7CUDOW SWIATA

LIDERZY

OPIS NOWYCH EFEKTOW

Liderzy - talia standardowa

‘ 0d momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, mozesz wznosic
@  wszystkie fioletowe Budowle za darmo.

gj 0d momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, mozesz wystawiac
wszystkich swoich kolejnych Lideréw za darmo.

e@% Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, raz na ture mozesz
kupi¢ z banku 1 dowolny materiat za 1 monete.

s Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, za kazdym razem,
Z gdy otrzymujesz zeton Zwyciestwa, natychmiast wez z banku 2 monety.
e f Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, za kazdym razem,

@~ gdywznosisz Budowle, natychmiast weZ z banku 2 monety.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, za kazdym razem,
@l gdywznosisz Budowle dzigki warunkowi darmowej budowy,
natychmiast wez z banku 2 monety.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, ptacisz 1 (wybrany przez siebie)
materiat mniej, wznoszac Budowle tego koloru.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, ptacisz 1 (wybrany
przez siebie) materiat mniej, budujac etapy swojego Cudu.

Na koniec gry otrzmeJesz 2 punkty za kazdy wybudowany etap
Cudu w Twoim miescie.
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Na koniec gry otrzymujesz wskazang liczbe punktow 7a kazdg karte
tego koloru w Twoim miescie.
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Na koniec gry otrzymujesz wskazang liczbe punktow za kazdy zestaw
kart Epok tych koloréw w Twoim miescie.

% Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdy zeton Zwyciestwa
L} wTwoim miescie (niezaleznie od jego wartosci).

OB Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty za kazdy swoj zestaw 3 roznych
=23 symboli naukowych,

3 Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazde 3 monety w Twoim
S skarbeu.



Liderzy - talia ekspercka w«

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast
otrzymujesz zeton Zwyciestwa biezacej Epoki.

A Wmomencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast odrzuc
N V v . P e . .
§ § wszystkie swoje zetony Porazki. Wszyscy pozostali gracze odrzucaja
b= po 1 zetonie Zwyciestwa (wybranym przez siebie).

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, raz na ture, gdy
otrzymujesz monety z banku, otrzymujesz 1 dodatkowa monete.

. 0d momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, raz na ture (i raz
1))@y’ nasasiada) otrzymujesz 1 monete z banku po zakupie materiatu
od sgsiada.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, za kazdym razem,
‘}@( gdy w czasie rozstrzygania Konfliktow otrzymujesz zeton Porazki,
oddaj go graczowi, z ktorym wiasnie przegrates.

}R Na koniec gry mozesz zamieni¢ 1 symbol naukowy w Twoim miescie
=®  albona karcie Lidera na wybrany przez siebie inny symbol naukowy.

Na koniec gry otrzymujesz 1 dodatkowy symbol naukowy: ten,
A, s ktdrego posiadasz najwiecej.
M Jesli masz wiecej symboli w tej samej, najwyzszej liczbie, wybierz
1z nich.

() Na koniec gry otrzymujesz 6 punktow, jesli w Twoim miescie nie
(6 ma zetondw Porazki.

Na koniec gry otrzymuijesz 7 punktow, jesli ten Lider jest jedynym
odkrytym Liderem w Twoim miescie.

Na koniec gry za kazdg pare identycznych zetondw Zwyciestwa
otrzymujesz punkty w wysokosci rownej ich wartosci (t. 1, 3
albo 5).

. Na koniec gry otrzymujesz 5 punktow, jesli w swoim skarbcu masz
e wiecej monet niz kazdy z Twoich sasiadow (kazdego rozpatruj osobno).
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Na koniec gry otrzymujesz 5 punktow, jesli w Twoim mieScie masz wiecej kart
tego koloru niz kazdy z Twoich sgsiadéw (kazdego rozpatruj osobno).




Liderzy - talia bonusowa ,Miasta” »

Jesli gracie w 7 Cuddw Swiata takze z dodatkiem Miasta, to mozecie waczy¢ do
talii Liderdw uzywanej w rozgrywce karty bonusowe.
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W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast wez
z banku 4 monety. Na koniec tej tury wszyscy pozostali gracze
trac liczbe monet odpowiadajgcg biezacej Epoce (1, 2 albo 3).

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, za kazdym razem,
gdy budujesz etap swojego Cudu, natychmiast wez z banku
2 monety, a wszyscy pozostali gracze traca po T monecie.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, raz na Epoke
mozesz wznie$¢ czarng Budowle za darmo.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, za kazdym razem,
gdy wznosisz czarng Budowle, natychmiast wez z banku 2 monety.

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, wez z banku
1 zeton Dyplomagji i pot6z go na swojej planszy Cudu.

Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazda czarng karte
w Twoim miescie.




Cuda

g Nie produkujesz materiatu poczatkowego, ale nie ponosisz kosztu
wystawienia swoich Lideréw.

Nie produkujesz materiatu poczatkowegqo, ale wystawiasz
‘J/ wszystkich swoich Lideréw za 2 monety mniej, niz wynosi ich
- koszt poczatkowy. Twoi sgsiedzi wystawiajg wszystkich swoich
Liderdw za 1 monete mniej.

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast
/\/ dobierz z pudetka 4 losowych Lideréw i wez ich na reke.

J W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, mozesz natychmiast
wystawi¢ dodatkowego Lidera, ptacac jego koszt.

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, wybierz 1 ze swoich

wczesniej wystawionych Liderdw i wsur jego zakryta karte pod
plansze Cudu w wyznaczonym miejscu. Ten Lider nie ma juz efektu.

Na koniec gry otrzymujesz liczbe punktéw réwna podwojonemu
kosztowi tego Lidera.

Uwaga! Jesli wybierzesz Lidera, ktdreqo koszt zalezy od biezgcej Epoki,
na koniec gry otrzymujesz 6 punktow.

ABU SIMBEL (@

Potrzebujesz dodatkowych objasnieri dotyczgcych
efektu Lidera?
Zerknij na nasze FAQ:
www.7wonders.net/faq
lub zeskanuj kod:

[




