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“Alku ei ole lopun enne.”
Herodotus

7 Wonders - Duel on erityisesti kahdelle pelaajalle suunniteltu versio suuren suosion
saavuttaneesta 7 Wonders lautapelista. Pelissd kaytetaan osittain 7 Wonders lautapelistd tuttuja
elementteja, mutta peli on kuitenkin taysin itsendinen vain kahdelle pelaajalle kehitetty peli.




SISALTO

*1pelilauta

* 23| aikakauden korttia

* 23l aikakauden korttia
*20 Il aikakauden korttia
* 7 kiltakorttia

*12 ihmetta

* 44 sotamerkkia

*10 edistysmerkkia

* I rintamalinjamerkki
*31rahaa(14x1,10x3ja7x6)
* 1 pisteytysvihko
*1saantokirja

* 1 pikaohje

JOHDANTO & PELIN TAVOITE

7 Wonder Duel pelissa kumpikin pelaaja johtaa omaa valtakuntaansa ja raken-
taa sille rakennuksia ja ihmeita. Yhden pelaajan rakentamista rakennuksista ja
ihmeista kaytetaan naissa saanndissa yhdessa nimitysta “kaupunki”.

Pelid pelataan yhteensa kolmen aikakauden (kierroksen) ajan. Jokaiselle aika-
kaudelle on oma korttipakkansa (1. kierrokselle | aikakausi, 2. kierrokselle Il
aikakausija 3. kierrokselle Ill aikakausi). Kaikkien aikakausien kortit edustavat
tiettyd rakennusta.

Kaikki aikakaudet pelataan samaan tapaan. Kummallakin pelaajalla on mahdol-
lisuus pelata noin 10 korttia per aikakausi. Kortteja pelaamalla voi ansaita rahaa,
vahvistaa armeijaansa, tehda tieteellisid saavutuksia ja kehittaa kaupunkiansa.
T Wonders Duelissa on kolme tietd voittoon: sotilaallinen ylivalta, tieteellinen
ylivalta tai yhteiskunnallinen ylivertaisuus.

Sotilaallisen tai tieteellisen voiton tavoitteen voi saavuttaa koska tahansa pelin
kuluessa, jolloin peli paattyy valittomasti. Jos kumpikaan pelaaja ei ole saavutta-
nut sotilaallista tai tieteellistd voittoa lll aikakauden loppuun mennessd, pelaajat
laskevat yhteen voittopisteensd ja eniten pisteitd kerannyt pelaaja voittaa pelin
ylivertaisen yhteiskuntansa ansiosta.




PELIN KOMPONENTIT

IHME PELILAUTA

Jokainen suuri kortti esittdd yhta muinaista ihmetta. Jokaisella ihmeelld on  Pelilaudalla seurataan kaupunkien sotavoimien kehittymista. Pelilauta on jaettu

nimi, hinta ja toiminto. alueisiin (9 kappaletta) ja ruutuihin (19 kappaletta). Laudan kummassakin padssa
on pelaajien kaupungit. Pelin alussa rintamalinjamerkki asetetaan pelilaudan

[ rinto, keskimmaiseen ruutuun ja sotamerkit kuhunkin niille varattuun paikkaan. Lau-
dalla on lisaksi paikat edistysmerkeille.

Edistysmerkit
T NS

SOTAMERKIT

Sotamerkit kuvaavat vahinkoa, jonka kaupunki kérsii kun sen vihollinen saa
siitd sotilaallisen ylivallan. Alueet

Rintamalinjamerkin aloitusruutu

RAHAT

Rahojen avulla pelaaja voi rakentaa tiettyja rakennuksia ja ostaa resursseja kau-
EDISTYSMERKIT pankaynnin avulla. Pelin lopussa rahat antavat myds voittopisteita.
Edistysmerkit kuvaavat tieteellisid saavutuksia, joita kaupunki voi saavuttaa
kerattyaan kaksi samanlaista tiedesymbolia.

RINTAMALINJAMERKKI

Rintamalinjamerkki mittaa pelilaudalla kaupunkien suhteellista sotilasmahtia.




KILTA- JA AIKAKAUSIKORTIT Korttien hinta

Kaikki kilta- ja aikakausikortit esittavat rakennusta. Rakennuskorteillaonaina  Korttien rakennuskustannus on kirjattu kortin vérillisen yldosan alapuolelle. Jos
nimi, toiminto ja hinta. korttiin ei ole kirjattu rakennushintaa, sen rakentaminen on ilmaista.
Esimerkki: “Lumber Yard” on ilmainen, “Stone Pit” maksaa I rahan, “Baths” vaatii
yhden kiven ja “Arena” vaatii I tiflen, 1 kiven ja I puun.

Toiminto

Hinta

imi (L e

Rakennuksia on 7 eri lajia. Eri lajien rakennukset erottaa helposti toisistaan

niiden varin perusteella. Il aikakaudesta alkaen, osalla korteista on sekd rakennuskustannus etta ilmaisen
*Raaka-aineet (ruskeat korti); rakentamisen ehto. Jos pelaajalla on jo ennestéén rakennus, jossa on rakennet-
namd rakennukset tuottavat seuraavia resursseja: @ @ a tavan kortin rakennuskustannuksen alapuolella oleva ketjutussymboli, uuden
* Jalosteet (harmaat kortit); rakennuksen rakentaminen on pelaajalle ilmaista.
namd rakennukset tuottavat seuraavia resursseja: @ o Esimerkki: “Horse Breeders” rakennuskustannus on 1 tiiija 1 puu TAl ilmaista, jos
* Hallintorakennukset (siniset kortit); pelagjalla on ennestdan “Stable”.

néimé rakennukset antavat voittopisteita: {_
* Tiederakennukset (vihreit kortit);
namd rakennukset antavat voittopisteitd ja tuottavat jonkin seuraavista

tiedesymboleista: @ @ b g A %

nama rakennukset parantavat rahantuotantoa, tuottavat resursseja,
muuttavat kaupankdyntia ja saattavat tuottaa voittopisteita.
* Armeijan rakennukset (punaiset kortit);
nama rakennukset kasvattavat sotavoimia:
*Killat (purppurat kortit);
namd rakennukset tuottavat voittopisteita tiettyjen kriteerien
tayttyessa.
Huomio: lll aikakauden korteissa ei ole lainkaan raaka-aineita (ruskeita kort-
teja) eikéjalosteita (harmaat kortit), mutta niissi on kiltoja (purppurat kortit).
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PELIVALMISTELUT

1. Asettakaa pelilauta poydalle pelaajien vliin.

2. Asettakaa rintamalinjamerkki keskelle pelilautaa.

3. Asettakaa 4 sotamerkkia numeropuoli ylospain niille varatuille paikoille
pelilaudalla.

4. Sekoittakaa kaikki pelin edistysmerkit ja arpokaa niista 5 asetettavaksi
pelilaudalle ja palauttakaa loput pelilaatikkoon.

5. Kumpikin pelaaja ottaa pankista 7 rahaa.




Ihmeiden valinta

* Valitkaa aloittava pelaaja

* Sekoittakaa kaikki 12 ihmekorttia

* Arpokaa 4 ihmekorttia ja asettakaa ne kuvapuoli ylospain pelaajien
keskelle

* Aloittava pelaaja valitsee yhden ihmeen

* Toinen pelaaja valitsee kaksi ihmetta

* Aloittava pelaaja ottaa viimeisen ihmeen

* Arpokaa 4 uuttaihmekorttia ja toistakaa valinta, mutta siten ettd toinen
pelaaja aloittaa valitsemisen

Kun edelld mainitut toimet on saatettu paatokseen, kummallakin pelaajalla on
4 ihmetta. Valitut ihmeet asetetaan pelaajan eteen nakyviin viereiseltd sivulta
ilmenevalld tavalla.

Ensimmaisessa pelissa suosittelemme jattamaan ihmeiden valinnan
valiin ja ottamaan pelaajille suoraan seuraavat ihmeet:
Aloittava pelaaja:

* “The Pyramids"

*“The Great Lighthouse”

* “The Temple of Artemis”

* “Statue of Zeus"
Toinen pelaaja:

* “Circus Maximus"

* “Piraeus”

*“The Appian Way"

*“The Colossus"”

Yksi korttipakka kutakin aikakautta kohden
Sekoittakaa kaikkien aikakausien korttipakat ja poistakaa taimén jalkeen kolme
korttia kustakin pakasta ja palauttakaa ne pelilaatikkoon katsomatta niita.
Taman jalkeen, ottakaa kolme sattumanvaraista kiltakorttia ja sekoittakaa ne
Il aikakauden pakkaan katsomatta niita. Loput kiltakortit palautetaan pelilaa-
tikkoon katsomatta niitd.




RAKENTAMINEN

Pelin kuluessa pelaajat rakentavat rakennuksia ja ihmeita. Suurimmalla osalla
rakennuksista on eri materiaaleista koostuva rakennuskustannus. Osa korteista
onilmaisia rakentaa ja osan rakennuskustannus on rahassa. Joillakin my6hempien
aikakausien rakennuksista on myos rakennusehto, jonka tayttyessa kyseisen
rakennuksen rakentaminen on ilmaista (ketjutus).

limainen rakentaminen

Joillakin korteilla ei ole rakennuskustannusta lainkaan ja ne voidaankin poy-
datd ilmaiseksi.

Esimerkki: “Lumber Yard” voidaan poydtd ilmaiseksi:

Rakennuskustannus materiaaleissa

Suurella osalla rakennuksia on rakennuskustannus materiaaleissa. Kyseisten
rakennusten poytadmiseksi, pelaajan tulee kyetd tuottamaan kyseiset materiaalit
JA/TAI ostamaan ne pankilta noudattaen kaupankaynnin saantoja.

Tuotanto

Pelaajan kaupungin tuotanto maaraytyy ruskeiden, harmaiden, joidenkin kel-
taisten ja joidenkin ihmeiden perusteella.

Esimerkki: Lukaksen kaupunki tuottaa 1 kiven, 3 tiiltd ja 1 papyruksen.

Jos pelaajan kaupunki tuottaa kaikki kortin pelaamiseen vaadittavat resurssit,
pelaaja voi poydata rakennuksen itselleen.

Esimerkki: Lukas voisi péydétd jonkin seuraavista korteista: “Baths” (1kivi) tai
“Garrison” (1 tiil}), koska hinen kaupunkinsa tuottaa vaditut resurssit. liman
kaupankdynti Lukas ei kuitenkaan voisi rakentaa korttia “Apothecary” (1 lasi).

Tarkeda: resurssit eivat kulu rakentamisen seurauksena. Niitd voidaan
kayttad yhd uudelleen joka kierroksella, koko pelin ajan. Jollei sdanndissa
erikseen mainita, kaupungin resurssituotanto ei voi vahentya.

Kaupankéaynnin sdannot

Usein pelaajalle syntyy tilanne, jossa han haluaisi poydata rakennuksen tai
ihmeen, mutta hanelta puuttuu yksi tai useampi rakennuskustannuksen vaatima
materiaali. Naissd tapauksissa pelaaja voi ostaa puuttuvan materiaalin pankista
rahalla. Materiaalien hinta vaihtelee pelin kuluessa ja lasketaan seuraavasti:

HINTA =2 + lukuma@r, jonka vastustajan kaupungin ruskeat ja harmaat
rakennukset tuottavat ostettavaaresurssia.

Selvennyksia:

* Yaikka hintaan vaikuttaa vastustajan tuottamien resurssien maard, hinta mak-
setaan aina pankille, ei koskaan vastustajalle.

* Ostettavien resurssien lukumddrd ei ole rajoitettu, kunhan pelaajalla on tihan
tarvittavat rahat.

* Vastustajan keltaisten rakennusten ja ihmeiden tuottamat resurssit eivat
kasvata hintaa.

* Osa kaupallisista rakennuksista muuttavat kaupankdynnin
sddntdjd ja asettavat joidenkin resurssien hinnan aina yhdeksi rahaksi.



Esimerkki: Luna tuottaa 2 kived kortillaan “Quarry”.

* Jos Lukas haluaa ostaa yhden tai useamman kiven, hanen pitid
maksaa pankille 4 rahaa per kivi

* Jos Luna haluaisi ostaa kolmannen kiven, hnen tulisi maksaa
pankille 2 rahaa, sill Lukas ef tuota lainkaan kivid ruskeilla
korteillaan.

Luna haluaa poyditd kortin “Fortifications”. Sen rakennuskustannus on 2 kiveg, 1
tiillja 1 papyrus. Lunan kaupunki tuottad vain 2 kived ja hanen tarvitsee siis ostaa I
tiilija I papyrus. Koska Lukaksen kaupunki tuottaa yhden tilen muttei papyrusta,
Lunan tulee maksaa pankille 5 rahaa: 3 tiilestd (2+]) ja 2 papyruksesta (2+0).

Orahaa + Orahaa + 3rahaa + 2rahaa  =5rahaa

Lukas haluaisi poydéta kortin “Aqueduct”. Sen hinta on 3 kived. Koska Lukaksen
kaupunki e tiota kived, hanen pitad maksaa pankille 12 rahaa. Kukin kivi maksaa 4
rahaa, koska Lunan kaupunki tuottaa 2 kived (2+2=4) ja Lukas tarvitsee 3 kived.

Luna | Lukas

=12 rahaa

4rahaa + 4rahaa + 4rahaa

Rakennuskustannus rahassa

Osa korteista poydataan maksamalla rakennuskustannus rahassa pankille.
Esimerkki: kortin “Scriptorium” poytadminen maksaa 2 rahaa ja kortin “Stone Pit”
péytadminen yhden rahan.

Rakennuskustannus materiaaleissa ja rahassa
Joillakin korteilla on rakennuskustannus sekd materiaaleissa etta rahassa. Raken-
taakseen namad kortit, pelaajan on maksettava seka vaadittu rahamdard etta
tuotettava vaaditut materiaalit tai hankittava ne kaupankaynnilla.

Esimerkki: Luna haluaa rakentaa kortin “Caravansery”. Sen hinta on 2 rahaa, 1 lasi ja
1 papyrus. Lunan on maksettava yhteensd 7 rahaa. 2 rahaa rakennuskustannuksesta,
3 rahaa lasista (Lukas tuottaa 1 lasin) ja 2 rahaa papyruksesta (Lukas ei tuota
papyrista).

Luna Lukas

2rahaa + 3rahaa + 2rahaa  =7rahaa

limainen rakentaminen (ketjutus)
Osarakennuksista tuottaa pelaajalle ketjutussymbolin. Valkoinen ketjutussymboli
onmerkitty kortin varilliseen yldosaan. Osaan llja lll aikakauden korteista, nii-
den rakennuskustannuksen alapuolelle, on puolestaan merkitty ketjutussymboli,
joka vastaa aiemman aikakauden kortin ketjutussymbolia.

Jos pelaajalla on ennestaan poydattyna kortti, jossaonvas-
taavaketjutussymboli, uudenkortinpdytaaminen onilmaista. 3
Esimerkki:

Lukas on aiemmin poydannyt kortin “Baths”. Il aikakau-
della hin saa poydéta kortin “Aqueduct” ilmaiseksi, koska
“Baths” sisdlsi symbolin{[Y.

Luna on aiemmin poydannyt kortin “Palisade”. Il
aikakaudella hin saa poydéta kortin “Fortifications”
ilmakseksi,




PELIN KULKU

Pelialkaal aikakaudesta, jatkuu Il aikakauteen ja paattyy Il aikakauden lopussa.
Jos toinen pelaajista saavuttaa pelin kuluessa sotilaallisen tai tieteellisen ylival-
lan, peli paattyy heti.

Yhden aikakauden kulku

Aikakauden korttipakan asettelu
Kunkin aikakauden alussa kyseisen aikakauden korttipakka sekoitetaan. Taman
jalkeen pakasta muodostetaan poydalle 20 kortin kuvio, joka on erilainen joka
aikakaudella. Kunkin aikakauden kuvio on esitetty alla sekd timan ohjekirjan
takakannessa. Huomioikaa, etta kuviossa kortit ovat limittdin ja osa korteista
asetetaan kuvapuoli alaspin (tummennettu kortti) ja osa kuvapuoli ylospain
(valkoinen kortti).

Pelivuoro

Pelaajat pelaavat yhden pelivuoron kerrallaan. Aloittava pelaaja aloittaa | aikakauden.
Omalla vuorollaan, pelaaja valitsee poydalla olevasta korttikuviosta yhden
“yapaana" olevan kortin ja pelaa valitsemansa kortin. Kortti on vapaa, jos se ei
ole edes osin lomittain toisen kortin alla.

Esimerkki: alla olevassa kuvassa seuraavat kortit ovat vapaana: “Baths”, “Stone Pit”,
“Lumber Yard” ja “Scriptorium”. Muita kortteja ei vuorolla voi vafita.

Valitun kortin voi kdyttaa yhdelld seuraavista tavoista:
* 1. rakentaa valitun kortin kaupungin rakennukseksi, eli poydata kortin;
* 2. poistaa kortin poistopakkaan rahan ansaitsemiseksi; tai
* 3. kayttaa kortinihmeen valmistukseen.

Kun vapaana ollut kortti on valittu, sen alta korttikuviossa “vapautuneet” kor-

tit, jotka ovat olleet kuvapuoli alaspain, kdannetaan kuvapuoli ylospain. Nama

kortit ovat nyt vapaita valittaviksi seuraavilla pelivuoroilla.

Huomio:

* Osa ihmeistd antaa valmistuessaan pelaajan pelata heti uuden pelivuoron.
Korttikuviosta paljastetut kortit ovat heti valittavissa tita vuoroa varten.

* Jos pelaaja saa lisdvuoron valittuaan aikakauden viimeisen kortin, lisivuoro
menee hukkaan koska korttikuviossa ei ole korttia valittavana.

1. Rakennuksen rakentaminen

Rakentaakseen kortin, pelaajan on maksettava kortin rakennuskustannus (jos
sellainen on) ja poydattava kortti eteensd pelipdydalle. Kortin rakennus on
taman jalkeen osa pelaajan kaupunkia. Pelin edetessd, on suositeltavaa asetella
samanvariset kortit limittdin poytatilan sadstamiseksi (ks. alla):

2.Kortin poistaminen rahojen ansaitsemiseksi
Kortti vieddan poistopakkaan ja kortin poistanut pelaaja saa pankista 2 rahaa +
1lisérahan jokaista kaupunkinsa keltaista rakennusta kohden.

Pelaajat saavat halutessaan katsoa poistopakan kortteja koska tahansa pelin aikana.
Esimerkki: Luna poistaa kortin ‘Aqueduct”ja oftaa pankista 4 rahaa, koska hanelld
on kaupungissaan “Tavern”ja “Clay Reserve”.




AIKAKAUDEN PAATTYMINEN

3. lhmeen rakentaminen Aikakausi paattyy kun kaikki sen korttikuvion 20 korttia on pelattu.
Pelaajan tulee maksaa ihmeen rakennuskustannus (ei valitun kortin rakennus-

kustannusta) ja asettaa valittu korttin osittain ihmeen alle sen merkiksi, ettd ~ Timan jilkeen pelaajat valmistelevat seuraavan aikakauden korttikuvion.
ihme on valmistunut. lhmeen valmistukseen kdytetyn aikakausikortin ominai-

suudella i ole merkitysta. Se pelaaja, jolla on heikommat sotavoimat valitsee kumpi pelaajista aloittaa
Esimerkki: Lukas on ottanut vapaan kortin korttikuviosta ja padttad rakentaa seuraavan aikakauden. Pelaajalla on heikommat sotavoimat, mikali rintama-
ihmeen “Colossus”. Tamdn ihmeen rakentaminen maksaa 3 savea ja 1 lasin. Kun linjamerkki on hanen puolellaan pelilautaa. Mikali rintamalinjamerkki on kes-
Lukas on maksanut vaaditun rakennuskustannuksen, hin asettaa korttikuviosta kelld pelilautaa, seuraavan aikakauden aloittaa se pelaaja, joka pelasi edellisen
valitsemansa kortin kuvapuoli alaspin ihmeen alle ja siirtad rintamalinjamerkkid aikakauden viimeisen pelivuoron.

kaksi ruutua eteenpdin.

Vain 7 ihmetta, eikd yhtaén enempaal

Pelin aikana pelaajat voivat rakentaa yhteensa vain 7 ihmetta. Kun seitsemds
ihme on rakennettu, viimeinen rakentamaton ihme poistetaan pelipoydalta
takaisin pelilaatikkoon.

Esimerkki: Lukas rakensi juuri ihmeen “Colossus” ja se oli pelin seitseman rakennet-
tu thme. Luna joutuu palauttamaan ihmeen “Pyramids” takaisin pelilaatikkoon.



SOTAVOIMAT

TIEDE & EDISTYS

Jokainen kilpisymboli pdydityss armeijan rakennuksessa (punaiset kortit) tai
valmistuneessa ihmeessd, antaa pelaajan siirtad rintamalinjamerkkia yhden
ruudun kohti vastustajan kaupunkia. Pelin aikana rintamalinjamerkki kulkee
usein edestakaisin pelilaudalla.

Kun rintamalinjamerkki siirtyy uudelle alueelle (ylitt43 katkoviivan), vuorossa
oleva pelaaja suorittaa sotamerkin mukaisen toimenpiteen ja palauttaa merkin
taman jalkeen pelilaatikkoon.

Esimerkki: Lukas poytad kortin “Archery Range”. Tdssa armeijan rakennuksessa

on kaksi kilpisymbolia. Lukas siirtad rintamalinjamerkkid kaksi ruutua pelilaudalla.
Koska rintamalinjamerkki siirtyy yii katkoviivan uudelle alueelle, Lukas poimii
sotamerkin ja Luna joutuu palauttamaan 2 rahaa pankkiin. Sotamerkki palautetaan
pelilaatikkoon.

Sotilaallinen ylivalta
Jos rintamalinjamerkki saavuttaa vastustajan kaupunkiruudun, peli paattyy
pelaajan voittoon.

Pelissa on 7 erilaista tiedesymbolia.

QhbIARB®

Ainakun pelaaja saa kerattya samanlaisten tiedesymbolien parin, han saa valita
pelilaudalta edistysmerkin. Pelaaja sdilyttad editysmerkkia kaupungissaan pelin
paattymiseen saakka.

Selvennys: tiedesymboleita on sekd tiederakennuksissa (vihredt kortit) ettd
edistysmerkeissd.

Tieteellinen ylivalta
Mikali pelaaja saa kerattya pelin aikana 6 erilaista tiedesymbolia, peli paattyy
pelaajan voittoon.

DESFERSARY

L



PELIN PAATTYMINEN

LOPPUTEKSTIT

Peli padttyy heti, kun toinen pelaajista saavuttaa sotilaallisen tai tieteellisen
ylivallan. Mikali ndin ei tapahdu, peli paattyy Ill aikakauden paattyessa.

Yhteiskunnallinen ylivertaisuus
Mikali peli ei ole paattynyt toisen pelaajan sotilaalliseen tai tieteellisen ylival-
taan ennen lll aikakauden loppua, pelin voittaa se pelaaja, jolla on enemman
voittopisteita.
Voittopisteet lasketaan seuraavasti:
* Sotavoimien voittopisteet (0, 2, 5 tai 10 pistett3, riippuen
rintamalinjamerkin sijainnista pelilaudalla).
* Pydattyjen rakennusten tuottamat voittopisteet (siniset, vihreit,
ja purppurat kortit).
* Ihmeiden tuottamat voittopisteet.
* Edistysmerkkien tuottamat voittopisteet.
* Rahavarojen tuottamat voittopisteet; jokainen taysi 3 rahaa tuottaa
yhden pisteen.
Jos pelaajien pisteet menevat tasan, pelin voittaa se, jolla on useampi piste
hallintorakennuksista (siniset rakennukset). Jos nimékin menevit tasan, peli
paattyy tasapeliin.
Huomio: pelin mukana tulee pisteytysvihko pistelaskun helpottamiseksi.
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SYMBOLIEN KUVAUKSET

Sotamerkit

2 tai 5 rahan ryosto

Vastustaja menettad 2 tai 5 rahaa, sotamerkista riippuen.
Rahat palautetaan pankkiin. Sotamerkki palautetaan pelilaa-
tikkoon. Jos vastustajalla ei ole tarpeeksi rahaa, hdn menettaa
kaikki loput rahansa.

Edistysmerkit

Agriculture (Maatalous)
Ota 6 rahaa pankista.
Edistysmerkki antaa myos pelin lopussa 4 voittopistetta.

Architecture (Arkkitehtuuri)
Jatkossarakentamasiihmeet vaativat 2 resurssia vaihemman. Saat
itse valita mitka kaksi resurssia vahenndt rakennuskustannuksesta.

Economy (Talous)

Saat vastustajasi kaupankdyntiin kayttamat rahat.

Huomio: Tamé koskee vain vastustajan resurssien ostoon kayt-
timid varoja, eirahojajoita kdytetaan rahassa maksettavien
rakennuskustannusten maksamiseen.

Selvennys: vastustajan hyddyntimét alennukset (kortit “Stone
Reserve”, “Wood Reserve”, “Clay Reserve”ja “Customs House”)
muuttavat resurssien hintaaja saat vain vastustajan lopulta pank-
kiin maksamat rahat.

Law (Laki)
Tama edistysmerkki on yksi tiedesymboli.

Masonry (Muuraus)

Jatkossa poytaamasi siniset kortit vaativat 2 resurssia vahem-
man. Saat itse valita mitkd kaksi resurssia vahennat rakennus-
kustannuksesta.

Mathematics (Matematiikka)
Pelin lopussa saat 3 voittopistetta kutakin hallussasi olevaa edis-
tysmerkkia kohden, mukaan lukien tama.

Philosophy (Filosofia)

Tamd edistysmerkki tuottaa pelin lopussa 7 voittopistetta.

Strategy (Strategia)

Jatkossa poyta@masi punaiset kortit tuottavat yhden ylimaarai-

sen kilpisymbolin.

Esimerkki: poytaamdsi armejjan rakennus, jossa on 2 kilpisymbolia,

antaa sinun siirtad rintamalinjamerkkid 3 askelta eteenpain.

Selvennys:

« Edistysmerkkieituota hyotya niille ihmeille, joissa on kilpimerkkeja,

* Edistysmerkill ei ole vaikutusta jo poydéttyihin armeijan
rakennuksiin.

Theology (Teologia)

Kaikki jatkossa rakentamasi ihmeet tuottavat yhden ylimaarai-
sen pelivuoron.

Huomio: tama ei koske jo valmistuneita ihmeita. Talld mer-
killd ei ole vaikutusta ihmeisiin, jotka muutenkin antaisivat
ylimaarisen pelivuoron.

Urbanism (Kaupungistuminen)

Ota heti 6 rahaa pankista.

Aina kun poytaat rakennuksen linkittamalld saat ottaa pankista
4 rahaa.




I, llja lll aikakauden kortit

Kortit, joissa on alla oleva symboli tuottavat kyseisen resurssin.
Tili  Puu  Kivi

eoe

Jos symboleita on kaksi, ne tuottavat kaksi resurssia
2Tiilta 2 Puuta 2 Kived

@e 00 @@

Kortit, joissa on alla oleva symboli tuottavat kyseisen resurssin.
Lasi  Papyrus

{} Tamd kortti tuottaa numeron maaran voittopisteita.

X ! s s Sl
M Tama kortti tuottaa kilpisymbolien verran soitavoimaa.

Tama kortti tuottaa kuvan mukaisen tiedesymbolin

OBRLIAA

. Tama kortti muuttaa kaupankdynnin sdantoja kuvan
mukaiselle resurssille. Seuraavasta vuorosta alkaen,
pejaaja voi ostaa kyseisen resurssin kiintedan yhden
rahan kappalehintaan.

Téama kortti muuttaa kaupankaynnin saantoja kuvan
mukaisille resursseille. Seuraavasta vuorosta alkaen,
pelaaja voi ostaa kyseisen resurssin kiintedan yhden
rahan kappalehintaan.

9°0

Selvennys: kaikkien korttien osalta, rahat otetaan pankista, ei toiselta pelaajalta. Rahat saa vain kertaalleen silloin, kun kortti pGydatadn.

Tamd kortti tuottaa kuvan mukaisen linkin. Myohempéna aikakautena, pelaaja
voi poydata saman symbolin sisaltdvan kortin maksamatta sen tavallista raken-
nuskustannusta.

®6) & m -] ¢ T C
REBECOIIEI0E

; , Tama kortti tuottaa jokaisella vuorolla yhden kuvan
@ g a i? @ kolmesta resurssista.

Selvennys: tdlli kortilla ei ole vaikutusta kaupan-
0!

kdynnin sadntoihin.
Tamd kortti tuottaa jokaisella vuorolla yhden kuvan kah-
@ Tamé kortti tuottaa numeron maaran rahaa.

) destaresurssista.
Selvennys: tdlld kortilla ei ole vaikutusta kaupankdynnin
sdantoihin.

Taman kortti tuottaa 2 rahaa jokaista kaupungissasi olevaa val-
mista ihmetta kohden.

Taman kortti tuottaa 3 rahaa jokaista kaupungissasi olevaa har-
maata korttia kohden.

Taman kortti tuottaa 2 rahaa jokaista kaupungissasi olevaa ruskeaa
korttia kohden.

Taman kortti tuottaa 1rahan jokaista kaupungissasi olevaa keltaista
korttia kohden.

Taman kortti tuottaa 1rahan jokaista kaupungissasi olevaa punaista
korttia kohden.




KILTAKORTIT

Moneylenders Guild (Rahalainagjien kifta)
Pelin lopussa, tama kortti antaa 1 voittopisteen jokaista 3
rahaa kohden, jotka rikkaammalla kaupungilla on.

Builders Guild (Rakentajien kilta)

Pelinlopussa, timé kortti antaa 2 voittopistetta jokaista
ihmetta kohden, jotka on rakennettu kaupunkiin, jossa
on enemman ihmeita.

&1/‘
% @

JAV) Scientists Guild (Tiedemiesten kilta)
: Poydattdessd, tama kortti antaa pelaajalle yhden rahan
J@,} jokaista vihredd korttia kohden, jotka on kaupungissa, jossa
on enemman vihreitd kortteja.
Pelinlopussa, tima kortti antaa yhden voittopisteen jokaista
vihreda korttia kohden, jotka on kaupungissa, jossa on enem-
man vihreita kortteja.
\ Shipowners Guild (Laivanvarustajien kilta)
% Poydattaessd, tima kortti antaa pelaajalle yhden rahan
4 {{D jokaista ruskeaa ja harmaata korttia kohden, jotka on
kaupungissa, jossa on yhteenlaskettuna enemman rus-
keita ja harmaita kortteja.
Pelin lopussa, tdma kortti antaa yhden voittopisteen
jokaista ruskeaa ja harmaata korttia kohden, jotka on
kaupungissa, jossa on yhteenlaskettuna enemman rus-
keitaja harmaita kortteja.
Selvennys: pelaajan on valittava toinen kaupungeista
molempia kortteja kohden, eivoivalita toista kaupunkia
ruskeita ja toista harmaita varten.

Traders Guild (Kauppiaiden kilta)

Poydattaessd, tamd kortti antaa pelaajalle yhden rahan

jokaista kohden, jotka on kaupungissa,

jossa on enemman

Pelinlopussa, tamd kortti antaa yhden voittopisteen jokaista
kohden, jotka on kaupungissa, jossa on

%

LR

enemman

Magistrates Guild (Virkamiesten kilta)

Poydattdessd, tamd kortti antaa pelaajalle yhden rahan
jokaista sinista korttia kohden, jotka on kaupungissa, jossa
on enemman sinisid kortteja.

Pelinlopussa, tamd kortti antaa yhden voittopisteen jokaista
sinistd korttia kohden, jotka on kaupungissa, jossa on enem-
man sinisid kortteja.

g

Tacticians Guild (Sotilaiden kilta)

Poydattdessd, tamd kortti antaa pelaajalle yhden rahan
jokaista punaista korttia kohden, jotka on kaupungissa,
jossa on enemman punaisia kortteja.

Pelinlopussa, timé kortti antaa yhden voittopisteen jokaista
punaista korttia kohden, jotka on kaupungissa, jossa on
enemman punaisia kortteja.

.,

Selvennyksia:

* Jokaisen killlan osalta joka tuottaa rahaa, rahat otetaan pankista, ei toiselta
pelagjalta. Rahat saa vain kertaalleen silloin, kun kortti poydataan.

* Pelin pddttyessd, voittopisteiden laskentaa varten valittava kaupunkivoi olla
eri kuin rahan tuotantoa varten valittu.




The Appian Way (Via Appia)

Ota 3 rahaa pankista.

Vastustajasi menettaa 3 rahaa, jotka palautetaan pankkiin.
Pelaa heti toinen pelivuoro.

Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 3 voittopistetta.

4 Circus Maximus (Gircus Maximus)
L [ Vie poistopakkaan valitsemasi harmaa kortti, jonka vastustajasi on

i@ | poydannyt.
)G‘Biil Tama ihme tuottaa 1kilpisymbolin.

o |

. Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 3 voittopistettd.

g The Colossus (Rodoksen Kolossi)
@8 Timé ihme tuottaa 2 kilpisymbolia.
Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 3 voittopistetta.

The Great Library (4leksandrian kirjasto)
| Valitse sattumanvaraisesti 3 edistyssymbolia niiden joukosta, joita ei
pelin alussa asetettu pelilaudalle. Valitse niistd yksi ja palauta loput 2
YR pelilaatikkoon.

Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 4 voittopistetta.

The Great Lighthouse (Faroksen Majakka)

Tamé ihme tuottaa Tkuvatuista resursseista (fiili, puu, kivi) per pelivuoro.
Wl Selvennys: tilli ihmeelli i ole vaikutusta kaupankdynnin sintdihin.
| T3mé ihme tuottaa pelin paattyessa 4 voittopistetta.

v The Hanging Gardens (Babylonin riippuvat puutarhat)
(6} Ota6rahaapankista.

& O Pelaa heti toinen pelivuoro.

' Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 3 voittopistetta.

The Mausoleum (Halikarnassoksen mausoleumi)

Ota kateesi kaikki pelin aikana poistopakkaan viedyt kortit ja poytaa
niista yksi maksamatta sen rakennuskustannusta.

Selvennys: Pelin alkuasettelussa poistetut kortit eivit ole poistopakassa.
Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 2 voittopistetta.

Piraeus (Piraeuksen satama)
Taméihme tuottaa 1kuvatuistaresursseista (lasi, papyrys) per pelivuoro.

= Selvennys: tall ihmeelld i ole vaikutusta kaupankdynnin saéntGihin.

Pelaa heti toinen pelivuoro.
Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 2 voittopistetta.

R The Pyramids (Gizan pyramidit)

Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 9 voittopistetta.

The Sphinx (Gizan Stinksi)
Pelaa heti toinen pelivuoro.
Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 6 voittopistettd.

The Statue of Zeus (Zewksen patsas)

Vie poistopakkaan valitsemasi ruskea kortti, jonka vastustajasi on
poydannyt.

Tamd ihme tuottaa 1kilpisymbolin.

Tamd ihme tuottaa pelin paattyessa 3 voittopistetta.

The Temple of Artemis (Artemiin temppel;)
Ota 12 rahaa pankista.
Pelaa heti toinen pelivuoro.
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KORTTIKUVION RAKENTAMINEN AIKAKAUDEN ALUSSA

Jokaisen aikakauden alussa, sekoittakaa aikakauden korttipakkaja asettakaa 20 korttia alla olevan korttikuvion mukaiseen jarjestykseen.
Huomatkaa, ettd osa korteista tulee asettaa kuvapuoli ylospdin ja osa kuvapuoli alaspdin.
Korttien latominen kannattaa aloittaa nuolen osoittamasta suunnasta. —»

| aikakausi

—>

Il aikakausi

Il aikakausi

e

Kuvapuoliylospdin

Kuvapuoli alaspéin




