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»Tobbet megtudhatsz masokrol egy ora jaték, mint egy év beszélgetés alatt.” - Platon

Az istenek hatalma mar elérte csicspontjat, és lassan
hanyatlani kezd. Mint ahogy a nap is lenyugszik, hogy helyet
adjon a holdnak, az istenek és a magia kora is lassan véget ér,
hogy elkezd6dhessen az emberek és a tudomanyok kora. Az
emberek, az istenek e kivancsi taldlmanyai, eredetileg kevesen
voltak és magukrahagyatottak, a védelmiik és tilélésik a
teremtoiknek felajanlott imaktdl és aldozatoktol fiiggott
csupan. Idovel azonban az emberiség alkalmazkodott és
megtanult sajat maga boldogulni. Az istenektdl fiiggetlenedve
kozosségeket alkotva varosokat épitettek, melyek még az
Istenek Hazainak is rivalisaiva valtak. A mind fejlettebb és
szervezettebb emberiség egyre kevéshé gondolta iigy, hogy
aldoznia kellene teremtdinek. Attol tartva, hogy az emberek
végiil majd teljesen elfeledik dket, a bélcs istenek elhagytak égi
templomaikat, hogy ijra tudassak jelenlétiiket a Foldon. A vilag
varosai igy hodolni kezdtek isteneiknek és ettol fejlodésnek
indulnak. Tanulj tolik, és igy a civiliziciod taldn igazan...
istenivé valhat!

JATEKTARTOZEKOK

+ 2 iij csodatabla + 35 mitoszkartya + 2 (sodand jelzé + 6 iij vezetokartya

+ Tkartyatarto doboz + 3 jj céhkartya + ez a szabalykényv

E KIEGESZITO ATTEKINTESE

A7 Wonders: Myths eqgy sokarcil rajongdi jaték kiegészitd, melynek célja hogy tovabb bévitse a 7 Wonders alapjatékot, valamint a Leaders (Vezetok) és
Cities (Varosok) kiegészitoket.

2 vadonatilj csodatablat (Ithaké és Tartaros) talalhatsz ebben a kiegészitoben. Ithakét csak a Mitoszok kiegészitdvel egyiitt tudod hasznalni, ellenben
Tartaros siman integralhato az alapjatékba is, de hasznalhatod barmelyik hivatalos, vagy nem hivatalos kiegészitdjével egyiitt is.

35 mitoszkartyat is taldlsz e kiegészitben, mind valamelyik Pantheon &si isteneit, vagy azok hirndkeit abrazolja. A jatékosok aldozatokat mutathatnak
be ezen isteneknek, igy a varosaik aldottak lehetnek a természetfeletti erok altal.

3 ilj céhkartyat is tartalmaz e kiegészitd: Enlightened Guild (Emelkedettek (éhe), Marauder's Guild (Fosztogatok Céhe), és Emperor’s Guild (Uralkodd
(éhe). A legelsst csak a Mitoszok kiegészittvel egyiitt lehet hasznalni, a mésik kettdt viszont nyugodtan hasznalhatjatok akar az alapjatékkal, akar
barmelyik hivatalos, vagy nem hivatalos kiegészitovel egyiitt is.

6 iij vezetokartyat is talalsz e kiegészitsben. Odiisszeuszt csak a Mitoszok kiegészitovel egyiitt lehet hasznalni, az 6sszes tobbit viszont nyugodtan
hasznalhatjatok akar az alapjatékkal, akar barmelyik hivatalos, vagy nem hivatalos kiegészitovel egyiitt is.
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A nyomtathat6 mellékletek kozott egy kartyatarté dobozzal is kedveskedtiink neked, amelyben a kartyavéds nélkiili dj kartyaidat tudod kényelmesen
tarolni.
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AMITOSZKARTYAK ISMERTETESE

AMITOSZKARTYAK

A mitoszkartyak az okori vilag kiilonboz isteneit és azok hirndkeit képviselik, akik meghallgatva a fohaszokat, aldasban részesithetik a szerencsésebb
varosokat. Minden mitoszkartya 5 fontosabb részbol all: Korok szdmai, fohdszok kéltsége, isteni hatalom, keret diszitése és a jaték elokészités
szimbéluma (ha van).

KOROK SZAMAI

A kartya bal oldali fekete savjara nyomtatott rémai szamok (I, Il és III)
megfelelnek az adott Koroknak, amelyekben a kartyat kijatszhatod.

FOHASZOK KOLTSEGE

Kozvetleniil a Kor szdmok mellett taldlod az adott Korhoz tartozd fohasz
koltségét, amellyel a kartyat az aktudlis Korban aktivalni tudod.

Példaul: ha Hestia kartyajat a Il. Korban szeretnéd aktivalni, 2 tetszdleges
kézmiives termékért cserébe tudod ezt megtenni.

ISTENI HATALOM

Amikor az istenek Gromiiket lelik egy megfeleld fohaszodban, vagy ha a
varosodban szobrokat emeltél nekik, hatalmas ajandékban részesithetnek. Az
isteni hatalom a mitoszkartyak jobb oldalan szerepel. Ez a hatalom Korrél-Korra
eltérd is lehet (vagy, mint a jobb oldali példakartya esetén, lehet ugyan az is), és
csak az adott Kor legvégéig hat.

Példaul: Hestia mindharom Korban egy-egy diplomaciajelzovel ajandékozhatja
meg varosodat, ha kifizetted a fohasz aktualis koltségét.

KERET DISZITESE

A mitoszkartya képét koriilolelo kerettdl fiiggoen az okori isteneket és
hirnokeiket harom mitolégiai korbe sorolhatjuk: gorog, egyiptomi és babiloni.
Mindhirom mitolégiai korre egyedi szabalyok vonatkoznak (lasd késobb), és a
mitologiai koroket e keret mintazata alapjan tudod megkiilonboztetni egymastol.

Példaul: Hestia az okori gorog mitolgiai korbe tartozik.

A JATEK ELOKESZITESE SZIMBOLUMA

Nem minden mitoszkartya hasznalhaté minden jatékban. Néhany kartyat hozza kell adni, vagy el kell tavolitani a mitoszpaklibl, ha bizonyos szamii
jatékos jatszik, vagy ha bizonyos kiegészitoket hasznaltok. Ezeket a szimbolumokat a kartyak bal alsé sarkara nyomtattuk. A szimb6lumok kézott
talalhatsz (" betiit (csak a Cities kiegészitovel egyiitt hasznalhatd), ,L" betiit (csak a Leaders kiegészitdvel egyiitt hasznalhatd), ezek athiizott
véltozatat (az adott kiegészitovel egyiitt NEM hasznalhatd), babukat (csak csapatjatékban hasznalhat), illetve kiilonbzo szamokat (melyek a
jatékosok szamara vonatkoznak).

Példaul: Hestia kartyajat ki kell venned a mitoszpaklibé, ha a Cities (Varosok) kiegészitovel egyiitt jatszotok.
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A FOHASZ KOLTSEGENEK SZIMBOLUMAI

A7 Csoda: Mitoszok kiegészitoben az alapjatékban és a hivatalos kiegészitokben mar megszokott szimbélumokat hasznaljuk. Ahol sziikség volt ra, par
ijj szimbélumot is alkottunk, melyet az alabbiakban majd részletesen is ismertetiink.

&
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PAJZS SZIMBOLUM

Rendelkezned kell legalabb a fohasz kéltségénél feltiintetett szamii katonai pajzs szimbolummal, fiiggetleniil attol, hogy azt a varosodba
beépitett Korkartyaid, vezetdid, vagy a csodatablad biztositja. A pajzsokat nem kell ,elkltened”, illetve nem is semmisiilnek meg,
egyszeriien csak rendelkezned kell minimum a feltiintetett darabszamii pajzzsal.

GYOZELMI PONT

Rendelkezned kell legaldbb a fohasz koltségénél a mirtuszkoszoriiba irt dsszegii fix gydzelmi ponttal, fiiggetleniil attol, hogy azt a
varosodba beépitett Korkartyaid, vezetdid, vagy a csodatablad biztositja. Mint a pajzs esetében, ezeket a gyozelmi pontokat sem kell
selkoltened”, illetve nem is semmisiilnek meg, egyszeriien csak rendelkezned kell minimum annyi fix gyozelmi ponttal, amekkora szim a
mirtuszkoszoriiban szerepel. Az olyan valtozé értékii gydzelmi pontokat, amelyeket példaul a Chamber of Commerce, a Workers Guild,
vagy Hiram biztosit, nem veheted figyelembe.

(SODAPIRAMIS

A fohasz koltségeként el kell kiltened annyi nyersanyagot, amivel a csodad kévetkezd (vagy utolsé) szintjét megépithetnéd. *

KARTYA FELALDOZASA

El kell dobnod egy kezedben lévé Korkartyat a dobott lapok kozé ahelyett, hogy barmilyen akciét végrehajtandl vele. Az igy eldobott
kartya utan nem kapod meq a 3 aranyat a banktél. Ebben a kérben ezutan mar nem hajthatsz végre masik akciot (azaz nem épithetsz fel
egy létesitményt, nem épithetsz csodaszintet, vagy nem dobhatsz el egy masik lapot 3 érméért cserébe).

ERME ELKOLTESE

Dobj el a bankba (a kozés készletbe) annyi érmét, amekkora szam az érme szimbélumban szerepel!

NYERSANYAG ELKOLTESE

El kell kéltened a barna kér szimbélumban szerepld szimnyi, tetszéleges (barna) nyersanyagot a fohasz kéltségeként. Példaul: ha a barna
kérben egy 3-as szam szerepel, akkor 3 tetsz6leges nyersanyagot kell elkéltened (pl. 2 agyagot és 1ércet).

KEZMUVES TERMEK ELKOLTESE

El kell kéltened a sziirke nyolcszég szimbolumban szerepld szamnyi, tetszéleges (sziirke) kézmiives terméket a fohdsz kéltségeként.
Példaul: ha itt egy 2-es szam szerepel, akkor elkolthetsz mondjuk Tiiveget és 1 papiruszt.

NYERSANYAG ES/VAGY KEZMUVES TERMEK ELKOLTESE

El kell kéltened a szimbélumban szereplé szamnyi, tetszoleges nyersanyagot és/vagy kézmiives terméket. Példaul: ha itt egy 4-es szam
szerepel, akkor elkolthetsz mondjuk 2 agyagot, 1fat és 1szovetet, de elkolthetsz akar 4 kovet is.

PIROS X

A fohasznak nincs semmilyen koltsége.

* Megjegyzés: ha a csodad kovetkezd szintjét mondjuk 20 érméért cserébe épithetnéd meg (Byblos ,A” oldala), akkor 20 érmét kell
elkoltened, ha mondjuk 3 koért és 2 faért cserébe, akkor 3 kovet és 2 fat kell elkoltened. Ha a csodad mindegyik szintje elkésziilt mar,
akkor annyi nyersanyagot kell elkdltened, amennyibe a legutolsé szint keriilt. Az olyan specilis csodatablak esetén, ahol nincs fix utolso
szint (pl. a kinai The Great Wall barmelyik oldala, vagy Athénai ,B" oldala), barmelyik utolsonak szamité csodaszinted koltségét
figyelembe veheted.
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A KERET DISZITESE
GOROGPANTHEON  GlEIEISIGIENEIE]

A gordg Pantheonba tartozd mitoszkartyakat csak a (2.) akcidszakasz soran tudod aktivalni.

PR R T
EGYIPTOMIPANTHEON Y@V &V a V4
Az egyiptomi Pantheonba tartozé mitoszkartyak fohaszanak kéltségét minden esetben érmékben kell megfizetned (ha éppen nem ingyenes). Ezeket a
mitoszkartyakat a gorogokkel ellentétben nem csak az akcioszakasz soran tudod aktivalni, hanem barmikor.

BABILONI PANTHEON @4\«\-\1&@

Ezeket a mitoszkartyakat csak a kooperativ csapatjaték soran fogjatok hasznalni (példaul amilyet a Cities kiegészits is ismertet). Ezeket a
mitoszkartyakat - a goroggel megegyezd médon - csak a (2.) akciészakasz soran tudod aktivalni.

Ll A J

ISTENI HATALOM ATTEKINTESE

Egyes mitoszkartyak isteni hatalma Korrél-Korra valtozik (pl. Ares), masoké az adott Kortdl fiiggetleniil minden esetben valtozatlan (pl. Cronus). A
Koronkeént eltérd isteni hatalmak szimbdlumait vizszintes vonalak vélasztjak el egymastl, igy jol beazonosithat6, hogy melyik Korhoz milyen isteni
hatalom tartozik.

Ellentétben a vezetokartyakkal és a Korkartyakkal, a mitoszkartyakat nem hasznalhatod egy csodaszinted megépitésére, hacsak ezt kiilon nem
jelezziik egy adott kartyanal.

Egy mitoszkartyaisteni hatalma egy Kor attekintése fazisatol a Kor vége fazisig tart.

ISTENI HATALOM SZIMBOLUMOK

' 8 FIGURAK
A szines figuras mitoszkartyakat csak valamilyen csapatjatékban hasznaljatok, és a jatékosok varosait képviselik. Egy fekete figura az
éppen aktiv jatékos varosat jelképezi, a piros figura pedig minden ellenséges varost. Tobb fekete figura az aktiv jatékos és minden
szovetségesének varosat jelképezi. A ,szovetséges” és ,ellenséges varos” kifejezés minden jatékosra vonatkozik, nem csak a
szomszédosokra.

m ADOSSAGJELZO
@ Az adéssagjelzoket a Cities (Varosok) kiegészits vezette be. Minden addssagjelz6 1 érmét ér, viszont -1 gyzelmi pontot ad a jaték

legvégén.

Igazabol egy dontetlenre végzodd katonai konfliktusban lesz csak szerepe, ha egy Kor végén a két ellenséges varosnak pont ugyanannyi
pajzs szimbéluma van. Ez esetben a fél pajzs szimbolummal is rendelkezo fél lesz koziiliik a gyoztes. A fél pajzsokat lefelé kell kerekiteni a
jaték végi gyozelmi pontok 6sszeszamlalasanal.

& FEL PAJZS SZIMBOLUM
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JATEK ELOKESZULETEK

Céhkartyak: A kiegészitohoz adott 3 céhkartyat keverd a tobbi céhkartya kozé! Ahogy az alapjaték szabalyai kozott is szerepel, valassz ki
véletlenszeriien és titokban jatékosok szama + 2 céhkartyat, majd keverd ket alll. Kor paklijaba!

Vezetokartyak: A kiegészitohoz adott 6 vezetokartyat keverd a tobbi vezetokartya kozé, amennyiben a Leaders (Vezetok) kiegészitdvel is jatszotok!
ALeaders kiegészithen leirtak alapjan kell a vezetdfazist, majd minden Kor el6tt a toborzasfazist végrehajtanotok!

Ermék: Minden jitékos a megszokott szamii érmét kapja kezdéskor. Ha nem hasznaljétok a Leaders (Vezetdk) kiegészitGt, akkor mindenki 3-3 érmét
kap, amennyiben hasznaljatok, iigy mindenki 6-6 érmét.

Mitoszkartyak: Tavolitsd el a mitoszpaklibél azokat a kartyakat, amiket a jatékosok szama, a kiegészitok megléte (vagy hidnya), illetve a csapatjaték,
vagy egyéni jaték miatt el kell tavolitani (lasd a 3. oldalon leirtakat)! Keverd 6ssze a megmaradt mitoszkartyakat képpel lefelé, és tedd a mitoszpaklit
az asztalra (tovabbra is képpel lefelé)!

A MYTHS (MITOSZOK) KIEGESZITO U) JATEKSZABALYAI

IMAFAZIS

Minden Kor (1., Il. és lll. Kor) egy-eqy imafazissal kezdddik, amelyben ajatékosok elosztjdk egymas kézott a mitoszkartyakat (draftolas):
1. Minden jatékosnak ossz 3-3 mitoszkartyat a mitoszpakli tetejérdl! A megmaradt paklit egyenlre tedd félre!
2. Minden jatékos valasszon maganak a kapott 3 kartya koziil egyet, tegye azt képpel lefelé maga elé, majd a masik 2 kartyat adja tovabb a
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szomszédjanak, a kartya hatoldalan jelzett (1. és Ill. Kor: az 6ramutaté jarasaval ellentétes, Il. Kor: az 6ramutaté jarasaval megegyezo) iranybal

3. Minden jatékos valasszon 1kartyat a szomszédjatol kapott 2 kartya koziil, majd tegye azt képpel lefelé maga elé, a mar korabban letett kartya
tetejére! A megmaradt kartyajat adja tovabb a szomszédjanak, az el6zovel megegyezd iranyba!

4. Minden jatékos tegye maga elé képpel lefelé a szomszédjatél kapott utolsé kartyat is, igy mindenki el6tt 3-3 kartya fog fekiidni!

A fenti 4 lépést minden egyes Kor el6tt végre kell hajtani. Az imafazis a nagy mii lapka kivalasztasa és felcsapasa (Babel kiegészitd), a romfazis (Ruins

nem hivatalos kiegészits), a Babel torony fazis (Babel kiegészitd) utan, de méq a vezetdfazis elott (Leaders kiegészitd) kovetkezik, természetesen
csak akkor, ha hasznljatok a felsorolt kiegészitoket.

Ha az alapjaték 2 jatékos szabalyai szerint jatszotok, akkor a semleges varos nem kap mitoszkartyakat.

AJATEKKOROK ES AZ EGYES JATEKFAZISOK VALTOZASAL:

A Myths (Mitoszok) kiegészitd néhany valtozast vezet be a mar megszokott szabalyokban. Ezek a kovetkezok:

1. Kinyilatkozas fazis
Minden egyes kor legelejére ezt az iij fazist kell beiktatni. Minden jatékosnak nyilatkoznia kell arrél, hogy akar-e az adott kérben gorog-, vagy babiloni
mitoszkorbe tartozé mitoszkartyat hasznalni.

Megjegyzés: az egyiptomi mitoszkorbe tartozo kartyak kijatszasi szandékarol nem kell elore nyilatkoznod, hiszen azokat barmikor kijatszhatod.

2. Kartya kivalasztasa fazis

Minden jatékos, aki tigy nyilatkozott, hogy akar az adott korben gorég-, vagy babiloni mitoszkdrbe tartozé mitoszkartyat hasznalni, az anélkiil hogy a
tobbieknek megmutatnd a nala léve mitoszkartyakat, valaszt egy mitoszkartyat a kezében 1évd 3 lap koziil, és képpel lefelé a csodatablaja mellé fekteti
azt. Ez utan minden jatékos anélkiil hogy a tobbieknek megmutatna a nala lévé Korkartyakat, valaszt egy Korkartyat a kezében lévé lapok kozil, és azt
is képpel lefelé a csodatablaja mellé fekteti. igy ezen fazis végén mindazok el6tt, akik mitoszkartyat is hasznaltak 2 kartya fekszik (1 mitosz- és 1

Korkartya), a tobbiek eldtt pedig 1(a valasztott Korkartya).

o4k
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3. Akciéfazis

Az akciéfazis immar 3 kiilonallo akciobal dll: fohasz, frissités és Korkartya aktivalasa. A fohdsz és a Korkartya aktivalasa akciot tetszdleges
sorrendben hajthatod végre, a kettd kozott a rendelkezésedre allé erdforrasok pediq frissiilnek. Ezaltal az erdforrasokat (nyersanyagokat és
kézmiives termékeket) mind a fohdsz kéltségéhez, mind a frissités utan a kivalasztott Korkartya akcié koltségéhez is felhasznalhatod (vagy forditva).

Fohasz akcié: aktivald a kivalasztott mitoszkartyadat az alabbi 2 lehetoség egyike szerint, majd dobd el a mésik 2 megmaradt mitoszkartyadat anélkiil,
hogy felfednéd azokat! Az eldobott mitoszkartyak nem keriilnek a tobbi dobott lap k6zé, hanem egy kiilon helyen kell ket gyiijteni, igy az eldobott
lapokkal manipulalé kartyak hatasa rajuk nem vonatkozik (hasonléan a vezetdkartyakhoz).
l.  Fedd fel a kivalasztott mitoszkartyadat, fizesd ki az adott Korhoz tartozo fohasz koltségét, amiért cserébe megkapod az isteni hatalom
jutalmat! Ha rajossz, hogy nem tudod, vagy még sem akarod kifizetni a fohdsz koltségét, dobd el a kartyat a Il. lehetdség szerint!
VAGY
Il. Dobd el a mitoszkartyadat a tobbi eldobott mitoszkartya kozé, amiért cserébe annyi érmét kapsz a banktél, ahanyadik Korban éppen jartok
(azl. Korban 1érmét, a Il. Korban 2-t, mig a lll. Korban 3 érmét)!
Fontos: A mitoszkartyat nem hasznalhatod fel a csodad szintjének épitésére, kivéve akkor, ha ezt kiilon jelezziik a kartyan!

Frissités: az 6sszes elhasznalt erdforrasod (nyersanyagod és kézmiives terméked) frissiil, igy az adott korben az esetleges masodik akciora minden
erdforrasod ismét a rendelkezésedre fog alini. A szomszédjaidtl megvasarolt erdforrasok is frissiilnek, még akkor is, ha 6k nem hasznalnak
mitoszkartyat ebben a kérben, igy ugyanazt az ergforrast meg tudod vasarolni a mitoszkartyad fohasz koltségének kifizetéséhez, majd még egyszer a
Korkartyad épitésének koltségéhez (vagy forditva). Az altalad elkéltstt érmék, eldobott lapok nem erdforrasok, igy ezek természetesen nem
Jfrissiilnek”, azaz nem kapod vissza ket a 2 akciéd kozott.

Korkartya aktivalasa: a szokdsos 3 akciodat hajthatod végre a kivalasztott Korkartyaddal: a.) egy létesitmény megépitése, b.) a csodatablad egy
szintjének megépitése, illetve c.) a kirtya eldobasa 3 érméért cserébe. Ezen akciok szabélyai és végrehajtsi modja mindenben megegyeznek az
alapjaték szabalykonyvében leirtakkal.

Példakar: A II. Korban jartok, Péternek van egy kofejtdje (Stone Pit), ami 1 kdvet termel, mig a szomszédos Davidnak egy kobanyaja (Quarry), ami 2
kovet termel. Péter szeretné a vizvezeték (Aquaduct) Korkartyajat felépiteni, ami 3 kdbe keriil, de egyenldre nincs elég érméje ahhoz, hogy Davidtol
kovet tudna vasarolni. Epp ezét Péter a kor legelején (kinyilatkozasi fazis) bejelenti, hogy mitoszkartyat kivan kijatszani. A kartya kivalasztasi fazisban
Péter leteszi a kezéhdl a vizvezeték Korkartyajat, és az Apollon mitoszkartyajat képpel lefelé maga elé. Péter elsoként a fohdsz akciojat hajtja végre,
kifizeti a sajat kofejtojébdl Apollén Il. Korhoz tartozé fohasz kéltségét (1ka), majd begyiijti annak isteni jutalmat (5 érme). A masik 2 mitoszkartyajat
eldobja. Az erdforrasai ekkor frissiilnek, azaz ismét rendelkezésre fog dllni a sajat 1 ko nyersanyaga. Ezutan a Korkartya aktivalasa akciojat hajtja
végre, felépiti a vizvezetéket, amihez kifizeti Davidnak a 2 kovéért jaré 4 érmét.

Fontos: Az adott kérben minden jatékos altal kivaltott dsszes belso hatas (azaz azok, amelyek csak nmagukra vonatkoznak) elébb kévetkezik be,
mint a tobbi jatékos ltal kivaltott dsszes kiilso hatas (azaz azok, amelyek més jatékosokra vonatkoznak), akar hatranyos legyen ez egy adott
jatékosra nézve, akar elonyds. Ha tobb jatékos fed fel egyszerre mitoszkartyat, és azok hatasa befolyasolna egymast, akkor a mitoszkartyak ABC
sorrendjében kell megoldani dket.

Példa a belso- és kiilso hatasok megoldasi sorrendjére: A Il. Korban Robinak 6 érme van a birtokdban. A korében az Afrodité (Aphrodite)
mitoszkartydjat és a szobor (Statue) Korkartyajat jatszotta ki. Ellenfele, Sanyi, pedig a Hekaté (Hecate) mitoszkartydjat és a istallok (Stables)
Korkartyajat. Robinak nincs 11faja és 2 érce, amivel a szobrat fel tudna épiteni, igy 6 érméért meg kell ezeket a nyersanyagokat vasarolnia Sanyitol.
Robi iigy dont, hogy az elsd akcidjaban a szobrat épiti meg (4tadja Sanyinak a 6 érmét), a 2. akciéjaban meg Afroditéhez fohaszkodik, hogy érméket
kapjon a mar felépiilt fix gySzelmi pontjai utan (azaz immar a szobra utén is). Sanyi elsoként Hekatéhez szeretne fohaszkodni, és méasodikként akar
csak istallot épiteni. Mivel az dsszes belsd hatas megeldzi az osszes kiilso hatast, ezért Robi nyugodtan meg tudja épiteni a szobrat, majd Aphrodité
jovoltabol érmékhez jut, és csak ez utan kell eldobnia 3 érméjét a Sanyi altal kijatszott Hekaté Il. Koros isteni hatalma miatt. Ezaltal Sanyi nem tudja

Hekaté isteni hatalmaval megakadalyozni, hogy Robi felépithesse a szobrat (hogy nyersanyagot tudjon vasarolni).

4. Draftolas

Minden akcid befejezése utan a jatékosok tovabb adjak a naluk Iévd Korkartyakat a szomszédjuknak az alapjatékban ismertetett szabalyok szerint.
Azok a jatékosok, akik nem jatszottak még ki az adott Korban mitoszkartyat, tovabbra is a keziikben tartjak a 3 mitoszkartyajukat (ezeket nem kell
tovabbadni), és az adott Kor barmelyik hatra lévé korében kijatszhatnak koziiliik egyet, ha akarnak.

s it
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5. Tisztitas fazis

Az |. és II. Kor végén, miutan lejatszottatok a katonai konfliktusokat, minden kijatszott, és esetleg még kézben lévd mitoszkartyat el kell dobni. A
korabban félretett maradék mitoszpaklit és az 6sszes eldobott mitoszkartyat ismét meg kell keverni (képpel lefelé), ezaltal egy ij mitoszpaklit kell
késziteni, ahonnan majd mitoszkartyakat lehet osztani a jatékosoknak a kovetkezd Kor imafazisaban. A lll. Kor végén nem kell eldobni a kijatszott
mitoszkartyakat (csak az esetleg kézben maradtakat), mert akadnak kozottiik olyan lapok, amelyek gydzelmi pontokat érnek (pl.: Afodité).

EEEEELEE A GOROGPANTHEON GLEGEGESELE

A legtobb mitoszkartya a gorog Pantheonbdl valo. Minden gorog mitoszkartyat az elozd fejezetben ismertetett modon, az akciéfazis soran tudsz
aktivalni.

APHRODITE (AFRODITE)

.. Kor: 1-1 érmét kapsz minden egyes (a létesitményeiden, csodatabladon, vezetdkartyaidon, stb. szerepld) fix gydzelmi pontod
utan. Példaul egy oltar (Altar) utan, ami 2 fix gy6zelmi pontot ad a jaték végén, 2 érmét kapsz, egy fiirdoért (Baths) ami 3 fix
gyozelmi pontot ad, 3 érmét. A nem fix gyozelmi pontot ad6 kartyaid utdn nem kapsz érméket. Példaul a Praxiteles vezetokartya 2
gyozelmi pontot ad minden sziirke kartyad utan a jaték végén. Ez nem fix gydzelmi pont, igy Praxiteles utan nem kapsz érméket.

II. Kor: Mint az I. kor, de minden 2-2 fix gydzelmi pontod utan kapsz 1-1 érmét. Paratlan gyGzelmi pont esetén a maradék elvész.
Példaul egy oltarod (2 Gyp) és egy fiirdod (3 Gyp) utan, amik sszesen 5 fix gydzelmi pontot adnak, 2 érmét kapsz.

lll. Kor: A jaték végén minden 3 érméd utan 1-1 gyzelmi pontot kapsz. (Ha az érméid szima nem oszthaté maradék nélkiil 3-al,
akkor a fennmaradé 1, vagy 2 érme utan nem kapsz gydzelmi pontot). Példaul 10 érméért 3 gyzelmi pontot kapsz.

APOLLO (APOLLON)

I Kor: 3 érmét kapsz a banktél.
Il. Kor: 5 érmét kapsz a banktol.
lll. Kor: 7 érmét kapsz a banktdl.

ARES (ARESZ)

. Kor: Tovabbi 1 pajzsot biztosit a Kor végi katonai konfliktushoz.
II. Kor: Tovabbi 2 pajzsot biztosit a Kor végi katonai konfliktushoz.
Il Kor: Tovabbi 3 pajzsot biztosit a Kor végi katonai konfliktushoz.

ARTEMIS (ARTEMISZ)

l. Kor: A Kor végéig ettdl kezdve 1-1 érmét kapsz a bankrol minden barna és sziirke kartyad megépitése utan.
II. Kor: A Kor végéig ettol kezdve 2-2 érmét kapsz a bankrol minden kék és z6ld kartyad megépitése utan.

lll. Kor: A Kor véggéig ettol kezdve 3-3 érmét kapsz a bankrol minden lila és piros kartyad megépitése utan.

ATHENA (PALLASZ ATHENE)

l. Kor: 1-1 érmét kapsz azonnal a banktdl, az Athéné aktivalasa pillanataban a sajat és két szomszédod éltal megépitett dsszes zold
kartyatok utan. A tovabbiakban megépitett z6ld kartyak utan mar nem kapsz érméket.

Il. Kor: Felépithetsz ingyen egy kezedben lévo olyan zold kartyat, amilyen tudomanyos szimbolumii kartyat eddig még nem
épitettél fel a varosodban. Megjegyzés: a mitoszkartyan |évd szimbolum tehat nem csak a kdtablara vonatkozik, hanem barmely
hianyz6 tudomanyos szimbélumot jelenthet (fogaskerék, szextans, vagy kdtabla).

lll. Kor: +3 gy6zelmi pontot kapsz minden 3 kiilonb6z6 tudomanyos szimb6lumbal allé sorozatodért.
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ATLAS (ATLASZ)

Ezt a kartyat csak 3, vagy annal tobb jatékos esetén hasznalhatjatok. Nem hasznalhatjatok csapatjatékban.

L-lll. Kor: Atlasz isteni hatalmanak aktivalasa utan, egészen az adott Kor végéig, megfordul a Korkartyak tovabbadasanak iranya.
Alapesetben az I. és Ill. Korban az oramutato jarasaval megegyezd iranyba, a Il. Korban az dramutato jardsaval ellentétes iranyba
kell tovabb adni a Korkartyakat. Atlasz hatasara ez az adott Kor végéig épp az ellenkezd iranyra valt. A kévetkezd Kortdl kezdve
ismét a megszokott iranyba kell tovabbadni a Korkartyakat.

CRONUS (KRONOSZ)

L-lll. Kor: Azonnal hiizz fel egy Korkartyat a jaték dobozaba visszatett lapok koziil, és épitsd meg vele a csodatablad soron
kovetkezd szintjét. A sziikséges erdforrasokat ettdl még ugyaniigy ki kell fizetned, tehét ez az épitkezés nem ingyenes. Kronosz
isteni képességével igy nem kell a csodatablad egyik szintjének épitéséhez vezetokartyat, vagy a kezedben lévs Korkartyat
felhasznalnod.

DEMETER (DEMETER)

l. Kor: Kapsz 2 érmét a banktol, valamint szert teszel egy ideiglenes szovet kézmiives termék erdforrasrais az adott Kor végéig. Ezt
a terméket kezeld iigy, mintha egy ideiglenesen felépitett szovdszékkel (Loom) rendelkeznél, azaz koronként hasznalhatod, illetve
aszomszédjaid is vasarolhatnak toled szovetet a segitségével.

IL-ll. Kor: Az adott Kor végéig minden csodaszinted épitési koltsége 2 tetszoleges nyersanyaggal vagy kézmiives termékkel

csokken.

DIONYSUS (DIONUSZ0SZ)

l. Kor: Kapsz 2 érmét a banktol, valamint szert teszel egy ideiglenes iiveg kézmiives termék erdforrasra s az adott Kor végéig. Ezt a
terméket kezeld gy, mintha egy ideiglenesen felépitett iiveggyarral (Glassworks) rendelkeznél, azaz kéronként hasznalhatod,
illetve a szomszédjaid is vasarolhatnak toled iiveget a segitségével.

IL-Il. Kor: Az adott Kor végéig egy a varosod dltal megtermelt tetszdleges ersforrsodat (nyersanyag vagy kézmiives termék)
meghdromszorozhatsz. Egy szomszédos varosban megvasarolt eréforrasodat nem tudod e modon megharomszorozni.

HADES (HADESZ)

L-Ill. Kor: Egy extra villimtamadast indithatsz eqy tetszoleges (nem szovetséges) jatékostarsad ellen az adott Kor végi katonai
konfliktusok lebonyolitasa soran. Az extra villimtamadas aldozata barmelyik ellenfeled lehet, nem csak a két szomszédod egyike. Ez
a villamtamadas figyelmen kiviil hagyja az éltalad és a megtamadott jatékos altal birtokolt pajzsok szamat, és automatikusan te
nyered meg, hacsak egy masik mitoszkartya segitségével nem tudja ellenfeled blokkolni azt. A villimtamadas jutalmaként megkapod
az adott Korra érvényes (1, 3, vagy 5 pontot érd) gydzelmi pont jelzdt, a megtimadott ellenfeled pedig egy -1 pontot érd
vereségjelz6t kap. Megjegyzés: egy diplomaciajelzovel ellatott varost (Cities kiegészitd) ezzel az isteni képességgel sem tudsz
megtdmadni. Ha agresszidjelzével rendelkezel (Empires nem hivatalos kiegészits), akkor is csak egyetlen extra villamtamadast
tudsz végrehajtani.

HECATE (HEKATE)

Ez a kartya nem hasznalhaté a Cities (Varosok) kiegészitovel egyiitt!

. Kor: Minden mas jatékosnak azonnal el kell dobnia 2 érmét a kozos készletbe (bankba).
II. Kor: Minden mas jatékosnak azonnal el kell dobnia 3 érmét a kozos készletbe (bankba).
Il Kor: Minden més jatékosnak azonnal el kell dobnia 4 érmét a kozos készletbe (bankba).


http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

HEPHAESTUS (HEPHAISZTOSZ)

. Kor: Minden piros kartyad megépitésekor 1erdforrassal (nyersanyaggal vagy kézmiives termékkel) kevesebbet kel fizetned az
adott Kor végéig.

Il. Kor: Minden kék vagy zold kartyad megépitésekor 1 ersforrassal (nyersanyaggal vagy kézmiives termékkel) kevesebbet kell
fizetned az adott Kor végéig.

lIl. Kor: Minden lila kirtyad megépitésekor 2 ergforrassal (nyersanyaggal vagy kézmiives termékkel) kevesebbet kel fizetned az
adott Kor végeéig.

HERA (HERA)

. Kor: Minden mas jatékosnak azonnal el kell dobnia 1érmét a kozos készletbe (bankba). Tovabbi 1/2 pajzsot biztosit a Kor végi
katonai konfliktushoz.

Il. Kor: Minden mds jitékosnak azonnal el kell dobnia 2 é&rmét a kézos készletbe (bankba). Tovabbi 1 pajzsot biztosit a Kor végi
katonai konfliktushoz.

.. Kor: Minden mas jatékosnak azonnal el kell dobnia 3 érmét a kézos készletbe (bankba). Tovabbi 1+1/2 pajzsot biztosit a Kor végi
katonai konfliktushoz.

HERMES (HERMESZ)

l. Kor: Kapsz 2 érmét a banktol, valamint szert teszel egy ideiglenes papirusz kézmiives termék ergforrasra is az adott Kor végéig.
Ezt a terméket kezeld igy, mintha egy ideiglenesen felépitett préssel (Press) rendelkeznél, azaz koronként hasznalhatod, illetve a
szomszédjaid is vasarolhatnak toled papiruszt a segitségével.

IL-1ll. Kor: A lanc-épités szabalyai szerint iigy épithetsz meq ingyen egy Korkartyat, hogy a lanc sziikséges el6z6 eleme valamelyik
szomszédodnal van. Minden alkalommal, amikor kihasznalod ezt a lehetoséget, -1 érmét kapsz a banktol.

HESTIA (HESZTIA) - piros valtozat

Ez a kirtya nem hasznalhaté a Cities (Varosok) kiegészitovel egyiitt!

L-ll. Kor: Kapsz eqy diploméciajelz6t. (Diplomaciajelzd: a varosod teljesen kimarad a katonai konfliktusbél, te sem tamadhatsz, de
téged sem tamadhatnak meg. A két szomszédodat iigy kell a katonai konfliktus megoldasakor tekinteni, mintha szomszédosak
lennének egymassal. A diploméciajelz5t dobd el az adott Kor legvégén! Bévebben lasd a Cities kiegészitgben!)

HESTIA (HESZTIA) - kek valtozat

L-Ill. Kor: Az adott Kor végéig védett leszel minden ellenséges mitoszkartya és (fekete) varoskartya hatasatol. Ezek a negativ
hatasok rad nem vonatkoznak. Példaul: neked nem kell érmét eldobnod, ha valaki Héra mitoszkartyajat jatssza ki.

PAN (PAN)

Ezt akartyat csak 6, vagy annal tobb jatékos esetén hasznalhatjatok.

1.-lll. Kor: Epithetsz eqynél tobb azonos nevi létesitményt a varosodba. Mindkét azonos nevif létesitményed esetén érvényes lesz a
lanc-épitkezés szabalya (ha alapbél vonatkozik ra). Példaul: épithetsz a varosodban 2 kényvtarat (Library). Raadasul ha rendelkezel
mar egy felépitett Scriptoriummal, akkor mindkét konyvtarat ingyen épitheted meg a lanc-épitkezés szabalyai szerint.

-10-
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POSEIDON (POSZEIDON)

L-lll. Kor: Valassz egy masik varost, amelyiknek nem kell szomszédosnak lennie a tieddel! Az adott Kor végéig 1-1 érméért tudsz az
dltalad valasztott varosbdl minden erforrast (nyersanyagot és kézmiives terméket) megvasarolni. Ezt a kedvezményes arat
tovabb mar nem csokkentheted semmilyen médon. Példaul egy m piac (Marketplace) segitségével nem vehetsz ingyen
kézmiives terméket ettdl a varostol.

ZEUS (ZEUSZ)

L-lll. Kor: Az adott Kor utolsé korében mind a 2 kezedben lévs Korkartyaval végrehajthatsz egy-eqy valamilyen akciét, nem kell
eldobnod kéziiliik az egyiket: a.) egy létesitmény megépitése, b.) a csodatablad egy szintjének megépitése, illetve c) a kartya
eldobdsa 3 érméért cserébe. Megjegyzés: megegyezik az ezen kiegészitohoz adott Gilgames vezetokartya képességével.

L=

Ll

wWeVaVsV¥s AZEGYIPTOMIPANTHEON iVeVaievs

Az egyiptomi Pantheonba tartozé mitoszkartyak fohasz koltségét minden esetben érmék formajaban kell megfizetned (a megadott szamii érmét kell
a bankba beadnod). Mivel nyersanyagok és kézmiives termékek helyett érmékkel fizethetsz értiik, ezért barmikor hasznalhatod oket, nem csak az
akciofazis soran, és a hasznalatukat sem kell elore bejelentened a kinyilatkozas fazishan.

AMUN-RA (AMUN-RE)

l. Kor: Kapsz 2 érmét a banktol, valamint szert teszel egy ideiglenes ki nyersanyag erdforrasra is az adott Kor végéig. Ezt a
terméket kezeld iigy, mintha egy ideiglenesen felépitett kéfejtovel (Stone Pit) rendelkeznél, azaz koronként hasznélhatod, illetve a
szomszédjaid is vasarolhatnak toled kovet a segitségével.

IL-1ll. Kor: Eltavolithatsz a varosodrél egy -1 gyozelmi pontot érs vereségjelzot, amit adj a szomszédos varosnak! Ezt a miiveletet
maximum kétszer hajthatod végre, mind a 2 szomszédoddal egyszer-egyszer.

ANUBIS (ANUBISZ)

L-lll. Kor: Az adott Korban egyszer, Anubisz aktivalasanak kore végén nem adod tovabb a kezedben lévd Korkartyakat, hanem a
kovetkezd korben is ugyanazokat hasznalhatod egy akci6 végrehajtasara. A tobbi jatékos a megszokott modon tovabbadja a naluk
lévo kartyait, csak éppen téged kihagynak a korbal.

. BASTET (BASZTET)
| )~ L-lll. Kor: Valaszd ki egy ellenfeledet, és cseréld ki egy mar altalad megépitett Korkartyadat egy olyan éltala mar megépitett
“| e Korkartyara, amelyik ugyanannyi ersforrasba keriilt. A két kicserélt Korkartya erdforras sziikségletének csak a darabszama szamit,

maguknak az erdforrasoknak (nyersanyagoknak, vagy kézmiives termékeknek) nem kell megegyezniiik. Olyan Korkartyat nem
cserélhetsz el, amelyért érmével kellett fizetni. Példaul: elcserélheted a mar megépiilt templomodat (Temple), ami 1fa, T agyad, és 1
|| iivegbe keriilt (dsszesen 3 erdforras) egy kereskedcéhre (Traders Guild), ami 1-1 szévetbe, papiruszba és iivegbe keriilt. Nem
d cserélheted viszont el a barakkodat (Barracks), ami 1faba keriilt, egy fiirésztelepre (Timber Yard), ami 1 érmébe keriilt.

BASTET,
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HORUS (HORUSZ)

Ezt a kartyat csak 3, vagy annal tobb jatékos esetén hasznalhatjatok. Nem hasznalhatjatok csapatjatékban.
L-lll. Kor: Tegyél a bankbél 2 érmét a kijatszott Horusz kartyadra! Az adott Kor végéig maximum kétszer végignézheted barmelyik
véaros csodatablaja szintjeinek megépitésére felhasznalt kartyakat (utana ugyanoda kell visszatenned dket). Miutan hasznaltad

Horusz képességét, dobj el a kartyajarél 1érmét! Az adott Kor végén tedd a sajat készletedbe a Horusz kartydjan esetleg megmaradt
érméket (amiket ett6] kezdve normal médon elkolthetsz, ha akarsz)!

ISIS (iZISZ)

L-lll. Kor: Gyiijtsd 6ssze a jatékosok kezében lévé Gsszes Korkartyat, keverd meg dket képpel lefelé, majd ossz minden jatékosnak
ugyanannyi lapot, mint amennyi kartyaja volt [zisz isteni hatalmanak hasznalata el6tt! Mielstt aktivélnad ziszt, megnézheted az
eloz6 kor végén hozzad keriilt Korkartyakat, és ezutan donthetsz, hogy még a Korkartyak kivalasztasa eldtt aktivalod iziszt, vagy
inkabb megvarod, mig mindenki kivalaszt -1 Korkartyat, és csak a megmaradt lapokra vonatkozzon isteni hatalma.

OSIRIS (OZIRISZ)

L-lll. Kor: Nézd at az eldobott lapokat, valassz koziiliik egyet, majd épitsd azt meg ingyen a varosodba, vagy dobd el megint 3
érméért cserébe! Az igy felhiizott lappal nem tudsz csodaszintet épiteni.

SET (SZETH)

L-lll. Kor: Megsemmisithetsz egy ellenséges varos dltal kijatszott mitoszkartyat, kozvetleniil azutan, hogy az felfedésre keriilt. Ha
igy dontottél, a megsemmisitett mitoszkartyat és a masik 2-2 kartyat (mely a te, és az ellenséges varost iranyito jatékos kezében
volt) el kell dobnotok, hacsak valamilyen mas hatas nem vonatkozik ra. A megsemmisitett mitoszkartya egyaltalan nem fejti ki
hatasét, az esetlege elkoltott eroforrasokat (kozte az eldobott érméket és lapot) s visszakapja a tulajdonosa.

G N7 ABABILONI PANTHEON ‘&

A babiloni mitoszkartyakat csak valamelyik kooperativ csapatjatékban fogjatok hasznélni, amelyet a Cities (Varosok) kiegészitd ismertetett elscként,
és az Empires (Birodalmak) nem hivatalos kiegészitd dolgozott ki 5sszetettebb formaban. Minden babiloni mitoszkartyat - a goroghoz hasonléan - az
akciofazis soran tudsz aktivalni.

MARDUK

L-lll. Kor: A Kor végéig te, és a veled szovetséges csapattarsaid ingyen vasdrolhattok egymastdl nyersanyagokat és kézmiives
termékeket. Példaul: a Il. Kor 1. krének legelején Péter kijatssza Marduk kartyajat. Péter varosa jelenleq 2 kovet termel, a Péterrel
szovetséges David varosa pedig 1 kovet és 1 szovetet. Péter mar az 1. korben élvezi Marduk dldasat, igy a sajat és szovetségese
erdforrasabol ingyen fel tudja épiteni a konyvtarat (Library), mely 2 kibe és 1szévetbe keriil. Mivel minden belsd hatas megelzi a
kiils6 hatasokat, igy David az 1. kérben még nem hasznalhatja Marduk aldasat (ami szimara egy kiils6 hatas), de a 2. kérben mar
szintén ingyen felépitheti a 3 kdbe keriild vizvezetékét (Aquaduct), a Pétertd] ingyen ,vasarolt” 2 ko segitségével.

B
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ISHTAR (ISTAR)

L-lll. Kor: Az egymassal szévetséges varosok az adott Kor végén tetszolegesen eloszthatjak egymas kozott a meglévs pajzs
szimbdlumaikat. A pajzs szimbélumot adé létesitmények ténylegesen nem keriilnek at a masik jatékoshoz, csak maguk a pajzsok
ideiglenesen. Az egész pajzsokat nem lehet megfelezni. A katonai konfliktus lejatszasa utan a pajzsok ,visszakeriilnek” a
tulajdonosaikhoz, azaz nem ,maradnak ott” a kovetkezo Korra. Példaul: 4 jatékos az Empires (Birodalmak) nem hivatalos
kiegészitd szabalyai szerint 2vs2 csapatjatékot jatszanak. Péternek a Il. Kor végén 5 pajzs szimboluma van, a vele szovetséges
Dévidnak csak 1. Az ellenséges csapat egyik tagjanak - Robinak - szintén 1pajzsa van, mig a vele szovetséges Sanyinak 2. Ha semmi
nem torténik, akkor Péter a katonai konfliktus megoldasakor mind Robit, mind Sanyit megveri (5-1, illetve 5-2 aranyban), ellenben a
vele szovetséges David dontetlent ér el Robi ellen (1-1), és vereséget szenved el Sanyitdl (1-2). Ha Péter a II. Kor soran barmikor
kijatssza az Istar mitoszkartyajat, és a Kor végén ,atad” 2 pajzsot Davidnak, akkor mindkettdjiiknek 3-3 pajzsa lesz, amivel
mindketten mindkét ellenfeliiket le tudjak gydzni (3-1, illetve 3-2 aranyban).

SHAMASH (SAMAS)

L-lll. Kor: Minden alkalommal, amikor egy m kartya megépitése miatt, vagy egy Korkartya eldobasa miatt érméhez jutsz a
banktol, a veled szovetséges jatékostarsad ennél egyel kevesebb érmét kap a banktol.

AZ , AJANDEK" PANTHEON ES A MITOLOGIAI LENYEK

Mivel mar tillvagyunk az ajandékba adott promo Stevie Wonder vezetdkartyan is, iigy gondoltunk itt az id6, hogy az istenek sorait is egy par ilyen
ajandék csoda-taggal erdsitsiik. Es ki lehetne ennél alkalmasabb, mint a Csodans (Wonder Woman), aki - tigy érezziik - megfeleld modon felngtt mr
ehhez a feladathoz. Egyetlen mds halandé sem kozelitette meg jobban az isteni allapotot nala, hiszen kozismert, hogy a magikus lasszojat és karkotoit
is maguktol a gorog istenektdl kapta. A tobbi mitoszkartya meg csak raadas...

PEGASUS (PEGAZUS)

Ezt a kartyat tavolitsd el, ha nem dll rendelkezésetekre a Leaders (vezetdk) kiegészito! A kiegészitovel valo jaték nélkiil is
hasznélhatd, maximum csak a Pegazust kijatszo jatékosoknak lesznek vezetdik. A Pegasus a gorog Pantheonba tartozik.

L-lIL. Kor: Hiizz fel 2 (3, 4) lapot véletlenszeriien a dobozban lév vezetokartyak koziil, valassz koziiliik egyet, ezutan fogadd fel 6t
ingyen! A nem valasztott vezetokartyakat tedd vissza a dobozbal Ha eqyik felhiizott vezetokartyat sem akarod felfogadni, akkor
felhasznalhatod arra, hogy beépitsd egy csodad szintjébe (a szint koltségének kifizetése utan), vagy eldobhatod az sszes felhiizott
vezetokartyat 3 érméért cserébe.

MEDUSA (MEDUZA)

Ezt a kartyat tavolitsd el, ha nem all rendelkezésetekre a Cities (Varosok) kiegészitd, illetve ha 7, vagy tobb jatékos jatszik! A
kiegészitovel valo jaték nélkiil is hasznalhatd, maximum csak a Meduzat kijatszo jatékosoknak lesznek varoskartyai. A Mediiza a
gorog Pantheonba tartozik.

L-Ill. Kor: Hiizz fel 2 (fekete) varoskartyat véletlenszeriien a dobozban lévok kéziil, valassz kéziilik egyet, ezutan épitsd meg
ingyen! A nem valasztott masik varoskartyat dobd el! Ha eqyik felhiizott varoskartyat sem akarod felépiteni, akkor felhasznalhatod
arra, hogy beépitsd egy csodad szintjébe (a szint koltségének kifizetése utan), vagy eldobhatod mind a két felhiizott varoskartyat 3
érméért cserébe.

NUT

Ezt a kartyat tavolitsd el, ha nem all rendelkezésetekre a Cities (Varosok) kiegészitd! Nut az egyiptomi Pantheonba tartozik.
L-1ll. Kor: Eltavolithatsz a varosodrdl egy -1 gydzelmi pontot érd addssagjelzot, amit adj a szomszédos varosnak! Ezt a miiveletet
maximum kétszer hajthatod végre, mind a 2 szomszédoddal egyszer-egyszer.

R
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TONITO

Tonito a babiloni Pantheonba ,tartozik”. A 2 véltozathél csak az egyiket hasznaljatok! (Tonito a 7 (soda
sziildatyja, Antoine Bauza beceneve, akinek a Mitoszok kiegészitd alkotdja ezzel kedveskedve ajanlja miivét).
L-1ll. Kor: Koronként egyszer a csapattarsak felépithetik az altaluk kijatszott Korkartyakat egyikiik varosaban. A
Korkartyakat mindkét csapattars iigy épitheti meg az eqyikiik varosaban, mintha az a sajat varosaba keriilne
(azaz ugyaniigy erdforrasokat kell kéltenie, ugyaniigy hasznalhatja esetleg a lanc-épitkezést). A felépitett két
Korkartya annak a jatékosnak birtokaba keriil, amelyikiik varosaban végiil felépiilt.

WONDER WOMAN (CSODANO)

A Csodand a gorog Pantheonba tartozik. A 2 véltozatbdl csak az egyiket hasznaljatok!

L-Il. Kor: Megkapod a Csodand jelzot, de egyéb elonyt ez a mitoszkartya nem jelent. A kovetkezd Korok
egyikében viszont ha van egy Csodand jelzd, 2 mitoszkartyat jatszhatsz ki egy helyett. Ha egy korben jatszod ki a
2 mitoszkartyat, akkor mindkettd fohaszanak koltségét meg kell tudnod fizetni. Ez utan dobd el a (sodand jelzot!
Il Kor: 5 gyozelmi pontot kapsz a jaték végén.

AZ U) VEZETOKARTYAK ISMERTETESE

ATTILA

1 érmét kapsz a banktdl minden altalad felépitett pajzs
szimb6lum utan. Példaul: felépitesz eqgy falat (Walls), amin
2 pajzs szimbolum szerepel. Azonnal kapsz 2 érmét a
banktol.

HERACLES (HERKULES)

T gydzelmi pontot kapsz a jaték végén, ha nem épitettél
egyetlen csodaszintet sem. Megjegyzés: ha akar 1
4 csodaszintedet is felépitetted, Herkules nem ad egyetlen
gydzelmi pontot sem.

HERACLES

GILGAMESH (GILGAMES)

A Korok utolsd koreiben mind a 2 kezedben léve
Korkartyaval végrehajthatsz egy-egy valamilyen akciot,
nem kell eldobnod kéziiliik az egyiket: a.) egy létesitmény
megépitése, b.) a csodatablad egy szintjének megépitése,
illetve ¢.) a kartya eldobasa 3 érméért cserébe.

ODYSSEUS (ODUSSZEUSZ)

Tavolitsd el a jatékbol, ha nem hasznaljatok a Myths
kiegészitot! Ettol kezdve ingyen aktivalhatod az osszes
kijatszott mitoszkartyadat.
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SPARTACUS

A két szomszédos varos nem kap az dltaluk felépitett céhkartyak utan gyozelmi pontokat a te varosodban felépitett Korkartyak
utan. Példaul: a szomszédod varosaban felépitett kereskeddcéh (Traders Guild) utan a szomszédod nem kap gydzelmi pontokat a te
varosodban felépitett zold tudomanyos létesitményeidért (a masik szomszédja varosaban felépitett zold Korkartyak utan
természetesen etto] még tovabbra is kap gydzelmi pontokat).

VERCINETORIX

Azonnal elcserélheted 2 darab -1 gydzelmi pontot érd vereségjelzodet 1 darab +3 gyozelmi pont jelzore. Ezt a jaték soran csak
egyetlen alkalommal teheted meg, amikor felfogadod ezt a vezetdt. Ha nincs 2 darab -1 gySzelmi pontot érd vereségjelzod abban a
pillanatban, amikor ezt a vezetddet felfogadod, akkor ennek a vezetdkartyanak nincs semmilyen hatasa.

VERCINGETORIX

AZ U) CEHKARTYAK ISMERTETESE

EMPERORS GUILD (URALKODO CEHE)

A jaték végén 1-1 gydzelmi pontot kapsz a varosodban |évé minden egyes pajzs szimbolumod utén, legyenek azok piros katonai
kartyakon, vezetokartyakon, a csodatabladon, vagy barmely mas Korkartyadon.

(C NS0 6]

| EMPERORS GUILD J

ENLIGHTENED GUILD (EMELKEDETTEK CEHE)

A jaték végén 2-2 gyozelmi pontot kapsz minden, a két szomszédod és altalad a lll. Korban aktivalt mitoszkartya utan.

O

MARAUDERS GUILD (FOSZTOGATOK CEHE)
Amikor ezt a céhkartyat megépited, kapsz egy 5 gyozelmi pontot érd jelzot, a két szomszédod pedig egy-eqy -1gydzelmi pontot érg
vereségjelzdt (az aktudlis pajzsaitok szamatél fiiggetlenil).

KOSZONETNYILVANITAS: Hatalmas kszonet Antoine Bauzanak és a REPOS PRODUCTION-nak a 7 Wonders jaték megalkotasaért, mely munkamat inspiraltal Koszonet
Miguel Coimbranak az alkotasaiért! Sok illusztraciot vettiink at a Cyclades tarsasjatékbol (Maublanc L. & B. Cathala), ami egy nagyon jo jaték, szerintem mindenkinek ki
kellene probalnia! Végiil koszonom az dsszes baratomnak és az osszes jatéktesztelonek! Koszonet Jowolfnak, aki csodalatosan forditott franciabdl angolra! Koszonet
Robert Massonnak (BotanyBob), aki igen sokban hozzajarult a jaték fejlesztéséhez, megkimélve szamtalan almatlan éjszakatol, amikor beszerkesztette Jowolf
forditasat az angol kézonségnek! Koszonet Scotnak (Bleu VII) a kartyak és a jatékszabaly fantasztikus tordeléséért, és Kennethnek (wizcreations) aki megalkotta a
csodakartyakat! Végiil koszonom az én csodalatos inspiralo baratnomnek a rendkiviil hasznos megjegyzéseit, aki remélhetoleg még nagyobb 7 Csoda rajongo lett,
mire ezeket a sorokat olvassa...

Ha tetszett ez a kiegészitom, keress ra a Board Game Geek honlapon a csapatunk altal készitett tobbi nem hivatalos kiegészitdre is!

Shima % (February-September 2012)
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AZ U) CSODATABLAK ISMERTETESE

A TARTAROSZI SZAKADEK (TARTAROS)

0gorog mitologiai szovegek utalnak egy mélyen a fold alatt talalhato sotét és komor bortonre, ahova az Istenek Hazanak szamiizott halando és
halhatatlan ellenségei keriilnek. Megbéklydzott titanok, szamkivetett istenek és halandé szolgak szenvednek itt biintetéshél, mert az istenek ellen
cselekedtek. Fizess Kharonnak, az alvilig révészének egy érmét, hogy atkeljen veled a Styx folyon! ime az 6rokds kin, a szenvedés és a biinhddés foldje,
ime Tartarosz!

F6f @

»A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhato
Kezdo nyersanyag: agyag.
L. szint: A jaték végén 2 gyozelmi pontot kapsz. (sak . Korkartyat hasznalhatsz

»B" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhatd
Kezdd nyersanyag: agyag.
L-lll. szint: A jaték végén 6 gydzelmi pontot kapsz. Csak Il

ahhoz, hogy ezt a szintet megépithesd. Korkartyat hasznalhatsz ahhoz, hogy ezt a szintet megépithesd.
IL. szint: Amint megépitetted, minden mas jatékosnak el kell dobnia 1-1 érméjét a

bankba. A jaték végén 4 gyozelmi pontot kapsz. Csak II. Korkartyat hasznalhatsz

ahhoz, hogy ezt a szintet megépithesd.

Il szint: A jaték végén 6 gyozelmi pontot kapsz. Csak Ill. Korkartyat

hasznalhatsz ahhoz, hogy ezt a szintet megépithesd.

ITHAKA KIKOTOJE (ITHAKE)

Ithaka egy sziget a Jon-tengeren, melyet a legendak szerint Odiisszeusz az otthonanak nevezett. Odiisszeusz 20 évig tart6 utazasat Tréjaba és vissza
Homérosz orokitette meg epikus torténeteiben, az llidszban és az Odiisszeidban. Odiisszeusz iitja haborgé tengereken és misztikus szigeteken at
vezetett, mikozben akaratat tobb istennek is aldvetette. Az Ithaka csodatabla szimulalja ezt a természetfeletti élményt, lehetdvé téve a jatékosnak,
hogy tobb mitoszkartyat aktivalhasson, mint egyébként.

-2 ’: ‘.'

»A" oldal - csak aMyths kiegészitovel egyiitt »B” oldal - csak a Myths kiegészitovel egyiitt
Kezdo nyersanyag: fa. Kezdd nyersanyag: fa.

L. szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. A II. Korban 2
mitoszkartyat is aktivalhatsz a megszokott 1 helyett.
II. szint: A jaték végén 4 gyozelmi pontot kapsz. A lll. Korban 2
mitoszkartyat is aktivalhatsz a megszokott 1 helyett.

L szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.
I szint: A lll. Korban 2 mitoszkartyat is aktivalhatsz a megszokott 1 helyett.
L. szint: A jaték végén 7 gydzelmi pontot kapsz.

Megjegyzés: a 2 engedélyezett mitoszkartyadat akar ugyanabban a kérben is kijatszhatod, ha mind a ketto fohaszanak kéltségét meg tudod egyszerre
fizetni. Nem kovetkezik be a frissités fazis a két mitoszkartya koltségének kifizetése kozott.
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