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,A dolgok kezdetéhdl nem kdvetkezik a végiik.”
Herodotosz

Udvizliink a 7 Csoda - Pdrbaj vildgdban!
A7 Csoda - Pdrhaj kétszemélyes jdték a rendkiviil sikeres 7 Csoda tdrsasjaték vildgaban.
Megérzi a régebbi jdték néhdny mechanizmusdt, de j kihivasokat is kindl, kiilongsen olyanokat,
amelyeket kétszemélyes jatékra terveztiink.




A DOBOZ TARTALMA

* 1tdbla

 23db 1. kor” krtya
* 23db ,II. kor” kartya
 20db Il kor” kartya
o 7 céhkdrtya

* 12 csodakdrtya

* 4 katonai lapka

* 10 fejlédéskorong

* 1 konfliktusjelzé

o 31 érme (14 db 1-es, 10 db 3-as és 7 db 6-os értékii)
* 1 pontozéfiizet

* 1 szahdlykdnyv

o 1segédlet

A JATEK LENYEGE ES CELJA

A7 Csoda - Parbajban mindkeét jatékos egy-egy civilizdciot irdnyit, épiileteket és
csoddkat épit. Az egy jdtékos dltal épitett dsszes épiletet és csoddt egyiittvéve
varosnak” nevezziik.

Egy jdték 3 korbél dll, és mindegyikben egyet haszndlunk a 3 kdrtyapaklibél (elészor
az |. kor kdrtydit, majd a II. kor kdrtydit és végiil a IIl. kor kértydit). Minden kor
minden kdrtydja egy-egy épiiletet jelképez.

Minden kor menete hasonlé: a jdtékosoknak lehetdségiik van koriilbeliil 10 kdrtya
kijdtszdsdra koronként, hogy pénzt keressenek, erésitsék a hadseregiiket, tudomdnyos
felfedezéseket tegyenek és fejlesszék a varosaikat.

A7 Csoda - Parhajban 3 kiilonbdzs modon nyerhetnek a jdtékosok: katonai erdfalény,
tudomdnyos folény és polgdri gyzelem révén.

Akatonai és tudomdnyos gydzelem feltételei barmikor teljesiilhetnek a jdték sordn,
és ilyenkor a jdték azonnal véget ér. Ha a harmadik kor végéig még senki nem
nyert, a jdtékosok dsszeszamoljdk gy6zelmi pontjaikat, és a legtébb pontot gyiijté
jdtékos lesz a gybztes.
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A JATEK ELEMEI

Csodakartyak

Minden nagy kdrtya egy okori csoddt képvisel. Minden csoddnak van neve,
épitési koltsége (dra) és hatdsa.

Hatds

(] /4
Katonai lapkak
A katonai lapkdk képviselik mindazokat az elénydket, amelyekhez egy vdros jut,
amikor sikeriil katonai szemponthl az ellenfele folé kerekednie.

Of 77 y
Fejlodéskorongok
Afejlédéskorongok olyan hatdsokat képviselnek, amelyekhez a jatékos akkor juthat,
ha 6sszegyiiit egyforma tudomdnyos szimbélumokat.

Konfliktusjelzé

Akonfliktusielz6 mutatja a tdbldn, hogy melyik varosnak és mekkora katonai folénye
van a mdsik viroshoz képest.

Tabla

Atdbldn ldthaté a két viros kizétti katonai versengés. A sav zéndkra (9) és mezékre
(19) van osztva. A sdv mindkét végén az utolsé mezé a jtékos févarosdt jelképezi.
Ezen a tdbldn kapnak helyet a katonai lapkdk és az adott jatékban haszndlt
fejlddéskorongok is.

Fejlédéskorongok

A konfliktusjelzd kezdé mezdje

y

Ermék
Az érmék lehetdvé teszik bizonyos épiiletek megépitését és kereskedelem révén
eréforrdsok vasdrldsat. A jatékos kincstdra, vagyis az érméi dsszessége, gydzelmi
pontokat hoz a jdték végén.




Céhek és a korok kartyai

A7 Csoda - Parhajban a harom kor kartydi épiileteket és létesitményeket képviselnek.
Minden ilyen kdrtyanak van neve, hatdsa és épitési kéltsége.

7 kiilonhozé tipust épiilet és létesitmény létezik - a tipus kénnyen beazonosithatd
a keret szinérdl.
* Nyersanyagok (barna kdrtydk),
ezek a létesitmények nyersanyagokat termelnek: @ @ e

Kézmiives termékek (sziirke krtydk),

ezek a létesitmények termékeket dllitanak eld: l:;g, o

Civil létesitmények (kék krtydk),

ezek a [étesitmények gydzelmi pontokat hoznak: £,

Tudomdnyos létesitmények (zdld kartydk),

ezek a létesitmények gyézelmi pontokat hoznak és egy tudomdnydg jelét

biztositjdk a tulajdonosdnak: @b # A f'

ezek oz épilletek pénzt érnek, nyersanyagokat és termékeket termelnek,
megvdltoztatidk a kereskedelem szabdlyait és néha gy6zelmi pontokat érnek.
Katonai létesitmények (piros kartydk),

ezek az épilletek névelik a katonai erédet: (59

(éhek (lila kartydk),

a jatékosok ezekkel gy6zelmi pontokat gyiijthetnek meghatdrozott
feltételekkel.

Megjegyzés: a lll. kor pakijidban nincsenek nyersanyagok (barna kirtydk), kézmives

fermékek (sziirke kdrtydk), viszont vannak céhek (lila kdrfydk).

A kartyak koltségei

A hdrom kor kdrtydin a szines sav alatt a bal oldalon lthatok az épitési kéliségek.
Ha ez a teriilet iires, az épiilet ingyenes, és nincs sziikség erdforrdsokra ahhoz,
hogy megépitsiik.

Példa: o Fakitermelés ingyenes, a Kébdnya 1 érmébe keriil, a Fiirdéhiz 1 kére van
sziikség, az Aréndhoz pedig 1 agyagra, 1 kire és 1 fdra.

TAKITERAILE S

4 Fuo .

Al kortél kezdve akad néhdny olyan létesitmény, amelynek van kéltsége, de ingyenes
épitési lehetéséget is kindl: ha a jtékos kordbban mdr megépitette a kartydn lévé
szimbolummal jeldlt létesitményt, az épitkezés ingyenes.

Példa; a Litenyésztik megeépitéséhez 1 agyag és 1 fa sziikséges VAGY az, hogy ndlunk

legyen az Istdlls.




A JATEK ELOKESZULETEI

1. Tegyétek le a tdblat o két jatékos kozé a jatékteriilet egyik oldaldra.
2. Helyezzétek a konfliktusjelzét a tabla kizepén lévé semleges mezére.
3. Tegyétek a 4 katonai lapkat képpel felfelé a helyiikre.
4. Keverjétek meg a fejlédéskorongokat, hizzatok 5-6t véletlenszerien,
és ezeket képpel felfelé tegyétek a tibldra.
A maradék visszakeriil a dobozha
5. Minden jdtékos elvesz 2 db 3-as és 1 db 1-es érmét (,7 érmét”) a bankbol.
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A ¢sodak kivalasztasa
o Vdlasszatok egy kezdsijdtékost.
o Keverjétek meg a 12 csoddt képpel lefelé.
o Tegyetek véletlenszertien 4 csoddt képpel felfelé a két jdtékos kizé.
o A kezddjdtékos kivdlaszt 1 csoddt.
o A masik jdtékos kivdlaszt 2 csoddt.
o Akezdéjdtékos elveszi a megmarado csoddt.
o Tegyetek ki még 4 csoddt, és ismételjétek meg a vlasztdst, de most a
masik jdtékos kezdje azt.

Amikor ez a lépés hefejezddatt, mindkét jatékosnak 4 csoddja lesz, amelyeket
leraknak egy oszlopba, egymis ald, a jdtékteriiletiik bal oldaldra.

Alegelsd jatékotok sordn hagyidtok ki a csoddk kivdlaszidsat,
és vegyétek magatokhoz a kvetkezd csoddkat:
1. jdtékos:

e A piramisok

e A nagy vildgitétorony

o Artemisz temploma

e Teusz szobra
2. jdtékos:

e (ircus Maximus

* Pireusz

o Via Appia

e AKolosszus

Koronként egy pakli kartya

Mindhdrom paklibol tegyetek vissza a dobozha 3-3 kartydt, anélkill, hogy megnéznétek
oket. Ezt kiivetden véletlenszeriien hizzatok 3 céhkdrtydt, és keverjétek bele azokat
alll. kor paklijdba, anélkiil, hogy megnéznétek tket (a tobbi lapot tegyétek vissza
a dobozha).




EPITKEZES A 7 CSODA - PARBAJBAN

Ajaték sordn a jatékosok épiileteket és csoddkat épitenek. A legtobb épiiletnek van
valamilyen eréforrdskiltsége. Némelyik ingyenes, és vannak olyanok, amelyek
érmékbe keriilnek. Es néhanynak bizonyos feltételekkel ingyenes a megépitése vagy
nyersanyagot/terméket igényel. A csoddk megépitése mindig eréforrdsokba keriil.

y 1 4 1 4
Ingyenes épites
Néhany kdrtydnak nincs kélisége, és ingyenesen kijdtszhato.
Példa: a Fakitermelés megépitése ingyenes.

Eroforraskoltség

Némelyik kdrtydnak nyersanyag- vagy termékkaltsége van. Megépitésiikhoz a
jdtékosnak meg kell termelnie, el6 kell dllitania a megfelelé nyersanyagokat, termékeket
ES/VAGY meg kell visdrolnia azokat a kereskedés szabdlyainak megfelelgen.

y
Termelés
Egy vdros nyersanyagait, termékeit a barna és sziirke kdrtydi, némelyik sirgo
kdrtydja és néhdny csoddja termeli.
Példa: Miska I kivet, 3 tégldt és 1 papiruszt fermel a vdrosdban.

Ha az épiileten jeldlt dsszes sziikséges nyersanyag, termék megtaldlhaté a jdtékos
vdrosdban, akkor megépitheti ezt az épiiletet.

Példa: Miska megépitheti a Fiirdét (1 k6) vagy a Helyérséget (1 agyag), mert a
virosa megtermeli a sziikséges erdforrdsokat. Am kereskedés nélkil nem épitheti
meg a Patikdt (1 iveg).

Fontos: a nyersanyagok, termékek nem , haszndlédnak el” az épit-
kezések soran. Minden korben hasznalhaték lesznek az egész jaték-

ban. Kivételes eseteket leszamitva a varos termelése sosem csokken.

Kereskedelem

Gyakran eléfordul, hogy ajdtékos olyan létesitményt vagy csoddt szeretne megépiteni,
amelyhez hidnyzik egy vagy tobb sziikséges eréforrdsa. Ebben az esetben a hidnyzo
eréforrdsokat mindig megvdsdrolhatja o banktél. A hidnyz eréforrdsok dra vltozik
a jaték sordn. Ennek kiszdmitdsa a kovetkezdképpen forténik:

AR = 2 + az adott nyersanyagnak, terméknek a masik jatékos
varosdban termelt szama a barna és szirke kartydk altal.

Tovibbi részletek:

e A véfeldrat a mdsik jdtékos virosdban Iévd nyersanyagok, termékek szima
hatdrozza meg, de az dsszeget a banknak kel fizetni.

o A jdtékos akdrmennyi nyersanyagot, terméket megvdsdrolhat a kérében.

e A sdrga kirtyik és csoddk dltal fermelt eréforrdsokat nem vessziik figyelembe
0z dr kiszdmitdsakor

o Néhdny kereskedelmi épiilet (scirga kiriyik) megvilfoztatia a kereskedelem

szabdlyait, és bizonyos erdforrdsok drdt 1 érmére csikkenti.



Példa: Borcsa 2 kivet termel a Kifejtovel.

o Ha Miska venni akar I vagy 1ibb kivet, mindegyikért 4
érmét kell fizetnie.

* Ha Borcsinak kell egy harmadik kd, 2 érmét kell fizetnie,
mivel Miska nem termel kivet a barna kirtydival.

Borcsa meg akarja épiteni az Erédsi, amelyhez 2 kre,

1 agyagra és | papiruszra van sziikség.

A virosdban 2 ké van. A hidnyzd agyagot és papiruszt tehdt meg kell vennie.
Mivel az ellenfelének, Miskdnak 1 ké van a virosdban, de nincs papirusza,
Borcsdnak 5 érmét kell a bankba fizetnie: 3-at 0z agyagért (alapdr 2+1)

és 21 a papiruszért (alapdr 2+0),

Boresa Miska

Oérme + Oérme + 3érme + 2érme =5 érme

Miska meg akarja épiteni a Vizvezetéket, ami 3 kibe keriil. Mivel egyet sem
termel, 12 érmét kell a hankba fizetnie. Ez azért van, mert Borcsa 2 kivet fermel
a barna kdrtydival, emiatt minden kd dra 4 érme (2+2), és Miskdnak 3-ra van
szijksége.

Borcsa Miska

4érme + 4érme + 4érme  =12érme

Ermekoltségek

Néhany kartya érmékbe keril, amit a banknak kell befizetniink akkor,

amikor megépitjiik.

Példa: A Scriptorium megépitése 2 érmébe
keriil, a Kobdnydé | érmébe.

4 1 4 ” L4 I .I. y

Erme- és eroforraskoliség
Néhdny kdrtya érmékbe és nyersanyagokba vagy termékekbe kerill. Ezeknek a
krtydknak a megépitéséhez ki kell fizetni a kértya érmekéltségét, és vagy megtermelni
a nyersanyagokat/termékeket, vagy megszerezni azokat kereskedelem révén.
Példa: Borcsa meg akarja épiteni a Karavinszerdjt, amely 2 érmébe, 1 iivegbe

és | papiruszba keriil. Borcsdnak dsszesen 7 érmét kell fizetnie. 2 érme a kdrtya

kéltsége, 3 érmébe keriil az iiveg (Miska I-et termel) és 2-be a papirusz (Miska

nem fermel ebbdl).  goresa

=7 érme

‘V-Zérme + .%érme * Ze'rme.
Ingyen épitési lehetoség
(lancok)

Néhdny létesitményen ldthatd egy (fehér) lancolatiel. A I1. és I1l.korban néhdny
épiilet erdforraskdlisége alatt lgthaté egy fehér jel,
amely egy kordbbi kor létesitményén is szerepel.
Ha egy jtékos megépitette z itt jelzett, eldzé kori
|étesitményt a virosdban, az j épiiletet ingyen
megépitheti.
Példo:
o Miska megépitette a Fiirddt. A Il. korban ingyen
épitheti a Vizvezetéket, mert oY jel lithato
a Fijrdén.
o Borcsa megépitette a Cildpkeritést. A lll. korban
ingyen épitheti meg az Erdt.




A JATEK ATTEKINTESE

A jaték az I. korral kezdddik, a II. korral folytatadik és a ll. korral fejezédik be.
Erdfolénnyel szerzett gyézelem (ez lehet katonai vagy tudomdnyos) esetén a jdték
azonnal véget ér.

Egy kor attekintése

Az elrendezés kialakitasa

Minden kor kezdetén keverjétek meg a kor adott jdtékban haszndlt kértydit, majd
a 20 kdrtydt tegyétek le az adott kornak megfeleld elrendezéshen (Id. Segédlet a
jdtékszabdly utolsé oldaldn). Vigydzat, hizonyos kartydknak képpel felfelé, mig
masoknak képpel lefelé forditva kel lenniiik!

o J 4 (X3
Egy jatékos kore
A7 Csoda - Parhajban a jdtékosok felvaltva kivetik egymdst.
A kezddjatékos kezdi az I. kort. A kérében a jatékosnak ki kell valasztania az
asztalon lévé elrendezéshél eqy , hozzdférheté” kirtydt, és valamilyen akcit végre
kell hajtania azzal. Hozzdférhets kartydnak azt nevezziik, amit mdsik kartya nem
takar el részben sem.
Példa: a Fiirdd, a Kébdnya, a Fakitermelés és a Scriptorium hozzdférhetdk. A tibbi
kdrtya pillanatnyilag nem hozzdférhets.

A jdtékos a kivalasztott kdrtydval hiromféle akciot hajthat végre:
1. Az épiilet megépitése
2. Akdrtya eldobdsa érmékeért cserébe
3. Egy csoda megépitése
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Az akcid végrehaitdsa utdn az esetlegesen hozzdférhetdvé vdld leforditott kértyalapokat

fel kell forditani.

Megjegyzés:

o Bizonyos csoddk lehetdvé feszik, hogy vjra ugyanaz a jdtékos keriifjén sorra. Eza
jiitékos oz i kirét az Gjonnan hozzdférheldvé vild kdrtydk felfedése utdn kezdi meg.

e Ha a jdtékos djra sorra keriilhetne egy csoda miatt egy kor végén (amikor az
elrendezéshdl elfogytak a lapok), ez a hénusz elveszett.

y (1] y 1 4 1 4
1. Egy épiilet megépitése
Egy épiilet megépitéséhez a jdtékos kifizeti az épilet kéliségét, és azt lerakja maga
elé. Az épiilet most mdr az 6 varosdhoz tartozik.
Ajdték elérehaladtdval csoportositsdtok a magatok elétt lévé épiileteket szin szerint,
hogy a viros jobban dttekinthetd legyen.

2. Kartya eldobdsa érmékeért ¢serébe
Ajdtékos eldobja a kartydjdt, és kap érte 2 érmét + 1-1 érmét minden, a varosaban
lévé sirgo épiletért a bankbol. A pénzt a sajdt kincstardba helyezi.

Az eldobott kartydkbdl képpel lefelé forditott dobopaklit hozunk létre a tabla mellett.
A jdtékosok barmikor megnézhetik ezeket a lapokat jdték kiizben.

Példa: Borcsa eldobja a Vizvezetéket. Fzért 4 érmét kap, mert a vdrosdban van a
Fogado és az Agyagrakdr.




3. Egy <soda megépitése

A jatékos kifizeti a csoda épitési kdltségét (és nem azt, ami a kor éppen elvett
kdrtydjdn ldthatd), majd oz elvett kartydt képpel lefelé forditva félig becsisztatja
az éppen épiilé csodakdrtya ald.

Az adott kor felhaszndlt krtydjdanak mds hatdsa nincs, egyszeriien csak azt jelezzik
vele, hogy a csoda megépiilt.

Példa: Miska kivilaszt és elvesz egy hozzdférhetd kirtyit az elrendezéshd], hagy

megépitse a Kolosszust, amely 3 agyagba és 1 iveghe keriil. A Kolosszus (és nem

0z elvett kdrfya) drdt kifizeti, majd képpel lefelé forditva betolja a Kolosszus jobb

oldala ald, majd a Konfliktusjelzével 2.t lép.

7 csoda, eggyel sem tobb!

(sak 7 csoda épiilhet meg a jdték folyaman. Amint egy jétékos megépiti a jatszma 7.
csoddijt, az utolsd csoda, amely még nem épiilt meg, azonnal visszakeriil a dobozba.
Példa: Miska éppen megépitette a Kolosszust. 7 csoda épiilt a jdtszma sordn

(4-et Borcsa, 3-af Miska épitett). Miska visszarakja a Piramisokat a dobozba.
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EGY KOR VEGE

Egy kor akkor ér véget, amikor a kezdetén kirakott elrendezés mind a 20 kdrtydjdt
elvették (valamilyen akciéra felhaszndltdk) a jdtékosok.
Készitsétek el a kovetkezd kor elrendezését.

Agyengébb katonai erével rendelkezé jatékos danti el, hogy ki kezdi a kévetkezé kort.
A jatékosnak akkor gyengébb a katonai ereje, ha a konflikiuselzé az 6 oldaldn
van a tabldn.

Ha a jelz6 o tdbla kézepén dll, a kivetkez6 kort az kezdi, aki utoljdra hajtott végre
akciot (vagyis aki utoljdra vett el kdrtydt az el6zé korban).




KATONASAG

TUDOMANY ES FEJLODES

Minden, o katonai épiileteken (piros kdrtydk) és csoddkon ldthatd pajzs segitségével
az épiilet tulajdonosa lép egyet a konfliktusjelzével az ellenfél févarosa fels.
A konfliktusielz tehdt valosziniileg oda-vissza mozog majd a sdvon.

Amikor a konfliktusjelz6 belép egy olyan (pontozott vonallal jeldlt) zéndba, ahol
még nem volt, az aktiv jatékos végrehajtja a vonatkozé katonai jelzé hatdsdt, majd
visszateszi azt a dobozha.

Példa: Miska megépiti az fjdszteriletet, amely katonai létesitmény, 2 pajzzsal
Azonnal kettét lép a konfliktusjelzével az ellenfél févirosa felé. Mivel ezzel belép
eqy Uj zondba, a katonai lapka hatdsdt végrehajtia: Borcsa eldob 2 érmét, és a
lapka visszakeriil a dobozba.

Katonai gyozelem

Ha a konfliktusielzével eléri az ellenfél fovarosat jelképezd mezét, a jdtékos azonnal
megnyeri a jatékot katonai erdfdlénnyel.

P,

Valahdnyszor a jdtékos begydijt kettd egyforma tudoményos jelképet, azonnal valaszthat
eqy fejlédéskorongot a tabldrdl. Ezt a korongot a jdték végéig a virosdban fartja.
Megjegyzés: a tudomdnyos jelképek a megépithetd tudomdnyos épiileteken (ziild
kdrtyik) és egy fejlédéskorongon lithatdk.

Tudomanyos gyozelem

Ha ajdtékos begydijt maga elé 6 kiilonbdz6 tudomdnyos jelképet, azonnal megnyeri
a jatékot.




A JATEK VEGE ES A GYOZTES

ALKOTOK

A jiték azonnal véget ér katonai gyézelem, tudomdnyos gydzelem esetén, illetve
alll. kor végén.

{8 () 174
Polgadri gyozelem
Ha senki nem nyert tudomdnyos vagy katonai félény révén a lll. kor vége elétt, akkor
a legtdbb gyézelmi pontot begyiiitd jdtékos nyeri meg a jdtékot.
Az 6sszpontszim meghatdrozdsdhoz a kivetkezdket kell 6sszeadni:
e Ajdtékos katonai gydzelmi pontjai
(0,2, 5 vagy 10, a konfliktusjelzd helyzetétél fiiggden).
o Ajdtékos épiileteiért jir gy6zelmi pontok (kék, zéld,
o Ajdtékos csoddiért jdré gydzelmi pontok
o Afejlddéskorongokeért jdré gydzelmi pontok
o Ajdtékos virosdnak kincstdra: 3 érménként 1 gydzelmi pont jdr
(pl. 8 érme 2 pontot ér).
Dontetlen esetén az nyeri meg a jdtékot, akinek a polgdri épileteibdl (kék kartydk) tbh
pontja van. Ha tovabbra is déntetlen dll fenn, a jdtékosok osztoznak a gyézelemben.
Megjegyzés: a dobozban egy pontozétdblikat tartalmazd fiizet is taldlhatd, hagy
kénnyehb legyen a szdmolds, vagy hogy lejegyezzétek emlékezetesebb jdtszmditokat!
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A JELKEPEK LEIRASA

(]
Katonai lapka
Katonai lapka
2 vagy 5 érményi fosztogatds
Az ellenfeled elveszit 2 vagy 5 érmét a lapkatol fiiggden. Ez a pénz
visszakeriil a bankba. Ha oz ellenfelednek nincs ehhez elegendd
mennyiségben érméje, minden érméjét elvesziti.

Fejlodéskorong

Mezégazdasdg
Azonnal vegyél el 6 érmét a bankbol.
A korong 4 gydzelmi pontot ér.

Epiteszet

Minden, a jovében épitendd csodad 2-vel kevesebh erdforrdsha
(nyersanyagba vagy termékbe) keriil. Mindegyik csoddndl szabadon
eldontheted, hogy a kedvezmény melyik eréforrds(ok)ra vonatkozik.

Gazdasdig

Te kapod meg oz ellenfeled dltal kéltott pénzt, ha nyersanyagokért
vagy termékekeért kereskedik.

Vigyazat, ez ¢suk arra a pénzre vonatkozik, amit az

ellenfél az eréforrasokra kolt, arra a pénzre nem, amely
az épitési koltségek része.
Megjegyzés: ha oz ellenfeled kereskedelmi kedvezményei (Kdraktdr,

Faraktdr, Agyagrakidr és Vamhdz kdrfydk) megviltoztatidk o vdsdrldsi
drat, a Gazdasdyg fejlédéskoronggal azt a pénzt kapod meg, amit az

ellenfél ezekre kdltitt

Torveny
Ez o korong egy tudomdnyos jelképnek szdmit.

Komivesség

Minden, a jovében dltalad épitendd kék kartya 2-vel kevesebb
eréforrdsha keriil. Minden épitkezésnél szabadon eldénthetd, hogy
ez a kedvezmény mely erdforrds(ok)ra vonatkozik
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Matematika

A jiték végén minden ndlad lévé fejlédéskorong (ezt is beleérive)

3 gy6zelmi pontot ér.

Filozofia
Ez a korong 7 gyézelmi pontot ér.

Stratégia

A korong megszerzését kivetéen minden Gjonnan épitett katonai
épiileted (piros kartya) kap 1 exira pajzsot.

Példa: egy 2 pajzsos katonai [étesitmény megépitésekor tehdt a jdtékos
a konfliktusjelzdvel 3 mezényit léphet az ellenfé! fovirosa felé.

Megjegyzés:

o Fz a fejlédés nem érvényes a pajzzsal elldtott csoddkra.
o Fzafejlédés nincs hatdssal azokra a katonai kirtydkra, amelyeket
a megszerzése eldtt épitettek a jdtékosok.

Teologia
Minden, a jovében megépiilé csodddat tgy kell kezelni, mintha
szerepelne rajta az , Ujra e jossz” hatds.

Vigyazat! Azok a csoddk, amelyeken ez a hatas mar
alaphbél lathaté, nem valtoznak (egy adott csoda nem
valthatja ki kétszer az ,,Ujra te jossz” hatast).

Urbanizmus

Azonnal kapsz 6 érmét a bankbal.
Valahdnyszor ingyen épitesz lancolatok segitségével (ingyen épitési

lehetdség, lancok), kapsz 4 érmét.



Az L., IL. és Ill. kor kartyai

Ez o kartya a képen ldthatd nyersanyagokat termeli.
Agyag  Fa Ko

Akartya két egységnyit termel a képen ldthaté nyersanyagokbdl.
2 agyag 2fa 2ké

-2 @@

Akdrtya a képen ldthato kézmiives termékeket termeli.

(} Akdrtya a képen ldthato gyézelmi pontot éri.
v ’ ’
M A kdrtya annyi pajzsot ad, amennyi a képen ldthato.

Akdrtya a képen ldthaté tudomdnyos jelképet adja.

A kdrtya megvdltoztatja a jelzett erdforrds kereskedelmi
szabalyait. A kivetkezd kirodtol kezdve a jelzett erdforrdst
egységenként 1 érméért tudod megvdsdrolni a banktél, az
ellenfél kartyditol figgetlenil.

Akdrtya megvdltoztatia a 2 jelzett eréforrds kereskedelmi
szabdlyait. A kévetkezd kbrodtdl kezdve a jeldlt erdforrasokat
egységenként 1 érméért tudod megvdsarolni a banktol, az
ellenfél kartyditol figgetlenil.

Akdrtya a rajta jelslt lancszimbélumot adja. Egy késobbi korban ennek a szimbélumnak
o felhaszndldsaval egy, a kltségeinél ugyanilyen szimbélumot mutatd kdrtydt
ingyen megépithetsz.
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Akdrtya minden kérben egy egységet termel a rajta
|dthatd nyersanyagok egyikéhdl.

Megjegyzés: ez a fermelés nincs hatdssal o kereskedelmi
kéltségekre.

Akartya minden kérben egy egységet termel a rajta ldthat
kézmiives termékek egyikéhl.

Megjegyzés: ez a termelés nincs hatdssal a kereskedelmi
kéltségekre.

A kdrtya annyi érmét hoz, amennyi a képen ldthato.

Akdrtya 3 érmét hoz minden, a sajt virosodban az épiilet megépitésekor
mdr megépitett sziirke kdrtydért.

Akdrtya 2 pontot hoz minden, a sajdt varosodban az épiilet épitésekor
meglévé megépitett csoddért.

Akdrtya 2 érmét hoz minden, a sajdt varosodban az épiilet megépitésekor
mdr megépitett barna kartydért.

Akdrtya 1 érmét hoz minden, a sajt virosodban az épiilet megépitésekor
3 meglévé sargo lariyaért (beleérive ezt a lapot is).

Akdrtya 1 érmét hoz minden, a sajt virosodban az épiilet megépitésekor
mdr megépitett piros krtydért.

Megjegyzés: minden kirtydra vonatkozd szabdly, hogy az érméket a bankbdl vessziik el, egyszer, és csak egyszer, a kdrtya megépitésekor.




Céhkartyak
Epitok céhe
% 4} Ajdték végén a kdrtya a tulajdonosdnak 2 gyézelmi pontot
hoz minden csoddért, amely abban a varoshan épiilt, ahol
a legtdbb csoda épillt.
) : {ﬂ} Ajdték végén a kdrtya a tulajdonosanak 1 gy6zelmi pontot
hoz minden 3 érméért a leggazdagabb véroshan.
%,- Tudésok céhe
d (@}r Megépitésekor a kdrtya 1 érmét hoz a tulajdonosanak minden
zold kartydért abban a varoshan, ahol a legtdbb zéld kartya

van. A jdték végén a kdrtya 1 gy6zelmi pontot hoz minden zéld
krtydért abban a viroshan, amelyben a legtébb zéld kértya van.

Uzsorasok <éhe

Hajosok céhe

Megépitésekor a kirtya 2 érmét hoz a tulajdonosdnak minden
harna és minden sziirke kartydért abban a varoshan, ahol a
legtéhb barna és zld kartya van. A jdték végén a kdrtya 1
gy6zelmi pontot hoz minden barna és sziirke kdrtydért abban
avdroshan, amelyben a legtobb barna és sziirke kartya van.
Megjegyzés: ajitékosnak egy, és csak egy virost kell vilasztania
a két szin Gsszesitett tibbségének megdllapitdsdhoz.

Y Kereskedok ¢éhe
44 Megépitésekor a krtya 1 érmét hoz a tulajdonosanak minden
@ (‘]‘} sarga kartyaéri abban a varoshan, ahol a legtbb sdrga kartya

van. Ajdték végén a kdrtya 1 gyézelmi pontot hoz minden srga
DRE

kartydért abban a varoshan, ahol a legtdbb sarga kdrtya van.

Eloljarok céhe

Megépitésekor a kdrtya 1 érmét hoz a tulajdonosanak minden
kék kartydért abban a varoshan, ahol a legtéhb kék kdrtya
van. A jdték végén a kartya 1 gydzelmi pontot hoz minden kék
kartydért abban a viroshan, ahol a legtabb kék kdrtya van.

Sratégak céhe
Megépitésekor a kdrtya 1 érmét hoz a tulajdonosanak minden

&,
0{7 piros kdrtydért abban a viroshan, ahol a legtébb piros kdrtya
1 @ van. Ajdték végén a kdrtya 1 gyzelmi pontot hoz minden piros

kartydért abban a varoshan, ahol a legtdbb piros kdrtya van..

Részletek:

o A céhkdrtydk mindig a céh tulajdonosdnak hozzik a ponfokat és érméket akkor is,
ha oz ellentélnél Iévi csoddk, érmék, kirtydk hatdrozzdk meg ezek mennyiséger.

o Az érméket hozd céhkdrtydk esetén az érméket mindig a bankbal kell kivenni
eqyszer, és csak egyszer, a kdrtya megépitésekor.

o /A jdték végén a gydzelmi pontok kiszdmitdsdhoz lehetséges, hogy mdsik virost
kel figyelembe venni, mint az érmék mennyiségének kiszimitdsdhoz.




Csodak

Via Appia

Vegyél el 3 érmét a bankbél.

Az ellenfeled elveszit 3 érmét, amit visszatesz o hankba.
Egy tjabb kérod kezdddik azonnal (Gjra te jossz).

Ez a csoda 3 gydzelmi pontot ér.

- Circus Maximus

Dobj el a dobépakliba egy dltalad valasztott sziirke kdrtyat
(kézmiives terméket), amit az ellenfeled épitett.

Ez a csoda 1 pajzsot ér.

Ez a csoda 3 gydzelmi pontot ér.

A Kolosszus
Ez a csoda 2 pajzsot ér.
Ez a csoda 3 gydzelmi pontot ér.

A nagy konyvtar

Huzz taldlomra 3 fejlédéskorongot a jdték kezdetén a dobozha visszarakettak
kiziil. Viilassz egyet, jdtszd ki magad elé, és o masik 2-t tedd vissza a dobozba.
Ez a csoda 4 gydzelmi pontot ér.

A nagy vilagitétorony

Ez o csoda o jeldlt nyersanyagok (k6, agyag vagy fa) egyikét megtermeli
neked minden krodben.

Megjegyzés: ez a termelés nincs hatdssal a kereskedelmi kiltségekre.

Ez a csoda 4 gydzelmi pontot ér.

A figgokertek

Vegyél el 6 érmét a bankbdl.

Egy tjabb kérod kezdddik azonnal (Gjra te jéssz).
Ez a csoda 3 gydzelmi pontot ér.

A mauzoleum

Nézd meg a jiték kezdete 6ta eldobott dsszes kdrtydt, és azonnal épitsd
meg ingyen az egyiket.

Megjegyzés: a jiték elékésziletei sordn a dobozba visszarakoft kdrtydk
nem szdmitanak az eldobott lapok kiizé.

Ez a csoda 2 gy6zelmi pontot ér.

Pireusz
Ez a csoda a jeldlt kézmiives termékek (iveg vagy papirusz) egyikét

~ megtermeli neked minden kéradben.

Megjegyzés: ez a termelés nincs hatdssal a kereskedelmi kiltségekre.
Egy Gjabb kérdd kezdédik azonnal (Gjra te jossz).
Ez a csoda 2 gy6zelmi pontot ér.

A Piramisok
Ez a csoda 9 gyézelmi pontot ér.

A Szfinx

Egy Gjabb kérdd kezdédik azonnal (Gjra te jossz).
Ez a csoda 6 gyézelmi pontot ér.

Zeusz szobra
Dobj el a dobépakliba egy dltalad valasztott barna kartydt (nyersanyagot),
amit az ellenfeled épitett.

| Ez acsoda 1 pajzsot ér.

Ez a csoda 3 gyézelmi pontot ér.

Artemisz temploma
Azonnal vegyél el 12 érmét a bankbal.
Egy Gjabb kérdd kezdédik azonnal (Gjra te jossz).
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A KARTYAK ELRENDEZESE A KULONBGZO KOROKBAN

Minden kor kezdetén keverjétek meg a kor adott jatékban haszndlt kartydit, majd a 20 kdrtydt tegyétek le az adott kornak megfelel elrendezéshen.
Vigydzat, bizonyos kdrtydknak képpel felfelé, mig mdsoknak képpel lefelé forditva kell lenniijk.
Az egyszeriiséq kedvéért és a vitdk elkeriilése végett a nyillal jelzett pontndl kezdjétek a lapok kirakdsdt. —»

I. kor
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Il. kor

II. kor
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Képpel felfelé

Képpel lefelé




