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* CTESIPHON - 1. Sapilr palotdja

Ktezifon (mds irdsmoddal: Ktésziphon) dkori varos volt a mai Irak teriiletén, Bagdadtol kb. 35 km-re délre, Szalman Pak (arabul: &b (elus) varos kbzigazgatési teriiletén,
Dijéla kormanyzdsagban. Az egykori Partus Birodalom fovarosaként ismeretes. r

o cateld

1. szint: A jaték végén 2 gyozelmi pontot kapsz. 1. szint: Ajéték végén 2 gy6zelmi pontot kapsz. »
! 2. szint: Ett6l kezdve minden mas jatékosnak el kell dobnia 2-2 érmét a bankba, amikor megépiti 2. szint: Minden szomszédos jatékostérsadnak 1 tetszéleges erdforrdssal tobbet kell fizetnie, .-.....,:::
az eqyik csodaszintjét. amikor meg akar épiteni egy csodaszintet. ek r
. Ha nem jatszotok a ities (Varosok) kiegészitovel, akkor annak a jatékosnak, akinek nincs 2 érméje, Y ot \
‘:'_" e ermejet"elukell’dobn|c1. ¥ JatS’ZOt’OI.( Ve,',e’ akkoraz'a Jatekp ol r’lem’t‘ud i Tiekeeliopi 3. szint: Annyi érmét kapsz a banktdl, ahdny barna nyersanyagkértydja van a bal oldali
: el kell vegyen a kozos készletbdl 1-1 adossagjelzt minden ki nem fizetett érméje utan. s 2 ; K . - K6 i
k' szomszédodnak ES a jobb oldali szomszédodnak osszesen. A jaték végén annyi gybzelmi pontot i
=5 3. szint: A jaték végén 6 gyozelmi pontot kapsz. kapsz, ahdny barna nyersanyagkdrtydja van a bal oldali szomszédodnak ES a jobb oldali szomszé- RG2S
o dodnak dsszesen. EY r
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p. | Damaszkusz (arabul Dimask, teljes nevén Dimask as-Sam, réviden Dimask vagy Sam, torokiil Sam) Sziria fovarosa és legnépesebb vérosa. Feltehetdleq a vilag legrégebb 6ta folyamatosan lakott vérosa.
Assziria déli és nyugati terjeszkedésének idején a dél-sziriai régio ellenallasi gocat képezte, a védelmi koalicio (Hamat mellett) legerdsebb tagja.  (forras: Wikipédia)

“ i

N (A)

_ 1. szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. A jéték sorén ezen véros ellen nem hat Tomrys
' (vezettkartya) képessége.
2. szint: Kapsz 3 védekezd pajzsot.

Pontositas: d'védekezd pajzsok segitségével nem tudsz katonai konfliktust megnyerni, de meg tudod
magad védeni a tamadoktol.

Példaul: ha 1 tdmado és 3 védekezé pajzsod van, és a szomszédodnak 2 tamado pajzsa, eqyikotok
sem gy6z a katonai konfliktushan, és eqyikétok sem kap szarazfoldi konfliktusjelzoket (déntet-
lennek szamit).

3. szint: A jaték végén 9 gybzelmi pontot kapsz, ha nincs egyetlen vereségjelzdd sem.
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(B)

1. szint: Kapsz 2 védekez§ pajzsot. A jaték soran ezen véros ellen nem hat Tomrys (vezetdkértya) |
képessége. :

Példaul: ha 3 tadmado és 2 védekezd pajzsod van, te nyered meg a katonai konfliktust, ha az
ellenfelednek csak 2 vagy kevesebb tdmado pajzsa van. Ellenfeled csak dgy tud legydzni, ha 6 vagy 1
tobb tamado pajzsa van. Ha ellenfelednek 3-5 tamado pajzsa van, akkor az eredmény dontetlen. : __'Ir‘

2. szint: Kapsz 3 védekezd pajzsot. A jaték végén 5 gyozelmi pontot kapsz, ha nincs egyetlen
vereségjelzéd sem. i Ry |

3. szint: A jaték végén 20 gySzelmi pontot kapsz, ha nincs egyetlen vereségjelzdd sem, illetve ’!l y
egyetlen gyozelemjelz6d sem. 5[&;
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IRAM - az oszlopos varos

-
! A Koran emlités tesz Oszlopos Iramrol, mint Ad torzsének lakhelyérdl, amelyet Allah elpusztitott. A jemeni néphagyoményban szamos tovébbi legenda élt az elpusztult gazdag kereskedévarosrdl, és Az

Ezereqgyéjszaka meséiben is emlitik. A hagyomanyok szerint a varost Noé ilkunokai alapitottdk, és a vildg legnagyobb homoksivatagan keresztiil dtmend kereskedelem legfontosabb dllomésa volt. i
3 ¢

Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitével eqyiitt jatszhato! { B

(A) (B) '

1. szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. 1. szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. £ »“:f’:.*
s
2. szint: A jaték végén 4 gyozelmi pontot kapsz. 2. szint: Minden alkalommal, amikor egy érc szimbolummal ellétott nyersanyagtermeld kartyat o ‘

o e I S N & ; ‘ g 3 ; épitesz meg a varosodban, kapsz a banktol 3-3 érmét.
3. szint: A jaték végén 3-3 gybzelmi pontot kapsz minden érc-fogaskerék szimb6lum pérosodért. P g P
G P barna s
X arna i 2

3. szint: A jaték végén 4-4 gySzelmi pontot kapsz minden lila céhkartya - fekete vroskartya
parosodért.
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* NISIBIS - a niszibisziiskola

Niszibisz, mai nevén Nuszajbin - 6kori nagyvaros volt Mezopotédmidban, a Miigdoniosz folyo partjén. A varosnak dsi keresztény milltja volt. Iskoldja "niszibiszi iskola" néven lett hires. Az ottani aram
dialektusban alakult ki a szir irodalom, amelynek alapitoja és legjelentdsebb képviseldje Szir Szent Efrém volt.  (forras: Wikipédia)

Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitével egyiitt jtszhato!

(A) (B)

1. szint: A jaték végén 3 gyozelmi pontot kapsz. 1. szint: Kapsz 1 kstabla tudomanyos szimbolumot.
2. szint: Kapsz 2 kétabla tudomanyos szimbélumot. 2. szint: Kapsz 1 kétabla tudoményos szimbolumot. A jaték végén 3 gyézelmi pontot kapsz.

3. szint: A jaték végén az eqgyik altalad valasztott civil (kék) kértyad altal adott fix gy6zelmi 3. szint: A jaték végén 3-3 gybzelmi pontot kapsz minden kék civil épilet - fekete varoskartya
pontokat megduplzhatod. parosodért.

NISBIS | z « | - NISIBIS




" PALMYRA - Bél szentélye

Palmiira, latinosan Palmyra az dkori Sziria egyik fontos varosa volt, mely eqy odzisban, Damaszkusztdl 215 km-re északkeletre és az Eufrateszt6l 120 km-re délnyugatra helyezkedik el.
A Szir-sivatagot keresztiilszel6 karavanok hosszil évszazadokon keresztiil virdgzo vérosa ,a sivatag matkaja” néven volt ismert.
A vérosban allt allitolag Bél szentélye, mint a ,az |. évszazad legfontosabb vallasi épiilete a Kozel-Keleten."  (forras: Wikipédia)

Figyelem! Csak a Leaders (Vezetdk) hivatalos kiegészitével eqyiitt jatszhato!

(A)

1. szint: A jaték végén 1 gydzelmi pontot kapsz.

2. szint: Az aktudlis kor végén eldobhatod az egyik mar megépitett civil (kék) kartyadat a
varosodbol, hogy kikeress 2 kartyat az eldobott lapok kozill, amiket ezutén ingyen megépithetsz.

Pontositds: egyik valasztott kartya sem lehet az eldobott kék kartyad. Ha nem tudsz, vagy nem
akarsz kék kartyat eldobni az adott kor végén, a csodaszinted bonusza elvész.

3. szint: A jaték végén 4 gyzelmi pontot kapsz.

(B)

1. szint: Ajéték végén 2 gySzelmi pontot kapsz.

2. szint: Az aktudlis kor végén eldobhatod az eqyik mar felfogadott vezetddet. Ha igy tettél, keress
ki egy vezetGkartyat a dobozhan maradtak koziil, majd fogadd fel 6t 3 érmével kevesebbért.
Pontositds: ez nem lehet a most eldobott vezetdkdrtyad. Ha nem tudsz, vagy nem akarsz
vezetdkartyat eldobni, a csodaszinted bonusza elvész.

3. szint: Az aktualis kor végén eldobhatod az eqgyik mar megépitett civil (kék) kartyadat a
varosodbol, hogy kikeress 2 kartyat az eldobott lapok kozill, amiket ezutan ingyen megépithetsz.

Pontositas: eqyik vlasztott kdrtya sem lehet az eldobott kék kartyad. Ha.nem tudsz, vagy nem
akarsz kék kartyat eldobni az adott kor végén, a csodaszinted bonusza elvész.
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- PASARGAD - kiralyi kert

: Paszarqadai (perzsaul: 2% sy - Paszdrgad) okori perzsa varos volt a Zagrosz-hegységben, a mai irani Fars tartomanyban. Paszargadait Sztrabon szerint Nagy Kiirosz alapitotta
azon a helyen, ahol Asztilagész felett dontd gyGzelmet aratott. Neve magyarul perzsa tabort jelent.

. ®

1. szint: A jaték végén 2 gydzelmi pontot kapsz.

2. szint: Az aktudlis kor végén eldobhatod 2 mar megépitett kereskedelmi (
varosodbol. Ha igy tettél, 8 érmét kapsz a banktol.

3. szint: A jaték végén 8 gyozelmi pontot kapsz.

PASARCAD
(A)

A

) kartyadat a

(8) A

1. szint: Ajaték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz.

2. szint: Az aktudlis kor végén eldobhatod az eqyik mér megépitett kereskedelmi () kartyadat X

avarosodbdl. Ha igy tettél, 4 érmét kapsz a banktol. A jaték végén 4 gydzelmi pontot kapsz. T ‘
‘ -

3. szint: A jaték végén 3-3 gydzelmi pontot kapsz minden fa-szextans szimbolum parosodért. : RS

barna " r ,-

e

PASARCAD
(B)

_ A
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~ ©  SPAHAN-a zsid6 varos

.- :

! Iszfahan (Ote<—<') Irdn harmadik legnagyobb vérosa, Iszfahan tartomany székhelye. Nevét a régies aszpahan (magyarul: katonai tabor) elnevezésbdl szarmaztatjak. Az i. sz. 3. évszazadban a partusok
birodalmanak févarosa volt. A Szészanida uralom sorén lett beléle jelent6s kdzpont.  (forras: Wikipédia)

——

E»‘_ () (B)

1. szint: Koronként egyszer mind a két szomszédodtol vehetsz 11 erdforrést 1-1 érme 1. szint: Koronként egyszer mind a két szomszédodtol vehetsz 11 erdforrdst 1-1 érme B

3 kedvezménnyel. kedvezménnyel. .

b { d e i
2. szint: Kapsz 3 érmét. A jaték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz. 2. szint: Ett6| kezdve minden alkalommal, amikor a szomszédjaid eqy nyersanyagtermel (barna) : .’.AL;-,__;:

3. szint: Kahsz 5 érmét, A jsték végén 5 ayézelmi pontot kapsz kartyat épitenek, kapsz a banktol 2-2 érmét. A jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz. b ‘

3. szint: A jaték végén az eqyik altalad vélasztott kereskedelmi (- 1-) kartyad 4ltal adott
gy6zelmi pontokat megduplazhatod.
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N AGRIGENTO - Héraklész temploma

.- .

i Agrigento Sziciliaban, Olaszorszagban talalhatd, Agrigento provincia székhelye. A tengerparthoz kézeli hegytetdn, az okori gorog Akradasz (latinul Agrigentum) varos helyén fekszik. A Kr. e. 582-580 kozétti
id6ben alapitottak a Gela varosabol érkez6 gorog telepesek. Akragasz gyorsan fejlédd varos volt, és az okori Goragorszag leggazdagabb és leghiresebb gyarmatava lett.  (forras: Wikipédia)

— Késziilt: Kahzerya eredeti otlete nyoman.

Figyelem! Csak a Leaders (Vezetdk) hivatalos kiegészitével eqyiitt jatszhato!

@) ) e

1. szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. 1. szint: Azonnal hiizz 2 vezetokartyat a dobozhol, és tedd dket a fel nem fogadott vezetokartydid 3 R
; § datablad mellé. TR
2. szint: Az aktudlis kor végén eldobhatod 2 mér felfogadott vezetddet. Ha igy tettél, kapsz a Kigredida colaaladliolg . \
banktol 12 érmét. 2. szint: Azonnal felfogadhatsz eqy extra vezetdt. A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.
Pontositas: ha nem tudsz, vagy nem akarsz vezetdkartyat eldobni, a csodaszinted bonusza elvész. 3. szint: A jaték végén 12 gyézelmi pontot kapsz, ha van legalabb 6 ugyanolyan szinii kartyad, és . \i.. ‘
3. szint: A jaték végén 12 gy6zelmi pontot kapsz. még legalabb 6 ugyanolyan, e mésik szinii kartyad. 'h* v
Példaul: 12 gy6zelmi pontot kapsz, ha a jaték végén van legaldbb 6 barna és 6 kék kartyad. 3 "-‘"rﬁ:

“ACRIGENTO P, ks RSP /' “AGRIGENTO
(A) :‘4 e ; ; 3 4' " > (B)
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- j AVALON szigete
: Az Artiir- (més néven Arthur-, Arthus-) mondakér kelta eredetii verses, illetve prozai ciklus, amely a nyugat-eurdpai irodalmakban elterjedt. Az Arthur-legenda szerint Avalon eqy szent sziget, melyet kbd vesz

koriil, és rejt el, és ahol a tiindér Morgaine a kiralynd.  (forras: Wikipédia)

i" (n)
™ 1. szint: A jaték végén 2 gy6zelmi pontot kapsz.

\| 2. szint: Ett6| kezdve, a jaték végéig, barmikor donthetsz Gigy, hogy megtartod a kezedben lévo
lapokat, és a kovetkez6 korben is azok koziil fogsz egyet kivalasztani. Ha igy dontesz, az egyik
szomszédod a masik szomszédodnak fogja tovabbadni a néla Iévo lapjait, téged kihagyva. Ha ez
megtortént, a tovabbi korokben a normdl szabélyok szerint kell folytatni a kartyak tovabbadasdt.

Pontositas: ezt a csodaképességet a megépitése utan barmikor felhaszndlhatod. Ha hasznalod a
csodakeépességet, forditsd képpel felfelé a csodaszinted megépitésére szolgalod kartyat, jelezve, hogy
felhasznaltad a csodaszint képességét.

3. szint: A jaték végén 8 gyozelmi pontot kapsz.
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(B)

1. szint: Lasd: , A" oldal 2. szint. AN
2. szint: Lasd: A" oldal 2. szint. G :
3. szint: Kapsz 5 érmét. A jaték végén 8 gybzelmi pontot kapsz. .
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BENING - Tiltott Varos

.‘ Peking (-1 5:<; B&ijing) a Kinai Népkoztarsasag fovarosa, négy tartomanyi jogii varosanak eqyike. A pekingi Tiltott Varos a Ming-dinasztiétol a Csing-dinasztia végéig, csaknem otszaz éven at szolgalt a kinai

csaszarok lakohelyeként és a kinai birodalom ceremonidlis és hatalmi kozpontjaként.

(A)

1. szint: A jaték végén 4 gyozelmi pontot kapsz.

4 2. szint: Minden alkalommal, amikor eqy jétékostarsad vésarol toled egy ersforrast, 1-1 érmét
kapsz a banktol. Kapsz 2 védekezd pajzsot.

Példaul: ha 1 tamado és 2 védekezd pajzsod van, és a szomszédodnak 2 tamado pajzsa, eqyikotok
sem gy6z a katonai konfliktusban, és eqyikétok sem kap szarazfoldi konfliktusjelzoket (déntet-
lennek szamit).

3. szint: A jaték végén 6 gyozelmi pontot kapsz.

(B)

1. szint: Barmelyik jatékos megvasarolhatja a vérosod erdforrésait normdl dron. A szomszédokra
vonatkozo kereskedelmi kedvezményeket csak a kozvetlen szomszédjaid kapjak meg.

2. szint: Lasd: A" oldal 2. szint.

3a. szint: A jaték végén 4-4 gyozelmi pontot kapsz minden
utan. Kapsz 2 védekez6 pajzsot (lasd: ,A” oldal 2. szint).

kartyadon |évd iiveg szimbolum

3b. szint: A jaték végén 2-2 gybzelmi pontot kapsz minden barna kértyadon lévé agyag szimbélum
utan. Kapsz 2 védekez6 pajzsot (1asd: ,A” oldal 2. szint).

4. szint: A jaték végén 9 gy6zelmi pontot kapsz.
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SHANGRI-LA

.
Shangri-La James Hilton angol ird képzeletében sziiletett hely, eqy édeni elzart volgy valahol a Kunlun hegyséq nyugati végén, amely 1933-ban Lost Horizon (magyarul A Kék Hold volgye) regényében jelent X I
meg eldszor. Eqy kiilvilagtol elzart foldi paradicsom, misztikus, harmonikus, titkos volgy. Az itt lakd emberek boldog és kiegyensiilyozott életet élnek, és szinte halhatatlanok. '

- Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitovel eqyiitt jatszhato, vagy legalabb a diploméaciajelzokre sziikségetek lesz hozza! o
L Wi
- ® (8) !
1. szint: Ettol kezdve a torott érmével jelolt negativ hatésok (érmeeldobds, adé) rad nem 1. szint: Ett6l kezdve minden alkalommal, amikor megépitesz egy civil (kék) kartyat a varosodban, e ,
érvényesek. A jaték végén 2 gy6zelmi pontot kapsz. 2-2 érmét kapsz a banktol. A jaték végén 2 gydzelmi pontot kapsz. AR
W
2. szint: Kapsz 1 diploméciajelzot. A jaték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz. 2. szint: Ettol kezdve a torott érmével jelolt negativ hatasok (érmeeldobds, ad6) rad nem o
érvényesek. A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. "

3. szint: A jaték végén 1-] extra gy6zelmi pontot kapsz minden 3 érméd utén. =
-

3. szint: Kapsz 1 diplomaciajelzot. A jaték végén 4 gySzelmi pontot kapsz.




" ELDORADO - az Arany Viros

. - y
: Eldorado mitikus orszag Dél-Amerikdban, amelyet az eurdpai konkvisztadorok és kalandorok a bennsziilottek elbeszélései szerint Dél-Amerika kiilonbdz6 részein , a mai kolumbiai hegyvidéken, tovabbd az ') l 1
Amazonas és Orinoco kozti vidéken, f6képpen annak keleti részében, Guyana hatarain, az Ojapock forrasa koriil kerestek. Egy legenda szerint, eqy Parime nevii t6 partjain all egy varos, Manoa del Dorado, r |
3 amelynek hdzait aranylemezek boritjak, kbvezete pedig dragakovekbdl ll; ide menekiiltek az inkdk utodai, akik mindennap friss aranyporral hintették be testiiket és szinaranybol késziilt palotban laktak. s
R Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitével eqyitt jatszhato, vagy legalabb az adéssagjelzokre sziikségetek lesz hozza! -
v I
' e
e i
1. szint: Ajaték végén 4 gydzelmi pontot kapsz. 1. szint: Ajéték végén 8 gybzelmi pontot kapsz. ‘*‘
’ . . E 3 . bl ~ . ’ v . - B ooy
~h 2. szint: Ajaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz. 2. szint: Minden mas jatékosnak el kell dobnia 5-5 érmét. Aki nem tud, vagy nem akar ennyi érmét
y By o i eldobni, annak 1-1 addssagjelz6t kell elvennie a k6zos készletbl minden el nem dobott érme utan.
£ 3. szint: A jaték végén 8 gyozelmi pontot kapsz. ).
=5 3. szint: A jaték végén annyi gyzelmi pontot kapsz, ahany (-1 gybzelmi pontot érd) adossagjelzéje RG2S
: ’ van a bal oldali szomszédodnak ES a jobb oldali szomszédodnak dsszesen.
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* - ANGKOR - Angorvat

Angkor, a khmer templomok 6si varosa Kambodzsa szivében. A 9. szdzadban létrejott Khmer Kiralysag fovarosa volt 802-1432 kozott. A birodalom legnagyobb kiterjedése idején magaban foglalta
Csenla allamot, a mai Kambodzsa siksagait, valamint a mai Laosz és Thaifold jelentds részét és a hajdani Kokinkindt, a Mekong deltdjat. Az Angkorvat (nyugaton: Angkor Wat) a
legjelent6sebb templomegyiittes Angkorban.  (forras: Wikipédia)

Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitével eqyiitt jatszhato!

L W (8)

4 Y
1. szint: A jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz. 1. szint: MINDEN jétékos kap 2-2 érmét a banktol (beleértve téged is). A jaték végén 5 gydzelmi 4 5’;...
- 2. szint: MINDEN jatékos kap 3-3 érmét a banktol (beleértve téged is). A jéték végén 6 gydzelmi POjIoEaY o j
pontot kapsz. 2. szint: Az adott kor végén nézd at a dobott lapok kupacat, vlassz ki koziiliik egyet, és épitsd meg o

- ti srosodban. :
3. szint: Az adott kor végén nézd 4t a dobott lapok kupacat, valassz ki kozilliik egyet, és épitsd meg S b _ o o
azt ingyen a varosodban. 3. szint: Lemasolhatod az egyik szomszédodnl lévo fekete véroskartyat (igy kell tekinteni, R

mintha a te varosodban is megépiilt volna), VAGY a jaték végén 6 gy6zelmi pontot kapsz. 2 ’_ ¥

Pontositds: a dontést a csodaszint megépitésének pillanatdban kell meghoznod. ““'

o~

Ha egy olyan fekete kartyat mésolsz le, amelynek valamilyen azonnali hatésa van (példaul érmét
ad), az a lemasolds pillanataban ismét aktivalodik a te varosodban.
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CHICHEN ITZA - El Castillo (a Kastély)

Chichén Itza maja-tolték romvaros Kozép-Amerikaban, a Yucatan-félsziget északi részén, Mexikoban. Az 500 korill épiilt maja varost a 10. szazadban a Tulabol kelet felé menekiild toltékok elfoglaltak, majd a
hardi szovetségre [épd két nép katonai vezetGi a maja-tolték birodalom fovarosava tették. Chichén ltzd legimpozansabb épiilete a spanyol hoditok altal El Castillonak, azaz ,Kastély"nak elnevezett és

Kukulkan tollas kigydisten tiszteletére emelt

piramistemplom.

Figyelem! Csak a Cities (Varosok) és Leaders (Vezet6k) hivatalos kiegészitokkel eqyiitt jatszhato!

(A)

1. szint: Ajaték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz.
2. szint: Megduplézhatod az eqyik mér felfogadott vezetddet.

3. szint: Hizz 3 fekete varoskartyat a félretett (jétékban nem hasznalt), IIl. koros varoskértyak
koziil, valassz ki koziiliik egyet, és épitsd meg azt ingyen a varosodban. A mésik 2 varoskartyat tedd
vissza a jaték dobozaba (ne a dobott lapok kézé).

CHICHEN ITZA
(A).

Vi

i

(B)

1. szint: Eldobhatod 2 fel nem fogadott vezetokartyadat, hogy hiizzhass helyettilk 2 djat a
dobozban lévo vezetokartyak paklijabol, VAGY a jaték végén 3 gyozelmi pontot kapsz.

2. szint: Ajaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

3. szint: Az adott kor végén nézd &t a dobott lapok kupacét, valassz ki koziiliik egyet, és épitsd meg
azt ingyen a varosodban. A jaték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz.

‘CHICHEN 1TZA
(B)

v
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e * BEIJING - Tilltott Varos

.r Peking (-1 5:<; B&ijing) a Kinai Népkoztarsasag fovarosa, négy tartomanyi jogii varosanak eqyike. A pekingi Tiltott Varos a Ming-dinasztiétol a Csing-dinasztia végéig, csaknem otszaz éven at szolgalt a kinai

G csaszarok lakohelyeként és a kinai birodalom ceremonidlis és hatalmi kozpontjaként.  (forras: Wikipédia)

- Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitovel eqyiitt jatszhato! b
) (B) o

.-:‘I = <L |

.‘I 1. szint: Hiizz 3 fekete varoskartyat a félretett (jatékban nem haszndlt), Ill. koros véroskértydk 1. szint: Ettd| kezdve minden alkalommal, amikor megépitesz eqy fekete véroskartyat a -

koziil, valassz ki koziiliik egyet, és épitsd meg azt ingyen a varosodban. A mésik 2 varoskartyat tedd
vissza a jaték dobozaba (ne a dobott lapok kozé).

2. szint: A jték végén 3 gybzelmi pontot kapsz.

3. szint: Hiizz 3 lila céhkartyat a félretett (jatékban nem hasznalt) kértyak koziil, valassz ki kézilliik
egyet, és épitsd meg azt ingyen a varosodban. A masik 2 céhkartyat tedd vissza a jaték dobozaba (ne
a dobott lapok kozé).

pReetlgt gt labatieblgbgbigbiabiatiabiat]
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varosodban, 2-2 érmét kapsz a banktol.
2. szint: Kapsz 3 érmét a banktol. A jéték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

3. szint: A jaték végén 1-1 gybzelmi pontot kapsz minden fekete véroskartyadért.

BEIJING
(B)
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DELPHES - a delphoi jésda

- a
_l Delphoi régészeti teriilet és modern varos Gorogorszagban. Az archaikus idokben a telepiilést a vilag kzepének tartottdk és az Apollon tiszteletére emelt szentély-eqyiittes az okor legnépszeriibb joshelye
volt. Delphoiban talalhatjuk az Omphaloszt - ,a vilag koldokét” - és a marmariai tholoszt (azt a fényképek szdzai altal hiressé valt kis kerek templomot, amelynek funkciéjat a mai napig nem sikeriilt g «
3 kideriteni). ltt, az Apollon-templom szivében (hesztia), éqett az ,isteni fény” - az az 6rokmécses, amelynek langjat Prométheusz az Oliimposzrol lopta az embereknek. ) .
Figyelem! Csak a Leaders (Vezetdk) hivatalos kiegészitével eqyiitt jatszhato! { B
\ .
(A) (B) .
2 )
1. szint: Kapsz 1 tamado pajzsot, VAGY kapsz a banktol 5 érmét. 1. szint: Kapsz 1 tdémado pajzsot, VAGY kapsz a banktol 5 érmét. ey
e
2. szint: Lemésolhatod az egyik szomszédod mar felfogadott hdsét. 2. szint: Kapsz 1 szextans tudomanyos szimbolumot, VAGY a jaték végén 5 gybzelmi pontot kapsz. '

3. szint: A jaték végén 6 gyozelmi pontot kapsz.

3.szint: A jaték végén 7 gydzelmi pontot kapsz. -

s .._,
T. - y, LT
quﬂl‘.“.
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']
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~ RAPANUI - a rejtélyes” szobrok

L .
! A Hisvét-sziget (spanyolul Isla de Pascua, rapanui nyelven Rapa Nui) a Csendes-6cean délkeleti részén, Ocednia teriiletén, a Baktéritotd| délre talalhato sziget. Néprajzilag Polinézia része, nemzetkdzi jogilag

(Chile tartomanya 1888 6ta. A Hiisvét-szigeten a kedvezd éghajlati koriilmények nem tették szilkségesseé a till sok mez6gazdasagi munkat, a hajoépitésnek a fak kipusztitasa vetett véget, igy a kozosségi
2 energiakat egyre inkabb ezoterikus célok megvaldsitasara, a nagy kultikus szobrok kifaragasara és felallitasara forditottak.  (forras: Wikipédia)

Figyelem! Csak a Cities (Varosok) hivatalos kiegészitovel eqyiitt jatszhato, vagy legalabb a diploméciajelzékre sziikségetek lesz hozza!

;!: (Y] (B) . s

3 1. szint: Etto| kezdve minden kor végén mind a 2 utolsé kartyadat megtarthatod, és egyenként 1. szint: Minden korben eqyszer vésérolhatsz eqy tetszoleges erdforrast a banktol, 1 érméért ":ﬁ
- végrehajthatsz mind a kettével egy-eqy megszokott akciot (megépitheted, beépitheted a csodddba,  cserébe. R
vagy eldobhatod 3 érmeért cserébe). Pontositds: ezt az arat mar nem csbkkentheted a kereskedelmi kértyaiddal. B

ontositds: az erdforrasaid frissiilnek a két kartyad kozott 2. szint: Kapsz 2 pajzsot, VAGY kapsz egy diploméciajelzét.

2. szint: Ajdték végén 4 gySzelmi pontot kapsz. Pontositds: a dontést a csodaszint megépitésének pillanatdban kell meghoznod.

3. szint: A jaték végén 6 gyozelmi pontot kapsz. Mivel a diplomdciajelzd miatt kimaradsz az adott kor végi katonai konfliktusbol, a bal oldali "xb ,
szomszédod a jobb oldali szomszédoddal fog harcolni. : -'"gp;_‘
Ha van nalad eqy diplomaciajelzo, akkor is kihagyod a katonai konfliktust, ha amigy katonailag -
eroseb lennél a szomszédjaidnal. TG

3. szint: A jaték végén 9 gybzelmi pontot kapsz.
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PERSEPOLIS - a palota

Perszepolisz (4— ), ma: Taht-e Dzsamsid (<33 (fien(s53), vagyis Dzsamsid tronusa, romvaros Irdnban, Sirztél 65 km-re, északkeletre fekszik. Neve 6gorog eredeti, jelentése: a perzsak vérosa. y

|. Dérajavaus perzsa kiraly kezdte el épitenii. e. 515-ben, de méq utodai sem tudtdk befejezni. I. e. 330-ban Nagy Sandor meghdditotta a varost, ekkor tiizvész aldozata lett.

(A)

1. szint: Kapsz 5 érmét a banktol, VAGY ettd| kezdve minden alkalommal, amikor egy katonai
(piros) kartyat épitesz a varosodban, kapsz a banktol 2-2 érmét.

2. szint: Lemésolhatod barmelyik szomszédod eqyik tudomanyos szimbélumat, VAGY a jaték végén
1-1 extra gyozelmi pontot kapsz minden katonai gydzelemjelzodért.

3. szint: Lemésolhatod barmelyik szomszédod eqyik tudomanyos szimbélumat, VAGY a jéték végén
2-1 gy6zelmi pontot kapsz minden katonai (piros) kartyadért.

PERSEPOLIS
(A)

N
PN ‘
& "&’ 0}, A

(0

1. szint: Kapsz a banktol 5 érmét. .
2. szint: Ajaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz. oy
3. szint: A jaték végén 1-1 gyozelmi pontot kapsz minden nyersanyagtermeld (barna) kartyadért, N ;~|

ES 2-1 gydzelmi pontot kapsz minden kézmiives terméket eldallito (: ) kartyadeért.

PERSEPOLIS
(B)
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| LI PIRATES-akaIézsziqet |

b .
N A kalozkodas legrégebbi feljegyzett példai az un. tengeri népek tamadésai az i. e. 13. szazadban az éqei civilizacio és a Foldkozi-tenger mas népei ellen. A klasszikus antikvitds idején tobbek kozt a tirrének és a
thrakok voltak ismertek kalozokként. Lemnosz, amely sokaig ellendllt a gorog befolyas novekedésének, a thrak kalozok fontos tdmaszpontja volt. Az i. . 1. szdzadra a mai Anatolia partjain kalozallamok sora
__ alakult ki, fenyegetést jelentve a Romai Birodalom kereskedelmére, ahogy a hirhedt illir kalozok is.  (forras: Wikipédia)
-‘\:': : ¥
N Vo )
(3 (A) (B) |
ol [ !
. ! ]
3 1. szint: Ajaték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz. 1. szint: Ajéték végén 3 gy6zelmi pontot kapsz.
: 2. szint: Kapsz 2 tamado pajzsot. 2. szint: Kapsz a banktol 9 érmét.
3. szint: A jaték végén 2-2 gyozelmi pontot kapsz minden kereskedelmi (1) kértyadért. 3. szint: A jaték végén 1-] extra gy6zelmi pontot kapsz minden 3 érméd utén.
Pontositds: ezeket az extra pontokat azon feliil kapod, amiket alapbol megkapsz a jaték végén. Az A
ilyen hatasok dsszeadodnak. , i A ;
PIRATES PIRATES "‘5@
(A) (B) B
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Figyelem! Csak a Leaders (Vezetdk) hivatalos kiegészitével eqyiitt jatszhato!

; (A)

1. szint: Ettd| kezdve minden lila céhkartyadat ingyen épitheted meg a vérosodban.

2. szint: Azonnal hiizz 1 vezetSkértyét a dobozban 1évé paklibol. Ezutén felfogadhatsz eqy vezetdt
ingyen.

3. szint: A jaték végén 7 gyozelmi pontot kapsz.

.
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AGRA -a Tédz§ Mahal |

¥ Agra véros (Hindi: 3TTITT, Agra) a Jamuna folyé partjan fekszik India Uttar Prades tagéllamanak nyugati részén. A leghiresebb létnivalo a Tadzs Mahal, amelyet a S&h Dzsahdn hitvese és sajat
maga szamara mauzoleumnak épittetett.  (forras: Wikipedia)

| o't F
-

(B)

1. szint: Ajéték végén 2 gy6zelmi pontot kapsz.

2. szint: Azonnal hiizz 1 vezetokartyét a dobozban 1évé paklibél. Ezutan felfogadhatsz egy vezetdt &
ingyen. >t
3. szint: A jaték végén 3-3 gydzelmi pontot kapsz minden lila céhkartyadért. '
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VENEZIA - a lagiinsk

Velence (olaszul Venezia, latinul: Venetiae) véros Olaszorszagban, az észak-olaszorszagi Veneto régio, és az egykori Velencei Kbztarsasag és a Velencei patriarkatus székhelye. Az Adriai-tender északi részén ' :
lévé mocsaras Velencei-lagiinaban, 118 kisebb-nagyobb szigeten fekszik, két jelentds folyd, a Po és a Piave torkolata kozott. '

) (8) )

-
<

1. szint: Ajaték végén 3 gySzelmi pontot kapsz. 1. szint: Kapsz 9 érmét a banktol. Mindkét szomszédod 2-2 érmét kap a banktol. |
2. szint: Ettd| kezdve minden alkalommal, amikor megépitesz eqy civil (kék) kartyét avarosodban, 2. szint: A jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz. 5 ”E
; 11 érmét kapsz a banktol. A jaték végén 1-1 gybzelmi pontot kapsz minden civil (kék) kartyadért. 3, szint: Lemasolhatod barmelyik szomszédod eayik civl (kék) kirtygjat. . |
s 3. szint: A jaték végén 7 gybzelmi pontot kapsz.
&/ \
&5 ieadiE < [CREERAL  VENEIIA e 0 OCRMES  VENEZIA
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RENNES-LE-CHATEAU

jv 1885-ben Béranger Sauniére abbé felfedezett valamit Rennes-le-Chateau francia kisvaros kissé romos templomaban, ahol szolgalatot teljesitett. A legenda szerint igen értékes kincsre bukkant! Szkeptikusan
dllsz mindehhez? Ez normalis dolog. Mindazonaltal a fiatal pap nekiallt kissé furcsa modon helyredllitani a romos templomat tigy, hogy ehhez elviekben semmilyen anyagi tamogatast nem kapott senkitdl.

3 A bejaratndl példaul helyt kapott egy ordogszobor, mely egyben szenteltviz-tartoként is funkciondlt. A kereszt pedig fejjel lefelé kerilt felszerelésre. Ha valaki megkeresi a templom egyetlen ,,M" betiivel s
kezdddd nevii szobrat (Maria Magdaléna, akinek a templomot eredetileg szentelték), és innen haladva dsszeolvassa a szentek szobrainak kezdébetiiit, a , GRAAL” sz6t kapja. Ezen kiviil sok mas furcsasagot is e

megfigyelhettek a latogatok. Példaul az abbé nem dllt le a templom elkésziilte utan, hanem épitett méq eqy hatalmas, fényiizo villat, a Villa Béthanie-t, valamint egy merész tornyot is, a Magdala-tornyot. o
Minden dltala épitett dologban sorra felbukkan a 22-es szam (a torony [6rései, a lépcs6fokok szama, a diszitések szama, stb.). Eddig még senki nem jott rd, hogy a rejtélyes abbé milyen iizenetet kivant hagyni )~

az utokornak. Egy kincs térképét talan? Arra varva, hogy valaki felfedezze? Egy olyan térségben, ahol a templomos lovagok és a katharok éltek hosszii évtizedekig, és hagytak maguk utan megfejthetetlen )
nyomokat, ez a rejtély sem igazan meglep6!

oo (8 I

ecaiad

1. szint: Semmi. 1. szint: Semmi. >
2. szint: Semmi. 2. szint: Semmi. : o ¢
3. szint: A jaték végén 22 gybzelmi pontot kapsz. 3. szint: Kapsz 22 érmét a banktd|. e
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| P 7 BUGARACH

k. .
i Rennes-le-Chateau francia kisvarostol mindossze 10 kilométerre taldlhatd a Bugarach-heqgy. Ezt az impozans helyet teljes egészében dtitatja az ezotéria. A kozelben élt két csillagasz és matematikus, Jean-
Baptiste Delambre és Pierre Méchain mérfoldkonek szamitott a metrikus rendszer kidolgozasaban. A francia forradalom soran azzal biztak meg 6ket, hogy egy olyan ,egyetemes rendszert” hozzanak létre,
3 amelyik ,minden korban minden emberre egyarant érvényesnek szamit”, azaz amelyik nem fiigg az eléggé hektikusan mérhetd hiivelyk, lab, konyok, és eqyéb mértékektdl, és amelyik az egész emberiséq
egyetlen igaz orokségévé valhat a Foldon. Bugarach mégis inkabb tgy valt ismertté, mint ey ,foldonkivilli csillaghajo hangara”. Az itt él6k évek 6ta latomésokral, furcsa zajokrol, kiilonds érzésekrol
& szamolnak be... A legenda szerint a vilag végén csak a Bugarach-hegység fog megmaradni. Ugyhogy remélem tudod, hové kell kéltoznéd hamarosan!? Biztos lehetsz benne, hogy ha megtorténik, tobb ezer
E “ tillél6re, katonai tankokra, é amolyan ,harmadik tipusii taldlkozasra” lelhetsz errefele.  (Julien Fonck ismertetdjének forditasa)
I

, (A) (8) =l

s

1. szint: Semmi. »B" oldal? Milyen ,B" oldal'? Hiszen épp most lett vége a vilagnak! A 7

e i A fordito meqjeqy‘zése: a csodatabla masodik ,,B”' oldalara érdemes a 10. oldalon taldlhaté ,Beijing" i
csodatdbla masodik verzios ,,B” oldalat nyomtatni. o

3. szint: A vilagnak vége! Az adott kor végén az aktudlis kor azonnal véget ér. Minden kézben : Y

megmaradt korkartyat el kell dobni, le kell folytatni a katonai konfliktust, és egy ij kor kezdédik (ha g

van méq hatra kor).

BUCARACH
(A)
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' ' KESZITOK
A TWonders jatékot tervezte: Antoine Bauza
A csodatablak grafikai kialakitasa: Benihime, DisForDefeat, Julien Fonck

lllusztrétorok:

James Wolf Strehle, Frangois Baranger,
Vicor-Lam-art, merIncz, Tyler Edlin "gamefan84",
jbrown67, ewkn, Geoffroy Thoorens "djahal",
pervandr, cheery-makaroon, Trey Ratcliff (fénykép).

A szabalyok lektoralasa:
Beleniel, Kahzerya, Steflelef, SylvainBelgium.

}.I
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Tesztelok:
Beleniel, Kahzerya, Inwg, Steflelef,
Sarah, Anarion, Maya és Benihime ...

KOSZONETNYILVANITAS

Antoine Bauza-nak, a REPOS PROD-nak,
a feleségemnek, a testvéremnek, és a barataimnak,
valamint minden bloggerek a Gus & Co.-tol.

LINKEK

Benihime 12 csodatablajanak francia nyelvii szabalykonyve:

- A R Ny e

https://qusandco.net/wp-content/uploads/2013/04/rc3a8qles-benihime3.pdf

Benihime 12 csodatabléja, kartyakkal:

https://qusandco.net/wp-content/uploads/2013/04/impression-merveilles.pdf

i DisForDefeat 9 csodatabléjanak francia nyelvii szabalykonyve:

https://qusandco.net/wp-content/uploads/2013/09/rc3a8gles-wonders-by-disfordefeat.pdf

DisForDefeat 9 csodatablaja:

https://qusandco.net/wp-content/uploads/2013/09/wonders-by-disfordefeat-2.pdf

- Julien Fonck 1,5 csodatdblajanak francia nyelvii szabalykonyve:
: https://qusandco.net/wp-content/uploads/2012/12/rlc-bugarach.pdf

Julien Fonck 1,5 csodatablaja:
https://qusandco.net/wp-content/uploads/2012/12/rlc-buga.pdf

CSODATABLAK ABC SORRENDBEN.

A forditd megjegyzése: a harom, onkényesen osszedolgozott rajongdi kiegészitoben a fenti

sorrendben kovették egymast a csodatablak, és semmi energidm nem volt ahhoz, hogy ezeket b
for'dités kézbep a 3 anyaghol 6ssze\(éloqatva, mar eleve ABC sorrendbe rendezzem. Hogy ne legyén {
teljesen hasznalhatatlan e szabalykonyv forditasa, alabb mellékelem a csodatablak ABC sorrendben . #%4 »
valo felsorolasat, és a megfeleld oldalszamra valo hivatkozasait. '
Agra(DisForDefeat) 20.0. K
Agrigento (Benihime) 8.0. \
Angkor (DisForDefeat) 13.0. |
Avalon (Benihime) 9.0. \
Beijing (Benihime) 10.0. . m
Beijing (DisForDefeat) 15.0. B
Bugarach (JulienFonck) 2.0. R \|
Chichén Itza (DisForDefeat) Tho.
(tésiphon (Benihime) l.o. o
Damascus (Benihime) L.o. ' RS
Delphes (DisForDefeat) 16.0. r _
ElDorado (Benihime) 12.0. -
[ram (Benihime) 3.0. o
Nisibis (Benihime) 4o. .
Palmyra (Benihime) 5.0. g
Pasargad (Benihime) 6.0. ;
Persepolis (DisForDefeat) 18.0.
Pirates (DisForDefeat) 19.0.
RapaNui (DisForDefeat) 17.0.
Rennes-la-Chateau (JulienFonck) 1.0.
Spahan (Benihime) 1.
Shangri-La (Benihime) 1.
Venezia (DisForDefeat) . 1o.
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