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Irdnyitsd az okori vilag hét nagy varosanak egyikét. Termeld
ki a folded nydjtotta természetes nyersanyagokat, vegyél
részt a fejlédés véget nem éré folyamataban, fejleszd
kereskedelmi kapcsolataidat és allitsd fel hadseregedet.

Hagyj nyomot a civilizacio térténelmében épitészeti
csodakat alkotva, melyek feliilmdljak az eljévendé

korokat.

Tartalom

e 7 Csoda tabla

e 7 Csoda kartya

e 49 1. kor (Age 1) kartya

e 49 Il. kor (Age Il) kartya
© 50 Illl. kor (Age Ill) kartya
® 42 konfliktus jelz6

® 20 3-as értékd érme

® 30 1-es értékii érme

e 1 pontozo fiizet

e 1 szabalykonyv

o 2 « kétszemélyes » kartya

Jaték attekintés és a cél

A 7 Wonders jatéka 3 koron keresztiil jatszodik,
mindegyikben a 3 kartyapakli egyikét hasznalva (elGszor az I.
kor kartyakat, majd a Il. kor kartyakat és végil a lll. kor
kartyakat).

Minden kor hasonléan jatszédik le, melyekben a
jatékosoknak lehetGségiik lesz 6 kartya kijatszasara, hogy
fejlesszék varosukat és megépitsék sajat Csodajukat.

A korok végén minden jatékos 6sszehasonlitja katonai erejét
a két szomszédos varoséval (a jobb és bal oldalukon Iévé
jatékosokéval).

A harmadik kor végén a jatékosok 6sszeszamoljak gy6zelmi
pontjaikat; a legtobb pontot gydijtott jatékos lesz a nyertes.
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A jaték elemei

Csoda tablak

Minden egyes tabla egy Csodat képvisel, melyet a jatékos
megépithet, valamint a nyersanyagot, melyet a tabla a
jaték elejétdl termel (a tabla bal fels sarkaban lathatd).
Ezek a tablak kétoldaluak, és a Csoda két kiilonb6z6
véltozatat ajanljak fel. Minden Csoda kett8, harom vagy
négy fokozatbdl all, mely a tablan lathaté. Minden
fokozatnak épitési koltsége van, és befejezésiik utan
biztositanak egy bonusz képességet.

Ermék

Az érméket egy adott varos és a két szomszédos varosa
kozotti kereskedelemre hasznaljuk.

A jaték soran az 6sszegy(ijthet6 érmék szama nincs
korlatozva. Az 6sszegyiijtott érmék a jaték végén gybzelmi
pontokat érnek.

Konfliktusjelz6k
A Konfliktus jelz6ket a szomszédos varosok kozotti
katonai gy6zelem vagy vereség jelolésére hasznaljuk.
4 féle jelz6t hasznalunk:
® -1 értékii Vereségjelz6k mindharom Kor végére.
® +1 értékii Gy6zelemjelz6k az I. Kor végére.
® +3 értékii GySzelemjelz6k az Il. Kor végére.
® +5 értékii GyGzelemjelz6k az IIl. Kor végére.

Kartyak

A 7 Wondersben a kartyak létesitményeket képviselnek.
Ezek 7 kiilonboz6 tipusu létesitmények, melyek konnyen
beazonosithat6ak a kartyak kereteinek szinérél.

* Nyersanyagok (barna kartyak): ezek a létesitmények
alapanyagokat termelnek:

* Kézmiives termékei (sziirke kartyak): alapanyagokat termelnek:
=

 Civil létesitmények (kék kartyak): gy6zelmi pontokat hoznak.

« Tudoményos létesitmények (z61d kartyak): ezek a létesitmények
gy6zelmi pontokat érnek a harom tudomanyban elért fejlédésednek

megfeleléen:

* Kereskedelmi letesitmények (sarga kartyak): ezekkel az
épiiletekkel érméket gyiijthetsz, alapanyagokat termelhetsz,
5 L odel bélyait és néha gy6

hatod a ker
pontokat gy(ijthetsz.
* Katonai létesitmények (piros kartyak): ezek az épﬁlete‘l'(‘ novelik
katonai erédet. Ez a Konfliktus kivaltasanal lép életbe.
® Céhek (lila kartyak): A jaték ' kkel az épiil
gytijthetnek meghatarozott feltételek mellett.

pontokat

Megjegyzés: a lll. Kori kdrtydk kézott nincsenek Nyersan-
yagok (barna kdrtydk) vagy Kézmiives termékek (sziirke
kartydk), viszont vannak Céhek (lila kdrtydk).

A kartyak kéltségei
A bal felsé sarokban lathatjuk az épitési koltségeket. Ha
az a teriilet Uires, a létesitmény ingyenes és nincs sziikség
alapanyagra a megépitéséhez.Példa: a Piac (Marketplace)
ingyenes, a Banya (Mine) egy érmébe keriil, a Fiird6é
(Baths) megépitéséhez egy kdre van sziikség, az Arénahoz
(Arena) pedig két kére és egy ércre.

A Il. Kortél kezdve néhany létesitményt felépithetiink a
sziikséges alapanyag(ok) befizetésével, vagy megépithets
ingyen is, ha a jatékos az el6z6 kérben megépitette a
kartyan jelolt létesitményt.

Példa: Az Istallo (Stables) megépitéséhez egy tégla, egy fa
és egy érc sziikséges VAGY a Patikus (Apothecary) birtok-
ldsa.
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A jobb alsé sarokban lathaté (ha van), hogy mely
létesitményeket épithetjilk meg ingyen a kovetkezé
korben ennek a kartyanak a segitségével.

Példa: Ha a Scriptorium az I. Korban épiil fel, a Il. Kor sordan
ingyen épithetjiik meg a Kényvtarat (Library) és a
Birdsagot (Courthouse).
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Az alsé k6zépsa rész mutatja, hogy hany jatékosnal
hasznaljuk az adott kartyat. Példa: Egy 4 személyes jaték-
hoz a 3+ és a 4+ jelGlésd kdrtyakat hasznéljuk.
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A jaték elokésziiletei

Koronként egy pakli kartya

Mindharom paklibél tegyétek vissza azokat a kartydkat
a dobozba, melyeket a jatékosok szama alapjan nem
fogtok hasznalni.Példa: egy 6 személyes jatékban a 3+,
4+, 5+ és a 6+ jelolésii kdrtydkat hasznaljuk. A 7+ jel6lésd
kartyadkat visszatessziik a dobozba.

Ezen kiviil a Ill. Kor paklijabol:

o Vegyétek ki a 10 Céh kartyat (lila kdrtyak), majd vé-
letlenszeriien (és titokban) csak a jatékosok szamanak
megfelel6 kartydkat tartsatok meg.

® Ezutdn keverjétek 6ssze a megtartott Céh kartyakat a
tobbi kdrtydval, hogy megalkossatok a lll. Kor paklijat.

3 jatékos:
4 jatékos:
5 jatékos

6 jatékos:
7 jatékos:

Megjegyzés:

- Ha a jaték elején megfelelGen tavolitottatok el a
kartyakat, minden jatékba keriil6 kartya kiosztasra fog
keriilni minden Kor elején (jatékosonként 7 kartya).

- Az érdekl6d6k szamara: a megtartandé Céhek szama
egyenld a jatékosok szamaval +2.

Csodak

Keverjétek meg a 7 Csodakartyat képpel lefelé és
osszatok ki egyet minden jatékosnak. A kartya és
annak allasa fogja meghatarozni, mely Csodatablat
osszuk ki a jatékosnak és melyik oldalat hasznaljuk a
jaték soran.

Megjegyzés:

- Az elsé néhany jaték alkalmaval hasznaljatok a tablak
A oldalat, mivel hasznalata egyszer(ibb.

- Ha minden jatékos beleegyezik, a Csodatablakat ki is
valaszthatjatok a véletlenszerii kiosztasuk helyett.

Ermék

A jatékot minden jatékos 3 darab 1-es értéki érmével
kezdi, melyet tablaikra helyeznek.

A megmaradt érmék a bankot jelképezik (a jatékosok

sziikség esetén valthatnak a 3-as és 1-es értékii érmék
kozott).

Konfliktusjelz6k
A Konfliktus jelz6kbdl hozzunk létre egy k6z6s
készletet az érmék mellett.



Epitkezés a 7 Wondersben

A jaték soran 3 Koron keresztiil lesz a jatékosoknak
lehetGsége létesitmények (kartyak) és Csodak (tablak)
megépitésére.

* A legtobb létesitménynek alapanyagkoltsége van.
Némelyik lehet ingyenes és vannak olyanok, melyek

érmékbe keriilnek. Néhany keriilhet alapanyagba, de az

ingyenes megépitésik is lehetséges.
¢ A Csodak mindegyikének alapanyagkdltsége van.

Ermekoltségek
Néhany barna kartya érmébe keriil, melyet a banknak
kell befizetni a megépités kdrében.

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

Ingyenes épités

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

Alapanyagkéltség

Néhany kartyanak alapanyagkéltsége van.
Megépitésiikhoz a jatékosnak ki kell termelnie a meg-
felel6 alapanyagokat ES/VAGY meg kell vasarolnia ket
a két, vele szomszédos varosbol.

Termelés

Egy varos alapanyagait Csodatabl3ja, barna, szirke és
néhany sarga kartyaja termeli.

Egy létesitmény megépitéséhez a jatékos varosanak ki
kell termelnie a kartyan megjelolt alapanyagokat.
Példa: Giza 2 kévet, 1 agyagot, 1 ércet, 1 papiruszt és 1
szovetet termel:

- a jatékos meg tudja épiteni a Barakkot (Barracks) (kéltsége:
1 érc) vagy a Scriptoriumot (kéltsége: 1 papirusz), mivel
vdrosa kitermeli a sziikséges alapanyagokat.

- a jatékos nem tudja megépiteni a Csatornahidat (Aqueduct)
(koltsége: 3 k6), mivel vdrosa csak kettét termel a
létesitményhez sziikséges harom kébél.

Fontos: az alapanyagok nem hasznalédnak el az
épitkezések alatt. Minden kérben hasznalhatéak
lesznek az egész jaték soran. A varos termelése sosem
csokken (a kijatszott kartyakat sosem dobjuk el).

Kereskedelem
Gyakran el6fordul, hogy egy jatékos olyan létesit-
ményt szeretne megépiteni, melyhez nem termel
megfelel6 alapanyagot.
Ha ezek az alapanyagok termel6dnek a szomszédos
varosokban - kézvetleniil a jatékos jobb és bal oldalan
iil6 jatékosoknal, — a jatékos kereskedelem utjan
megvasarolhatja a hidanyzé nyersanyagokat.
Az alapanyagok, melyeket egy jatékos megvasarolhat
a szomszédos varosokbol:
® a varos altal alapvet6en termelt alapanyagok (a
tablan lathatéak)
® a barna kartyain lathaté alapanyagok

(nyersanyagok)
*a lathaté alapanyagok (kézmiives
termékek)

Ezzel szemben lehetetlen olyan alapanyagokat
vasarolni, melyeket egyes kereskedelmi létesitmények
vagy néhany Csoda termel: ezek az

alapanyagok tulajdonosaiknak vannak fenntartva.

A jatékosoknak minden megvasarolt alapanyagért 2

érmét kell adnia a nyersanyag tulajdonosanak.

Magyarazat:

® egy nyersanyag eladdsa NEM akaddlyozza a
szomszédos varost, hogy ugyanabban a kérben fel-
hasznalja azt és sajat épitési szandékara forditsa.

* ugyanabban a kérben lehetséges egy vagy tobb
alapanyag vasarlasa is a két szomszédos varostol.

* a megvasarolt alapanyagokat csak abban a kérben
lehet felhasznalni, melyben vasaroltuk azt.

 a jatékosok soha nem tagadhatjak meg az alapan-
yagok eladasat.

* néhany kereskedelmi létesitmény
lecsokkenti a vasarlas koltségeit 2 helyett 1 érmére.

© ha egy jatékos mindkét szomszédos varosa megter-
meli a kivant alapanyagot, a jatékos szabadon
vasarolhat mindkettgjiiktél.

® az alapanyagok megvasarlasahoz a jatékosnak a

kore elején rendelkeznie kell a megfelel6 szamu
érmével. Azok az érmék, melyeket kereskedelem
utjan szerziink az adott korben, nem hasznalhaté fel
az adott korben, csak a kévetkezében.
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,A” Példa: a jatékos az Egyetemet (University) szeretné
megeépiteni (kéltsége: 2 fa + 1 iiveg + 1 papirusz). Sajat
vdrosa csak egyetlen fat és egyetlen liveget termel. Egyik
szomszédos varosa fat termel, mig a masik papiruszt...

A jétékos 2 érmét fizet mindkét Sdos jaték k
hogy megkapja a megfelelG alapanyagaikat és
megépithesse létesitményét.

,B” Példa: egy kor alatt a jatékostol mindkét szomszédos
vdrosa vdsdrol 2 kévet Osszesen 8 érméért
(alapanyagonként 2-ért).

Ugyanebben a kérben megépitheti a Kényvtarat
(kéltsége: 2 k6 és 1 szévet) alapanyagainak
koszonhetden, annak ellenére, hogy eladta dket a
szomszédos varosoknak.

,C” Példa: az el6z6ekben emlitett jatékos meg szeretné
épiteni a Férumot (Forum) (kéltsége: 2 agyag); 6 1
agyagot termel és egy szomszédos varosban is
termelddik. Kore elején nincs elég érméje a kincstaraban.
Ha egy szomszédos vdros meg is venné egyik alapanyagat
ebben a korben, akkor sem kolthetné el azonnal az érte
kapott érmét a hidnyzo agyag megvasarlisara. Ezt a
pénzt csak a kovetkezd korben kezdodo kereskedelemre
hasznalhatja fel. Tehat a Forum megépitése ebben a
korben lehetetlen, a jatékosnak mas akciot kell
végrehajtania...

Ingyen épités (Lanc)

A ll. és lll. Korban néhdny létesitmény koltsége mellett
Jjobbra lathato egy el6z6 Kori létesitmény neve is.

Ha egy jatékos megépitette az itt meg ett, el6z6 Kori
létesitményeket, ingyen megépithetik a létesitményt,
ami azt jelenti, hogy nem kell kifizetniiik az
alapanyagkéltséget.

Példa: a Konyvtar ingyenesen megépithetd a Il. Korban,
ha a jatékos megépitette a Scriptoriumot az I. Kor soran.

Példa: Az I. Kor alatt megépitett Szinhaz (Theater) lehetévé
teszi a jatékosnak a Il. Korban a Szobor (Statue) ingyenes
megépitését, és az pedig lehetoveé teszi a jatékosnak a lll.
Korban a Kertek (Gardens) ingyenes megépitését.




Jatékattekintés
A jaték az I. Korral kezdédik, melyet a Il. Kor kovet és a lll.

Korral fejezédik be. A gy6zelmi pontokat csak a Ill. Kor
végén szamoljuk meg.

Egy Kor attekintése

Minden Kor kezdetén a jatékosoknak 7 kartyat osztunk
véletlenszeriien a megfelel6 paklibél. Minden Kor 6 kor-
bél all. A jatékosok minden kérben 1 kartyat helyeznek le
egyidejtileg. Egy kor a kovetkez6k szerint zajlik le: ¢ 1. Egy
kartya kivalasztasa e 2. Akcio * 3. A kezedben maradt
kartydkat tovabbadod a melletted balra vagy jobbra iilé
jatékosnak és kapsz a masik melletted iil6 jatékostol masik
kartyakat.

1. Egy kartya kivalasztasa

Minden jatékos megnézi kartyait anélkiil, hogy a
tobbieknek megmutatna és valaszt egy kartyat, miel6tt
azt képpel lefelé lehelyezné. A megmarad kartyakat a
t6lik balra il6 jatékos és maguk kozé teszik az asztalra
(lasd az Egy Kor vége cim(i részt).

2. Akcio

Ha minden jatékos kivalasztott egy kartyat, egyidejiileg
hajtjak végre akcidjukat. Harom akciot hajthatnak végre a
kivalasztott kartyaval: e a. Egy létesitmény megépitése o
b. A Csoddk egy szintjének megépitése o c. A kartya
eldobasa 3 érméért Megjegyzés: az elsé jaték sordn
egyesével végigkovethetitek a jatékosok akcioit, hogy
Jjobban megismerjétek a jatékot...

2.a. Egy létesitmény megépitése
A jatékosok legtobbszor a kartyan lathato létesitményt
fogjak megépiteni (lasd az Epitkezés a 7 Wondersben cim(i
részt).
Fontos: Egy jatékos sosem épithet két egyforma
létesitményt (vagyis amelyeknek neviik/illusztracidjuk
megegyezik).

KARTYALEHELYEZES

A barna és sziirke kartyakat egymas ala helyezziik le a
Csodatabla bal fels6 sarkatél kezdve. igy a jatékosok
konnyedén lathatjak, hogy melyik jatékosnak milyen
alapanyagai termelédnek.

A tobbi kartyat képpel felfelé helyezziik le a jatékos
Csodatdblaja el6tti teruletre. Ez a teriilet a jatékos
varosanak felel meg.

Hogy sporoljunk a hellyel, a kartyakat szinenként
sorakoztassuk fel, a Iétesitmények neveit lathatéan
hagyva.

2.b. A Csoddk egy szintjének megépitése

Ahhoz, hogy egy jatékos megépitse Csodajanak egy
szintjét, egy kartyat fog hasznalni épitésjelz6ként: A
jatékosnak ehhez a Csodatablan lathato arat kell befizetnie
és nem azt, ami a létesitmény kartyajan lathaté. A
jatékos ezutan kijatssza a kartyat képpel lefelé, félig a
Csodatabla ala csusztatva, ezzel jelezve, hogy a
Csodanak ez a szintje megépult. Ezutan a kartyanak

mas hatdsa nem lesz, és nem tekintjiik Iétesitménynek.

Példa: egy jatékos meg szeretné épiteni Csoddjanak, Az
alexandriai vilagitotoronynak masodik szintjét. Kivalaszt
egy kartydt a kezébdl. Vdrosabiztositja neki a
megépitéséhez sziikséges ket ércet, ezért lehelyezi
kartydjat a Csoda adott szintje elé, félig a tabla ala
csuisztatva, jelezve ezzel, hogy az a szint megépiilt.

Magyarazat:

¢ egy Csoda szintjeit sorrendben KELL megépiteni,
vagyis balrél jobbra.

e egy Csoda megépitése nem kotelez6. Egy jatékos
anélkul is nyerhet, hogy befejezné (vagy akar csak

Ikezdené) Csodajanal gépftését

® a Csoda szmt]emek megépitését jelz6 kartya rejtve
marad. Azt tandacsoljuk a jatékosoknak, hogy olyan
kartyat hasznaljanak, melyet nem akarnak atadni
szomszédjuknak (lasd a Haladjunk tovabb a
kovetkez6 kartyakra cimi részt).

¢ a legtobb csodanak 3 szintje van, de ezek nincsenek
osszefliggésben a Korokkal. Tehat egy Koron beliil
egy Csodanak t6bb szintje is megépithetd, vagy az
épitkezést akar a Ill. Korban is elkezdhetjuk.

e egy jaték soran mindenszint csak egyszer épithetd
meg.

2.c. A kartya eldobasa 3 érméért Egy jatékos donthet
ugy, hogy eldobja kartyajat 3 érméért, melyet a banktél
kap meg és sajat kincstaraba helyezi. Az ilyen médon
eldobott kartyakbdl hozzunk létre egy képpel lefelé
forditott dobépaklit az asztal kzepén. Az olyan
kartyakat érdemes eldobni, melyeket nem tudunk
iteni, de val lyik szc édunkat érdekelheti.

Megjegyzés: ha egy jatékos kivdlasztott egy kdrtyat, de
nem tudja sem a letes:tmenyt, sem Csodajanak egy
szintjét megépiteni, annak a jaték k ko of
kell dobnia a kartyat és 3 érmét elvenni a banktol.

el

3. Haladjunk tovabb a kévetkezd kartyakra Minden
jatékos elveszi a kartyakat, melyeket egy masik jaték
nem hasznalt fel.
Vigyazat: a kdrtyak cseréjének sorrendje Koronként
valtozik:

* 5 *

® az |. Kor soran a kartydkat a baloldalunkon

il jatékosnak adjuk at (az 6ramutato jarasa

szerint).

® a |l. Kor soran a kartyakat a jobboldalunkon

il6 jatékosnak adjuk at (az 6ramutatoé

jarasaval ellentétesen).

® a lll. Kor soran a kartyakat a baloldalunkon

il6 jatékosnak adjuk at(az 6ramutaté jarasa

szerint).

Kiilonleges eset: hatodik kor

Egy Kor hatodik, egyben utolsé kérének elején a jatékosok

szomszédjuktdl minddssze két kartyat kapnak.

Minden jatékos kivalaszt egy kartyat (az el6z6 koroknek

megfelelGen), a masodik kartyat pedig képpel lefelé eldob-

jak.

A kivalasztott kartyat a rendes szabalyok szerint kijatsszak.

Ekkor az Kor véget ér.

Magyarazat: a ki nem valasztott és eldobott kartyaért a

jatékosok nem kapnak 3 érmét.

Példa: Gergé az elsé Kor elején kap 7 kdrtyat. Az elsé kérben

kijatssza egyik kdrtydjat. Ezutan a megmaradt 6 kartyat
ibbadja a bal oldaldn iil6 jaték k és kap mdsik 6

kartyat a jobb oldalan (il jatékostol.

Késébb, a hatodik kérben 2 kdrtyak kap kézbe a jobb oldaldn

(l6 jatékostol. Az egyiket eldobja, a mdsikat pedig kijatssza a

jaték szabalyainak megfelel6en.
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Egy Kor vége
Minden Kor a hatodik kére utan ér véget.
Ekkor a jatékosoknak tovabb kell Iépniiik a katonai konf-
liktusok elhatarozasahoz.
Minden jatékos 6sszehasonlitja a katonai Iétesitményein
(piros kartyak) l1évé 6sszes pajzsanak szamat mindkét
zC édos varos pajzsainak sza
o Ha egy jatékos p k szdma bt U
mint a szomszédos vérosé, az a jatékos megkapja (‘_
az éppen lejatszott Korhoz tartozé —
Gyézelemjelzét.
(I. Kor: +1, 1. Kor: +3 vagy lll. Kor: +5).
® Ha egy jatékos pajzsainak szama alacsonyabb,
mint a szomszédos varosé, az a jatékos elvesz egy
Vereségjelz6t (-1 gy6zelmi pont).
* Ha egyjatekosnak ugyanannyn pajzsa van, mint a
szomszédos j 1ak, nem kap ilyen jelz6t.
Példa: A Il. Kor éppen véget ért. Alexandria (3 pajzs)
baloldalon Rodosszal (5 pajzs), jobboldalon pedig
Epheszosszal (2 pajzs) hatdros. Alexandria elvesz egy

Vereségjelzot (-1 gyézelmi pont) és lehelyezi tabldjanak bal
oldaldra, valamit elvesz egy Gyézelemjelzét (a Il. Korban +3
gzell k jobb oldaldra.

8Y i pont), és lehelyezi tabldjai
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A jaték vége
A jaték a harmadik Kor végén ér véget, miutan a
Konfliktusjelzk kiosztasra keriiltek. Minden jatékos
osszeadja civilizaciéjanak pontjait és a legnagyobb
pontszamot elért jatékos lesz a gy6ztes. Dontetlen esetén
a kincstaraban legtobb érmével rendelkezd jatékos lesz a
gyoztes. Az érmék esetén kialakult dontetlen helyzetet
nem bontjuk tovabb.
Megjegyzés: a dobozban egy pontozdkdrtydkat tartal-
mazé kényvecskét is taldltok, hogy elsé néhdny jatékotok
alkalmdval kénnyebb legyen a szamolds... vagy, hogy
lejegyezzétek emlékezetesebb jatékaitokat!
A pontok dsszesitése

A gy6zelmi pontokat a kdvetkezd sorrendben szamoljatok

Ossze:
e 1. Katonai konfliktusok
e 2. A kincstar tartalma
® 3, Csoda
e 4. Civil létesitmények
¢ 5. Tudomanyos létesitmények
® 6. Kereskedelmi létesitmények
® 7. Céhek

1.Katonai konfliktusok

Minden jatékos 6sszeadja a Gy6zelem- és Vereségjelz6ik
pontszamat (ez az dsszeg negativ is lehet!).

Példa: Alexandria a kdvetkezd jelzGkkel fejezte be a jatékot:
+1, +3, +5, -1, -1, -1, melyeknek sszege 6 pont.

2. A kincstar tartalma

A jaték végén a jatékosok a tulajdonukban lévé pénz
utan 3 érménként kapnak 1 gy6zelmi pontot. A ki-
maradt érmék nem hoznak pontot.

Példa: Alexandria 14 érmével a kincstaraban fejezte be
a jatékot, mellyel 4 gy6zelmi pontot szerez (4 x 3 érme,
plusz a kimaradt érmék).

3. Csodak

Ezutan minden jatékos hozzaadja pontjaihoz a
Csodajabdl szerzett pontokat.

Példa: Alexandria kiépitette Csoddjanak mindharom
szintjét (A oldal); pontszamaihoz 10 gyézelmi pontot
adhat (3-at az elsé fazisért €s 7-et a harmadikeért).

4. Civil Iétesitmények

Minden jatékos dsszeadja Civil létesitményeinek
gy6zelmi pontjait. Ennek dsszegét minden Civil
létesitmény kartyajan lathatjuk.

Példa: Alexandria a kovetkezd civil létesitményeket
épitette meg: Oltar (Altar) (2 GyP), Csatornahid (5 GyP)
és Varoshaza (6 GyP), mely 6sszesen 13 gyézelmi pontot
ér.

5. Tudomanyos létesitmények

A tudomanyos kartyak kétféleképpen hoznak
gy6zelmi pontot: az azonos szimbdlumu lapok
csoportjai utan, valamint a 3 kiilonb6z6 szimbdlumu
kartyak csoportjai utan.

Vigyazat: a két modszerrel szerzett gy6zelmi pontok
osszeadédnak.

060

A jatékos a k;ivetll(ezé' ;or;tok:;t n\;er’i n;eg a 30 Irétezt'i

® 2 azonos szimbélum: 4 GyP 9 a @
Megjegyzés: @ @ @ @

- minden szimbélumbdl 4 kdrtya van, tehat szimbolumonként

tudomanyos szimbélum mindegyike esetén:
® 1 szimbélum: 1 GyP

® 3 azonos szimb6lum: 9 GyP

® 4 azonos szimb6lum: 16 GyP

- a kapott pontszamok megegyeznek a szimbolumok szamanak
négyzetével.

legfeljebb 16 gyézelmi pont gydijtheté.

- a Tudomanyos Céhvel és Babilon Csoddjdval ez a
érték novelhetd: 5 azonos szimboélum esetén 25 gyo:
pontot, 6 azonos szimbdlum esetén 36 gyézelmi pontot

gydjthetiink. Példa: Alexandria 6 tudomanyos létesitményt
épitett meg a kovetkezd szimbolumokkal:

3@ 2,0r 1 8. 9 pontot kap a 3-as csoportért §
(3x3), 4 pontot hoza ~,-;;-_‘(2x2) és végiil 1 pontota Q (1x1), vagyis
osszesen 14 pontot.

3 kiilénboz6 szimbolumd kértyabdl éllo csoport

A jatékosoknak minden 3 kilonb6z6 % }{, @
szimb6lumbdl all6 csoport 7 pontot hoz. b

Példa: A fels6 példat folytatva, Alexandria 6 tudomanyos
létesitményt épitett meg, de csak egyetlen, 3 kiilonb6z6 sz-
imbo6lumbdl allé csoportja van, mely tovabbi 7 pontot hoz,
mellyel 6sszesen 21 pontja lesz.

Ha Alexandria véarosa épitett volna még egy a szimbélumu
létesitményt, pontszamai a kovetkezéképpen alakultak
volna: (9+4+4)+(7+7)= 31 gy6zelmi pont.

6. Kereskedelmi létesitmények

Néhany kereskedelmi létesitmény a lll. Korbdl gyézelmi
pontokat hoz.

Példa: Alexandria megépiti a Kereskedelmi Kamarat
(Chamber of Commerce). Ez az épiilet a varosban lévé
sziirke kartyak mindegyike utan 2 gyézelmi pontot hoz. Al-
exandria két sziirke kartyat jatszott ki: ez 4 gy6zelmi pontot
jelent.

7. Céhek

A jatékos var k és/vagy a édos varosok
kiépitettségétdl fiigg6en minden Céh bizonyos szamu
gy6zelmi pontot hoz (lasd a létesitmények leirasat).

STRATEGIAI TANACSOK

* Blokkold ellenfeledet: a 7 Wonders megnyeréséhez
mindkét szomszéd varoson rajta kell tartanod a szemed,
hogy megfigyeld stratégiajukat. Probald Gket blokkolni
olyan kartyak hasznalataval, melyekkel elényokho6z
juthatnanak. Felhaszndlhatod Gket Csodad szintjeinek
kiépitésére vagy eldobhatod 6ket, ha érmékre van
sziikséged.

o Stratégiak: a tobbféle stratégia vezethet a gy6zelemhez:
szakosodj egy szin létesitményeire vagy gydijts killonb626
tipusu épitményeket, viselj hadat vagy hagyd a hadsereget
figyelmen kiviil, termelj arukat béségesen vagy
tamaszkodj a kereskedelemre...

* A fejlédés menete: ha épitesz tudomanyos
létesitményeket, probalj kiilonb6z6 szimbolumokat
gytijteni, mivel tobbnyire azok hoznak tobb pontot.




»Haladé” varidns 2 jatékosnak 1. Egy kartya kivélasztésa 3. Haladjunk tovébb a kévetkezé kértyakra

A kévetkez6 szabalyvaltoztatasokkal a jaték 2 Az a jatékos, akinek a kezében van a Szabad varos, felhtzza Miutan mindharom kértya kijatszasra keriilt, a
személlyel is jatszhato lesz. A jaték alapelemein kiviil a hﬁllépa_k,“ els6 ka"rtya'jét’és a kez’ébe VeS’ZL" ” jatékosok elveszik a hatar tiloldalan Iévé kértyakat. A
sziikség lesz a dobozban talalhaté két kiilonleges Ezutdn a jatékos valaszt két kartyat a kezéb6l — egyet sajat kévetkezé kérben a masik jatékos fog a Szabad varos
Kartyara. Vel sepEiietiea srad yeTonaimer ogi-ltg képviseletében jatszani, és igy tovabb, a jaték végéig.
Vigyazat: Azt tanacsoljuk, hogy elébb jatszatok 3-7 Aot Sort g om iR S e Példa: Gabor és Kriszti j jétékba kezdenek. Mindketten
jatékossal, mielStt kiprobaljatok a jaték kétszemélyes megmaradt kartyit, sajat oldaldra. kapnak'7 kdrtydt és.a maladekizikartydbolletichioznak

egy huzopaklit a Hatdrkartya jobboldalan. A Szabad
Hatdrkértya vérostdl jobbra GlG Kriszti kezébe veszi a Szabad véros
kartydjat. A jaték elsé krében Gabor kivalaszt egy
kdrtydt a kezébdl €s kijatssza azt, majd Kriszti felhizza a
huzdpakli elsé kdrtydjat és a kezébe veszi. Ezutdn
vdlaszt egy kartyadt a Szabad vdrosnak és egyet a sajat
vdrosanak. A jatékosok felfedik kival: t kdrtydikat a
Szabad vdrossal kezdve, majd kijatsszak éket. Ezutan

variansat!

. Szabad vdros

Hatarkdrtya kartya 2. Akcié felveszik a Hatdrkartya tiloldaldn lévé kértyékat, igy a
A jaték el6késziiletei Az a jdtékos, akinél a Szabad varos van, kijdtssza a Szabad Szabad véros kdrtya Gaborhoz keriil a jaték masodik
A jatékosok ugyanazokat a kartyéakat fogjak hasznalni, vdros kartydjat, majd sajat kdrtydjat, mig ellenfele sajat kérére. gy rajta a sor, hogy hiizzon egy kértyét és
mint egy haromszemélyes jaték soran (csak a +3-as akciojat végrehajtja. ki{'a'tsszon egyet sajit varosanak és a semleges
kartyakat). Mindkét jatékos kap egy tablat, és egy har- A Szabad vdrosra vonatkozo szabdlyok: vdrosnak...
madik téblat helyeznek maguk mellé. A varians hatralévé e a kereskedelmi szabalyoknak megfelel6en a Szabad N
részében ezt a tablat a Szabad varosnak fogjuk hivni. vdros mindkét oldaldn lévé vdrostdl vdsarolhat. Ha egy Egy Kor vége g -
A Hatarkartyat a két jatékos kozé helyezziik. alapanyag mindkét vérosban elérhetd, a Szabad varost M'mden’ K°"k?“ cserélédik, hogy ki kezd a Szabad
Minden jatékos 7 kartyat kap és a maradék 7 kartyabol irdnyitd jatékos szabadon vésérolhat barmelyik szom- ‘-’aln:(so':?;t;:;:;adl'vérostél balra b5 GRS
huzépaklit csinalnak, képpel lefelé elhelyezve a szédjdtol, még akkor is, ha az dra a masik jatékosnak aka nyét d LR
!-I’at’arkany:a’jobbolcz!alara. o Szalbad va’roslbalo!c'la!an ulg LEls If:-nne. PP e ® II. Kor: a Szabad varostdl jobbra iil6 jatékos kapja
jatékos kezébe veszi a Szabad véros kartyat. A jaték e a Szabad vdros csak akkor dobhat el kdrtydt 3 érméért, R R
ke'zdet’én mindkg’t jatékos, valamint a Szabad véros is kap ha' nem tud/al azt kqatszanl (létesitményt vagy egy Csoda o lll. Kor: a Szabad vérostdl balra iil6 jatékos kapja
3 érmét a banktol. szintjét megépiteni). meg a kartyat.
© ha egy kértya, mely a Szabad véros széméra lett A Konfliktusok elddntésére vonatkozé szabélyok
Jatékattekintés kivdlasztva, az ingyenes épitkezés elényéhez juttatja a valtozatlanok maradnak.
A jaték gy folytatédik, mint 3-7 jatékos esetén A vdrost (ldnc), ezt az ingyenes épitkezést végre KELL
kiilonbség a Szabad varos kezelésében van: a jatékosok hajtani. A jaték vége
kijatszanak egy sajat kartyat, majd annak még egyet. Megjegyzés: egy Kor hatodik kirére csak egy kdrtya marad a Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek a legtobb
Szabad vdros hiuzépaklijdban. Ezt a kdrtyat ugyanakkor dobjuk gy6zelmi pontja van.
el, amikor a jatékosok hetedik és egyben utolsé lapjat. Dontetlen esetén az a jatékos lesz a gyéztes, aki kinc-
staraba t6bb érmét gyiijtott.
Szabad vdros A kér végén Kriszti ide A kére végén Gabor

kértya teszi kartydit. ide teszi kartyait.

Hatar kartya

'

: Kriszti sajat i -

] vérosanak ﬁ t

1 kijdtszott lapja .

j onioniz | R sl

)
: Gédbor sajat
m————— . vérosanak

1 1 kijdtszott lapja
Kriszti 1 : :
Szabad : CEL T T T
vérosnak 1 A Szabad véros
kijatszott : paklija
lapja :

[

1

Kriszti vdrosa ol Ui
Szabad véros



A Csodak leirasa

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

[A] oldal

A Csodak ,A” oldala azonos elvek alapjan van elrendezve:

® az elsd szint 3 gy6zelmi pontot ér.
® a harmadik szint 7 gy6zelmi pontot ér.

* a masodik szint a Csoda sajat kiilonleges hatasait biztositja:

A rodoszi Kolosszus
A jatékos minden Konfliktuskivaltas alkalmaval
2 pajzsot adhat pajzsai szamahoz.

A babiloni fiiggékertek

A jaték végén a jatékos egy valasztasa szerinti
extra tudomanyos szimbélumhoz juthat.
Magyarazat: A szimbélum kivalasztasa a jaték
végén torténik a gy6zelmi pontok 6sszesza-
molasanal, és nem akkor, mikor a Csoda szintje
megépiil.

A gizai piramisok
A piramisoknak nincsenek kiilénleges képes-
ségeik, masodik szintjiik 5 gy6zelmi pontot hoz.

Az alexandriai vilagitétoron

A jatékos minden korben kap egy valasztasa
szerinti alapanyagot a 4 fajta nyersanyagtipus
(k&, agyag, fa, érc) valamelyikébél.
Magyarazat: ezt az alapanyagot nem lehet
kereskedelem utjan eladni.

Az oliimpiai Zeusz-szobor

A jatékos minden Korban egyszer ingyen épithet
meg egy valasztasa szerinti létesitményt.
Magyarazat: a jatékos lehelyezheti a kartyat
épitésjelzéként a Csodatabla folé, majd
athelyezheti ala, amikor kihasznalja ezt a
képességet.

Az epheszoszi Artemisz-templom

A jatékos elvesz 9 érmét a bankbdl és sajat
kincstarahoz adja.

Magyarazat: a 9 érmét csak egyszer vesszik el a
bankbdl, régton a szint megépitése utan.

A halikarnasszoszi mauzéleum

A jatékos atnézheti a jaték elejétél eldobott
kartyakat (azokat, melyeket érmékért dobtak el és
azokat is, melyeket az Korok végén), valaszthat
egyet és megépitheti ingyen.

Magyarazat: ez a kiilonleges képesség annak a
kérnek a végén lép életbe, melyben a szint megépiil.
Ha a jatékosok ebben a kérben dobnak el kartyakat
(ahogy egy Kor hatodik kérében), a jatékos ezek
koziil is valaszthat.



[B] oldal

A Csodék ,,B” oldala némileg nehezebb. Ennek ellenére mindkét oldal kiegyenstlyozott marad és mindketté h ilhato ugy bban a jatékb

B0® o

A rodoszi Kolosszus Az alexandriai vildgitétoron Az epheszoszi Artemisz-templom
A Kolosszust két szintbdl épitjiik meg: ® Az elsé szintért a jatékos minden kérben egy ® Az elsG szint 4 érmét és 2 gy6zelmi pontot hoz.
® Az elsé szint 1 pajzsot, 3 érmét és 3 gy6zelmi valasztasa szerinti alapanyagot kap a 4 fajta nyersan- ¢ A masodik szint 4 érmét és 3 gy6zelmi pontot hoz.
pontot hoz. yagtipus (ké, agyag, fa, érc) valamelyikébél. ¢ A harmadik szint 4 érmét és 5 gy6zelmi pontot hoz.
* A masodik szint 1 pajzsot, 4 érmét és 4 gydzelmi ® Az masodik szintért a jatékos minden kérben egy Magyardzat: az érméket csak egyszer vessziik el a bankbdl,
pontot hoz. vélasztasa szerinti alapanyagot kap a 3 fajta kézmiives /5161 2 szint megépitése utén.

terméktipus (liveg, szovet, papirusz) valamelyikébdl.

o A harmadik szint 7 gy6zelmi pontot ér.
Magyarazat: ezeket az alapanyagokat nem vasarolhatjak
meg a szomszédos varosok.

» »
i o e 3 A= 2 oy an
_S«&-ig (5) -G
A babiloni fliggékertek Az oliimpiai Zeusz-szobor A halikarnasszoszi mauzéleum
® Az elsé szint 3 gy6zelmi pontot hoz. ® Az elsé szint megépitésével a jatékos 2 érme helyett ® Az elsé szint 2 gy6zelmi pontot hoz és a jatékos
*A ma's.odil’( szi[\ltllehetb'vé. teszi, hogy a jfl!:ékos 1-ért vasarolhat nyersanyagokat (k, agyag, fa, érc) a megnézheti a jaték eleje 6ta eldobott dsszes lapot,
hetedik kal:tyaj’at 'f_"’,dc'bla _EI' i:an(-.:m !(|jatszhassa két szomszédos varoshél. kivalaszthat egyet beléliik és ingyen megépitheti azt.
azt. Ezt a kdrtyat kijatszhatja koltségei o A masodik szint 5 gy6zelmi pontot hoz.

® Az masodik szint 1 gy6zelmi pontot hoz és a jatékos
megnézheti a jaték eleje 6ta eldobott 6sszes lapot,
kivalaszthat egyet bel6liik és ingyen megépitheti azt.

kifizetésével, eldobhatja 3 érméért vagy
megépitheti Csodaja harmadik szintjét.
* A harmadik szintért a jatékos kap egy valasztasa

* A harmadik szint megépitéséért a jatékosok
slemasolhatnak” egy valasztasuk szerinti Céhet (lila
kartya), melyet valamelyik szomszédos varosban

szerinti tudomanyos szimbdlumot. épitettek fel. ¢ A harmadik szint megépitésekor a jatékos
M/agyara’zat:. Y s o e 5 Magyarszat: megnézheti a jaték eleje 6ta eldobott 6sszes lapot,
Yoy o RPECign a/alconkitszhatg i dREE - Az elsé szint egyenértékd a keleti vagy nyugati Keresk- kivalaszthat egyet bel6liik és ingyen megépitheti azt.
kezében lévé kartydit. Ha a Csoda mdsodik szintje még = e . — A - A Ry .. B » .
B AU Meg, @ babiloni jAtékos megépitheti 2 edelmll qunolfseggel (safg.? lfaftyak): :f:atasr.{k osszeadlodlk, M.a.g"yara{at. ezta kulonlege's akcmtraljnak a /(_0'”7'6'/( avégén
hatodik kérében is, majd kijatszhatja hetedik kartyadjat de a két Ugynokseg megépitésére tovdbbra is lehetdseg hajtjuk végre, melyben a szint megépdil. Ha a jatékosok
ahelyett, hogy eldobnd azt. van... kartydkat dobnak el abban a kérben (példaul egy Kor hat-
- A szimbdlum kivalasztdsa a jaték végeén torténik és - A harmadik szintért a jaték végén valasztanak Céhet a odik kérében), a jatékos azokbdl a kdrtyakbol is vélaszthat.
nem abban a kérben, mikor a Csoda szintje megépiil. gy6zelmi pontok 6sszeszamoldsanal. A jatékos ugy adja

0ssze pontszamait, mintha megépitette volna azt a Céhet.
- A Céh lemdsoldsa nem lesz hatdssal a Céh tulajdonosdra.

A gizai piramisok

piramisok 4 szintbdl épiilnek fel és mindegyikiik
gy6zelmi pontot ér (3, 5, 5, 7), 6sszesen 20 pontot.
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A szimboélumok leirasa
I. Kor kartyai

a kartya a képen lathaté nyersanyagokat termeli.

@ Q-
@ 0.

@'

Magyardzat: a jatékos haszndlhatja az egyik VAGY a
madsik alapanyagot egy létesitmény megépitésére (vagy egy
csoda szmt/et), de egy kérben NEM hasznalhat/a fel

Sdos vdrosok barmelyiket megvdsarol-

iil, hogy tulajd melyik termelésé:

a kartya minden kérben a két képen
lathato alapanyagok egyikét termeli.

hatjak, attol fugg
vdlasztja.

akartya a képen lathaté kézmiives termékek egyikét termeli.

@ liveg @ szovet

() a kartya a képen lathaté gy6zelmi pontot éri.

T
a kartya 1 pajzsot ad.

a kartyat a GyP-k szamolasa

papirusz

al vessziik figy

a kartyat a GyP-k

al vessziik figyel

a kartyat a GyP-k

al vessziik figyel

CL®

a kartya a képen lathaté érméket éri, az érméket csak
egyszer vessziik ki a bankbdl I

a kartya kijatsza .

1

a létesitmény megépitését
kovet6 kortél kezdve a jatékos 2
érme helyett 1 érmét fizet a
jobboldali szomszédjatol
vasarolt nyersanyagokért.

F

=

5 i’ir!

a létesitmény megépitését
kovet6 kortdl kezdve a jatékos 2
érme helyett 1 érmét fizet a
jobboldali szomszédjatol
vasarolt nyersanyagokért.

a létesitmény megépitését
kovet6 kortdl kezdve a jatékos 2
érme helyett 1 érmét fizet a
szomszédjaitol vasarolt
kézmdives termékekért.

Magyardzat a Keleti Kereskedelmi Ugynékséghez, a
Nyugati Kereskedelmi Ugynokséghez és a Piachoz: a
nyilak mutatjak meg, melyik szomszédos varosra von-
atkozik a kedvezmény.

-

1. Kori kartyak
m M a kartya 2 Pajzsot ad.
akértya 1 érmét hoz a jatékosnak a
P
7
L

a kartya a képen lathato két nyersanyagot
termeli.

vérosaban ES a két szomszédos varoshan
megépitett minden barna kartyaért.
Magyarézat: A szomszédos varosnak azok a
barna kdrtyai, melyek ugyanabban a kérben
keriiltek Spitésre, mint lyikben a
Nyomdst (Press) szamoljuk el.

a kdrtya 2 érmét hoz a jatékosnak a
varosaban ES a két szomszédos varosban
| megépitett minden sziirke kartyaért.

(’i_ Magyarazat: A szomszédos vdrosnak azok a

{}D sziirke kartydi, melyek ugyanabban a kérben

= keriiltek 3) >, mint lyikben a
a kartya a képen lathat6 négy nyersanyag

o’ a" a ¥ e egyikét fogja termelni minden korben, a

= jatékos valasztasanak megfeleloen

2y ezeket az igokat nem
lhatjak meg a vdrosok.

Bazart (Bazaar) szama//uk el.

vasar

a kartya a képen lathaté harom kézmiives
termék egyikét fogja termelni, a jatékos
valasztasanak megfelelGen.

A P p

18y : ezeket az 18
lhatjik meg a

L0 -

nem
varosok.

vasar

1I. Kor kartyai

@ﬁ& a kartya 3 pajzsot ad.

a kartya 3 érmét hoz a sajat varosaban megépitett

Csodanak minden r épitett szintjéért, melyek a
kartya kijatszasanak pillanatdaban mar elkésziiltek

D (3, 6, 9 vagy 12 pont). A jaték végén a kartya 1
gy6zelmi pontot fog hozni a sajat varos Csodajanak
megépitett szintjeiért (1, 2, 3 vagy 4).

a kartya 1 érmét hoz kijatszasakor a jatékos
l varosaban megépitett barna kartyakért. A jaték
végén a kartya 1 gy6zelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden barna kartyaért.

a kartya 2 érmét hoz kijatszasakor a jatékos
! varosaban megépitett sziirke kartyakért. A jaték
végén a kartya 2 gy6zelmi pontot hoz a jatékos
varosaban megépitett minden sziirke kartyaért.

a kartya 1 érmét hoz kijatszasakor minden, a
jatékos altal korabban kijatszott sarga kartyaért. A
jaték végén a kartya 1 gy6zelmi pontot hoz a
jatékos varosaban megépitett minden sarga

B

kartyaért.
Magyardzat az Arénahoz (Arena), a Kikétéhéz (Port), a
Kereskedelmi Kamardhoz és a Vildgito yhoz (Lighth ): az

érméket csak egyszer vessziik el, am:kar a létesitmény megépiil.
A gy6zelmi pontokat a jaték végén ljuk Gssze a megépiili
kértydk a Csoddk szintjei szerint.

0120

Céhek

A céhek gyakran hoznak gy6zelmi pontokat a szomszédjaid
altal megépitett épiiletek alapjan.

Megjegyzés: a képes kdrtyan Iévé két nyil azt jelenti, hogy a
szomszédos vdros kartydit szamitjuk, de nem annak a
Jjatékosnak a kartydit, akinek a kdrtya a tulajdonaban van.

&
o)
g .

Kémek Céhe: 1 gyézelmi pont
minden szomszédos varosban
leépitett piros kartyaért.

Eloljarok Céhe: 1 gyézelmi pont
minden szomszédos varosban
_~ leépitett kék kartyaért.

Munkasok Céhe: 1 gyézelmi pont
minden szomszédos varosban
leépitett barna kartyaért.

Kézmlivesek Céhe: 2 gy6zelmi
pont minden szomszédos varosban
leépitett sziirke kartyaért.

Keresked&k Céhe: 1 gyézelmi pont
minden szomszédos varosban

) leépitett sarga kartyaért.
Filozéfusok Céhe: 1 gyézelmi pont
minden szomszédos varosban

~J = leépitett zold krtyaért.

A tobbi Céh kulonleges szabalyok szerint hoz gy6zelmi
pontokat.

&

\/

Epitsk Céhe: 1 gyézelmi pontot

kapsz a sajat ES a szomszédos

varosokban lévé Csodak minden

~J _~ megépiilt szintjéért.
Hajotulajdonosok Céhe: 1 gyézelmi
pontot kapsz a varosodban lévé
mindegyik sziirke és lila kartyaért.
Magyardzat: A Hajétulajdonosok
Céhe ezeket Gsszegzi.

Hadvezérek Céhe: 1 gy6zelmi pon-

tot kapsz a két szomszédos varosban

<} %},' ~  1évé Vereségjelz6k darabjaért.
Tuddsok Céhe: a jatékos kap egy
% f 9 j@ valasztasa szerinti extra tudomanyos

szimbélumot.

Magyardzat: a szimbélum
kivdlasztdsa a jaték végén torténik és
nem a Céh megépitésekor.

Magyardazat: A tablak altal termelt alapanyagokat NEM
tekintjiik kartydknak (Sz6lGskert (Vineyard), Bazar, Céhek, ...).

Forditotta és szerkesztette a Jatékmester Tarsasjatékbolt
megbizasabol: X-ta


www.jatekmester.com

