ANTOINE BAUZA

CSODA

VAROSOK

,Nem a falak teszik a varost, hanem a benne lako emberek.” (Platon)




A JATEK TARTOZEKAI

« 2 csodatabla (Bizanc és Petra)

* 42 vroskartya (minden korbol 14)

* 4 diplomaciajelzé

* 26 adossagjelz6 (22 darab -1 és 4 darab -5 értékd)
* 6 darab 6 értéki érme

* 1 pontozotémb

* 3 segédlet az Uj hatasok lefrasaval

* €7 a szabalykonyv

A JATEK ATTEKINTESE

Adossdg, fosztogatas, diplomdcia... Fedezzétek fel a 7 Csoda ezen kiegészitdjével
az Okor nagy varosainak egy Ujabb oldalat!
A 42 0] korkartya és a 2 Uj csoda eddig nem latott hatasokat vezet be a jatékba.

A Vdrosok kiegészitd Uj szabalyokat vezet be a 7 (soda alapjatékba, de a gy6zelmi
feltételeken nem vdltoztat.

Ennek a kiegészit6nek a segitségével mar csapatokban is jatszhattok
(4 vagy 6 jatékos esetén).

A TARTOZEKOK LEIRASA
CSODATABLAK

Bizanc és Petra csak ezzel a kiegészitGvel egyutt hasznalhato.

VAROSKARTYAK

A fekete kartydk egy Uj épulettipust jelentenek.
Keverjétek ezeket az alapjaték megfelel6 koranak kartydi kozé.

Megjegyzés:

* Avdlogatds megkdnnyitésének érdekében a Vdrosok kiegészitd mindegyik
kdrtyajanak bal alsé sarkaban az aldbbi szimbolum lathato: .

« A szintéveszto jatékosoknak seqitséqil minden fekete kdrtydn az aldbbi
szimbolum ldthato: O.

Szintévesztd

EMLEKMU ) ,
, szimbélum

Vdrosok kiegészité
szimbdélum




ADOSSAGELZOK _
Ezek a negativ (=1 és -5) érték( jelz6k mutatjak a jatékosok L5 9
altal a jaték soran felhalmozott addssagot. :

DIPLOMACIAJELZOK 6@\
Ezek a jelz6k mutatjak az 0j diplomadcia hatast. ( H

ERMEK
Uj érmék keriilnek a készletbe, ezek értéke 6.

Megjegyzés: Amikor a szabalykonywben az ,x érme” kifejezést ldtod, ott az ,x" az érmék
osszértékére vonatkozik. Vagyis a veqyél el x érmét” azt jelents, veqyél el
eérméket x Gsszértékben.

PONTOZOTOMB

Ezzel a pontozotombbel kdnnyen szamolhatok a Vdrosok, Vezetdk és Armada
kiegészitokben szerzett gy6zelmi pontok is.

SEGEDLET AZ U] HATASOK LEIRASAVAL

Ezek a segédletek tartalmazzak a jaték Uj szimbolumainak részletes leirasat.

ELOKESZULETEK

Az el6készliletek az alapjaték szabalyai szerint zajlanak, az alabbi modositasokkal:

* Készitsétek eld a korkdrtydkat:
1. Valogassatok szét a fekete kartyakat harom paklira (L. kor, IL. kor és IIL. kor),
majd mindeqyik paklit keverjétek meg.

2. Minden korhoz vegyetek el annyi fekete kartyat, amennyien jatszotok.
A maradék kartyak kikertilnek a jatékbal; ezekre a jaték soran nem
lesz sziikség.

3. Keverjétek meg az alapjaték lila kartyait, és huzzatok kett6vel tébbet,
mint amennyien jatszotok.

4. A kihuzott fekete €s lila kdrtyakat keverjétek az alapjaték megfeleld
korpaklijaba, majd keverjétek meg mindegyik korpaklit.

* Tegyétek az ad6ssag- és a diplomdciajelz6ket az asztal kozepére.




A JATEK MENETE

A jaték az alapjaték szabadlyai szerint zajlik, az alabbi harom Uj szabaly kivételével:

A. Extra kér
B. Ermék elveszitése és addssag
C. Diplomécia

A. EXTRA KOR

A jatekosok minden kor elején 8 kartyat kapnak (az alapjaték 7 kartydja helyett).
Igy minden korban eqy extra kor dll a jatékosok rendelkezésére.

B. ERMEK ELVESZITESE ES ADOSSAG

Egyes fekete kartyak minden mas jatékos szamdra érmevesztést @ okoznak.
Ezeket az érméket a jatékosok mindig a kér végén veszitik el, miutan mindenki
kijatszott egy kartyat, és kifizette az esetleges épitési koltséget.

Minden alkalommal, amikor érmét kellene veszitened @ (vagyis vissza kellene
tenned a készletbe), de nem tudsz, el kell venned minden hianyzé érméd
utan egy -1 értékili adossagjelz6t. Akkor is donthetsz gy, hogy addssagjelzét
veszel el, ha van elég érme a kincstaradban. Az érmevesztést fizetheted vegyesen,
érmék beadasaval és adossdgjelzGk elvételével is.

Fontos:
* A megszerzett addéssdqgot soha nem fizetheted vissza.
* Az érmék elveszitése mindig az érmék szerzése utdn torténik.

A jaték végén minden addssagjelz6d utan elveszited az azon lthat6
gy6zelmi pontokat.

C. DIPLOMACIA

Egyes fekete kartyak, valamint a Bizanc csodatabla, diplomaciajelzket biztositanak.

Azok a jatékosok, akik rendelkeznek ilyen jelzével, nem vesznek részt

a kovetkez6 konfliktusban. Nem szereznek konfliktusjelz6t (sem vereség-,
sem gyOzelemjelzGt). A szomszédai igy egymassal szomszédosnak szamitanak,
és a seregeik kozott az alapjaték szabalyai szerint konfliktusra keril sor.

A megszerzett diplomdciajelz6t koteles vagy ugyanannak a kornek

a konfliktusaban felhasznalni, amelyikben megszerezted azt, még akkor is,
ha nagyobb haderdvel rendelkezel, mint a szomszédaid. Haszndlat utan dobd
el a diplomaciajelz6t.

Pontositds: Lehet eqyszerre t6bb diplomdciajelzod is, de minden konfliktus sordn
kateles vagy eldobni egyet.

Ha egy konfliktusban csak 2 jatékos vesz részt, akkor 6k csak egyszer csataznak
egymassal, és mindketten csak egy konfliktusjelzét szereznek.



Példa: A1l kor végén 2-es katonai erdvel rendelkezel. A toled balra iil6 szomszédod
ereje 5, a jobbra (il6é 4. Van 1 diplomdciajelzdd; nem veszel részt a konfliktusban,
és eqyetlen jelzot sem szerzel. A bal és jobb oldali szomszédaid eqymdssal
csatdznak, és elveszik a megfeleld konfliktusjelzoket.

Bal oldali szomszédod Avdrosod a II. korban Jobb oldali szomszédod

Gydzelem

Vereség

A JATEK VEGE
A jaték a 111 kor befejeztével ér véget, a konfliktusok £
lejatszdsa utan.

Ezutan az alapjaték szabalyainak megfelel6en szamoljatok o
0ssze a gy6zelmi pontokat. om

Megjegyzés: Az eqyszeriséq érdekében az adossaqaitokat
szamoljdtok a pontozolap ,Ermék” sordba.

Ebbe a sorba irjatok
a fekete kdrtyakkal

szerzett pontjaitokat. VezetGk kiegészitG | 6
Armada kiegészité —|: 30'
Osszérték helye a csapatjdtékhoz z L

A ZOLD KARTYAKROL RESZLETESEN

Ezzel a kiegészitével lehet6ség nyilik tobb
azonos tudomanyszimbélumot gydjteni, mint az alapjatékban.

Azonos szimbélumokszéma 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Gydzelmipontok 1 4 9 16 25 36 49 64 81 *

* Az azonos szimbdlumaid szamdt 6nmaqgdval megszorozva megkapod a qyézelmi
pontjaid szémdt (10 azonos szimbdlum 10x10, vaqyis 100 gy6zelmi pontot jelent).

()i



A CSAPATJATEK SZABALYAI

Négy- vagy hatjatékos jatszmaknal lehetGségetek van a 7 Csoddt csapatokban
jatszani. Alakitsatok kétfGs csapatokat, és mindenki Uljon a csapattarsa mellé.

A jaték a Vdrosok kiegészitd szabalyai szerint zajlik, az alabbi modositasokkal:

EGY KOR ATTEKINTESE

A jaték sordn szabadon beszélhetsz a csapattarsaddal, és megmutathatjatok
egymasnak a kartyditokat (akdr a vezettoket is, ha hasznaljatok azt a kiegészitot).

A CSAPATOK KORLATOZASAL:

+ El6bb mindig a sajat erdforrasaidat kell haszndlnod,
mielGtt vasarolnal a szomszédaidtol.

* Ha az épitésnél rendelkezel a megfelel§ szimbolummal,
mindenképp a lancolatot kell hasznalnod.

* Nem adhattok egymasnak érméket.

* Nem cserélhettek egymassal kartyakat.

* Ha egy épllet épitése érmevesztést valt ki,
az a csapattarsadra is érvényes.

A KONFLIKTUSOK LEJATSZASA

Csapatjaték soran a csapattarsaddal nem bocsatkozol konfliktusba.
Hasonlitsd dssze a katonai er6det a szomszédos ellenfeleddel, és duplazd
meg a konfliktusjelzoket:

* Ha azonos katonai erével rendelkeztek, nem kapsz egy jelz6t sem.

* Ha a katonai erdd alacsonyabb, 2 katonai vereségjelzdt kapsz.

* Ha a katonai er6d magasabb, 2, az adott korhoz tartoz6 katonai
gy6zelemjelz6t kapsz.

Példa: A I1. kor végén 2-es katonai erdvel rendelkezel, a szomszédos ellenfeled
katonai ereje pediq 5. Elveszel 2 katonai vereségjelzot, ellenfeled pedig két,
a Il korhoz tartozo katonai gyozelemjelzot vesz el.

A szomszédos ellenfeled

MILICIA

A csapattdrsad

Avdrosod a II. korban
)

.........................................




DIPLOMACIA

Ha a katonai konfliktusok lejdtszasa soran rendelkezel diplomdciajelzével,

azt csak magadra haszndlod, nem a csapatodra. Ezutdn a jelz6t el kell dobnod.
Ilyen esetben is 6sszehasonlitod a katonai erddet a szomszédos ellenfeledével,
de csak 1 gy6zelem- vagy vereségjelzot veszel el (nem kett6t).

Ha egy konfliktus sordn te és a szomszédos ellenfeled egyarant hasznaltok
diplomdciajelzét, akkor egyikétok sem vesz el egy konfliktusjelz6t sem.

Példa: A1l kor végén 2-es katonai erdvel rendelkezel, a szomszédos ellenfeled
katonai ereje pediq 5. Van eqy diplomdciajelzd, iy is részt veszel a
konfliktusban, de a szomszédos ellenfeleddel csak egy-eqy konfliktusjelzot
szereztek (nem kettot-kettot).

A szomszédos ellenfeled A csapattdrsad

MILICIA

Avdrosod a II. korban

Gydzelem Vereség

A JATEK VEGE

Ajaték a IIL. kor befejeztével ér véget, a konfliktusok lejatszdsa utan.
Az alapjaték megszokott szabalyai szerint szamoljatok pontokat.

Minden csapat adja 0ssze a két csapattag pontszamdt. A legtdbb pontot
elérd csapat gydz. Dontetlen esetén a legtébb kinccsel rendelkezd csapat gydz.
Ha a dontetlen tovabbra is fennall, a dontetlenben allo csapatok osztoznak

a gy6zelmen.

7 L



Tovdbbi kérdéseid vannak
a kiegészitdvel kapcsolathan?
Nézd meg az oldalunkon a GYIK-et,
www.7wonders.net/faq
vagy olvasd be a QR-kédot:

[ ]
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