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»Tekints vissza a régmiiltba, birodalmak felemelkedésére és bukasara,
és ezzel ismerni fogod eqyiittal a jovot is.” - Marcus Aurelius

Készitette Scot Eaton
Antoine Bauza 7 Wonders jatéksorozatanak rajongéi kiegészitojeként, N
Miguel Coimbra rajzai felhasznalasaval. Az alapjatékot és annak minden kiegészitdjét
a Repos Production engedélyével és jovoltabél hasznaltuk fel (www.rprod.com). \ﬁ‘,

Kériink téged, hogy tamogasd te is oket az alapjaték megvasarlasaval!
J qy g 1Y) g REPOS
PRODUCTION
Kreativ szaktanacsadok: Shima Tetsuo, Christopher Oliveira (messianic), Tom Hazel (Falantrius), and Kenneth Stuart
(wizcreations).

Miivészek: kérlek tekintsd mega tervezoi jeqyzeteket! (ezeket a magyar forditds nem tartalmazza - Beorn)

Jatéktesztelok: Steph Hodge, Dan Nelson, "PuzzlingEnigma", "DiceGods" Alexsr, Alex Bonobo "Duguesclin”, Joe Holme, David
Perdue, Neil Baumgartner, Kristina Eaton, és még szamtalan egyén, akik veliink jatszottak!

Kiilon koszonet: Kristina Eatonnak, a feleségemnek, amiért biztositotta szamomra a sziikséges iddt, teret, és batoritott,
hogy megvalésithassam dlmaim. Remélem, hogy egy napon mindannyian megismeritek azt a szeretetet és tamogatast,
amit csak egy hazastars tud nektek nyiijtani, akit legfontosabb ajandékként kaphattok meg (mint ahogy & is titeket)!

Ez egy ingyenes, rajongok altal készitett kiegészitd, mely az alapjaték irant érzett szeretetbdl sziiletett.
Ha valaki eladasra kinalja fel neked, kérlek értesits a Board Game Geeken kerescztiil!
Ez az utols6, v2.1 szabalyverzio, bar elképzelhetd, hogy a mellékletként letolthetd kartyak és csodak
nyomtatasi képei még frissiilni fognak.

JATEKTARTOZEKOK

* 8kétoldalas csodatabla és 1kétoldalas nyolcszog tabla o 2hkartya (8 csoda, 7 varos, 4 vezetd és 5 birodalom)

* 8 gydzelmi pont lapka (Yerushalayim) * ezaszahalykényv

* 3kétoldalas agresszidjelzo

Az alabbiak is tetszhetnek neked:
(atan: Vilagcsodak

TWonders: Myth
Shima Tetsuo jatéka

cog s AEATAN
Scot Eaton jatéka 3 ﬁ;_cl_[ b
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Imadkozz a hatalmas istenekhez,
hogy Koronként egyszer megsze-
csodakat ad a régiek vilaga- rezhesd az aldasukat! Légy dvatos,
hoz. Epits csodakat a megfeleld nyersanyagokbol, hogy ne tamaszkodj rajuk til sokat, mert
élvezhesd azok képességeit! a hatalmuk elhalvanyithatja a tiedet.

Eqgy rajongdi kiegészito a | Ly
Catan telepeseihez, amely




JATEKMODOK
Ezzel a rajongoi kiegészitovel 3 kiilonboz6 modban is lehet jatszani, és barmely variacioban kibdvitheti az alapjatékot. Remélem, hogy ezek a modok segitségével ij
lehetségek és jatékstilusok nyilnak meg elSttetek! Eqy ij, nagyobb mélységi, stratégiai, kétjatékos méd (7 Csoda: Allamok), egy ij, a birodalmakra épiils, akar 8
személyes csapatjaték (7 Csoda: Birodalmak), egy ij nyolcszég-alak, specialis csodatabla (Jeruzsélem), valamint az ij kirtyak és csodatablak, amikkel a 7 Wonders
(7 Csoda) még tovabb bovithetd.

AZ ALAPJATEK ONALLO BOVITESE

A 7 Wonders: Empires kiegészitd 8 ij csodatablajat ondlloan is hasznalhatod az alapjatékban. Az iij varosok mindegyike valamilyen kiindulé nyersanyagot biztosit a
szamodra, a csodaszintjeit pedig a megszokott modon kell megépitened, hogy a bonusz képességeikhez hozzaférhess. Szabadon keverheted ket a 7 Wonders, a
1 Wonders: Leaders, a 7 Wonders: Cities, és a Wonder Pack csodatabléival. Ezeket az iij csodatablakat mar megfelelden leteszteltiik, é megbizonyosodtunk réla,
hogy eléggé kiegyensillyozottak a meglévokhoz képest. A csodak leirasandl feltiintettiik az egyes csodaszintek megépitésének feltételeit is. A legtobb ,B" oldalanal
feltiintettiik azt is, hogy csak a Leaders (Vezetdk) és/vagy Cities (Varosok) kiegészitokkel egyiitt érdemes hasznalni oket. Ugyan ezen oldalak is jatszhatok az
alapjatékban, de az igazi elonyiik a feltiintetett kiegészitok hasznélata mellett mutatkozik meg. Példaul az Alexandria Il csodatabla ,B” oldala tartalmaz egy kémalarcot
és egy bonuszt a tudoményos sorozatra. Bar a megfeleld kiegészitk nélkiil is adhat kiegyensiilyozott pontszamot a jaték végén, még is iigy gondoljuk, hogy nincs
igazan helye a Leaders és Cities kiegészitk nélkiili alapjatékban, ahol nem hasznalhatod ki ezeket a képességeket. Megjegyezziik, hogy minden ij csodatabla ,A” oldala

7 (SODA: ALLAMOK (7 WONDERS: STATES) - KETJATEKOS MOD

Kiilon koszonet Joe Holme és David Perdue uraknak, hogy létrehoztak ezt a nagyszerii kétjatékos variaciot!

Ebben az izgalmas kétjatékos modban mindkét jatékos valaszt maganak 1-1 allamot, melyek mindegyike 2-2 varos szovetségébdl all, amiket azutan a harom Kor alatt
fejlesztgethet. Ezek koziil néhanyak hatalmas varosallamok (mint példaul Babylon és Babylon II), masok szovetséget kotott, kozeli nagyvarosok (mint példaul Olympia
and Athénai). Ezek az allamok azutan egy dsszetett, egy-az-egy-elleni csatat vivnak egymassal, ahol csak akkor végezhetsz az els helyen, ha mér igazan profi modon
ismered a 7 (soda jatékot. Megjegyzés: ezek az allamok nagyon jol mitkodhetnek egy tematikus 4, 6, vagy 8 személyes csapatjatékban is.

JATEK ELOKESZULETEK:

Dontsétek el, hogy mely kiegészitokkel akartok jatszani, illetve hogy hasznaljatok-e a Jeruzsalem modot, vagy nem! Keresd eld az alabbi 6 csodatabla kartydjat:
Alexandria, Babylon, Roma, Gizah, Olympia, Ephesds és Rhodos, hogy ki tudjatok vélasztani a sajat allamaitokat! Keverd meg ezeket a csodakartyakat képpel lefelé, és
véletlenszeriien hiizzatok beldle egyet-egyet magatoknak! Keresd el a kihiizott csodad allamahoz tartozé 2 csodatablat, illetve Babylon és Ephesos esetén dontsétek
el, hogy a 2-2 lehetségeshdl melyik legyen a masodik csodatablatok! Dontsd el, hogy a csoddid ,A”, vagy ,B" oldalait fogod-e hasznalni! Nem keverheted a csodaid
oldalait, azaz vagy mindkett ,,A", vagy mindkettd ,,B” oldalaval kell jatszanod, nem jatszhatsz az egyik ,,A” és a mésik ,,B” oldalaval egyszerre! Néhany csodatabla
esetén az alapjatékhoz adott kiegészitdk, vagy azok hianya befolyasolja, hogy a két csodatablad melyik oldalat kell hasznalnod. Ha egyaltaldn nem hasznaltok egyetlen
hivatalos kiegészitst sem, akkor altalaban a csodatablak ,A” oldalat kell hasznalnotok. Ezutén készitsétek el6 a jatékot dgy, mintha 4 jatékos lenne (4 jatékosra kell a
Korpaklikat 6sszedllitani, mind a 4 varosnak kiilon-kiilon kell indul lapokat osztani, kezd6tokét adni, stb.) Az dllamok és csodatablaik:

Alexandria (Alexandria és Alexandria If) Babylon (Babylon és Babylon Il vagy Niniie) Roma (Roma és Romalll)
Gizah (Gizah és Saqqara) Olympia (Olympia és Athénai) Ephesos (Ephesés és Byzantium vagy Pergamon)
Rhodos (Halikarnassés és Rhodos)

JATEKMENET:

A7 Csoda: Allamok médot nagyjabél a Cities (Varosok) kiegészitoben ismertetett csapatjaték szabélyai szerint kell jatszanotok. Az egyes eltérésekrd] az alabbiakban
sz6lunk. Kérjiik olvasd el els6ként mindazt, ami Cities kiegészitoben a csapatjatékrél szol! Ha nem rendelkezel ezzel a kiegészitovel, akkor a részletes szabalyokat
megtaldlod a www.rprod.com oldalon.

Az eqyik fo kiilonbség az egyes allamok katonai konfliktusainak kezelésében lesz. A normal csapatjaték szabalyaiban azzal a szomszédoddal, aki nem a csapattarsad,
kétszer kell harcolnod minden Kor végén. Ebben a modban viszont mind a két ellenséges varossal fogsz Koronként egyszer-egyszer harcolni, hiszen az immar
rendelkezésre allo 4 csodatabla ezt lehetdvé teszi. Amikor a csodatabladra egy diplomaciajelzd keriil, akkor az adott Korban a varosod teljesen kimarad a katonai
konfliktusokbél. Ha viszont egy agresszidjelzo keriil a csodatabladra, akkor mindkét ellenfeleddel kétszer fogsz az adott Kor végén harcolni. Mindkét esetben a
csapattarsad mind a két ellenfeletekkel a normal szabalyok szerint bonyolitja le a Kor végi katonai konfliktust, azaz a csapattarsadat semmilyen modon nem érinti az,
ha a te csodatabladra keriil diplomacia- vagy agressziéjelz6. Ha a csodatabladra békejelzd keriil, mindkét ellenfeletek maximum 1-1 katonai gygzelemjelzot szerezhet a
csapattarsad felett aratott esetleges gydzelemmel, ketto helyett. Ha a csodatabladra egy diplomaciajelz keriil, az egyik ellenfeled csodatabljara pedig egy
agressziojelzd (vagy viszont), akkor a két jelzd kioltja egymds hatasét, é egymds ellen normal médon harcoltok. A csodatabladon lévd jelzd hatasa ettd] még a masik
ellenfeleddel szemben normal modon miikédni fog. Bovebben lasd még az agressziojelzd leirasanal!



A mésik f6 kiilonbség abban rejlik, hogy az allamok milyen sorrendben adjak tovébb egymasnak a néluk lévo Korkartyakat. Ahelyett, hogy a megszokott oramutatd
jarasaval megegyezd / oramutaté jarasaval ellentétes iranyba egyszeriien tovabb adnad a kartydidat, az alabbi abra szerint kell azokat tovabbadnod. Ezzel a
modszerrel elérhetd, hogy egy adott kartyacsomag sosem kerill kétszer egymas utan ugyanahhoz a jatékoshoz. Az atadasi iranyok nyomon kovetésére tedd az
alapjaték 2 jatékos médjanal hasznalt hatarkartyat kettdtok kozé gy, hogy az egyikotok felé mutasson a l. és lIl. Kor nyila, a masikétok felé pedig a II. Kor nyila! Az a
jatékos, aki felé az adott Kor nyila mutat, mindig X-alakban adja tovabb a nala lévd kartyakat, mig ellenfele a vele szemben lévé varosnak (lasd az alabbi abrat). Ha a
Leaders (Vezetok) kiegészitot is hasznaljatok, az a jatékos, aki felé a Il. Kor mutat adja tovabb X-alakban a vezetdkartyait.
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Pontozis: a Cities (Varosok) kiegészitoben leirtak alapjan torténik (minden varos kiilon-kiilon gyiijti a pontjait, az egy csapatban léviket a jaték végén dsszegezni kell).

7 (SODA: BIRODALMAK (7 WONDERS: EMPIRES)

l.e. 334: Nagy Sandor elkezdte meghdditani az ismert vilagot. Kevesebb mint 10 év alatt leigazta Kisazsiat, Sziriat, Babilont, Perzsiat és Egyiptomot. Ekkor azonban Nagy
Sandor varatlanul elhunyt, és hatalmas birodalman tabornokai osztoztak. Mivel egykori tabornokait és azok utodait lekototték a sajat hataraik védelmében folytatott
haboriiskodasok, egy ij birodalom emelkedhetett fel nyugaton. A Romai Koztarsasag szép lassan meghdditotta Karthagot és Szirakiizat, és lassan elkezdett
szemezgetni Nagy Sandor egykori hoditasainak maradvanyaival. Idével a hatalmas Romai Birodalomma ndtte ki magat. De miért ne jatszhatnatok le a torténelmet egy
kicsit masképpen?

A7 Csoda: Birodalmak médot a jatékban szerzett tapasztalataink alapjan terveztiik meg. Epp ezért nyugodtan egyiitt jatszhat mind a 7 Wonders alapjatékkal, mind a
T Wonders: Leaders, illetve a 7 Wonders: Cities kiegészitkkel is, tetszdleges kombinacioban. Az Abu Simbel csodatablat a Wonder Pack kiegészitgben talalod meg. Az
eljovendd kiegészitskben még biztosan lesznek olyan ijabb csodatablak, melyek szintén hozzaadhatok lesznek majd az egyes birodalmakhoz. Kérlek ellendrizd majd,
hogy e kiegészitonek nem keriilt-e fel ijabb szabalyvariansa!

JATEK ELOKESZOLETEK:

A 7 Csoda: Birodalmak kiegészitst kizarolag csapatjatékban lehet hasznélni, jatékos parokkal. Allitsd dssze a megfelels Korpaklikat a jatékosok szamatol fiiggéen,
hozzatéve a megfeleld céhkartyakat és varoskartyakat! Ne hajtsatok végre a vezetdk kivalasztasat (Leaders kiegészitd - vezetd fazis)! A kiilonbozo birodalmak
jatékosai altal hasznalhaté vezetoket a birodalomkartyak hatarozzak meg, igy nem kell 6ket véletlenszeriien kivalasztani.

Valasszon minden paros maganak egy-egy birodalmat! Keverd meg az 5 birodalomkartyat képpel lefelé, é minden paros hiizzon maganak egyet-egyet! A birodalmak a
kovetkezok: Rome (Réma), Macedonia (Makedénia), Thrace (Trakia), Persia (Perzsia) és Egypt (Egyiptom). Minden birodalomkartyan tobb varos neve is szerepel. A
partnereddel egyiitt valasszatok magatoknak a kartyan szerepld varosok koziil egyet-egyet, és vegyétek el a valasztott csodatablaitokat! Dontsétek el, hogy a
vélasztott csodatablaitok melyik oldalat akarjatok hasznalni! Nincs megkotés az oldalak kivalasztasa esetén (tetszolegesen vélaszthattok mindketten ,A”, mindketten
B, vagy vegyesen ,A" és ,B" oldalakat), bar a 7 Csoda: Allamok mdnal leirtakat érdemes betartani.

Példaul: Scot és Kristina a Thrace birodalomkartyat hiizta. A kartyan a kovetkezd varosok szerepelnek: Byzantium, Ephesos, Halikarnassos és Pergamon. Scot iigy dont,
hogy Ephesds ,,B" oldalaval akar jatszani, Kristina pedig Byzantium ,A" oldalét vélasztja.

JATEKMENET:

A szabalyok a 7 Wonders: Cities (7 Csoda: Varosok) kiegészitd csapatjaték szablyait kovetik, azzal az eltéréssel, hogy nincs vezetdvalasztas. Ehelyett az adott
birodalomkartyan szerepelnek a birodalomhoz tartozo vezetdk is, amiket a paros tagjai szabadon szétosztanak egymds kozott. Ha valaki Roma B oldalaval jatszik,
akkor ki kell valasztani 4 extra vezetdt is véletlenszeriien, egy hasznalaton kiviili birodalomkartyardl. Természetesen minden Korban tovabbra is csak 1-1 vezetdkartya
jatszhato ki a toborzas fazishan, a megmaradtakat a lll. Kor végén vissza kell tenni a jaték dobozaba!

Példaul: a Thrace birodalomkartyan a kdvetkezd vezetdk szerepelnek: Bilkis, Croesus, Justinian, Hiram, Pythagoras, Midas, Sappho, Solomon és Zenobia. A jatékosok
kikeresik ezeket a vezetokartyakat, majd kozos megegyezéssel elosztjak azokat egymas kozott. Kristina megkapja Bilkis, Justinian, Sappho és Zenobia kartyait, a tobbi

Pontozas: a Cities (Varosok) kiegészitoben leirtak alapjan torténik (minden varos kiilon-kiiln gyiijti a pontjait, az egy birodalomban Iévdket a jaték végén dsszegezni
kell).
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A JERUZSALEMI SALAMON TEMPLOM (YERUSHALAYIM)

A Salamon Templom egy olyan specidlis csodatabla, amely mind az alapjatékkal, mind barmelyik
kiegészitovel egyitt jatszhato még akkor is, ha amiigy a birodalomkartyak nincsenek is jatékban. Ez
egy ij lehetdség, amivel nyersanyagokra tehetsz szert, illetve érméket és gydzelmi pontokat
szerezhetsz a kiilonb6z6 nyersanyagkartyaid és kereskedelmi forrasaid segitségével.

A jaték elokésziiletei soran valasszatok ki, hogy Jeruzsalem ,A", vagy ,B" oldalat akarjatok-e
hasznalni, majd tegyétek a specidlis nyolcszog-alakii csodatablat az asztal kozepére iigy, hogy
mindenki elérje azt! Ha a ,,B"” oldalat valasztottatok, akkor a jatékos szamtél fiiggden tegyél 11 (2-5
jatékos), vagy 2-2 (6-8 jatékos) gydzelmi pont lapkat a tabla megfeleld mezdire (lasd alabb)!

VASARLAS JERUZSALEM PIACA SEGITSEGEVEL:

Ha Jeruzsilem csodatablija jatékban van (oldaltdl fiiggetleniil), barmely jitékos vasarolhat
barmelyik tarsanak barna, vagy sziirke kartyain (illetve a csodatablajan) Iévé nyersanyagaibdl, ha
meg tudja fizetni az arat. Minden egyes nyersanyag ara: 1 érme + a vam. A vam annyi érmét jelent,
amekkora tavolsagba iil toled az a jatékos, akinek a nyersanyagat meg akarod vasarolni (akar az
oramutatd jirasival megeqyezd, akr azzal ellentétes iranyba - amerre kozelebb van téled). gy a
kozvetlen szomszédjaidtol 2-2 érméért vehetsz meg barmilyen nyersanyagot (1 érme + 1 érme a
vam), az egyel messzebb il jatékosoktol 3 érméért (1 érme + 2 érme a vam), stb. 8 jatékos esetén
igy az ar maximum 5 érme lehet (1 érme + 4 érme a vam). Ha a jeruzsalemi piacot akarod hasznlni nyersanyag vasarlasra, akkor a vamért kifizetett érmék a bankba
keriilnek, és nem a masik jatékoshoz! A vamon feliili 1 érme alap vételarat a jatékostarsadnak fizeted ki. A m és fekete kartyak, melyek a vasarlasok koltségeit
csokkentik, ugyaniigy miikodnek, a megfeleld iranyokba. Ezek a koltségcsokkentések elsként mindig a vamot csokkentik, és ha mar azon nem tudnak mit tovabb
csokkenteni, akkor csokkentik a jatékostarsadnak kifizetendd 1érmét nullara. Ha nem akarod a jeruzsalemi piacot hasznalni, akkor a normal szabalyok szerint vehetsz

JERUZSALEM CSODAKEPESSEGEL:

Jeruzsalem csodatablajanak 4 (sarga) alapképessége megegyezik mind a két oldalan, é mar a jaték kezdetén is aktiv. Minden jatékos élvezheti ezek eldnyeit.

Eszak: ajatékosok hasznalhatjak nyersanyag vasarlasra Jeruzsalem piacat is (|asd fent).

Kelet: ha egy kézmiives terméket biztositd sziirke kartyat épitesz meg a varosodban, azonnal kapsz 2 érmét a banktol.
Dél: megépithetsz eqyforma nevii barna, vagy sziirke kartyakat is a varosodban (lehet pl. 2 szovdszéked).

Nyugat: ha egy nyersanyagot biztosité barna kartyat épitesz meg a varosodban, azonnal kapsz 2 érmét a banktél.

A mésik 4-4 csodaképesség eltér attol fiiggden, hogy Jeruzsalem csodatablajanak ,A”, vagy ,,B” oldalat hasznaljtok (lasd az alabbi 2 fejezetet).

JERUZSALEM A" OLDALANAK CSODAKEPESSEGEI:

A 4 sarga képességen kiviili (barna) csodaképességeket ugyaniigy kell aktivalni, ahogy a sajat csodad képességeidet is aktivalod azzal a kiilonbséggel, hogy ezt
barmelyikGtok megteheti. Barmelyik jatékos valaszthatja azt az akcilehetdséget, hogy a korében egy kezében |évs kartyajat képpel lefelé a Jeruzsalem csodatablaja
egyik tetszoleges, még nem aktivalt barna mezdje ala csiisztatja. Ha egyszerre 2, vagy tobb jatékos szeretné ugyanazt a csodaképességet aktivalni, akkor
mindnyajuknak el kell dobniuk az erre kijeldlt kartyaikat, és fajdalomdijként 2-2 érmét kapnak a banktol. Minden egyes aktivalt csodaképesség tovabbi gyozelmi
pontokat biztosit minden jatékosnak a jaték végén, akik teljesitik addigra a megadott feltételeket (tehat nem csak annak, aki aktivalta a képességet). A gydzelmi
pontokat a varosodba beépitett dsszes kartyadon (barna, sziirke, @ és fekete), illetve a csodatabladon Iévé nyersanyag szimbolumok utan kaphatsz. Az egyes
feltételeket egymas utan kell megvizsgalnod, mivel az egyes szimbolumaid tobb sorozatba is beletartozhatnak. Azon kartyaid szimbolumait, amelyek tobbféle és/vagy
valaszthatd nyersanyagot adnak, akar tobb kiilonbozo sorba is beszamithatod. Az igy kapott gydzelmi pontokat egyszeriien add hozza a csodadért kapott pontokhoz!

Eszaknyugat: 4-4 gy6zelmi pontot kapsz minden 3 egyforma nyersanyag szimbélumodért (3 agyag, 3 érc, 3 k6, vagy 3 fa). Példaul 6 agyag szimbélumért 8 pontot.
Eszakkelet: 5-5 gy&zelmi pontot kapsz minden 2 egyforma kézmiives termék szimbélumodért (2 iiveg, 2 szovet, vagy 2 papirusz).

Délkelet: 7-7 gydzelmi pontot kapsz minden 3 kiilonboz kézmiives termék szimbolumodért (1-1iiveg, szovet és papirusz).

Délnyugat: 6-6 gydzelmi pontot kapsz minden 4 kiilonb6z8 nyersanyag szimbolumodért (1-1agyag, érc, kd és fa).

JERUZSALEM ,,B” OLDALANAK CSODAKEPESSEGEI:

A ,B” oldal sirga képességeken kiviili (barna) csodaképességeket nem kel lefelé forditott kartyakkal
aktivalni. Ehelyett a jaték kezdetén el kell helyezni a gyozelmi pont lapkdkat a megfelels mezokon. Ha
2-5 jatékos jatszik, akkor minden mezdparbol csak a ,2+" feliratira keriil lapka, ha 6-8 jatékos jatszik,
akkor a ,,6+" feliratiira is keriil egy-egy ugyanolyan. A fenti sorrendben haladva, az északnyugati barna
mezore (vagy mez6parra) keriil a 3 gydzelmi pontot érd lapka, az északkeletire a 4, a délkeletire az 6, és
a délnyugatira az 5 gydzelmi pontot érg lapka (vagy lapkapar).

Amint a jaték soran barmikor egy jatékos elsként teljesiti az adott csodaoldal feltételeit, azaz
osszegyiijti a sziikséges szamii nyersanyag-, vagy kézmiives szimbolumot, azonnal megkapja az elso
megfeleld gydzelmi pont lapkat. 6-8 jatékos esetén amikor a masodik jatékos szintén dsszegyiijti a
szilkséges mennyiségii szimbdlumot (vagy ugyanaz a jatékos még egyszer teljesiti a megadott feltételt)
elveszi a masik lapkat. A feltételek azonosak az ,A" oldalnal leirtakkal:

Eszaknyugat: 3 egyforma nyersanyag szimb6lum (3 agyag, 3 érc, 3k, vagy 3 fa) - 3 Gyp.
Eszakkelet: 2 egyforma kézmiives termék szimbélum (2 iiveg, 2 szovet, vagy 2 papirusz) - & Gyp.
Délkelet: 3 kiilonboz6 kézmiives termék szimbolum (I-1iiveg, szovet és papirusz) - 6 Gyp.
Délnyugat: 4 kiilonboz6 nyersanyag szimbélum (I-1 agyag, érc, ko és fa) - 5 Gyp.




AZ AGRESSZIOJELZO

Az agressziojelzo az egyik legfontosabb ijitds a 7 Csoda: Birodalmak kiegészitoben. Az agresszijelz6 a diplomaciajelzd
ellentettje. Ezt a jelz8t csak akkor lehet hasznalni, ha a7 Wonders: Cities (7 Csoda: Varosok) kiegészitdvel is jatszotok.

Amikor barmilyen forrasbol egy agresszié szimbolumot tartalmazo kartyat épitesz be a varosodba, azonnal vegyél el a kozos
készletbdl egy agressziojelzot, és tedd a csodatabladral Be is kell jelentened a jatékostarsaidnak, hogy egy ilyen jelzdre tettél
szert. Ha 2 agresszidjelzdre is szert teszel egy idGben, az egyiket félre teheted a kovetkezd Kor katonai konfliktusara, akarcsak a
diplomdciajelzddet. Ha van a csodatabladon egy agressziojelzs, akkor a kovetkezd katonai konfliktushan minden egyes

ellenfeledet kétszer kell megtamadnod (akar elonyds ez a szimodra, akar nem), igy 8sszesen akar 4 csatét is vivhatsz egy Kor végén, és akar 4 katonai gydzelmi jelz6t
is begyifjthetsz jutalmul (természetesen egy erdsebb ellenfeledet megtamadva ilyenkor 2 vereségjelzst kapsz). Ha az ellenfeled eqgy diplomaciajelzdt tett a
csodatablajara (vagy viszont), a két jelzd semlegesiti egymast, és a normal szabalyok szerint kell harcolnotok egymassal. Ha valamelyiketeknek egynél tobb agresszié-,
vagy diplomaciajelzoje van, akkor felhasznilhat ey masodik jelzot is, amivel semlegesitheti ellenfele jelzdjét (példaul ha 2 agresszibjelzot hasznalsz fel egy
diploméciajelzot nyert ellenfeleddel szemben, akkor kétszer timadhatod 6t meg). A felhasznalt jelzoket az adott Kor végén el kell dobni. Minden olyan ellenfeled ellen,
akinek nincs ellentétes hatasi jelzdje, a csodadon Iévd agresszidjelzd, vagy diplomaciajelzé normal modon kifejti a hatasat.

Csapatjaték esetén egy agresszijelzovel mind a két ellenséges varost kétszer tamadod meg.

AZ U) VAROS- ES VEZETOKARTYAK ISMERTETESE

MONEYLENDERS (UZSORASOK) HERMITAGE (REMETELAK)

Attol kezdve, hogy ez a kartya jatékba keriilt, 1-1 érmét kapsz a banktol A jaték végén megduplazhatod a varosodban lév
minden alkalommal, amikor barki nyersanyagot vasarol toled. egyik tudomanyos szimbolumodat.

MEMORIAL GARDEN (EMLEKPARK) - LEADERS VERZIO
SABOTEUR (SZABOTOR), CORSAIRS (KALOZ), INVASION (INVAZIO), CYRUS
N\ o N\

% -y E Abban a pillanatban, amikor ez a kartya jatékba keriil, valaszd ki az egyik
Mindegyik kirtya I-] agressziojelzt ad neked. felfogadott vezetddet és tedd a kartyajat képpel lefelé forditva e kartya ala!
Cyrus: perzsa csaszar, aki Media, Lydia és Babylon meghaditésa Ettol kezdve mar nem kapod meg a vezetd altal biztositott elonyoket.
utén megalapitotta az Operzsa Birodalmat. Ajaték végén azide tett vezetdd koltségének kétszeresét kapod meg

gyozelmi pontokban.

DINOCRATES

MEMORIAL GARDEN (EMLEKPARK) - LEADERS NELK({LI VERZIO
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Minden 3-as sorozathél allo lanc-kartyad 4-4 gydzelmi

pontot ér ajaték végen, Ezt a kartyat hasznaljatok, ha nem jatszotok a
Dinocrates igen népszerii varostervezd volt, aki elkészitette Alexandria 1 WOnders: Leade‘rs kleqészftb'vel..’ 4
terveit, megjavitotta Efezusban Artemis templomat, illetve egy Abbana ?lllanatban, amikor ez a kértya jétékba
olyan csodt is tervezett, amely soha nem valésult meg. keriil, nézd végig az eldobott lapokat, valassz kozilliik kettdt,

majd épitsd meg ket ingyen a varosodban!



Innentdl kezdve 2 érmét kapsz a banktdl minden alkalommal, amikor egy  Innentol kezdve 2 érmét kapsz a banktél minden alkalommal, amikor egy
civil (kék) épiiletet épitesz fel a varosodban. katonai (piros) épiiletet épitesz fel a varosodban.
Xerxes perzsa csaszar fejezte be Susat és Persepolist. Caesar legkozelebbi szovetségese, aki annak katonai kalandja kovetkeztében
lett a torténelem leggazdagabb romaija.

AZ U) CSODAK ISMERTETESE

A" oldal - csak a Cities (Varosok) kiegészitovel egyiitt

Kezdd képesség: minden Korban ingyen felépithetsz egy (fekete) varoskartyat.
I. szint: a jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.

II. szint: azonnal kapsz egy diploméciajelz6t, vagy egy agressziojelzot.

IIL. szint: a jaték végén 7 gydzelmi pontot kapsz.

»B" oldal - alapjitékkal egyiitt is hasznalhatd, de legjobb a Cities (Varosok)
kiegészitovel egyiitt

Kezdo képesség: amikor érméket kapsz a banktol, masfélszer annyi érmét kapsz
(felfelé kerekitve). Ez nem vonatkozik a jték elején, illetve a kartyadobasért
cserébe kapott érmékre.

L. szint: a jaték végén 2 gydzelmi pontot kapsz. Ettd] kezdve immunis vagy minden
olyan hatasra, amitdl érmét vesztenél.

II. szint: a jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

IL. szint: a jaték végén 1-1 gySzelmi pontot kapsz minden 3 aranyad utan (a 3-on
feliili maradék nem szamit).

AZ ISTAR-KAPU ES BABILON FALAI (BABYLON II)

& Plo BTN A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhaté

- Kezdd nyersanyag: k6.

I szint: a megépiilésétol kezdve minden vereségjelzod 1-1 pajzs szimbolumnak
szamit a katonai konfliktusokban.

II. szint: a jaték végén 5 gyzelmi pontot kapsz.

IL. szint: a jaték végén 3-3 gy6zelmi pontot kapsz minden 2 pajzsszimbolumod utan.
Ebbe nem tartoznak bele az |. szint képességével pajzzsa atalakitott vereségjelzdid.

»B" oldal - csak a Cities (Varosok) kiegészitovel egyiitt
Kezdo nyersanyag: ko.
I-IL. szint: kapsz egy agressziojelzot.




A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhato

Kezdo nyersanyag: papirusz.

L. szint: koronként egy tetszoleges kézmiives terméket biztosit neked (iiveg,
szovet, vagy papirusz).

II. szint: a jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

IIl. szint: innentdl kezdve 1 érmét kapsz a banktél minden alkalommal, amikor egy
tudomanyos (zéld) épiiletet épitesz fel a virosodban. A jaték végén 1-1 gydzelmi
pontot kapsz minden tudomanyos (zold) épiileted utan.

O VS0 gt © s eo B
»B" oldal - alapjitékkal egyiitt is hasznalhato, de legjobb a Cities (Varosok) és
aLeaders (Vezetok) kiegészitokkel egyiitt
Kezdd nyersanyag: papirusz.
I. szint: a jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.
II. szint: a jaték végén a maszk szimbélum egy barmilyen tudoméanyos szimbolum
lehet, ami a szomszédos 2 varosban talalhato.
II. szint: a jaték végén 4-4 gyozelmi pontot kapsz minden 3 kiilonh6z6 tudomanyos
szimbélumod utan (azaz minden sorozatod 7 Gyp helyett 11 Gyp-t fog érni).

AZ ATHENI AKROPOLISZ (ATHENAI)

A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhato

Kezdd nyersanyag: iiveg.

I. szint: a jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.

II. szint: a jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

lll. szint: a jaték végén 3-3 gyozelmi pontot kapsz minden kék-mmros
Korkartya sorozatodért.

o
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»B" oldal - csak a Gities (Varosok) és a Leaders (Vezetok) kiegészitokkel egyiitt
Kezdd nyersanyag: iiveg.

Az |. szint a kozépsd, ezt kell elsoként megépitened. Két II. szinttel rendelkezik,
melyeket tetszdleges sorrendben épithetsz meg.

L. szint: az utolso Korkartyat is kijatszhatod, nem kell eldobnod: felépitheted a
koltsége megfizetése utan, beépitheted a csodadba, vagy eldobhatod 3 érméért.

lla. szint: a jaték végén 5-5 gydzelmi pontot kapsz minden céh (lila), vezetd és varos
(fekete) Korkartya sorozatodért.

IIb. szint: a jaték végén 6-6 gydzelmi pontot kapsz minden komplett Korkartya
sorozatodért (I-1barna, sziirke, kék, , piros és zold korkartya).

A SZENNAHERIB PALOTA NINIVEBEN (NINUE)

»A" oldal - alapjitékkal egyiitt is hasznalhaté

Kezdd nyersanyag: szovet.

L. szint: minden kérodben a varosod altal termet 2 azonos nyersanyagért cserébe 1
tetszdleges mas nyersanyagot kaphatsz.

IL. szint: a jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

IIL. szint: a jaték végén 2-2 gyozelmi pontot kapsz minden a varosodban felépitett
olyan szinii Korkartyadért, amilyen szinii képpel lefelé forditott lappal ezt a
csodaszintedet megépitetted.

»B" oldal - csak a Cities (Varosok) kiegészitovel egyiitt

Kezdo nyersanyag: szovet.

HIHIIL. szint: hiizz egyet véletlenszeriien az adott Kor varoskartyaibdl, amiket nem
tettetek bele a Korpakliba a jaték elokészitése soran (azaz amelyek a jaték
dobozaban maradtak). A felhiizott varoskartyat ingyen megépitheted.




AZ APADANA PALOTA PERSEPOLISBAN (PARSAPURA)

A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhato

Kezdo nyersanyag: érc.

I. szint: a jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.

II. szint: a jaték végén 1-1 gydzelmi pontot kapsz minden 2-es sorozatbol 4llé lanc-
kartyad utan. Minden lanc-agat csak egyszer vehetsz figyelembe.

IIL. szint: a jaték végén 7 gydzelmi pontot kapsz.

,,B oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhatd > ARGARIRA
Kezdo nyersanyag: érc. s (£

I. szint: minden kérben kaphatsz egy olyan nyersanyagot, amelyet a varosod NEM
termel.

IL. szint: a jaték végén 5 gydzelmi pontot kapsz.

IIL. szint: a jaték végén 4-4 gydzelmi pontot kapsz minden 3-as sorozathél all6 lanc-
kartyad utan.

Taeent| A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhato
S Kezds nyersanyag: fa.
I. szint: a jaték végén 3 gydzelmi pontot kapsz.
L. szint: a jaték végén 2-2 gydzelmi pontot kapsz minden vereségjelzodért (azaz igy
avereségjelzdid -1 gydzelmi pont helyett +1 gydzelmi pontot érnek neked).
IIL. szint: a jaték végén 7 gydzelmi pontot kapsz.

,»B" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhat, de legjobb a Leaders (Vezetok) ] SERCARON
kiegészitovel egyiitt ' # &)
Kezdo nyersanyag: fa. £
. szint: a jaték végén 5 minusz a gy6zelmi pont jelz6id darabszdma gydzelmi pontot : j
kapsz (a vereségjelzd nem gydzelmi pont jelzd). : f T
IL. szint: a vereségjelzGidet azok a szomszédos varosok kapjak meg helyetted, akik ‘ > 1;'
legyztek. ‘
lIL. szint: a jaték végén 1-1 gyozelmi pontot kapsz mindkét szomszédodnal léve
gydzelmi pont jelzS utan.

A" oldal - alapjatékkal egyiitt is hasznalhato
Kezdd nyersanyag: agyag.
I. szint: minden kérben kapsz még egyet egy olyan nyersanyaghél, amit a varosod
mar megtermel.
IL. szint: minden Korban egyszer donthetsz iigy, hogy megtartod még egy korig a
kezedben lévo Korkartyakat. A tobbi jatékos normal médon tovabbadja a néla lévo
kartyakat (csak éppen téged kihagynak).
% 1 * 43 ; = Il szint: a jaték végén 3-3 gydzelmi pontot kapsz minden (lila) céhkartyadért.

]
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»B" oldal - aLeaders (Vezetdk) kiegészitovel egyiitt

Kezdd nyersanyag: agyag.

L. szint: koronként egyszer vehetsz a banktol 1 tetszoleges nyersanyagot 1 érméért
cserébe.

II. szint: amint ezt a csodaszintet megépited, minden jatékostarsadnak el kell dobnia
egy még fel nem fogadott vezetdkartyajat. Valassz koziliik egyet, és toborozd 6t a
sajat varosodba ingyen. Ezzel a vezetovel egyiitt 3-nal tobb vezetdd is lehet a lll. Kor
végére.




