


Jedng z kar za odmowe uczestniczenia w polityce,
Jest pozostawanie pod rzgdami gorszych od siebie.
(Platon)

Zawartos¢

— plansza Cudu Swiata — zeton Kurtyzany
— karta Cudu Swiata — notes punktacji

— 36 kart Lideréw — instrukcja

— 4 karty Gildii — pusta karta Lidera

— 17 monet o wartosci ,6”

Opis

Liderzy to rozszerzenie do gry 7 Cuddw Swiata dajace mozliwosé wybrania przywodcow,
ktorzy stang na czele Twojej cywilizacji.

Postacie historyczne przedstawione na 36 nowych kartach wptyng na rozwoj miast, kazda
na swoj wyjatkowy sposob.

Rozgrywka z dodatkiem nieco sig zmienia, ale warunki zwycigstwa pozostaja takie same
jak w podstawowej wersji 7 Cudow Swiata.



Zawartos¢

Plansza Cudu Swiata
Rzym i jego Koloseum tworza nowa plansze Cudu Swiata, ktérego opis znajduje sie na
koncu tej instrukcji. Nowa plansza moze by¢ uzyta tylko z dodatkiem Liderzy.

Karty Liderow

Liderzy (biielie [@[y) to nowa kategoria kart. Nie nalezy ich dodawac do kart Ery — tworza
osobnag talie. Mozna je tatwo odr6zni¢ po innym wzorze rewersu. Ich koszt wyrazony jest
tylko w monetach i znajduje sie w lewym gérnym rogu.

Pusta karta Lidera (Semiramida)
Pusta karta Lidera pozwoli graczowi stworzy¢ wiasng postaé, ktdrg bedzie mozna
dotgczyé do gry.

Karty Gildii
4 nowe Gildie (karty fioletowe), ktére mozna doda¢ do pozostatych Gildii z podstawowe;j
wersji gry. Uwaga! Niektore z nich moga by¢ uzyte tylko z dodatkiem Liderzy.

Monety

17 monet o wartosci ,6” nalezy doda¢ do tych z podstawowej wers;ji gry.

Zeton Kurtyzany
Specjalny zeton do uzytku z jedng z nowych Gildii — ,Gildig Kurtyzan”.

Notes punktacji
Nowy notes punktacji pozwoli notowaé punkty zwyciestwa, takze te, ktére zostaty zdobyte
dzieki Liderom.

Przygotowanie do gry

— Nowe Gildie (karty fioletowe) dla Il Ery nalezy doda¢ do
Gildii z podstawowej wersji gry. Zasady tworzenia talii Ill Ery
pozostajg niezmienione (liczba Gildii w talii pozostaje taka
sama).

— Kazdy gracz zaczyna z monetami o tacznej warto$ci 6
(zamiast 3 jak w podstawowej wersji gry).



Przebieg rozgrywki

Teraz gra rozpoczyna sie fazg Liderdw.
Dodatkowo na poczatku kazdej Ery ma miejsce faza Rekrutacji.

Faza Lideréw
Kazdy z graczy dostaje po 4 losowych Lideréw z talii (trzyma ich w ukryciu). Nierozdane
karty nalezy odtozy¢ do pudetka.

1. Kazdy z graczy wybiera jednego z 4 Lideréw i, nie pokazujgc innym graczom,
ktadzie go przed sobg awersem do dotu. 3 pozostate karty nalezy przekazaé
graczowi po swojej prawe;j.

2. Kazdy z graczy wybiera jednego z 3 Liderow, ktdrych otrzymat od gracza po
lewej, i, nie pokazujgc innym graczom, ktadzie go przed sobg awersem do dotu.

2 pozostate karty nalezy przekazac graczowi po swojej prawej.

3. Kazdy graczy wybiera jednego z 2 Lideréw, ktérych otrzymat od gracza po
lewej, i, nie pokazujac innym graczom, ktadzie go przed sobg awersem do dotu.
Pozostatg karte nalezy przekaza¢ graczowi po swojej prawe;.

4. Kazdy z graczy odbiera karte od gracza po lewej i dodaje jg do 3, ktére wybrat
podczas trwania tej fazy.

Na koniec fazy kazdy gracz ma 4 Lideréw, ktorych sobie wybrat. Mozna zaczaé rozgrywke
| Ery.

Przebieg jednej Ery

Kazda Era zaczyna sie fazg Rekrutacji.

PRZEBIEG JEDNEJ ERY

1. Rekrutacja
2. Rozegranie Ery

3. Rozstrzygniecie konfliktow

Rekrutacja
W tej fazie kazdy z graczy zagrywa jednego ze swoich Lideréw. Kazdy gracz wybiera
swojg karte, a nastepnie wszyscy ujawniajg karty jednoczes$nie.
Karte Lidera mozna zagra¢ na 3 sposoby:
a. Wystawienie Lidera
b. Wybudowanie etapu Cudu Swiata
c. Odrzucenie karty i pobranie 3 monet.

a. Wystawienie Lidera
Gracz ptaci koszt Lidera w monetach (monety trafiajg do banku) i umieszcza karte
Lidera awersem do géry obok swojej planszy Cudu Swiata.

GRAJ FAIR!
Aby poméc innym graczom w odczytywaniu Twojej planszy, zale-
camy, aby Hannibala i Cezara umiesci¢ w tym samym miejscu co
ezerwons kerly, aby wszystkie Twoje Tarcze byty widoczne w jed-

nym miejscu.
Analogicznie Euklidesa, Ptolemeusza i Pitagorasa najlepiej
umiesci¢ przy Zielomyeh o0 odpowiadajacym symbolu.

b. Wybudowanie etapu Cudu Swiata
Aby ukonczyé etap budowy Cudu Swiata, gracz uzywa wybranej karty Lidera jako
znacznika budowy (rewersem do gory). Aby to zrobi¢, trzeba zaptaci¢ koszt bu-
dowy oznaczony na planszy Cudu, a nie na karcie Lidera.
Uwaga! Ta akcja bedzie rzadko moZliwa do wykorzystania w pierwszej Rekrutacji, gdyz
miasta nie bedg wytwarzac wystarczajgco duzo surowcow, aby ukoriczyc pierwszy etap
budowy Cudu Swiata.



c. Odrzucenie karty i pobranie 3 monet
Gracz moze zdecydowac, ze odrzuca karte Lidera, by wzigé 3 monety z banku
i doda¢ je do skarbca swojego miasta. Odrzucona w ten sposéb karta trafia
z powrotem do pudetka bez ujawniania jej.

Pozostate karty Lideréw beda mogty by¢ uzyte w dalszym etapie gry. Nalezy je potozy¢
rewersem do gory pod wystawionym Liderem.

Na koniec tej fazy nalezy rozegra¢ Ere wedtug normalnych regut z wersji podstawowej
7 Cuddw Swiata.

Uwaga! Podczas Rekrutacji, przed rozegraniem Il Ery kaZdy gracz dysponuje 2 kartami
Lideréw. Jedng z nich zagrywa na 1 z 3 ukazanych powyzej sposobow (a, b albo c), zas
druga trafia z powrotem do pudetka bez ujawniania jej.

Koniec gry

Tak jak w podstawowej wersiji 7 Cuddw Swiata gra koficzy sie na koniec Ill Ery, po rozdaniu
zetonéw Konfliktow.

Kazdy gracz podlicza punkty swojej cywilizacji i ten, ktéry ma ich najwigkszg liczbe, wy-
grywa.

Wariant zaawansowany
dla dwéch graczy

Wariant dla 2 graczy nieco modyfikuje zasady zawarte w podstawowej wersji
7 Cuddw Swiata. Rekrutacja zachodzi tak, jak w grze wieloosobowej, lecz faza Liderow
jest nieco zmieniona.

Kazdy gracz otrzymuje 4 losowe karty Lideréw odwrdcone rewersami do gory.
Wolnemu miastu nie przystuguja zadne karty Lideréw.
Gracze wybierajg pierwszego lidera z 4, ktérych wylosowali, i oddajg 3 pozostate karty
przeciwnikowi.
Wybierajg drugg karte z 3, ktére otrzymali od drugiego gracza, za$ pozostate oddajg
przeciwnikowi i tak dalej.

Na koniec tej fazy kazdy gracz dysponuje 4 Liderami na rece.

Gre nalezy rozegra¢ wedtug regut z podstawowej wersji gry, dodajac Rekrutacje
tak, jak opisano w niniejszej instrukcji.



AMYTIS

Na koniec gry Amytis jest warta 2 punk-
ty zwyciestwa za kazde ukoriczone przez
kontrolujgcego jg gracza stadium budowy

Cudu Swiata.
JUSTYNIAN

Na koniec gry Justynian jest wart 3 PZ
za kazdy zestaw trzech rdéznych Kkart
Ery znajdujgcych sie w jego miescie
(czerwona, niebieska, zielona).

ALEKSANDER

Na koniec gry Aleksander dodaje 1 punkt
zwyciestwa do kazdego zetonu Zwycigstwa
(warto$¢ zetonéw Zwyciestwa zmienia sie
z1,3lub5PZdo 2, 4i6PZ).

ARYSTOTELES

Na koniec gry Arystoteles dodaje 3 punkty
zwycigstwa za kazdy zestaw réznych sym-
boli naukowych (dzigki czemu bonus za
takie zestawy zwigksza sie z 7 PZ do 10 PZ
za zestaw).

Na koniec gry Platon jest wart 7 punktéw
zwyciestwa za kazdy zestaw 7 kart Ery
znajdujacych sie w jego miescie (brazowa,
szara, zielona, niebieska, , Czerwona,
fioletowa).

MIDAS

Na koniec gry Midas jest wart 1 punkt
zwyciestwa za kazde 3 monety w skarbcu
gracza, ktéry go kontroluje.

Wyjasnienie. Punkty za Midasa sg do-
dawane do tych normalnie uzyskiwanych za
monety (czyli gracz dostaje 2 PZ za kazdy
zestaw frzech monet w skarbcu).

BILKIS

Po wejsciu do gry Bilkis pozwala gra-
czowi, ktory jg kontroluje, raz na ture
zakupi¢ dowolny surowiec za ceng 1 mo-
nety odtozonej do banku.

MECENAS

Od momentu, w ktérym Mecenas wcho-
dzi do gry, kontrolujgcy go gracz moze
wystawia¢ wszystkich nastepnych Lideréw
bez optacania kosztu w monetach (w czasie
Rekrutacji).

RAMZES

Po wejéciu do gry Ramzes pozwala gra-
czowi, ktdry go kontroluje, wystawia¢
wszystkie swoje Gildie bez optacania kosz-
tu budowy.
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TOMYRIS

Od momentu, w ktdrym Tomyris wchodzi
do gry, w czasie rozstrzygania konfliktow
gracz, ktory jg kontroluje oddaje swoj zeton
Porazki sasiadujgcemu miastu z zetonem
Zwyciestwa.

Uwaga! Tomyris nie dziata na konflikty,
ktdre miaty miejsce, zanim weszta do gry.

HATSZEPSUT

Po wejsciu do gry Hatszepsut pozwala gra-
czowi, ktory jg kontroluje, dosta¢ 1 monete
z banku za kazdy zakup surowca od sgsiada.
Moze dosta¢ w ten spos6b maksymalnie
1 monete na ture od kazdego sasiada.

Uwaga! Gracz zabiera monete z banku na-
tychmiast PO zaptaceniu za swoje surowce.

KSENOFONT

Od momentu wejscia do gry Ksenofont
pozwala graczowi pobra¢ 2 monety z banku
za kazdy wybudowany budynek handlowy
( ). Monety sg pobierane w mo-
mencie, w ktérym budynek zostaje wys-
tawiony.

Uwaga! Ksenofont nie dziata na budynki
handlowe wybudowane przed momentem,
w ktdrym wszed/ do gry.

SALOMON

Po wejsciu do gry Salomon pozwala gra-
czowi, ktory go wystawit, na wystawienie za
darmo 1 dowolnej karty Ery ze stosu kart
odrzuconych.

HANNIBAL (EZAR

Natychmiast po wejsciu do gry ci Liderzy
daja tyle tarcz, ile wydrukowano na karcie.

Po wejsciu do gry Neron pozwala gra-
czowi pobra¢ 2 monety z banku za kazde
Zwycigstwo militarne. Monety sg pobierane
w momencie, w ktérym przyznawany jest
zeton Zwycigstwa.

Uwaga! Neron nie aziata na Zwyciestwa
odniesione przed momentem, w kidrym
wszedt do gry.

WITRUWIUSZ

Od momentu wejscia do gry Witruwiusz
daje 2 monety za kazdym razem, kiedy
gracz, ktdry go kontroluje, wystawi budynek
za darmo w wyniku budowy powigzanej.
Monety nalezy pobra¢ z banku w momencie
wystawienia darmowej budowli.

Uwaga! Witruwiusz nie dziata na budowle
wystawione przed momentem, w ktorym
wszedt do gry.

KREZUS

Po wejsciu do gry Krezus natychmiastowo
daje 6 monet (pobieranych z banku).
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HYPATIA WARRON NABUCHODONOZOR FIDIASZ

Na koniec gry ci Liderzy sg warci 1 punkt zwycigstwa za kazdg karte w odpowiadajgcym
im kolorze w miescie gracza, ktory kontroluje ktdrego$ z nich.

PERYKLES PRAKSYTELES HIRAM

Na koniec gry ci Liderzy sg warci 2 punkty zwyciestwa za kazdg karte w odpowiadajacym
im kolorze w miesScie gracza, ktdry kontroluje ktdregos z nich.

SAFONA ZENOBIA NEFERTITI KLEOPATRA

Na koniec gry ci Liderzy sg warci tyle punktéw zwyciestwa, ile wskazane jest na ich
kartach.

ARCHIMEDES LEONIDAS HAMMURABI IMHOTEP

Od momentu wejscia do gry wymienieni Liderzy pozwalajg wystawia¢ Budynki
odpowiadajgcego im koloru (dla Imhotepa — etapy budowy Cudu Swiata) za 1 surowiec
mniej, niz napisano na karcie.

Uwaga! Gracz kontrolujgcy Lidera wybiera, co chce odliczyc od kosztu budowy. Moze to
byc surowiec (brazowy) lub zasoby (: ).

EUKLIDES PTOLEMEUSZ PITAGORAS

Liderzy ci dodajg wskazane na karcie symbole naukowe. Symbole sg dodawane do tych
obecnych na zielonych kartach w miescie gracza kontrolujgcego Lidera.
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Opis dziatania Gildii

Cztery nowe Gildie (fioletowe karty) zostang dodane do tych, ktére sg dostepne w grze

podstawowej.

Uwaga! Niektdre z tych kart bedg mogty byc uzywane tylko i wytacznie w potgczeniu z do-

datkiem ,Liderzy’. Mozna je rozpoznac dzigki oznaczeniu

na dole karty.
GILDIA SZULEROW

1 punkt zwyciestwa za kazde 3 monety
w skarbcu gracza, ktdry jg kontroluje.
Uwaga! Punkty sg dodawane do tych
normalnie dawanych graczowi za monety
w skarbcu.

GILDIA DYPLOMATOW

1 punkt zwyciestwa za kazdego Lidera
(b [&ra) w sgsiadujacym miescie.
Uwaga! Liczg sie tylko Liderzy, ktdrzy zos-
tali wystawieni, nie zas ci, ktorych uzyto do
ukoriczenia etapu budowy Cudu Swiata.

, ktdre zostato umieszczone

GILDIA KURTYZAN

Gdy wybudowana zostaje ,Gildia Kurty-
zan’, kontrolujgcy ja gracz musi natych-
miast umiesci¢ zeton Kurtyzany na jednym
z Lideréw wystawionych w sgsiadujgcym
miescie. Gracz kontrolujgcy Kurtyzane
otrzymuje wszystkie efekty powigzane
z uwiedzionym przez nig Liderem.

Uwaga! Ta Gildia nie ma Zadnego wptywu
na gracza, kiory kontroluje uwiedzionego
przez Kurtyzane Lidera.

GILDIA ARCHITEKTOW

3 punkty zwyciestwa za kazdg fioletowg
karte w sgsiadujgcych miastach.

Najczesciej zadawane pytania

Lider: Salomon

P: Co sie dzieje, gdy Salomon wchodzi do
gry w tej samej turze, w ktérej Mauzoleum
w Halikarnasie ukoniczy etap budowy
Cudu Swiata?

O: Gracz kontrolujgcy Mauzoleum wybiera
karte ze stosu kart odrzuconych przed
graczem kontrolujgcym Salomona.

Lider: Hiram

P: Czy Hiram daje 2 punkty zwycigstwa za
trzecie stadium budowy Posagu Zeusa
z Olimpii na stronie B (kopia Gildii z miasta
sgsiadujacego)?

O: Nie, to stadium budowy Cudu Swiata nie
jest uznawane za Gildie.

Lider: Platon

P: Czy Platon daje 14 punktéw zwyciestwa,
jesli mam 2 karty Ery z kazdego koloru na
koniec gry?

O: Tak!

Lider: Hatszepsut

P: Czy dziatanie ,Targowiska” albo ,Placéw-
ki handlowej” moze by¢ dodawane do
dziatania Hatszepsut?

O: Tak, mozna zapfaci¢ 1 monete do banku
za surowiec, a nastepnie dostac 1 monete
Z powrotem.

Gildia Kurtyzan

P: Czy ,skopiowany” Lider punktuje w ,Gildii
dyplomatow”?

O: Nie, kopia nie jest uznawana za Lidera.

Symbole budowli naukowych

P: Czy symbole naukowe obecne na kartach
Liderow liczg sie przy liczeniu zestawow
symboli?

A: Tak, kazdy symbol naukowy, niezaleznie
od tego, na jakiej karcie sie znajduje (zie-
lone karty, plansza Cudu Swiata, Gildia
czy Lider), liczy sie dla obu sposobéw
liczenia (zestawy takich samych symboli
i zestawy 3 r6znych symboli).



Biografie Liderow

ALEKSANDER

Krol Macedonii, zdobywca, zafoZyciel an-
tycznego imperium greckiego. Jedyny wddz
w historil, kidry stworzyt imperium faczace
Orient | Okcydent, cywilizacje Wschodu
i Zachodu.

AMYTIS

Zona Nabuchodonozora li, dla kidrej, jak
gfosi tradycja grecka, wybudowat on Wiszgce
Ogrody Babilonu.

ARCHIMEDES

Matematyk grecki, naukowiec, fizyk i wyna-
lazca. Przypisuje sie mu odkrycie liczby Pi
I wynalezienie sposobu na obliczanie masy
obiektow za pomocg zanurzania ich w wodzie.

ARYSTOTELES

Filozof grecki, przez wielu uznawany za
ucielesnienie madrosci antycznej cywilizacji
Zachoadu.

BILKIS

Krolowa Saby. Majestatyczna i imponujgca
wiedzg i inteligencja, znana gfdwnie dzieki
historiom krola Salomona, opowiadajgcym
0 jej bogactwach.

CEZAR

Rzymski generaf, polityk i pisarz. Wczesny
Rzym zawdzigcza wiele jemu i jego militar-
nym talentom.

EUKLIDES

Matematyk grecki, specjalista od geometrii
I autor waznego dla wspdlczesnej matema-
tyki traktatu ,Elementy’.

FIDIASZ

Najwybitniejszy grecki rzeZbiarz okresu
klasycznego. Gfowny architekt ateriskiego
Partenonu.

HAMMURABI
Krdl Babilonu w czasach, w kidrych spisano
najstarszy kodeks prawny w histori.

HANNIBAL

Generat z Kartaginy. Jeden z najwigkszych
taktykow w historii, znany z tego, iz powaznie
zagrozit Rzymowi, przeprawiwszy sig przez
Pireneje wraz ze swojg armia.

HATSZEPSUT

Faraon, wtadczyni z XVIIl dynastii. Za jej
rzgdow Egipt rozkwitt ekonomicznie dzieki
rozwinietej, stabilnej sieci handlowey.

HIRAM

Mistrz wytopu i kowalstwa, wybitnie pomogt
Salomonowi w budowie swigtyni.

HYPATIA

Filozofka | matematyczka, cdrka ostatniego
dyrektora Biblioteki Aleksandryjskiej. Znana
Ze swego czaru, urody, inteligencji i elokwencji.

IMHOTEP

Pierwszy eqipski lekarz, reformator religijny
i architekt. Zaprojektowat najstarszg znang
piramide schodkowa.

JUSTYNIAN

Cesarz bizantyjski. Jedna z najlepiej zna-
nych postaci poZnego antyku, gfownie azieki
ponownemu ustanowieniu Imperium Rzym-
skiego.

KLEOPATRA

Najbardziej znana monarchini Egiptu. Pefna
uroku | przebiegla, sprawila, Ze jej kraj
rozkwitat pomimo rzymskiej okupacji.

KREZUS

Ostatni krdl Lidii. Znany ze swoich nie-
przebranych bogactw, za pomocq kidrych
sfinansowal budowe m.in. Swigtynie Arte-
midy.

KSENOFONT

Filozof grecki. Autor pierwszego znanego
traktatu o uprawie roli i prowadzeniu gospo-
darstwa o tytule ,,Ekonomik’.

LEONIDAS
Krdl Sparty, kidry wraz ze swoimi 300 wo-
Jownikami zgingt bohatersko w bitwie pod
Termopilami (480 p.n.e.) w czasie inwazji
perskiej.

MECENAS
Rzymski polityk, ktdry za pomocg swo-
Jego majatku i wplywdw promowat literature
i sztuke.

MIDAS

Whadca Frygii. Znany gfownie ze swojego bo-
gactwa i ptyngcego z niego mitu, Ze wszyst-
ko, czego dotknat, obracato sie w zfoto.

NABUCHODONOZOR
Krdl Babilonu. Znany z wielu budowli i pom-
nikow wzniesionych w jego krolestwie.

NEFERTITI

Matzonka faraona Echnatona, umifowana
przez lud. Wizerunki jej postaci sg obecne
wsrod wykopalisk czesciej niz przedstawie-
nia jej meza.

NERON

Cesarz  rzymski. Znany ze swojej
porywczoscl. Za jego rzadow Imperium
odnosito sukcesy militarne i zreformowato
system monetarny.
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PERYKLES

Wybitny ateriski mowca i polityk, a takze ge-
nialny strateg. Cieszyt sie autorytetem wsrod
swoich wojsk i wzbudzat trwoge wsrdd wro-
gow w czasie wojen peloponeskich.

PLATON

Najwybitniejszy filozof grecki, ktdrego prace
udowadniajg wszechstronnosc jego wiedzy
Z aziedzin polityki, sgdownictwa, nauki, kul-
tury, sztuki...

PRAKSYTELES

RzezZbiarz pdZnoklasycznego stylu grec-
kiego. Pierwszy rzezbiarz, ktory przedstawit
akty kobiece w rzeZbie greckiej.

PTOLEMEUSZ

Astronom i astrolog grecki, autor ,Almagestu’,
bardzo waznego traktatu astronomicznego,
kiory miat niezwykle silny wplyw na mys/
Zachodu az po czasy renesansu.

PITAGORAS

Pierwszy samozwariczy filozof, matematyk
grecki, ktory specjalizowat sie w liczbach.
Zapoczgtkowatl  arytmetyke,  geometrig
| teorie muzyki.

RAMZES

Trzeci Faraon XXIX dynasti. Jeden z
najafuzej panujgcych wiadcow Egiptu, kidry
pozostawit po sobie najwigcej zabytkow kul-
tury.

SALOMON

Krdl Izraela, ktdrego madros¢ i poczucie
prawdziwej sprawiedliwosci staly sie wrecz
legendarne. Wybudowat pierwszg swigtynie

w Jerozolimie i zarzgdzat swoim krdlestwem
dzieki rozwinietym strukturom administra-
cyjnym.

SAFONA

Poetka grecka, Zyjaca na Lesbos. Znana
ze swoich silnie feministycznych pogladow
w czasach, kiedy normg byta mizoginia.

SEMIRAMIDA
Krolowa Babilonu. Jej zwycigskie wyprawy
wojenne przeciwko Medom stafy sie Zrodlem
wielu legend.

TOMYRIS

Legendarna krélowa Massagetow, ktora, jak
gfoszg legendy, odciefa gfowe krdla Persji,
Cyrusa Il Wielkiego, aby pomscic smierc
swojego syna.

WARRON

Zomierz rzymski, naukowiec i pisarz.
Jego ,De re rustica” jest zbiorem tekstow
najpetniej opisujgcym zarzgdzanie gospo-
darstwem w czasach antycznych.

WITRUWIUSZ

Architektrzymski. Jego pisma wywarly znacz-
ny wplyw na sztuke renesansu, zas jego
traktat ,De Architectura” pozostaje jednym
Z wazniejszych dziet antyku.

LENOBIA

Krdlowa Palmyry. Stworzyla ze swo-
Jego miasta centrum kulfuralne, ktdre
Zgromadzito wiele znaczacych osobistosci
tamtych czasow.
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Rzym - Koloseum <A+
Rzym nie produkuje surowcéw, ale kontrolujgcy go gracz moze wystawia¢ swoich Lideréw
za darmo (koszt: 0 monet).

— Pierwszy etap budowy wart jest 4 punkty zwycigstwa.

— Drugi etap budowy wart jest 6 punktéw zwyciestwa.

Rzym - Koloseum <3¢

Rzym nie produkuje surowcéw, ale kontrolujgcy go gracz moze wystawi¢ swoich Liderdw,
ptacac 2 monety mniej niz koszt oznaczony na karcie, a zatem niektdrych Lideréw moze
wystawi¢ za darmo. Gracze kontrolujgcy miasta sasiadujace z Rzymem mogg wystawiaé
swoich Lideréw, ptacac 1 monete mniej niz koszt oznaczony na karcie.

— Pierwszy etap budowy jest wart 5 monet. Ponadto gracz kontrolujgcy Koloseum
natychmiast losuje 4 Lideréw z talii, ktéra pozostata w pudetku, i dodaje ich do tych
Lideréw, ktérych ma na rece.

— Drugi etap budowy jest wart 3 punkty zwycigstwa, ponadto gracz moze
natychmiast wystawi¢ dodatkowego Lidera (ptacac 2 monety mniej, niz napisano
na karcie).

— Trzeci etap budowy jest wart 3 punkty zwycigstwa, a gracz moze natychmiast
wystawi¢ dodatkowego Lidera (ptacac 2 monety mniej, niz napisano na karcie).

Uwaga! Rzym B daje graczowi szanse na wystawienie 5 Liderow zamiast 3, ktorych moga
wystawic inni gracze.




