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Antik dénemin en etkileyici yedi sehrinden birini yonetmeye hazir misiniz?
Dodal kaynaklarimizi en iyi sekilde degerlendirin, siirekli gelisimi hedefleyin, ekonomik
iliskilerinizi gelistirin ve askeri giiciiniizii rakiplerinize gostermekten cekinmeyin!

Medeniyet tarihine iz birakacak bir eser insa edin ve zamanin dtesine gegin!

Icerik Oyunun Amaci
*7 adet harika tablasi TWonders oyunuii¢ cagdan olusur. Her ¢agda, ilgili cagin kart destesi kullanilir.
*7 adet harika karti
49 adet 1. Cag karti Her bir ¢agin genel akisi ayni sekildedir. Her ¢cagda oyuncular, sehirlerini
49 adet 2. Cag karti gelistirmek ve harikasini insa etmek iizere 6 kart oynarlar.
*50 adet 3. Cag karti
* 46 adet Catisma pulu Her bir ¢agin sonunda oyuncular, askeri giiglerini, iki yanlarinda bulunan
* 24 adet 3 degerinde altin pulu komsu medeniyetlerle kiyaslarlar.
* 46 adet 1degerinde altin pulu
*1adet skor defteri 3. Cag'in sonunda oyuncular, zafer puanlarini toplarlar ve en ¢ok puana
*1adet kural kitapgigi sahip olan oyuncu, oyunu kazanir.

*2 adet ‘2 oyuncu’ karti
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Oyunun Pargalari

Harika Tablalari

Tablalar, oyuncunun hangi harikayiinsa edecegini ve lk baslangig kaynaklarini
(tablanin soliistiinde) belirtir. Bu tablalar gift yiizliidiir ve her bir yiiziinde,
ayni harikanin farkli bir versiyonu vardir. Her bir harika; iki, ii¢ veya dort
asamadan olusur. Her bir asamanin insa bedeli ve buna karsilik olarak
verdigi bir ek zelligi vardir.

Altin Pullan

Komsu sehirler, aralarinda ticaret yaparak altin kazanirlar.
Bir oyuncunun kazanabilecegi altinin herhangi bir simniri yoktur.
Oyuncunun, oyun sonunda sahip oldugu altinlar zafer puanina doniisiir.

Catisma Pullan
Catisma pullary, iki komsu sehrin birbirine karsi yasadigi askeri zafer veya
yenilgileri belirtir. Oyunda 4 farkli tip catisma pulu vardir ve asagidaki
durumlarda kullanilmaktadir:
* {Ug cagin her birinde alinan maglubiyetlerde, -1degerindeki catisma
pulu kullanir.
* 1. Cag'da alinan zaferler icin, +1 degerindeki catisma pulu kullanilir.
* 2.(ag'da alinan zaferler igin, +3 degerindeki catisma pulu kullanilir.
* 3.Cag'da alinan zaferler icin, +5 degerindeki catisma pulu kullanilir.

Kartlar
7 Wonders oyununda biitiin ¢ag kartlari, yapilari temsil eder.
Toplamda yedi farkli yap tipi vardir ve bu kartlar, cerceve renkleri
sayesinde kolayca ayirt edilebilirler.
* Hammaddeler (kahverendikartlar) : Buyapilar, su kaynaklariiiretir:

0@

o Uretimler (gri kartlar): Bu yapilar, su kaynaklan iiretir :
)

* Sivil Yapilar (mavi kartlar): Bu yapilar, zafer puani kazandirir.
()

* Bilim Yapilari (yesil kartlar): Bu yapilar, asagidaki alanlar-
daki gelisiminize bagh olarak size zafer puami kazandirir:

@I ﬁ Bu yapilar; altin kazandirr, kay-
nak iiretir, ticaretinizi gelistirir ve bazen zafer puani kazandirir.
Askeri Yapilar (kirmizi kartlari): Bu yapilar, savas giicii-
niizii artinir. Bu da oyunun Catisma asamasinda dikkate alinir.

* Loncalar (mor kartlarr) : Bu yapilar, oyuncularin belli kriterlere gore
zafer puani kazanmasini saglar.

Not: 3. (ag kartlarnda hammaddeler (kahverengi kartlar) ve iiretimler
(gri kartlar) bulunmaz, ancak bunlar yerine lonca (mor kartlar) yapi
kartlari bulunur.

Kartlarin Maliyetleri
Sol iistte yer alan semboller, kartin satin alma maliyetini belirtir. Eger o

alan bossa, o yapy, iicretsiz olarak alinip sehre yerlestirilebilir.
Ornek : Marketplace iicretsiz sekilde yapilabilir. Mine, bir altin gerekti-
riyor. Baths, bir tas gerektiriyor. Arena ise iki tas ve bir cevher gerekti-

2. Cag'dan itibaren bazi yapilar, gerekli kaynaklar 6denerek alinabilir.
Sayet oyuncu, kartin sol iist b6liimiinde belirtilen yapiy1 daha 6nceden
yapmissa, 0 yaply iicretsiz olarak alabilir.

Ornek : Stable yapisimin insast; 1 tuila, 1 odun ve I cevher gerektiriyor.
Ancak eger oyuncu, bir nceki cagida sehrine Apothecary insa etmisse,
bu yapiyr iicretsiz olarak satin alabill.

Kartlarin sag alt kosesindeki alan, oyuncunun, ileride iicretsiz olarak insa
edebilecegi yapilari belirtir.

Ornek : Egier oyuncy, 1. (agf yapilarindan olan Scriptorium insa ederse,
bu yap, ilerleyen caglarda Library ve Courthouse’un iicretsiz olarak
yapmasini saglar.

Kartlarin alt orta alanlaridaki rakam, ilgili kartin, kag kisilik oyunlarda
oyuna dahil edilmesi gerektigini belirtir.
Ornek : 4 kisilik bir oyunda, 3+ ve 4+ sembollii kart/ar kullanilr.

ol

Oyunun Kurulusu

Her caga bir deste
Oyuncu sayisina gore, her ¢aga ait destelerden kullaniimayacak olan
kartlari, kutuya geri yerlestirin.
Ornek : 6 kisilik bir oyunda 3+, 4+ 5+ ve 6+ kartlari kullanulir. 7+ kartlari
ise kutuya geri yerlestirilir.
Ayrica3. Cag destesini, asagidaki sekilde diizenleyin :

* 10loncayi (mor kartlar) desteden ¢ilkarin ve rastgele bir sekilde, asagida

belirtilen adetteki mor kart: yiizii kapali sekilde ayirin
* Buloncakartlarini 3. ag destesine ekleyin ve desteyi karistirin.

3 Oyuncu: 5 Lonca
4 Oyuncu: 6 Lonca
5 Oyuncu: 7 Lonca

6 Oyuncu: 8 Lonca
70yuncu: 9 Lonca

Notlar:

- Egier desteler dogiru sekilde olusturulmussa, her ¢ag igin oyuncu basina

7 kart diismelidir.

- 3. (ag destesinde kullanilan lonca karti sayisi, «oyuncu sayisi + 2»

kadar olmalidir. Rakamlar zaten yukarda belirtilmisti.

Harikalar

T Harika kartlarini kanistirin ve yiizii kapali sekilde, her bir oyuncuya bir
adet olmak iizere verin. Bu kart, oyuncularin, oyunu hangiHarika tablasinda
ve ilgili harikanin hangi yiiziinde oynayacagini belirler.

Notlar:

- Harikalarin A yiizii daha anlagtiir oldugundan, ilk oyunlarinizda A

yiiziinii oynamanizi éneriyoruz.

- Eger biitiin oyuncular anlasirlarsa, rastgele dagitmak yerine herkes

diledigi harikay: alabilir.

Altin Pullan

Biitiin oyuncular oyuna3 adet I'lik altin puluyla baslar ve bunu, tablalarinin
iizerine yerlestirirler.

Geri kalan pullar ise bankay olusturur.

Catisma Pullan
Catisma pullarini bankanin yanina yerlestirebilirsiniz.



' . - Bu oyuncu; Barracks (maliyet: 1 cevher) ya da Scriptorium (maliyet: 1
7 Won deI‘S da Ya pl |n§aSI papiriis) insa edebilir. (iinkii bu kaynaklarin iretimi sehrinde mevcut.
Oyundaki 3 cagda oyuncular, yapilari (kartlari) ya da harikasini (tablasini)
inga eder.
* Cogu yapmin bir maliyeti vardir. Bazilar iicretsizken, bazilari altin
veya kaynak gerektirebilir.

* Harikalariinga ederken ise her zaman altin veya kaynak gerekir.

Altin Ocreti

Bazi kahverengi kartlari inga etmek igin turunuzun sonunda kasaya altin
oddemeniz gerekebilir.

Ornek : Timber Yardn maliyeti 1 aftindir.

- Bu oyuncu; Aqueduct (maliyet: 3 tas) insa edemez. (iinkii sehri sadece
ikitas diretiyor.

Onemli: Kart satin almakiicin bir kaynagi kullandiginizda, o kay-
nak bitmis olmaz. Bu kaynaklari her tur, oyun boyunca tekrar-
dan kullanabilirsiniz. $ehirlerin iiretimi hichir zaman azalmaz.

Ucretsiz Yapi insasi

Kimi kartlar iicretsizdir ve bu kartlardaki yapilari, herhangi bir sey
odemeden sehrinize inga edebilirsiniz.

Ornek: Eastern Trading Post u insa etmek iicretsizdir.

Ticaret
Oyun esnasinda, insa etmekiistediginiz ancak kaynak iiretiminiz olmadigindan
otiirii insa edemediginiz yapilar olabilir.
Bu gibi durumlarda eger ilgili kaynaklar, komsu sehirler (saginizdaki ve
solunuzdaki oyuncular) tarafindan iiretiliyorsa, gerekli eksik kaynaklari
komsulardan satin alabilirsiniz.
Komsularinizdan alabileceginiz kaynaklar su sekildedir :
* Sehrin kendisinin iirettigi (tabla izerinde sol iistte belirtilen) kaynaklar
* Kahverengikartlarm iirettigi kaynaklar.
Kaynak Maliyeti * Grikartlarin iirettigi kaynaklar.
Bazi kartlarin insasi kaynak gerektirir. Bazi veya bazi harikalarin iirettigi kaynaklar satin alinamaz.
Bunlari yapabilmek iin, bu kaynaklari iiretiyor olmaniz ve/veya komsu  Sadece lgili sehir sahibi oyuncu tarafindan kullanilabilir.
sehirlerden satin almaniz gerekir. Her alinan kaynak basina, ilgili komsunuza 2 altin 6demeniz gerekir.

4 Agiklamalar :
Uretim * Birkaynaginizikomsunuza satmaniz, sizin de o kaynagi kullanmanizi
Bir sehrin kaynaklari; kahverendi, gri, sari kartlar ve harika tarafindaniiretilir. ENGELLEMEZ.

* Bir tur icerisinde dilerseniz, iki komsunuzdan da bir ya da daha fazla
kaynak alabilirsiniz.

* Satin alinan kaynaklar sadece o tur kullanilabilir ve sonrasinda biter.

* Oyuncular highir zaman kaynak satmayi reddedemez.

* Baz ticari yapilar (sari kartlar), alim kosullarinizi 2 altindan 1 altina
diisiirebilir.

* Eger iki komsu da ayni kaynad iiretiyorsa, oyuncu, gerekli kaynag
diledigi komsusundan alabilir.

* Kaynaklari satin alirken sadece, turun basinda elinizde bulunan
altinlari kullanabilirsiniz. Tur sirasinda ticaretten elde ettiginiz
altinlarla, o tur icerisinde alisveris yapamazsiniz. Bu altinlar, bir
sonraki turda kullanilabilir.

Yapilar1 yapabilmeniz igin sehrinizin, kart iizerinde belirtilen kaynaklari
iiretiyor olmasi gerekir.

Ornek: Gize sehri: 2 tas, Ikil, I cevher, 1 papiriis ve ] kumag iiretiyor :

Ornek A : Bir oyuncu University (maliyet: 2 odun + I cam + I papiriis)
yapmak istiyor. Sehriise sadece ] odun ve cam iiretiyor.

Bir komsusu odun iiretiyor, diger komsusu ise papiris tiretiyor.
Oyuncu, iki komsusuna da 2 altin vererek ilgili yapiyi insa eder.

Ornek B: Tur sirasinda, bir oyuncunun iki komsusu da kendisinden 2 tas
aldi ve 8 altin topladh.

Ayni tur icerisinde bu oyuncu, taslarini satmis olmasina ragimen, Library
(maliyet: 2 tas + 1 kumas) insa edebillr.

Ornek C: B drnedinde bahsi gecen oyuncy, Forum (maliyet: 2 kif) yapmak
istiyor. Sehrinde 1 kil iiretiliyor ve komsustunda da kil iiretimi mevcut.
Tururun basinda elinde hig altin yok. Tur sirasinda komsulart kendisinden
kaynak alsa ve yeterli altin kazansa dahi: bu altinlar: bu tur icerisinde
kullanamaz.

Dolayistyla da bu turda, Forum almak yerine baska bir hamle yapmak
zorunda...

Ucretsiz Yapilar Zinciri

2.ve 3. caglardakibazi yapilar, yapi maliyetlerinin yaninda, bir 6ncekicaga
ait bir yapinin ismini baridirir.

Eger oyuncu belirtilen yapiy1 6nceden inga etmisse, bu karti iicretsiz
olarak satin alabilir.

Ornek : Eler oyuncu Scriptorium insa etmisse, Library yapisin iicretsiz
olarak insa edebilir.

Ornek: 1. (af'da Theater yapmis olan bir oyuncy, 2. (aida Statue
yapisin iicretsiz yapabilir. Statue yapisi ise 3. (afda, Gardens yapisini
iicretsiz yapmasini saglar.




Oyunun Akisi
Oyun, 1. Cag'labaslar, 2ile devam eder ve 3. (ag'da da sonlanir. Sonrasinda
ise her oyuncunun puani hesaplanir.

Bir Cagin Akisi
Her ¢agin basinda oyunculara, ilgili cag destesinden 7 adet kart rastgele
sekilde dagitilir.
Her ag 6 turdan olusur. Her turda oyuncular, ayni anda énlerine tek bir
kart yerlestirir.
Bir turun ozeti asagidaki gibidir :

* 1.Kart secin

* 2.Hamlenizi yapin

* 3. Elinizdeki kartlar1 saginizdaki ya da solunuzdaki oyuncuya verin.

Sagimizdaki ya da solunuzdaki oyuncudan yeni kartlarinizi alin.

1. Kart Segin

Biitiin oyuncular ellerindeki kartlari, diger oyunculara gostermedeninceler
ve bir kart segerek, yiizii kapali sekilde dniine yerlestirir.

Elinizdeki geri kalan kartlari, solunuzdaki oyuncuyla araniza (yiizii kapali
sekilde) yerlestirin.

2.Hamlenizi Yapin
Biitiin oyuncular kartlarini sectikten sonra hamlelerini ayni anda gerceklestirirler.
Sectiginiz kartla yapabileceginiz 3 hamle mevcut :

* a.Yapiylinsa etme

* b. Harikanizin bir asamasini inga etme

* c.Kartiiskartaya gikararak 3 altin kazanma
Not : flk oyununuzda eger dilerseniz, biitiin oyuncular hamlelerini aymi
anda degil, sirayla da yapabilir. Boylece herkes oyuna asina olmus olur...

2.a. Yapiyi insa etme
Genellikle oyuncular, sectigi karttaki yapiy: insa ederler (bknz: 7 Won-

ders'da Yapi insasi).
Onemli: Bir oyuncu hicbir zaman ayni isimli bir yapiy,
sehrine ikinci defainsa edemez.

KARTLARIN YERLESTIRILMES/

2.b. Harikanizin bir asamasini insa etme

Harikanin her bir asamasini insa etmek igin sectiginiz karti kullanmaniz gerekir.
Harikanin bir asamasiniinga edebilmek igin sadece, tablaiizerinde belirtilen
bedeli 5demeniz yeterlidir. Sectiginiz karttaki bedelin bir 5nemi yoktur.
Ardindan, bu kart: yiizii kapali sekilde, harikann ilgili asamasinin altina
yerlestirirsiniz ve bu kart, harikanin bu asamasinininsa edildigini belirtir.
Bu kartin oyuna herhangi bir etkisi yoktur.

Ornek : Bir oyuncu harikasmin ikinci asamasini insa etmek istiyor.

Sehri, ikinci asamayi insa etmek icin gerekli olan iki cevheriiiretiyor.
Dolayisiyla da karts, ilgili asamanin altina, kartin yaris agik ve yiizii
kapali sekilde yerlestiriyor ve harikanin bu asamasi da tamamlanmis
oluyor.

N

Yapim'maliyetig\

Insa belirteci

Agiklama :
* Harikanin asamalari sirayla ve soldan saga olacak sekilde insa edilmelidir.
* Harikayi insa etmek zorunlu degildir. Bir oyuncu, harikasinin hicbir

asamasini inga etmeden de oyunu kazanabilir.

* Oyuncu, harika tablasinin altina yerlestirilen karti, rakiplerine gos-
termek zorunda degildir. Oyuncunun komsusuna vermek istemedigi
bir karti secerek, harikasinin insasi icin tablasina yerlestirmesi,
mantikli bir hamledir.

* Cogu harika, 3 asamadan olusur ancak bunlarin, oyundakigaglarla bir
ilgisi yoktur. Harikanin biitiin asamalari tek bir ¢agda dainsa edilebilir.

* Her bir asama, oyunda sadece bir kere insa edilebilir.

2.c. Kartiiskartaya cikararak 3 altin kazanma

Gri ve kahverengi kartlar, tablanin sol iist kdsesinin altina, semboller
goziikecek sekilde yerlestirilir. Boylece iiretiminizikolaylikla gorebilirsiniz.
Diger kartlar yiizii agik sekilde, Harika tablasinin niine asagidaki
ornekte oldugu gibi dizilir. Asagida goziiken biitiin alan, bir oyuncunun
sehrini temsil eder. Alandan tasarruf etmek igin ayni renkli ve sembollii
kartlan ilst iiste, isimleri ve sembolleri goriiniir olacak sekilde dizme-
nizi tavsiye ediyoruz..

Bir oyuncu, sectigi karti iskartaya cikararak kasadan 3 altin alabilir.
Iskartaya gikartilankartlar, yiizii kapali sekilde masanin ortasina yerlestirilerek,
iskarta destesi olusturulur. Komsunuza vermek istemediginiz bir karti
iskartaya ¢ikarmaniz mantikli bir hamledir.

Not : Eger bir oyuncu, sectigi karttaki yapiyi ve ayni zamanda
harikasinin asamasini da insa edemiyorsa, bu kartiiskartaya cikararak
kasadan 3 altin almak zorundadir.

3. Elinizdeki desteyi verin ve yeni destenizi alin

Biitiin oyuncular komsusundan yeni desteyi alir.
Onemli: Kartlari verme yéniiniiz (saga veya sola) her cagda
su sekilde degisiklik gosterir :

* 1.Cag'dabitiin oyuncular, ellerindekikartlari sol taraflarindaki : "l:.J
oyuncuya verirler (saat yoniinde).

* 2. Cag'da biitiin oyuncular, ellerindeki kartlari sag =
taraflarindaki oyuncuya verirler (saatin tersi yoniinde). s

* 3.(ag'dabitiin oyuncular, ellerindekikartlarisol taraflarindaki =,
oyuncuya verirler (saat yoniinde). "2

Ozel Durum: 6. Tur

6. turun baginda yani ¢agin final turunda, biitiin oyuncular, komsularindan
ikikart alirlar.

Oyuncular bir karti secer (daha dnceki turlarda oldugu gibi) ve segmedikleri
ikinci kart ise yiizii kapali sekilde iskarta destesine yerlestirilir.
Ardindan segilen kart ise normal sekilde oynanir ve gag sona erer.
Agiklama : Bu turdaki secilmeyen, 1skartaya gikarilan ikinci kartlar igin
oyuncular 3 altin almaz.

Ornek : (agin baslangicinda Ahmet in elinde 7 kart vardir. llk turda elin-
deki bir kart1 alir ve sehrine yerlestirir.

Ardindan, elindeki 6 karti solundaki oyuncuya verir ve sagindaki
oyuncudan ise 6 kart alir.

Son olarak, 6. Tur da, sagindaki oyuncudan 2 kart alir. Birisini seger ve
oynar, digerini ise iskartaya gikarir.

Cagm Sonu
Her ¢ag, oynanan alti turun sonunda sona erer.
Ardindan oyuncular, askeri gatismalari gerceklestirirler.
Biitiin oyuncular, askeri kartlarda (kirmizi kartlar) bulunan kalkan
sembollerinin toplamini, sag ve sol tarafindaki komsu sehirlerle su sekilde
karsilagtirir :
* Eger oyuncunun askeri giicii komsusundan daha yiiksekse,
ilgili caga ait zafer pulunu alir. (1. Cag: +1, 2. Cag: +3, 3. Cag: +5) E
* Eger oyuncunun, komsusundan daha az askeri giicii varsa
maglubiyet pulunu alir. (-1 zafer puani)
* Eger oyuncunun, komsusuyla askeri giici esitse, iki oyuncu
da herhangi bir pul almaz.
Sonug olarak biitiin oyuncular, komsu sehirlerle yaptigi askeri giic kiyastyla,
zafer ya da maglubiyet pullarini alir ve harika tablasina yerlestirir.
Ornek : 2. (aj sona erdi. lskenderiye (3 kalkan) sehrinin; solda Rodos
(5 kalkan) ve sajda da Efes (2 kalkan) ile komsulugu var. Iskenderiye
sehri, bir adet maglubiyet pulu (-1 zafer puani) alir ve tablasinin soluna
yerlestirir. Ayni zamanda bir adet de zafer pulu (2. (ag'da +3 zafer
puan) alir ve tablasiin sagina yerlestirit.




Oyunun Sonu

Oyun, 3. Cag'in sonunda, askeri ¢atismalarin sonuclanmasiylabirlikte sona erer.
Biitiin oyuncular zafer puanlarini toplar ve en ¢ok puana sahip olan oyuncu
da oyunu kazanr.

Esitlik durumunda, en ¢ok altini olan oyuncu oyunu kazanir.
Altin sayisinda da esitlik s6z konusuysa, her iki(ya da daha fazla) oyuncu
da oyunu kazanmis olur.

Not: Kutudan ¢ikan skor defteri, puanlari toplamaniza yardima olmak
igin kutu icerigine eklenmistir.

Lafer puanlarini asagidaki sirayla hesaplayin:
* 1. Askeri Catismalar
* 2. Altinlar
* 3. Harikalar
* 4.Sivil Yapilar
* 5.Bilim Yapilari
* 6. Ticari Yapilar
* T.Loncalar

1. Askeri Catismalar

Biitiin oyuncular, zafer ve maglubiyet puanlarini toplarlar. Sonug pozitif
olabildigi gibi negatif de olabilir.

Ornek : lskenderiye sehrinin catisma pullary; +1, 3, #5, -1, -1, -1
seklindedir. Bu tablo, toplamda 6 zafer puanina denk gelir.

2. Altnlar

Sahip oldugunuz her 3 altin, 1zafer puani eder. 3'e tamamlanamayan
altinlarin herhangi bir puan degeri yoktur.

Ornek : Iskenderiye, 14 puania oyunu bitirdi. 4 zafer puan kazand.

3. Harikalar

Biitiin oyuncular, kendi harikasinda ina etmis olduklar asamalarda yer
alan puanlari toplarlar.

Ornek : fskenderiye, harikasinin 3 asamasmi da (A yiizii) insa etmis. Yani
ilk asamadan 3 zafer puani, son asamadan ise 7 zafer puani alacak.

4. Sivil Yapilar

Biitiin oyuncular, sivil yapi kartlarinda yer alan zafer puanlarini toplarlar.
Ornek : lskenderiye, su sivil yapilari insa etmis: Aftar (2 ZP), Aqueduct (5
ZP) ve Town Hall (6 ZP). Toplamda I3 zafer puan elde edecek.

5. Bilim Yapilari

Bilim kartlariiki sekilde puan kazandirir. Ayni sembolden olusturulan setler
ve 3 farkli sembolden olusan setler.

Onemli: iki sekilde de kazanilan puanlar gecerlidir ve her
ikisi de toplanir.

Ayni Sembol Setleri

3 farkli semboliin her biri igin asagidaki hesaplamay1 yapin :
+ Sadece I sembol: 1zafer puani {0}
* Aymi2 sembol: 4 zafer puani 55 {5

* Aym3sembol: 9 zafer puam & (5 ()
* Aynidsembol:16 zafer puami (5 {5 (5 (0

Not:

- Kazanilan puanlar, ayni sembollii kart sayisinin karesi kadardr.

- Her bir sembolden toplamda 4 adet kart vardir. Dolayistyla da, bir sem-
bol gesidinden en fazla 16 puan kazaniabilir.

- Scientific Guild yapist veya Babil Harikasiyla aym 5 veya 6 sembole sahip
olabilirsiniz. Bu durumlarda 25 ve 36 puan kazanilr.

Ornek : lskenderiye, su sembollerin bulundugu 6 bilim yapisi inga etmis:

3% v semboliinden 9puan, 2'i Q@ semboliinden 4 puan, I'li &

semboliinden I puan. Bu da demek oluyor ki, toplamda 14 zafer puani

kazanacak

3 Farkli Sembol Setleri

Her bir 3 farkli sembol seti 7 puan kazandirir.

Ornek : Yukaridaki ornege devam edelim. Iskenderiye, 6 bilim yapist
insa etmisti. Sadece ] adet 3'lii farkli sembol %

seti olusturabiliyor. Dolayisiyla 7 puan daha ‘ A 9
kazanir ve bilim kartlarindan da toplamda 21 puan kazanmis olur.
Eder lskenderiye'de bir adet daha @ sembollii kart olsaydi, ikinci bir
7 puan daha kazanabilirdi.

6. Ticari Yapilar

3. Cag'dainsa edilen bazi ticari yapilar puan kazandirir.

Ornek : Iskenderiye, Chamber of Commerce yapisini yapmisti. Bu yapi,
sehirde bulunan her bir gri kart basina 2 puan kazandirir. lskenderiye
sehrinde 2 gri kart vardi, dolayisiyla 4 puan kazand.

1.Loncalar

Her bir lonca, sehrinizdeki veya komsularinizdaki yapilara gore farkl
sekillerde puan kazandirir. Kitapgigin sonundaki «sembollerin agiklamalari»
béliimiine bakabilirsiniz.

TRATEJ/ TAVSIYELER]

* Rakiplerinizi engelleyin : 7 Wonders'da kazanabilmek icin komsularinizin
sehirleriniiyi analiz ederek, takip ettikleri stratejiyi bozmaniz gerekir.
Komsunuza verdiginizde ona biiyiik avantaj saglayabilecek olan kartlarr;
kendiinsalarinizda ya da Harika yapiminda kullanarak ya daiskartaya
¢ikarip 3 altina doniistiirerek, bu firsati kagirmalarini saglayabilirsiniz.

* Stratejiniz: Sizi zafere gétiirebilecek birden fazla strateji mevcut.
Mesela tek bir renge ait yapilara odaklanabilir ya da cesitlilige onem
verebilirsiniz. Askeri giice yogunlasmak ya da ticareti 6n plana almak
daizleyebileceginiz stratejiler arasinda...

* Bilimin giicii: Eger bilim yapilarina odaklanmay planliyorsaniz, farkl
sembolleri biriktirmeye 6zen gosterin.




Deneyimli Oyuncular I¢in 2 Kisilik
Oyun Kurallan

Asagidaki kural diizenlemeleri sadece 2 kisilik oyunlar igin kullanilabilir.
Oyunun standart parcalarina ek olarak, yine kutuda bulunan iki 6zel karti
da oyuna dahil etmelisiniz.
Dikkat: 2 kisilik oyunu oynamadan 6nce, 3-7 kisilik oyunlar
oynayarak oyuna asina olmanizi tavsiye ediyoruz !

Simir Karty Ozgiir Sehir karts

Oyunun Kurulusu

3 kisilik bir oyun oynuyormus gibi, 3+ sembollii kartlar oyuna dahil edilir.
Oyuncularabirer harika tablasi verilir. Ugiincii tablaise oyuncularin arasina
yerlestirilir. Bu tabla, kitapgikta «Ozgiir Sehir» olarak isimlendirilmistir.
Sinir karti, oyuncularin arasina yerlestirilir.

Oyunculara 7 adet kart verilir ve fazlalik olan 7 adet kart da, kart destesi
olarak yiizii kapali sekilde sinir kartinin yanina yerlestirilir.

Ozgiir Sehrin solunda olan oyuncu, Ozgiir Sehir kartini eline ekler.
Oyuncular ve Ozgiir Sehir, 3 altin alarak oyuna baslar.

Oyunun Akist

2 kisilik oyun, 3 - 7 kisilik oyun nasil ilerliyorsa ayni sekilde ilerler.
Farkli olan noktaise, birazdan anlatilacak olan Ozgiir Sehir ve onun kontroliidir.

Ozgiir Sehir karts

Ahmet'in kendi sehrine
oynadigikart

Ahmet'in Sehri

Turun sonunda, Akmet kartlarini

1. Bir kart sein
Elinde Ozgiir Sehir kartini bulunduran oyuncu, ortadaki kart destesinden

bir kart ceker ve eline ekler.

Sonra bu oyuncu 6nce kendi sehrine, ardindan da Ozgiir Sehre bir kart
secer. Diger oyuncuiise sadece kendisiicin kart seer. Ardindan oyuncular,
ellerindeki kartlar, sinir kartinin kenarina yerlestirirler.

Agiklama :

Ozgiir Sehir, sectigikarti iskartaya cikararak 3 altina donistiremez.

Bu islemi sadece alabilecegii bagka bir kart yoksa gerceklestirebilir.
Dolayisiyla oyuncular, éncelikli olarak Ozgiir Sehrin satin alabilecegi
(vapi ingasi veya harika yapimi) kartlars secmelidirler. Ozgiir Sehre

kart sececek olan oyuncu, oncelikli olarak kendi sehrine kart secmell
ardindan Ozgiir Sehre kart secmelidir.

Simir Kart/

2. Hamlenizi yapin
Ozgiir Sehir kartina sahip olan oyuncu oncelikli olarak Ozgiir

Sehrin hamlesini, ardindan kendi hamlesini gergeklestirir.
Diger oyuncu ise normal sekilde hamlesini gergeklestirir.
Ozgiir Sehir icin kurallar :

+ Ozqiir Sehir, komsu sehirlerden normal ticaret kurallar altinda
alisveris yapabilir. Eger bir kaynakiki sehirde de bulunuyorsa, Ozgiir
Sehrikontrol eden oyuncu, bedeli rakip oyuncuda daha ucuz olsa dahi,
kaynagin hangi sehirden alinacagina karar verir.

« Eger Ozqiir Sehre segilen kartla, iicretsiz zincir yapilarindan birisini
yapabiliyorsa, oyuncu, bu karti inga etmek zorundadir.

Not: Cagin altinct turunda, Ozgiir Sehrin kart destesinde tek kart kalr.
Oyuncularn 7. kartlariyla birlikte bu kart da iskartaya cikarthr.

Turun sonunda, Nihan kartlarmni

buraya yerlestirir buraya yerlestirir
Simir Kart1
e EEEsmm————
1
¥ -
LN e 1 Nihan'in kendi sehrine
: : oynadigi kart
1 ]
Ahmet’in : L
icretiz sehir g Ozgiir Sehir destesi

adina oynadigi :
kart.

3. Elinizdeki desteyi verin ve yeni destenizi alin

U¢ sehre de kart oynandiktan sonra, oyuncular, sinirn sagindaki ve
solundaki kartlari alirlar. Bir sonraki turda, Ozgiir Sehri yonetme sirasi
diger oyuncuya geger.

Ornek : Akmet ve Nikan oyuna basladilar. ki oyuncu da eline 7 adet kart
aldi ve artan 7 kart ise simir kartinin sagj tarafina yerlestirdi. Ahmet,
Ozgiir Sehrin solunda ofdugu icin Ozgiir Sehir kartim alir. Oyunun

ilk turunda Nikan, oynamak iizere elindeki desteden bir kart seger.
Ahmet ise, Ozgiir Sehrin destesinin en iistiindeki kart alarak eline

ekler. Ardindan Ozgiir Sehre ve kendi sehrine bir kart seger. Oyuncu-

lar, kartlarim agarlar ve oncelikli olarak Ahmet, Ozgiir Sehrin hamlesi
gergeklestirir. Ardindan Ahmet ve Nihan kendi hamlelerini yapar-

lar. Daha sonra Ahmet ve Nihan, kartlarin, simir kartinin iki yanina
yerlestirir ve iki oyuncu da karsi taraftaki yeni kartlari alir. Son olarak
Ahmet, Ozgiir Sehir kartim Nihan'a verir ve Ozgiir Sehri yonetme sirasi
Nihan@ geger...

Cagm Sonu

Ozgiir Sehirle caga baslayan oyuncu her cagda degisir :
* 1.Gag: Ozgiir Sehrin solundaki oyuncu, ilk turda bu karta sahiptir.
* 2.ag: Ozgiir Sehrin sagindaki oyuncu, ilk turda bu karta sahiptir.
* 3.Cag: Ozgiir Sehrin solundaki oyuncu, ilk turda bu karta sahiptir.

Askeri catismalarlailgili kurallarda herhangi bir degisiklik yoktur.

Oyunun Sonu
En gok zafer puanina sahip olan oyuncu, oyunu kazanir.
Esitlik durumunda ise en ok altini olan oyuncu, oyunu kazanir.

Nihan'in sehri

h Ozgir Sehir



Harikalarin Aciklamalari

Sehirleri temsil eden Harika tablalari, A ve B olmak iizere iki yiizden olusur. Boylelikle, daha sonra oynayacaginiz oyunlarda farklilik ve derinlik yaratabilirsiniz.

A Yiizii
Harikalarin A yiizleri, asagidaki prensiplere gore hazirlanmistir :
* ik asama, 3 zafer puani degerindedir.
+ Ugiincii asama, 7 zafer puani degerindedir.
« ikinci asama ise asagida anlatilacak olan dzel bir yetenegi kazandirir :

Aciklama: Tablalar tarafindan iiretilen kaynaklar kart olarak
degerlendirilmez.

The Colossus of Rhodes (Rodos Heykeli) The Lighthouse of Alexandria (skenderiye Feneri) The Temple of Artemis in Ephesus (Efes'in Artemis Tapinad)
Savaslarda giiciiniize 2 kalkan daha eklersiniz. Her turda 4 kaynaktan (tas, kil, odun ve cevher) dilediginiz bir tanesinin  Oyuncu, kasadan 9 altin alir.
iiretimini gerceklestirebilirsiniz. Agiklama : Oyuncu, harikanin ikinciasamasini gergeklestirir gerceklestirmez

Agiklama : Bu kaynak, ticaret yoluyla satilamaz. 9altini alr.

The Hanging Gardens of Babylon (Babil'in Asma Bahgeleri)
Oyunun sonunda dilediginiz bir bilim semboliinii segerek, bilim puanlamasinda ~ Oyuncu, her bir gagda tek sefere olmak iizere, bir karti iicretsiz sekilde ~ Oyuncu, 1skarta destesine bakar ve diledigi bir karti secerek iicretsiz

The Mausoleum of Halicarnassus (Halikarnas Mozolesi)

kullanirsiniz. insa edebilir. sekilde insa edebilir.

Agtklama : Bu semboliin belirlenmesi, oyunun en sonunda zafer puanlari  Agiklama : Oyuncu, harikanin bu 6zelligini kullamip kullanmadigin belirtmek — Agiklama : Bu 6zellik, turlarin sonunda, hamle yapma asamasinda kullantr.

toplanirken, sehrin sahibi tarafindan belirlenir. icin, harikanin bu asamasinin yapiminda kullanilan karty, tablanin iizerine  Eger oyuncular o tur icerisinde kart iskartaya gikarirsa (6. Tur'da oldugu
yerlestirip, ozelligi kullandiginda altina gegirebilir. gibi), oyuncu, bu kartlar arasindan da kart segebilir.

The Pyramids of Giza (Gize Piramitleri)

Piramitlerin getirdigi bir ek 6zellik yoktur. Yalniz ikinci asamasi 5 zafer
puani degerindedir.



B YUzl

Harikalarin B yiizi, A yiiziine gére biraz daha karmasik olsa da, iki yiiz de dengelidir. Dolayisiyla oyuncular, farkl harikalarm A ve B tablalarim ayni oyunda kullanabilir.

The Colossus of Rhodes (Rodos Heykeli)

Heykel iki asamadan olusur :
* Birinci asama; 1kalkan, 3 altin ve 3 zafer puani degerindedir.
« ikinci asama; 1kalkan, 4 altin ve 4 zafer puani degerindedir.

The Lighthouse of Alexandria (iskenderiye Feneri)
* ilk asamada, her turda & kaynaktan (tas, kil, odun ve cevher) dilediginiz
bir tanesinin iiretimini gergeklestirebilirsiniz.
« [kinci asamada, her turda 3 kaynaktan (cam, kumas ve papiriis)
dilediginiz bir tanesinin iiretimini gerceklestirebilirsiniz.
« iciincii asamaise 7 zafer puani degerindedir.
Agiklama : Bu kaynaklar ticaret yoluyla satilamaz.

The Hanqmq Gardens of Babylon (Babil'in Asma Bahgelen)

« [lk asama, 3 zafer puani degerindedir.

« ikinci asama size, 6. Tur'da, fazla karti iskartaya ¢ikarmak yerine
bedelini 6deyerek alma firsatini verir. Ya da sectiginiz 7. karti, eger
dilerseniz iskartaya cikararak, 3 altin da alabilirsiniz.

» {igiincii asamada, dilediginiz bir bilim semboliinii segerek, oyunun
sonunda bilim puanlamasinda kullanabilirsiniz.

Agiklamalar :

- 6. Tur esnasinda oyuncu, ikikarti birden oynayabilir. Eger ikinci asamayr
heniizinsa etmemisseniz, 6. Tur dainsa ederek, 7. karti degerlendirebilirsiniz.

- Semboliin belirlenmesi, oyunun en sonunda, zafer puanlari toplanirken
sehrin sahibi tarafindan belirlenir.

The Pyramids of Giza (Glze Plramltlen)

Piramit, dort asamada insa edilir ve toplamda 20 puan kazandirir.

The Statue of Zeus in Olympia (Olimpos'un Zeus Heykell)
* ilk asama, komsularinizdan dort kaynaktan (tas, kil, odun ve cevher)
birini alirken, 2 altin yerine 1altin vermenizi saglar.
* [kinci asama, 5 zafer puani degerindedir.
« {iiincii asama ise, iki komsunuzdan birisinin insa etmis oldugu lonca
kartlarindan dilediginiz bir tanesini kopyalamanizi saglar.
Agiklamalar :
- llk asamanin etkisi, Eastern ve Western Trading postlariyla aymi 6zellige
sahiptir. Bunlarin etkisi toplanamaz ancak bu yapilari yapmaniza da bir
engel teskil etmez...

- Uiincii asamada oyuncu, oyunun somunda, komsularinda bulunan diledii

bir loncayi insa etmis gibi diisiinerek puanini hesaplar.
- Loncayi kopyalamanin, gercek lonca sahibi olan oyuncuya herhangi bir
etkisi yoktur.

The Temple of Artemls in Ephesus (Efes'in Artemls Tapmam)
«ilk asama, 4 altin ve 2 zafer puani degerindedir.
« Ikinci asama, 4 altin ve 3 zafer puani degerindedir.
« Ugiincii asama, 4 altin ve 5 zafer puani degerindedir.

Agiklama : Altinlar, ilgili asama gerceklestirilir gerceklestirilmez kasadan alimr.
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The Mausoleum of Halicarnassus (Halikarnas Mozolesi)

* ilk asama, 2 zafer puani degerindedir ve oyuncu, iskartadakikartlara
bakarak, diledigi bir tanesini iicretsiz sekilde insa edebilir.
« ikinci asama, 1 zafer puani degerindedir ve oyuncu, iskartadakikartlara
bakarak, diledigi bir tanesini iicretsiz sekilde inga edebilir.
» (igiincii asamada oyuncu, 1skartadaki kartlara bakarak, diledigi bir
tanesini iicretsiz sekilde inga edebilir.
Agiklama : Bu 6zellik, turlarin sonunda, hamle yapma asamasinda kullanir.
Eger bir oyuncu, o tur icerisinde kart iskartaya cikarirsa (6. Tur da oldugu
gibi), 0 oyuncu, bu kartlar arasindan da kart secebilir.



Kart Listesi ve Ucretsiz Zinir
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Sembollerin Agiklamalari

1. Cag Kartlani
Kartlar, asagidaki sembollerde belirtilen kaynaklari iiretirler.

o Kil 0 Cevher ‘ Tas g Odun
j' Bu kart, belirtilen iki kaynaktan sadece dilediginiz bir
; tanesini iiretir.

Agiklama : Oyuncular, iki kaynaktan sadece bir tanesini kullanabilir. Ayni
tur icerisinde ikisini de kullanmalars miimkiin degildir. Komsu sehirler de
ayni sekilde, diledigi kaynaktan sadece bir tanesini secebillr.

Kartlar, asagidaki sembollerle belirtilen iiriinleri iiretirler.

o Cam Q Kumag JL:J‘ Papiriis

C-: J Bukart, gorselde belirtilen say kadar zafer puani saglar.

ﬁ Bu kart, Tkalkan saglar.

. Bukart, zafer puani hesaplama asamasinda kullanilir.
5& Bu kart, zafer puani hesaplama agamasinda kullanilir.
% Bu kart, zafer puani hesaplama asamasinda kullanilir.

T Bukart, gorselde belirtilen sayi kadar altin saglar. Altinlar, bankadan
\@j sadece bir kereligine, kart oynandigi anda alinir.

I]i I Bu kart, oynandigi andanitibaren, okla belirtilen
+ tarafta olan komsularinizdan, ilgili kaynaklari 2

I]a yerine 1altina almanizi saglar.

'ul'_} Bukart, oynandigi andanitibaren, okla belirti-
-  lentarafta olan komsularinizdanilgili iiriinleri
2 yerine 1 altina almanizi saglar.
Eastern Trading Post, Western Trading Post ve Marketplace hakkinda
agrklama: Oklar, hangi komsunuzdan yapacaginiz alisveriste indirimden
faydalanacagimizi belirtir.

Tablalar
Her agda bir kere, elinizdeki bir karti iicretsiz sekilde insa
E edebilirsiniz.
Oyuncu, ¢agin sonundaiskartaya gikartilan sonkarti daoynaya-
\W bilir. Isterse bu karti satin alabilir ya da harika asamasmnin
yapiminda kullanabilir ya da isterse, iskartaya ¢ikararak 3
altn kazanabilir.

Oyuncu, oyunun bagindan beriiskartaya gikartilmis olan

El kartlara bakarak, diledigi bir tanesini secer ve iicretsiz
sekilde insa eder.

Oyuncu, oyunun sonunda, iki komsusunun sehrinde
I =" bulunan diledigi bir lonca kartini kopyalayabilir.

2. Cag Kartlan

a a Bu kart, belirtilen iki kaynagh iiretir.
ﬁ ﬁ Bu kart, 2 kalkan saglar.

Bukart, komsularinizinve sizin sehrinizde bulunan her

bir kahverengikart bainalaltin kazanmanizi saglar.
 Agtklama : Aymi tur icerisinde komgularin insa etmis

oldugu kahverengikartlardan da 1altin alimr.

Bukart, komsularinizin ve sizin sehrinizde bulunan

l':;i':.l her bir grikart basina 2 altin kazanmanizi saglar.

: Agiklama : Ayni tur icerisinde komsularin inga etmis
oldugu gri kartlardan da 1 altin aliur.

Bu kart, belirtilen dort kaynaktan sadece
IT= 904 11 dilediginiz bir tanesini iretir.
' ‘ a a Agrklama : Bu kaynaklar, komsulariniz tarafindan
satin alinamaz.

Bukart, belirtilenilg iiriinden sadece dilediginiz
bir tanesini iiretir.

Agiklama : Bu iriinler, komsulariniz tarafindan
satin alinamaz.
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3. Cag Kartlari

ﬁ ﬁ ﬁ Bu kart, 3 kalkan saglar.

Bu kart yapildigi anda, harikanizin bulundugu asamaya
e gore altin kazandirir. insa edilmis her bir asama basina
3 altinkazanirsiniz. Oyunun sonunda se harikanizin asamasi
basina 1zafer puani kazamirsiniz. (1,2,3 ya da 4 puan).

Bukart oynandigi anda, oyuncunun sehrinde bulunan kahve-
I rengi kart sayisi basina 1 altin kazandirir. Oyunun sonunda
ise, oyuncunun sehrinde bulunan kahverengi kart bagina
1zafer puani kazandirir.

I Bukart oynandigi anda, oyuncunun sehrinde bulunan grikart
47y sayisibasina2 altinkazandirir. Oyunun sonundaise, oyuncu-
nun sehrinde bulunan grikart basina 2 zafer puani kazandirir.

'i i’

l Bukart oynandigi anda, oyuncunun sehrinde bulunan sari kart
]: 1l sayisibagina1altinkazandirir. Oyunun sonundaise, oyuncunun
" sehrinde bulunan sari kart basina 1 zafer puani kazandirir.

Agiklama: Arena, Port, Chamber of Commerce ve Lighthouse kartlarnda

altinlar sadece yapi yapildigi anda toplanabilir. Zafer puanlari ise oyunun
sonunda degerlenditili.
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Loncalar
Cogu lonca, komsularinizda bulunan kartlara bagli olarak puan kazandirir.

Not : ki tarafa bakan oklar, komsularimzi temsil eder ve sizin yaptiginiz
yapilari kapsamaz.
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Spies Guild : Komsularinizda bulunan her bir
kirmizi kart basina 1zafer puani.

Magistrates Guild: Komsularinizda bulunan
her bir mavi kart basina 1zafer puani.

Workers Guild: Komsularinizda bulunan her
bir kahverengi kart basina 1zafer puani.

Craftmans Guild : Komsularinizda bulunan her
bir gri kart basina 2 zafer puani.

Traders Guild: Komsularinizda bulunan her
bir sari kart basina 1zafer puani.

Philosophers Guild : Komsularinizda bulunan
her bir yesil kart basina 1 zafer puani.

Diger loncalar ise asagida belirtilen sekillerde puan kazandirirlar.
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Shipowners Guild : §ehrinizde bulunan her bir kahve-

ﬂ @\ E‘ rengi, gri ve mor kart bagina 1 zafer puani.

— Agiklama : Gemiciler loncasi karti da bu puan
hesaplamasina dahil edilir.

Builders Guild: Komsularinizin ve sizin insa
ettiginiz her bir harika asamasi basina 1 zafer
- puani.

Strategists Guild: Komsularinizda bulunan her

o @]j| . bir maglubiyet pulu basina 1zafer puani.

Scientists Guild : Oyuncu, diledigi bir sembolii
© /@

secerek puanlamasina dahil edebilir.
Agiklama: Sembol tercihi, oyunun sonunda
yapilr, lonca karty insa edildiginde degil.

Agiklama: Tablamizin iirettigi kaynaklar, kart olarak (Vineyard, Bazar,
Lonca vb,) degerlendirilmez.



BASLANGIC .

* Her bir oyuncu, bir harika tablasi ve 3 degerinde altin alir.

* Oyuncu sayisina gore oyunda kullaniimayacak olan kartlar,
kutuya geri yerlestirilir.

* Ayrica, 3. Cag destesi iin ilgili adetteki loncalar (mor kartlar),
desteye karistirilir..
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OYUNUN AKISI .

Oyun 1. Cag'la baslar, 2. Cag ile devam eder ve 3. Cag'la birlikte de
sonlanir. 3. Cag'in sonunda en yiiksek zafer puanina ulasan oyuncu,
oyunu kazanir.

Bir Cagin Akisi

Her bir ¢agin baslangiainda biitiin oyunculara, ilgili ¢aga ait 7 kart,
rastgele bir sekilde verilir.

Her cagda 6 tur vardir ve oyuncular, her bir turda kartlarini ayni anda
oynarlar.

1. Kart Segin
Biitiin oyuncular, diger oyunculara gostermeden ellerindeki
kartlara bakarlar ve bir kart segerek, yiizii kapali sekilde 6nlerine
yerlestirirler.
Herkes kartini segtikten sonra oyuncular, hamlelerini
gerceklestirirler.

2.Hamle

Sectiginiz kartla yapabileceginiz ii¢ hamle vardir:

* Kartta bulunan yapiytinsa edin (ayni isimli yapiyi sehrinize
iki defa insa edemezsiniz): Karty, yiizii agik olacak sekilde oyun
alanina yerlestirin.

* Harikanizin asamasimi insa edin (soldan saga dogru):

Karti, harikanin ilgili asamasimin altina, yiizii kapah sekilde
yerlestirin.

* Kasadan 3 altin alin: Karti, yiizii kapal sekilde iskartaya cikarin.

3. Elinizdeki desteyi verin ve yeni destenizi alin
Biitiin oyuncular, ellerindeki karti yanindaki oyuncuya verir.
Kartlarin akis yonii, her ¢agda su sekilde gergeklesmelidir.

1. Cag'da saat yoniinde, 2. (ag'da saat yoniiniin tersine, 3.
(ag'da saat yoniinde.

Her ¢agin 6. Tur'unda artan yedinci kart, yiizii kapali sekilde
iskartaya gikarilir.

OZET KURALLAR

NENDERS

7 WONDERS'DA YAPI iNSASI ...
Yapilar

* Altin maliyeti: llgili iicret kasaya odenir.

* Ucretsiz yapi: llgili yap, iicretsiz sekilde insa edilir.

* Kaynak maliyeti: Belirtilen kaynaklari iiretmeniz ya da
komgularinizdan satin almaniz gerekir.

» Ucretsiz Yapi Zinciri: Eger oyuncu, gerekli kaynaklarin
belirtildigi alanda yer alan yapiy daha 6nceden insa etmisse,
bu karttaki yapiyi iicretsiz sekilde insa edebilir.

Harika

* Kaynak Maliyeti: Belirtilen kaynaklari iiretmeniz ya da
komgularinizdan satin almaniz gerekir.

Uretim
* Bir sehir; harika tablasindan, kahverengi kartlardan, gri
kartlardan ve bazi kaynak iiretebilir.

* Bir yapiyi veya harikays, altin 6demeden insa edebilmek igin;
oyuncunun yonettigi sehrin, gerekli kaynaklari iiretiyor olmasi
gerekir.

* Kaynaklariniz yapim sirasinda tilkenmezler. Her turda
tekrardan iiretilirler. Bir sehrin iiretimi hicbir zaman azalmaz.

Ticaret

* Oyuncular sadece iki yanlarindaki(sag ve sol) komsu sehitlerle
ticaret yapabilirler.

* Bir kaynag satin almak igin, ilgili oyuncuya 2 altin 6demeniz
gerekir. Kaynagi satin alinmak istenen oyuncu, ticaret talebini
reddedemez.

* Bir kaynagin satilmasi, kaynagin sahibi olan oyuncunun, o
kaynag kullanmasini engellemez.

KARTLARIN YAPISI 5

Yapim Maliyeti 5
Ucretsiz inga kosulu -
Yapinin ismi Gelecek
iicretsiz yapi
Oyuncu sayist zinciri

CAGIN SONU .5
Cadlar, 6. Tur'un tamamlanmasiyla birlikte sona erer. Ardindan
herkes, askeri catismalarini gerceklestirir. Biitiin oyuncular, kendi
sehirlerindeki askeri yapilarda (kirmizi kartlar) bulunan
kalkan sembolleri toplamini, iki yanindaki(sag ve sol) ﬁ
oyuncuyla kiyaslar:

* Eger komsunuzdan daha yiiksek askeri giice

sahipseniz, ilgili caga ait zafer pulunu alin. (1. Cag: +1,

2.Cag: +3, 3. Cag: +5)

* Eger komsunuzdan daha diisiik askeri giice

sahipseniz, maglubiyet pulunu (-1) alin.

* Eger komsunuzla askeri giiciiniiz esitse, herhangi bir o

pul almazsiniz.
Sonug olarak biitiin oyuncular, komsu sehirlerle giristigi askeri giig
kiyaslamasi sonrasi zafer ya da maglubiyet pullari alirlar ve harika
tablasina yerlestirirler.
OYUNUN SONU VE PUANLAMA ..
3. Cag'in tamamlanmas! ve askeri ¢atismalarin da gerceklesmesi ile
birlikte, oyun sona erer ve zafer puanlari hesaplanir:
1. Askeri Catismalar: (atisma pullarindan gelen puanlar.
3, Harikalar: Harikamin insa asamalarinda belirtilen zafer puanlari.
4. Sivil yapilar: Kartlar iizerinde belirtilen zafer puanlari.

6. Loncalar: Kartlar iizerinde belirtilen zafer puanlari.
7. Bilim Yapilars
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