| LST NG| IER ¢

=i

o
oy
SR A ]
FoF ghet T L s :‘
- =

L%
o



Lawartosc:

* 27 plansz Cudow,
* 40 kart do losowania Cudow,
* czerwona karta Dominion,

Plansze Cudow

To nieoficjalne rozszerzenie wprowadza 27 nowych plansz Cudow do wykorzystania
podczas rozgrywki w ,7 Cudow Swiata”. Dzieki niemu gracze otrzymuja nowe moz-
liwosci przeprowadzenia rozgrywki dzieki tatwiejszym i interesujgcym planszom dla
poczatkujgcych oraz wymagajacym i unikalnym dla doswiadczonych graczy. Kazda
plansza reprezentuje Cud, ktory gracz moze budowac podczas gry. Szczegotowe zasa-
dy ich dotyczace zostang ujete w dalszej czesci tej instrukji.

Zetony Cudéw i karta Dominion

Letony Cudow stuza do zaznaczania kart albo Cudow, gdy zostana one skopiowane.
Karta Dominion stuzy do przeksztatcenia Zetonow Porazki w symbole Tarcz po wybu-
dowaniu drugiego etapu Cudu Dominion [A].

* 4 7etony dla Wenegji,
* 3 7etony dla Manneken Pis,
* instrukgja.

Przygotowanie gry

Gra toczy sie zgodnie z zasadami gry ,7 Cudow Swiata”. Podczas rozgrywki moina
uzy¢ dowolnej kombinacji Cudow po uwzglednieniu pewnych uwag wyszczegolnionych
W rozdziale ,Rownowaga gry". Karty do losowania stuzg do losowego wyboru Cudu
dla kazdego gracza. Opcjonalnie mozna pozwoli¢ graczom wylosowac po 2 karty
i wybrac 1 sposrod nich. Gracz, ktorego Cud moze powodowac zaburzenia rownowagi
rozgrywki (opisane na nastepne] stronie), powinien wylosowac inny Cud.



Rownowaga gry
Niektore kombinacje Cudow mogg zaburzy¢ rownowage rozgrywki, jesli gracze nie zastosujq sie do ponizszych uwag. Podczas losowania Cudow warto uwzglednic te zasady,
aby kazdy gracz miat zblizone szanse i czerpat takg samg przyjemnosc z rozgrywki.

Uwagi ogoine

Nalezy unika grania z 3 lub wigksz3 liczbg Cudow posiadajgcych ten sam zasob poczatkowy.

Nie nalezy rozpoczynac rozgrywki z 3 lub wiekszg liczhg Cudow, ktorych efekty specjaine dotyczg tego samego koloru kart.

Przyktad. Rozgrywka, w ktorej uczestnicza Rhodes, Capua, Helvetia i Sparta, moze skoficzy( sig wyscigiem graczy w wystawianiu czerwonych kart.

Uwagi do Manneken Pis [A]
Rozszerzenie ,Lost Wonders” nie zostato przystosowane do gry z Cudem ,Manneken Pis". Istnieje kilka uwag, do ktorych nalezy sie stosowac, jesli zdecydujesz sie na
gre z wykorzystaniem tego Cudu. Strona [A] planszy Manneken Pis umotzliwia graczowi skopiowanie efektow etapu Cudow w sasiadujgcych miastach. Podczas gry z tym
rozszerzeniem nalezy unikac sgsiadowania z nim niektorych Cudow:

z prawej lub lewej strony: Atlantyda [B], Brigadoon, Chichén Itza, Citadels, DoppelWonder, Tartaros [B], Paradoks czasowy, Uruk;

z lewej strony: Dominion [B], Venezia [B];

z prawej strony: Antiécheia [B], Helvetia, Petra.

Uwagi do pozostatych Cudow:
1 powodu nowych zdolnosci niektorych Cudow moze sig zdarzy¢, ze w trakcie gry zabraknie niektorych komponentow. Majac tego swiadomosc, zalecamy zastosowac sie
do ponizszych wytycznych.

* Atlantyda [B] umozliwia graczowi dobranie niewykorzystanych kart Gildii. Aby nie zabrakto kart Gildii, nalezy grac z co najmniej jednym oficjalnym rozszerzeniem
albo wykluczy strone [B] Atlantis w przypadku gry na wigcej niz 5 0sob.

* Beiping [B] umozliwia graczowi kupowanie zetonow Zwycigstwa. Podczas gry z dodatkiem , Liderzy” (,Leaders"), nalezy usunac lidera ALEXANDER. Liczba zetonow
Iwycigstwa jest zamierzonym ogranicznikiem dla tego Cudu. Nalezy zabroni¢ graczom rozmieniac zetony Zwycigstwa (jeden 3-punktowy Zeton na trzy 1-punktowe i
odwrotnie).

* Brigadoon nie moze by¢ uzywany w wariancie gry zespotowej ani w grze na mniej niz 4 osoby.

* DoppelWonder jest zaprojektowany specjalnie do gry w wariancie gry zespotowej.

* Helvetia [B] nie powinna by¢ uzywana w wariancie gry zespotowej.

* Ithake moze brac udziat tylko w grze z nieoficjalnym rozszerzeniem ,Myths".

 Nomades nie powinno by¢ uzywane podczas gry, w ktorej bierze udziat Manneken Pis lub Venezia [B], ani w grze na mniej niz 4 osoby.

* Rapa Nuijest zaprojektowany specjalnie do gry w wariancie zespotowym.

* Venezia [B] nie powinna mie¢ nastepujacych sasiadow: Citadels, Chichén ltza [B], DoppelWonder, Manneken Pis, Temporal Paradox, Tartaros [B].

* Persepolis [B] umozliwia graczowi dobranie nieuzywanych kart Miasta. W celu zapewnia odpowiednie] liczby nieuzywanych kart nalezy grac z Persepolis [B] w nie
wiecej niz 7 osob.

Autorzy i podziekowania

Ogromne podziekowania dla Antoine Bauzy i Repos Production za wspieranie nas w wydaniu rozszerzenia ,Lost Wonders".

Opracowanie: Shima Tetsuo, Tom Hazel, Kenneth Stuart
Wsparcie: Shima Tetsuo, Tom Hazel, Kenneth Stuart, Scot Eaton, Robert Masson, Bob le Marrant

Testerzy: nie jesteSmy w stanie wymienic wszystkich, ktorzy testowali z nami ten dodatek, chcemy jednak podziekowac naszym przyjaciotom
i tym wszystkim, ktorzy wspierali nas przy jego tworzeniu.
Edycja: Shawn Weitzel
Ttumaczenie na jezyk polski: Pawet Pawlak (morris@elysium.pl)
Korekta ttumaczenia: zespot Rebel

1 Wonders jest grg REPOS PRODUCTION - www.rprod.com
Te materiaty mogg stuzyc tylko do prywatnego uzytku i nie mogg by¢ odsprzedawane.
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Angkor Wat

* Pierwszy etap umozliwia graczowi zbudowanie raz na Ere za darmo budowli przez
powigzanie z budowlg juz obecng w sasiadujacym miescie.

* Drugi etap w momencie wybudowania jest wart  monete za kazdg szara, niebieska i zielong
karte obecng w miescie gracza oraz na zakoriczenie gry 1 punkt zwycigstwa za kazda szarg
karte w miescie gracza.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow zwyciestwa.

ANTIOCHEIA

(AD

Antiochia

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

* Drugijest wart > monet w momencie wybudowania oraz na zakoriczenie gry 1 punkt zwycie-
stwa za kazda 26t karte w miescie gracza.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow zwyciestwa.

ATLANTIS
[y

Atlantyda

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

* Drugi etap umotliwia graczowi budowanie fioletowych kart z pominieciem 1 surowca z ich
normalnego kosztu oraz na zakoriczenie gry jest wart 2 punkty zwyciestwa za kazdg fiole-
towg karte w miescie gracza.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow zwycigstwa.

Wyjashienie. Gracz wybiera, ktéry zasob chce poming¢ w momencie budowania fioletowej karty.

Angkor Wat

* Po zbudowaniu kaidego etapu tego Cudu (z pierwszym whacznie) kaidy z przeciwnikow
wptaca do banku 1 monete.

* Drugi etap w momencie wybudowania wart jest 1 monete za kazda brazowa, czerwong
i 20tg karte obecng w miescie gracza oraz na zakorczenie gry 1 punkt zwyciestwa za kazda
brazowg karte w miescie gracza.

* Trzedi etap wart jest 7 punktow zwycigstwa.

Wyjasnienie. Gracze wpfacajg pienigdze do banku po zakoriczeniu wszystkich akgii w kolejce,

W ktorej zostat wybudowany etap tego Cudu. Gracz, ktory nie ma monet, nic nie wptaca. Podczas gry

z dodatkiem , Miasta" nalezy stosowac zasady zaciggania dtugow.

Antiochia

* Pierwszy etap od momentu jego wybudowania podwaja liczbe monet, ktére gracz uzyskuje
z kazdej zbudowanej 6ttej karty.

* Drugi etap na zakoriczenie gry podwaja liczbe punktow zwyciestwa, ktore gracz uzyskuje za
kazdg 26ttg karte w swoim miescie.

Wyjasnienie. Zotta karta, ktéra normalnie dawataby 3 monety, daje 6 monet, jesli wybudowany zostat

pierwszy etap Cudu. Z6fta karta normalnie warta 4 punkty zwyciestwa jest warta 8 punktow, jesli zostat

wybudowany drugi etap Cudu.

ATLANTIS
BN

Atlantyda

* Pierwszy etap daje graczowi 2 monety za kazda karte wybudowang za darmo przez powiazanie.

* Drugi etap jest wart 7 punktow zwyciestwa.

* Trzedi etap umozliwia graczowi wziecie do reki 3 nieuzywanych w grze fioletowych kart i wybu-
dowanie za darmo jednej z nich.

* (zwarty etap na zakoriczenie gry jest wart 3 punkty zwyciestwa za kazda fioletowa karte
W miescie gracza.

Wyjasnienie. Darmowa fioletowa karta nie moze zostac uzyta do wybudowania etapu Cudu. Pozostate niewy-

korzystane karty nalezy odfozy¢ z powrotem do pudetka.



Wieza Babel

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

* Drugi etap na zakoriczenie gry jest wart 1 punkt zwycigstwa za kazda brazowg karte wybudo-
wana w miescie gracza.

* Trzedi etap na zakoriczenie gry jest wart 3 punkty zwyciestwa za kazdq szarq karte wybudowang
W miescie gracza.
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Pekin

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

* Drugi etap umotzliwia graczowi zakup surowcow od dowolnego gracza za 1 monete.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow zwycigstwa.

Wyjasnienie. Drugi etap jest podobny do karty Handlu i Targowiska; ich efekty nie kumulujg sie, lecz nadal
mozna wybudowac te karty.

Brigadoon
Brigadoon jest mata szkocka wioska, ktora raz na100 lat wytania sie z gorskich mgiet tylko na jeden

dzien. Brigadoon wprowadza do gry nowg ceche: Znikanie. Kiedy wybuduje sie etap ze Znikaniem,
,Brigadoon" znika i nie uczestniczy w dziataniach pomiedzy graczami. Gdy Brigadoon znika, jego
sgsiedzi sgsiadujg ze soba. Brigadoon pojawia sie ponownie po wybudowaniu etapu bez Znikania.

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.
* Drugi etap jest wart 7 punktow zwyciestwa i Brigadoon znika.
* Trzeci etap jest wart 5 punktow zwycigstwa i Brigadoon sie pojawia.

Wieza Babel

* Pierwszy etap na zakoriczenie gry jest wart 5 punktow zwycigstwa minus liczba szarych kart
wybudowanych w miescie gracza.

* Drugi etap na zakoriczenie gry jest wart 7 punktow zwycigstwa minus liczba brazowych kart
wybudowanych w miescie gracza.

* Trzeci etap na zakoriczenie gry jest wart 9 punktow zwyciestwa minus liczba szarych i brazowych
kart wybudowanych w miescie gracza.

* (zwarty etap na zakoriczenie gry jest wart 11 punktow zwyciestwa minus liczba szarychi brazo-
wych kart wybudowanych w miescie gracza.
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Pekin

* Pierwszy etap jest wart 6 monet.

* Drugi etap umozliwia graczowi zakup surowcow od dowolnego gracza za 2 monety.

* Trzedi etap umozliwia graczowi raz na ture po zagraniu karty wymiane 2 niewykorzystanych
surowcow Gliny na T-punktowy zeton Zwyciestwa.

* (zwarty etap umozliwia graczowi raz na ture po zagraniu karty wymiane 1 monety i dwoch
T-punktowych zetonow Zwycigstwa na 3-punktowy zeton Zwyciestwa.

* Pigty etap jest wart 5 Tarcz.

Wyjashienie. Gracz moze wymienic Gling, ktéra zostata kupiona od niego pod warunkiem, Ze on sam jej nie wyko-

1zystat. Gracz nie moze wymienic surowcow na Zetony Zwyciestwa, jesli nie ma ich w banku. Gracz moze wykonac

akje z drugiego i trzeciego etapu Cudlu w tej samej kolejce, jesli posiada wystarczajacq liczbe znacznikow.

Brigadoon
* Pierwszy etap raz na ture umozliwia graczowi kupno dowolnego surowca wptacajac do banku

1 monete i Brigadoon znika.
* Drugi etap jest wart 5 punktow Zwyciestwa i Brigadoon sig pojawia.
* Trzeci etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa i Brigadoon znika.
* (zwarty etap jest wart 10 punktow Zwyciestwa i Brigadoon sig pojawia.

Wyjashienie. Sgsiedzi Brigadoonu mogg handlowac ze sobg, kiedy Brigadoon zniknie. Gdy Brigadoon jest niewidoczny, nie ma sgsiadow - nie moze wiec handlowac, rozpatrywac konfliktow zbrojnych, nie dziatajq takze
karty,,Brigadoonu’ wskazujace na sgsiadow - jest on rozpatrywany tak, jakby byt w grze sam, a jego sgsiedzi rozpatrywani tak, jakby byli obok siebie.
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Capua Capua

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa. * Pierwszy etap powoduje, ze kazde sasiednie miasto otrzymuje 2 (zamiast 1) Zetony Porazki
* Drugi etap jest wart 6 punktow Zwyciestwa. w przypadku przegranej z miastem Capua.

o Trzedi etap jest wart 3 Tarcze. * Drugi etap jest wart 5 punktow Zwyciestwa.

* Trzedi etap na zakoriczenie gry jest wart 1 punkt zwyciestwa za kazda Tarcze w miescie gracza.

Caylus Caylus

* Pierwszy etap jest wart 3 monety. Dodatkowo w dowolnym momencie w trakcie Il Ery gracz  Bonusy za etapy na tej stronie sg identyczne do bonuséw na stronie (A). Grafika przedstawia limi-
moze wzia¢ z banku 1 monete za kazda zielong karte w swoim miescie. towang edycje gry Caylus.

* Drugietap j.est wart 5 punktow Zwyciestwa. Wyjasnienie. # oznacza rézne surowce podstawowe (brazowe). Brazowa kostka oznacza Drewno, szara kostka

* Trzedi etap jest wart 4 punkty Zwycigstwa. oznacza Kamieri, niebieska kostka oznacza Szkto, rézowa kostka oznacza Tkaning, Zotta kostka oznacza

* (zwarty etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa oraz zapewnia wzgledy Krola. Krolewskie wzgledy  Rude, czerwona kostha oznacza Gling, biata kostka oznacza dowolny surowiec.
powoduja, Ze wszystkie wybudowane przez gracza fioletowe karty rozpatruje sie tak, jakby po-
siadaty rowniez strzatke skierowana na ich whasciciela.

Wyjasnienie. # oznacza rézne surowce podstawowe (brazowe). Zielone karty nalezy podliczy¢ podczas pobie-

1ania za nie monet, a nie w momencie wybudowania etapu Cudu. Krolewskie wzgledy powodujg, Ze w trakcie

podliczania punktow za Gildie oprécz podliczania sgsiadujgcych miast gracz podiicza takze swoje

karty lub Zetony.

Chichén Itzd Chichén Itza

Miasto nie produkuje poczatkowych surowcow. * Pierwszy i jedyny etap Cudu jest wart 12 punktow Zwycigstwa.
* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa.

* Drugi etap jest wart 6 punktow Zwyciestwa.

* Trzedi etap jest wart 9 punktow zwycigstwa.
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CITADELH
[

(ytadela

Etapy Cudu mogg by¢ budowane w dowolnej kolejnosci.

Pierwszy etap w nastepnej turze zmusza wszystkich pozostatych graczy do odrzucenia wybranej
karty bez pobrania 3 monet z banku (Zabdjca).

Drugi etap umozliwia graczowi raz na Ere przed wybraniem karty wymiane wszystkich kart na
rece z kartami z reki innego gracza (Magik).

Trzeci etap dodaje Zeton Dyplomagjii na zakoriczenie gry jest wart 1 punkt zwyciestwa za kazdg
niebieskq karte w miescie gracza (Biskup).

(zwarty etap jest wart T monete za kazdg juz wybudowang zielong karte w miescie gracza oraz
na zakoriczenie gry 1 punkt zwycigstwa za kazdg wybudowang zielong karte w miescie gracza
(Kupiec).

Krdlestwo Dominion

Dominion nie posiada poczgtkowych surowcow. Zamiast tego gracz rozpoczyna gre z 7 dodatko-

wymi monetami i 3 Zetonami Porazki (symbolizuja one 7 Miedziakow i 3 Posiadtosci).

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwycigstwa (Powiat).

* Drugi etap raz na ture po zagraniu karty umozliwia graczowi wymiane 3 nieuzytych surowcow,
aby rozpatrywac 1Zeton Poraiki jako 1 Tarcze albo odrzuci¢ Zeton Porazki i dobra¢ z banku
T monete.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow Zwyciestwa.

Wyjasnienie. Gracz musi wymieni¢ surowce, ktorych nie wykorzystat podczas tury. Gracz moze
wymieniac surowce, ktore zostaty od niego kupione pod warunkiem, Ze on sam ich nie uzyt. Zeton
Porazki rozpatrywany jako Tarcza wcigz liczy sie jako -I punkt Zwyciestwa i nie moze by¢ pozniej
odrzucony. Takie Zetony nalezy pofozy¢ na karcie ,Dominion”, aby zaznaczy¢ ze dajg Tarcze.

DOPPELWONDER
(AN

Duplikat Cudu
DoppelWonder powinien by¢ uzywany tylko w wariancie gry zespotowej wprowadzonym przez

dodatek ,Miasta".
DoppelWonder zachowuje sie jak duplikat Cudu posiadanego przez partnera gracza: ma te same
zasoby poczatkowe, te same etapy budowy Cudu, i te same koszty. Strona [A] DoppelWonder
powinna by¢ uzywana, gdy Cud partnera ma nie wiecej niz 3 etapy budowy.
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CITADELS
(B)

(ytadela

* Pierwszy etap zmusza wszystkich pozostatych graczy do odrzucenia 1 z niewybranych liderow
i umozliwia graczowi natychmiastowe wystawienie jednedo z nich za darmo (Czarodziejka).
Drugi etap raz na Ere umoiliwia graczowi odrzucenie karty w celu uzyskania 3 monet
i 3-punktowego zetonu Zwyciestwa (Nawigator). Wyjasnienie. Gracz otrzymuje tylko 3 monety,
a nie 3 dodatkowe monety za odrzucenie karty.

Trzeci etap na zakoriczenie gry jest wart 1 punkt Zwycigstwa za kazdg czerwong karte w mie-
Scie gracza i umotliwia graczowi natychmiastowq zamiane 1 karty ze swojego miasta na karte
z miasta innego gracza. Zamieniane karty muszg mie¢ taka samg liczbe surowcow jako koszt.
Karty kosztujace monety nie mogq by¢ zamieniane (Dyplomata). Wyjasnienie. Gracz moze nie
dokonywac zamiany, jesli jednak to zrobi, to inny gracz nie moze odmowic.

(zwarty etap raz na ture umozliwia graczowi umieszczenie 1 monety na dowolnej karcie w swoim
miescie. Na zakoriczenie gry kazda karta, na ktorej lezy moneta, jest warta 1 dodatkowy punkt
Iwyciestwa. Monety potozone na kartach nie mogg by juz wykorzystane w inny sposob (Artysta).

DORINION
(B!

Krolestwo Dominion

* Pierwszy etap jest wart -1 punkt Zwyciestwa (Klgtwa).

Drugi etap umozliwia graczowi wymiane 3 nieuzywanych surowcow na 2 monety z banku raz na
ture po zagraniu karty (Srebrnik).

Trzeci etap umozliwia graczowi za kazdym razem, gdy wybuduje fioletowq karte, przejrzenie
wszystkich odrzuconych do tej pory kart i wybudowanie jednej z nich za darmo.

Czwarty etap jest wart 10 punktow Zwyciestwa (Kolonia).

Wyjasnienie. Gracz musi wymieniac surowce, ktérych nie wykorzystat podczas tury. Gracz moze
wymieniac surowce, ktére zostaty od niego kupione pod warunkiem, Ze on sam ich nie uzyt. Gracz
przeglada stos kart odrzuconych na zakoriczenie kazdej tury, w ktorej wybudowat fioletow karte
po tym, gdy wszyscy gracze odrzucili karty (jesli takie byty w tej turze).

.

.

DOPPEL WONDER
(B}

Duplikat Cudu
Strona [B] DoppelWander dziata podobnie do strony [A] z t roznica, ze powinna by¢ uzywana,
gdy Cud partnera ma co najmniej 4 etapy budowy.



\ ELQOQA EI::::

TR

El Dorado

El Dorado nie produkuje poczatkowych surowcow. Zamiast tego gracz rozpoczyna gre z dodatko-

wymi 12 monetami.

* Pierwszy etap jest wart 6 monet i na zakoriczenie gry gracz traci 2 punkty zwyciestwa za kazdg
niebieska karte w jego miescie.

* Drugi etap daje graczowi 3 monety za kazdg z0ttg karte, ktora od tego momentu wybuduje.

* Trzedi etap na zakoriczenie gry jest wart 1 dodatkowy punkt Zwyciestwa za kazde 3 posiadane
monety.

Wyjasnienie. Jesli zostanie wybudowany trzeci etap Cudu, to gracz otrzymuje 2 punkty Zwyciestwa

(zamiast jednego) za kazde 3 monety.

HELVETIA
(A

El Dorado

El Dorado nie produkuje poczatkowych surowcow. Zamiast tego kazdy gracz otrzymuje z banku

1 monete za kazdym razem, gdy wiasciciel El Dorado zagrywa karte (wybuduje budowle).

* Pierwszy etap daje graczowi 3 monety za kazde wystawienie budowli przez powigzanie.

* Drugi etap jest wart 12 monet i kazdy z sgsiadow El Dorado otrzymuje z banku 4 monety.

* Trzeci etap jest wart 16 monet.

Wyjasnienie. Gracze otrzymujg 1 monete tylko wtedy, gdy w miescie El Dorado zostanie wystawiona
budowla. Monety nie przystugujq za wybudowanie przez gracza etapu Cudu albo gdy gracz odrzucit
karte.

HELVETIA
(BY

Helwecja
Helwegja posiada na state zeton Dyplomaji i jest wytaczona ze wszystkich konfliktow zbrojnych.

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa.

* Drugi etap jest wart 15 punktow Zwyciestwa jest na zakoriczenie gry, jesli w miescie gracza znaj-
duje sie co najmniej 6 Tarcz.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow Zwycigstwa.

Wyjasnienie. 15 punktéw za drugi etap Cudu moze by¢ podliczone tylko raz, dlatego nie ma potrze-

by budowania wiecej niz 6 wymaganych Tarcz.

Itaka

Ithake wymaga do gry nieoficjalnego rozszerzenia Mity (Myths).

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa.

* Drugi etap umozliwia graczowi uzycie 2 (zamiast jednej) kart Mitow w Ill Erze.
* Trzedi etap jest wart 7 punktow Zwyciestwa.
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Helwecja

* Pierwszy etap daje graczowi 2 monety za kazda wybudowana do tej pory czerwong karte.

* Drugi etap jest wart 15 punktow Zwyciestwa, jesli na zakoficzenie gry w miescie gracza znajduje
sie co najmniej 6 Tarcz.

* Trzedi etap jest wart 12 monet.

* (zwarty etap na koniec gry jest wart 1 dodatkowy punkt Zwyciestwa za kazde 3 posiadane mo-
nety.

Wyjasnienie. 15 punktow za drugi etap Cudu moze by podliczone tylko raz, dlatego nie ma potrze-

by budowania wiecej niz 6 wymaganych Tarcz. Jesli zostanie wybudowany czwarty etap Cudu, to

gracz otrzymuje 2 punkty Zwyciestwa (zamiast jednego) za kazde 3 monety.

ltaka

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwycigstwa i umozliwia graczowi uzycie 2 (zamiast 1) kart Mi-
tow w Il Erze.

* Drugi etap jest wart 4 punkty Zwycigstwa i umozliwia graczowi uzycie 2 (zamiast 1) kart Mitow
w Il Erze.



Lhasa

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwycigstwa.

* Drugi etap jest wart 4 dodatkowe punkty Zwycigstwa za kazd grupe 3 roznych symboli na-
ukowych.

o Trzedi etap jest wart 7 punktow Zwyciestwa.

Wyjasnienie. Jesli wybudowany jest drugi etap, to na zakoriczenie gry gracz otrzymuje 11 (zamiast 7)

punktow Zwyciestwa za kazdy pefen zestaw symboli naukowych.

NOMADES
(T3]

Nomadzi

Nomades wprowadza nowy mechanizm do gry: Wedrowke. Po wybudowaniu etapu z Wedrowka
gracz moze przenies¢ plansze swojego Cudu pomiedzy 2 plansze dowolnie wybranych graczy sasia-
dujacych ze soba. Dzieki Wedrowce gracz moze sobie wybrac nowych sgsiadow.

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa.

* Drugi etap umozliwia Wedrowke.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow Zwyciestwa.

Wyjasnienie. Po wybudowaniu drugiego etapu Cudu gracz moze natychmiast wzig¢ wszystkie swoje
karty, zetony i monety, i wraz z nimi przenies swoj Cud w inne miejsce pomiedzy dwoma wybranymi
graczami sgsiadujacymi ze sobg. Gracz nie musi odbywac Wedrowki, jesli nie chce.

Persepolis

Persepolis nie posiada poczatkowych surowcow. Zamiast tego gracz otrzymuje staty rabat

w wysokosci 1 monety na zakupy z banku (oprécz optaty za wystawienie lidera).

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa.

* Drugi etap jest wart 5 monet oraz umozliwia graczowi budowanie czarnych kart z pominieciem
1 surowca (ale nie monety) z ich kosztu.

* Trzedietap jest wart 7 punktow Zwyciestwa.

Wyjasnienie. W momencie budowania czarnej karty gracz decyduje, ktéry surowiec z kosztu karty

chce pomingc.
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Lhasa

+ Po wybudowaniu pierwszego etapu gracz moze odrzucic 1 Zeton Poraki za kazdym razem, gdy
buduje karte przez powiazanie.

* Drugi etap jest wart 5 punktow Zwycigstwa.

* Trzedi etap na zakoriczenie gry umozliwia graczowi przeksztatcenie do 2 symboli naukowych
w dowolne inne symbole naukowe.

Przyktad. W Lhasie gracz wybudowat 6 budowli naukowych z 3 Kotami i 3 Tablicami oraz ukoni-

azyt 3 etap Cudu. Gracz moze zatem przeksztatcic 2 Kota w Tablice i Cyrkiel, albo 1 Koto i I Tablice

w2 Cyrkle. Dopuszczalna jest dowolna kombinacja I lub 2 przeksztatcen.

NOMADES
(B)

Nomadzi

* Pierwszy etap jest wart 2 punkty Zwyciestwa i umozliwia Wedrowke.

* Drugi etap jest wart 4 punkty Zwyciestwa i umozliwia Wedrowke.

Wyjasnienie. Po wybudowaniu etapu Cudu gracz moZe natychmiast wzigc wszystkie swoje karty,
Zetony i monety, i wraz z nimi przenies¢ swoj Cud w inne miejsce pomiedzy dwoma wybranymi
graczami sgsiadujgcymi ze sobg. Gracz nie musi odbywac Wedrowki, jesli nie chee.

Persepolis

* Pierwszy etap umotzliwia graczowi natychmiastowe dobranie na reke 2 nieuzywanych czarnych
kart | Ery i wybudowanie jednej z nich za darmo.

* Drugi etap umozliwia graczowi natychmiastowe dobranie na reke 2 nieuzywanych czarnych kart
Il Ery i wybudowanie jednej z nich za darmo.

* Trzedi etap umozliwia graczowi natychmiastowe dobranie na reke 2 nieuzywanych czarnych kart
zlll Ery i wybudowanie jednej z nich za darmo.

Wyjasnienie. Darmowa karta nie moZe zostac uzyta do zbudowania etapu Cudu. Karty, ktore nie

zostaty wybrane, nalezy odfozy¢ z powrotem do pudefka.



) = of
Rllyeh Rllyeh
* Pierwszy etap jest wart T punkt Zwyciestwa. * Pierwszy etap na zakoriczenie gry jest wart 1 punkt Zwycigstwa za kazda niebieska karte w mie-
* Drugi etap daje wszystkim graczom 6 monet. Scie gracza.
* Trzedi etap jest wart 14 punktow Zwyciestwa; wszyscy pozostali gracze musza wptaci¢ do banku < Drugi etap raz na Ere umotliwia graczowi wybudowanie dowolnej karty za darmo.
6 monet. * Trzedi etap jest wart Tl monet; wszyscy pozostali gracze musza wptacic do banku 2 monety.

Wyjasnienie. Gracz, ktory w momencie wybudowania trzeciego etapu ma mniej niz 6 monet, wpta-* Czwarty etap jest wart 8 punktow Zwycigstwa.

ca do banku tyle, ile ma. Podczas gry z dodatkiem ,Miasta" nalezy zastosowac zasade zaciggania ~ Wyjasnienie. Gracz, ktéry w momencie wybudowania trzeciego etapu ma mniej niz 2 monety, wpfa-

dfugow. ca do banku tyle, ile ma. Podczas gry z dodatkiem ,Miasta" nalezy zastosowac zasade zaciggania
dfugow.

Rapa Nui Rapa Nui

Rapa Nui uzywa sie tylko w grze zespotowej (dodatek , Miasta”). Rapa Nui wprowadza nowy * Pierwszy etap jest wart 2 punkty Zwyciestwai jest Partnerstwem.

mechanizm gry: Partnerstwo. Wiasciciel Rapa Nui po wybudowaniu etapu Cudu z Partnerstwem * Drugi etap jest wart 1 punkt Zwyciestwa i jest Partnerstwem.
zagrywa do miasta partnera karte, ktorg wybudowat ten etap Cudu. Nastepnie zaznacza swojetap Trzedi etap to Partnerstwo.

Cudu jako wybudowany, uzywajac do tego nieuzytej karty do losowania Cudow.

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa.

* Drugi etap to Partnerstwo.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow Zwycigstwa.

Wyjasnienie. W Partnerstwie moze by¢ uzyta dowolna karta, ktra normalnie moze by¢ uzyta do wybudowania etapu Cudu. Te karte buduje sie za darmo w miescie partnera. Karta ta nie moze
postuzy¢ do wybudowania etapu Cudu w jego miescie.

Poprzez Wieki Poprzez Wieki
Roll Through The Ages (RTTA) do gry wymaga zwyktej szesciosciennej kostki. RTTA nie produkuje  * Kazdy etap Cudu (z pierwszym wiacznie) jest wart 1 Tarcze po jego wybudowaniu.
poczgtkowych surowcow; zamiast tego gracz rzuca kostkq i rozpoczyna gre z tyloma dodatkowy-  * Drugietap w kazdej turze zapewnia graczowi jeden z 4 wskazanych surowcow (Drewno, Kamien,

mi monetami, ile wypadto na kostce. Gling albo Tkanine).
* Pierwszy etap jest wart 3 punkty Zwyciestwa. * Trzeci etap wymaga 2 rzutow kostka. Gracz otrzymuje tyle monet, ile wyrzuci za pierwszym
* Drugietap wymaga dwdch rzutow kostkg. Gracz otrzymuje tyle monet, ile wyrzuci za pierwszym razem i tyle punktow Zwyciestwa, ile wyrzuci za drugim razem.

razem i tyle punktow Zwyciestwa, ile wyrzuci za drugim razem. Wyjasnienie. Surowce produkowane przez drugi etap Cudu nie mogq zostac kupione przez sgsia-
* Trzeci etap jest wart 7 punktow Zwycigstwa. dujgce miasta.
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Sparta

Sparta nie posiada poczatkowych surowcow. Zamiast tego gracz otrzymuje na starcie pot Tarczy.

* Pierwszy etap raz na ture umozliwia graczowi wyprodukowanie 1 dodatkowego surowca
sposrad tych, ktore produkuje na brazowych albo szarych kartach w swoim miescie.

* Drugi etap jest wart 5 punktow zwyciestwa.

* Trzedi etap jest wart 7 punktow zwycigstwa.

Wyjasnienie. Dodatkowa potowa tarczy zapewnia Sparcie zwyciestwo w przypadku remisu podczas
rozstrzygania konfliktéw zbrojnych.

Tartar

Etapy Cudu sq darmowe, lecz aby uzyskac z nich korzysdi, trzeba je budowac kartami z okreslonej Ery.
* Pierwszy etap jest wart 2 punkty zwyciestwa.

* Drugi etap jest wart 4 punkty zwyciestwa, a wszyscy pozostali gracze musza zaptacic do banku 1 monete.
* Trzedi etap jest wart 6 punktow zwyciestwa.

Wyjasnienie. Kazdy etap Cudu moze by¢ wybudowany kartg z dowolnej Ery, lecz korzysci ptyngce
Z ich budowy mozna uzyskac tylko przy uzyciu kart z okreslonej Ery. Gracz, ktory w momencie
wybudowania drugiego etapu nie ma monet, nic nie wpfaca do banku. Podczas gry z rozszerzeniem
Miasta” naleZy stosowac zasady zaciggania dfugow.

Paradoks czasowy Paradoks czasowy
Strona [B] dziata podobnie do strony [A] z tg rdznica, ze podczas podmiany na nowy Cud gracz moze

Paradoks czasowy nie produkuje poczatkowych surowcow. Zamiast tego gracz otrzymuje 1 Zeton

Sparta

* Pierwszy etap od tej pory daje graczowi 1 Zeton Porazki za kazdym razem, gdy wybuduje karte
przez powigzanie.

* Drugi etap jest wart 1 punkt zwyciestwa za kazdy Zeton Zwyciestwa w miescie gracza na
zakoriczenie gry.

+ Trzeci etap umozliwia graczowi natychmiastowe odrzucenie 4 Zetonéw Porazki i dobranie
dwach 5-punktowych zetonow Zwycigstwa.

Wyjasnienie. Dodatkowa potowa tarczy daje Sparcie zwycigstwo w przypadku remisu podczas roz-
strzygania konfliktow zbrojnych. Gracz moze wybudowac karte, ptacgc jej koszt, zamiast korzystac
Z powigzania - uniknie w ten sposob dobrania Zetonu Porazki

Tartar
Etapy Cudu sq darmowe, lecz aby uzyskac z nich korzysdi, trzeba je budowac kartami z IIl Ery. Wszyst-
kie etapy Cudu sq warte 6 punktow Zwyciestwa.

Wyjasnienie. Kazdy etap Cudu moze by¢ wybudowany kartg z dowolnej Ery, lecz korzysci ptyngce
Z ich budowy mozna uzyskac tylko przy uzyciu kart Ill Ery.

Porazki na poczatku gry. wybrac te strone nowego Cudu, ktora mu bardziej odpowiada ([A] albo [B]).

Po zbudowaniu tego Cudu gracz dobiera 3 nieuzywane karty do losowania Cudow i wybiera jedng

z nich, po czym zastepuje Paradoks czasowy plansza [A] nowo wybranego Cudu. Karte, ktéra postu-
2yta do wybudowania Cudu Paradoks czasowy, umieszcza si¢ pod pierwszym etapem nowego Cudu.
Wyjasniénie. Gracz zachowuje wszystkie karty i Zetony, ktére posiada w momencie wybudowania
Cudu. Nowo wybrany Cud wejdzie do gry z juz wybudowanym pierwszym etapem. Gracz od razu
otrzymuje startowy bonus z nowego Cudu oraz to, co zapewnia wybudowany pierwszy etap no-
wego Cudu.

1



Uruk

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

* Drugi etap jest wart 5 punktow zwyciestwa, a wszyscy gracze otrzymujg po 3 monety.
* Trzedi etap jest wart 8 punktow zwyciestwa.

Wyjasnienie. Niebieskie symbole na planszy Cudu oznaczajg, Ze dana wtasciwos¢ dotyczy wszyst-
kich graczy.

Wenegja
* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.
* Drugi etap umozliwia graczowi skopiowanie efektu karty z Il Ery znajdujacej sie w jednym

z sasiadujacych miast.
* Trzedietap jest wart 7 punktow zwyciestwa.
Wyjasnienie. Gracz wybiera, ktorg karte z Il Ery chce skopiowac, dopiero po tym, gdy w tej turze
zostang wykonane wszystkie akcje. Kopiowaniu podlega tylko efekt zapewniany przez karte; nie
mozna skopiowac powigzari, a skopiowana karta nie jest doliczana podczas sumowania liczby kart
danego koloru.

YARATO-XH)
(

Yamato

Yamato wprowadza nowy mechanizm - Niewidzialnos¢. Po wybudowaniu etapu zapewniajacego
Niewidzialnos¢, gracz moze w dowolnym momencie odwrdcic awersem do gory karte uzyta do
budowy tego etapu. 0d tego momentu graczowi przystugujg korzysci ptynace z tej karty i moze jej
uzy¢ do budowy z powigzaniem. Karta jest traktowana jak bezbarwnai korzysci z niej ptynace nie
mogg byC uzyte ani skopiowane przez sasiadujace miasta. Jesli do budowy etapu zapewniajacego
Niewidzialnosc zostata uzyta niebieska karta, to nie mozna jej odwrocic.

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa.

* Drugi etap zapewnia Niewidzialnos¢.

* Trzecietap jest wart 7 punktow zwyciestwa.

Uruk

* Pierwszy etap jest wart 3 punkty zwyciestwa, a wszyscy gracze otrzymuja po 2 monety.

« Drugi etap jest wart 5 punktow zwyciestwa, a wszyscy gracze odrzucaj po 1 Zetonie Porazki.

* Trzedi etap jest wart 8 punktow zwycigstwa i daje wszystkim graczom mozliwos zagrania ostatniej

karty Ery zamiast odrzucenia jej.
Wyjasnienie. Niebieskie symbole na planszy Cudu oznaczajg, Ze dana wtasciwos¢ dotyczy wszyst-

kich graczy. Gracz, ktdry nie posiada Zetonéw Porazki, nic nie odrzica w momencie wybudowania
2. etapu tego Cudu. Ostatnia karta Ery moze byc wytozona po zaptaceniu jej kosztu, odrzucona dla
3 monet lub uzyta do zbudowania etapu Cudu.

= NI Ty

Wenecja

* Pierwszy etap umozliwia graczowi skopiowanie efektu pierwszego etapu Cudu z jednego z sgsiadu-
jacych miast jesli w sasiednim miescie ten etap zostat wybudowany) albo skopiowanie efektu
1706ttej karty znajdujacej sie w jednym z sasiadujacych miast.

* Drugi etap umozliwia skopiowanie efektu 1 czerwonej albo zielonej karty znajdujacej sie w jednym
z sasiadujacych miast.

* Trzeci etap umotliwia skopiowanie efektu 1 niebieskiej albo fioletowej karty znajdujacej sie
W jednym z sasiadujacych miast.

Wyjasnienie. Gracz wybiera, ktéry Cud albo karte chce skopiowac, dopiero po tym, gdy w tej turze

zostang wykonane wszystkie akje. Kopiowaniu podlega tylko efekt zapewniany przez karte; nie

mozna skopiowac powigzan, a skopiowana karta nie jest doliczana podczas sumowania liczby kart
danego koloru.

Yamato
Wszystkie etapu Cudu zapewniajq Niewidzialnos¢.

Wyjasnienie. Odwrocona karta z Niewidzialnoscig jest traktowana jakby byta wybudowana w miescie gracza z tg roznicg, Ze tylko jej whasciciel moze czerpac z niej korzysci. Gracz moze uzyc niebieskiej
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Surowce

Wiekszos¢ miast na starcie produkuje surowce podstawowe:

®

Glina

albo dobra:

o

Szkto

@ @ 0o o

Ruda Kamien Drewno Dowolny
> 0
Tkanina Papirus Dobra

albo przynosza inne korzysci.

0 @

Fi

Miasto moze w ogole nie produkowa¢ poczgtkowych surowcow.

Miasto produkuje jeden z dwoch surowcow w kazdej turze. Gracz wybiera, ktory z tych
surowcdw chee wykorzystad (nie moze wybra¢ obu jednoczesnie).

Na poczatku gry miasto zapewnia graczowi dodatkowg przewage albo utrudnienie. Na
przykfad na poczatku gry nalezy wzia¢ Zeton Porazki.
Miasto w kazdej kolejce zapewnia graczowi jednorazowy rabat wynoszacy  monete

podczas transakgji z Bankiem - nie dotyczy to wystawiania lidera.

Miasto oferuje specjalng whasciwos¢ w kazdej turze (zgodnie z opisem planszy Cudu
winstrukgi).

Etapy Cudu—podstawowe

(2

Etap Cudu jest wart okreslona liczbe punktow Zwycigstwa.

@racz otrzymuje okreslong liczbe Tarcz.

@racz pobiera z banku wskazang liczbe monet. Jesli liczba jest niebieska, to WSZYSCY
gracze pobieraja okreslong liczbe monet z Banku.

Kazdy gracz (oprocz tego, ktéry wybudowat ten etap Cudu) musi wptacié do Banku
wskazana liczbe monet. W przypadku gry z dodatkiem , Miasta” nalezy zastosowac requty
zaciagania Diugu.

Jesli etap Cudu posiada taka strzatke, oznacza to ,Za kazdym razem, gdy gracz zrobi to, na
<o wskazuje strzatka, dzieje sie to, o przedstawia ikona znajdujaca sie po prawej stronie”.
Na przyktad, jesli strzatka wskazuje na 20ttg karte z umieszczong ikong monety
znapisem ,x2", to oznacza ,La kazdym razem, gdy gracz zagra 20tta karte, otrzymuje
dwukrotng liczbg monet, ktora ta karta zapewniataby w normalnych okolicznosciach”.

Jesli etap Cudu posiada karte z ikona w prawym dolnym rogu, to oznacza ,,Po wybu-
dowaniu tego etapu za kazdg karte o danym kolorze w miescie gracz otrzymuje to, co
przedstawia ikona". Na przyktad, jesli jest to szara karta z ikong monety z napisem 2", to
gracz otrzyma z Banku 2 monety za kazda szarg karte, ktorg ma w swoim miescie

w momencie wybudowania tego etapu Cudu.

|
uia

<> |

Gracz otrzymuje na zakoriczenie gry wskazang liczbe punktow zwyciestwa za kazda karte
okreslonego koloru, ktdrg posiada w swoim miescie. Na przyktad, jesli karta jest szara, to

etap Cudu jest wart na zakoriczenie gry wskazang liczbe punktow zwyciestwa pomnozong
przez liczbe szarych kart w miescie gracza.

Gracz moge przejrzec wszystkie odrzucone od poczatku gry
karty, wybrac jedng z nich i wybudowac ja za darmo.

Gracz (albo WSZYSCY gracze, jesli znaczniki sq niebieskie)

moze zagrac ostatnia karte w Erze, zamiast j3 odrzucac. Zagranie

obejmuje wybudowanie jej (po zaptaceniu kosztu), odrzucenie w celu pobrania
3 monet, albo wybudowanie kolejnego etapu Cudu.

Gracz moze uzy¢ 2 (zamiast 1) kart Mitow we wskazanej
Erze (wymagane jest rozszerzenie , Myths”).

Gracz moze wybudowa czarne karty z pominieciem 1 surowca
zkosztu. Gracz wybiera, ktory surowiec chce pominac.

Gracz otrzymuje to, o przedstawia ikona umieszczona

w prawym dolnym rogu, za kazdym razem, gdy wystawi budowle
przez powiazanie. Gracz moze w ten sposob otrzymac

monety z banku, Zeton Porazki itp. (w zaleznosci od tego,

o przedstawia ikona).

Gracz moze dobrac na reke okreslona liczbe nieuzywanych
(pozostatych w pudetku) kart danego koloru i wybudowa¢
jedna z nich za darmo. Niewybrane karty nalezy

odtozyc z powrotem do pudetka. Tak wybrana karta nie
moze postuzy¢ do wybudowania etapu Cudu.

WIIi lll Erze gracz moze za darmo wystawic budowle przez
powiazanie z jedng z budowli znajdujacq sie w jednym
7 sasiadujacych miast.

Etapy Cudu—militarne

&
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Gracz na zakoriczenie gry otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za
kazda tarcze znajdujacq sie w jego miescie.

Gracz otrzymuje zeton Dyplomagji. Na zakoriczenie hiezace]
Ery gracz odrzuca ten zeton i nie bierze udziatu w zadnych
konfliktach zbrojnych. W zwiazku z tym oba miasta sasiadujace
z graczem walcza pomiedzy sobg. Gracz nie moze zachowaé
tego Zetonu na przysztos¢ — musi go odrzucic na zakoriczenie
biezgcej Ery.

La kazdym razem, gdy sasiadujace miasto przegra konflikt
z graczem, otrzymuje 2 etony Porazki (zamiast ).

Gracz otrzyma 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdy zeton
Iwycigstwa w swoim miescie na zakoriczenie gry.

Gracz moze odrzucic 4 zetony Porazki i pobra¢ dwa 5-punktowe
zetony Zwyciestwa.

Gracz moze odrzucic zeton Porazki (jesli przekreslenie jest
czerwone). Jesli przekreslenie jest niebieskie, to kazdy
gracz moze odrzuci¢ zeton Porazki.



Etapy Cudu~—etapy konstrukdji

—

1a kazdym razem, gdy gracz wybuduje etap Cudu dzieje sie to, o przedstawia ikona

- ﬁJ A - w prawym dolnym rogu. Jesli jest to Tarcza, to gracz otrzymuje 1 Tarcze za ukoficzony etap
Cudu. Jesli jest to moneta, gracz otrzymuje okreslong liczbe monet za ukoficzony etap

Cudu. Jesli moneta jest przetamana z czerwona liczba, to kazdy z pozostatych graczy
wptaca do Banku okreslona liczbe monet. W przypadku gry z dodatkiem , Miasta” nalezy

& % zastosowac requty zaciggania Dhugu.

Etapy Cudu - surowce
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Etapy Cudu-naukowe
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Etapy Cudu~pozostafe

Etap Cudu w kazdej turze produkuje jeden ze wskazanych surowcéw (wybrany
przez gracza). Te surowce nie moga by¢ kupione przez miasta sgsiadujace
Z graczem.

Gracz moze kupic okreslone surowce od sasiadujacych miast po obnizonej cenie
(1 moneta zamiast 2).

Raz na ture gracz moze wptacic do Banku 1 monete, aby uzyskac jeden ze
wskazanych surowcow.

Gracz moze kupi¢ dowolny zasob od dowolnego gracza za wskazang liczbe
moriet.

Gracz otrzymuje dodatkowo wybrany przez siebie jeden z okreslonych symboli
naukowych. Gracz wybiera symbol bezposrednio przed podliczeniem punktow,
a nie w momencie wybudowania etapu Cudu.

Gracz na zakoriczenie gry otrzymuje dodatkowe 4 punkty zwyciestwa za kazdy
zestaw symboli naukowych. Dzigki temu kazdy zestaw jest wart 11 punktow

J' Zwyciestwa zamiast 7.

Gracz moze przemienic nie wigcej niz 2 symbole naukowe w inne. Przemiana
nastepuje bezposrednio przed podliczeniem punktow, a nie w momencie
wybudowania etapu Cudu.

Ten efekt jest podobny do dziatania biatej maski z dodatku , Miasta”, ktora
kopiuje symbole naukowe z s3siadujacych miast. Gracz umieszcza zeton

w sgsiadujacym miescie na dowolnej karcie, ktora pasuje kolorem do jednego

z dwoch kolordw maski. Kopiowaniu podlega tylko efekt przynoszony przez
karte; nie mozna skopiowa powigzari, a skopiowana karta nie jest podliczana
podczas sumowania liczby kart danego koloru przy podliczaniu koicowym. Jeli
maska posiada wstazke, nalezy zajrzec do opisu miasta w instrukgji i zastosowac
sie do zawartych tam polecen.

Gracz moze natychmiast przestawic swoje miasto w dowolne miejsce pomiedzy
dwoma innymi Cudami, przenoszac ze soba wszystkie wybudowane karty.
Gracz moze zdecydowac, Ze nie przestawia swojego miasta.

Gracz dobiera na reke 3 sposrod nieuzywanych kart Cudow i wybiera z nich
nowy Cud. Nastepnie zamienia aktualny Cud na wybrany, wybierajac

wskazang strone. Na przyktad jesli wskazana jest tylko strona A, gracz musi uzy¢
strony A nowego Cudu. Karta, ktora postuzyta do budowy tego etapu,

jest umieszczana pod pierwszym etapem nowego Cudu.

Gracz, ktory buduje ten etap Cudu, wystawia w miescie

swojego partnera karte, ktorej uzyt do wybudowania tego etapu, a do zaznacze-
nia wybudowanego etapu uzywa jednej z kart do losowania Cudow. Cuda z takim
dziataniem mogg brac udziat tylko w wariancie gry zespotowej.

Jesli na zakoriczenie gry gracz ma co najmniej 6 Tarcz w swoim miescie, to
otrzymuje 15 punktow zwyciestwa.

Gracz moze na zakoriczenie gry skopiowac efekt wybranej przez siebie Gildii
wybudowanej w jednym z sasiednich miast.

Gracz moze w dowolnej chwili odwrocic rysunkiem do gory karte uzyta do zbu-
dowania tego etapu Cudu (pod warunkiem, 7e nie jest to niebieska karta). Od
momentu odwrécenia gracz moze korzystac z whasciwosdi tej karty oraz moze
jej uzyc¢ do budowy z powiazaniem. Karta jest traktowana jak bezbarwna i nie
moze by¢ skopiowana przez sasiadujacych graczy.

Raz w kadej turze (po zagraniu karty) gracz moze wymieni¢ dwa nieuzywane
surowce Gliny na T-punktowy zeton Zwyciestwa.

Raz w kaidej turze (po zagraniu karty) gracz moze wymieni¢ 1 monete i dwa
T-punktowe zetony Zwyciestwa na 3-punktowy zeton Zwyciestwa.

Gracz na zakoriczenie gry otrzymuje wskazang liczbe punktow zwyciestwa
pomniejszona o liczbe kart okreslonego koloru w swoim miescie. Na przykad,
jeslijest to 7 punktow zwyciestwa — brazowa karta”, to na zakoriczenie gry
gracz otrzyma 7 punktow minus liczba brazowych kart, ktore wybudowat

W swoim miescie. Na przyktad, jesli ma 4 brazowe karty to otrzyma 3 punkty
Zwyciestwa.

Gracz na zakoriczenie gry otrzyma 1 punkt zwyciestwa za kazde 3 monety, ktore
posiada. Oznacza to, Ze w sumie otrzyma po 2 punkty zwyciestwa za kazde
3 posiadane monety (zob. zasady podstawowe).

Gracz o trzymuje z banku tyle mohet, ile wskazuje liczba na srodkowej monecie.
Kazdy z jego sasiadow otrzymuje tyle monet, ile wskazuje liczba na odpowied-
niej bocznej monecie.

Etap Cudu zawierajacy , chmury” sprawia, Ze miasto przestaje by¢ widoczne dla
sasiadow i nie bierze udziatu w handlu, konfliktach zbrojnych ani innych
zdarzeniach dotyczacych wszystkich graczy. Miasto pojawia sie ponownie po
wybudowaniu etapu, ktory nie zawiera ,chmur”.



