A szimbdlumok leirasa
Az |. kor kartyai

a kartya a képen lathatd nyersanyagokat termeli.

@ Q- @ @~
a kartya minden kérben a képen lathato két
alapanyag egyikét termeli.

Magyarazat: a jatékos haszndlhatja az egyik VAGY a mdsik
alapanyagot egy létesitmény (vagy egy csoda szintjének)
megépitésére, de egy kérben NEM hasznalhatja fel mindkettot.
A szomszédos vdrosok barmelyiket megvdsarolhatjak, attol
ftiggetlendil, hogy tulajdonosa melyik termelését valasztja.

akartya a képen lathatd kézmiives termékek egyikét termeli.

o Uveg @ Szovet Papirusz

a kartya a képen lathaté gyézelmi pontot éri.
%Q 2 kartya 1 pajzsot ad.
a kartyat a gyézelmi pontok szamolasakor vesszik
figyelembe.

a kartyat a gy6zelmi pontok szamolasakor vessziik
figyelembe.

a kartyat a gy6zelmi pontok szamolasakor vesszik
figyelembe.

@ a kartya a képen lathaté érméket éri, az érméket csak
egyszer vesszik ki a bankbdl, a kartya kijatszasakor.

L a létesitmény megépitését kovets kortél
kezdve a jatékos 2 érme helyett 1 érmét

i fizet a nyillal jelzett oldali szomszédjatol
vasarolt nyersanyagokért.

a létesitmény megépitését kdvetd
kortél kezdve a jatékos 2 helyett 1
érmét fizet a szomszédjaitdl vasarolt
kézmiives termékekeért.
Magyarazat a Keleti Kereskedelmi Ugyndkséghez, a Nyu-
gati Kereskedelmi Ugyndkséghez és a Piachoz: a nyilak
mutatigk meg, melyik szomszédos vdrosra vagy varosokra
vonatkozik a kedvezmény.

Tablak
1 Koronként egyszer a jatékos ingyen megépithet egy
I[rll létesitményt a kezében tartott kartyak kozul.

A jatékos kijatszhatja minden kor utolsé kérében a
hetedik kartyajat ahelyett, hogy eldobna. A kartya
kijtszhato a koltségei befizetésével, eldobhat6 3
érméért vagy felhasznalhaté a csoda épitésére.

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

A jatékos a jaték végén ,leméasolhatja” egy

? ¥ : ; i i
<I Z] D altala valasztott céh (lila kartya) hatasat

egy szomszédos varosbol.

A Il kor kartyai

aaa kartya a képen lathaté két nyersanyagot
termeli.

X WS ; :

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 vdrosnak
< = azok a barna kartydi szamitanak, melyek

abban a kérben mar megépliltek, ame-
lyikben a Nyomdat (Press) szamoljuk el.

a kartya 2 érmét hoz a jatékosnak a
varosaban ES a két szomszédos varos-
ban megépitett minden szirke kartyaért.
Magyarézat: A szomszédos varosnak
< = azok a sztirke kdrtydi szamitanak, melyek

abban a kérben mar megépliltek, ame-
lyikben a Bazart (Bazaar) szamoljuk el.

akartya a képen lathaté négy nyers-

anyag egyikét fogja termelni minden
=) I,Qp@ M@ Korben, a jatékos valasztasanak

megfeleléen.

Figyelem! Ezeket az alapanyagokat nem

vdsarolhatiak meg a s2omsz€dos varosok.

a kartya a képen lathaté harom kéz-
mives termék egyikét fogja termelni,
0 1 9 1 @ a jatékos valasztasanak megfeleléen.
Figyelem! Ezeket az alapanyagokat nem
vdsdrolhatigk meg a szomszédos varosok.

A lIl. kor kartyai

7%
&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
elkészilt (3, 6, 9 vagy 12 pont). A jaték végén a

kartya 1 gyézelmi pontot fog hozni a sajat varos
csodajanak megépitett szintjeiért (1, 2, 3 vagy 4).

a kartya 1 érmét hoz kijatszasakor a jatékos
varosaban megépitett barna kartyakeért. A jaték
végeén a kartya 1 gyézelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden barna kartyaért.

a kartya 2 érmét hoz kijatszasakor a jatékos
& varosaban megépitett szlirke kartyakeért. A jaték
végén a kartya 2 gyézelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden sziirke kartyaért.

akartya 1 érmét hoz kijatszasakor minden, a jatékos

altal korabban kijatszott sarga kartyaért. A jaték

végén a kartya 1 gyézelmi pontot hoz a jatékos

varosaban megépitett minden sarga kartyaért.
Magyardzat az Aréndahoz (Arena), a Kikétéhéz (Port), a
Kereskedelmi Kamardhoz (Chamber of Commerce) és a
Vildgitdtoronyhoz (Lighthouse): az érméket csak egyszer
vesszLlik el, akkor, amikor a létesitmény megépdl. A gyé-
zelmi pontokat a jaték végen szamoljuk 6ssze a megéplilt
Kartyak és a Csodak szintjei szerint.

<12

Céhek

A legtdbb céh gyézelmi pontokat hoz a szomszédjaid altal
megépitett éplletek 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 kdrtya a
tulajdonaban van.

Kémek céhe: 1 gyézelmi pont min-
den szomszédos varosban leépitett
=< piros kértyaért.

Eléljarok céhe: 1 gyézelmi pont min-
.l den szomszédos varosban leépitett
~ kék kartyaért.
Munkésok céhe: 1 gyézelmi pont min-
ll den szomszédos varosban leépitett
= barna kartyaért.
Kézmlvesek céhe: 2 gy6zelmi pont
l' minden szomszédos varosban leépi-
~ tett szlirke kartyaért.
Kereskeddk céhe: 1 gyézelmi pont
.l minden szomszédos varosban leépi-
~ tett sarga kartyaért.
. Filozéfusok céhe: 1 gy6zelmi pont

~

minden szomszédos varosban leépi-
~ tett zOld kartyaért.

~

A tobbi céh kildnleges szabalyok szerint hoz gyézelmi
pontokat.

Epitok céhe: 1 gyézelmi pontot kapsz

@ a sajat ES a szomszédos varosok-

ban 1évé csodak minden megépuilt
NN = singeen

Hajotulajdonosok céhe: 1 gyézelmi pontot
.l .l ll kapsz a varosodban Iévé mindegyik barna,
szlirke és lila kartyaért.

Figyelem! Ebbe a Hajotulajdonosok céhe
kértya is beleszamit.

Hadvezérek céhe: 1 gydzelmi pontot
kapsz minden vereségjelzéért, ami a
< Qj@l}) D két szomszédos varosban van.
Tuddsok céhe: a jatékos kap egy
‘ ’ O ’ & vélasztdsa szerinti extra tudomanyos
szimbolumot.

A szimbdlum kivdlasztdsa a jaték
végén torténik és nem a Céh meg-
épitésekor.

Figyelem! A tablék altal termelt alapanyagokat NEM tekint-
Juk kdrtyaknak (Széldskert (Vineyard), Bazar, céhek, ...).
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Egyszemélyes jaték

8 éves kortol

puzzle-elemekbdl!

@

Thinkfun

1 jatékkeret, 14 puzzle-elem, 60 feladvanykartya, utaz6zsak

Rakd ki a feladvénykértyan lathaté alakzatot a

A JATEK LENYEGE
A doboz tartalma:

Gém Klub Kft.

1092 Budapest, Raday u. 30./B
www.gemklub.hu
Figyelem!
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére.
Fulladasveszély!
Szarmazasi hely: Kina
Gyarté: ThinkFun

Importélja:

MILLIARDNY!
MEGOLDAS!

A JATEK LENYEGE
Rakd ki a 64 12ZI® -
lapkat ugy, hogy Ve
azok egy nagy négyzetet
alkossanak. Az egyetlen szabaly az, hogy a szomszédos
lapkak széleinek egyezniik kell.

A doboz tartalma: 64 lapka, megoldasi javaslatok

B

Importalja: Gém Klub Kft.
@ c€1092 Budapest, Raday u. 30./B ﬁm
www.gemklub.hu
Szarmazasi hely: Kina
Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére. Fulladasveszély!

1ZZi

Egyszemélyes jaték 8 éves kortol T ARDYl

MEGOLDAS!

A JATEK LENYEGE ?—‘
Rakd ki a 64 1ZZI® _ ?‘
lapkat ugy, hogy \ AV N
azok egy nagy négyzetet - A

alkossanak. Az egyetlen szabaly az, hogy a szomszédos
lapkak széleinek egyeznitk kell.
A doboz tartalma: 64 lapka, megoldasi javaslatok

Importélja: Gém Klub Kft. -

%@) c€1092 Budapest, Raday u. 30./B ﬁm é€§' /ﬂ[ﬂ

D www.gemklub.hu “Z
Szarmazasi hely: Kina

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére. Fulladasveszély!
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Tartalom A jaték Iényege és célja

« 7 db tabla, mindegyiken a 7 csoda egyike A 7 Wonders, vagyis 7 csoda egy jatéka 3 korbdl all. Mind- R — — SCRIPTORIUM

* 7 db kartya, mindegyiken a 7 csoda egyike egyikben egyet hasznalunk a 3 kartyapaklibdl (elészoraz I. | Eﬁlﬁﬁ % | 3+ 4+

*49db,I. kor” kartya kor kartyait, majd a Il. kor kartyait és végl a lll. kor kartyait). ] > i,

* 49 db ,|I. kor kértya Minden kor menete hasonlé: a jatékosoknak lehetéségiik q d

*50 db ,lll. kor” kartya lesz 6 kartya kijatszasara, hogy fejlesszék varosukat és GHAHBEROFCOP&E\ERCE

¢ 46 db konfliktusjelzé megépitsék sajat csoddjukat. A kdrok végén minden jatékos 4+ 6+

¢ 24 db 3-as értékl érme Osszehasonlitja katonai erejét a két szomszédos varoséval e a@ &)

* 46 db 1-es értéki érme (a jobb és bal oldalukon lévé jatékosokéval). ACADEMY
¢ 1 db pontozéfiizet A harmadik kor végén a jatékosok dsszeszamoljak gyézelmi 3+ 7+

¢ 1 db szabalykdnyv pontjaikat; a legtébb pontot gydijté jatékos lesz a nyertes. §$H7(30L

* 2 db kartya a kétszemélyes jatékhoz .
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Kartyak listaja és lancok 1.KOR

Altar (Oltar) Aqueduct (Vizvezeték) Academy (Akadémia) LUMBER YARD (g ) SAWMILL
Apothecary (Patikus) Archery Range (ljaszteriilet) Arena (Aréna) 3+ 4+ ) 3+ 4+
Barracks (Barakk) Bazaar (Bazdr) Arsenal (Fegyvertar)

Baths (Fiirdé) Brickyard (Téglagyar) Builders Guild (Epitsk céhe)

Clay Pit (Agyagbénya) Caravansery (Karavanszerdj) Chamber of Commerce

Clay Pool (Agyaggyjts) Courthouse (Birésag) (Kereskedelmi kamara) STONE PIT QUARRY
East Trading Post Dispensary (Gyégyszertar) ~ Circus (Cirkusz) 3 5 34+ 44
(Keleti Kereskedelmi Ugynékség)  Forum (Forum) Craftsmans Guild
Excavation (Asatds) Foundry (Ontdde) (Kézmiivesek céhe)
Forest Cave (Erdei bariang) Glassworks (Uveggydr) Fortifications (Eréd)
Glassworks (Uveggyar) Laboratory (Laboratérium) — Gardens (Kertek) CLAY POOL BRICKYARD /&
Guard Tower (O rtorony) Library (Konyvtdr) Haven (Kikots) Sl 4 E=
Loom (Sz6v6szék) Loom (Sz6vészék) Lighthouse (Vildgitdtorony) =
Lumber Yard (Fatelep) Press (Nyomda) Lodge (Kunyhd) @
Marketplace (Piac) Quarry (Kéfejts) Magistrates Guild (ElSljarék céhe)
Mine (Banya) Sawmill (Fiirésztelep) Observatory (Csillagvizsgald) T
Ore Vein (Ercforrds) School (Iskola) Palace (Palota) ORE VEIN FOUNDRY / X
Pawnshop (Zaloghéz) Stables (Istallc) Pantheon (Panteon) e St :
Press (Nyomda) Statue (Szobor) Philosophers Guild @
Scriptorium (Scriptorium) Temple (Templom) (Filozéfusok céhe)
Stockade (Colopkerités) Training Ground Scientists Guild (Tuddsok céhe)
Stone Pit (Kébdnya) (Gyakori6 terep ) Senate (Szendtus) TREE FARM
Tavemn (Fogado) Vineyard (Sz6/5skert) Shipowners Guild 6+
Theater (Szinhdz) Walls (Falak) (Hajotulajdonosok céhe) @
Timber Yard (Fatelep) Siege Workshop (Ostrommiihely)
Tree Farm (Fatenyészet) Spies Guild (Kémek céhe)
West Trading Post Strategists Guild (Hadvezérek céhe)
(Nyugati Kereskedelmi Ugynckség) Study (Dolgozészoba)
Workshop (Mihely) Town Hall (Vdroshaza)
Traders Guild (Kereskedék céhe)
University (Egyetem)
Workers Guild (Munkéasok céhe) CLAY PIT
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(@)6)6) @0

Készitok o

Tervezé: Antoine Bauza TIMBER YARD

3+
FOREST CAVE
She /,f

SCIENTISTS CULLD A
Fejlesztés: ,A sombrerdt viselé belgak’, azaz Cédrick Caumont & Thomas Provoost L N
3 )@ ) ()«

Hllusztrécio: Miguel Coimbra : 7

Tordelés: Alexis — Halicarnassius 70 — Vanmeerbeeck

Ezt a jatékot Vincent Moirin emlékének ajanijuk, aki elhagyott benntinket a jaték megjele-
nése elétt, de sok tesztelés sordn adta bele érzéseit a jatékba.

A jaték teszteldi: Mikaél Bach, Fangoise Sengissen, Matthieu Houssais, Michaél Bert-
rand, Mathias Guillaud, Dominique Figuet, Jenny Godard, Maia Houssais, Florian
Grenier, Bruno Goube, Julie Politano, Bruno Cathala, Ludovic Maublanc, Milou, Fred,
Cyberfab, Mimi, Thomas Cauet, Yves Phaneuf, a grenoble-i ,Jeux en Société” klub tag-
Jai, a Dragons Nocturnes jatékest taldlkozok tagjai, a Belgo-Ludiques 2010 jatékosai, a
Cannes FIJ, Offs” résztvevdi, a Gathering of Friends 2010 jatékosai, a ludopathique talal-
kozok jatékosali, a Toulouse fesztival jétékosai.

BUILDERS GUILD -
“<T »

Javitdsok: Didier Aldebert, Bruno Goube
Angol forditds: Eric Harlaux
Atnézés: Eric Franklin, Konstantinos Theodorakakos
Forditas: Csikos Krisztina (X-ta) és Molnar LaszIo (Lacxox)

A szerzo kbszonetet mond Bruno Cathaldnak a kétszemélyes jatékszabalyokhoz adott
Otleteiért.

A kdrtya neve

A Sombrerdt viselé belgak kdszdnetet mondanak Geoff — Imma break your face — Picard-
nak, Alexis — bocce — Desplats-nak, Philippe Mouret-nak, John — [ cut prototypes —
Bernynek, A la guerre-nek, aki magdra fog ismerni, ahogy a sajat Cyborgjdra is, a Liége
Objectifseux Clubnak, 20.100-nak, A Feu.F.L.AN szervezéinek, Stefan Glaubitznak.
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A atés

Epités koltségei

A jaték elemei
A csoddk tablai

Minden egyes tabla egy csodat képvisel, amelyet a jatékos
megépithet, tovabba jelzi azt a nyersanyagot vagy terméket
is, amelyet a csoda a jaték kezdetétsl termel (ez a tabla bal
felsé sarkaban lathato). Ezeknek a tablaknak a két oldalan a
csoda két kiilénbodzé valtozata lathatd. Minden csoda kettd,
harom vagy négy szintbél all, ami a tablardl leolvashato.
Minden szintnek lathaté az épitési kdltsége, és amikor ezek
elkésziltek, bénuszt adnak.

Ermék

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

A jaték soran 6sszegydjtheté érmék szdma nincs korlatozva.
Az dsszegy(jtott érmék a jaték végén gyézelmi pontokat érnek.

Konfliktusjelzok
A konfliktusjelzéket a szomszédos varosok kdzétti katonai
gyézelem vagy vereség jeldlésére hasznaljuk.
4 féle jelz6t hasznalunk:
* -1 értékii vereségjelzéket mindharom kor végén
o +1 értéki gyézelemjelz6ket az I. kor végén
* +3 értéki gydzelemjelzéket az II. kor végén
 +5 értéki gydézelemjelzéket a lll. kor végén.

Kartyak
A 7 Wondersben a harom kor kartyai létesitményeket kép-
viselnek.
7 kilénbozé tipusuy létesitmény létezik — a tipus kénnyen
beazonosithat6 a kartyak keretének szinérél.

* Nyersanyagok (barna kartyak): ezek a létesitmények
alapanyagokat termelnek:
Kézmiives termékek (szlrke kartyak): ezek a létesit-
mények termékeket dllitanak elé:
Civil létesitmények (kék kartyak): ezek a létesitmények
gyézelmi pontokat hoznak: {
Tudomanyos létesitmények (zold kartyak): ezek a léte-
sitmények gyézelmi pontokat érnek a harom kuilén-
b6z6 tudomanyagban elért fejlédésednek megfeleléen:
gegae,delmi |étesitmények (sarga kartyak): ezekkel
az épuletekkel érméket gydjthetsz, alapanyagokat ter-
melhetsz, termékeket allithatsz elé, megvaltoztathatod
a kereskedelem szabdlyait, és néha gyézelmi pontokat
szerezhetsz.
Katonai létesitmények (piros kartyak): ezek az épiiletek
novelik a katonai erédet. Ez a konKiktusok lejatszasa-
kor lép életbe. X
Céhek (lila kartyak): A jatékosok ezekkel pontokat gydijt-
hetnek meghatarozott feltételek mellett.
Megjegyzés: a lll. kor kdrtydi kbzott nincsenek nyersanyagok
(barna kartydk), sem kézmdives termékek (szlirke kartyak),
viszont vannak céhek (lila kartyak).

A kartyak kéltségei

A bal felsé sarokban lathatjuk az épitési koltségeket. Ha ez
a terlilet Ures, a létesitmény ingyenes, és nincs szikség
alapanyagra a megépitéséhez.

Példa: a Piac (Marketplace) ingyenes, a Banya (Mine)
egy érmébe kerlil, a Ftirdé (Baths) megépitéséhez eqy
kdre van sziikség, az Arénahoz (Arena) pedig két kére és
egy ércre.

A ll. kortdl kezdve akad néhany olyan létesitmény, amelyet
felépithetiink a szilkséges alapanyag(ok) és/vagy termékek
befizetésével, vagy megépithetjik ingyen is, ha a jatékos az
el6z6 korban megépitette a kartyan megjeldlt Iétesitményt.
Példa: Az Istallo (Stables) megépitéséhez egy tégla, egy

fa és egy érc sziikséges, VAGY az, hogy nalunk legyen a

Patikus (Apothecary).

APOTHECARY

A jobb alsé sarokban lathaté (ha van ilyen), hogy melyik
létesitményeket épithetjiik meg ingyen a kévetkezé korban
ennek a kartyanak a segitségével.

Példa: Ha a Scriptoriumot az I. korban felépitjiik, a Il. kor-
ban ingyen épithetjlik meg a Kényvtarat (Library) és a
Birésdgot (Courthouse).

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

Példa: Egy 4 személyes jatékhoz a 3+ és a 4+ jeldlésii
Kartydkat hasznaljuk.

A jaték elékeszlletei
Koronként egy pakli kartya

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

Példa: egy 6 személyes jatékban a 3+, 4+, 5+ és a 6+
Jelblésii kdrtyakat hasznaljuk. A 7+ jeldlésd kartydkat visz-
szalessziik a dobozba.

Ezenkivil

* alll. kor paklijabdl vegyétek ki a 10 céhkartyat (lila kar-
tyak), majd véletlenszerien (és titokban) valasszatok ki
kozlllk annyi kartyat, amennyit az adott jatékosszam
esetén meg kell tartani.

» Ezutan keverjétek 6ssze ezeket a céhkartyakat a tébbi
kartyaval, hogy megalkossatok a Ill. kor paklijat (a tobbi
lapot tegyétek vissza a dobozba).

3 jatékos
4 jatékos:
5 jatékos!

6 jatékos:
7 jatékos

Megjegyzés:

- Ha a jaték elején megfelelden tavolitottatok el a kdrtya-
kat, a paklik 6sszes kartydjat ki fogjatok osztani a korok
elején (jatékosonként 7 kartyat).

- Akit érdekel: a megtartando céhek szama mindig ketts-
vel tébb, mint a jatékosok szama.

Csodak

Keverjétek meg a 7 csodat abrazold 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
olaaldt, mivel ezek haszndlata egyszeriibb.

- Ha minden jatékos beleegyezik, a véletlenszerd kiosztds
helyett ki is valaszthatjdtok a tablakat.

Ermék

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

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

Konfliktusjelzék
A konfliktusjelzékbdl hozzunk 1étre egy kozos készletet az
érmék mellett.
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Epitkezés a 7 Wondersben

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

Ermekéltségek

Néhany barna kartya érmébe keril, amit a banknak kell
befizetnlink akkor, amikor megépitjik.

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

Ingyenes épités

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

Anyagkoltség

Néhany kartyanak alapanyag- vagy termékkoéltsége van.
Megépitésiikhéz a jatékosnak meg kell termelnie, elé kell
allitania a megfelel6 alapanyagokat, termékeket ES/VAGY
meg kell vasarolnia éket a két, vele szomszédos varosbol.

Termelés

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

Példa: Giza 2 kévet, 1 agyagot, 1 ércet, 1
papiruszt és 1 szévetet termel:
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- ez a jatékos meg tudja épiteni
a Barakkot (Barracks) (kdltsége:
1 érc) vagy a Scriptoriumot
(kdltsége: 1 papirusz), mivel
vdrosa megtermeli a sziikséges
alapanyagokat.

- a jatékos nem tudja megépiteni a Vizvezeté-
ket (Aqueduct) (kéltsége: 3 k), mivel vdrosa
csak kettét termel a létesitményhez sziiksé-
ges harom kébdl.

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

Kereskedelem

Gyakran eléfordul, hogy egy jatékos olyan létesitményt
szeretne megépiteni, amelyhez nem termel megfelelé alap-
anyagot, terméket.

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

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

* az adott varos altal alapvetéen termelt alapanyagok,

elédllitott termékek (a tablan lathatok)

* az adott varos barna kartyain lathaté alapanyagok

(nyersanyagok)

* aszirke kartyain lathaté termékek (kézmiives termékek).
Ezzel szemben nem lehet olyan alapanyagokat vasarolni,
amelyeket egyes kereskedelmi létesitmények (sarga kartyak)
vagy néhany csoda megépitett szintjei termelnek: ezek az
alapanyagok a tulajdonosuknak vannak fenntartva.

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

* egy nyersanyag vagy termék szomszédnak val6 eladasa
NEM akadalyozza meg a varost abban, hogy ugyan-
abban a kérben felhasznélja azt sajat épitkezéséhez.
ugyanabban a kdrben lehetséges egy vagy tobb alapanyag,
termék vasarlasa is akar mindkét szomszédos varostol.
amegvasarolt alapanyagokat, termékeket csak abban a
kérben lehet felhasznalni, amelyben vasaroltuk azokat.
a jatékosok soha nem tagadhatjak meg az alapanya-
gok, termékek eladasat.
néhany kereskedelmi |létesitmény (sarga kartyak) lecsok-
kenti a vasarlas koltségeit 2 helyett 1 érmére.
ha egy jatékos mindkét szomszédos varosa megtermeli
a kivant alapanyagot, terméket, a jatékos szabadon
doénthet, hogy kitél vasarol.
az alapanyagok megvasarlasahoz a jatékosnak a kore
elején rendelkeznie kell a megfelelé szamu érmével. Azok
az érmék, melyeket kereskedelem Utjan szerziink az adott
koérben, nem hasznalhatok fel, csak a kdvetkezoé korben.
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,A” Példa: a jatékos az Egyetemet (University) szeretné
megeépiteni (kéltsége: 2 fa+1 liveg+1 papirusz). Sajat
vdrosa csak egyetlen fdt és egyetlen liveget termel.
Egyik szomszédos varosa fat termel, mig a masik
papiruszt... A jatékos 2 érmét fizet mindkét szomszédos
Jjatékosnak, hogy megkapja a megfelelé eréforrasokat és
megépithesse létesitményét.

,B” Példa: egy kér alatt a jatékostol mindkét szomszédos
vdrosa vasarol 2 kévet 6sszesen 8 érméért
(alapanyagonként 2-ért).

Ugyanebben a kérben megépitheti a Kényvtérat (Library)
(kdltsége: 2 ké és 1 szévet) a sajat erdforrasainak
k&szdnhetden, annak ellenére is, hogy eladta ket a
szomszédos varosoknak.

,C” Példa: az elé6zéekben emlitett jatékos meg szeretné
épiteni a Forumot (Forum) (kéltsége: 2 agyag); 6 1
agyagot termel és egy szomszédos varos is termel
agyagot. Kére elején nincs elég érméje a kincstaraban.
Ha egy szomszédos vdros meg is venné az egyik
alapanyagdt ebben a kdrben, akkor sem kdlthetné
el azonnal az érte kapott érmét a hidnyzo agyag
megvdsdridsdra. Ezt a pénzt csak a kdvetkezé kbrben
kezdddé kereskedelemre hasznélhatja fel. Tehat a Forum
megépitése ebben a kbrben szamadra lehetetlen, a
Jatékosnak mds akciot kell végrehajtania...

Ingyen épités (lancok)

All. és lIl. korban néhany létesitmény kéltsége mellett jobbra
lathat6 egy el6z6 kori létesitmény neve is.

Ha egy jatékos megépitette az itt megnevezett, el6z6 kori
létesitményeket, ingyen megépitheti a Iétesitményt, vagyis
nem kell kiXzetnie az alapanyagkoéltséget.

Példa: a Kényvtdrat (Library) ingyenesen megépithets a
Il korban, ha a jatékos megépitette a Scriptoriumot az |.
Kkor soran.

Pélaa: Az I. kor alatt megépitett Szinhdz (Theater) lehe-
t6vé teszi a jatékosnak a Il. korban a Szobor (Statue)
ingyenes megépitését, és az pedig lehetéveé teszi a jaté-
kosnak a lll. korban a Kertek (Gardens) ingyenes meg-
épitését.
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[B] oldal

A Csoddk ,B” oldala némileg dsszetettebb.

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

A rodoszj Kolosszus
A Kolosszust két szintbél épitjlik meg:
* Az elsé szint 1 pajzsot, 3 érmét és 3 gydézelmi pontot hoz.
* A masodik szint 1 pajzsot, 4 érmét és 4 gyézelmi pon-
tot hoz.

ALEXANDRIA
(®)

Az alexandriai vildgitétorony

* Az elsé szintért a jatékos minden kérben egy vélasztasa
szerinti alapanyagot kap a 4 fajta nyersanyagtipus (k&,
agyag, fa, érc) valamelyikébél.

» Amasodik szintért a jatékos minden kérben egy valasz-
tasa szerinti alapanyagot kap a 3 fajta kézmdves ter-
méktipus (liveg, szévet, papirusz) valamelyikébdl.

* A harmadik szint 7 gyézelmi pontot ér.

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

Az epheszoszi Artemisz-templom

¢ Az elsé 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 gyézelmi pontot hoz.
Az érméket csak egyszer vessziik el a bankbdl, régtén a
szint megépitése utan.

A iloni fliggdkertek
* Az elsé szint 3 gyézelmi pontot hoz.
¢ A masodik szint lehet6vé teszi, hogy a jatékos a hete-
dik kartyajat ne dobja el, hanem kijatszhassa azt. Ezt
a kartyat kijatszhatja kéltségei kiXzetésével, eldobhatja
3 érméért vagy megépitheti vele a csoddja harmadik
szintjét.
* A harmadik szintért a jatékos kap egy valasztasa sze-
rinti tudomanyos szimbdlumot.
Tovabbi részletek:
- lgy a hatodik kér sorén a jétékos kijtszhatia a kezében
16vé mindkét kdrtydjat. Ha a csoda masodik szintje még nem
éplilt meg, a babiloni jatékos megépitheti a hatodik koré-
ben is, majd régtén kijdtszhatja a hetedik kartydjat ahelyett,
hogy eldobna azt.
- A szimbdlumot a jaték végén kell kivdlasztani, és nem
abban a kbrben, mikor a csoda szintje megépil.
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Az olimpiai Zeusz-szobor

* Az elsé szint megépitésével a jatékos 2 érme helyett
1-ért vasarolhat nyersanyagokat (ké, agyag, fa, érc) a
két szomszédos varosbdl.

* A mésodik szint 5 gyézelmi 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 elsé szint egyenértékdi a keleti vagy nyugati kereskedelmi
tigyndkséggel (sdrga kdrtyak): hatdsuk dsszeadddik, de a
két ligyndkség megépitésére tovabbra is lehetéség van...
- A harmadik szintért a jaték végén vdlasztanak céhet, a
gyézelmi pontok 6sszeszamoldsandl. A jatékos Ugy adja
dssze pontszamait, mintha megépitette volna azt a céhet.
- A céh lemasoldsa nem lesz hatdssal a céh tulajdonosara.
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A halikarnasszoszi mauzéleum

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

* Az méasodik szint 1 gyézelmi pontot hoz, és a jatékos
megnézheti a jaték eleje 6ta eldobott dsszes lapot,
kivélaszthat egyet kéz(llk és ingyen megépitheti azt.

* A harmadik szint megépitésekor a jatékos megnézhetia
jaték eleje 6ta eldobott dsszes lapot, kivalaszthat egyet
kézUllk, és ingyen megépitheti azt.

Ezt a kiilénleges akcidt annak a kdrnek a végén hajtjuk végre,
amelyben a szint megéplil. Ha a jatékosok kartyakat dobnak
el ebben a kérben (példdul ha ez egy kor hatodik kbre), a
Jatékos azokbdl a kartydkbdl is vélaszthat.

A gizai piramisok
A piramisok 4 szintbél épuilnek fel, és mindegyikik gyézelmi
pontot ér (3, 5, 5, 7), 6sszesen 20 pontot.
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A csodak leirasa

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

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

* a masodik szint a Csoda sajat killénleges hatésait biztositja:

Figyelem! A tablék altal eldallitott nyersanyagok vagy
termékek nem szédmitanak kartyanak.

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

A babiloni figgékertek

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

Figyelem! A szimbdlumot a jaték végén, a gyézelmi pontok
0sszeszamoldsakor kell kivdlasztani, 6és nem akkor, mikor
a csoda szintje megéplil.

A gizai piramisok
A piramisoknak nincsenek kildnleges képességeik, maso-
dik szintjlik 5 gy6zelmi pontot hoz.

ALEXANDRIA
W)

Az alexandriai vil&gitétorony
A jatékos minden kérben kaphat egy valasztasa szerinti
alapanyagot a 4 nyersanyagtipus (k6, agyag, fa, érc) vala-
melyikébdl.
Magyardzat: ezt az alapanyagot nem lehet kereskedelem
utjian eladni.

— 1 3
=e @ 23 N g
Az olliimpiai Zeusz-szobor
A jatékos minden korban egyszer ingyen épithet meg egy
vélasztasa szerinti létesitményt.

A jatékos dthelyezheti a szint megépitését jelz6 kartyat a
csodatabla folé, majd koronként dthelyezheti ald, amikor
kihaszndlja ezt a képességet.

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 bankbdl,
régtén a szint megépitése utan.

HALIKAR

A halikarnasszoszi mauzdleum

A jatékos atnézheti a jaték elejétsl eldobott kartyakat (azo-
kat, amelyeket érmékért dobtak el és azokat is, melyeket
a korok végén), vélaszthat egyet és megépitheti ingyen.
Ez a kiilbnleges képesség annak a kdrnek a végén lép
életbe, amelyben a szint megéplil. Ha a jatékosok ebben a
kdrben dobnak el kdrtyakat (pl. ha ez eqy kor hatodik kére
volt), a jatékos ezek kozlil is vdlaszthat.

A jaték attekintése
A jaték az I. korral kezdédik, a IlI. korral folytatédik és a lll.

korral fejezédik be. A gyézelmi pontokat csak a lll. kor végén
szamoljuk éssze.

Egy kor attekintése
Minden kor kezdetén a jatékosoknak 7 kartyat osztunk
véletlenszeriien a megfelel6 paklibdl.
Minden kor 6 kérbdl all. A jatékosok minden kérben 1 kar-
tyat helyeznek le egyidejileg.
Egy kér a kdvetkezok szerint zajlik le:
* 1. Egy kartya kivalasztasa
e 2. Akcié
* 3. Akezedben maradt kartyakat tovabbadod a melletted
balra vagy jobbra Ul6 jatékosnak, és megkapod a masik
melletted Ul6 jatékos megmaradt kartyait.

1. Egy kartya kivalasztasa

Minden jatékos megnézi a kartyait anélkil, hogy a tdbbiek-
nek megmutatna, és valaszt egy kartyat, majd azt képpel
lefelé maga elé helyezi.

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

2. Akcié
Ha minden jatékos kivalasztott egy kartyat, egyidejiileg
hajtjak végre az akcidjukat.
Harom akciét hajthatnak végre a kivalasztott kartyaval:

* a. Egy létesitmény megépitése

* b. A sajat csoda egy szintjének megépitése

e c. A kartya eldobasa 3 érméért
Megjegyzés: a legelsd jaték sordn egyesével végigkdvet-
hetitek a jatékosok akcidit, hogy jobban megismerjétek a
Jjatékot...
2.a. Eqgy létesitmény megépitése
A jatékosok legtobbszér a kartyan lathatd létesitmeényt fogjak
megépiteni (lasd az Epitkezés a7 Wondersben cim( 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 sarkatdl kezdve. igy a jatékosok konnyen lathatjak,
hogy melyik jatékos mit termel.

A tobbi kartyat képpel felfelé helyezzik le a jatékos csodatab-
laja folotti terlletre. Ez a terllet 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 szintie megéplilt. Ezutan a kartydnak mas hatdsa nem
lesz, és nem tekintjuk létesitménynek.

Példa: egy jatékos meg szeretné épiteni csoddjanak, az
alexandriai vildgitotoronynak a masodik szintjét. Kivdlaszt
egy kartydt a kezébdl. Varosa biztositia neki a megépi-
téshez sziikséges két ércet, ezért lehelyezi kartydjat a
csoda adott szintjéhez, félig a tabla ald csusztatva, ezzel
Jelezve, hogy az a szint megéplilt.

Tovabbi részletek

¢ Egy csoda szintjeit sorban KELL megépiteni, vagyis
balrél jobbra.
egy csoda megépitése nem kotelezé. Egy jatékos anélkul
is nyerhet, hogy befejezné (vagy akar csak elkezdené)
a csoddjanak megépitését.
a csoda szintjeinek megépitését jelzé kartyak rejtve
maradnak. Azt tanacsoljuk a jatékosoknak, hogy olyan
kartyat hasznaljanak, amelyet nem akarnak atadni
szomszédjuknak (lasd a Haladjunk tovabb a kévetkezé
kartyakra cimd részt).
a legtébb csodanak 3 szintje van, de ezek nincsenek
Osszefliggésben a korokkal. Tehat egy koron belil egy
csodanak tbb szintje is megépithetd, vagy az épitke-
zést akar a lll. korban is elkezdhetjik.
egy jaték soran minden szint csak egyszer épitheté meg.

2.c. A kértya eldobasa 3 érméért

Egy jatékos donthet Ugy, hogy eldobja kartyajat 3 érméért,
amit a banktdl kap meg, és sajat kincstaraba helyez.

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

Megjegyzés: ha egy jétékos kivdlasziott egy kartyat, de
nem tudja sem a létesitményt, sem a csoddjanak egy
szintjét megépiteni, akkor a jatékosnak kételezéen el kell
dobnia a kdrtydt és 3 érmét elvenni a banktol.

3. Haladjunk tovabb a kdvetkezé kartyakra
Minden jatékos elveszi a szomszédja altal tovabbadott
kartyakat.
Vigyazat: a kartyak cseréjének sorrendje koronként
valtozik:

050

¢ az|.kor soran a kartyakat a bal oldalunkon (ilé
jatékosnak adjuk at (az éramutato jarasa szerint).
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« all. kor soran a kértyakat a jobb oldalunkon 6 j&té
kosnak adjuk at (az 6ramutatd jaraséval ellenkezéleg).
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* alll. kor soran a kértyakat a bal oldalunkon (il6 \
cris . . 2 Lz z . £\
jatékosnak adjuk at (az dramutato jardsa szerint).

Kilénleges eset: hatodik kér

Egy kor hatodik, egyben utolso kérének elején a jatékosok
a szomszédjuktol minddssze két kartyat kapnak.

Minden jatékos kivédlaszt egy kdrtyét (az el6zé kbroknek
megfeleléen), a masodik kdrtyat pedig képpel lefelé eldobja.
A kivélasztott kdrtyat mindenki kijdtssza a rendes szaba-
lyok szerint.

Ezzel a kor véget ér.

Figyelem! A ki nem vélasztott és eldobott kdrtyaért a jaté-
kosok nem kapnak 3 érmeét.

Példa: Gergé az elsé kor elején kap 7 kartyat. Az elsé
kérben kivdlasztja kijdtszdsra az egyik kdrtydjat. Ezutdn a
megmaradl 6 kdrtyat tovabbadja a bal oldalan ilé jatékos-
nak és kap mdsik 6 kartyat a jobb oldalan Glé jatékostol.
Késobb, a hatodik kérben 2 kdrtyat kap kézbe a jobb
oldalan (ilé jatékostol. Az egyiket eldobja, a masikat

pedig kijdtssza a jaték szabalyainak megfeleléen.

Egy kor vége

Minden kor a hatodik kére utan ér véget.

Ekkor lejatsszuk a katonai konfliktusokat.

Minden jatékos dsszehasonlitia a katonai Iétesitményein
(piros kartyak) lévé pajzsok szamat mindkét szomszédos
varos pajzsainak szamaval:

* Ha egy jatékos pajzsainak szdma magasabb,
mint egy szomszédos varosé, a jatékos megkap
egy, az éppen lejatszott korhoz tartozé gyéze-
lemjelzét (1. kor: +1, II. kor: +3 és lIl. kor: +5).

* Ha egy jatékos pajzsainak szama alacsonyabb,
mint a szomszédos varosé, a jatékos elvesz
egy vereségjelzét (-1 gyézelmi pont).

* Ha egy jatékosnak ugyanannyi pajzsa van, mint a szom-
szédos jatékosnak, nem kap semmilyen jelzét.

Példa: A Il. kor éppen véget ért. Alexandria (3 pajzs) bal-
oldalt Rodosszal (5 pajzs), jobboldalt pedig Epheszosszal
(2 pajzs) hatdros. Alexandria elvesz egy vereségjelzét (-1
gyézelmi pont) és lehelyezi tabldjanak bal oldaldra, vala-
mit elvesz egy gyézelemjelzét is (a Il. korban +3 gydzelmi
pont), €s lehelyezi tabldjanak jobb oldaldra.

Segits Noénak megfeleld sorrendben a bdarkéra segiteni az dllatokat!

Természetesen, mindig Noé il az elsé helyre, az allatok elhelyezése

azonban mar nem is olyan egyszer{!
A kenguru mindenképp szeretrie

az oroszldn mellett ilni, a pan aés
a zebra is szeretne beszélgetni,
raaddsul a zsiraf sem szeretne
egész Uton a leghdtsé helyen

utazni. Aggodalomra semmi ok,
alaposan dtgondolva minden allat
helyét egész biztos, hogy megtaldlod
azt a kombindciét, amely mindenki
kedvére valé lesz,

a 60 feladvany mindegyikében!

A feladvanyokban a barka lekerekitett vége lathaté baloldalon;
el8szér mindig Noét iltesd a bal szélsé mélyedésbe!

A fennmaradé helyek balrél jobbra, 1-t8] 6-ig vannak szémozva.

2. Készitsd el a barkat
és a 7 figurat!

e
3
3. A feladvényban
megadott médon
helyezd el a figurdakat!

e haa
(.

4. Ellenérizd a megolddst!

1. Vdlassz egy feladvényt!

=

A szdmozott helyeken
lathatod, melyik allat
hova szeretne ulni és

milyen irényba nézne.

Az dbra megmutatia, hogy
a szereplck milyen sorrend-
ben és melyik irényba nézve
akarnak ulni. A pontos helyii-
ket a tobbi instrukcio jeldli ki.

¢ &)
A szovegbuborék azt jelzi, Minden iresen maradt
ha volulgi egész Gton beszél-  helyre Ultemi kell valakit,
ﬁemi akar (ez igaz Noéra is). igazodva a tobbi
cha a feladvany megadja’  szabdlyhoz.

a beszélgetépartnert is.
Mindenkire igaz, hogy csak
egymas mellett, egymas felé
fordulva tudnak beszélgetni.

Figyelem!
Nem alkalmas
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@ 3 éven aluli gyermekek részére.
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A szédmozott helyeken
lathatod, melyik dllat
hova szeretne ilni és
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Az dbra megmutatia, hogy
a szereplék milyen sorrend-
ben és melyik irényba nézve
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A jaték vege
A jaték a harmadik kor végén ér véget, miutan a KonKiktus-
jelzéket kiosztottatok.
Minden jatékos dsszeadja civilizacidjanak pontjait, és az
gy6z, aki a legnagyobb pontszamot érte el.
Déntetlen esetén kézilik az nyer, akinek a kincstaraban a
legtdbb érme van. Ha tovabbra is dontetlen az allas, tébben
osztoznak a gyézelemben.
Megjegyzés: a dobozban egy pontozdtablakat tartalmazo
flizetet is taldltok, hogy az elsé néhadny jatékotok alkalmaval
kénnyebb legyen a szamolds... vagy hogy lejegyezzétek
emlékezetesebb jatékaitokat!

A pontok 6sszesitése
A gyézelmi pontokat a kdvetkezé sorrendben szamoljatok
Ossze:

« 1. Katonai konfliktusok

e 2. Akincstar tartalma

¢ 3.Csoda

* 4. Civil Iétesitmények

¢ 5. Tudomanyos létesitmények

* 6. Kereskedelmi létesitmények

¢ 7. Céhek

1. Katonai konfliktusok

Minden jatékos dsszeadja a gyézelem- és vereségjelzéin
szerepl6 pontokat (ez az 8sszeg negativ is lehet!).

Példa: Alexandria a kbvetkezé jelzokkel fejezte be a jaté-
kot: +1, +3, +5, -1, -1, -1, melyeknek dsszege 6 pont..

2. A kincstar tartalma

A jaték végén a jatékosok a tulajdonukban lévé pénz utan
3 érménként kapnak 1 gyézelmi pontot. A kimaradt érmék
nem hoznak pontot.

Példa: Alexandria 14 érmével a kincstaraban fejezte be a
Jatékot, amivel 4 gyézelmi pontot szerez (4x3 érme, plusz
a kimaradt érmek).

3. Csodak

Ezutan minden jatékos hozzaadja pontjaihoz a csodajabol
szerzett pontokat.

Példa: Alexandria kiépitette csodédjanak mindhdrom
szintjét (A oldal), ezért pontszamahoz 10 gyézelmi pontot
adhat (3-at az elsd szintért és 7-et a harmadikért).

4.Civil Iétesitmények
Minden jatékos dsszeadja civil Iétesitményeinek gyézelmi

pontjait. A pontokat a civil Iétesitmények kartyain lathatjuk.

Példa: Alexandria a kévetkezd civil létesitményeket épi-
tette meg: Oltdr (Altar) (2 pont), Csatornahid (5 pont) és
Vdroshdza (6 pont). Ez dsszesen 13 gydzelmi pontot ér.

5. Tudomanyos létesitmények

A tudomanyos kartyak kétféleképpen hoznak gyézelmi pon-
tot: az azonos szimboélumu lapok csoportjai utan, valamint
a 3 klilénbdzé szimbolumu kartyak csoportjai utan.
Figyelem! A két modszerrel szerzett gy6zelmi
pontok 6sszeadddnak.

STRATEGIAI TANACSOK

« Blokkold ellenfeledet: a 7 Wonders megnyeréséhez mindkét szomszéd varoson
rajta kell tartanod a szemed, hogy megfigyeld stratégigjukat. Prébald éket
blokkolni olyan kartyak hasznalataval, amelyekkel elénydkhdz juthatnanak.
Hasznélhatod ezeket csodad szintjeinek kiépitésére, vagy eldobhatod éket,
ha érmére van szitkséged.

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

Egyforma szimbdlumu kartyakbdl allé csoport
A jatékos a kovetkezé pontokat nyeri meg a 3 létezé tudo-
manyos szimbolum mindegyike esetén:

* 1 szimbdlum esetén: 1 gyzelmi pont @

* 2 azonos szimbdlum esetén: 4 gyézelmi pont g @

¢ 3 azonos szimbdlum esetén: 9 gyézelmi pont @ @

* 4 azonos szimbdlum esetén: 16 gydzelmi pont @ @ @ a
Megjegyzés:
- a kapott pontszamok megegyeznek a szimbolumok sza-
mdnak négyzetével.
- minden szimbolumbdl 4 kartya van, tehat szimbdlumon-
ként legfeljebb 16 gydzelmi pont gydjthets.
- a Tudomanyos céhvel és Babilon csoddjaval ez a maxi-
mum érték ndvelhets: 5 azonos szimbdlum esetén 25
gyézelmi pontot, 6 azonos szimbdlum esetén 36 gyézelmi
pontot gydijthetiink.
Példa: Alexandria 6 tudomanyos létesitményt épitett meg
a kévetkezé szimbdlumokkal: 3, 2 @, 1 8. 9 pontot
kap a Sﬂ( csoportjdért (3x3), 4 pontot hoz a ‘ (2x2) és
végll 1 pontot hoz a @ (1x1), vagyis 6sszesen 14 pontot.

3 kiilénbdzd szimbdlumu kartyabdl allé csoportok
A jatékosoknak minden 3 kiilénbdz6 szim-

bélumbdl allé csoport 7 pontot hoz. ‘ "@( @
Példa: A felsé példat folytatva, Alexandria 6 tudoma-
nyos létesitményt épitett meg, de csak egyetlen olyan
csoportja van, amely 3 kiilonbézé szimbolumbdl all. Ez
tovabbi 7 pontot hoz, amivel dsszesen 21 pontja lesz.

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

6. Kereskedelmi létesitmények

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

Példa: Alexandria megépiti a Kereskedelmi kamarat
(Chamber of Commerce). Ez az éplilet a vdrosban Iévé
sziirke kartydk mindegyike utdn 2 gyézelmi pontot hoz.
Alexandria két sziirke kartyat jatszott ki: ez 4 gyézelmi
pontot jelent.

7. Céhek

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

szin |étesitményeire vagy gyujts kilénb6zé tipusu épitményeket, viselj hadat
vagy hagyd a hadsereget Kgyelmen kiviil, termelj arukat béségesen vagy
tamaszkodj a kereskedelemre...

« Afejlédés menete: ha tudomanyos Iétesitményeket épitesz, probalj kiilénbdzs
szimbélumokat gydijteni, mivel tdbbnyire azok hoznak tobb pontot.

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

A jaték alapelemein kiviil sziikség lesz a dobozban talalhatd

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

Hatarkdrtya Szabad véros kartya
A jaték elékésziiletei

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 héatralévé részében ezt a
tablat a Szabad varosnak fogjuk hivni.

A Hatarkartyat a két jatékos kdzé helyezzik.

Minden jatékos 7 kartyat kap, a maradék 7 kartya hizépakli
lesz, amit képpel lefelé helyeznek el a Hatarkartya jobb
oldalara.

A Szabad véros bal oldalan Ul6 jatékos kezébe veszi a Sza-
bad varos kartyat.

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

A jaték attekintése
A jaték menete hasonlé, mint 3—7 jatékos esetén.
A kildnbség a Szabad varos kezelésében van: a jatéko-

sok kijatszanak egy sajat kartyat, majd a Szabad varosnak
még egyet.

Szabad vros kértya &
Kriszti sajat
vdrosdnak
kijatszott lapja

Kriszti vdrosa

A kor végén Kriszti ide
teszi kartyait.

1. Egy kértya kivalasztdsa

Az a jatékos, akinek a kezében van a Szabad véros, felnizza
a huzopakli elsé 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 vdros nem dobhat el kdrtyat, hogy 3 érmét kap-
Jon érte, csak akkor, ha nem tud kdrtyat kijdtszani. Ekkor a
Jatékosnak, ha lehetséges, olyan kartyat kell valasztania,
amelyet a Szabad vdros ki tud jatszani (Iétesitmény vagy a
csoda épitésére). Ezt a kértyat AZUTAN valasztia ki, hogy
a sajat varosahoz kijatszando kartyat mar kivalasztotta.

Hatarkdrtya

2. Akcio

Az a jatékos, akinél a Szabad varos van, kijatssza a Szabad
varos kartyajat, majd sajat kartyajat, mikozben ellenfele a
sajat akcidjat végrehajtja.

A Szabad varosra vonatkozé szabalyok:

* A kereskedelmi szabalyoknak megfeleléen a Szabad
varos vasarolhat mindkét szomszédos varostél. Ha
egy alapanyag mindkét varosban elérhet6, a Szabad
varost iranyitd jatékos szabadon vasarolhat barmelyik
szomszédjatol (még akkor is, ha az ara a masik 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 valasztani.

A kére végén Gabor ide
teszi kdrtydit.

Hatdrkdrtya

-
[

1 Kriszti
v Szabad
: vdrosnak
1 Kkidtszott
lapja

kijatszott lapja

Megjegyzés: egy kor hatodik kbrére csak egy kdrtya marad
a Szabad véros huzopakljjaban. Ezt a kdrtyat ugyanakkor
dobjuk el, amikor a jatékosok hetedik és egyben utolsd lapjat.
3. Haladjunk tovabb a kévetkezé kértyakra
Miutan mindharom kartyat kijatszottak, a jatékosok elve-
szik a hatar tuloldalan Iévé kartyakat. A kovetkezé kdérben
a masik jatékos fog a Szabad varos képviseletében jatszani,
és igy tovabb, a jaték végéig.

Példa: Gabor és Kriszti Uj jatékba kezd. Mindketten
kapnak 7 kdrtyat, és a maradek 7 kartyabdl létrehoznak
egy huzdpaklit a Hatarkartya jobb oldalan. A Szabad
varostol jobbra (il6 Kriszti a kezébe veszi a Szabad varos
kartydjat. A jaték elsé korében Gdbor kivdlaszt egy kar-
tydt a kezébdl, és kijatssza azt, majd Kriszti felhizza

a huzdpakli elsé kartydjat, és a kezébe veszi. Ezutan
valaszt egy kartydt a Szabad vdrosnak, és egyet a sajat
vdrosdnak. A jatékosok felfedik kivalasztott kdrtydikat a
Szabad vdrossal kezdve, majd kijdtsszak oket. Ezutdn fel-
veszik a Hatarkartya tuloldalan Iévé kartyakat, igy a Sza-
bad vdros kértya Gaborhoz keril a jaték mdsodik kdrére.
lgy rajta a sor, hogy htizzon egy kartyét, és kijatsszon
egyet a sajat vdarosanak és a semleges varosnak...

Egy kor vége
Minden korban cserélédik, hogy ki kezd a Szabad varos
kartyajaval:
o |. kor: a Szabad varostdl balra U6 jatékos kapja meg a kartyat.
« |l kor: a Szabad varostél jobbra Ul6 jatékos kapja meg a kértyat.
« |ll. kor: a Szabad varostdl balra ll6 jatékos kapja meg a kértyat.
A Konfliktusok elddntésére vonatkoz6 szabalyok valtozat-
lanok maradnak.

A jaték vége
Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek a legtébb gyézelmi

pontja van. Dontetlen esetén az a jatékos lesz a gyéztes,
aki a kincstaraba tdbb érmét gyuijtétt.

Gabor sajat
vdrosanak

Gabor vdrosa

Szabad védros



