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Lidere uma das sete grandes cidades do mundo antigo. Explore os
recursos naturais de suas terras, faga parte da continua marcha do
progresso, desenvolva suas relacoes comerciais e demonstre sua forca
militar. Deixe sua marca na historia da civilizacdo com a construgdo de
uma maravilha da arquitetura que transcenderd as eras.

Conteiido

*7 tabuleiros de Maravilha

*7 cartas de Maravilha

*49 cartasdaEral

*49 cartasdaErall

50 cartasdaEralll

* 46 fichas de Conflito

* 24 Moedas de valor 3

* 46 Moedas de valor 1

*1caderneta para marcar os pontos
*1livro de regras

* 2 cartas para a versao com 2 jogadores

0jogo e seu objetivo
Umapartida de 7 Wonders se estende ao longo de 3 Eras, cadaumausando
um baralho especifico (primeiro as cartas da Era |, depois as da Era ll e,
por fim, as da Eralll).
Cada uma das Eras € jogada de maneira semelhante, sendo que cada um
dos jogadores pode utilizar 6 cartas por Era para desenvolver sua cidade
e construir sua Maravilha.
Ao final de cada Era, os jogadores comparam seu poder militar com o de
suas duas cidades vizinhas (que pertencem aos jogadores imediatamente
asua direita e & sua esquerda).
No fim da terceira Era, os jogadores somam seus Pontos de Vitéria. 0
jogador com mais pontos vence a partida.
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Elementos do Jogo

Tabuleiros de Maravilha

Cada um dos tabuleiros indica a Maravilha que o jogador pode construir e

o Recurso produzido desde o inicio da partida (mostrado no canto supe-
rior esquerdo do tabuleiro). Esses tabuleiros t&m dois lados e oferecem

duas verses da Maravilha. Cada Maravilha é composta de dois, trés ou

quatro estagios, representados no tabuleiro. Os estagios tém um custo

de construcao e oferecem um bonus apds serem construidos.

Moedas

As Moedas sdo utilizadas nas transagoes comerciais que envolvem uma
cidade e suas duas cidades vizinhas. Nao existe um limite para o niimero
de Moedas que um jogador pode acumular durante uma partida.

As Moedas acumuladas valem Pontos de Vitoria no fim do jogo.

Fichas de Conflito
As fichas de Conflito sdo usadas para representar vitorias e derrotas mili-
tares entre cidades vizinhas.
Existem 4 tipos de fichas:
* asfichas de Derrota valem-1e sdo usadas ao final de cadauma das 3 Eras.
* as fichas de Vitoria com valor +1 sdo usadas ao final daEral.
* as fichas de Vitoria com valor +3 sdo usadas ao final da Era Il.
* as fichas de Vitoria com valor +5 sdo usadas ao final da Era lll.

Cartas

Em 7 Wonders, todas as cartas de Eras representam estruturas.
Existem7 tipos diferentes de estruturas que podem ser facilmente reconhe-
cidas pela cor de fundo das cartas.

o Matérias-Primas (cartas marrons): essas estruturas produzem os

sequintes Recursos: @ @ e a

* Produtos Manufaturados (cartas cinza): essas estruturas produzem
os sequintes Recursos: @ @ o

o Estruturas Civis (cartas azuis): essas estruturas geram Pontos de Vitéria.
o Estruturas Cientificas (cartas verdes): essas estruturas geram Pontos
de Vitoria de acordo com o seu progresso nas trés reas cientificas:

® e
essas estruturas geram

Moedas, produzem Recursos, modificam regras de Comércio e, as
vezes, concedem Pontos de Vitoria.

* Estruturas Militares (cartas vermelhas): essas estruturas aumentam
o seu poder militar. Seu poder militar é contabilizado durante a
resolugdo de Conflitos. @

* Guildas (cartas roxas): essas estruturas permitem que os jogadores
recebam Pontos de Vitéria de acordo com critérios especificos.
Nota: 0 baralho da Era lll ndo contém Matérias-Primas (cartas marrons) nem
Produtos Manufaturados (cartas cinza), mas contém Guildas (cartas roxas).

Custo das Cartas

Aéreasuperior esquerdaindica o custo de construgdo. Se essa drea estiver
vazia, a estrutura é gratuita e ndo requer Recursos para ser construida.
Exemplo: 0 Mercado é gratuito, a Mina custa uma Moeda, os Banhos
requerem uma Pedra para serem construidos, e a Arena requer duas
Pedras e um Minério.

Apartir daErall, algumas estruturas podem ser construidas tanto por meio
dos Recursos requeridos quanto gratuitamente, caso o jogador ja tenha
construido, na Era anterior, a estrutura indicada na carta.

Exemplo: a construgdo de Estibulos requer uma Argila, uma Madeira e
um Minério OU a posse de um Apotecdrio.

Areainferior direitaindica (se houver) quais estruturas podem ser construi-
das gratuitamente na Era sequinte gragas a posse da carta em questdo.
Exemplo: se for construido durante a Era |, o Scriptorium permitird a
construgdo gratuita da Biblioteca e do Tribunal durante a Era Il.

A reainferior central indica em que situagdo - de acordo com o niimero
de jogadores - a carta é utilizada.

Exemplo: em um jogo de 4 jogadores, as cartas que possuem 3+ e 4+ sgo
usadas.

Preparacdo do Jogo

Um baralho de cartas por Era

Para cadaum dos 3 baralhos, coloque de volta na caixa todas as cartas que
nao serdo usadas de acordo com o niimero de jogadores.

Exemplo: em um jogo de 6 jogadores, as cartas que possuem 3+ 4+, 5+e
6+ sdo usadas. As cartas que possuem 7+ sdo devolvidas 4 caixa do jogo.
Além disso, para o baralho da Era llI:

* Remova as 10 Guildas (cartas roxas) e aleatoriamente (e de forma
secreta) mantenha apenas a quantidade requerida com base no
niimero de jogadores.

* Emsequida, embaralhe as Guildas que foram mantidas com orestante
das cartas para formar o baralho da Era lll.

3jogadores: 5 Guildas
4 jogadores: 6 Guildas
5jogadores: 7 Guildas

6 jogadores: 8 Guildas
Tjogadores: 9 Guildas

Nota:

- Se vocé removeu corretamente as cartas no inicio de cada partida,
todas as cartas de cada baralho serdo distribuidas no inicio de cada Fra
(7 cartas por jogador).

- Para os que ficaram intrigados, o niimero de Guildas a serem mantidas
é igual ao miimero de jogadores +2.

Maravilhas

Embaralhe as cartas das 7 Maravilhas com a face voltada para baixo e
entregue uma para cada jogador. A carta e a sua diregdo determinam o
tabuleiro de Maravilha que sera distribuido para cadajogador, assim como
o lado que sera usado durante a partida.
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Notas:

- Nas primeiras partidas, recomenda-se o uso do lado A dos tabuleiros,
pois eles sdo mais simples de usar.

- Se todos os jogadores estiverem de acordo, os tabuleiros de Maravilha
podem ser escolhidos em vez de serem distribuidos aleatoriamente.

Moedas

Cadajogador inicia a partida com 3 Moedas de valor “1", as quais sao colo-
cadas sobre o seu respectivo tabuleiro.

As Moedas restantes formam o banco (os jogadores podem trocar 3 Moedas
devalor “I" por 1 Moeda de valor “3", e vice-versa, conforme necessario).

Fichas de Conflito
As fichas de Conflito formam uma reserva, proxima as Moedas.



Regras de Construcao

Ao longo das 3 Eras de uma partida, os jogadores construirdo estruturas
(cartas) e Maravilhas (tabuleiro).

* A maioria das estruturas tem um custo em Recursos. Algumas sdo
gratuitas e outras tém um custo em Moedas. Algumas também apre-
sentam um custo em Recursos e uma condigdo para serem construi-
das gratuitamente.

* Todas as Maravilhas t&m um custo em Recursos.

Custo em Moedas

Algumas cartas marrons custam 1 Moeda, a qual deve ser paga ao banco
no turno em que a estrutura for construida.

Exemplo: a construgdo da Exploracdo Florestal custa ] Moeda.
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Construcdo Gratuita
Algumas cartas ndo t&ém custo e podem ser colocadas em jogo gratuitamente.
Exemplo: a construgdo do Posto de Comércio Oriental é gratuita.

Custo em Recursos

Algumas cartas t&m um custo em Recursos.

Para construi-las, o jogador precisa produzir os Recursos correspondentes
E/OU compra-los de uma de suas cidades vizinhas.

Produgdo
0Os Recursos de uma cidade sao produzidos por seu tabuleiro de Maravilha,

suas cartas marrons, suas cartas cinza e algumas cartas amarelas.

Para construir uma estrutura, a cidade de um jogador precisa produzir os

Recursos indicados na carta.

Exemplo: Gizé produz 2 Pedras, 1 Argila, I Minério,
1Papiro e I Tecido:

- 0jogador que a controla pode construir o Quartel (custo: I Minério) ou o
Scriptorium (custo: ] Papiro), pois sua cidade produz os Recursos requeridos.

- 0 jogador que a controla ngo pode construir o Aqueduto (custo: 3 Pedras),
pois a sua cidade produz apenas 2 das 3 Pedlras requeridas pela estrutura.

Importante: os Recursos nao sao perdidos durante a construgao.
Eles podem ser usados a cada turno durante toda a partida. A
produc3o de uma cidade nunca diminui (as cartas nunca sio
descartadas).

Comércio

E comumumjogador querer construir uma estrutura que requer Recursos

que sua cidade ndo produz.

Se esses Recursos forem produzidos por cidades vizinhas - pertencentes

ajogadores sentados imediatamente a esquerda ou a direita -, 0 jogador

podera comprar os Recursos que lhe faltam por meio de Comércio.

Os Recursos que um jogador pode comprar das cidades vizinhas sdo os

seguintes:

* 0s Recursos produzidos desde o inicio pela cidade (conforme indi-
cado no tabuleiro);

* os Recursos de suas cartas marrons (Matérias-Primas); e

* os Recursos de suas cartas cinza (Produtos Manufaturados).

Porém, & impossivel comprar os Recursos produzidos pelas estruturas

comerciais ou por Maravilhas: esses Recursos sdo reser-

vados para o seu proprietario.

Para cada Recurso comprado, o jogador deve pagar 2 Moedas ao pro-

prietario do Recurso.

Esclarecimentos:

+ Vender um Recurso para uma cidade vizinha NAQ impede que o seu
proprietario o use, no mesmo turno, para construir suas proprias
estruturas.

o F possivel, durante o mesmo turno, comprar um ou mais Recursos de
ambas as cidades vizinhas.

* Os Recursos comprados podem ser utilizados apenas no turno em
que foram adquiridos.

* Osjogadores ndo podem recusar a venda de Recursos.

* Algumas estruturas comerciais reduzem de 2 Moe-
das para1Moeda o custo da compra de Recursos.

* Se ambas as cidades vizinhas produzem um Recurso desejado, 0 joga-
dor pode escolher de qual cidade fara a compra.

* Para comprar Recursos, o jogador precisa ter as Moedas no inicio do
turno. As Moedas obtidas por meio de Comércio durante um turno nio
podem ser usadas naquele mesmo turno, apenas no turno sequinte.
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Exemplos: Gizé produz 2 Pedras, 1Argila, 1 Minério, I Papiro e I Tecido:
Exemplo A: um jogador quer construir uma Universidade (custo: 2
Madeiras + 1 Vidro + 1 Papiro). A sua cidade produz apenas 1 Madeira

e 1 Vidro. Uma das cidades vizinhas produz um Recurso de Madeira,
engquanto a outra produz um Recurso de Papiro. 0 jogador paga 2
Moedas para cada um dos jogadores vizinhos para ter acesso aos seus
respectivos Recursos e construir sua estrutura.

Exemplo B: durante um turno, cada uma das cidades vizinhas compra
2 Pedras do jogador, totalizando 8 Moedas (2 por Recurso). No mesmo
turno, o jogador pode construir uma Biblioteca (custo: 2 Pedras +1
Tecido) gracas aos seus Recursos, mesmo que os tenha vendido ds
cidades vizinhas.

Exemplo C: o jogador mencionado no Exemplo B gostaria de construir
um Forum (custo: 2 Argilas). Ele produz 1 Argila, e uma cidade vizinha
também o produz. No inicio do turno, o jogador nio tem Moedas
suficientes no seu tesouro. Mesmo que a cidade vizinha compre um de
seus Recursos neste turno, ele ndo poderd imediatamente gastar as
Moedas recebidas para comprar a Argila que lhe falta. 0 dinheiro estard
disponivel para Comércio apenas no inicio do turno seguinte. Assim, a
construgdo do Forum é impossivel neste turno, e o jogador tera de fazer
algo diferente...

Construgao Gratuita (Encadeamentos)

Algumas estruturas na Erall e Era lll apresentam, ao lado do seu custo em
Recursos, o nome de uma estrutura de uma Era anterior.

Se 0jogador tiver construido a estrutura denominada em uma Era anterior,
ele podera construir a estrutura gratuitamente, ou seja, sem ter que pagar
o seu custo em Recursos.

Exemplo: a Biblioteca pode ser construida gratuitamente durante a Fra
I se o jogador ja tiver construido o Scriptorium na Fra .

Exemplo: se for construido na Fra l, o Teatro permite que o jogador
construa a Estdtua gratuitamente na Era Il, e esta, por sua vez, permite
a construgdo gratuita dos Jardins na Era Ill.



Andamento do Jogo

Uma partida comeca com aEral, segue para aErall e termina com aEralll.
0s Pontos de Vitoria sdo somados apenas no final da Era ll.

Funcionamento de uma Era
No inicio de cada uma das Eras, cada jogador recebe 7 cartas do baralho
correspondente, distribuidas aleatoriamente.
Cada Era é dividida em 6 turnos. A cada turno, os jogadores colocam em
jogo uma iinica carta, simultaneamente.
Um turno prossegue da sequinte maneira:

* 1. Escolha uma carta

* 2. Realize uma A¢ao

* 3.Passe suas cartas para o jogador ao seu lado

1. Escolha uma carta

Cadajogador olha a sua méao de cartas sem mostra-la aos demais jogadores,
escolhe uma carta e a coloca a sua frente, voltada para baixo.

As demais cartas sio colocadas entre o jogador e seu vizinho (consulte
Fim de uma Era).

2. Realize uma Agdo
Uma vez que todos os jogadores tiverem escolhido uma carta, eles reali-
zam a sua a¢ao simultaneamente.
Trés acdes podem ser realizadas com a carta escolhida:

* a. Construir a estrutura;

* b. Construir um estagio da Maravilha; ou

* ¢.Descartar a carta para receber 3 Moedas.
Nota: em sua primeira partida, vocé pode fazer com que um jogador por
vez realize a sua agdo, de modo a se familiarizar com o jogo...

2.a. Construir a estrutura
Na maioria das vezes, o jogador construira a estrutura representada pela
carta escolhida (consulte Regras de Construg3o).
Importante: um jogador nunca podera construir duas estrutu-
rasidénticas (isto é, aquelas que apresentam o mesmo nome /
amesma ilustragao).
DISPOSICAQ DAS CARTAS
As cartas marrons e cinza sao colocadas uma embaixo da outra, iniciando
no canto superior esquerdo do tabuleiro de Maravilha. Isso permite que
os jogadores encontrem rapidamente os Recursos produzidos por cada
cidade. As demais cartas sao dispostas na area em frente ao tabuleiro de
Maravilha dojogador. Toda essa drea representa a cidade de um jogador.
Para ter mais espaco, coloque as cartas da mesma cor uma embaixo da
outra, deixando visivel o nome de cada estrutura.

2.b. Construir um estagio da Maravilha

Para construir cada um dos estagios da Maravilha, o jogador usara uma
carta de sua escolha como um Indicador de Construgdo.

Paraisso, 0 jogador deve pagar o precoindicado no tabuleiro de Maravilha
e nao o que estd na carta.

0 jogador entao coloca a carta, voltada para baixo, parcialmente escon-
dida sob o tabuleiro de Maravilha, para mostrar que aquele estagio da
Maravilha foi construido. A carta utilizada ndo tera nenhum outro efeito,
e ndo é considerada uma estrutura.

Exemplo: um jogador deseja construir o segundo estagio de sua Maravilha,

o Farol de Alexandria. Ele escolhe uma carta de sua mdo. Sua Gidade he
fornece as duas unidades de Minério requeridas para a construgao. Assim,
ele coloca a carta em frente ao estdgio da Maravilha, parcialmente coberta
pelo seu tabuleiro, indicando que o estagio em questdo foi construido.

* Osestagios de umaMaravilha devem ser construidos EM ORDEM, isto
é, daesquerda para a direita.

* A construgdo da Maravilha ndo é obrigatdria. Um jogador pode ven-
cer apartida sem ter terminado (ou mesmo comegado) a construgdo
de sua Maravilha.

* A cartausada para indicar a construcdo de um estagio da Maravilha
permanece oculta. Recomenda-se que os jogadores usem uma carta
que poderia ser itil para o seu vizinho (consulte Passe suas cartas
para o jogador ao seu lado).

* Amaioria das Maravilhas tem trés estagios, mas estes ndo estdo asso-
ciados as Eras. Assim, & possivel construir varios estagios da Maravilha
em apenas uma Era ou comegar a construi-la durante aEra ll.

* (Cada estgio pode ser construido apenas uma vez por partida.

2.c. Descartar a carta para receber 3 Moedas

Umjogador pode optar por descartar a carta escolhida para pegar 3 Moe-
das do banco e adiciona-las ao seu tesouro.

As cartas descartadas dessa forma permanecem com a face voltada para
baixo e formam uma pilha de descartes no centro da mesa. Pode ser il
descartar uma carta que vocé ndo pode construir, mas que seria do inte-
resse de seu vizinho.

Nota: se um jogador escolheu uma carta, mas ndo tem Recursos sufi-
cientes para construir a estrutura ou o estdgio da Maravilha, ele é obri-
gado a descartar a carta e pegar 3 Moedas do banco.

3. Passe suas cartas para o jogador ao seu lado
(Cadajogador passa sua mao de cartas para o seu jogador vizinho.
Cuidado: adire¢ao em que as cartas se movem muda a cadaEra:
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* naEral, as cartas sdo passadas para o jogador sentado a
esquerda (sentido horario);

* naErall, as cartas sdo passadas para o jogador sentado
i direita (sentido anti-horario); e,

* naEralll, as cartas sdo passadas para o jogador sentado
a esquerda (sentido horério).

>
)

) O

Situagdo especial: 0 sexto turno

Noinicio do sexto turno de cada Era, os jogadores receberdo uma mao de
duas cartas do jogador vizinho.

(ada jogador escolhera uma (como nos turnos anteriores) e a restante
sera descartada, com a face voltada para baixo.

A carta escolhida é jogada normalmente. Entdo a Era acaba.
Esclarecimento: a carta que foi descartada por néo ter sido escolhida ndo
confere ao jogador o direito de pegar 3 Moedas pelo seu descarte.
Exemplo: Sofia recebe uma médo de 7 cartas no inicio da Era . No pri-
meiro turno, ela joga uma de suas cartas. Em sequida, ela passa as 6
cartas restantes para o jogador sentado d sua esquerda e recebe uma
mdo de 6 cartas do jogador d sua direita. Mais tarde, no sexto turno da
partida, ela recebe uma mdo de 2 cartas do jogador a sua direita. Ela
descarta uma e joga a outra, de acordo com as regras do jogo.

Fim de umaEra
Cada Era termina apos o seu sexto turno.
0sjogadores devem entao proceder para aresolugao de Conflitos militares.
Cadajogador compara o niimero total de Escudos presente em suas estruturas
militares (cartas vermelhas) com o total de cadauma de suas cidades vizinhas:
* Seum jogador tiver um niimero de Escudos maior do que
uma cidade vizinha, ele recebe uma ficha de Vitéria corres-
pondente a Eraem questdo (Eral: +], Erall: +3, ouEralll: +5). B
* Se um jogador tiver um niimero de Escudos menor do
que uma cidade vizinha, ele recebe uma ficha de Derrota e
(-1Ponto de Vitéria).
* Se um jogador tiver o mesmo niimero de Escudos que uma cidade
vizinha, nenhuma ficha é recebida.
Assim, cadajogador recebe, dependendo da situacao, 0,1ou 2 fichas, que
devem ser colocadas sobre o seu tabuleiro de Maravilha.
Exemplo: A Era Il terminou. Alexandria (3 Escudos) faz fronteira com
Rodes (5 Escudos) 4 esquerda e com Efeso (2 Fscudos) 4 direita. Alexan-
dria recebe uma ficha de Derrota (- Ponto de Vitéria) e a coloca no lado
esquerdo de seu tabuleiro, a cidade também recebe uma ficha de Vitoria
(+3 Pontos de Vitoria, por ser a Fra ll), a qual é colocada no lado direito
de seu tabuleiro.




Fim da Partida

Apartida termina ao final da Era lll, apés as fichas de Conflito terem sido
distribuidas.

Cada jogador soma os Pontos de Vitoria de sua cidade e o jogador com
mais pontos é declarado vencedor.

Em caso de empate, o jogador com mais Moedas em seu tesouro é o vence-
dor. Um empate em Moedas ndo pode ser desfeito.

Nota: uma caderneta com folhas de pontuacdo acompanha a caixa do
Jogo para ajuda-lo a somar os pontos em suas primeiras partidas... ou
para registrar as suas partidas mais memoraveis!

Somando os Pontos

Conte os Pontos de Vitdria na sequinte ordem:
¢ 1. Conflitos militares

* 3. Maravilhas
* 4 Estruturas civis
* 5. Estruturas cientificas

* 7. Guildas

1. Conflitos Militares

(ada jogador soma suas fichas de Vitoria e Derrota (esse total pode ser
negativo!).

Exemplo: Alexandria terminou a partida com as seguintes fichas: +1, +3,
+3, -], -1, -, totalizando 6 pontos.
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Para cada conjunto de 3 Moedas em sua posse ao final do jogo, os joga-
doresreceberao 1Ponto de Vitoria. Moedas restantes nao recebem pontos.
Exemplo: Alexandria terminou a partida com 14 Moedas em seu tesouro,
o que lhe confere 4 Pontos de Vitdria (4 conjuntos de 3 Moedas e um
conjunto incompleto).

3. Maravilhas

Cada jogador soma os Pontos de Vitoria indicados em sua Maravilha.
Exemplo: Alexandria construiu todos os 3 estdgios de sua Maravilha
(lado com o simbolo A). Portanto, 10 Pontos de Vitéria (3 do primeiro
estagio e 7 do terceiro) sdo somados ao seu total.

4. Estruturas Civis

Cadajogador soma os Pontos de Vitdria de suas estruturas civis. 0 valor &
indicado em cada uma das estruturas civis.

Exemplo: Alexandria construiu as seguintes estruturas civis: Altar (2PV),
Aqueduto (5PV) e Prefeitura (6PV)), totalizando I3 Pontos de Vitoria.

5. Estruturas Cientificas

As cartas cientificas geram Pontos de Vitoria de duas maneiras distintas:
apartir de conjuntos de simbolos idénticos e de conjuntos de 3 simbolos
diferentes.

Cuidado: os Pontos de Vitéria gerados pelos dois métodos
sao cumulativos.

B
3
=
2
&

Conjuntos de simbolos idénticos
Para cada um dos trés simbolos cientificos existentes, o jogador recebe
pontos da sequinte forma:
* apenas 1 simbolo: 1Ponto de Vitéria; @
* 2 simbolos idénticos: 4 Pontos de Vitoria; @ @
* 3 simbolos idénticos: 9 Pontos de Vitéris;e ¥ ¥ ¥
* 4 simbolos idénticos: 16 Pontos de Vitéria. @ @ @ @
Nota:
- 0 mimero de Pontos de Vitoria recebidos é igual ao niimero de simbolos
ao quadrado.
- Existem 4 cartas verdes para cada simbolo, resultando em um mdximo
de 16 Pontos de Vitdria por tipo de simbolo.
- Esse maximo pode ser aumentado com a Guilda Gientifica e a Maravilha
da Babilénia: 5 simbolos idénticos valem 25 Pontos de Vitoria, e 6 sim-
bolos idénticos geram 36 Pontos de Vitoria.

Exemplo: Alexandria construiu 6 estruturas cientificas com os sequintes
simbolos: 3:{¢, 2@, 8. Ela recebe 9 pontos pelo conjunto de 3./
(3¢3), 4 pontos por seus @ (2x2)e, por fim, Iponto por sua ¥ (1xi)
totalizando 14 Pontos de Vitoria.

- A @
Conjuntos de 3 simbolos diferentes % A
Para cada conjunto de 3 simbolos diferentes, cada jogador recebe 7 Pon-
tos de Vitoria.
Exemplo: continuando o exemplo anterior; Alexandria construiu 6
estruturas cientificas, mas possui apenas um grupo com 3 simbolos
diferentes, portanto, ela recebe 7 pontos extras, totalizando 21 Pontos
de Vitoria.
Se Alexandria tivesse construido mais uma estrutura com o simbolo ¥8),
ela teria gerado: (9+ 4 +4) + (7+7) = 31 Pontos de Vitoria.

Algumas estruturas comerciais da Era lll concedem Pontos de Vitdria.
Exemplo: Alexandria construiu a (Gmara de Comércio. Essa estrutura
vale 2 Pontos de Vitoria para cada carta cinza presente na cidade.
Alexandria tem cartas cinza e, portanto, recebe 4 Pontos de Vitoria.

1. Guildas

Cada Guilda vale um determinado niimero de Pontos de Vitéria de acordo
com asituac3o da cidade dojogador e/ou de suas cidades vizinhas (consulte
Descricdo dos Simbolos das Cartas).

CONSELHO ESTRATEGICO

* Tranque seus oponentes: para vencer em 7 Wonders, vocé precisa pres-
tar atengdo as suas duas cidades vizinhas e analisar a sua estratégia.
Tente bloquea-las usando as cartas que lhes dariam uma vantagem.
Vocé pode usa-las para construir os estagios de sua Maravilha ou des-
carta-las quando precisar de Moedas.

* Estratégias: varias estratégias podem conduzir a vitoria: especialize-se
emuma cor ou colete diferentes tipos de estrutura, alimente as guerras
ou negligencie sua forca militar, produza Recursos em abundancia ou
dependa do Comércio...

* Amarcha do progresso: se vocé construir estruturas cientificas, tente
criar grupos de simbolos diferentes, pois eles geram mais pontos.




Variante «Avancada» para 2 Jogadores
Os seguintes ajustes permitem uma partida com 2 jogadores.
Além do material normal do jogo, vocé precisara de duas cartas que se
encontram na caixa.
Cuidado: sugerimos que vocé jogue algumas partidas com3 a
Tjogadores antes de tentar jogar esta variante!

Carta Fronteira Carta Gidade Livre

Preparagao do Jogo

Os jogadores usam as mesmas cartas da configuracao para 3 jogadores
(apenas as cartas com 3+).

Cadajogador recebe um tabuleiro. Em seguida, um terceiro tabuleiro é colo-
cado de lado. Esse tabuleiro serd chamado de Cidade Livre nesta variante.
A carta Fronteira é colocada entre os jogadores.

Cadajogador recebe umamdo de7 cartas, e as 7 cartas restantes formam uma
pilha de compras, com a face voltada para baixo, ao lado da carta Fronteira.
0jogador aesquerda da Cidade Livre adiciona a carta Cidade Livre a suamdo.
Osjogadores e a Cidade Livre recebem 3 Moedas do banco noiinicio da partida.

Andamento do Jogo

Apartida prossegue damesma maneira como se existissem 3 a7 jogadores.
A diferenga esta na administragdo da Cidade Livre: um por vez, os joga-
dores jogardo uma carta para sua cidade e uma carta para a Cidade Livre.

Carta Cidade Livre

Cartajogada por Luis
para a sua propria cidade

Gidade do Luis

Ao final do turno, Luis coloca suas

1.Escolha uma carta

0 jogador que possui a carta Cidade Livre em sua méo compra a primeira
carta da pilha de compras e a acrescenta a sua méo.

Esse jogador entdo escolhe duas cartas de sua mao: primeiro, uma para
sua propria cidade; em sequida, uma para a Cidade Livre. Enquantoiisso, o
oponente escolhe uma carta para a sua propria cidade. Depois disso, cada
jogador coloca as cartas restantes no seu lado da carta Fronteira.
Esclarecimento:

A (idade Livre néo pode descartar uma carta para receber 3 Moedas a ndo
ser que ndo possa jogar uma carta. 0 jogador deve, portanto, se possivel,
escolher uma carta que possa ser jogada pela Gidade Livre (construir uma
estrutura ou construir um estigio da Maravilha). A escolha dessa carta é
feita DEPOIS da escolha da carta a ser jogada para a sua propria cidade.

Carta Fronteira

2. Acao
0jogador que possui a carta Cidade Livre joga a carta da Cidade Livre e, em
seguida, asuapropria carta, enquanto o oponente realiza a sua propria acdo.
Regras para a Cidade Livre:

* ACidadeLivre pode comprar recursos de ambas as suas cidades vizinhas,
seguindo as regras normais de comércio. Quando um recurso estiver
disponivel em ambas as cidades vizinhas, o jogador que controla a
(idade Livre pode escolher de qual comprara (n3oimportando o custo).

* Se a carta escolhida para a Cidade Livre puder se beneficiar de uma
construcdo gratuita (encadeamento), a construgdo gratuita DEVE
ser realizada.

Nota: no sexto turno de uma era, existe apenas uma carta restante napilha
de compras da (idade Livre. Essa iiltima carta é descartada juntamente
com a sétima e iltima carta dos jogadores.

Ao final do turno, Pedro coloca

cartas aqui. suas cartas aqui.
m
Carta Fronteira
1 1
1
]
]
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(artajogada . F
Jg Baralho da Gidade Livre

por Luisparaa
(Gidade Livre

(artajogada por Pedro
paraa sua propria cidade

3. Passe suas cartas para o jogador ao seu lado

Uma vez que as trés cartas tenham sido jogadas, os jogadores pegam a
pilha de cartas que esta do outro lado da fronteira. No turno sequinte, o
outro jogador administrara a Cidade Livre, alternando o seu administra-
dor até o final da partida.

Exemplo: Luis e Pedro iniciam uma partida. Cada um recebe uma mdao

de 7 cartas, e uma pilha de compras constituida pelas 7 cartas restantes
é colocada 4 direita da carta Fronteira. Luis, 4 esquerda da Cidade Livre,
adiciona a carta Gidade Livre d sua mdo. No primeiro turno da partida,
Pedro escolhe uma carta de sua mdo para jogar, enquanto Luis compra
aprimeira carta da pilha de compras da Gidade Livre e a adiciona d sua
mdo. Ele entdo escolhe uma carta para a sua propria Gidade e uma carta
para a Gidade Livre. Os jogadores revelam as cartas escolhidas, come-
cando pela Cidade Livre, e as jogam. Em seguida, eles pegam a pilha de
cartas que estd do outro lado da carta Fronteira, de modo que Pedro
acaba recebendo a carta Cidade Livre para o segundo turno da partida.
Assim, agora € a vez dele comprar uma carta e jogar para a sua cidade e
para a (idade Livre...

Fim de uma Era
0jogador que comega com a carta Cidade Livre muda a cada Era:
* Eral:acartaé possuida pelojogador que estd a esquerda da Cidade Livre.
* Erall:acartaépossuidapelojogador que estd a direita da Cidade Livre.
* Eralll:acartaépossuidapelojogador que estd a esquerda da Cidade Livre.
As regras para a resolugao de Conflitos permanecem inalteradas, mas
ndo é iitil dar fichas de Conflito para a Cidade Livre, pois os seus Pontos
de Vitoria ndo sdo compartilhados ao final da partida.

Fim da Partida
0 jogador que tiver mais Pontos de Vitdria vence a partida.
Em caso de empate, 0 jogador com mais Moedas em seu tesouro é o vencedor.

(idade do Pedro

(idade Livre



Descri¢do das Maravilhas

0s 7 tabuleiros que representam as Cidades e suas Maravilhas s3o impressos nos dois lados (A e B), fornecendo mais variedade para suas partidas.

Lado [A]
Os lados A das Maravilhas sequem as seguintes regras:
* 0 primeiro estagio vale 3 Pontos de Vitoria.
* 0 terceiro estagio vale 7 Pontos de Vitéria.

* 0 sequndo estagio oferece um efeito especial especifico da Maravilha:

Esclarecimento: os recursos produzidos pelos tabuleiros ndo sao
considerados como cartas.

Colosso de Rodes
0jogador adiciona 2 Escudos ao seu total a cada resolugao de Conflito.

Farol de Alexandria

Acadaturno, ojogador recebe um Recurso de sua escolha entre as 4 Maté-

rias-Primas (Pedra, Argila, Madeira, Minério).

Esclarecimento: esse Recurso ndo pode ser vendido por meio de Comércio.

0 Templo de Artemis em Efeso

0jogador pega 9 Moedas do banco e as adiciona ao seu tesouro.
Esclarecimento: as 9 Moedas sdo recebidas do banco apenas uma vez,
imediatamente apos o estdgio ter sido construido.

0s Jardins Suspensos da Babilonia
Aofinal dapartida, ojogador escolhe e recebe um simbolo cientifico extra.

A Estatua de Zeus em Olimpia
Uma vez por Era, o jogador pode construir gratuitamente uma estrutura

Esclarecimento: a escolha do simbolo é feita ao final da partida, nomomento  de sua escolha.
de contar os Pontos de Vitoria, e ndo quando o estagio da Maravilha for  Esclarecimento: para ajudar alembrar se a habilidade ja foi usada ou ndo, o

construido.

A Grande Piramide de Gizé

AGrande Piramide ndo tem uma habilidade especial, 0 seu segundo estagio
vale 5 Pontos de Vitoria.

Jogador pode colocar a carta que foi utilizada como Indicador de Constru-
¢do sobre o tabuleiro de Maravilha e recoloca-la sob o tabuleiro apds a
habilidade ter sido utilizada.

0 Mausoléu de Halicarnasso

0jogador pode olhar todas as cartas descartadas desde o inicio da partida
(tanto as que foram descartadas em troca de Moedas quanto as que foram
descartadas ao final de umaEra), escolher uma e construi-la gratuitamente.
Esclarecimento: essa habilidade especial € ativada ao final do turno em
que este estagio foi construido. Se os jogadores descartarem cartas neste
turno (como ocorre no sexto turno de uma Era), o jogador também pode
usar essas cartas.




Lado [B]

0s lados B das Maravilhas sdo um pouco mais complexos. Ainda assim, ambos os lados sdo equilibrados e podem ser usados em uma mesma partida.

Colosso de Rodes

0 Colosso & construido em 2 estagios:
* 0 primeiro estagio vale 1 Escudo, 3 Moedas e 3 Pontos de Vitdria.
* 0 segundo estagio vale 1 Escudo, 4 Moedas e 4 Pontos de Vitoria.

Farol de Alexandria

* Ao construir o primeiro estagio, a cada turno, o jogador recebe um
Recurso de sua escolha entre as 4 Matérias-Primas (Pedra, Argila,
Madeira, Minério).

* Ao construir o segundo estagio, a cada turno, o jogador recebe
um Produto Manufaturado de sua escolha entre os 3 tipos (Vidro,
Tecido, Papiro).

* 0 terceiro estagio vale 7 Pontos de Vitoria.

Esclarecimento: esses Recursos ndo podem ser comprados por cidades vizinhas.

Jardins Suspensos da Babildnia

* 0 primeiro estagio vale 3 Pontos de Vitoria.

* 0segundo estagio fornece ao jogador aopgdo de jogar a sétima carta
da Era em vez de descarta-la. Essa carta pode ser jogada por meio
do pagamento de seus custos, descartada para receber 3 Moedas ou
usada para construir o terceiro estagio da Maravilha.

* 0 terceiro estagio concede ao jogador um simbolo cientifico de sua
escolha.

Esclarecimento:

- Durante o sexto turno, o jogador pode, portanto, jogar ambas as cartas
que tem em sua mao. Se o segundo estagio da Maravilha ainda néo foi
construido, o jogador da Babilonia pode construir o estagio no sexto turno
e, em seguida, jogar a sétima carta em vez de descarta-la.

- A escolha do simbolo € feita ao final da partida, no momento de contar
os Pontos de Vitoria, e ndo quando o estagio da Maravilha for construido.

A Grande Pirdmide de Gizé

A Grande Pirdmide € construida em 4 estagios, cada um vale Pontos de
Vitoria (3, 5,5, 7) que totalizam 20 pontos.

A Estatua de Zeus em Olimpia

* 0 primeiro estagio permite que o jogador compre Matérias-Primas
(Pedra, Argila, Madeira, Minério) de suas duas cidades vizinhas pagando
apenas 1 Moeda em vez de 2.

* 0 sequndo estagio vale 5 Pontos de Vitoria.

* 0 terceiro estagio permite que o jogador “copie” uma Guilda (carta
roxa) de sua escolha que tenha sido construida por uma de suas duas
cidades vizinhas.

Esclarecimentos :

- 0 primeiro estdgio é equivalente aos Postos de Comércio Ocidental e
Oriental (cartas amarelas): seu efeito ndo é cumulativo, mas a construgdo
de qualguer um dos dois Postos de Comércio ainda é possivel...

- No caso do terceiro estdgio, a escolha da Guilda é feita ao final da partida,
durante a contagem de pontos. 0jogador soma os Pontos de Vitoria como
se tivesse construido a Guilda escolhida.

- (opiar uma Guilda ndo tem efeito sobre a (idade onde esta a Guilda copiada.

0 Templo de Artemis em Efeso

* 0 primeiro estagio vale 4 Moedas e 2 Ponto de Vitoria.

* 0 sequndo estagio vale 4 Moedas e 3 Pontos de Vitéria.

* 0 terceiro estagio vale 4 Moedas e 5 Pontos de Vitoria.
Esclarecimento: as Moedas sdo recebidas do banco apenas uma vez, ime-
diatamente apos o estagio ter sido construido.

HALIKARNASSOS
(8)

Mausoléu de Halicarnasso

* 0 primeiro estagio vale 2 Pontos de Vitéria e o jogador pode olhar
todas as cartas descartadas desde o inicio da partida e construir uma
estrutura gratuitamente.

* 0 sequndo estagio vale 1Pontos de Vitéria e o jogador pode olhar
todas as cartas descartadas desde oinicio da partida e construir uma
estrutura gratuitamente.

* 0 terceiro estagio permite que o jogador olhe todas as cartas descarta-
das desde oiinicio da partida e construa uma estrutura gratuitamente.

Esclarecimento: a habilidade especial € ativada ao final do turno em que
o estagio foi construido. Se os jogadores descartarem cartas durante o
turno (como ocorre no sexto turno de uma Era), o jogador também pode
usar essds cartas.
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Descrigdo dos Simbolos das Cartas

CartasdakEral
a carta produz a Matéria-Primaindicada.

a Argila @} Minério g’ 4) Pedra Madeira

,%-9 ‘ _/ 6 acarta produz uma das duas Matérias-Primas a cada

turno.

Esclarecimento: o jogador pode usar uma Matéria-Prima OU a outra para
construir uma estrutura (ou um estagio da Maravilha), mas NAO pode usar
ambas em um mesmo turno.

a carta produz o Produto Manufaturado indicado.

D vivo D Teido () Papro
Q;) acarta vale o niimero de Pontos de Vitdria indicado.
N

a carta fornece 1 Escudo.
O a carta é considerada durante a contagem de Pontos de Vitoria.
& a carta é considerada durante a contagem de Pontos de Vitoria.
% a carta é considerada durante a contagem de Pontos de Vitdria.

@ acartavale o niimero de Moedas indicado. As Moedas sao recebidas
do banco apenas uma vez, no momento em que a carta é jogada.

a partir do turno seguinte aquele em que esta
@D - cstrutura é construida, o jogador paga 1 Moeda
em vez de 2 pelas Matérias-Primas compradas da
cidade vizinha indicada pela seta.

apartir do turno seguinte aquele em que esta
estrutura é construida, ojogador pagalMoeda
) > em vez de 2 pelos Produtos Manufaturados
comprados de seus dois vizinhos.
Esclarecimento para o Posto de Comércio Oriental, o Posto de Comércio
Ocidental e o Mercado: as setas indicam a(s) cidade(s) vizinha(s) 4(5)
qual(is) o desconto se aplica.

Tabuleiros
I Uma vez por Era, o jogador pode construir gratuitamente uma
||||| estrutura de sua mao.

0 jogador pode jogar a iltima carta de cada Era, em vez

W de descarta-la. Essa carta pode ser construida mediante o
pagamento de seu custo, descartada em troca de 3 Moedas
ou usada para a construgao da Maravilha.

Ao final da partida, o jogador pode «copiar» uma

. \] J |‘/, Guilda de sua escolha (carta roxa) que tenha sido

construida por uma de suas cidades vizinhas.

0 jogador pode olhar todas as cartas descartadas desde
oinicio dojogo, escolher uma e contrui-la gratuitamente.

CartasdaErall

!g" 9 !g" 9 acartaproduz duas unidades da Matéria-Primaindicada.

& & a carta fornece 2 Escudos.

acartavale1Moedapara cada cartamarrom construida
'l na cidade do jogador E nas duas cidades vizinhas.
SRV

Esclarecimento: as cartas marrons construidas nas
|_= cidades vizinhas no mesmo turno em que o Vinhedo
também sdo contadas.

acartavale 2 Moedas para cada carta inza construida

| na cidade dojogador E nas duas cidades vizinhas.
!/’2" Esclarecimento: as cartas cinza construidas nas
o L= cidades vizinhas nomesmo turno em que o Bazar
também sdo contadas.

°@0@

a cada turno, a carta produz uma unidade de
uma das quatro Matérias-Primas indicadas a
escolha do jogador.

Esclarecimento: esses Recursos ndo podem ser
comprados por cidades vizinhas.

a carta produz uma unidade de um dos trés
Produtos Manufaturados indicados a escolha
dojogador.

Esclarecimento: esses Recursos ndo podem ser
comprados por cidades vizinhas.

Q9@

CartasdaEralll

TR ATR AT
M M m a carta fornece 3 Escudos.

nomomento em que éjogada, a carta fornece 3 Moedas por
estagio da Maravilha construido na cidade do jogador (3,
6,9 ou 12 Moedas). Ao final da partida, a carta vale 1 Ponto
de Vitoria por estagio da Maravilha construido na cidade
dojogador (1,2, 3 ou 4 pontos).

no momento em que é jogada, a carta fornece 1Moeda para
l cada carta marrom presente na cidade do jogador. Ao final
da partida, a carta vale 1Ponto de Vitoria para cada carta
marrom presente na cidade do jogador.

no momento em que é jogada, a carta fornece 2 Moedas para
e cada carta cinza presente na cidade do jogador. Ao final da
@}@ partida, a carta vale 2 Pontos de Vitoria para cada carta cinza
presente na cidade do jogador.

no momento em que é jogada, a carta fornece 1 Moeda para
P l cada carta amarela construida pelo jogador, incluindo esta
M carta. Aofinal dapartida, a carta vale 1Ponto de Vitoria para

cada carta amarela presente na cidade do jogador.

Esclarecimento sobre a Arena, o Porto, a (3mara de Comércio e o Farol:
as Moedas sdo recebidas apenas uma vez, no momento em que a estru-
tura é construida. Os Pontos de Vitoria sdo contados ao final da partida,
considerando as cartas e os estdgios da Maravilha que tiverem sido
construidos até entdo.

0]20

Guildas

A maioria das Guildas valem Pontos de Vitéria com base nas estruturas
de seus vizinhos.

Nota: as duas setas, em ambos os lados da figura, indicam que sdo
contadas as cartas das cidades vizinhas, mas ndo as da cidade que tem

a Guilda.

Guilda dos Espides: 1Ponto de Vitoria para cada

= - cartavermelhapresente nas cidades vizinhas.
Guilda dos Magistrados: 1Ponto de Vitoria para
) - cadacartaazul presente nas cidades vizinhas.
Guilda dos Trabalhadores: 1Ponto de Vitéria
paracada cartamarrom presente nas cidades
~ “* vizinhas.

Guilda dos Artesaos: 2 Pontos de Vitoria para
cada carta cinza presente nas cidades vizinhas.

Guilda dos Comerciantes: 1 Ponto de Vitoria
paracada cartaamarela presente nas cidades
= vizinhas.

Guilda dos Filésofos: 1Ponto de Vitoria para
cada carta verde presente nas cidades vizinhas.

~J

-

As outras Guildas concedem Pontos de Vitéria de acordo com critérios
especificos.

Guilda dos Construtores: 1 Ponto de Vitoria

para cada estagio da Maravilha construida nas
~J \A _~ cidades vizinhas E na sua cidade.

Guilda dos Armadores: 1Ponto de Vitoria para cada

@ carta marrom, cinza e roxa em sua cidade.

Esclarecimento: a Guilda dos Armadores também

conta para esse total.
para cada Ficha de Derrota presente nas duas

< %;1} = cidades vizinhas.
© 1@k

Guilda dos Estrategistas: 1 Ponto de Vitoria

Guilda dos Cientistas: o jogador recebe um
simbolo cientifico extra a sua escolha.
Esclarecimento: a escolha do simbolo é feita
ao final da partida, e ndo quando a Guilda é
construida.

Esclarecimento: Recursos produzidos pelos tabuleiros NAO séo conside-
rados cartas (Vinhedo, Bazar, Guildas,...).



