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CSODA

~Mindenféle dolog érkezik a vilag minden teriiletérél a vdrosba.” (Periklész)

Te vagy a vezetdje az 6kor eqyik legnagyobb vdrosdnak.
Fejleszd a varosodat tudomanyos vivmanyokkal, katonai hoditdsokkal, kereskedelmi eqgyezményekkel
és naqyszerl épliletekkel, amelyek elhozhatjak a dicséséget a civilizaciodnak!
Ekozben tartsd szemmel szomszédaid fejlodését, hiszen szandékaik hasonléan nagyra torok.
Tuléli-e a csoddd a kovetkezd évezredeket?

A JATEK ATTEKINTESE

Egy jatszma 3, kornak nevezett fordulobol all, amelyek sordn a jatékosok egyszerre
jatszanak ki kartydkat, hogy bovitsék a varosukat.

A DOBOZ TARTALMA

« 7 csodatdbla

— 4l |

Ezek a kartyak jelképezik a kiillonboz6 megépithetd éplleteket: eréforras-termeld,
polgari, kereskedelmi, katonai, tudomdnyos €s a céhek altal hasznalt Iétesitményeket.

A jatékosok minden kor végén haboruba indulnak a két szomszédos varos ellen.

A harmadik kor végén 6sszeszamoljak a varosukért, a csoddjukért, a katonai sikereikért
és a kincseikért jar6 gy6zelmi pontokat. Aki a legtobb pontot gydijti 6ssze, megnyeri
a jatékot.

* 148 korkartya: 49 1. kor” kartya, 49 ,I1. kor" kartya és 50 ,III. kor” kartya
* 78 érme: 54 db 1-es és 24 db 3-as értéki
« 48 konfliktusjelz0: 24 vereség és 24 gydzelem (koronként 8)
* 1 pontozofiizet
* 3 hatdsok lefrasa lap

* 1 kartyalista és lancolatok lap
* ez a szabalykonyv




A JATEK ELEMEI

KORKARTYAK

Akorkartyak a jaték soran megépithetd Iétesitményeket jelképezik.
Mindegyik kdrtya hatoldalan lathato, hogy melyik korhoz tartozik (1. kor, IL. kor, III. kor).

Hét kilonbozo tipusy kartya van:
* Abarna kartyak (nyersanyagok) gyakori eréforrasokat adnak:
agyaq @, k6 @, érc @ ésfa @®.
* Asziirke kartyak (kézmves termékek) ritka er6forrasokat adnak:
lveg @ textil e és papirusz @
« Akék kartydk (polgari létesitmények) gy6zelmi pontokat €1 adnak.
* Asarga kartyak (kereskedelmi létesitmények) kereskedelmi el6nydkhoz juttatnak.
« A piros kartydk (katonai létesitmények) a jatékos katonai erejét @9 novelik meg.
+ Azdld kdrtyak (tudomanyos létesitmények) a tudomanyos fejlédést segitik el6
harom tudomanyagban: B @ és "e

« Alila kdrtyak (céhek) gy6zelmi pontokat €I} adnak meghatdrozott feltételeknek
megfelelGen.

Minden korkdrtyan lathatd a koltsége, a hatdsa, a neve, egy szintévesztdket segité jelzés,
esetleg egy vagy két lancolatjelzés és a minimdlis jatékosszam.
Akartya hatuljan a kor szama és a tovabbadads iranya lathato.

Alap eleje Hdtoldala

A szintévesztdket A létesitmény

s C o >,
seqitd jelzés C__IsKolA_ D Rl
Hatds 4‘3”?0/‘”'
elzés
v \ : 5 ..‘ = VLA j

Minimdlisan
sziikséges e—
jdtékosszam =

A tovdbbadds
irdnya —

7

Sommsts |ELZESEK A SZINTEVESZTOK SZAMARA

A szintévesztGket segitendd a jatékban hasznalt dsszes kartyaszinnek
megvan a maga jelzése.

’ Szlirke () Sarga
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CSODATABLA

Minden egyes csodatablan eqy, a jaték soran megépithetd csoda lathato.

A csodatablaknak van egy nappali ©. és eqy éjszakai (__ oldaluk, ezeken kett6, harom
vagy négy megeépithetd szint.

Minden szintnek Iathato az épitési koltsége és a hatasa.

A csodatabla valamilyen kezd@ er6forrdst is biztosit a jatékosnak.
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Koltség

©

Hatds
| Az épitmény Az épitmény Az épitmény
1. szintje 2. szintje 3. szintje
KONFLIKTUSJELZOK

* Katonai vereség -1 jelz6k
+ Katonai gy6zelem +1 jelzok

A konfliktusjelz6k a jatékos katonai gy6zelmeit és vereségeit jelzik.
+ Katonai gy6zelem +3 jelz6k
+ Katonai gy6zelem +5 jelz6k

Négyféle konfliktusjelz6 van:
ERMEK

Az érmék jelképezik a jatékos kincseit. 1-es és 3-as értékek.

Megjegyzés: Ebben a szabadlykonyvben, ha barmikor ,x érme” szerepel, az ,x" az érmék
asszértekét jelenti. Vaqgyis a ,Kapsz x érmét” azt jelenti, hogy a jdtékos x értékben

kap érmeét.
A HATASOK LEFRASA LAPOK ——
Ezek a lapok elmagyardzzak a jatékban szerepld szimblumok jelentését, o2 s 2 seee
PONTOZOLAPOK =
A pontozolapokat a jéték végén a gy6zelmi pontok T
konnyebb 6sszeszamoldsara hasznalhatjatok. o Elale

A KARTYAK LISTAJA ES LANCOLATOK LAP |

Ezen a lapon a kartyakrdl és az épitési lancolatokrol talalhattok informaciokat.




ELOKESZULETEK

0 Készitsétek el6 a korkartydkat:
» Valogassatok a korkartyakat harom pakliba: 1. kor, II. kor, IIL. kor.

* Mindhdrom kor paklijaban csak azokat a lapokat hagyjatok benne, amelyeken a minimalis
szlikséges jatékosszam egyenld vagy kevesebb a jatékosok szamanal.
A tobbi lapot tegyétek vissza a dobozba, a jaték soran nem lesz ezekre sziikség.

Példa: Eqy 5 személyes jdtek esetén minden korkdrtyapakliban a 3+, 4+ és 5+ jelolésd kdrtydkat
hagyjdtok benne.

* ATIL kor lila kartyai kozul véletlenszer(ien huzzatok 2-vel tébbet, mint ahany jatékos
van, és anélkiil, hogy megnéznétek, tegyétek be ezeket a III. korkartyapakliba.
A tobbi lila lapot tegyétek vissza a dobozba, a jaték soran nem lesz rajuk sziikség.

Példa: Eqy 5 személyes jatékhoz 7 lila kdrtydt kell haszndini (5 jatékos +2).

* Keverjétek meg mindharom korkartyapaklit, és tegyétek ezeket képpel lefelé forditva
az asztalra.

(helye)

e Konfliktus-
jelzék készlete

A bal oldali
szomszédod

PELDA Az !EL6KI§S’Z[]I;ETEKRE
5 JATEKOS RESZERE

Minden jatékos véletlenszer(ien huz eqy csodatablat, és lerakja maga elé,

kivalasztva a neki jobban tetsz6 oldalt (nappal 7= vagy éjszaka (C).

Megjeqyzés: Az elsd pdr jaték alkalmaval azt javasoljuk, hogy a csodatdbldk nappali
oldaldt haszndijdtok. A késdbbi jdtszmdk sordn szabadon valaszthatjdtok
a tablak nappali és éjszakai oldaldt. Ha szeretnétek, véletlenszerd kiosztds

helyett ki is valaszthatjatok a tdbldkat.

Minden jatékos vegyen magahoz 3 érmét (1-es értékleket), és tegye azokat
a csodatabldjara. Ezek az érmék alkotjak a jatékos kezdd kincstarat.
A megmaradt érméket tegyétek az asztal kozepére, ez a kincskészlet.

e Tegyétek a konfliktusjelzoket az asztal kozepére, ez a konfliktusjelzdk készlete.

Ajaték tovabbi elemeit tegyétek vissza a dobozba, nem lesz rajuk szlikség
a jatszma soran.

A jobb oldali
szomszédod

e A csodatablad

—



A JATEK MENETE

Egy jatszma hdrom egymast kdvetd forduldbdl (1. kor, I1. kor, IIL. kor) all. A harom forduldt ugyanugy kell lejatszani. A gy6zelmi pontokat a IIL. kor végén dsszesititek.

Meghatarozasok:

Szomszédok: Ez a kifejezés a balra és jobbra kozvetlen(l mellettetek Gil6 jatékosokra vonatkozik.
Véros: Ez a kifejezés a sajat fejlesztéseitekre vonatkozik, amibe a csodatok és a megépitett kartyaitok tartoznak bele.

EGY KOR ATTEKINTESE

Minden kor kezdetén a megfelel6 paklibdl (L., II. vagy 1I1.) véletlenszer(ien osszatok 7 kartyat képpel lefelé forditva minden jatékosnak.
Ezek a kartyak képezik a jatékos induld kezét.

Minden kor 6 kérbél all, amelyek mindegyikében a jatékosok egyidejiileg cselekednek. Eqgy kor harom fazisbol all, amelyek ebben a sorrendben torténnek:

1. Egy kértya kivalasztasa
2. A kértya kijatszasa
3. Akézben maradt lapok tovabbadasa

1. EGY KARTYA KIVALASZTASA

Minden jatékos megnézi a kapott kartyakat, anélkiil, hogy a tobbieknek megmutatna.
Ezek kozll kivalaszt 1-et, majd azt képpel lefelé forditva maga elé helyezi.
A megmaradt kartyakat képpel lefelé forditva félrerakja. Ezekkel késdbb foglalkozik majd.

2. A KARTYA KIJATSZASA

Amikor mar mindenki kivalasztott eqy kdrtyat, egyidejlileg végrehajtjak az akciojukat.
Az adott kartyaval egyetlen akcidt hajthatnak végre az alabbiak koziil:

A. Akartyan lathato létesitmény megépitése

B. A csoda egy szintjének megépitése

C. Akartya eladésa

Megjegyzés: A legelsd jaték soran javasoljuk, hogy kivessétek végig eqyesével, eqymds utdn
a jdtékosok akcioit, hogy jobban megismerjétek a jatékot.

A. A kartyan lathatd létesitmény megépitése

Akdrtyan lathato létesitmény megépitéséhez a jatékos kifizeti a kartya koltségeét, és képpel
felfelé forditva lerakja a lapot a csodatébléja f6lé (Iasd az Epitkezés a 7 Csoddban cim(i
részt a 6-7. oldalon). A megépitett létesitmény a jatékos varosaban marad a jaték végéig.

Fontos: Eqy jatékos sosem épithet két eqyforma Iétesitményt, vagyis a vdrosdban nem
lehet két olyan kdrtya, amelyeknek a neve megegyezik.

KARTYALEHELYEZES A VAROSBAN

Ugy tegyétek egymasra az azonos szin(i kartyakat, hogy a hatdsuk I4thaté maradjon,
és az er6forrasokat a kezd6 eréforrasotok folé tegyétek.
(Lasd a példat a 8. oldalon.)

B. A csoda egy szintjének megépitése

A csoda eqy szintjének megépitéséhez a jatékos csak a csodatabldjan ennél a szintnél
lathaté koltséget fizeti meq (Iésd az Epitkezés a 7 Csoddban cim(i részt a 6-7. oldalon).

A jatékos a kartyajat képpel lefelé forditva a csodatablaja ala csusztatja dgy, hogy azt félig
eltakarja a csoda éppen épuld szintje. Ennek a szintnek a hatasat megkapja a jatékos.

| BABYLON g

Koltség

Megjeqyzés: Barmelyik kdrtya felhaszndlhatd a csoda eqy szintjének megépitésére, és ez a
kartya nem haszndlhaté mdsra, mint hogy aktivalja ennek a szintnek a hatdsat.

A csoda szintjei a jaték barmelyik id6pontjaban megépithetok. Mas szdval, a jatékos
a csoddja elsd szintjét megeépitheti az I, I1. vagy akar III. korban is. Fontos viszont, hogy
a csoddja szintjeit balrdl jobbra, sorban kell megépitenie (az 1. szintet a 2. el6tt,
aztan a 2. szintet a 3. el6tt).

Megjegyzés: A csoda szintjeinek megépitése nem kitelezo.

C. Akartya eladasa

Hogy érmékhez jusson, a jatékos eladhatja a kdrtydjat. Ez esetben a lapot képpel lefelé
forditva eldobja az asztal kozepén kialakulo dobdpakliba, és elvesz 3 értékben érmét
a kincskészletbdl, amit a sajat kincstaraba tesz.

o
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3. A KEZBEN MARADT LAPOK TOVABBADASA

Amint minden jatékos befejezte az akci6jat, minden jatékos kézbe veszi a ki nem valasztott
lapjait, és atadja a bal oldali szomszédjanak (az I. és a III. korban) vagy a jobb oldali
szomszédjanak (a II. korban). A tovabbadas iranya lathato a korkdrtyak hatoldalan.

A jatékos tehat a szomszédjatol kap lapokat. Ezek a kartyak alkotjak a kezét a kdvetkezd
korben. Minden kdrben eggyel kevesebb kartyat kapnak a jatékosok, az utolso korig,
amikor végul mdr csak kettd kerdl a kezlikbe.

A HATODIK ES EGYBEN UTOLSO KOR

Minden kor hatodik és egyben utolso korének elején a jatékosok a szomszédjuktol
2 kartyat kapnak. Minden jatékos kivalaszt 1 kartyat, és a masikat eldobja képpel
lefelé forditva kdzépre, a dobdpakliba. Az eldobott lapért nem kapnak érmét.

A hatodik és egyben utolsd kartyajukat az el6z6 koroknek megfelelden jatsszak ki a jatékosok.

Ezt kdveti a konfliktusok lejatszasa.

A KONFLIKTUSOK LEJATSZASA

Minden kor a konfliktusok lejatszasaval ér véget.

Adjétok ssze a pajzsok €88 szamét az altalatok megépitett kartyakon és csodaszinteken
(ha azokon van ilyen), hogy mindenki meghatdrozza a katonai erejét. Ezt kovetden
minden jatékos dsszehasonlitja a katonai erejét mindkét szomszédjaéval.

Mindkettd szomszéd esetén:

* Ha a két jatékos katonai ereje azonos, eqyikiik sem kap jelz6t.

* Akinek a katonai ereje alacsonyabb, egy katonai vereségjelzot kap.

+ Akinek a katonai ereje magasabb, az adott korhoz tartozd katonai gy6zelemjelzot kap.

Vereség L kor II. kor III. kor

A konfliktusok lejatszasa utan a kor véget ér, és a kovetkezd korral folytatddik a jaték.
ATIL kor konfliktusainak lejatszasa utan A jaték vége kovetkezik (8. oldal).

Példa: A 1. kor végén a jdtékos katonai ereje 4. A tdle balra (ild jatékos katonai ereje 5, a jobb
oldalié 2. A bal oldali jatékostdl vereséget szenved, ezért kap eqy katonai vereségjelzot.
A tle jobbra (ld jatékost viszont sikertil leqydznie, ezért elvesz eqy IL. kornak megfeleld
qyGzelemjelzot.

Bal oldali szomszéd A jdtékos vdrosa a II. korban

Jobb oldali szomszéd

04X ™

GRTORONY

Katonai er6 =5 Katonai eré =2



EPITKEZES A 7 CSODABAN

A jatékosoknak az egész jaték sordn lehetGséguik van létesitmények és a csodaik
szintjeinek épitésére. Ehhez ki kell fizetnitk a vonatkozo épitési koltségeket, amelyek
a kartyak koltségeket jelol6 részén, illetve a csoddk szintjein lathatok.

Emlékeztetdiil: Fqyazon jdtékos soha nem épithet két eqyforma épiiletet, vagyis nem lehet
kettd azonos nevd kdrtya a vdrosdaban.

A koltségek kulonboz6 tipusai:

A. Ingyenes épités

B. Ermekéltség

C. Er6forraskoltség

D. Ingyenes épités lancolatok segitségével

A. INGYENES EPITES

Ha nincs feltlintetve kdltség a koltségek helyén, a kartya ingyen van,
és nincs szlikség er6forrasokra vagy érmékre a megépitéséhez.

q FAKITERMELES B

Koltség:
Ingyenes

B. ERMEKOLTSEG

Bizonyos kartyak 1 érmébe kertlnek. A jatékos befizet 1 érmét a kincstarabol
a kincskészletbe, amikor a kdrtydn lathatd |étesitményt akarja megépiteni.

g I ASATAS . a

Koltség:
1 érme

=

C. ERGFORRASKOLTSEG

Bizonyos kartyak és csodaszintek megépitéséhez egy vagy tobb erdforrasra van sziikség.
A jatékos ehhez felhasznalhatja a varosaban termelt er6forrasokat és/vagy vasarolhat
eréforrasokat a szomszédjaitol.

Fontos: Az épitéshez haszndlt eréforrdsok soha nem vesznek el; az egész jaték sordn minden
kérben felhaszndlhatok.

Kdrtya

! COLOPKERITES !

Csoda szintje

Kdltﬂé}({; ,_‘

A jatékos varosa altal termelt eréforrasok felhasznalasa

A jatékos a varosaban lathat6 eréforras-szimbdlumonként egy eréforrast termel,
ezek lehetnek a kezd6 eréforrasok a csodatdbldn, sziirke, barna és sarga kartydk és
bizonyos csodaszintek dltal termelt er6forrasok.

Minden eréforras-szimb6lum kéronként egyszer hasznalhaté.

Példa: A jatékos 2 kdvet, 1 ércet és 1 papiruszt termel. Meg tudja tehdt épiteni a Barakkot,
mivel a vdrosa megtermeli az 1 ércet; vagy meq tudja épiteni a Scriptoriumot,
hiszen a vdrosa 1 papiruszt is termel. Az Ortornyot azonban nem tudja megépiteni,
mert agyagot nem termel a vdrosa.

ERCFORRAS
@)

KOBANYA




Er6forrasok vasarlasa egy szomszédos varoshol

Ha a jatékos varosa nem termeli meg a kdrtya vagy csodaszint megépitéséhez sziikséges
er6forrasokat, ellendrizheti a szomszédjai varosait. Ha ezek megtermelik a szlikséges
er6forrasokat, akkor ezeket megvasarolhatja tolik.

A jatékos minden megvdsarolt er6forrasért 2 érmét fizet a tulajdonosnak. Ez a tulajdonos
megtartja a kartyajat, és az éppen megvasarolt erdforrast tovabbra is hasznalhatja.

Egy jatékos minden erdforras-szimbolumot kéronként egyszer vasarolhat meg.
Az er6forrasokat ugyanabban a korben kell felhasznalnia, amelyben megvasarolta.

A szomszédoktol vasarolhato eréforrdsok a kovetkezék lehetnek:
* Akezdd er6forrds a csodatablajukon;

* Abarna kdrtydikon talalhato erdforrasok;
* Asziirke kartydikon taldlhato er6forrasok.

Nem lehetséges a sarga kartydik vagy a csodaik szintjei altal termelt er6forrasok
megvasarlasa.

Ha a jatékos szomszédjanak olyan kartydja van, amely két lehetséges er6forrashol
szabadon valaszthatéan termeli az egyiket, a jatékos eldontheti, melyiket vasarolja
meg, fiiggetlendl attdl, hogy mit valasztott a szomszédja.

Megjegyzések:
* Az erdforrdsok vdsdrldsahoz a jdtékos csak olyan érméket haszndlhat fel, amelyek madr a kore

elején ndla voltak. Olyan érméket nem haszndlhat, amelyeket ugyanebben a kbrben mds
jdtékosoktdl kapott.

« A jdtékos nem vdsdrolhat erdforrdsokat olyan Iétesitményrdl, amit a szomszédja ugyanebben
a korben épitett meg.

« A jatékos nem akaddlyozhatja meg, hogy a tobbiek er6forrdsokat vdsdroljanak tdle.

« A jatékos mindkeét szomszédja megvdsdrolhatja ugyanazt az erdforrdst a vdrosabol.

D. INGYENES EPITES LANCOLATOK SEGITSEGEVEL

ATL kortol kezdve bizonyos kartyak ingyenesen is megépithet6k, amit egy
lancolatszimbélum jelez. Ha a jatékos korabban megépitett egy olyan kartyat,
amelyen jobbra, fent ugyanez a szimbdlum lthato, ingyen megépitheti ezt a kdrtyat.

Példa: Ha a jdtékos az I korban megépitette a Szinhdzat, a I1L. korban ingyen megépitheti
a Kerteket, mert megtaldlhato rajta a vonatkozd lancolatszimbdlum.

I kor III. kor

Azonos
ldncolat-

szimbolum

Megjegyzések:
« Eqy kdrtya megépithetd az erdforrdskaltség megfizetésével is, ha nem Idthato megfeleld

ldncolatszimbolum a jdtékosndl.
* Bizonyos kdrtydk két ldncolatot is lehetdvé tesznek; ebben az esetben a kdrtya jobb felsd
sarkdban két szimbolum ldthat.




A JATEK VEGE

Ajaték a IIL. kor befejeztével ér véget, a konfliktusok lejatszasa utan. Ezt koveti a gy6zelmi pontok 6sszeszamlalasa a pontozolapon. A legtobb pontot elérd jatékos megnyeri a jatékot.
Ddntetlen esetén az érintett jatékosok kozul az gy6z, akinek a legtobb kincse van a jaték végén. Ha még mindig fennall a dontetlen, az érintett jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

A GYOZELMI PONTOK KISZAMITASA

A pontozofiizet segitségével szamoljatok 6ssze a gy6zelmi pontokat.

@ Csodatabla

Adjatok Gssze a jatékos csodajanak megeépitett szintjeiért jard pontokat.

@ Kincs

1 gy6zelmi pont jar minden 3 érméért a jatékos kincstaraban.

Q Konfliktusok

A jatékos 0sszeadja a vereség- és gy6zelemjelzGin szerepld pontokat, hogy meghatarozza
a konfliktusok pontszamat (a végosszeg negativ szam is lehet).

O Kék kartyak

A jatékos 0sszeadja a varosaban lévg kék kartyakon lathato gy6zelmi pontokat.

O sirga kartyak
A jatékos Osszeadja a varosaban 1év6 sarga kartydkért jard pontokat a kdrtydkon jelzett
hatasoknak megfelel6en (lasd a Hatdsok leirdsa lapot).

10 pont

KESZITOK

Tervez6: Antoine Bauza -« Illusztraciok: Miguel Coimbra

Fejlesztés és kiadas: Cedrick Caumont & Thomas Provoost aka «Les Belges a Sombreros»
és a Repos Production csapata.

A készit6k teljes névsora az interneten: www.7wonders.net/credits

2 azonos
9 pont szimbdlum)
(3 azonos
szimbdlum)

3 pont (3-szor 3 érméért)

O z6\d kartyak

A jatékos 0sszeszamolja a varosaban és a megépitett csodaszintjein lathaté tudomanyos
szimbolumokat. Ezek a szimbolumok két kiilonbdzé modon adnak gybzelmi pontokat,
amelyeket azutan 6ssze kell adni.

* Egyforma szimbélumok: A jatékos ellendrzi, tipusonként hany darab egyforma
szimboluma van, és az alabbi tablazat szerint kap értik pontot:

(5,1

Egyforma szimbélumok 1 2 3 4 6

Gydbzelmi pontok 1 4 9 16 25 36

* 3kiilonb6z6 szimbblumbal 4116 készletek: Minden 3 kiilonbdz6 tudomanyos
szimbolumbdl 4ll6 készletért 7 gybzelmi pont jar.

0 Lila kartyak
Ajatékos a varosaban Iévd lila kartyakért jaro pontokat is 6sszeadja a kartyakon jelzett
hatasoknak megfeleléen (Iasd a Hatdsok leirdsa lapot).

T

Gybzelmi pontok —1 4 )3
0sszesen
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