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A. Umiesc plansze¢ glowna na srodku stotu. Dodaj do niej wymagane
rozszerzenia planszy i kafelki budynkow w zaleznosci od liczby graczy:

1-3 graczy - uzywa si¢ tylko planszy glownej wraz z jej kafelkami.
4 graczy — dodaj rozszerzenie dla 4. gracza wraz z jego kafelkami.
5 graczy — dodaj rozszerzenia dla 4. i 5. gracza wraz z ich kafelkami.

B. Posortuj kafelki budynkow wedtug ich ksztaltu, przetasuj je i umiesc
w zakrytych stosach na odpowiednich polach plansz. Odkryj wierzchni kafelek
kazdego stosu i umiesc go ponizej na stole.

C. Umiesc piedestaly 1. i 2. gracza na odpowiednich polach planszy glownej.

D. Kazdy gracz wybiera kolor. Ustaw znaczniki graczy w losowej kolejnosci na
torze kolejnosci na planszy glowne;j.

E. Umiesc kafelki dlugiej drogi i zestawy kafelkow krotkiej drogi ponizej
kafelkow budynkow zgodnie z liczba graczy:

1-2 graczy - umiesc 1 dhuga droge i 1 zestaw krotkich drog;

3 graczy — umiesc 2 dlugie drogi i 1 zestaw krotkich drog;

4 graczy - umiesc 2 dlugie drogi i 2 zestawy krotkich drog;

5 graczy — umiesc 3 dhugie drogi i 2 zestawy krotkich drog.

Odloz pozostale kafelki drog do rezerwy z boku stolu na przyszle rundy.

Uwaga: Zestaw krotkich drog zawsze sklada si¢ z dwoch kafelkow 2x1 i jednego
kafelka 1x1.

E. Umiesc 1 wieze obok startowych kafelkow drog. Odloz pozostale wieze do
rezerwy z boku stolu na przyszte rundy.

G. Przetasuj karty monumentow i umiesc je w zakrytym stosie. Odkryj
3 i umiesc obok nich odpowiednie drewniane elementy. Pozostaw stos kart
monumentow wraz z drewnianymi monumentami w poblizu.

H. Umiesc kafelki pozyczek w odkrytym stosie obok planszy glownej.

L. Kazdy gracz kladzie przed soba 1 plansze mapy. Wszyscy gracze musza uzywac
tej samej strony: strona A ma jezioro na srodku; strona B — rzeke (kazda plansza
inna).

J. Kazdy gracz bierze 1 dtuga drogg z rezerwy. Gracz musi umiescic t¢ droge na
swojej mapie wraz z elementem kupionym w swojej pierwszej turze. Ta droga jest
darmowa.

Uwaga: Pierwsza droga musi sasiadowac z chodnikiem znajdujacym si¢ na dole

mapy.

K: Kazdy gracz bierze plansz¢ zasobow w swoim kolorze i umieszcza ja obok
swojej mapy. Wszyscy gracze musza uzywac tej samej strony: A lub B.

L. Kazdy gracz bierze po 1 znaczniku zlota, populacji i zasobow i umieszcza je
na startowych pozycjach na swojej planszy zasobow.




PRZ<BI€G <GRY | RUND

Kazdy gracz na poczatku kazdej rundy ma 7 zlota do wydania. W swojej turze
gracz kupuje 1 element do swojego miasta w celu zdobycia punktow zwyciestwa
na koniec gry (patrz KONIEC GRY i PUNKTACJA na str. 5).

Gracz pasuje, gdy wyda cale swoje zloto (zwykle po kilku turach) albo gdy nie chce,
badz nie moze juz niczego kupic. Gdy gracz spasuje, pomija swoje tury w biezacej
rundzie. Gdy wszyscy gracze spasuja, biezaca runda konczy si¢ i rozpoczyna sic
nowa runda. Na koniec rundy wykonaj nastepujace dziatania:

rB D Odrzuc wszystkie niekupione kafelki budynkow;
) Odkryj nowy kafelek budynku z kazdego stosu i umiesc¢ go ponizej;

£

\é/ 3) Uzupeknij kafelki drog zgodnie z liczba graczy;
F ,, 4 Uzupehnij wiezg, jesli zostata kupiona;

5 Zmien kolejnosc znacznikow graczy (patrz KOLEJNOSC na stronie obok)
\S) i, jesli zostf\{y kgpione, przywroc piedestaly kolejnosci na ich miejsca na
planszy glownej;

[ . 0 Kazdy gracz przywraca swoj znacznik zlota na planszy zasobow na pole ,0”.
Znaczniki populagji i zasobow zostaja na miejscu.

Gra konczy si¢ po 10 rundach - gdy na planszy (planszach) nie ma juz kafelkow
budynkow do odkrycia — LUB na koniec rundy, w ktorej jeden z graczy osiagnie
ostatnie (fioletowe) pole na swoim torze populacji. W grze punktuje 5 roznych
rzeczy: populacja, najmniej rozwinicty tor zasobu, naturalne zasoby, monumenty
i dzielnice miasta (catkowicie otoczone budynki. Wygrywa gracz, ktory zdobedzie
najwigcej punktow.

AKLI<€

W swojej turze gracz musi wykonac akgje kupna 1 z elementow:

> Kafelek dlugiej drogi za 1 zloto;

> Zestaw kafelkow krotkiej drogi za 1 zloto;

> Kafelek budynku za tyle zlota, ile pokazano na rewersie stosu;
> Wieze za 2 zlota;

> Piedestal 1. lub 2. gracza za 1 zloto;

> Monument za cale pozostale zloto.

Uwaga: Z wyjatkiem monumentow kupione elementy
nie sa uzupelniane w czasie rundy.

Oprocz obowiazkowej akgji gracz
W SwWojej turze moze zaciagnac albo

splacic pozyczke (patrz POZYCZKA grzé/kidlg:

na str. 4). Jest to dodatkowa akgja. e LS T
. = S stosie kosztuja

Oznacza to, ze gracz oprocz niej 3 Jota

musi wykonac w swojej turze jeszcze
obowiazkowa akcje kupna (chyba ze
wydat cale swoje pozostale zloto na
splate pozyczki.

Uwaga: Jesli gracz ma jeszcze zloto,
ale nie moze kupic Zzadnego elementu,
musi spasowac — do konca rundy nie
wykonuje juz Zadnej akji.

KOLEINOS TUR .

Kazdy gracz ma znacznik w swoim kolorze na torze kolejnosci. Chociaz
poczatkowa kolejnosc jest ustalana losowo, zalecamy, aby mniej doswiadczeni
gracze zaczynali pierwsi.

To wazne, by znaczniki pozostawaly na swoich pozycjach z poprzedniej rundy az
do ustalenia nowej kolejnosci. Na poczatku nowej rundy zaktualizuj kolejnosc
graczy zgodnie z ponizszymi zasadami:

1) Gracze, ktorzy kupili piedestaly 1. i 2. gracza w poprzedniej rundzie, zajmuja te
pozycje na torze kolejnosci.

2) Pozostali gracze sa ustawiani wedlug swojej populacji — od najmniejszej (pierwsi)
do najwigkszej (ostatni).
a) Jesli dwoch lub wigcej graczy ma taka sama populacje, sa oni ustawiani wedlug
liczby monumentow — od najmniejszej (pierwsi) do najwickszej (ostatni).
b) Jesli dwoch lub wiccej graczy wciaz remisuje, zachowuije si¢ ich kolejnosc
z poprzedniej rundy. i

Kiedy gracz kupi piedestat kolejnosci, natychmiast
umieszcza go pod swoim znacznikiem, aby wskazac,
do kogo nalezy.

Wskazowka: Gdy gracz wyda juz cale zloto, jego znacznik mozna przesunac
na bok toru. Dzicki temu fatwo bedzie zobaczyc, kto jest jeszcze w grze.

Przyklad: W swojej turze z6tty gracz kupuje piedestat 1. gracza i umieszcza
g0 pod swoim znacznikiem. Jako ze wydal juz cale swoje zloto, przesuwa swoj
znacznik wraz z piedestalem na bok toru — aby zaznaczy¢ w ten sposob, ze nie
uczestniczy juz w tej rundzie. W swojej turze zielony gracz wydaje pozostale
zloto na monument. Przesuwa wigc takze swoj znacznik na bok.

Kolejnos¢ tur w nast¢pnej rundzie bedzie nastepujaca:

> Poniewaz 7olty kupit piedestal 1. gracza, bedzie zajmowat 1. pozydje.

> Z pozostatych 4 graczy bialy i czerwony maja najnizsza populacje. Biaty ma
jednak mniej monumentow, wigc bedzie przed czerwonym w kolejnosci.

> Z pozostatych 2 graczy niebieski i zielony maja taka sama populacje i liczbe
monumentow, wigc wzgledna kolejnosc ich znacznikow nie ulega zmianie.




Urniesz<zanie elementow na mapie ZARZADZANI€ ZASOBAMI

Po kupieniu elementu gracz musi natychmiast umiescic go na niezajetych Gracze wydaja zloto, kiedy kupuja elementy do swojego miasta. Gracz musi
polach swojej mapy, przestrzegajac ponizszych zasad: przesuwac swoj znacznik zlota zgodnie z wydatkami az do osiagniccia maksymalnej
wartosci 7 (lub 9; patrz POZYCZKI nizej). Gdy to nastapi, gracz pasuje i nie moze
P- Kafelek drogi musi sasiadowac z innym kafelkiem drogi, wykonywac dalszych akgji az do nastepnej rundy.
z chodnikiem biegnacym na dole mapy lub z wieza. Kafelki
| » P krotkich drog umieszczone w tej samej turze moga byc od siebie Po kupieniu budynku albo monumentu gracz natychmiast zwigksza produkcje
|1 ___ oddziclone, jesli przestrzegaja tych zasad. w swoim miescie. Przesuwa swoje znaczniki zasobow o 1 pole w prawo za
| | m kazdy odpowiadajacy symbol danego zasobu na umieszczonym Kafelku lub karcie.

Kafelek dlugiej drogi moze byc Sa 3 typy zasobow: % Zywnosc¢, ceramika, narzedzia.

r umieszczony na polach wody, ale musi o

| @ zaczynac si¢ i konczy¢ na ladzie. Kiedy znacznik zasobu gracza znajdzie si¢ na symbolu populacji ) lub 30
'-- W takim wypadku odwroc kafelek X minie, gracz przesuwa swoj znacznik populagji o 1 pole w prawo. Wraz ze

| na ilustracje z mostem. Mosty, pod wzrostem produkgji miasta rosnie jego populacja! Jesli miasto dowolnego gracza

wzgledem zasad sasiadowania, sa traktowane jak kafelki drogi. osiagnie maksymalna populacje (ostatnie pole na torze populacji), gra konczy sic

wraz z zakonczeniem biezacej rundy.
Wieza musi sasiadowac z elementem wczesniej
umieszczonym na mapie i musi stanac na ladzie.

Kafelek budynku musi sasiadowac z kafelkiem drogi lub
z kafelkiem budynku w tym samym typie (kolorze). Mozna
&, 30 dowolnie obracac, ale zawsze musi by¢ umieszczony na ladzie.

1 >Wydaj zloto,
by wykonac akgje.

2> Natychmiast

l zwicksz produkcje
[ Kazdy monument ma swoje zasady umieszczania (patrz MONUMENTY na str. 5). swojego
1 : NN ; o miasta zgodnie
l Naturalne zasoby @ sa traktowane jak pola ladowe i mozna umieszczac na 3> Natychmiast W NG\ N\, — N " Z z;:sobaml .

i : i i . zwieksz populagie' A\ e A= pokazanymi na

| nich elementy. Jednak odstonicte dadza na koniec gry dodatkowe punkty swojegopt;)‘ll;as tg _ r = fdll)(ell(ku l?udynku
s - ; 5 . kiedy znacznik zasobu' o ub karcie
b Ab y ey, e

| Wskazowka Yy przyspieszyc gre, nast¢pny gracz moze rozpoczac swoja ture, P e N {*..) 3 T —
| -

zanim poprzedni gracz skonczy umieszczac kupiony element na mapie. :
pop 8 e prony P na swoim torze.

POZYKZKA

Gracz moze zaciagnac pozyczke w dowolnej turze przed wydaniem calego
swojego zlota. To jest darmowa akcja — dodatkowa do obowiazkowej akgji

kupna — i zapewnia 2 dodatkowe zlota. W trakcie biezacej rundy gracz moze wydac
do 9 zlota zamiast 7. Gracz moze splacic pozyczke w pozniejszej rundzie za 3 zlota.
To takze jest darmowa akgja, ktora wykonywana jest dodatkowo do obowiazkowej
(o ile gracz ma jeszcze zloto). Jesli gracz nie splaci pozyczki przed koncem gry,
traci 2 punkty zwyciestwa.

Chodnik (dot mapy) Gracz zaciagajacy pozyczke bierze kafelek
pozyczki i kladzie go przed soba strona

z ,~” do gory, a po splaceniu zwraca
kafelek z powrotem strona z ,,+” do gory.

Jest 5 typow budynkow, kazdy z innym kolorem
i litera (pierwsza litera facinskiej nazwy): Uwaga: Gracz moze zaciagnac tylko

B = Bibliotheca; F = Fundus (gospodarstwo 1 pozyczke na raz. Aby wziac kolejna,
rolne); H = Habitatio (mieszkanie); musi najpierw splacic aktualnie posiadana.
M = Mercatus (targ); T = Templum (Swiatynia).




MONUMENTY

e

. Pole wody
Na stole zawsze musza by¢ dostepne 3 odkryte karty monumentow. '
Kiedy gracz kupuje monument, bierze karte i znajdujace si¢ przy niej elementy,

po czym natychmiast odkrywa nowa karte monumentu i umieszcza obok niej
odpowiednie elementy. Aby kupi¢ monument, gracz musi spelnic warunki jego
umieszczenia wskazane na karcie oraz wydac cale swoje pozostate zloto.

To oznacza, ze jak gracz kupi monument, to pasuje. !

m Pole ladu Iub wody

| Sasiadowanie Sasiaduje z woda " Dowolne pole lub element

Karta monumentu dzieli si¢ na 3 czesci:

A. Zasoby, populacja lub punkty zwyciestwa, ktore ten
monument zapewnia;

B. Rodzaj terenu, na ktorym monument musi byc
umieszczony; Gdy znacznik ktoregos gracza dotrze na ostatnie pole toru populagji,

C. Elementy, z ktorymi musi sasiadowac monument — nalezy dokonczyc biezaca rundg, a nastepnie przejsc do konca gry. Jesli to nie

z kazdym przynajmniej jednym bokiem. Jesli pokazane nastapi, gra konczy si¢ po 10. rundzie, kiedy nie bedzie juz nowych kafelkow
sa tutaj 2 budynki tego samego typu, oznacza to, ze budynkow do odkrycia. W obu przypadkach odwroc plansze glowna na druga
monument musi sasiadowac z dwoma takimi budynkami. strong i uzyj znacznikow graczy do podliczenia wynikow:

KONI€< GRY i PUNKTACIA

Przyklady: 1. Populacja: Gracz zdobywa 1 punkt za kazdy pierscien, do ktorego

dotrze [ub ktory minie na swoim torze populagji.
Ten monument jest prawidtowo

umieszczony na co najmniej
jednym polu wody i sasiaduje

z wymaganymi elementami: droga
i biblioteka. Warto zauwazyc,

Ze ten monument mogtby byc
umieszczony w catosci na wodzie.

2. Najmniej rozwiniety zasob: Gracz zdobywa tyle punktow, ile
Wynosi wartosc jego najmniej rozwinigtego zasobu. Na przyklad, jesli
7zywnosc, ceramika i narzedzia sa odpowiednio na polach o wartosci 8, 9
i 11 - gracz zdobywa 8 punktow.

3. Monumenty: Gracz zdobywa 1 punkt za kazdy pierscien na swoich
kartach monumentow.
Jesli monument ma kilka

.

=1/

elementow, jeden [ub wigcej

z nich moze zostac wykorzystany
do spelnienia wymagan
dotyczacych sasiadowania.

Monumenty z wieloma
elementami moga byc
umieszczone wedlug uznania
(poziomo lub pionowo o czym
przypominaja strzatki A <), o ile
te elementy sasiaduja ze soba...

...albo w niektorych
przypadkach jest miedzy
nimi inny element lub pole
odstepu.

Niektore monumenty MOGA
ALBO MUSZA byc¢
umieszczone na polach
wody, ale nalezy zwrocic uwage,
CZy musza zaczynac si¢

i konczyc na polu ladu. Znak *
przypomina o specjalnej zasadzie
umieszczenia. Na przyklad
akwedukt musi zaczynac si¢

i konczyc na ladzie.

4. Naturalne zasoby: Gracz zdobywa 1 punkt za kazdy nieprzykryty
naturalny zasob, ktory sasiaduje z przynajmniej jednym elementem
umieszczonym na jego mapie.

5. Dzielnice: Gracz zdobywa 1 punkt za kazdy kafelek budynku, ktory
jest otoczony z kazdej strony: budynkiem, droga, monumentem, wieza,
zasobem naturalnym, woda lub krawedzia mapy.

\&-@ 6. Pozyczka: Gracz traci 2 punkty, jesli ma niesptacona pozyczke.

Gracz z najwicksza liczba punktow wygrywa! W razie remisu wygrywa gracz
z najwicksza liczba monumentow.

zasobow zasob

znajduje sie sasiadujacy
podsumowanie z elementem

punktagji. umieszczonym

Dzielnica:
Cokolwiek
innego niz
zielone pole liczy
sie do warunku
otoczenia kafelka.
- % 5 - Kazda dzielnica

I punkt ‘. 7 © daje I punkt.

22 kazdy

naturalny

==
T ISl
T =
) 2 0 0 I B 0 150 0 [

na mapie. Rewers planszy glownej




Dla bardziej wymagajacej gry mozna dodac karty celow.
Podczas przygotowania do gry przetasuj tali¢ celow i odkryj
3 z nich wzdluz planszy glownej. Pozostale karty celow
odtoz do pudetka.

Karta celu dzieli si¢ na 2 czesci:
A. Opis celu;
B. Liczba punktow dla graczy, ktorzy najlepiej go zrealizuja.

Punkty dla kazdego celu przyznawane sa na koniec gry

graczom, ktorzy najlepiej go spelnia. Jesli dwoch lub

wiecej graczy remisuje na 1. miejscu, nalezy zsumowac

punkty (pierscienie) za 1. i 2. miejsce i podzielic je rowno pomiedzy tych graczy
(zaokraglajac w gore). Drugie miejsce nie jest wtedy rozpatrywane. Jesli dwoch lub
wiecej graczy remisuje na 2. miejscu, wszyscy oni zdobywaja po 1 punkcie.

1. Najwigkszy zielony obszar otoczony
elementami umieszczonymi na mapie,
naturalnymi zasobami lub woda. Krawedzie
planszy wraz z chodnikiem nie licza si¢ do
tego celu.

2. Najdtuzszy odcinek drogi bez rozgalezien.
3. Najwigcej monumentow.

4. Najwiccej kafelkow budynkow
sasiadujacych z naturalnymi zasobami.

5. Najwiecej kafelkow budynkow
sasiadujacych z woda.

6. Najwigcej kafelkow budynkow typu
wskazanego na karcie celu.

7. Najbardziej rozwinicty zasob wskazanego

typu.

8. Najwigcej sasiadujacych ze soba kafelkow
budynkow wskazanego typu.

9. Najwigcej kafelkow budynkow
sasiadujacych z krawedzia mapy. Chodnik
nie liczy si¢ do tego celu.

10. Co najmniej jedna dzielnica w kazdym
z typow. Jesli kilku graczy bedzie mialo
wszystkie 5 typow dzielnic, dziela oni

4 punkty po rowno miedzy siebie, jak

w przypadku zajecia ex aequo 1. miejsca.

(P
‘\? | — dowolny kafelek budynku

GRA SOLO

W grze dla 1 gracza wykorzystaj karty solo do symulacji zakupow przeciwnika —
automy. Podczas przygotowania do gry przetasuj karty solo i umiesc je w zakrytym
stosie w poblizu.

Przygotuj gre tak jak do gry dla 2 graczy (patrz PRZYGOTOWANIE DO GRY
na str. 2) z nastepujacymi zmianami:

> Odkryte sa 2 karty monumentow zamiast 3.
> Automa zawsze wykonuje pierwsza tur¢ w kazdej rundzie, a gracz
wykonuje ostatnia. Mozna wiec odlozyc piedestaly kolejnosci do pudetka.

W turze automy odkryj 1 karte z talii solo. Karta dzieli si¢ na czesci.
Rozpatruj je od gory, az do odrzucenia jakiegos elementu lub wzigcia monumentu
(patrz nizej). Gdy gracz spasuje, runda automy rowniez si¢ konczy

i rozpocznie si¢ nowa runda.

Przykladowe karty:

1 > Odrzuc kafelek budynku pokazany w gornej czesci karty.

2 > Jesli nie jest dostepny do kupienia, odrzuc kafelek budynku pokazany

w srodkowej czesci karty.

3 > Jesli on rowniez jest niedostepny, automa bierze wskazana karte monumentu
(strzatka w lewo ‘ [ub prawo & wskazuje, ktora karte wziac).

Gorna czesc karty wskazuje,
Ze trzeba odrzucic diuga
droge i zestaw krotkich drog.
Jesli Zaden z tych elementow
nie moze byc odrzucony, |
rozpatrz kolejna czesc karty.

Wzystkie karty automy, facznie 7 ta,
musza byc przetasowane. Dobierz

& kolejna karte automy z wierzchu
nowego stosu.

Na koniec gry gracz podlicza swoje punkty jak zwykle. Aby podliczy¢ punkty
automy:

> Na poziomie latwym: Dodaj do siebie wartosci wszystkich 3 zasobow &
na planszy gracza.

> Na poziomie trudnym: Dodaj do tej sumy punkty z kart monumentow
automy.

Jesli zdobyles wiccej punktow niz automa, wygrywasz.




Zigguraf

Zigguraty to wieze Swiatynne o tarasowej konstrukgji
wzniesione przez starozytne ludy Mezopotamii. Datowane
na trzecie tysiaclecie p.n.e., byly uwazane za siedzib¢ bogow
ze wzgledu na swoja wysokosc — bliskosc nieba. Niektorzy
wspotczesni uczeni uwazaja, ze biblijna wieza Babel byta
zigguratem.

Piramidy w <izie

Znajdujacy si¢ na egipskim plaskowyzu Gizy kompleks
piramid zostal prawdopodobnie wzniesiony w XXVI

wieku p.n.e. - to jedne z najstarszych budowli na swiecie.
Najwicksza z nich, piramida Cheopsa, jest jedynym ocalalym
z siedmiu cudow starozytnego swiata. Dwie pozostale
najwicksze piramidy nalezaty do faraonow Chefrena

i Mykerinosa.

Obeliski

Ozdobne stupy o czworokatnej podstawie. Pierwsze obeliski
powstaly w Egipcie w trzecim tysiacleciu p.n.e. i byly elementem
kultu boga stonca. Pierwotnie byly wykonywane z jednolitego
bloku kamienia i mogly wazyc nawet kilkaset ton. W innych
kulturach stuzyly jako dekoracje i pomniki — najwyzszy z nich,
mierzacy 169 m, znajduje si¢ w Waszyngtonie.

Kon trojenski

Wedlug greckiej mitologii to duzy, drewniany kon, uzyty

w ramach podstepu do zdobycia Troi. Legenda glosi, ze ukryli
si¢ w nim greccy wojownicy, ktorzy po wniesieniu konia do
miasta jako trofeum wojenne wyszli w nocy i otworzyli bramy
dla reszty armii.

Brama Iszter

Krol babilonski Nabuchodonozor 11 zbudowat brame
okoto 575 r. p.n.e. jako hold dla bogini Isztar. Wykonczona
niebieska glazurowana cegla i bogato zdobiona, byla
jednym z oryginalnych siedmiu cud6éw starozytnego swiata,
zastapionym pozniej latarnia morska na Faros.

Teatr

Pierwszy teatr pojawit si¢ w starozytnej Gregji w VI wieku
p.n.e. Poczatkowo miat charakter obwozny i drewniana,
skfadana konstrukgje. Z czasem w Rzymie przybral postac
budynku z cegiel i betonu z charakterystyczna potkolista
widownia.

Parfenon

Grecka swiatynia z V wieku p.n.e. poswi¢cona bogini Atenie.
Charakterystyczna budowla otoczona kolumnada stanowi
symbol klasycznej greckiej architektury i jest postrzegana jako
jeden z najpickniejszych zabytkow kultury na swiecie.

Wielki Port w Karfaginie

Strategicznie potozona na wybrzezu dzisiejszej Tunezji,
Kartagina byla najwazniejszym osrodkiem handlowym
starozytnego Morza Srodziemnego i jednym z najlepiej
prosperujacych miast tamtych czasow. Port stuzyt zarowno
celom wojskowym, jak i handlowym (handel byt glowna
dzialalnoscia gospodarcza Kartaginczykow). Budowa portu
rozpoczela si¢ okolo 300 r. p.n.e. Jego okragla struktura
pozwalala duzym statkom na inspekgcje i naprawe przed
powrotem na otwarte morze.

Akwedukt

Wicle starozytnych cywilizacji korzystalo z akweduktow —
kanatow, ktore przenosily wodg z odleglych zrodet do
micejskich fazni publicznych i fontann. Rzymskie akwedukty
wyroznialy sie trwaloscia — na przyklad wybudowany w 19
r. p.n.e. Acqua Vergine jest czynny do dzisiaj i zasila stynna
Fontanne di Trevi.

Pefra

Starozytne miasto Nabetejczykow, ktorego rozkwit miat
miejsce w I11-1 wieku p.n.e. Miasto bylo forteca i centrum
handlu, a zastynelo glownie z faktu, ze znajduja sie w nim
wykute w skale liczne monumenty, Swiatynie, teatr, grobowce,
oltarze oraz zaawansowany system kanalow wodnych. Miasto
Petra zostato wpisane na Liste Swiatowego Dziedzictwa
UNESCO i uznane za jeden z 7 nowych cudow swiata

w 2007 roku.

Latarnia morska na Faros

Latarnia morska wzniesiona miedzy 280 a 247 r. p.n.e. byla
zaliczana do siedmiu cudow starozytnego swiata. Punkt
odniesienia dla zeglarzy mierzacy ponad 100 metrow
wysokosci przez wieki byt jedna z najwyzszych konstrukgji na
Swiecie. Latarnia miata kwadratowa podstawe, osmiokatna
czesc srodkowa i byla zwienczona kopula, na ktorej stal posag
Posejdona, mitologicznego greckiego boga morza (i jak na
ironig trzesien ziemi, ktore ostatecznie doprowadzity do jej
zniszczenia).

Wielki Mur <hinski

Kolejny z nowych 7 cudow swiata, Wielki Mur Chinski,
jest jedna z najwickszych atrakgji turystycznych tego kraju.
Rozpoczeta kilkaset lat przed nasza era siec fortow, wiez,
murow i naturalnych barier o tacznej dtugosci 21 196
kilometrow byla rozbudowywana przez kolejne dynastie az
do XVII wieku naszej ery. Celem byla ochrona kraju przed
inwazjami, a takze zwigkszenie kontroli granic i handlu.

Most rzymski

Poczawszy od 11 wieku p.n.e. Rzymianie budowali mosty

z kamienia i betonu z podporami w ksztalcie tuku. Starozytna
technologia okazala si¢ jedna z najtrwalszych na swiecie —
niektore mosty tego typu przetrwaly do dzis w niezmienionej
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Koloseum

Koloseum, zbudowane w 80 roku n.e. w Rzymie, jest
owalnym amfiteatrem i jednym najbardziej rozpoznawalnych
zabytkow miasta. Reprezentujaca cala wspanialos¢ Imperium
Rzymskiego konstrukcja mogla pomiesc do 80 tysiecy
widzow. Koloseum bylo wykorzystywane do organizacji walk
gladiatorow, widowisk i r6znych wydarzen, w tym egzekugji
chrzescijan. Niezwykle pomystowa owalna konstrukgcja
Koloseum — oprocz oferowania cienia, dobrej widocznosci

i akustyki — mogla byc w razie czego szybko opuszczona.

Hipodrom

Hipodromy byly konstrukcjami zaprojektowanymi przez
Grekow specjalnie do wyscigow koni i rydwanow. Ten ostatni
sport byl bardzo popularny w starozytnosci, jego poczatki
siegaja VII wieku p.n.e., kiedy byla to dyscyplina olimpijska.
Wyscigi byly czescia greckich i rzymskich festiwali religijnych,
ale dla wickszosci funkcja hipodromu bylo zapewnienie
rozrywki z mozliwoscia prowadzenia zaktadow.

<hichen Ifz3

Swiatynia zbudowana przed V1 wiekiem n.e. przez
cywilizacje Majow. Jej kwadratowy, piramidalny ksztalt
stuzyl jako kalendarz do wyznacznia przesilen i rownonocy,
a jej prostokatna gorna czesc byla miejscem przerazajacych
rytualnych ofiar z ludzi.

Shitennd—ji

Najstarsza buddyjska swiatynia w Japonii. Zbudowana przez
ksiecia Shotoku w 593 roku n.e. Jej nazwa oznacza , Swiatynie
Czterech Niebianskich Krolow”. Kompleks swiatynny

sklada si¢ z kilku budynkow, w tym picciopictrowej pagody.
Swiatynia byla niszczona i odbudowywana kilkukrotnie na
przestrzeni wiekow, a jej ostatnia rekonstrukcja miata miejsce
w 1963 roku.

W razie brakow elementow lub pytan do zasad prosimy o
info®@lu<kyduckgames<om

Angkor Wat

Miasto Angkor budowane migdzy IX a XV wickiem n.e.

w Kambodzy jest uwazane za jedno z najwiekszych
archeologicznych odkryc swiata. Kompleks rozciagajacy sie na
obszarze 400 kilometrow kwadratowych zamieszkiwany byt
przez ponad pol miliona ludzi. Bylo to polityczne i religijne
centrum Imperium Khmerow obejmujace swiatynie Angkor
Wat i patac krolewski.

Moai

Monolityczne posagi odkryte na Wyspie Wielkanocnej na
potudniowo-wschodnim Pacyfiku. Naukowcy szacuja, ze
okoto 900 z tych ogromnych figur zostalo wykonanych

w latach 1250-1500 n.e. przez rdzennych mieszkancow wyspy,
Rapa Nui. Uwaza sig, ze te gigantyczne posagi — osiagajace

do 10 metrow wysokosci, wyrzezbione z wulkanicznego

tufu — mialy znaczenie religijne i spoleczne ze wzgledu na ich
umieszczenie w swictych i ceremonialnych miejscach.

Machu Pihu

Jeden z nowych 7 cudow swiata, okreslany jako zaginione
miasto Inkow. To najlepiej zachowane miasto ich dawnego
imperium. Zostalo zbudowane w polowie XV wicku n.e.
wysoko w peruwianskich Andach. Petnito funkgcje krolewskiej
rezydengji, obronna oraz religijna.

Pagoda Thien Mu

Ta buddyjska swiatynia zostala zbudowana w 1601 roku n.e.
Wedlug legendy miejsce zbudowania pagody miata wiadcy
wskazac wrozka, stad tez jej nazwa (w jez. wiet. Thién Mu to
niebianska pani). Dzisiaj najbardziej imponujaca konstrukcja
na jej terenie jest siedmiopictrowa pagoda Phuoc Duyen.
Mierzy ona 21 metrow wysokosci, jest to najwyzsza tego typu
budowla w Wietnamie i nieoficjalny symbol Hue, cesarskiej
stolicy ostatniej wietnamskiej dynastii.
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