budowle, jakie gracz moze wznies¢ w trakcie rozgrywki.

(Dla uproszczenia stowo ,Budowla” stosuje sie do wszystkich kart, nawet tych, ktore nie
przedstawiajg zadnej konstrukgji).

Na rewersie kazdej karty Budowli znajduje sie numer Epoki, do ktorej nalezy dana karta
(I, Malbo III).

W grze wystepuje 7 rodzajow kart Budowli:

* Brazowe karty (Surowce): te Budowle produkujg powszechnie dostepne materiaty:

gline a kamien @ rude o i drewno @
« Szare karty (Dobra): te Budowle produkuja trudno dostepne materiaty:

szkto @ tkanine Q i papirus @
« Niebieskie karty (Budowle cywilne): te Budowle s3 warte okreslong liczbe punktéw 1.
« Z6tte karty (Budowle handlowe): te Budowle zapewniajg rozne korzysci materialne.
« Czerwone karty (Budowle militarne): te Budowle zwigkszajg site militarng @ gracza.

* Zielone karty (Budowle naukowe): te Budowle zapewniajg rozwdj naukowy
w 3 dziedzinach: @ ‘ i .

« Fioletowe karty (Gildie): te Budowle pozwalajg zdoby¢ punkty {1} za spetnienie
okreslonych warunkow.

Na awersie kazdej karty Epoki znajduja sie: koszt budowy, efekt dziatania, nazwa, symbol
dla osdb z zaburzeniem rozpoznawania barw, czasami 1 albo 2 symbole powigzan i
oznaczenie wymaganej liczby graczy. Na rewersie znajdujq sie: numer Epoki i symbol
kierunku przekazywania kart.

symbol

; awers rewers
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SYMBOLE DLA 0SOB Z ZABURZENIEM ROZPOZNAWANIA BARW

Aby osoby cierpigce na zaburzenia rozpoznawania barw mogty
bez przeszkod graC w naszg gre, kazdemu kolorowi kart odpo-
wiada okreslony symbol.
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ARIENDV

M brazowy ’szary Iniebieski .Zé+ty ¢ czerwony A zielony *fioletowy

PLANSZE CUDOW

Kazda plansza przedstawia Cud, ktory gracz moze wybudowac w trakcie rozgrywki.
Cuda maja strone dzienng #.- i nocng (__ obie pokazuja 2, 3 albo 4 etapy budowy.
Kazdy etap ma koszt budowy i efekt dziatania.

Plansza Cudu zapewnia takze materiat poczatkowy.

nocna

1. etap
budowy

ZETONY KONFLIKTOW

Zetony Konflikiow odzwierciedlaja militarne zwyciestwa i porazki gracza.
W grze wystepuja 4 rodzaje zetonow Konfliktow:

« zeton Porazki o wartosci -1 punkt,

* zeton Zwyciestwa o wartosci +1 punkt,

* zeton Zwyciestwa o wartosci +3 punkty,

* zeton Zwyciestwa o wartosci +5 punktow.

MONETY

Monety stanowig skarbiec gracza. W grze wystepujg monety
0 wartosciach ,1"1,3".

Uwaga! Zapis ,x monet” oznacza sume monet o wartosci ,x". Polecenie ,Wez x monet” nalezy
rozumiec jako ,WeZ monety o tgcznej wartosci x”.

ARKUSZE Z OPISAMI EFEKTOW

Na arkuszach znajdujq sie objasnienia dotyczgce wszystkich symboli 23 53 20 5300
wystepujacych w grze. k=

NOTES PUNKTAC]I ST o=

Notesu uzywa sie na koniec rozgrywki, aby podliczy¢ E f b nb ‘
punkty zdobyte przez wszystkich graczy i ustali¢ zwyciezce. = }

ARKUSZ ZE SPISEM KART I SIATKA POWIAZAN

Na arkuszu znajduja sie dodatkowe informacje dotyczace kart i siatki powigzan.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

0 Przygotowanie kart Epok: e Kazdy z graczy losowo wybiera plansze Cudu i kfadzie przed sobg wybrang strong

ku gérze (dzienng 7 alb Q)
* Nalezy rozdzieli¢ karty Epok na 3 talie: Epoka I, Epoka 1T i Epoka I11. U gorze (dzienng %+ albo noena ()

Uwaga! Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy uzywanie stron dziennych. W kolejnych
rozgrywkach kazdy z graczy moze sam zdecydowac, ktdrej strony uzyje. Ponadito
plansze Cudow nie muszq by¢ wybierane w sposob losowy.

* 7 kazdej talii wybiera sie karty, na ktorych oznaczenie liczby graczy wskazuje warto$¢ nizszg
lub réwng liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce. Pozostate karty odktada sie do
pudetka - nie beda uzywane w grze.

Kazdy z graczy bierze po 3 monety o wartosci 1" i ktadzie na swojej planszy

Przyktad. W grze 5-osobowej wybiera sie z kazdej talii karty z oznaczeniami 3+, 4+ i 5+, ) )
g s ¢ / 4 Cudu. Monety stanowig poczatkowg zawartoS¢ skarbca gracza. Pozostate monety

* Dodatkowo w przypadku talii Epoki 1T nalezy wzig¢ wszystkie fioletowe karty i losowo tworzg bank i nalezy je umiesci¢ na Srodku stotu.
dobra¢ z nich tyle kart, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce + 2. Karty nalezy dodac ) ] o . S
do talii Epoki II1, nie patrzac na ich tres¢. Pozostate fioletowe karty odktada sie do @ Pulg zetonéw Konfliktow takze nalezy umiescic na srodku stotu.

pudetka - nie beda uzywane w grze.

e Pozostate elementy odktada sie do pudetka - nie bedg uzywane w grze.
Przyktad. W rozgrywce 5-osobowej wybiera sie 7 fioletowych kart (5 graczy + 2).

* Nastepnie nalezy osobno potasowac talie kart kazdej Epoki i potozyc zakryte na srodku
stotu. Obok nich nalezy zostawic troche miejsca na stos kart odrzuconych.

PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE GRY
DLA 5 GRACZY

stos kart
- odrzuconych |

pula zetonéw
Konfliktow

sgsiad
po lewej

po prawej

e Twoja plansza Cudu

—lg|

j



PRZEBIEG GRY T

Rozgrywka trwa 3 rundy: Epoke I, Epoke IT i Epoke III. Wszystkie rundy przebiegaja w podobny sposdb. Na koniec Epoki III podlicza sie punkty.

Definicje:
Sasiedzi. Okreslenie ,s3siedzi” odnosi sie do graczy siedzacych bezposrednio po Twojej lewej i prawej stronie.
Miasto. Okreslenie ,miasto” dotyczy Twojej planszy Cudu i wszystkich wytozonych przez Ciebie kart.

PRZEBIEG EPOKI

Na poczatku kazdej z Epok nalezy wzig¢ odpowiedni stos kart Epoki (I, 1T albo III) i losowo rozdac¢ graczom po 7 zakrytych kart.
Te karty stanowig poczatkowy zestaw kart gracza.

Kazda Epoka sktada sie z 6 tur, podczas ktorych gracze wykonujg dziatania réwnocze$nie. W turze nalezy rozegrac 3 kroki w podanej kolejnosci:

1. Wyb6r karty.
2. Zagranie karty.
3. Przekazanie kart sasiadowi.

1. WYBOR KARTY

Gracz bierze swoj zestaw kart na reke, nie pokazujac ich tresci pozostatym graczom.
Wybiera 1 karte i kladzie zakrytg przed soba.
Pozostate karty odktada zakryte na bok — bedg potrzebne na pdzniejszym etapie rozgrywki.

2. ZAGRANIE KARTY

Gdy wszyscy gracze wybrali karty, rwnoczesnie je zagrywaja.
Dzieki zagranej karcie gracz moze wykonac 1z 3 akgji:

A. Wznies¢ Budowle.
B. Zbudowac 1 etap Cudu.
C. Odrzucic¢ karte i pozyska¢ monety.

Uwaga! Podczas pierwszej rozqrywki zalecamy rozqrywanie akgji po kolei (nie rownoczesnie),
aby unikngc¢ pomyfek i dobrze pozna¢ mechanizmy gry.

A. Wznoszenie Budowli

Gracz optaca koszt budowy Budowli i ktadzie jej odkrytg karte nad planszg swojego Cudu
(zob. ,Budowanie w grze 7 Cuddw Swiata” str. 6-7). Wzniesiona Budowla pozostanie

w miescie gracza juz do korca rozgrywki.

Uwaga! Gracz nie moze wzniesc 2 identycznych Budowli. To oznacza, Ze w jego miescie nie
mogqq sie znajdowac 2 karty o tej samej nazwie.

JAK UKEADAC KARTY W MIESCIE

Karty nalezy uktadac kolorami na zaktadke tak, aby widoczne byty ich efekty.
Karty materiatow (brazowe i szare) nalezy uktadac w taki sam sposob,
ale nad symbolem materiatu poczatkowego na planszy Cudu.
(Zob. przyktad na str. 8).

B. Budowa 1 etapu Cudu

Gracz optaca tylko koszt budowy etapu, ktory widnieje na planszy Cudu (a nie koszt
zagrywanej karty, zob. ,Budowanie w grze 7 Cuddw Swiata” str. 6-7).

Nastepnie wsuwa zakrytg karte Budowli pod plansze Cudu tak, aby potowa karty
wystawata spod budowanego etapu. Od tej chwili gracz moze korzystac z efektu tego
etapu do konca gry.

. EmmDe

koszt budowy

Uwaga! Gracz moze wykorzystac do budowy etapu Cudu dowolng karte. Ta karta nie ma
Zadneqo efektu i stuzy jedynie do zaznaczenia, Ze dany etap zostat wybudowany.

Gracz moze budowac etapy Cudu w dowolnym momencie gry. To oznacza, ze etap |
moze zbudowac¢ w I, 1T albo w IIT Epoce. Gracz musi budowac etapy w kolejnosci od
lewej do prawej (najpierw etap I, potem etap I1'i na koniec etap III).

Uwaga! Budowa etapow Cudu jest opcjonalna.

C. Odrzucenie karty i pozyskanie monet
Gracz odrzuca zakrytg karte na stos kart odrzuconych i pobiera z banku 3 monety. ‘
Pobrane monety zasilajg skarbiec gracza. \




3. PRZEKAZANIE KART SASIADOWI

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje, biorg niewykorzystane zakryte karty, ktore
odtozyli wezesniej na bok, i przekazujg swojemu sasiadowi po lewej stronie (w Epoce I
i I1T) albo sasiadowi po prawej stronie (w Epoce II). Kierunek przekazywania kart jest
pokazany na rewersie kart danej Epoki.

Kazdy gracz otrzymuje od swojego sgsiada zestaw kart, z ktorymi przystapi do
nastepnej tury. Z kazda kolejng turg gracze przekazujg sobie o 1 karte mniej. W ostatniej
turze zestaw kart sktada sie tylko z 2 kart.

OSTATNIA, 6. TURA

Na poczatku 6. tury kazdej Epoki kazdy gracz otrzymuje od swojego sasiada zestaw
2 kart. Gracz wybiera jedng z tych kart, a drugg odrzuca zakrytg na stos kart odrzuconych.
Odrzucona w ten sposob ostatnia karta nie zapewnia zadnych monet!
Wybrang karte rozgrywa sie wedtug standardowych zasad.

Nastepnie gracze przechodzg do rozstrzygania Konfliktéw militarnych.

ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW MILITARNYCH

Kazda Epoka konczy sie rozstrzygnieciem Konfliktéw militarnych.

Gracz liczy wszystkie Tarcze @9 na kartach Budowli, ktére wzniost, i na planszy Cudu
(przy wybudowanych etapach), aby okresli¢ wartos¢ swojej sity militarnej. Nastepnie
poréwnuje swojq site militarng z sitg militarng kazdego z sgsiadow.

Poréwnanie sity z kazdym sasiadem:

« Jesli wartosci sity militarnej gracza i sasiada sa réwne, zaden z nich nie otrzymuje
zetonu Konfliktu.

* Jesli wartosc sity militarnej gracza jest nizsza od sity sasiada, gracz otrzymuije zeton Porazki.

* Jesliwartosc sity militarnej gracza jest wyisza od sity sgsiada, gracz otrzymuje zeton
Zwyciestwa biezacej Epoki.

Epoka III

Porazka Epoka I Epoka II

Po rozstrzygnieciu Konfliktow militarnych biezaca Epoka koriczy sie i rozpoczyna sie kolejna.

Po rozstrzygnieciu Konfliktow militarnych w Epoce III nastepuje koniec gry (zob. ,Koniec
gry”str. 8).

Przyktad. Na koniec Epoki I sita militarna gracza wynosi 4. Sgsiad po jeqo lewej stronie
dysponuje sitq 5, a sgsiad po prawej - sitq 2. Gracz przegrywa Konflikt z sqsiadem
po lewej i bierze zeton Porazki. Wygrywa natomiast z sgsiadem po prawej, azieki
czemu otrzymuje zeton Zwyciestwa Epoki I1.

sgsiad po lewej

miasto gracza w Epoce IT
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WZNOSZENIE BUDOWLII CUDOW W GRZE 7 CUDOW SWIATA

W trakcie rozgrywki gracze mogg wznosi¢ Budowle i Cuda. Aby to zrobi¢, muszg opfacic
koszt budowy, ktdry znajduje sie na karcie Budowli albo na polu etapu na planszy Cudu.

Przypomnienie. Gracz nie moZe wznies¢ 2 identycznych Budowli. To oznacza, Ze w jego
miescie nie mogq sie znajdowac 2 karty o tej samej nazwie.

W grze wystepujg rézne rodzaje kosztow:

A. Wznoszenie Budowli za darmo.

B. Koszt wyrazony w monetach.

C. Koszt wyrazony w materiatach.

D. Warunek darmowej budowy (biate symbole).

koszt:

A. WZNOSZENIE BUDOWLI ZA DARMO
1 drewno

Niektore karty nie posiadajg kosztu i mogq zosta¢ wybudowane za darmo bez
koniecznosci wydawania materiatow czy monet.

LsLELS] WYCINKA DRIEW R

koszt:
brak

B. KOSZT WYRAZONY W MONETACH

Niektore karty posiadaja koszt 1 monety, ktdrg gracz musi wzig¢ ze swojego skarbca
i wpfaci¢ do banku, jesli chce wznies¢ dang Budowle.

%{j} / C‘: )

5151 5,51 5151 SL5L51 55151515151 5L 5L 51 5L5L5L SLELS1 515114

koszt:
1 moneta

C. KOSZT WYRAZONY W MATERIAtACH

Niektore Budowle i etapy Cudu posiadajg koszt wyrazony w materiatach.
Aby je wznies¢, gracz musi wyprodukowac wymagane materiaty w swoim miescie
i/lub kupic je od sasiadow.

Uwaga! Gracz nie traci materiatow wykorzystanych do budowy. Moze z nich skorzysta¢
w kazdej swojej turze do korica gry.

etap Cudu

karta

s ol PALISADA R

Korzystanie z materiatéw produkowanych przez miasto gracza
Miasto gracza produkuje 1 sztuke materiatu za kazdy symbol materiatu znajdujacy

sie w miescie. Symbole wystepujg na planszy Cudu (materiat poczatkowy), na szarych,
brazowych i zottych kartach i na niektdrych polach etapow Cudu.

Kazdy symbol materiatu moze by¢ wykorzystany tylko raz na ture.

Przyktad. Miasto produkuje 2 kamienie, 1 rude i 1 papirus, wiec gracz moze wznies¢ ,Koszary”
(koszt: 1 ruda) albo ,Skryptorium” (koszt: 1 papirus). Gracz nie moze wznies¢ ,Wiezy
strazniczej”, poniewaz jeqo miasto nie produkuje gliny.

V
- SKRYPTORIUM
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ZROIE KARENIA




Kupowanie materiatow od sgsiadow

Jesli miasto gracza nie produkuje materiatow wymaganych do wzniesienia Budowli lub
budowy etapu Cudu, gracz moze kupi¢ materiaty od swoich sgsiadow, o ile ich miasta
produkujq te materiaty.

Za kazda kupiong sztuke materiatu gracz pfaci wiascicielowi 2 monety.
Wtasciciel nie traci karty, na ktérej widnieje symbol kupionego przez gracza
materiatu, i nadal moze z niej korzysta¢ (nawet w tej samej turze).

W turze gracz moze kupi¢ po 1 materiale za kazdy odpowiedni symbol wystepujacy u
sgsiada. Z kupionych materiatow musi skorzysta w tej samej turze.

Gracz moze kupi¢ od swoich sasiadow:
* materiat poczatkowy z planszy Cudu,

* materiaty z brgzowych kart;
* materiaty z szarych kart.

Gracz nie moze kupowac od sgsiadow materiatow produkowanych przez ich zétte
karty ani przez etapy Cudu.

Jesli karta sgsiada pozwala na wybdr 1z 2 produkowanych materiatéw, gracz wybiera,
ktory chee kupi¢. Nie ma znaczenia, z ktérego materiatu skorzystat w tej turze
sgsiad.

Objasnienia:

* Aby kupic materiaty, gracz musi mie¢ odpowiedniq liczbe monet na poczqtku tury.
Nie moze uzy¢ monet, ktére otrzyma w tej samej turze od innych graczy.

* Gracz nie moze kupowac materiatow produkowanych przez Budowle, ktorg jeqo sqsiad
wzniost w tef samej turze.

* Sgsiad nie moze zabronic graczowi kupowania materiatow.

* Obaj sqsiedzi mogq kupic od gracza ten sam symbol materiatu w tef samej turze.

* Jesli obaj sgsiedzi gracza posiadajg potrzebny materiat, gracz moze wybrac,
od ktérego z nich go kupl.

4 -~ l -;.:'.
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D. WARUNEK DARMOWE] BUDOWY (BIAtE SYMBOLE)

Na niektorych kartach Budowli Epoki I1'i TIT obok kosztu budowy znajduije sie biaty symbol
powigzania, ktory pozwala na darmowe wzniesienie tej Budowli. Jesli gracz posiada
Budowle z takim biatym symbolem w prawym gérnym rogu karty w swoim miescie, moze
wznies¢ nowg Budowle z tym samym symbolem w polu kosztu za darmo.

Przyktad. Jesliw Epoce I gracz wznidst w swoim miescie ,Teatr”, to w Epoce Il moze wznies¢ za
darmo ,0grody”, poniewaz obie karty tqczy ten sam biaty symbol.

Epoka I Epoka III

Ten sam
symbol

powigzania

Objasnienia:

* Jesli w miescie gracza nie ma karty z takim samym symbolem powigzania, gracz nadal moze
wznies¢ Budowle, ale musi opfacic jej koszt budowy.

* Dzigki niektorym kartom mozna wznies¢ za darmo oz 2 Budowle, dlatego w prawym gérnym
roqu widniejg 2 rozne symbole.




KONIEC GRY

Gra konczy sie po rozstrzygnieciu Konfliktéw militarnych w Epoce II1. Nastepnie gracze podliczajg zdobyte punkty w notesie punktacji. Gre wygrywa ten z nich, ktory zdobyt najwiece;

punktow. W przypadku remisu zwyciezcg zostaje ten z remisujgcych, ktéry ma wiecej monet w skarbcu. Jesli remis sie utrzymuje, gracze wspotdzielg zwyciestwo.

PODLICZANIE PUNKTOW

Punkty nalezy podliczy¢ w notesie punktacji.

@ Plansza Cudu

Gracz sumuje punkty z wybudowanych etapow swojego Cudu.

€ skarbiec

Gracz dolicza 1 punkt za kazdy zestaw 3 monet, ktory ma w skarbcu.

@) Konflikty militarne

Gracz sumuje wartoS¢ wszystkich swoich zetonow Konfliktow (Zwyciestw i Porazek).
Suma moze byc liczbg ujemng.

G Niebieskie karty

Gracz sumuje punkty z niebieskich kart w swoim miescie.

O 76tte karty

Gracz sumuje punkty z zottych kart w swoim miescie zgodnie z efektami ich dziatania
(zob. arkusz z opisami efektow).

4 unkty
M (2identyczne
9 punktow symbole)
(3 identyczne
6 punktow symbole)
(3 zestawy po 3 monety)

10 punktéw

O Ziclone karty

Gracz podlicza wszystkie symbole naukowe na swoich wytozonych kartach i na
wybudowanych etapach Cudu. Te symbole zapewniajg punkty na 2 sposoby, oba
wyniki nalezy do siebie dodac.

* Identyczne symbole. Gracz sprawdza, ile identycznych symboli kazdego rodzaju ma
w swoim miescie i przyznaje sobie punkty wedtug tabeli.

Liczba identycznych symboli 1 2 3 4 5 6

Punkty 1 4 9 16 25 36

» Zestawy 3 réznych symboli. Gracz zdobywa 7 punktéw za kazdy zestaw 3 réznych
symboli.

€@ Fioletowe karty

Gracz sumuje punkty z fioletowych kart w swoim miescie zgodnie z efektami ich
dziafania (zob. arkusz z opisami efektow).

7 punktow (1 zestaw 3 réznych symboli)

Imie ——e t AleX
10

;‘ Sagd (1 symbol)

Suma
punktéw -tz

4 punkty
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