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PRZYGOTOWANIE PO <RY

Jesli cheesz wykorzystac nowe monumenty
w standardowej grze, wystarczy, ze dodasz
9 kart monumentow z tego rozszerzenia do
talii monumentow podczas przygotowania gry.

Zamiast tego mozesz przygotowac gre

do trybu MUNDO. W tym trybie talia

monumentow sklada si¢ tylko z kart z gry

podstawowej, a dodatkowo tworzona jest

druga talia skladajaca sie wylacznie z 9 kart

MUNDO z tego rozszerzenia. Na poczatku

gry odkryj po 2 gorne karty z kazdej talii

i umiesc nad nimi odpowiednie monumenty. W ciagu rozgrywki
beda zatem zawsze dostepne po 2 karty z kazdej talii. Jesli jedna

z talii si¢ wyczerpie, odkryj dodatkowa karte z drugiej talii, tak aby
mozna bylo wybrac sposrod co najmniej 3 monumentow.

KARTY MUNDO

Karty MUNDO dziela si¢ na 3 czesci:

| \A \/ Rodzaje terenu, na ktorych monument musi byc umieszczony;

\B/" Elementy, z ktorymi musi sasiadowac monument;

\S/ Punkty zwycigstwa, ktore ten monument zapewnia.
Gracz zawsze zdobywa co najmniej 1 punkt < za zakup
monumentu oraz moze zdoby¢ dodatkowe punkty, jesli do
konca gry spelni podane cele.
Przyklady: 4+ = 4 albo wiecej. \f = cel spelniony.




MONUMENTY MUNDO
Spelnij na koniec gry te cele, aby zdobyc dodatkowe punkty:

1. Wielki Sfinks: Umiesc co najmniej 1 dodatkowy monument
sasiadujaco z Wielkim Sfinksem. ,__ = dowolny monument.

2. Stonehenge: Twoje miasto ma duza populacje.
Plansza zasobow na stronie A: 10-11 (2 punkty); 12 G punkty).
Plansza zasobow na stronie B: 12-13 (2 punkty); 14 3 punkty).

3. Kamienne glowy Olmekow: Umiesc wicle kafelkow budynkow
pomiedzy elementami tego monumentu (np. 2 budynki = 2 punkty).
Elementy tego monumentu musza by¢ umieszczone w prostej linii
w odleglosci od 2 do 6 pol od siebie.

4. Wiszace ogrody Semiramidy: Otocz ten element ze wszystkich
stron, analogicznie do dzielnicy. Jak wskazano na karcie, gracz moze
umiescic wystajaca czes¢ monumentu na polu wody [ub ladu.

5. Brama Wszystkich Ludéw: Stworz dhuga, ciagla drogg,

ktora przechodzi przez ten monument. Na polu posrodku tego
monumentu musi si¢ znajdowac droga; liczy si¢ ona do catkowitej
dhugosci drogi.

6. Kolos Rodyjski: Umiesc wiele kafelkow budynkow sasiadujaco
z polami wody. Pole posrodku tego monumentu musi byc polem
wody.

7. Terakotowa armia: Zajmij 5 pol pomiedzy elementami tego
monumentu dowolnymi innymi elementami.

8. Ejwan z Ktezyfonu: Wyizoluj ten monument tak, aby zaden
7 jego bokow nie sasiadowat z innym elementem, naturalnym
zasobem, woda ani krawedzia mapy. Pola olaczajace ten element na
rogach sa wylaczone z tego wymagania. j = wieza.

9. Zamek Himeji: Posiadaj wiele naturalnych zasobow
sasiadujacych z dowolnymi czesciami twojego miasta.
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W razie brokow elementow lub pyfan do zasad prosimy o konfakt:
info@luckyduckgames.com
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