


Iranyitsd az okori vilag hét nagy varosanak
eqgyikét! Termeld ki a félded nydjtotta természetes
eroforrasokat, veqyél részt a fejlodés veget nem éro
folyamataban, fejleszd kereskedelmi kapcsolataidat
és allitsd fel hadseregedet!

Hagyj nyomot a civilizacio térténelmében olyan
épiteszeli csodak réven, amelyek meghaladjak az
elfévendé korokat!

Tartalom

+ 7 db tabla, mindegyiken a 7 csoda egyike
+ 7 db kartya, mindegyiken a 7 csoda egyike
+ 49 db ,l. kor” kartya

+49 db ,|I. kor kartya

+ 50 db ,lIl. kor” kartya

+ 46 db konfliktusjelz6

+ 24 db 3-as értékl érme

+ 46 db 1-es értékl érme

+ 1 db pontozofiizet

+ 1 db szabalykényv

+ 2 db kartya a kétszemélyes jatékhoz

A jaték lenyege és célja
A7 Wonjders, vagyis 7 cso%la egg jatéka 3 korbol éIIJ. Mind-
egyikben egyet hasznalunk a 3 kartyapaklibol (el6szor az 1.
kor kartyait, majd a Il. kor kartyait és végul a Ill. kor kartyait).
Minden kor menete hasonlé: a jatékosoknak lehetéségiik
lesz 6 kartya kijatszasara, hogy fejlesszék varosukat és
megépitsék sajat csodajukat. A kdrok végén minden jatékos
0sszehasonlitja katonai erejét a két szomszédos varoséval
(a jobb és bal oldalukon Iévé jatékosokéval).

A harmadik kor végén a jatékosok dsszeszamoljak gy6zelmi
pontjaikat; a legtdbb pontot gyjté jatékos lesz a nyertes.
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A jaték elemei
A csodak tablai

Minden egyes tabla egy csodéat képvisel, amelyet a jatékos
megépithet, tovabba jelzi azt a nyersanyagot vagy terméket
is, amelyet a csoda a jaték kezdetétél termel (ez a tabla bal
felsd sarkaban lathat6). Ezeknek a tablaknak a két oldalan a
csoda két klilonb6z6 valtozata lathatd. Minden csoda kettd,
harom vagy négy szintbdl all, ami a tablarol leolvashato.
Minden szintnek lathatd az épitési koltsége, és amikor ezek
elkészliltek, bonuszt adnak.

Ermék

Az érméket egy adott varos és a vele szomszédos varosok
kozotti kereskedelemre hasznaljuk.

A jaték soran dsszegylijthetd érmék szama nincs korlatozva.
Az dsszegylijtott érmék a jaték végén gyézelmi pontokat érnek.

Konfliktusjelzok
A konfliktusjelzéket a szomszédos varosok kozétti katonai
gy6zelem vagy vereség jeldlésére hasznaljuk.
4 féle jelz6t hasznalunk:
« -1 értékil vereségjelz6ket mindharom kor végén
+ +1 értéki gybzelemjelzbket az I. kor végén
+ +3 értékl gybzelemjelzbket az Il. kor végén
« +5 értékl gybzelemjelz6ket a lll. kor végén.

Kartyak
A 7 Wondersben a harom kor kértyai létesitményeket kép-
viselnek.
7 kulénbdz6 tipusu létesitmény létezik — a tipus kénnyen
beazonosithato a kartyak keretének szinérél.
+ Nyersanyagok (barna kartyak): ezek a létesitmények
alapanyagokat termelnek: a Q
+ Kézmlves termékek (szlrke kartyak): ezek a létesit-
mények termékeket allitanak el6: -.\_-;-“‘
+ Civil letesitmények (kék kartyak): ezek a létesitmények
gy6zelmi pontokat hoznak: {_ )
+ Tudomanyos létesitmények (z6ld kartyak): ezek a léte-
sitmények gy6zelmi pontokat érnek a harom kiilon-
b6z6 tudomanyagban elért fejlédésednek megfeleléen:
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az éplletekkel érméket gyljthetsz, alapanyagokat ter-
melhetsz, termékeket allithatsz el6, megvaltoztathatod
a kereskedelem szabalyait, és néha gy6zelmi pontokat
szerezhetsz.
+ Katonai létesitmények (piros kartyak): ezek az épuletek
novelik a katonai er6det. Ez a konfliktusok lejatszasa-
kor Iép életbe. (i
+ Céhek (lila kartyak): A jatékosok ezekkel pontokat gy(iijt-
hetnek meghatarozott feltételek mellett.
Megjegyzés: a lll. kor kartyai k6zétt nincsenek nyersanyagok
(barna kartyak), sem kézmdiives termékek (szlirke kartyak),
viszont vannak céhek (lila kartyak).

A kartyak kéltségei
A bal fels6 sarokban lathatjuk az épitési koltségeket. Ha ez

a terilet Ures, a létesitmény ingyenes, és nincs szilkség
alapanyagra a megépitéséhez.

Példa: a Piac (Markelplace) ingyenes, a Banya (Mine)
egy érmébe kertl, a Fiirdé (Baths) megépitéséhez egy
kére van sziikség, az Arénahoz (Arena) pedig két kére és
egy ércre.

A 1. kort6l kezdve akad néhany olyan Iétesitmény, amelyet
felépithetlink a sziikséges alapanyag(ok) és/vagy termékek
befizetésével, vagy megépithetjik ingyen is, ha a jatékos az
el6z6 korban megépitette a kartyan megjel6lt Ietesitményt.
Pélaa: Az Istallo (Stables) megépitéséhez egy tégla, egy
fa és egy érc sziikséges, VAGY az, hogy nalunk legyen a
Patikus (Apothecary).
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A jobb alsé sarokban I4that6 (ha van ilyen), hogy melyik
létesitményeket épithetjiik meg ingyen a kdvetkez6 korban
ennek a kartyanak a segitségével.

Példa: Ha a Scriptoriumot az I. korban felépitjiik, a Il. kor-
ban ingyen épithetjik meg a Kényviarat (Library) és a
Birésagot (Courthouse).

Akartya aljan, alul lathatjuk, hogy hany jatékos esetén hasz-
naljuk az adott kartyat.

Példa: Egy 4 személyes jatékhoz a 3+ és a 4+ jeldlésti
Kartyakat hasznaljuk.

A jaték elokészletei
Koronként egy pakli kartya

Mindharom paklibél tegyétek vissza azokat a kartyakat a
dobozba, amelyeket a jatékosok szama alapjan nem fog-
tok hasznélni.

Példa: egy 6 személyes jatékban a 3+, 4+, 5+ és a 6+
Jeldlési kartyakat hasznaljuk. A 7+ jeldlést kartyakat visz-
szatesszlik a dobozba.

Ezenkivl

+ alll. kor paklijabol vegyétek ki a 10 céhkartyat (lila kar-
tyak), majd véletlenszerlien (és titokban) valasszatok ki
koziluk annyi kartyat, amennyit az adott jatékosszam
esetén meg kell tartani.

+ Ezutan keverjétek 6ssze ezeket a céhkartyakat a tobbi
kéartyaval, hogy megalkossétok a Ill. kor paklijat (a tébbi
lapot tegyétek vissza a dobozba).

3 jatékos: 5 céh
4 jatékos: 6 céh
5 jatékos: 7 céh

6 jatékos: 8 céh
7 jatékos: 9 céh

Megjegyzés:

- Ha a jaték elején megfelelben tavolitottatok el a kartya-
kat, a paklik 6sszes kartyajat ki fogjatok osztani a korok
elején (jatékosonként 7 kartyat).

- Akit érdekel: a megtartando céhek szama mindig ketto-
vel 16bb, mint a jatékosok szama.

Csodak

Keverjétek meg a 7 csodat abrazolé hét kartyat képpel
lefelé, és osszatok ki egyet minden jatékosnak. A kartya
és annak allasa fogja meghatarozni, melyik tablat osszuk
ki a jatékosnak, és melyik oldalat hasznaljuk a jaték soran.

Megjegyzések:

- Az elsé néhany jaték alkalmaval hasznaljatok a tablak A
oldalat, mivel ezek hasznalata egyszerdbb.

- Ha minden jatékos beleegyezik, a véletlenszert kioszias
helyett ki is valaszthatjatok a tablakat.

Ermék

A jatékot minden jatékos 3 darab 1-es értékl érmével kezdi,
amelyet a tablajara helyez.

A megmaradt érmék alkotjak a bankot (a jatékosok sziik-
ség esetén valthatnak a 3-as és 1-es értékli érmék kozott).

Konfliktusjelzok
A konfliktusjelz6kbdl hozzunk létre egy kdzOs készletet az
érmék mellett.



Epitkezés a 7 Wondersben

A jaték soran 3 korban lesz a jatékosoknak lehet6sége
létesitmények (kartyak) és csodak (tablak) megépitésére.
+ A legtdbb létesitménynek alapanyag- vagy termékkolt-
sége van. Némelyik ingyenes és vannak olyanok, melyek
érmékbe kerlinek. Néhanynak bizonyos feltételekkel ingye-
nes a megépitése, vagy alapanyagot/terméket igényel.
» A csodak mindegyike alapanyagok és termékek fel-
hasznalasaval megépithetd.

Ermekoéltségek

Néhany barna kartya érmébe kerdl, amit a banknak kell
befizetniink akkor, amikor megépitjuk.

Példa: A Fatelep (Timber yard) megépitése 1 érmébe
kerdil.

Ingyenes épités

Néhany kartyanak nincs kéltsége és ingyenesen kijatszhato.
Példa: A Keleti Kereskedelmi Ugyndkség (Eastern
Trading Post) megépitése ingyenes.

Anyagkoltség

Néhany kartyanak alapanyag- vagy termékkoltsége van.
Megépitésiikhdz a jatékosnak meg kell termelnie, el kell
allitania a megfelelé alapanyagokat, termékeket ES/VAGY
meg kell vasarolnia dket a két, vele szomszédos varosbol.

Termelés

Egy varos alapanyagait, termékeit a csodatablaja, a barna
kartyai, sziirke kartyai és némelyik sarga kartyaja termeli.
Egy létesitmény megépitéséhez a jatékos varosanak ki kell
termelnie a kartyan megjeldlt alapanyagokat, termékeket.

Példa: Giza 2 kdvet, 1 agyagot, 1 ércet, 1
papiruszt és 1 szovetet termel:

- ez a jatekos meg tudja épiteni
a Barakkot (Barracks) (kdlisége:
1 érc) vagy a Scriptoriumot
(kdltsége: 1 papirusz), mivel
varosa megtermeli a sziikséges
alapanyagokat.

- a jatékos nem tudja megépiteni a Vizvezete-
ket (Aqueduct) (kéltsége: 3 k6), mivel varosa
csak kettdt termel a létesitményhez sziiksé-
ges harom kobol.

Fontos: az alapanyagok nem ,hasznalédnak el” az épitke-
zések soran. Minden kdrben ujra hasznalhatéak lesznek
az egész jatékban. A varos termelése sosem csokken (a
kijatszott kartyakat sosem dobjuk el).

Kereskedelem

Gyakran el6fordul, hogy egy jatékos olyan Iétesitményt
szeretne megépiteni, amelyhez nem termel megfelel6 alap-
anyagot, terméket.

Ha ezeket az alapanyagokat, termékeket eléallitjak a szom-
szédos varosok — kdzvetlenil a jatékos jobb és bal oldalan
Ul6 jatékosok —, a jatékos kereskedelem Utjan megvasarol-
hatja a hidnyz6 nyersanyagokat.

Az alapanyagok, termékek, amelyeket egy jatékos megva-
sarolhat a szomszédos varosokbdl :

+ az adott varos altal alapvetéen termelt alapanyagok,

el6allitott termékek (a tablan lathatok)

+ az adott varos barna kartyain lathat6 alapanyagok

(nyersanyagok)

+ aszlrke kartyain lathato termékek (kézmlives termékek).
Ezzel szemben nem lehet olyan alapanyagokat vasérolni,
amelyeket egyes kereskedelmi létesitmények (sarga kartyak)
vagy néhany csoda megépitett szintjei termelnek: ezek az
alapanyagok a tulajdonosuknak vannak fenntartva.

A jatékosnak minden megvaséarolt alapanyagért, termékért
2 érmét kell adnia az anyag vagy termék tulajdonosanak.
Tovabbi részletek:

* egy nyersanyag vagy termék szomszédnak val6 eladasa
NEM akadéalyozza meg a vérost abban, hogy ugyan-
abban a kérben felhasznélja azt sajat épitkezéséhez.
ugyanabban a kérben lehetséges egy vagy tébb alapanyag,
termék vasarldsa is akar mindkét szomszédos véarostol.
+ amegvasarolt alapanyagokat, termékeket csak abban a
kérben lehet felhasznalni, amelyben vasaroltuk azokat.
a jatékosok soha nem tagadhatjgk meg az alapanya-
gok, termékek eladasat.

+ néhany kereskedelmi létesitmény (sarga kartyak) lecsok-
kenti a vasérlas kéltségeit 2 helyett 1 érmére.

ha egy jatékos mindkét szomszédos varosa megtermeli
a kivant alapanyagot, terméket, a jatékos szabadon
doénthet, hogy kitdl vasarol.

az alapanyagok megvasarlasahoz a jatékosnak a kore
elején rendelkeznie kell a megfelelé szamu érmével. Azok
az érmék, melyeket kereskedelem Utjan szerziink az adott
korben, nem hasznalhatok fel, csak a kdvetkezd korben.
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A" Példa: a jatékos az Egyetemet (University) szeretné
megeépiteni (kdltsége: 2 fa+1 liveg+1 papirusz). Sajat
varosa csak egyetlen fat és egyetlen liveget termel.
Egyik szomszédos varosa fat termel, mig a masik
papiruszt... A jatékos 2 érmét fizet mindkét szomszédos
Jjatékosnak, hogy megkapja a megfelelb eréforrasokat és
megépithesse létesitmenyet.

,B” Példa: eqy kor alatt a jatékostol mindkét szomszédos
varosa vasarol 2 kévet 6sszesen 8 érméért
(alapanyagonként 2-ért).

Ugyanebben a kérben megépitheti a Kbnyvtarat (Library)
(kdltsége: 2 k6 és 1 szdvet) a sajat erbforrasainak
kdszénhetden, annak ellenére is, hogy eladta bket a
szomszédos varosoknak.

,C” Példa: az el6z6ekben emlitett jatékos meg szereiné
épiteni a Forumot (Forum) (kdltsége: 2 agyag), 6 1
agyagot termel és eqy szomszédos varos is termel
agyagot. Kore elején nincs elég érméje a kincstaraban.
Ha egy szomszédos varos meg is venné az egyik
alapanyagat ebben a kdrben, akkor sem kdlthetné
el azonnal az érte kapott érmét a hianyzo agyag
megvasarlasara. Ezt a pénzt csak a kdvetkezo kdrben
kezdddo kereskedelemre hasznalhatja fel. Tehat a Forum
megeépitése ebben a kbrben szamara lehetetlen, a
Jjatékosnak mas akciot kell végrehajtania. ..

Ingyen épités (lancok)

All. és lll. korban néhany létesitmény kéltsége mellett jobbra
lathatd egy el6z6 kori létesitmény neve is.

Ha egy jatékos megépitette az itt megnevezett, el6z6 kori
Iétesitményeket, ingyen megépitheti a Iétesitményt, vagyis
nem kell kifizetnie az alapanyagkéltséget.

Példa: a Kényvtarat (Library) ingyenesen megépithetd a
Il. korban, ha a jatékos megépitette a Scriptoriumot az |.
kor soran.

Pelda: Az . kor alatt megépitett Szinhaz (Theater) lehe-
t0Vvé teszi a jatékosnak a Il. korban a Szobor (Statue)
ingyenes megépitését, és az pedig lehetéve teszi a jate-
kosnak a Ill. korban a Kertek (Gardens) ingyenes meg-
épitését.




A jaték attekintése
A jaték az |. korral kezdddik, a ll. korral folytatodik és a lll.

korral fejez6dik be. A gy6zelmi pontokat csak a lll. kor végén
szamoljuk 6ssze.

Egy kor attekintése
Minden kor kezdetén a jatékosoknak 7 kértyat osztunk
véletlenszerlien a megfelel6 paklibol.
Minden kor 6 korbdl all. A jatékosok minden kérben 1 kar-
tyat helyeznek le egyidejlileg.
Egy kor a kovetkezOk szerint zajlik le:
« 1. Egy kartya kivalasztasa
+ 2. Akcib
+ 3. Akezedben maradt kartyakat tovabbadod a melletted
balra vagy jobbra U6 jatékosnak, és megkapod a masik
melletted Ul6 jatékos megmaradt kartyait.

1. Egy kartya kivalasztasa

Minden jatékos megnézi a kartyait anélkiil, hogy a tébbiek-
nek megmutatnd, és valaszt egy kartyat, majd azt képpel
lefelé maga elé helyezi.

A megmaradt kartyakat a télik balra (6 jatékos és maguk
kozé teszik az asztalra (lasd az Egy kor vége cim( részt).

2. Akcid
Ha minden jatékos kivalasztott egy kartyat, egyidejlileg
hajtjak végre az akciojukat.
Héarom akci6t hajthatnak végre a kivalasztott kartyaval:

+ a. Egy létesitmény megépitése

+ b. A sajat csoda egy szintjének megépitése

+ c. A kartya eldobasa 3 érmeéért
Megjegyzés: a legelsd jaték soran egyesével végigkdvet-
hetitek a jatékosok akcioit, hogy jobban megismerjétek a
jatékot...
2.a. Egy létesitmény megépitése
A jatékosok legtdbbszor a kartyan lathato létesitményt fogjak
megépiteni (lasd az Epitkezés a 7 Wondersben cim(i részt).

Fontos: Egy jatékos sosem épithet két egyforma létesitményt
(vagyis amelyeknek neviik/illusztraciéjuk megegyezik).

KARTYALEHELYEZES

A barna és sziirke kartyakat egymas ala helyezziik le a csoda-
tabla bal felsé sarkatol kezdve. igy a jatékosok kdnnyen lathatjak,
hogy melyik jatékos mit termel.

A t6bbi kartyat képpel felfelé helyezziik le a jatékos csodatab-
laja folotti terliletre. Ez a tertilet a jatékos varosanak felel meg.
Hogy sporoljunk a hellyel, a kartyakat szinenként tegyik egy-
masra, a létesitmények neveit lathatéan hagyva.

2.b. A csoda egy szintjének megépitése

Ahhoz, hogy egy jatékos megépitse csodajanak egy szintjét,
egy kartyat fog hasznalni épitésjelzéként:

A jatékosnak ehhez a csodatablan lathato arat kell befizetnie
és nem azt, ami a létesitmény kartyajan lathato.

A jatékos ezutan kijatssza a kartyat képpel lefelé, félig a
csodatabla ala csusztatva, ezzel jelezve, hogy a csodanak
ez a szintje megépult. Ezutan a kartyanak mas hatasa nem
lesz, és nem tekintjuk létesitménynek.

Példa: egy jatékos meg szereiné épiteni csodajanak, az
alexandriai vilagitotoronynak a masodik szintjét. Kivalaszt
eqgy kartyat a kezébdl. Varosa biztositja neki a megépi-
léshez sziikséges két ércet, ezért lehelyezi kartyajat a
csoda adott szintiehez, félig a tabla ala csusztatva, ezzel
jelezve, hogy az a szint megeépdilt.

Tovéabbi részletek
+ Egy csoda szintjeit sorban KELL megépiteni, vagyis
balrél jobbra.

egy csoda megépitése nem kételezd. Egy jatékos anélkil

is nyerhet, hogy befejezné (vagy akar csak elkezdené)

a csodajanak megépitését.

+ a csoda szintjeinek megépitését jelzd kartyak rejtve
maradnak. Azt tanacsoljuk a jatékosoknak, hogy olyan
kartyat hasznéljanak, amelyet nem akarnak atadni
szomszédjuknak (lasd a Haladjunk tovabb a kévetkezd
kartyakra cim( részt).

+ a legtébb csodanak 3 szintje van, de ezek nincsenek

Osszefliggésben a korokkal. Tehat egy koron belll egy

csodanak tébb szintje is megépithetd, vagy az épitke-

zést akar a lll. korban is elkezdhet;iik.

egy jaték soran minden szint csak egyszer épitheté meg.

2.c. A kartya eldobasa 3 érméért

Egy jatékos dénthet ugy, hogy eldobja kartyajat 3 érméért,
amit a banktél kap meg, és sajat kincstaraba helyez.

Az ilyen modon eldobott kartyakbdl hozzunk létre egy képpel
lefelé forditott dobdpaklit az asztal kdzepén. Olyan kartya-
kat érdemes eldobni, amelyeket nem tudunk megépiteni, de
a szomszédunkat érdekelhetné.

Megjegyzés: ha egy jatékos kivalasziott egy kartyat, de
nem tudja sem a létesitményt, sem a csodajanak egy
szintjét megépiteni, akkor a jatékosnak kdtelezoen el kell
dobnia a kartyat és 3 érmét elvenni a bankitol.

3. Haladjunk tovabb a kévetkezo kartyakra
Minden jatékos elveszi a szomszédja altal tovabbadott
kartyakat.
Vigyazat: a kartyak cseréjének sorrendje koronként
valtozik:
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+ az|. kor soran a kartyakat a bal oldalunkon Gl6 -
jatékosnak adjuk at (az dramutato jarasa szerint). ":__)

-
» alll. kor soran a kartyakat a bal oldalunkon Gil6 =
jatékosnak adjuk at (az 6ramutato jarasa szerint). a:)

+ all. kor soran a kartyakat a jobb oldalunkon Ul6 jaté-
kosnak adjuk &t (az 6ramutato jarasaval ellenkezéleg).

Kilénleges eset: hatodik kér

Egy kor hatodik, egyben utolsé kdrének elején a jatékosok
a szomszédjuktol mindbssze két kartyat kapnak.

Minden jatékos kivalaszt egy kartyat (az el6z6 kéroknek
megfelelben), a masodik kartyat pedig képpel lefelé eldobja.
A kivalasztott kartyat mindenki kijatssza a rendes szaba-
lyok szerint.

Ezzel a kor véget ér.

Figyelem! A ki nem valasztott és eldobott kartyaért a jate-
kosok nem kapnak 3 érmét.

Példa: Gergd az elso kor elején kap 7 kartyat. Az elso
kdrben kivalasztja kijatszasra az egyik kartyajat. Ezutan a
megmaradt 6 kartyat fovabbadja a bal oldalan Glo jatékos-
nak és kap masik 6 kartyat a jobb oldalan (l6 jatékostol.
Késdbb, a hatodik kdrben 2 kartyat kap kézbe a jobb
oldalan (ld jatékostol. Az egyiket eldobja, a masikat

pedig kijatssza a jaték szabalyainak megfeleléen.

Egy kor vége
Minden kor a hatodik kére utan ér véget.
Ekkor lejatsszuk a katonai konfliktusokat.
Minden jatékos 6sszehasonlitja a katonai létesitményein
(piros kartyak) 1év6 pajzsok szamat mindkét szomszédos
varos pajzsainak szamaval:
+ Ha egy jatékos pajzsainak szama magasabb,

mint egy szomszédos varosé, a jatékos megkap

egy, az éppen lejatszott korhoz tartoz6 gybze-
lemjelzét (1. kor: +1, II. kor: +3 és Ill. kor: +5).
Ha egy jatékos pajzsainak szama alacsonyabb, [Ji] 4
mint a szomszédos varosé, a jatékos elvesz
egy vereségjelz6t (-1 gyézelmi pont).
Ha egy jatékosnak ugyanannyi pajzsa van, mint a szom-
szédos jatékosnak, nem kap semmilyen jelz6t.
Példa: A Il. kor éppen véget ért. Alexandria (3 pajzs) bal-
oldalt Rodosszal (5 pajzs), jobboldalt pedig Epheszosszal
(2 pajzs) hataros. Alexandria elvesz egy vereségjelzot (-1
gydézelmi pont) és lehelyezi tablajanak bal oldalara, vala-
mit elvesz egy gybzelemjelzdt is (a Il. korban +3 gydzelmi
pont), és lehelyezi tablajanak jobb oldalara.




A jaték vege
A jaték a harmadik kor végén ér véget, miutan a Konfliktus-
jelz6ket kiosztottatok.
Minden jatékos ésszeadja civilizacidjanak pontjait, és az
gy0z, aki a legnagyobb pontszamot érte el.
Dontetlen esetén koziilik az nyer, akinek a kincstaraban a
legtdébb érme van. Ha tovabbra is dontetlen az allas, tébben
osztoznak a gy6zelemben.
Megjegyzés: a dobozban egy pontozotablakat tartalmazo
flizetet is talaltok, hogy az elsé néhany jatékotok alkalmaval
kénnyebb legyen a szamolas... vagy hogy lejegyezzétek
emlékezetesebb jatékaitokat!

A pontok dsszesitése

A gy6zelmi pontokat a kévetkezd sorrendben szamoljatok
Ossze:

+ 1. Katonai konfliktusok

+ 2. Akincstar tartalma

+ 3. Csoda

« 4. Civil létesitmények

+ 5. Tudomanyos létesitmények

+ 6. Kereskedelmi létesitmények

« 7. Céhek

1. Katonai konfliktusok

Minden jatékos ésszeadja a gyézelem- és vereségjelzdin
szerepld pontokat (ez az 6sszeg negativ is lehet!).

Példa: Alexandria a kdvetkezd jelzOkkel fejezte be a jaté-
kot: +1, +3, +5, -1, -1, -1, melyeknek 6sszege 6 pont..

2. A kincstar tartalma

A jaték végén a jatékosok a tulajdonukban 1évé pénz utan
3 érménkeént kapnak 1 gy6zelmi pontot. A kimaradt érmék
nem hoznak pontot.

Példa: Alexandria 14 érmével a kincstaraban fejezte be a

Jatékot, amivel 4 gy6zelmi pontot szerez (4x3 érme, plusz
a kimaradlt érmek).

3. Csodak

Ezutan minden jatékos hozzaadja pontjaihoz a csodajabol
szerzett pontokat.

Példa: Alexandria kiépitette csodajanak minaharom
szintjét (A oldal), ezért pontszamahoz 10 gybzelmi pontot
adhat (3-at az elsé szintért és 7-et a harmadikért).

4.Civil lIétesitmények

Minden jatékos sszeadja civil Iétesitményeinek gyézelmi
pontjait. A pontokat a civil Iétesitmények kartyain lathatjuk.
Példa: Alexandria a kévetkezd civil létesitményeket épi-

tette meg: Oliar (Altar) (2 pont), Csatornahid (5 pont) s

Varoshaza (6 pont). Ez 6sszesen 13 gybzelmi pontot ér.

5. Tudomanyos létesitmények

A tudomanyos kartyak kétféleképpen hoznak gyézelmi pon-
tot: az azonos szimbo6lumu lapok csoportjai utan, valamint
a 3 kilénbdz6 szimbolumu kartyak csoportjai utan.
Figyelem! A két modszerrel szerzett gyozelmi
pontok 6sszeadodnak.

STRATEGIAI TANACSOK

Egyforma szimbo6lumu kértyakbal allbé csoport
A jatékos a kovetkezé pontokat nyeri meg a 3 létez6 tudo-
manyos szimbélum mindegyike esetén:

+ 1 szimb6lum esetén: 1 gyézelmi pont

+ 2 azonos szimbolum esetén: 4 gyézelmi pont @ @

+ 3:azonos szimbolum esetén: 9 gydzelmi pont {5 £ &)

+ 4 azonos szimbolum esetén: 16 gybzelmi pont {8 (&) () ()
Megjegyzés:
- a kapolt pontszamok megegyeznek a szimbolumok sza-
manak négyzetével.
- minden szimbolumbdl 4 kartya van, tehat szimbolumon-
ként legfeljebb 16 gybzelmi pont gydjtheto.
- a Tudomanyos céhvel és Babilon csodgjaval ez a maxi-
mum érték névelhetd: 5 azonos szimbolum esetén 25
gy6zelmi pontot, 6 azonos szimbolum esetén 36 gybzelmi
pontot gydjthetink.
Példa: Alexandria 6 tudomanyos létesitményt épitett meg
a kovetkez6 szimbolumokkal: 3 ., 2 @, 1 @&. 9 pontot
kap a 3+ csoportjgért (3x3), 4 pontot hoz a @ (2x2) és
véqlil 1 pontot hoz a @ (1x1), vagyis ésszesen 14 pontot.

3 kiilénb6zd szimbolumu kartyabdl allé csoportok
A jatékosoknak minden 3 klilonb6z6 szim- ¢, &
bolumbdl allé csoport 7 pontot hoz. % A 9
Példa: A felsé példat folytatva, Alexandria 6 tudoma-
nyos létesitményt épitett meg, de csak egyetlen olyan
csoportja van, amely 3 kiilénb6zé szimbolumbdl all. Ez
tovabbi 7 pontot hoz, amivel 6sszesen 21 ponija lesz.

Ha Alexandria varosa épitett volna még egy @ szimbo-
lumu létesitményt, pontszamai a kévetkez6képpen alakul-
tak volna: (9+4+4)+(7+7)= 31 gydzelmi pont.

6. Kereskedelmi létesitmények

Néhany kereskedelmi létesitmény, amely a lll. korban éplilt
meg, gyézelmi pontokat hoz.

Példa: Alexandria megépiti a Kereskedelmi kamarat
(Chamber of Commerce). Ez az éplilet a varosban lévé
sziirke kartyak mindegyike utan 2 gyézelmi pontot hoz.
Alexandria két sziirke kartyat jatszott ki: ez 4 gydzelmi
pontot jelent.

7. Céhek

A jatékos varosanak és/vagy a szomszédos varosoknak a
kartyaitél fliggéen minden céh bizonyos szamu gy6zelmi
pontot hoz (lasd a létesitmények leirasat).

+ Blokkold ellenfeledet: a 7 Wonders megnyeréséhez mindkét szomszéd varoson

rajta kell tartanod a szemed, hogy megfigyeld stratégiajukat. Probald 6ket
blokkolni olyan kéartyak hasznalataval, amelyekkel elénydkhéz juthatnanak.
Hasznalhatod ezeket csodad szintjeinek kiépitésére, vagy eldobhatod &ket,
ha érmére van szlkséged.

- Stratégiak: tobbféle stratégia vezethet a gyézelemhez. Szakosodj egy-egy

szin létesitményeire vagy gydijts kiilénb6zd tipusu épitményeket, viselj hadat
vagy hagyd a hadsereget figyelmen kivdl, termelj arukat béségesen vagy
tamaszkodj a kereskedelemre...

+ Afejl6dés menete: ha tudomanyos létesitményeket épitesz, probalj kiilénb6z6
szimboélumokat gyjteni, mivel tdbbnyire azok hoznak tébb pontot.




,2Haladd” valtozat 2 jatékosnak
A kovetkez6 szabalyvaltoztatasokkal a jaték 2 személlyel
is jatszhato lesz.

A jaték alapelemein kivil szlikség lesz a dobozban talalhatd

két kulbnleges kartyara.
Vigyazat: Azt tanacsoljuk, hogy el6bb jatsszatok par
jatékot 3-7 jatékossal, miel6tt kiprobaljatok a jaték
kétszemélyes variansat!

Hatarkartya Szabad varos kartya
A jaték elokésziiletei

A jatékosok ugyanazokat a kartyakat fogjak hasznalni, mint
egy haromszemélyes jaték soran (csak a 3+-os kartyakat).
Mindkét jatékos kap egy tablat, és lehelyeznek egy harma-
dik tablat maguk mellé. A varians hatralévé részében ezt a
tablat a Szabad varosnak fogjuk hivni.

1. Eqy kartya kivalasztasa

Az a jatékos, akinek a kezében van a Szabad varos, felhlzza
a huzoépakli elsd kartyajat, és a kezébe veszi.

Ezutan a jatékos valaszt két kartyat a kezébdl — egyet a sajat
varosanak, egyet pedig a Szabad varosnak, mig ellenfele
a szokasos modon valasztja ki a kartyajat.

Ezutan mindkét jatékos a Hatarkartya mellé, a sajat oldalara
helyezi le a megmaradt kartyait, sajat oldalara.

Tovabbi részletek:

A Szabad varos nem dobhat el kartyat, hogy 3 érmét kap-
Jon érte, csak akkor, ha nem tud kartyat kijatszani. Ekkor a
Jjatékosnak, ha lehetséges, olyan kartyat kell valasztania,
amelyet a Szabad varos ki tud jatszani (létesitmény vagy a
csoda épitésére). Ezt a kartyat AZUTAN vélasztja ki, hogy
a sajat varosahoz kijatszando kartyat mar kivalasztotta.

Hatarkartya

2. Akcib

Megjegyzés: eqy kor hatodik kbrére csak egy kartya marad
a Szabad varos huzdpaklijaban. Ezt a kartyat ugyanakkor
dobjuk el, amikor a jatékosok hetedik és egyben utolso lapjat.

3. Haladjunk tovabb a kévetkezd kartyakra
Miutan mindharom kartyat kijatszottak, a jatékosok elve-
szik a hatar tlloldalan |évé kartyakat. A kévetkezé korben
amasik jatékos fog a Szabad varos képviseletében jatszani,
és igy tovabb, a jaték végéig.

Példa: Gabor és Kriszti uj jatékba kezd. Mindketten
kapnak 7 kartyat, és a maradék 7 kartyabdl létrehoznak
eqy huzopaklit a Hatarkartya jobb oldalan. A Szabad
varostol jobbra (il6 Kriszti a kezébe veszi a Szabad varos
Kartyajat. A jaték elsé kérében Gabor kivalaszt egy kar-
tyat a kezébdl, és kijatssza azt, majd Kriszti felhtzza

a huzopakli elsé kartyajat, és a kezébe veszi. Ezutan
valaszt eqy kartyat a Szabad varosnak, és egyet a sajat
varosanak. A jateékosok felfedik kivalasztott kartyaikat a
Szabad varossal kezdve, majd kijatsszak oket. Ezutan fel-
veszik a Hatarkartya tuloldalan 1évé kartyakat, igy a Sza-
bad varos kartya Gaborhoz kerdl a jaték masodik kdrére.
lgy rajta a sor, hogy hiizzon egy kértyat, és kijatsszon
egyet a sajat varosanak és a semleges varosnak...

A Hatarkartyat a két jatékos kézé helyezzik. o . . Egy kor vége
Minden jatékos 7 kartyat kap, a maradék 7 kartya htizépakli Cgr?) f&‘;':fsa 21‘”:12382:‘?;’ i ?”;Sa‘{ar’:“:zfz‘t;esi ﬁ;ﬁzlfg Minden korban cserélédik, hogy ki kezd a Szabad varos
lesz, amit képpel lefelé helyeznek el a Hatarkartya jobb yajat, majd sqj yajat, kartyajaval:

oldalara.

A Szabad varos bal oldalan (l6 jatékos kezébe veszi a Sza-
bad varos kartyat.

A jaték kezdetén mindkét jatékos, valamint a Szabad varos
is kap 3 érmét a banktdl.

A jaték attekintése

A jaték menete hasonld, mint 37 jatékos esetén.

A kilénbség a Szabad varos kezelésében van: a jatéko-
sok kijatszanak egy sajat kartyat, majd a Szabad varosnak
még egyet.

A kor végén Kriszti ide

sajat akciojat végrehaijtja.
A Szabad varosra vonatkoz6 szabalyok:

+ A kereskedelmi szabalyoknak megfeleléen a Szabad
varos vasarolhat mindkét szomszédos véarostol. Ha
egy alapanyag mindkét varosban elérhet6, a Szabad
varost iranyit6 jatékos szabadon vasarolhat barmelyik
szomszédjatol (még akkor is, ha az ara a méasik varos-
ban kevesebb lenne).

+ Ha a kartya, amely a Szabad varos szamara lett kiva-
lasztva, az ingyenes épitkezés elényéhez juttatja a
varost (lanc), ezt az ingyenes épitkezést KELL véalasztani.

A kére végén Gabor ide

+ |. kor: a Szabad varostol balra (6 jatékos kapja meg a kartyat.

+ lI. kor: a Szabad varostél jobbra Uil6 jatékos kapja meg a kartyat.

+ lIl. kor: a Szabad varostol balra Uil jatékos kapja meg a kartyat.
A Konfliktusok eldéntésére vonatkoz6 szabalyok valtozat-
lanok maradnak.

A jaték vége
Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek a legtdbb gy6zelmi

pontja van. Déntetlen esetén az a jatékos lesz a gydztes,
aki a kincstaraba tébb érmét gydjtott.

teszi kartyait. teszi kartyait.
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1 varosanak 1
1 g S |
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A csodak leirasa

A véltozatos jaték érdekében a varosokat és azok csodait 7 db kétoldalu tabla (A és B) jelképezi.

[A] oldal
A Csodak ,A” oldala azonos elv alapjan van elrendezve:
+ az els6 szint 3 gyézelmi pontot ér.
+ a harmadik szint 7 gy6zelmi pontot ér.

+ a masodik szint a Csoda sajat kllénleges hatasait biztositja:

Figyelem! A tablak altal eldallitott nyersanyagok vagy
termékek nem szamitanak kartyanak.

: @ JExx

A rodoszi Kolosszus
A jatékos minden katonai konfliktus lejatszasa soran 2 paj-
zsot adhat pajzsai szamahoz.

A babiloni flggbkertek

A jaték végén a jatékos egy valasztasa szerinti extra tudo-
manyos szimbélumhoz juthat.

Figyelem! A szimbolumot a jaték végén, a gybézelmi pontok
0sszeszamolasakor kell kivalasztani, és nem akkor, mikor
a csoda szintje megéplil.

A gizai piramisok
A piramisoknak nincsenek killonleges képességeik, maso-
dik szintjiik 5 gy6zelmi pontot hoz.

Az alexandriai vilagitétorony

A jatékos minden kérben kaphat egy vélasztisa szerinti
alapanyagot a 4 nyersanyagtipus (k6, agyag, fa, érc) vala-
melyikébdl.

Magyarazat: ezt az alapanyagot nem lehet kereskedelem
utjan eladni.

Sk . B
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Az oliimpiai Zeusz-szobor

A jatékos minden korban egyszer ingyen épithet meg egy
valasztasa szerinti Iétesitményt.

A jatékos athelyezheti a szint megépitését jelz6 kartyat a
csodatabla féle, majd koronként athelyezheti ala, amikor
kihasznalja ezt a képességet.

e N e

Az epheszoszi Artemisz-templom
A jatékos elvesz 9 érmét a bankbdl, és a sajat kincstara-
hoz adja.

Figyelem! A 9 érmét csak egyszer vessziik el a bankbol,
rogtén a szint megépitése utan.

A halikarnasszoszi mauzoleum

A jatékos atnézheti a jaték elejétdl eldobott kartyakat (azo-
kat, amelyeket érmékért dobtak el és azokat is, melyeket
a korok végén), valaszthat egyet és megépitheti ingyen.
EZ a kiilénleges képesség annak a kdrnek a végéen lép
életbe, amelyben a szint megéplil. Ha a jatékosok ebben a
kérben dobnak el kartyakat (pl. ha ez egy kor hatodik kére
volt), a jatékos ezek kozlil is valaszthat.



[B] oldal

A Csodak ,B” oldala némileg ésszetettebb.

Ennek ellenére mindkét oldal kiegyensulyozott marad és ,A” és ,B” oldalak egyarant hasznalhatok ugyanabban a jatékban.

A rodoszi Kolosszus
A Kolosszust két szintbél épitjik meg:
+ Az els6 szint 1 pajzsot, 3 érmét és 3 gydzelmi pontot hoz.
+ A masodik szint 1 pajzsot, 4 érmét és 4 gybzelmi pon-
tot hoz.

A babiloni fliggbkertek
+ Az els6 szint 3 gy6zelmi pontot hoz.

+ A masodik szint lehetévé teszi, hogy a jatékos a hete-
dik kartyajat ne dobja el, hanem kijatszhassa azt. Ezt
a kartyat kijatszhatja kéltségei kifizetésével, eldobhatja
3 érméért vagy megépitheti vele a csodaja harmadik
szintjét.
+ A harmadik szintért a jatékos kap egy valasztasa sze-
rinti tudomanyos szimbélumot.
Tovabbi részletek:
- lgy a hatodik kér soran a jatékos kijatszhatia a kezében
lévé mindkét kartyajat. Ha a csoda masodik szintje még nem
éplilt meg, a babiloni jatékos megépitheti a hatodik kore-
ben is, majd rogton kijatszhatja a hetedik kartyajat ahelyett,
hogy eldobna azt.
- A szimbolumot a jaték végén kell kivalasziani, és nem
abban a korben, mikor a csoda szintje megépdil.

Az alexandriai vilagitétorony
+ Az els0 szintért a jatékos minden kérben egy valasztasa

szerinti alapanyagot kap a 4 fajta nyersanyagtipus (ké,
agyag, fa, érc) valamelyikébdl.

* A masodik szintért a jatékos minden korben egy valasz-
tasa szerinti alapanyagot kap a 3 fajta kézmdves ter-
méktipus (Uveg, szovet, papirusz) valamelyikébdl.

+ A harmadik szint 7 gy6zelmi pontot ér.

Figyelem! Ezeket az alapanyagokat és termékeket nem
vasarolhatiak meg a szomszédos varosok.

Az olimpiai Zeusz-szobor

+ Az els6 szint megépitésével a jatékos 2 érme helyett
1-ért vasarolhat nyersanyagokat (k6, agyag, fa, érc) a
két szomszédos varosbol.

+ A masodik szint 5 gy6zelmi pontot hoz.

+ A harmadik szint megépitéséért a jatékosok ,lema-
solhatnak” egy valasztasuk szerinti céhet (lila kartya),
amelyet valamelyik szomszédos varosban épitettek fel.

Tovabbi részletek:

- Az elsd szint egyenértékii a keleti vagy nyugati kereskedelmi
ligynbkséggel (sarga kartyak): hatasuk dsszeadodik, de a
két ligynokség megépitésére tovabbra is lehetdség van...
- A harmadik szintért a jaték végén valasztanak cehet, a
gy6zelmi pontok 6sszeszamolasanal. A jatékos Ugy adja
dssze pontszamait, mintha megépitette volna azt a céhet.
- A céh lemasolasa nem lesz hatassal a céh tulajdonosara.

Az epheszoszi Artemisz-templom

+ Az els6 szint 4 érmét és 2 gyézelmi pontot hoz.

+ A masodik szint 4 érmét és 3 gy6zelmi pontot hoz.

+ A harmadik szint 4 érmét és 5 gy6ézelmi pontot hoz.
Az érmeéket csak egyszer vessziik el a bankbdl, régién a
szint megépitése utan.

i

- f;’ﬂ-vbg"??r*—' = 4
DD —e g

A halikarnasszoszi mauzo6leum

+ Az elsé szint 2 gy6zelmi pontot hoz, és a jatékos megnéz-
heti a jaték eleje 6ta eldobott 6sszes lapot, kivalaszthat
egyet kozilik és ingyen megépitheti azt.

+ Az méasodik szint 1 gyézelmi pontot hoz, és a jatékos
megnézheti a jaték eleje 6ta eldobott dsszes lapot,
kivalaszthat egyet kozlliik és ingyen megépitheti azt.

+ A harmadik szint megépitésekor a jatékos megnézheti a
jaték eleje 6ta eldobott 6sszes lapot, kivalaszthat egyet
kozllik, és ingyen megépitheti azt.

Ezt a kiilonleges akciot annak a kbrnek a végén hajtjuk vegre,
amelyben a szint megéplil. Ha a jatékosok kartyakat dobnak
el ebben a kérben (példaul ha ez egy kor hatodik kére), a
Jatékos azokbdl a kartyakbdl is valaszthat.

A gizai piramisok
A piramisok 4 szintbdl épiilnek fel, és mindegyiktik gy6zelmi
pontot ér (3, 5, 5, 7), 6sszesen 20 pontot.



Kartyak listaja és lancok 1.KOR

Altar (Oltér) Aqueduct (Vizvezeték) Academy (Akadémia) LUMBER YARD G i ) SAWMILL r.’i a
Apothecary (Patikus) Archery Range (ljaszteriilet) Arena (Aréna) 3+ 4+ Nt 3+ 4 W' %
Barracks (Barakk) Bazaar (Bazér) Arsenal (Fegyvertar) @
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A szimboélumok leirasa
Az |. kor kartyai

a kartya a képen lathat6 nyersanyagokat termeli.

@ Agyag @ Erc @ Ké @ Fa

@ja’ a kartya minden kérben a képen lathato két
alapanyag egyikét termeli.

Magyarazat: a jatékos hasznalhatja az egyik VAGY a masik
alapanyagot egy létesitmény (vagy egy csoaa szintjének)
megépitésére, de eqy korben NEM hasznalhatja fel mindkettot.
A szomszédos varosok barmelyiket megvasarolhatjak, attol

fliggetlendil, hogy tulajdonosa melyik termelését valaszija.

a kartya a képen lathatd kézmlves termékek egyikét termeli.

@ Uveg @ Szbvet L‘Q Papirusz

(ﬂ) a kéartya a képen lathaté gy6zelmi pontot éri.

@ a kartya 1 pajzsot ad.

g, a kartyat a gyézelmi pontok szamolasakor vessziik
figyelembe.

a kartyat a gyézelmi pontok szamolasakor vesszik
figyelembe.

a kartyat a gy6zelmi pontok szamolasakor vesszik
figyelembe.

‘@) a kartya a képen lathaté érméket éri, az érméket csak
egyszer vesszUlk ki a bankbdl, a kartya kijatszasakor.

% a letesitmény megepitését kdvetd kortdl
= kezdve a jatékos 2 érme helyett 1 érmeét

J fizet a nyillal jelzett oldali szomszédjatol
vasarolt nyersanyagokert.

a létesitmény megépitését kdvetd
kortdl kezdve a jatékos 2 helyett 1

- érmét fizet a szomszedjaitdl vasarolt
~ kézmilives termékekért.

Magyarézat a Keleti Kereskedelmi Ugyndkséghez, a Nyu-
gati Kereskedelmi Ugyndkséghez és a Piachoz: a nyilak
mutatiak meg, melyik szomszédos varosra vagy varosokra
vonatkozik a kedvezmeény.

Tablak
| Koronként egyszer a jatékos ingyen megépithet egy
Hlllll létesitményt a kezében tartott kartyak kozul.
A jatékos kijatszhatja minden kor utols6 kérében a
: /’ hetedik kartyajat ahelyett, hogy eldobna. A kartya
kijtszhato a kéltségei befizetésével, eldobhat6 3
érméért vagy felhasznalhat6 a csoda épitésére.
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a A jatékos a jaték végén ,lemasolhatja” egy
""-\-. ._III |

A jatékos megnézheti a jaték kezdete oOta
eldobott 6sszes kartyat, kivalaszthat egyet
és ingyen megépitheti.

| | . altala valasztott céh (lila kartya) hatasat
~ egy szomszédos varosbol.

A Il. kor kartyai

@ @a kartya a képen lathaté két nyersanyagot
termeli.

W Wy ; .

m m a kartya 2 pajzsot ad.

a kartya 1 érmét hoz a jatékosnak a
varosaban ES a két szomszédos varos-
ban megépitett minden barna kartyaért.
Magyarazat: A szomszédos varosnak
= azok a barna kdrtyai szamitanak, melyek
abban a kérben mar megépliftek, amelyik-
ben a Nyomdat (vineyard) szamoljuk el.

’
v

o

a kartya 2 érmét hoz a jatékosnak a
varosaban ES a két szomszédos varos-
ban megépitett minden sziirke kartyaért.
Magyarazat: A szomszédos varosnak
" azok a sziirke kértydi szamitanak, melyek
abban a kérben mar megépliltek, ame-
lyikben a Bazart (Bazaar) szamoljuk el.

1|
‘f('&;'.._

akartya a képen lathaté négy nyers-
anyag egyikét fogja termelni minden
kérben, a jatékos valasztasanak
megfeleléen.

Figyelem! Ezeket az alapanyagokat nem
vasarolhatiak meg a szomszédos varosok.

@@

a kartya a képen lathaté harom kéz-
mUves termék egyikét fogja termelni,
a jatékos valasztasanak megfelel6en.
Figyelem! Ezeket az alapanyagokat nem

i >
vasarolhatiak meg a sSZomszéados varosok.

A Il kor kartyai

o Wy W , d
m m m a kartya 3 pajzsot ad.

a kartya 3 érmét hoz a sajat varosaban meg-

épitett csodanak minden megépitett szintjéért,

amely a kartya kijatszasanak pillanataban mar
B8 izt (3, 6, 9 vagy 12 pont). A jaték végén a
kartya 1 gy6zelmi pontot fog hozni a sajat varos

csodajanak megépitett szintjeiért (1, 2, 3 vagy 4).

varosaban megépitett barna kartyakért. A jaték
végeén a kartya 1 gy6zelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden barna kartyaert.

l a kartya 1 érmét hoz kijatszasakor a jatékos
1

a kartya 2 érmét hoz kijatszasakor a jatékos
varosaban megépitett szlrke kartyakert. A jaték
' végén a kartya 2 gy6zelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden sziirke kartyaért.

a kartya 1 érmét hoz kijatszasakor minden, a jatékos
altal korabban kijatszott sarga kartyaért. A jaték
végeén a kartya 1 gy6zelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden sarga kartyaéert.
Magyarazat az Arénahoz (Arena), a Kikét6héz (Port), a
Kereskedelmi Kamarahoz (Chamber of Commerce) és a
Vilagitotoronyhoz (Lighthouse): az érméket csak egyszer
vesszlik el, akkor, amikor a létesitmény megépdl. A gyob-
zelmi pontokat a jaték végén szamoljuk dssze a megéplilt
kartyak és a Csodak szintjei szerint.
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Céhek

A legtébb céh gy6zelmi pontokat hoz a szomszédjaid altal
megépitett épuletek utan.

Megjegyzés: az abrazolt kartya két oldalan Iévé két nyil
azt jelenti, hogy a szomszédos varos kartyait szamitjuk,
de annak a jatékosnak a kartyait nem, akinek a kartya a
tulajdonaban van.

Kémek céhe: 1 gy6zelmi pont min-
den szomszédos varosban leépitett
" piros kartyaért.

El6ljarok céhe: 1 gyézelmi pont min-
den szomszédos varosban leépitett

— " kék kartyaert.
Munkéasok céhe: 1 gy6zelmi pont min-
) ﬂ den szomszédos varosban leépitett

" barna kartyaért.

Kézmiivesek céhe: 2 gy6zelmi pont
minden szomszédos varosban leépi-
" tett szlirke kartyaért.

. Kereskeddk céhe: 1 gy6zelmi pont
Al minden szomszédos varosban leépi-
" tett sarga kartyaért.

Filoz6fusok céhe: 1 gy6zelmi pont
minden szomszédos varosban leépi-
* tett zOld kartyaért.

A tébbi céh kuldnleges szabalyok szerint hoz gyézelmi
pontokat.

i
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) LY,

Epitdk céhe: 1 gydzelmi pontot kapsz

a sagjat ES a szomszédos varosok-

~ ban lévd csodak minden megépilt
= szintjéért,

Hajotulajdonosok céhe: 1 gybdzelmi pontot

EJ ,@ @ kapsz a varosodban Iévé mindegyik barna,
szlirke és lila kartyaért.

Figyelem! Ebbe a Hajotulajdonosok céhe
Kartya is beleszamit.

Hadvezérek céhe: 1 gydzelmi pontot
kapsz minden vereségjelz6ért, ami a

1%
<J &1& " Kkét szomszédos varosban van.

Tudbsok céhe: a jatékos kap egy
Q1@

valasztasa szerinti extra tudomanyos
szimbolumot.

A szimbolum kivalasztasa a jaték
végén torténik és nem a Céh meg-
épitésekor.

Figyelem! A tablak altal termelt alapanyagokat NEM tekint-
JUk Kartyaknak (Szdldskert (Vineyard), Bazar, céhek, ...).



