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A JATEK ATTEKINTESE

A 7 Csoda: Pdrbaj ezen kiegészit6je lehetéséget kinal arra, hogy a jatékban 1étrehozott civilizaciod élére vezetSket allits. Ezek a
vezetdk - akiket 20 1j kértya fog képviselni — a maguk modjan fogjak varosod novekedését befolyasolni. Mig a 7 Csoda: Parbaj —
Pantheon kiegészit6jében az isteneknek tobbnyire egyszeri rahatasuk volt a jatékra, addig a legtobb vezetdnek, amig a varosodban
van, folyamatos a hatdsa. A 7 Csoda: Pdarbaj — Vezetdk kiegészit§ jatszhatd csak az alapjatékkal, és jatszhato a Pantheon
kiegészitdvel is. A jatékmenet egy kicsit modosul, de a gydzelmi feltételek ugyanazok maradnak, mint az alapjatékban.

ELOKESZULETEK = KiCSIiT MASKEPP

A CSODAK KIVALASZTASANAK FAZISA

Tegyiik ki az 6sszes (16) csodat képpel felfelé. [16 csoda = 12 csoda az alapjatékbol + 2 a Phanteon kiegészitdbol + Messe és
Statue of Liberty] A kezdd jatékos valaszt egy csodat maganak. A masik jatékos is valaszt egy csodat maganak, és egy Csodat
felfordit — ez mar nem valaszthat6. A kezd6 jatékos valaszt egy csodat maganak, és egy csodat szintén felfordit. Ezt a folyamatot
addig ismétlik a jatékosok, mig végiil mindkét jatékosnak 4-4 csodaja nem lesz.

A KARTYAK KIVALASZTASA ES ELHEL YEZESE
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Mindharom kor paklijabol és a vezetok paklibol tegyiink félre harmat- L T T
harmat, ezek nem fognak szerepelni a jatékban (kivétel a Szabadsag-szobor f' -!--T‘
Lie

csoda esetén). Tervezhetobb a jaték, ha felfedjiik ezeket a kartyakat, viszont l
ha szeretnénk egy kis meglepetést, akkor maradjanak titokban e kartyak.

A céhkartyakbol és a nagytemplom kartyakbol huzzunk ki harmat-harmat
anélkiil, hogy megnéznénk Oket, és keverjik Ossze a harmadik kor
kartyaival.

I KOR

A kartyak elhelyezésénél el6szor a vezetd kartyak koziil fedjiink fel hatot.

Ezt minden kor legelején meg kell tenniink. Ezutan tegyiik le a 20 kartyat (a
harmadik kornal ez 23) az adott kor elrendezésének megfeleléen, és a mitologiai jeldloket és
felajanlas jelzoket is tegylik a kartyakra. (Tervezhetdbb a jaték, ha felfedjiik a jeloloket).

[I. KOR

A PANTHEON VALTOZASAI

7 Csoda: Parbaj — Pantheon kiegészit6jét hasznalva az istenek befolyasoljak a jatékot, és hogy ezt még inkabb ki tudjuk
hasznalni, ezért nem csak az els6 korban, hanem a masodik korban is lehet mitologiai jelzokkel isteneket a pantheon tablara
helyezni (képpel lefelé). A 3. korban megjelené nagytemplom kartyak is kiegésziilnek egy hatassal. Aki megépit egy
nagytemplomot, az az adott vallashoz tartozo istent (ha még van) helyezhet fel a pantheon tablara, ekkor mar képpel felfelé.

JATEK CSAK AZ ALAPIATEKKAL

A 7 Csoda: Parbaj — Vezetdk kiegészit jatszhatd csak az alapjatékkal is, a Pantheon kiegészité nélkiil. Ekkor a kovetkezd
elokésziiletek kell megtenniink. Vegyiik ki a csodak koziil az Istenek szinhdzdt és a Szentélyt, a vezetok koziil Caesart, Salamont
és Nabukodonozort, és a fejlodéskorongok koziil a Miszticizmust. Természetesen a mitologiai és a felajanlas jelzékre sem lesz
sziikségiink. A harmadik kor kartyainal a nagytemplom kartyak helyett is valasszunk céhkartyakat, vagyis ekkor hatot, a harom
helyett, és igy tegyiik le a lapokat.
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Minden korban egy jatékos csak egyszer valaszthat vezetdkartyat. Ez barmikor megtorténhet a jatékrész alatt, amikor a jatékos
sorra kertil. Akar rogton a legelején, az elsé kartya felhtizasa el6tt, és akar a legvégén is, az utolso kartya felhtizasa utan (ez
egyébként az istenck felbérlésére is igaz). Ha egy jatékos a vezetOkartyak koziil valaszt, akkor ez ugy torténik, hogy egy kartyat
maganak valaszt, és egy kartyat pedig felfordit (igy, mint a csodak valasztasanal is). Ha mindkét jatékos valasztott vezetokartyat
(tehat egyet-egyet elvett, és egyet-egyet felforditott), akkor a kor végén a maradék kettdt visszatesszilk a vezetékartya pakliba,
osszekeverjiik, és a kovetkez6 kor elején jbol hatot felfediink.

A kivalasztott vezetdkartyat haromféleképp hasznalhatjuk fel:

e megépitiink vele egy Csodat

e cldobjuk 2 érméért (tovabba minden sarga lapért 1-1 érme jar)

o felbéreljiik a vezetdt

Vezet6t csak sajat teriiletre lehet tenni, itt
harom hely koziil lehet valasztani. A
vezeték felbérlésének ara attol fligg, hogy
melyik zéna hatarara helyezziik. (Nulladik
zona az, ahol a jaték elején elhelyezziik a
konfliktusjelz6t.) Az els6 zoéna végén
elhelyezett vezetd 2 aranyba, a masodik
zéna végén 4 aranyba, a harmadik és a
gy6zelmi zéna hataran pedig 6 aranyba
kerdil.

A felbérelt vezetd lehet aktiv és lehet passziv. Ez a jaték soran a katonai 1épésektdl fliggden tobbszor meg is valtozhat. A vezetd
addig aktiv (képpel felfel¢), addig érvényesiil a hatasa, amig a konfliktusjelz6 at nem 1ép az adott zonahataron, ahol a vezetd van.
Ha a konfliktusjelzd atlép egy zonahataron, akkor nemcsak pénzt veszit a jatékos (2 vagy 5 érmét), hanem vezetOkartyaja is
passziv lesz, le kell forditani. Ha felszabadul egy zona, vagyis a konfliktusjelz6 visszakeriil a zonahataron tulra, akkor a
vezetokartya ujra aktiv lesz, fel kell forditani. Egy vezet6t lehet megszallt teriiletre is rakni, vagyis a katonai jelolé mogé, am
ekkor egybdl képpel lefelé, vagyis passziv allapotban kell elhelyezni.




ARISZTOTELESZ

Arisztotelész minden kiilénboz6
tudomanyos  szimbolumért  gy6zelmi
pontot ad. 1 szimbolum > 1 gy6zelmi
pont, 2 szimbélum > 3 gy6ézelmi pont, 3
szimbolum > 5 gybzelmi pont, 4
szimbolum > 7 gybzelmi pont, 5
szimbolum > 9 gyézelmi pont. Csak a

kiilonb6z6 szimbolumok szamitanak!

2es ARISITOTELESZ =
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ARKHIMEDESZ

Zonajatol  fliggben hasznalhatja  egy
fejlodéskorong hatasat (akar pénz, akar
gy6zelmi pont, akdr mas hatast). Ha az
egyes zoOna hataran (2 arany) talalhato
ity 8 Arkhimédész, akkor a kozéps6é korongot
@ ‘i @  masolja le, ha a harmadik hataron van (6
©9 &9 E9  arany), akkor a szélsé korongot, ha a
masodik (4 arany) helyen tevékenykedik, akkor az elébb
emlitett korongok kozodttire van hatassal. Ha a
fejlodéskorongot  elveszik  Arkhimédész foliil, akkor
természetesen elveszti képességét a vezetd (de a pénzt, ha
kapott nem kell visszafizetnie a jatékosnak).

CAESAR

Caesar ha aktiv, akkor minden rémai isten
felbérlésénél plusz egy katonai l1épést tehet.

ELKLIDESZ

Euklidész ha aktiv, akkor az abran lathatd
szimbolumok egyikét adja neked. Egyszerre
csak  egyet, tehat a  tudomanyos
gy6zelemhez ez a vezet6 nem két
szimbdolumot ad, csak egyet, de azt az egyet,
ami kell neked a kett6 koziil.

HANNIBAL

Ha a konfliktusjelz6 egy katonai 1épésednek
koszonhetden atlép egy zonahatart, akar a
sajat teriileteden is, akkor azonnal még
egyszer sorra keriilsz.

IMHOTEP

Imhotep amint jatékba keriil, és ezutan
minden Kor legelején, ad egy 0j csodat neked,
amit te valaszthatsz ki a jatékba nem keriiltek
kozil.  Természetesen az  alapszabaly
tovabbra is érvényben marad: csak hét csodat

lehet megépiteni a jaték soran.

KLEOPATRA

Kleopatra attol fiiggden, hogy hova
f 8 i helyezted 3, 5 vagy 7 gy6zelmi pontot ér,

% KLEOPATRA ha aktiv a jaték befejezésekor. 3 gydzelmi

& ® EQ} pontot ér, ha a harmadik zéna hatarara

teszed (6 érméért), 5 gydzelmi pont jar, ha

a masodik zondhoz teszed 4 érméért, és 7 gybzelmi pontot

ér, ha az els6 zoénahoz teszed 2 érméért.

KRoZUS

Minden kor legvégén pénzt ad neked
Krézus, ha aktiv. Ha a harmadik zoéna
hatarara teszed (6 érméért) akkor 3 érmét,
ha a masodik zonahoz teszed 4 érméért,
akkor 4 érmét, és ha az elsé zdénahoz
teszed 2 érméért, akkor 5 érmét ad minden
kor végén.

LEONIDASZ

Ennek a vezet6nek olyan hatasa van, mint
Minerva istennének, vagyis  egyszer
feltartoztatja a konfliktusjelz6t. Ez utan a
vezetokartyat el kell dobni. Késébb helyére
uj vezetdt lehet allitani betartva a szabalyt,
hogy egy korban csak egy vezetét lehet
felbérelni.

MAECENAS

Miutan felbérelted Maecenast, a tovabbi
vezetoket ingyen bérelheted fel,
amennyiben aktiv Maecenas. Ezen feliil
ingyen, lancépitéssel megépitheted a
szimbolumoknak megfeleld tudomanyos
épiileteket.

%oX MAECENAS 2o
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PLATON
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MIDASZ

Minden a bankbdl kapott pénzhez plusz
érméket kapsz Midasztol. Ha a harmadik
zoOna hatarara tetted (6 érméért) akkor plusz 1
érmét, ha a masodik zdéndhoz tetted 4
érméért, akkor 2 érmét, és ha az elso
zonahoz tetted 2 érméért, akkor 3 érmét ad
minden bevételedhez, amit a bankbdl kapsz.

NABLKODONOZOR

Ez a vezetdé megduplazza ellenfelednek a te
teriileted f616tt 1évo istenek koltségét. Tehat
a 6 érme helyett 12, a 7 helyett 14, mig a 8
helyett 16 érmét kell fizetnie ellenfelednek,
ha innen szeretne istent felbérelni. A
kapukartya, mely eleve duplazza az arat, igy
most négyszeres értéket jelent.

NAGY SANDOR

Nagy Sandor az ellenfél teriiletén tett
minden katonai 1épésért 1 gyézelmi pontot
ad a jaték végén, ha aktiv. Ez plusz 1
gy6zelmi ponttdl plusz 8-ig terjedhet.

PERIKLESZ
Ha a konfliktusjelz6 egy katonai
Iépésednek  kOszonhetéen az ellenfél

terliletén atlép egy zoénahatart, akkor egy
nyersanyagkartyat eldobhatsz ellenfeledtdl.

PLATON

Platon ha aktiv a jaték legvégén 7-7
gy6zelmi pontot ad, minden barna-sziirke-
kék-sarga-zold-piros-lila (céhkartya) kartya-
bol allo teljes sorozatodért.
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PTOLEMAIOSZ

Ptolemaiosz minden harom kiilonb6z6
tudomanyos szimbolumért elvehet egy
fejlddéskorongot. Ekkor a szimbdélumokat
elvesziti a jatékos, igy az azokat tartalmazd
z6ld kartyakat, vagy a torvény fejlédés-
korongot, vagy Ishtar istennét, vagy Nisaba
istennd kigydjelzdjét, vagy Euklidész vagy
Piithagorasz vezet6t el kell dobnia.

PUTHAGORASZ

Ha aktiv a varosodban Piithagorasz, akkor
az abran lathato szimbdlumok egyikét adja
neked. De egyszerre csak egyet, tehat a
tudomanyos gy6zelemhez ez a vezetd nem
két szimbdlumot ad, csak egyet, de azt az
egyet, ami kell neked a kettd koziil.

RANSZESZ

Ramszesz képes lemasolni az ugyanazon a
zonaban elhelyezkedd ellenséges vezetd
képességét. Ehhez az kell, hogy mindkét
vezetd aktiv legyen.

SALAMON

Ennek a vezetének a segitségével, ha két
egyforma mitologiai jel6lé birtokaban
vagy, ingyen bérelheted fel az adott
pantheonba tartozo isteneket.

VITRUVILS

Vitruvius segitségével ingyen, lancépitéssel
megépitheted a szimbolumoknak megfeleld
kulturalis és kereskedelmi épiileteket.



