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LAlgus ei viita [opule.”
Herodotus

Tere tulemast 7 Wonders Duellile!
»7 Wonders Duel” on lauaméang 2-le mangijale kultusliku eelkdija ,,7 Wonders" maailmas.
Kasutades mdningaid ,suure venna” mehaanikaid, pakub ta uusi valjakutseid
just iks-iihele mangudes.




MANGU OSAD

¢ 1 méangulaud

* 231 ajastu kaarti

* 2311 ajastu kaarti

* 20 IIT ajastu kaarti

« 7 gildikaarti

* 12 maailmaime kaarti
* A riilistemarki

* 10 progressimarki

* 1 lahingunupp

* 31 miinti (14 vadrtusega 1, 10 vadrtusega 3 ja 7 vdartusega 6)
« 1vihik punktilehti

* 1 mdngujuhend

* 1 viiteleht

MANGU ULEVAADE NING EESMARK

Lauaméngus ,7 Wonders Duel” juhib kumbki méngija tsivilisatsiooni,
rajades ehitisi ning maailmaimesid. Kdiki mangija poolt rajatud ehitisi
koos maailmaimedega nimetatakse ,linnaks”.

Mang kulgeb labi kolme ajastu, igaiiks neist vastava kaardipakiga (esmalt
Lajastu, seejdrel IT ajastu ning viimaks I1I ajastu kaardid). Iga ajastukaart
kujutab endast ehitist.

Ajastu jooksul jeuab mangija mintide teenimiseks, s6javée tugevdamiseks,
teadustdoks ning linna arendamiseks valja mangida umbes 10 kaarti.

Mangus ,,7 Wonders Duel” viivad vdiduni 3 teed: sdjaline voi teaduslik
tlleolek ning kultuurivait.

Sojaline ning teaduslik vdit vdib juhtuda igal hetkel, [dpetades sellega
mangu. Juhul, kui kolmanda ajastu Ipuks ei ole kumbki méngija sjalisel
vOi teaduse teel vditnud, loevad méngijad kokku punktid ning véidab
suurima punktisummaga mangija.




MANGU OSAD

Maailmaime kaart Mangulaud
Iga suur maailmaime kaart kujutab Ght Antiikaja ime. Igal kaardil on ~ Mdngulaud peegeldab kahe linna vahelist sdjalist rivaalitsemist. See
kirjas maailmaime nimi, ehituse hind ning selle mgju. on jagatud kaitseliinideks (9) ning lahingupaikadeks (19). Viimane

lahingupaik raja kummaski otsas kujutab mangija pealinna.
% Madngulauale pannakse lahingunupp ning mangu jooksul saadaolevad
Moju progressimargid.

Progressimdrgid
e ELA ST

Riitistemargid

Riiiistemargid kujutavad sdja kdigus tehtavaid kahjusid vastasele.

Kaitseliinid

Lahingunupu algpositsioon

Miindid
Pro rESSIma Miindid lubavad mangijal rajada teatud ehitisi ning osta kaubatehingute

Progre55|marg|d esmdavaxpprlwleege mida saab teadussiimbolite  teel ressursse. Varakamber - mangu jooksul kogutud miindid - annab
paaride kogumisel. mangu |8pus mangijale vdidupunkte.

Lahingunupp

Lahingunupp kujutab mangulaual séjalist olukorda.
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Gildid ning a*astukaardld Kaardi hind

Méngus ,7 Wonders Duel” kujutavad kdik ajastu- ning gildikaardid  Ehitise rajamise hind on margitud kaardi vasakus servas varvilise
ehitisi. Ehitisel on kirjas selle nimi, m&ju ning rajamise hind. triibu all. Kui see ala on tiihi, v3ib ehitise rajada tasuta.

Ndide: raielank on tasuta, kivimurd maksab 1 miindl, saunad noéuavad
rajamiseks (iht kivi ning véitlusareen iiht savi, diht kivi ning (iht puitu.

Nimi

LUMBER YARD

Ehitisi on 7 erinevat tiilipi, mida on hélbus eristada varvilise serva jargi. ~ Alates II ajastust vdib m@ningaid ehitisi rajada kas kaardil ndutavate

* Toormaterjalid (pruunid kaardid ressursside eest vdi tasuta, kui mangijal juhtub olema kaardil
annavad mangijale ressursse: margitud eelmise ajastu ehitis.
* Tootmishooned (hallid kaardid), Ndiide: kuninglike tallide ehitus vajab iiht savi ja iiht puitu voi tallide olemasolu.

varustavad méngijat valmistoodanguga: () @
* Tsiviilehitised (sinised kaardid),

annavad méngijale vidupunkte: { ¥
* Teadusrajatised (rohelised kaardid),

annavad vm@punkte ning teadusstimboli:

o®L

teenivad mdngijale miinte, toodavad ressursse, muudavad
kaubandusreegleid ning annavad kohati ka véidupunkte.

* Sojalised rajatised (punased kaardid),
tostavad mangija sjalist voimsust: 9

+ Gildid (lillad kaardid),
annavad mangijale vdidupunkte, kui mangija suudab tdita teatud
néudeid.

Mairkus: III ajastu pakis ei ole iihtegi toormaterjali (pruunid kaardid)
ega tootmishoonete kaarti (hallid kaardid), kuid see-eest sisaldab see
gildikaarte (lillad kaardid).




ETTEVALMISTUS MANGUKS

1. Aseta madngulaud méngijate vahele manguala serva.

2. Aseta lahingunupp méngulaua keskmisele lahingupaigale.

3. Aseta 4 riilistemdrki 6igetpidi mangulaual ettendhtud kohtadesse.

4. Sega progressimargid ning aseta nende seast 5 juhuslikult voetud marki digetpidi mangulauale. Ulejéénud pane tagasi mangukarpi.

5. Kumbki mangija votab pangast 7 miinti.
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Maailmaime valimine Uks pakk ajastu kohta

* Vali alustav mangija Vdtaigast ajastupakist pimesi kolm kaarti ning pane need mangukarpi.
* Sega 12 maailmaime kaarti Seejdrel tomba pimesi 3 gildikaarti ning lisa need I11 ajastu pakki neid
* Aseta 4 pimesitémmatud imet 6igetpidi mangijate vahele vaatamata. Ulejaanud gildikaardid pane méangukarpi.

* Alustav mdngija valib 1ime

* Teine mdngija valib 2 imet

* Esimene mdngija vdtab allesjdanud ime

* Aseta lauale jargmised 4 maailmaimet ning korda valimist,
alustades seekord teise mangija valikuga.

Kumbki mangija saab sel moel 4 maailmaimet, mille nad paigutavad
tulpa mangualast vasakule.

Esimeseks mdnguks soovitame maailmaimede valimist eirata ning
votta etteantud maailmaime kaardid:
I mdngija:
* Pliramiidid
* Pharose tuletorn
* Artemise tempel
* Zeusi kuju
II mangija:
» Circus Maximus
* Pireuse sadamad
* Via Appia
* Colosseum




EHITAMINE

Labi kogu mangu rajavad mangijad ehitisi ning ilmaimesid. Enamus
ehitistel on kirjas hind ressurssides, mdned on tasuta ning ménede
eest tuleb tasuda miintides. Osadel kaartidel on kirjas nii hind
ressurssides kui tasuta ehitamise tingimus. Kdigile ilmaimedele
on margitud hind ressurssides.

Tasuta ehitamine

Mdnedel kaartidel ei ole hinda mérgitud ning need vdib méngu tuua tasuta.
Ndide: raielangu rajamine on tasuta.

LUMBER YARD

Ressursitasu

M@éned kaardid nduavad mangimiseks ressursse.

Nende ehitiste rajamiseks peab méngija oma linnas vajaminevaid ressursse
ise tootma JA/VOI ostma neid pangalt vastavalt kauplemisreeglitele.

Tootmine

Linnale toodavad ressursse pruunid, hallid, mdned kollased kaardid
ning mdned maailmaimed.

Ndide: Alani linn toodab 1 kivi, 3 savi ning 1 papdidruse.

Linn vGib ehitise rajada, kui tal on olemas kdik kaardil margitud ressursid.
Ndide: Alan saab oma linna ressursside eest rajada saunad (1 kivi)
voi kasarmud (1 savi). Apteegi ehitamiseks (1 klaas) tuleb tal aga
kaupu vahetada.

Oluline: méngija ei kuluta ehitamise kdigus ressursse taiesti ara, vaid
vdib neid kasutada igal kdigul kogu mangu jooksul. Kui just tegu ei
ole erandiga, ei saa linna ressursside tootmine kunagi vaheneda.

Kauplemine

Tihti tahab méngija rajada ehitisi, milleks tal puuduvad ressursid.
Sellisel juhul on tal alati vdimalus osta need pangalt. Ressursside hind
muutub mangu jooksul ning see arvutatakse jargnevalt:

HIND = 2 + sama ressursisiimbolite hulk vastaslinna pruunidel
ning hallidel ehitistel.

S%gitused: AT & . ;
« Ostetava ressursi hind séltub kiill vastaslinna varudest, kuid ostu eest
tasutakse pangale.

» Uhe kiiigu ajal ostetavate ressursside hulk ei ole piiratud.

* Kollaste kaartide poolt toodetavaid ressursse ei arvestata ostuhinna
arvutamisel.

* Moned kaubandusehitised (kollased kaardid) muudavad kaubandusreegleid,
kehtestades méningatele ressurssidele pisiva hinna 1 miint.



Ndide: Bruno toodab oma avakaevandusega 2 kivi.

* Kui Alan soovib osta kive, peab ta maksma iga kivi
eest 4 miinti.

* Kui Brunol on tarvis kolmandat kivi, tuleb tal maksta 2
miinti, kuna Alan ei tooda oma linnas iihtegi kivi.

Bruno soovib rajada kindlustusi, mis maksavad 2 kivi, 1 savi ning 1
papiidiruse. Tema linnas on 2 kivi olemas, mistdttu on tal vaja osta vaid
puuduvad savi ning papdiirus. Kuna tema vastasel, Alanil, on oma linnas
1 savi, kuid mitte iihtegi paplidirust, tuleb Brunol maksta 5 miinti: 3
minti savi eest (2+1) ning 2 miinti papliiiruse eest (2+0).

Bruno Alan

Omiinti + Ominti + 3minti + 2miinti =5 miinti

Alan soovib ehitada akvedukti, mis maksab 3 kivi. Kuna tema linn ei
tooda iihtegi kivi, tuleb tal selle eest maksta pangale 12 miinti, kuna
Bruno linn toodab 2 kivi. Seega on iihe kivi hind 4 miinti (2+2) ning Alan
vajab kolme.

Alan

= 12 miinti

4 miinti + 4 miinti + 4 miinti

Miinditasu

M@ned ehitised nduavad rajamiseks miinte, mis tuleb tasuda pangale.
Ndide: skriptooriumi rajamine maksab 2 miinti, karjédr maksab

1 miindli.

Miindi- ja ressursitasu

Monedel kaartidel on maksumus nii miintides kui ressurssides. Nende
kaartide ehitamiseks peab mangija maksma nii raha kui omama (voi
omandama labi kaubanduse) ressursse.

Ndide: Bruno soovib rajada kaubapunkti, mis maksab 2 miinti, 1 klaasi
ning lihe papiidiruse. Brunol tuleb tasuda kokku 7 miinti: 2 miinti kaardi
hinnaks, 3 miinti klaasi eest (Alan toodab 1) ning 2 miinti papiiiiruse eest
(Alan ei tooda iihtegi).

2miinti + 3 miinti + 2miinti =7 miinti

Tasuta ehitamise tingimused

M@dned ehitised lubavad hiljem rajada tasuta ehitisi.

Médnedel II ja III ajastu ehitistel on lisaks tavapdrasele hinnale
margitud valge ehitussimbol eelmise ajastu ehitiselt.

Kui sul on linnas juba sama siimboliga ehitis, vdid sa uue ehitise
rajada tasuta.
Ndide:

Alani linnas on saunad. II ajastul voib ta tasuta 8
ehitada akvedukti, kuna saunadel on u
stimbol.

Bruno on ehitanud tara. III ajastul voib ta
ehitada kindlustused tasuta.



MANGU ULEVAADE

Méng algabIajastul, jatkub IT ajastuga ning I8ppeb III ajastul. Uleolekust
(kas s6jaline véi teaduslik) tingitud vdidu puhul Idppeb méng koheselt.

Ajastu iilevaade

Ajastu mustri ettevalmistus

Iga ajastu alguses tuleb segada ajastule sobiv kaardipakk ning laduda
sealt lauale 20 kaarti vastavalt ajastu kaardimustrile (vt. |k 20). Ole
tahelepanelik, kuna osad kaardid laotakse lauale igetpidi, teised
aga tagurpidi.

Mangu kaik

Méngus ,,7 Wonders Duel” sooritavad méngijad kordamééda kdike.
Esimene mdngija alustab I ajastut.

Oma kdigul peab mdngija valima iihe vaba kaardi mustrist ning selle
vdlja mangima. Vaba kaart on kaart, mille Ghtegi osa ei kata méni
teine kaart.

Ndide: saunad, karjddr, raielank ning skriptoorium on kéik vabad.
Uhtegi teist vaba kaarti hetkel ei ole.

Valitud kaardi vdib vdlja mangida kolmel eri moel:
1. Ehitise rajamiseks
2. Loobuda kaardist miintide saamiseks
3. Ilmaime ehitamiseks

Pdrast kaardi vdljamdngimist peab mangija avama kaardid, mis

eelnevalt olid kaetud, kuid parast kaardi votmist on vabad.

Miirkus:

* Méned ilmaimed lubavad méngijal sooritada uue kdigu, mis leiab aset pdrast
kaartide avamist.

* Kui mdingija saab uue kdigu véimaluse ajastu [6pus (mil muster on tiihi),
liheb lisakdik kaduma.

1. Ehitise rajamine

Ehitise rajamiseks tuleb méngijal tasuda ehitise hind ning asetada kaart
enda ette. Ehitis kuulub niiiid linna juurde.

Méngu edenedes on soovitav jdlgimise lihtsustamiseks sorteerida
ehitised varvuse jargi.

2. Kaardist loobumine miintide saamiseks
Mangija paneb kaardi maha ning vdtab pangast 2 miinti + 1 miindiiga
kollase ehitise eest tema linnas. Saadud raha ldheb varakambrisse.
Mahapandud kaart asetatakse tagurpidi mangulaua korvale.
Madngijad vdivad igal hetkel vaadata mahapandud kaarte.
Ndide: Bruno loobub akveduktist. Ta saab selle eest 4 miinti, kuna tema linnas on
nii korts kui savivarud.




3. Ilmaime ehitamine

Mangija tasub maailmaimel (mitte véetud ajastukaardil) margitud
hinna ning asetab kaarditagurpidi osaliselt ehitatava imekaardi alla.
Kasutatud kaardil puudub igasugune mdju - see nditab vaid, et
maailmaime on valmis ehitatud.

Ndide: Alan votab laualt vaba kaardi ning ehitab selle eest Rhodose
kolossi, mis maksab 3 savi ning 1 klaasi. Pdrast kolossil (mitte voetud
kaardil) mérgitud hinna tasumist pdérab ta voetud kaardi iimber,
libistab selle osaliselt imekaardi alla ning liigutab lahingunuppu kaks
lahingupaika edasi.

7 maailmaimet ja mitte rohkem!

Mangu kdigus saab ehitada vaid 7 maailmaimet. Niipea, kui iks mangija
ehitab 7.ime, pannakse viimane ehitamata maailmaime tagasi mangukarpi.
Ndide: Alan ehitas just Rhodose kolossi. Mdngu jooksul on ehitatud

Jjuba 7 imet (Brunol 4 ning Alanil 3). Alan paneb Piiramiidid tagasi
mdngukarpi.

LAy

AJASTU LOPP

Ajastu I8ppeb, kui kdik 20 kaarti mustrist on kasutatud.
Valmistatakse ette jargmise ajastu kaardimuster.

N&rgema sdjalise jduga mangija otsustab, kes alustab jargmist ajastut.
Ndrgema sdjalise jduga on mangija, kelle poolele on liikunud lahingunupp.
Juhul, kui lahingunupp on mangulaua keskel, valib jargmist ajastut
alustava mangija see, kes tegi viimase kdigu (mangija, kes mangis
viimasena kaardi).

KAARTIDE TOLKED

I ajastu

Altar / Altar Guard Tower /Vahitorn Stable / Tallid
Apothecary / Apteek Logging Camp / Palgitransport  Stone Pit / Karjddr
Baths / Sauna LumberYard / Raielank Stone Reserve / Kivivaru
Clay Pit / Savikaevandus Palisade / Tara Tavern / Korts
Clay Pool / Savi leiukoht Pharmacist / Farmatseut Theater / Teater
Clay Reserve / Savivaru Press / Paberipress Wood Reserve / Puiduvaru
Garrison / Garnison Quarry /Kivimurd Workshop / Tookoda
Glassworks / Klaasitookoda Scriptorium / Skriptoorium

Il ajastu
Aqueduct / Akvedukt Dispensary / Haigla Rostrum / Konepult
ArcherK Range /Vibuvaljak Drying Room / Kuivatuskamber ~ Sawmill / Saeveski
Barracks / Kasarmud Forum / Foorum School / Kool
Brewery / Pruulikoda Glass-blower / Klaasipuhuja Shelf Quarry / Avakaevandus
Brickyard / Tellisetehas Horse Breeders/ Kuninglikudtallid  Statue / Kuju
Caravansery / Kaubapunkt Laboratory / Laboratoorium Temple / Tempel
Courthouse / Kohtumaja Library / Raamatukogu Walls / Miirid
Customs House / Toll Parade Ground / Paraadvaljak

I1I ajastu
Academy / Akadeemia Fortifications / Kindlustused ~ Senate / Senat
Arena / Vditlusareen Gardens / Aiad Siege Workshop/ Piiramismasinad
Armory / Relvaruum Lighthouse /Tuletorn Study / Klassiruum
Arsenal / Relvaladu Obelisk / Obelisk Town Hall / Linnavalitsus
Chamber of Commerce / Observatory / Observatoorium  University / Ulikool

Kauplemisplats

Palace / Palee

Circus / Kaarikute areen Pantheon / Panteon
Pretorium / Pretoorium Port/ Sadam
Gildid

Builders Guild / Ehitajate gild
Magistrates Guild / Kohtunike gild
Merchants Guild / Kaupmeeste gild

Scientists Guild / Teadlaste gild

MoneyLenders Guild / Rahalaenajate gild

Shipowners Guild / Laevnike qild
Tacticians Guild / Sddalaste g

ild



SOJANDUS

TEADUSLIK ARENG

Igale sdjalisele ehitisele (punased kaardid) voi ilmaimele on kantud
kilbid, mis lubavad selle omanikul liigutada lahingunuppu tihe lahingu-
paiga vdrra vastase pealinna poole. Suure tdendosusega liigub lahingu-
nupp mdngu jooksul rajal korduvalt edasi-tagasi.

Ndide: Alan ehitab vibuvdljaku, mis on kahe kilbiga sojaline ehitis.

Ta liigutab lahingunuppu 2 sammu vastase pealinna poole. Kuna ta
iiletab kaitseliini, rakendub ka riiiistemdrk, mille tottu peab Bruno
loobuma 2 miindist ning mérk pannakse méngukarpi.

Sﬁ!aline uleolek

Kuilahingunupp jéuab vastase pealinna, véidab mangija sojalise tleoleku
teel koheselt mangu.

Mdngus on 7 erinevat tlipi teadussiimbolit.

@

Iga kord, kui mangija saab identse paari teadussiimboleid, vGib
tavalida mangulaualt iihe progressimargi. See mark jaab mangija
linnale mangu [6puni.

Selgitus: teadussiimboleid leidub teadusrajatistel (rohelised kaardid)
ning lihel progressimdrgil.

Teaduslik tileolek

Kui mdngija kogub 6 erinevat teadusstimbolit, vdidab ta koheselt mangu.




MANGU LOPP JA VOIT

TEGIJAD

Madng loppeb sdjalise vi teadusliku tileoleku puhul koheselt vai
IIT ajastu ldpus.

Kultuurivoit

Kui III ajastu ldpuks ei ole kumbki mangija tileolekut saavutanud,
voidab mangija, kellel on rohkem punkte.
Punktide kokkulugemiseks liida kokku:
* Sdjalised punktid (0, 2, 5 vdi 10 olenevalt lahingunupu
asukohast).
« Ehitiste punktid (sinistelt, rohelistelt,
kaartidelt).
* Maailmaimede punktid.
* Progressimdrkide punktid;
* Linna varasalv - 3 miinti on vdart 1 punkti.

jalilladelt

Viigi korral vdidab mangija, kel on rohkem punkte tsiviilehitistest
(sinised kaardid). Kui ka seal on viik, jagavad mangijad v@itu.

Mérkus: méngukarbis on kavihik punktilehtedega, mis lihtsustavad arvutamist
ning sdilitavad vanade mdngude tulemused!
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SUMBOLITE KIRJELDUSED

Riilistemargid

2 vodi 5 miindi riiistamine

Vastane kaotab sdltuvalt margist kas 2 vdi 5 miinti,
mis pannakse panka. Seejérel pannakse mark
mangukarpi. Kui vastasel ei ole piisavalt miinte,
kaotab ta kdik oma miindid.

P6llumajandus
Vdta koheselt pangast 6 miinti.
Madrk on vddrt 4 vdidupunkti.

Arhitektuur

Koik edasised maailmaimed maksavad 2 ressurssi vahem.
Méngija otsustab ime ehitamise hetkel, millist kaht
ressursinduet ta eirab.

Majandus

Mangija saab vastase kaubandustehingutele kulutatud
raha endale.

Tahelepanu: mérk mdjutab vaid kaubandustehinguid,
mitte ehituse hinnaks makstud miinte.

Selgitus: vastase kaubandussoodustused (kivivaru, puiduvaru,
savivaru ning toll) muudavad ostuhinda, mis tihendab, et
progressimdrgi omanik saab selle vorra vihem raha.

Seadus
See mark on vaart tiht teadusstiimbolit.

Miiiiriladumine

Koik edasised tsiviilehitised (sinised kaardid) maksavad
mangijale 2 ressurssi véahem. Mangija otsustab ehitise
rajamise hetkel, millist kaht ressursinduet ta eirab.

Matemaatika
Mangu I8pus saab mangija 3 vdidupunktiiga tema valduses
oleva progressimdrgi eest (antud mark kaasa arvatud).

Filosoofia
Mark on védrt 7 véidupunkti.

Strateegia

Selle mdrgi mangutulekul annavad kdik edasised
madngija poolt rajatud sdjalised ehitised (punased
kaardid) 1 lisakilbi.

Ndide: kahe kilbiga sojaline ehitis lubab mdngijal ligutada
lahingunuppu 3 sammu vorra vastase pealinna poole.

Selgitus:
* Mdrk ei mojuta kilbiga maailmaimesid.
* Mcirk ei mdjuta ehitisi, mis on rajatud enne mdirgi méngutulekut.

Teoloogia

Koigil edasistel mangija poolt ehitatud maailmaimedel on
Jlisakdigu” omadus.

Tahelepanu: mérk ei mdjuta algselt lisakdiku andvaid
maailmaimesid (mangija ei saa kaht lisakdiku).

Linnastumine

Mangija saab pangalt koheselt 6 miinti.

Iga kord, kui mangija rajab ehitise tasuta (vt. tasuta
ehitamine), saab ta 4 miinti.




I, IT ja III ajastu kaardid

Kaart toodab pildil kujutatud toormaterjali.
Savi  Puit  Kivi

'YX

Kaart toodab kaks thikut pildil kujutatud toormaterijali.
2savi 2 puitu 2 kivi

e @@

Kaart toodab pildil kujutatud valmistoodangut.
Klaas Papuirus

{*} Kaart annab margitud hulga vdidupunkte.

@ Kaart annab margitud hulga kilpe.

Kaart annab margitud teadussiimboli

@@bd.&\/

Kaart muudab antud ressursi jaoks kaubanduste-
hingute reegleid. Jargmisest kdigust alates maksab
mangija 1 miindi iga ostetud ressursi eest.

Kaart muudab margitud 2 valmistoodangu jaoks
kaubandustehingute reegleid. Jargmisest kdigust
alates maksab mangija 1 miindi iga ostetud
valmistoodangu eest.

See kaart annab mdngijale ehitussimboli. Hilisematel ajastustel saab
mangija selle tdttu rajada sama stimboliga mdrgitud tasuta ehitise.

98| m s & T C
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3 H Z} Kaart toodab igal kdigul iihe kolmest kaardil
w5y margitud ressursist.

Selgitus: see toodang ei mdjuta kaubandustehingute
hinda.

3 Kaarttoodab igal kdigul tihe kahest kaardil margitud
< valmistoodangust.

Selgitus: see toodang ei mdjuta kaubandustehingute
hinda.

Kaart on vdart mdrgitud hulga miinte.

‘ s Kaart teenib mangijale ehitamise hetkel 2 miinti iga
'1 rajatud maailmaime eest.

. Kaart teenib mangijale ehitamise hetkel 3 miinti iga halli
@ kaardieestméngijalinnas.

.l Kaart teenib méngijale ehitamise hetkel 2 miintiiga pruuni kaardi
eest mangija linnas.

_ Kaartteenib mangijale ehitamise hetkel 1 miindiiga kollase
@ kaardi eest (kaasa arvatud antud kaart) mdngija linnas.

[  Kaart t_eenib mf’éng.i.jalle ehitamise hetkel 1 miintiiga punase
kaardi eest mangija linnas.

Selgitus: koikide kaartide puhul saab mangija pangalt raha vaid ehitise rajamise hetkel.




Gildikaardid

Ehitajate gild
%/ Ye)y

Madngu Idpus on kaart vaart 2 punktiiga ehitatud
maailmaime eest kdige rohkem maailmaimesid
ehitanud linnas.

» Rahalaenajate gild
% @ Méngu [8pus on kaart vadrt 1 punktiiga 3 miindi
. QD eest rikkaimas linnas.
Teadlaste gild
Rajamise hetkel teenib kaart 1 miindi iga rohelise
%% kaardi eest linnas, kus on enim rohelisi kaarte. Mangu
) @} [dpus on kaart vadrt 1 punktiiga rohelise kaardi eest
linnas, kus on enim rohelisi kaarte.

Laevnike gild

% r Rajamise hetkel teenib kaart 1 miindiiga pruunija

P {ﬁ]) iga halli kaardi eest linnas, kus on enim pruune ja

halle kaarte. Mangu Idpus on kaart vadrt 1 punkti

iga pruuni ja halli kaardi eest linnas, kus on enim
pruune ja halle kaarte.

Selgitus: mdngija peab valima mélema kaardi virvuse
jaoks iihe ja sama linna.

.

Kaupmeeste gild

Rajamise hetkel teenib kaart 1 miindiiga kollase kaardi
eest linnas, kus on enim kollaseid kaarte. Mangu [dpus
on kaartvdart 1 punktiiga kollase kaardieestlinnas,
kus on enim kollaseid kaarte.

%
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Selgitused:

* Koigi miinte andvate gildikaartide puhul saab méngija pangalt raha
vaid ehitise rajamise hetkel.

* Mdngu lopus voib voidupunkte andev linn erineda eelnevalt miinte
andnud linnast.

Kohtunike gild

Rajamise hetkel teenib kaart 1 miindiiga sinise kaardi
eestlinnas, kus on enim siniseid kaarte. Mangu [dpus
on kaart vdart 1 punkti iga sinise kaardi eest linnas,
kus on enim siniseid kaarte.

Sodalaste gild

Rajamise hetkel teenib kaart 1 miindi iga punase
kaardi eest linnas, kus on enim punaseid kaarte.
Médngu 16pus on kaart vddrt 1 punkti iga punase
kaardi eest linnas, kus on enim punaseid kaarte.
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Maailmaimed

Halikarnassose mausoleum (The Mausoleum)
Mangija votab kéik méngu algusest saati mahaldinud kaardid
ning vdib koheselt Gihe neist tasuta ehitada.

Selgitus: mdngu (lesseadmisel karpi pandud kaardid ei kuulu
mahaldinud kaartide hulka.

Maailmaime on vaart 2 véidupunkti.

@ Via Appia (The Appian Way)

Méngija saab pangast 3 miinti.

Vastane kaotab 3 miinti, mis pannakse panka.
Mangija saab koheselt sooritada lisakdigu.
Maailmaime on vdart 3 vdidupunkti.

Pirramiidid (The Pyramids)

Maailmaime on vaart 9 véidupunkti.

*

Circus Maximus (Circus Maximus)

Mangija valib iihe vastase halli kaardi (valmistoodang),
mis pannakse maha.

. Maailmaime on vaart 1 kilbi.

Maailmaime on vdart 3 vdidupunkti.

el

Sfinks (The Sphinx)
Mangija saab koheselt sooritada lisakdigu.
Maailmaime on vaart 6 voidupunkti.

Rhodose koloss (The Colossus)
fo@ Maailmaime on vddrt 2 kilpi.
P Maailmaime on vaart 3 vdidupunkti.

| Pireuse sadam (Piraeus)

' Maailmaime toodab igal kdigul Gihe mdrgitud valmistoodangu
(klaas v&i papiiiirus).

Selgitus: see toodang ei méjuta kaubandustehingute hinda.

- Mdngija saab koheselt sooritada lisakdigu.

Maailmaime on védrt 2 voidupunkti.

Aleksandria raamatukogu (The Great Library)

- Mangijavétab mangu alguses karpipandud progressimarkeritest
pimesi 3 mdrki, valib neist Gihe, lisab selle oma linnale ning paneb
2 lilejédnud karpi tagasi.

. Maailmaime on vaart 4 véidupunkti.

' Pharose tuletorn (The Great Lighthouse)
=¥ Maailmaime toodab igal kéigul iihe margitud ressursi (kivi,
=9 savivoi puit).
0y Selgitus: see toodang ei mojuta kaubandustehingute hinda.
Maailmaime on vdart 4 vidupunkti.

Zeusi kuju (The Statue of Zeus)
Mangija valib iihe vastase pruuni kaardi (toormaterjal), mis
Wl pannakse maha.
| Maailmaime on vdart 1 kilbi.
Maailmaime on vaart 3 voidupunkti.

Rippuvad aiad (The Hanging Gardens) W Artemise tempel (The Temple of Artemis)
Mdngija saab pangast 6 miinti. 28 Mangija saab pangast 12 miinti.
Mangija saab koheselt sooritada lisakdigu. Mangija saab koheselt sooritada lisakdigu.
Maailmaime on vaart 3 voidupunkti.
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AJASTUTELE VASTAVAD KAARDIMUSTRID

Iga ajastu alguses tuleb segada ajastule sobiv kaardipakk ning laduda sealt lauale 20 kaarti vastavalt ajastu kaardimustrile.
Tihelepanu: méned kaardid laotakse lauale digetpidi, teised aga tagurpidi.
Ladumise holbustamiseks alusta pildil noolega ndidatud kohast. =

I ajastu I ajastu
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III ajastu
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Oigetpidi

Tagurpidi




