RISE OF EMPIRES — Narodziny Imperiow

Wariant , Cuda Swiata”

Wariant ten nadaje budowanym cudom swiata dodatkowego znaczenia. Jest on skierowany do graczy
lubigcych zacieta walke na mapie swiata.

Przed rozgrywka wydrukuj i wytnij trzy znajdujace sie na dole zetony, bedg one stuzyty do oznaczenia
na mapie swiata miejsca budowy cuddéw swiata (tzw. zetony zastepcze). Warto naklei¢ je na karton, by

wygodniej operowad nimi podczas rozgrywki.
Rozstawienie na mapie:

Gracze budujg cuda swiata zgodnie z normalnymi zasadami gry. Jedli gracz wybuduje ktérys z cudéw
Swiata 1 badz 2 Ery, zachowuje w swojej puli znacznikdw jego zeton po doliczeniu sobie punktéw
zwyciestwa (czyli nie odrzuca go z gry, jak to ma miejsce wedtug oryginalnych zasad). Natychmiast po
wybudowaniu takiego cudu, gracz umieszcza na mapie gry odpowiadajacy mu zeton zastepczy.

Gracz moze umiesci¢ zeton zastepczy w dowolnym regionie spetniajgcym nastepujace kryteria:
- cud $wiata z Tury 1B musi by¢ umieszczony w regionie Ery 1,

- cuda Swiata z Tury 2B muszg by¢ umieszczone w regionach Ery 1 badz 2, wytacznie w obszarze
Europy, Afryki i Bliskiego Wschodu.

Po wytozeniu zetonu zastepczego na mape gracz oznacza go wiasng kostkg populacji pochodzacy z
jego Magazynu Populacji. Ta kostka populacji nie spetnia zadnej funkcji poza oznaczaniem w czyjej
wtadzy znajduje sie dany cud swiata.

Wojny:
Podczas rozgrywki cud swiata oznaczony na mapie zetonem zastepczym moze zmieni¢ wtasciciela.

By przejac¢ cud swiata nalezacy do innego gracza, trzeba za pomocg wojny zniszczy¢ jego kostke populacji lezgca
na zetonie zastepczym tego cudu. Jesli dotychczasowy wtasciciel cudu ma w tym regionie takze inne swoje
kostki populacji, one réwniez muszg by¢ zniszczone by przejgé kontrole nad cudem $wiata (gracz Sciggajacy
kostki w wyniku wojny sam decyduje w jakiej kolejnosci usuwa je z mapy). Moze wiec dojs¢ do sytuacji, ze
stoczenie jednej wojny nie wystarczy do przejecia cudu (np. gracz ma w regionie 5 kostek — 1 na zastepczym
zetonie cudu i 4 obok niego).

Gracz, ktoéry zdobyt kontrole nad cudem, musi oznaczy¢ jego zeton zastepczy wtasng kostka populacji
pochodzacy ze swojego Magazynu Populacji. Ponadto umieszcza w swojej puli znacznikow wtasciwy zeton cudu
Swiata, zabrany z puli znacznikdw pokonanego gracza. Gracz moze nie umiesci¢c na zdobytym zetonie
zastepczym swojej kostki gracza — wtedy cud zostaje zniszczony. W tej sytuacji nalezy natychmiast odrzucic¢ z
gry zeton cudu oraz jego zeton zastepczy.



Faza Dochodu:

Po zebraniu przez graczy catego dochodu, wiasciciel cudu Swiata musi optaci¢ ztotem koszt utrzymania
wskazany na zetonie zastepczym tego cudu. Jesli gracz optacit w biezgcej turze koszt budowy tego cudu Swiata,
nie musi w niej ptaci¢ juz nic wiecej (z kolei ptaci¢ musi gracz, ktéry cudu nie zbudowat, ale go przejat i
kontroluje w fazie dochodu!). Jesli gracz nie chce bgdZ nie moze zaptaci¢ kosztu utrzymania cudu, jest on
natychmiast odrzucany z gry razem z zetonem zastepczym.

Faza Punktow Zwyciestwa:

Gracz kontrolujgcy cud $wiata (ma zeton tego cudu Swiata w swojej puli i swojg kostke gracza na jego zetonie
zastepczym na mapie swiata) zdobywa wskazywane przez niego Punkty Zwyciestwa, chyba ze juz zdobyt w tej
turze za niego Punkty Zwyciestwa (podczas jego budowy). Cud $wiata w jednej turze moze wiec tylko raz
przysporzy¢ Punkty Zwyciestwa jednemu graczowi. Jednakze jest mozliwe, ze dany cud dwukrotnie da Punkty
Zwyciestwa — najpierw jednemu graczowi podczas jego budowy, a potem innemu graczowi, ktéry zdobedzie
kontrole nad cudem i utrzyma go do fazy Punktéw Zwyciestwa.

Pomyst, wykonanie, zasady

Wariant zaprojektowat Graham Lockwood. Grafika zetondw pochodzi z gry Rise of Empires.
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