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作为七大文明古国之一的领袖，
你可以开采领土内的自然资源，

发展周边贸易，
树立军事强权，

在永不停息的竞争发展中谋求一席之地，
铸就领先于时代的建筑奇蹟，

在历史文明的长河中留下属于你的辉煌印跡。

配件
7张  奇蹟面板
7张  奇蹟卡牌
49张 时代I卡牌
49张 时代II卡牌
50张 时代III卡牌
46个 冲突标记
24个 面值为3的钱币标记
46个 面值为1的钱币标记
1本   计分册
1本   规则书
2张 “2人游戏”专用卡牌

游戏概览及游戏目标
    七大奇蹟这个游戏将历经3个时代，每个时代使用三
叠牌组之一（首先使用时代I牌组，随后是时代II牌组，
最后使用时代III牌组）。
    各个时代的游戏方式相类似，玩家在每个时代中分别
打出6张卡牌来发展他/她的城市，并建造自己的奇蹟。
在各个时代结束时，玩家都要与两侧的相邻城市（分别
位于玩家右手方和左手方）进行军事较量。
    在第三时代结束后，玩家们合计各自的分数。拥有最
高分数的玩家赢得这场游戏。
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                  游戏配件说明
奇蹟面板
每个面板代表一个玩家可以建造的奇蹟，上面显示了从
游戏初始时就可以提供的各种资源（标记在面板左上角
位置）。这些面板都是双面的，提供了同一奇蹟的两种不
同版本。在面板上描述了每种奇蹟所包含的两个、三个
或四个建造阶段。每个阶段都需要分别支付建造费用，并
且在完成时可以提供奖励效果。

钱币
 钱币用于结算一个城市与两个相邻城市间的贸易事务。
在游戏中，玩家可以积攒的钱币数量没有上限。
在游戏结束时，积攒的钱币可以用来兑换分数。

冲突标记
冲突标记用来记录相邻城市之间军事冲突的胜负结果。
冲突标记共有四种：
- 分值为-1的失败标记，用于每个时代结束时。
- 分值为+1的胜利标记，用于时代I结束时。
- 分值为+3的胜利标记，用于时代II结束时。
- 分值为+5的胜利标记，用于时代III结束时。

卡牌
在七大奇蹟中，所有的卡牌均代表某种建筑设施。
游戏中共有7种不同类型的建筑，玩家可以根据卡牌边
框的颜色轻易分辨出它们。
• ·原料厂（棕色卡牌）：这些建筑提供原材料资源。
• 
• ·加工厂（灰色卡牌）：这些建筑提供加工材料资源。
• 
• ·市政设施（蓝色卡牌）：这些建筑提供分数。
• 
• ·科技建筑（绿色卡牌）：这些建筑能根据你在三类

不同科学领域内的发展状况提供分数。
• 
• ·商业建筑（黄色卡牌）：这些建筑能获取金钱，产出

资源，改变贸易规则，有时也能用于获取分数。
• ·军事建筑（红色卡牌）：这些建筑提升你的军事实力。

用于游戏中的军事冲突结算。
• ·行会建筑（紫色卡牌）：这些建筑允许玩家根据特

定条件赢取额外的分数。

注意：时代III牌组中不包含原料厂（棕色卡牌）和加工厂
（灰色卡牌）两种类型的卡牌，不过此时它包含了行会建

筑（紫色卡牌）卡牌。

卡牌费用
卡牌左上方标明它的建造费用。如果相关区域为空白，
那么这个建筑属于免费建筑，无需支付资源即可以建成。
示例：集市是免费建筑，矿山的建设需要花费1元钱币，
浴场的建设需要1份石料，而竞技场的建设需要两份石
料和一份矿石。

从时代II开始，一些建筑不仅可以通过支付对应的物资
来建设，如果玩家已经在前一个时代建好了卡牌上标注
的相关前提建筑，它们也可以被免费建造。
示例：建设马厩需要一份砖块，一份木头和一份矿石，
但是，如果你已在前一时代建好了药剂室，那么你可
以免费建设马厩。

每张卡牌的右下方会标注在下一个时代中可以通过它
来免费建造的后续建筑（如果有的话）。
示例：如果在时代I中建好了抄写室，那么它允许你在
时代II中免费建造图书馆和法院。

卡牌底部中央标注的内容，是此张卡牌对应的玩家人数。
示例：在4人游戏中，要使用所有标注3+和4+的卡牌。

             游戏准备
每个时代各一叠牌组
在三份牌组中，抽出当前玩家人数不需要使用的卡牌，
将其放回到游戏盒中不使用。
示例：在6人游戏中，使用标有3+，4+，5+和6+的卡牌，
剩余标有7+的卡牌放回到盒中。
此外，时代III牌组需依照以下方式调整：
• ·将10张行会建筑（紫色卡牌）拿取出来，然后根据

玩家人数从这10张卡牌中随机（正面朝下）抽取
对应数量的卡牌。

• ·接下来，将抽出的行会牌与其它时代III卡牌混洗在
一起，构成时代III牌组。

注意：
—如果你按照正确方式整理了卡牌的话，那么在每个
时代开始时，卡牌数量都应该是固定的（每个玩家7
张）。
—为方便记忆，需要保留的行会卡牌数量等于玩家数
量+2。

奇蹟
混洗7张奇蹟牌，面向下，每人一张分发给玩家。卡牌
翻开后将决定本局游戏中每位玩家使用的奇蹟面板
以及使用哪一面。

注意：
—在你最初的几次游戏中，建议使用各个面板的A面，
因为它们更容易理解。
—如果玩家能取得一致，那么也可以各自挑选奇蹟面
板，而无需随机分发。

钱币
在游戏开始时每个玩家获得3枚面值为1的钱币，将其
放在奇蹟面板上。剩余的钱币构成公共银行（玩家们
可以根据需要随时等值兑换面值为3和面值为1的钱币）。

冲突标记
在钱币堆旁边放置冲突标记，待用。

3位玩家：5张行会卡牌
4位玩家：6张行会卡牌
5位玩家：7张行会卡牌
6位玩家：8张行会卡牌
7位玩家：9张行会卡牌
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   七大奇蹟中的建造
在游戏中的3个时代里，玩家们将要建造各种建筑（卡
牌）和奇蹟（面板）。
• ·大多数建筑都要支付资源来建造，还有一些建筑 

是     免费的，或仅仅需要支付钱币。另有一些建筑
在需要资源费用的同时也具备某种免费建造的条件。

• ·所有的奇蹟建设都需要支付资源。

使用钱币
建造一些棕色卡牌需要支付钱币，在进行建设的回合中
将钱币支付给银行。
示例：建造木料场需要支付1元钱币。

免费建造
有些卡牌没有费用，可以免费建造。
示例：东贸易站这个建筑就是免费的。

使用资源
一些卡牌有相关的资源费用。为了建成它们，玩家必须
自己产出相关资源或者从他/她两侧的相邻城市中购买
对应资源。

产出
一个城市可以产出的资源通常来自奇蹟面板、棕色卡牌、
灰色卡牌和某些黄色卡牌。
为了建造某个建筑，玩家的城市必须能够提供卡牌上
对应的资源需求。
示例：图中吉萨城的产出是2石，1砖，1矿，1纸和1布：

—因为此时城市产出能够满足需求，所以玩家可以建
造兵营（费用：1矿）或者抄写室（费用：1纸）。

—但是玩家不能建造引水渠（费用：3石），因为修建这
个建筑需要三份石料，而他的城市只能提供两份。

      重要：在建造过程中并不需要实际支付资源。
      产出资源在整个游戏的每个回合里都能使用。
      一座城市的资源产出永远不会减少
      （已经打出的卡牌永远不会被弃掉）。

贸易
玩家会经常发现，他/她无法自己产出建筑所需的所有资源。
如果相邻城市（玩家左手方或右手方紧邻的城市）能够产
出这些资源的话，玩家可以通过贸易来获取缺失的资源。
可以从相邻城市中购买的资源包括：
• -该城市最初始产出的资源（由奇蹟面板提供）
• -来自该城市中棕色卡牌的资源（原材料）
• -来自该城市中灰色卡牌的资源（加工材料）
但是，不可以购买由某些商业建筑 （黄色卡牌）或某些
奇蹟效果提供的资源。这些资源仅供城市的拥有者使用。
每购买一份资源，玩家必须向资源的提供者支付2元钱币。

说明：
• ·将资源出售给相邻城市并不妨碍资源拥有者本

人在同一回合中使用同一资源进行建造活动。
• 
• ·在同一回合中，同时向左右两边的相邻城市购

买一种或多种资源，是可行的。
• 
• ·买来的资源只能在购买的当前回合中使用。
• 
• ·玩家不能拒绝出售资源。
• 
• ·一些商业建筑（黄色卡牌）可以让购买资源费

用 从2降到1。
• 
• ·如果相邻的两座城市都能产出所需的资源，玩

家可以自由选择从哪一边购买。
• 
• ·玩家必须在回合开始时就拥有采购资源所需

的钱币。通过贸易行为获得的钱币不能在同一
回合中使用，只能用在后续回合之中。

• 

示例A：一个玩家想要建造大学（费用：2木+1玻璃+1
纸）。她的城市只能产出1木和1玻璃。她的一个邻居能
提供1木，另一个邻居可以提供1纸。玩家可以向两个邻
居各支付2元钱币购买资源建起自己的建筑。

示例B：在某个游戏回合中，两边的相邻城市均向她
购买了2份石料，她总计获得8元钱币（每份资源2元）
。在同一回合，尽管她已经向相邻城市出售过相关资
源，她仍然可以使用自己的资源建造图书馆（费用：2
石+1布）。

示例C：还是前面这位玩家，她想要建造市场（费用：2
砖）。她的城市产出1砖，一个相邻城市也能产出砖。
但是在回合开始时，她手中的钱币不足。于是在这个
回合中，即便随后她的邻居向她购买资源，她也不可以
使用获得的钱币来购买缺乏的砖，获得的收入只能用
于后续回合中的购买。因此本回合她没法建成市场了，
此玩家必须执行其它行动。

免费建筑（连锁）
在时代II和时代III中有些建筑在资源费用图标的右侧
写有一个上一时代建筑的名字。
如果玩家在上一个时代中建造了对应建筑，玩家此时
就可以免费建造此建筑，无需再支付资源费用。
示例：如果玩家在时代I时建有抄写室，那么在时代II
时他可以免费建造图书馆。

示例：在时代I中建成的剧场允许玩家在时代II中免费
建造雕像，随后，雕像又允许玩家在时代III中免费建
造城市花园。
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           游戏概览
游戏从时代I开始，经历时代II，最后结束于时代III。在
时代III结束时，玩家结算最终得分。

时代流程概览
在每个时代开始时，玩家从该时期牌组中获得随机分
发的7张手牌。
每个时代由6个游戏回合组成。在每个回合中各玩家同
时打出一张手牌。
游戏回合按如下方式进行：
• 1. 打出一张手牌
• 2.执行行动
• 3.接下来将你剩余的手牌传给你的左手或右手边的

玩家，然后接过另一侧玩家传过来的手牌。

1、打出一张手牌
玩家们各自检视自己的手牌，然后选择一张面向下打出。
剩余卡牌放在玩家和其左手边玩家之间（参看时代结束）。

2、执行行动
所有玩家都打出牌之后，他们同时执行行动。
利用打出的卡牌共有三种行动可供执行：
a、建造建筑。
b、完成一个奇蹟阶段。
c、弃牌获得3元钱币。
注意：在首次游戏中，玩家们可以依次轮流执行行动，
以便更好地熟悉游戏内容。

2.a. 建造建筑
大多数情况下，玩家会建造所选卡牌代表的建筑（参看：
七大奇蹟中的建造）。
重要：玩家永远不可以建造两个相同建筑（拥有相同名
称和图案的卡牌）。

2.b. 完成一个奇蹟阶段
玩家需要打出一张卡牌作为完成他/她的奇蹟一个阶
段的标识：
修建方式为，玩家需要支付奇蹟面板上标注的费用，而
不是这张卡牌上标注的费用。
随后，玩家面向下将该卡牌的一半塞进奇蹟面板对应
阶段的下面，以表示此奇蹟这一阶段已建好。若如此
做，这张卡牌本身的效果取消，也不被视为一个建筑。
示例：一位玩家的奇蹟是亚历山卓灯塔，他想要完成
第二阶段。于是他选出一张手牌。他的城市可以为他
提供建造所需的2份矿石，因此他可以将此牌放在对
应奇蹟阶段的前面，压在奇蹟面板下露出一半，表示
他已完成了此奇蹟第二阶段的建造工作。

说明：
• -奇蹟中的各阶段必须按次序建造，也就是从左向右。
• 奇蹟并不是强制建造的。玩家可以未完成（甚至未

开始）建造他/她的奇蹟就获得了游戏胜利。
• -用来建造奇蹟各阶段的卡牌要保持隐秘。建议

玩家用不想传给相邻玩家的卡牌来执行此行动（
参看传接卡牌）。

• -大多数奇蹟都包含三个阶段，但是这与三个时代
并无关联。也就是说，可以在一个时代中建造奇
蹟多个阶段，也可以在时代III时才开始建造奇蹟。

• ·在同一局游戏中，奇蹟每个阶段仅能建造一次。

2.c. 弃牌获得3元钱币
玩家可以选择弃掉他/她手中的一张牌从银行换取3元
钱币，从而增加他/她的资金。
以此方式弃掉的卡牌，需要面向下放置到桌子中央的
弃牌堆中。弃掉你用不到但邻居感兴趣的卡牌是个很
实用的策略。

注意：如果一个玩家打出了一张卡牌后，发现既无法将
其建造，也无法将其用于修建奇蹟，那么这位玩家必
须将该卡牌弃换3元钱币。

3、传接卡牌
每位玩家从他/她的相邻玩家处获得新一轮的卡牌。
重要：卡牌的传接方向在每个时代中都有所变化：

· 在时代I，玩家们将卡牌传递给左手边的玩
家（顺时针）。

· 在时代II，玩家们将卡牌传递给右手边的玩
家（逆时针）。

· 在时代III，玩家们将卡牌传递给左手边的
玩家（顺时针）。

特殊情况：第六个回合
在每个时代最终的第六回合时，玩家们会从相邻玩家
处获得两张手牌。
各玩家随后选出一张（跟之前回合一样）然后将剩余
的一张牌面向下弃掉。
选出的这张手牌照常执行行动。
行动完成后，当前时代结束。

说明：
玩家不能因这张未被选中而弃掉的卡牌获得3元钱币。
示例：苏菲尔在第一个时代开始时获得7张手牌，她将
其中的一张打出。接下来她把剩余的6张牌传递给左
手边玩家，然后从她的右手边玩家手中接过新的6张
手牌。依此进行，直到第六个回合时，她从右手边玩家
处接过了2张手牌。她将其中一张牌弃掉，然后依照游
戏规则使用另一张牌。

时代结束
每个时代在第六个游戏回合后结束。
玩家此时必须结算军事冲突。
玩家计算各自的军力，即城市中军事建筑（红色卡牌）中
的军事标识数量，然后与两边相邻城市比较：
- 如果玩家的军事标识数量比一个相邻城市多，
此玩家根据刚结束的时代的不同而获得不同的
胜利标记（时代I：+1，时代II：+3，时代III：+5）。
- 如果玩家的军事标识数量比一个相邻城市少，
此玩家获得一个失败标记（-1分数）。
- 如果玩家的军事标识数量与一个相邻城市相
同，双方均不拿取任何标记。
由此，玩家会根据比较结果的不同，分别拿取0,1或2个
标记放在他/她的奇蹟面板上。
示例：时代II刚刚结束。亚历山大（3军力）与左手边的
罗德斯（5军力）和右手边的依法修斯（2军力）接壤。于
是亚历山大在奇蹟面板的左边放置一个失败标记（-1
分数），右边放置一个胜利标记（+3分数，时代II）。

棕色和灰色的卡牌可逐一叠放在奇蹟面板的左上角。这
可以让玩家们迅速了解每个人都可以产出什么资源。
其余类型的卡牌，面向上放在玩家奇蹟面板前方的
区域。所有这些区域组合在一起构成玩家的城市。
为了节省空间，可以将同颜色卡牌叠放在一起只露出
它们各自的名称。

放置卡牌
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游戏策略建议

           游戏结束
当时代III结算完军事冲突之后，游戏结束。
各玩家汇总他们的分数，拥有最高分数的玩家获胜。
在平局时，平局玩家中拥有最多钱币者获胜。钱币数量
也相同的话，共同获得胜利。
注意：游戏中包含一本计分册可以用于你最初几次游
戏的分数记录，也可以用来记录你最值得纪念的游戏
进程。

总分数计算细则：

按照如下次序计算分数
1、军事冲突
2、钱币总数
3、奇蹟

4、市政设施
5、科技建筑
6、贸易建筑
7、行会

1、军事冲突
各玩家将他们的胜利或失败标记总分加起来（总分可
能是负值：）。
示例：在游戏结束时亚历山大手中的标记是：+1，+3
，+5，-1，-1，-1，合计总分为6。

2、钱币总数
在游戏结束时，每拥有3元钱币，玩家就可获得1分。余
数舍去。
示例：游戏结束时亚历山大拥有14元钱币，为此获得4
分（4组3元钱币，余下的2元舍去）。

3、奇蹟
各玩家计算他们的奇蹟所提供的分数总值。
示例：亚历山大已经建成了奇蹟的所有三个阶段（面A）
：合计获得10分（第一阶段3分，第三阶段7分）。

4、市政设施
各玩家计算他们的标注在市政设施上的分数。示例：亚
历山大已经建成了下述市政设施：祭坛(2分),引水渠(5
分)和市政中心(6分)，合计获得13分。

5、科技建筑
科技卡牌用两种不同的途径提供分数：相同符号建筑的
组合和3种不同符号建筑的组合。
注意：两种不同方式均要计算，将计算所得的分数累加
到一起。

相同符号建筑的数量
针对3种科技符号中的每一类，玩家都获得如下分数：
- 此符号只有1个建筑：1分
- 2个相同符号建筑：4分
- 3个相同符号建筑：9分
- 4个相同符号建筑：16分
注意：
- 分数等于此符号建筑数量的平方。
- 每类符号都拥有4种不同的绿色卡牌，因此每种符号
最多可提供16分。
- 这个最大理论值可以被科学家行会和巴比伦奇迹的
效果所改变：5个相同符号建筑提供25分，6个相同符
号建筑提供36分。
示例：亚历山大建成了6个科技建筑，按照各种符号分
类，其数量分别是：3,2,1。这三类卡牌提供了9分（3x3
），4分（2x2）和1分（1x1），总计14分。

3种不同符号建筑组合的数量
每3张不同符号的卡牌可以构成一组科技组合，每组组
合提供7分。
示例：继续使用上述例子，亚历山大建有6个科技建筑，
但它们只能凑成一组拥有3类不同符号的建筑组合，为
此科技建筑能再提供7分，合计就是21分。
如果亚历山大额外再拥有一个符号建筑的话，他的科
技总分将是：（9+4+4）+（7+7）=31分。

6、贸易建筑
在时代III中的一些贸易建筑也会提供分数。
示例：亚历山大建有商会。这个建筑让所在城市中每
张灰色卡牌提供2分。亚历山大打出过两张灰色牌，因
此获得：4分。

7、行会
每个行会将根据玩家城市和/或两个相邻城市的建设构
成来提供分数（参看建筑描述）。

• 

-阻碍你的对手：为了在七大奇蹟中获胜，你必须关注你
的相邻城市并分析它们的发展策略。试着不让他们拿到
对他们有利的卡牌，从而阻碍他们的发展。你可以用这
些牌来完成你的奇蹟阶段或弃掉它们换钱。

-策略：获得胜利的方式是多种多样的：锁定建造同种颜
色的建筑或平衡发展不同种颜色建筑，攀升军力或完全
放弃军事，自给自足或大力发展贸易。

-科技发展：如果你建造了科技建筑，努力建造多种符号
的建筑组合，因为它们的分值更高。
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自由城邦

自由城邦卡

自由城邦牌堆

路德的城市 皮埃尔的城市

边境牌

边境牌

回合结束时，路德将他的
牌放在此处

皮埃尔为自己城市
打出的牌

路德为自己城市打
出的牌

路德为自
由城邦打

出的牌

回合结束时，皮埃尔将他的
牌放在此处 

边境牌 自由城邦牌

        2人变体规则
下述规则仅适用于2人游戏。
除了标准游戏配件之外，此时你还需要两张特殊的卡牌。
  重要：我们建议你在尝试2人变体游戏之前先进行多 
             局3-7人游戏来熟悉规则。

游戏准备
玩家们使用与3人游戏时相同的游戏卡牌（仅使用3+卡牌）。
两个玩家各拿取一张面板，随后在他们之间放置第三
张面板。在接下来的规则解释中，这块面板将被称为
自由城邦。
边境牌放在两个玩家之间。
每个玩家各获得7张手牌，剩余的7张牌构成抽牌堆，将
其面向下放置在边境牌右边。
自由城邦左侧的玩家将自由城邦牌加入到手牌中。
两位玩家与自由城邦分别从银行获得3元钱币，开始游戏。

游戏概览
游戏按照与3到7人时相同的方式进行。
唯一的不同是增加了对自由城邦的处理：玩家们按次
序打出自己的手牌，并轮流在各自的回合中为自由城
邦打出一张牌。

1、选择一张卡牌
手牌中拥有自由城邦牌的玩家从抽牌堆中抽取一张牌
放入手牌。
随后，此玩家从手牌中选出两张牌，一张用于自己的城市，

一张用于自由城邦，同时他/她的对手也照常打出一张牌。
接下来各玩家将手中的剩余卡牌放在边境牌己方一侧。

说明：
除非无法打出卡牌，否则自由城邦不可以弃牌换取3元
钱币。因此，只要有可能，玩家必须选择一张自由城邦
可以使用的卡牌（用于建造建筑或完成奇迹阶段）。在
选好自己的城市用牌之后再为自由城邦选择卡牌。

2、行动
拥有自由城邦牌的玩家在完成自己的行动后执行自由城
邦的行动，同时它的对手也执行自己的行动。
自由城邦行动规则：
- 自由城邦可以按照普通规则从两侧的相邻城市购买资源。
当两侧的城市能同时提供某种资源时，控制自由城邦的
玩家决定从哪个城市购买（允许向售价高的一方购买）。
- 如果自由城邦选择的卡牌可以成为免费建筑（连锁），
则必须按照免费方式建造。
注意：在每个时代的第六回合中，自由城邦的抽牌堆中
只剩下一张卡牌。这张卡牌将与玩家手中最后的第七
张卡牌一起弃掉。

3、传接卡牌
当本回合三张卡牌都使用完成之后，玩家们拿取边境
牌另一侧的牌组。在下个回合中，更换玩家控制自由城
邦，如此进行直到游戏结束。
示例：路德和皮特开始了一局游戏。他们各自拿到7张
手牌，剩下的7张放置在边境牌右侧，组成抽牌堆。路
德坐在自由城邦的左侧，于是将自由城邦牌加入手牌。
在游戏的首个回合中，皮特从手牌中选出一张牌打出，
而路德从自由城邦的抽牌堆中抽取一张加入手牌。随
后他先为自己的城市选择一张牌，再为自由城邦选择
一张牌。然后从自由城邦开始，玩家各自执行选中的
卡牌。接下来，他们拿取边境牌另一侧的牌堆，于是在
游戏的第二个回合中，轮到皮特持有自由城邦牌了。他
需要抽取一张牌后为他自己的城市和自由城邦各打出
一张牌...

时代结束
每个时代开始时拥有自由城邦牌的玩家是变化的：
- 时代I：自由城邦左侧玩家先持有自由城邦牌。
- 时代II：自由城邦右侧玩家先持有自由城邦牌。
- 时代III：自由城邦左侧玩家先持有自由城邦牌。
军事冲突规则保持不变。

游戏结束
拥有最多分数的玩家赢得游戏。
如果是平局，平局玩家中拥有更多钱币的玩家获胜。
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A

罗德岛太阳神巨像
玩家在每次军事冲突时拥有2个额外的军事标识。

亚历山卓灯塔
玩家自己选择获得4种原材料之一[石料，砖块，木材，
矿石]，每个回合只能拿取一次。

说明：该资源无法通过贸易购买。

以弗所的亚底米神庙
玩家立即从银行获得9元钱币。

说明：一局游戏中9元钱币仅能拿取一次，此奇蹟阶段
完成后立刻获得。

巴比伦空中花园
游戏结束时，玩家获取一个自行选定的科技符号。
说明：符号的选择应该在游戏结束计算总分的时候，而
不是在奇蹟阶段完成时。

奥林匹亚宙斯神像
在每个时代中，玩家可以进行一次免费建造。
说明：玩家可以将完成这个奇蹟阶段所打出的卡牌放
在面板上面作为提示，在使用完这项效果后再将其压
放到面板下面。

哈利卡纳苏斯的摩索拉斯陵墓
玩家可以检视从游戏开始到目前为止的所有弃牌（包
括用于兑换钱币，或是在时代结束时弃掉的卡牌），从
中选择一张，免费建造它。

说明：该效果在奇蹟阶段完成的回合结束时立即发生。
此回合中被弃掉的卡牌（例如在时代最后的第六回合，
玩家将会各自弃一张牌），也可以同样拣选它们。

吉萨金字塔
金字塔奇蹟不提供特殊效果，它的第二阶段所带来的
效果是获得5分。

                                                        奇蹟详述
每一个奇蹟面板代表着七大奇蹟之一。面板分为A、B两面，为游戏提供了变体玩法。

[A]面
奇蹟的A面都拥有相同的布局结构：

- 第一阶段是完成获得3分。
- 第三阶段是完成获得7分。

- 第二阶段是奇蹟提供的特殊效果：

说明：
由面板提供的资源不被视为卡牌资源。

不能通过贸易购买
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B
[B]面

奇蹟面板的B面略显复杂，但和A面没有强弱的区别。
奇蹟的两面都经过平衡测试，一局游戏中玩家可以根据自己的策略选择一面使用。

吉萨金字塔
金字塔的建造分为4个阶段，每个阶段完成都可以获得
分数（3,5,5,7），合计20分。

罗德岛太阳神巨像
太阳神巨像有2个建造阶段：
• - 第一阶段提供1军力，3钱币和3分数。
• - 第二阶段提供1军力，4钱币和4分数。

亚历山卓灯塔
- 第一阶段允许玩家每个回合自行选择获得4种原材料
之一[石料，砖块，木材，矿石]。
- 第二阶段允许玩家每个回合自行选择获得3种加工材  
料之一[玻璃，布匹，纸张]。
- 第三阶段提供7分数。

说明：相邻城市不能购买这些资源。

以弗所的亚底米神庙
- 第一阶段提供4钱币和2分数。
- 第二阶段提供4钱币和3分数。
- 第三阶段提供4钱币和5分数。
说明：钱币只能从银行拿取一次，在各阶段建造完成
后立即拿取。

巴比伦空中花园
- 第一阶段提供3分数。
- 第二阶段允许玩家将第七张手牌打出使用而不是弃
  掉。这张牌可以用来建造，可以弃掉换取3钱币，也可
  以用来建造奇蹟的第三阶段。
- 第三阶段允许玩家获取一个自行选定的科技符号。

说明：
• -在第六回合，玩家可以因奇蹟效果打出全部两张手

牌。如果奇蹟的第二阶段此时还没有建成，那么玩家
可以在第六个回合先使用一张卡牌将其完成，随后打
出第七张卡牌而无需弃掉它。

• -符号的选择应该在游戏结束计算总分时，而不是在
奇蹟阶段完成时。

奥林匹亚宙斯神像
- 第一阶段允许玩家用1钱币而不是2钱币的价格，从
   相邻城市那里购买原材料[石料，砖块，木材，矿石]。
- 第二阶段提供5分数。
- 第三阶段允许玩家从相邻城市中“复制”一张行会卡
牌（紫色卡牌）的效果。

说明：
• - 第一阶段的奇蹟效果等效于游戏中的两个商业建

筑：东贸易站与西贸易站（黄色卡牌）。它们的效果
不可以叠加，但仍允许建造东贸易站或西贸易站。

• -对于第三阶段，行会的选择是在游戏结束计算总分
时进行：计算总分时假设玩家已经修建了这个行会
建筑，然后加总此建筑所带来的分数。

• - 复制行会对行会的拥有者不产生影响。

哈利卡纳苏斯的摩索拉斯陵墓
- 第一阶段提供2分数，同时玩家可以检视所有弃牌，
  并选择其中之一免费建造。
- 第二阶段提供1分数，同时玩家可以检视所有弃牌，
  并选择其中之一免费建造。
- 当完成第三阶段建造后，玩家可以检视所有弃牌，并
  选择其中之一免费建造。

说明：上述特殊效果在奇蹟阶段完成的回合结束时立即
发生。此回合中被弃掉的卡牌（例如在时代最后的第六
回合，玩家将会各自弃一张牌），也可以同样拣选它们。
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工人行会

贸易商行会

工匠行会

哲学家协会

间谍行会

战略家协会

科学家协会

船主行会

市政官协会

建筑师行会

1

1 1 1

1

1

1

2

1

/ /

1

伐木场
3+ 4+

粘土坑
3+ 5+

采石场
3+ 5+

矿坑
3+ 4+

林场
6+

挖掘场
4+

粘土场
3+

木料场
3+

森林矿洞
5+

矿山
6+

锯木厂
3+ 4+

砖窑
3+ 4+

石料加工厂
3+ 4+

铸造厂
3+ 4+

布料作坊
3+ 6+

造纸坊
3+ 6+

玻璃作坊
3+ 6+

布料作坊
3+ 5+

造纸坊
3+ 5+

玻璃作坊
3+ 5+

时代I 时代II 时代III

宫殿
3+ 7+ 8

          卡牌连锁列表
卡牌名称

卡牌效果卡牌对应的玩家
人数

建造费用

1
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药剂室
3+ 5+

工作间
3+ 7+

抄写室
3+ 4+

医疗站
3+ 4+

实验室
3+ 5+

图书馆
3+ 6+

学校
3+ 7+

兄弟会
3+ 6+

天文台
3+ 7+

大学
3+ 4+

学院
3+ 7+

讲习所
3+ 5+

马厩
3+ 5+

弓箭营
3+ 6+

法院
43+ 5+

城市议会
63+ 5+

攻城器工场
3+ 5+

竞技场

3 1
3+ 5+ 7+

客栈
4+ 5+ 7+

东贸易站

西贸易站

集市 商队旅馆

葡萄园

市场

集会广场 港口

灯塔

商会

3+ 7+

3+ 6+ 7+ 3+ 4+

3+ 6+3+ 5+ 6+

3+ 6+

4+ 7+

3+ 7+

4+ 6+

3+ 6+

/ /

/ / /

1 1

1 1

2

2

1

2

当铺

浴场 引水渠

祭坛

剧场

神庙

雕像

市政中心

城市花园

宫殿

万神殿
3+ 6+

3+ 5+ 6+

3+ 4+

3+ 7+

3+ 7+

3+ 6+

3+ 7+

4+ 7+

3+ 7+

3+ 5+

3+ 6+

3

3

2

2

5

3

4

6

5

7

8

城墙

训练场

围寨

兵营

守望塔

角斗场

要塞

军械库

3+ 7+

3+ 7+

4+ 5+ 6+

3+ 4+ 7+

3+ 7+

4+ 6+ 7+

3+ 5+

3+ 4+

时代I 时代I时代II 时代II时代III 时代III

1

1

1
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1

2

3 1

1 1

2 2

1 1

1

2

1

1

1

1

1

1 1 1

1

1

1

     标识符号详解
时代I卡牌

此类卡牌提供图示的原材料。

砖块 矿石 石料 木材

此类卡牌每回合提供图示两种相关原材
料中的一种。

说明：在同一回合中玩家可以使用其中一种资源来进
行建造（或完成奇蹟）但不可以同时使用两种。无论当
前玩家选用了哪种资源，相邻玩家都可以购买其中的
任意一种资源。
此类卡牌提供图示的加工品。

玻璃  布匹 纸张

此类卡牌提供对应的分数。

此类卡牌提供1军事标识。

此类卡牌用于计算分数。

此类卡牌用于计算分数。

此类卡牌用于计算分数。

此类卡牌提供标注数量的钱币，当它们打出时，
从银行立即拿取相应数量的钱币，但只有一次。

如果当前回合完成了此建筑，那么
在后续回合中，玩家可以按照1钱币
的单价（而非2钱币）从指定方向的
相邻城市购买原材料。

如果当前回合完成了此建筑，那
么在后续回合中，玩家可以按照1
钱币的单价（而非2钱币）从指定
方向的相邻城市购买加工材料。

针对东贸易站，西贸易站和集市的说明：图示上的箭头
标注出了可以从哪个方向的相邻城市获得对应折扣。

面板图释
玩家可以从手牌中免费建造一个建筑，每个时
代限用一次。

玩家可以使用每个时代中的最后一张卡牌
而不是必须弃掉它。这张卡牌可以用来正

常建造，能够被弃掉换取3元钱币或用于
完成奇蹟。

玩家可以检视游戏中的所有弃牌，然后选
出一张免费建造。

在游戏结束时，玩家可以“复制”并拥
有一个相邻城市已建成的行会建筑（
紫色卡牌）。

时代II卡牌

此类卡牌提供图示的两个原材料。

此类卡牌提供2点军事标识。

在玩家城市及两个相邻城市中，每
存在一张棕色卡牌，玩家就为此获
得1元钱币。
说明：在相邻城市中与葡萄园同回合
建造的棕色卡牌也计算在内。

在玩家城市及两个相邻城市中，每
存在一张灰色卡牌，玩家就获得2元
钱币。
说明：与杂货铺同一回合建造的灰色
卡牌也计算在内。

每个回合，在四种原材料中，玩家
可以生产其中的一个。
说明：相邻城市不能购买此建筑
所生产的原材料。

每个回合，在三种加工材料中，玩
家可以生产其中的一个。
说明：相邻城市不能购买此建筑所
生产的加工材料。

时代III卡牌
这类卡牌提供3军事标识。

此类卡牌打出时，城市中每完成一个奇蹟
阶段就能获得3元钱币（因此会获得3，6，9
或12元钱币）。在游戏结束时，城市中每建
成一个奇蹟阶段该卡牌就获得1分（合计  

          获得1,2,3或4分）。

此类卡牌打出时，城市中每存在一张棕色卡
牌，玩家就获得1元钱币。在游戏结束时，玩
家城市中每存在一张棕色卡牌，就获得1分。

      
此类卡牌打出时，城市中每存在一张灰色卡
牌，玩家就获得2元钱币。在游戏结束时，玩
家城市中每存在一张灰色卡牌，就获得2分。

此类卡牌打出时，城市中每存在一张黄色卡
牌（包括这张牌自身）玩家就获得1元钱币。
在游戏结束时，玩家城市中每存在一张黄
色卡牌，就获得1分。

对竞技场，港口，商会和灯塔四种卡牌的说明：当这
些建筑完成立即从银行获得钱币，但只有一次。在游
戏结束时，按照最终的卡牌和奇蹟状况来计算总分。

行会

大多数行会将根据你相邻玩家的建筑构成来提供分数。
注意：在卡牌上绘制的指向两侧的箭头，表示计算目
标为相邻的两个城市，而不是自己城市。

间谍行会：在两个相邻城市中，
每存在一张红色卡牌获得1分。

市政官协会：在两个相邻城市中，
每存在一张蓝色卡牌获得1分。

工人行会：在两个相邻城市中，
每存在一张棕色卡牌获得1分。

工匠行会：在两个相邻城市中，
每存在一张灰色卡牌获得2分。

贸易商行会：在两个相邻城市中，
每存在一张黄色卡牌获得1分。

哲学家协会：在两个相邻城市中，
每存在一张绿色卡牌获得1分。

其它行会按照其它特定规则获得分数。

建筑师行会：在相邻城市以及你
自己的城市中，每完成一个奇蹟
阶段就获得1分。

船主行会：在你的城市中，每存在一张
棕色，灰色或紫色卡牌就获得1胜利点。
说明：船主行会牌本身也要计算在内。

战略家协会：相邻城市中每有一个
军事冲突失败标记，就获得1分。

科学家协会：由玩家自行选定获
得一个额外的科技符号。
说明：符号的选择应该在游戏结
束计算总分的时候，而不是在奇
蹟阶段完成时。

说明：由奇蹟面板一开始所生产的一个资源不被视为卡牌
资源，不计入葡萄园，杂货铺，行会...等卡牌效果结算中。
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