


Leid één van de zeven grote steden van de Oudheid. Benut de
natuurlijke rijkdom van je land, neem deel aan de eeuwige wedloop van
vooruitgang, ontwikkel je handelsbetrekkingen
en oefen je militaire macht uit.

Laat je plaats in de geschiedenis na door het bouwen van een
architectonisch wonder dat de eeuwen overstijgt.

Inhoud Speloverzicht en Doel
*7Wonder borden Een spel 7 Wonderswordt over 3 Tjjdperkengespeeld, dat elk een van
*7 w‘?'"de’ kaarten de 3 kaartstapels gebruikt (eerst de Tijaperk /kaarten, dan Tijdperk I
* 49 Tijdperk /kaarten entenslotte Tijdperk /).
: :(9) :“ddp:::i lerl:iar::en Elk van deze Tijdperken wordt op dezelfde manier gespeeld, waarin elke
@ (g ';I't . f<h:a " speler de mogelijkheid heeft om 6 kaarten per tijdperk te spelen om zijn
20 m:ntlen r:1et \:laar de3 of haar stad te ontwikkelen en het Wonder te bouwen.
«30 munten met waarde 1 Aan het eind van elk Tjjdperkwordt de militaire macht van de speler
«Tscore boek vergeleken met de twee naburige steden (behorend aan de spelers links
*Ispelregels enrechts).
2«2 speler » kaarten Aan het eind van het derde Tijdperktellen de spelers hun winstpunten;

de speler met de meeste punten wint het spel.
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Spelonderdelen

Wonder Borden

Elk bord representeert het Wonder dat de speler kan bouwen en de
grondstoffen die het produceertvanaf het begin van het spel (linksboven
op het bord aangegeven). De borden zijn dubbelzijdig en geven de keuze
uit twee verschillende versies van het Wonder. Elk Wonder bestaat uit 2,
3 of 4 fasen, weergegeven op het bord. Elke fase heeft bouwkosten en
heeft een bonus als deze gebouwd is.

Geld

Het geld wordt gebruikt tijdens de handel tussen naburige steden.

Eris geen limiet aan het aantal geld dat een speler kan hebben tijdens het spel.
Resterend geld is aan het eind van het spel winstpunten waard.

Conflict Fiches
De Conflict fiches worden gebruikt om militaire overwinningen en neder-
lagen aan te geven tussen naburige steden.
4 soorten fiches worden gebruikt :
* de Nederlaagfiches met een waarde van -1worden an het eind van
elk van de 3 Tijdperkengebruikt.
* de Overwinningfiches met een waarde van +1 worden aan het eind
van Tijdperk Igebruikt.
* de Overwinningfiches met een waarde van +3 worden aan het eind
van Tijdperk llgebruikt.
* de Overwinningfiches met een waarde van +5 worden aan het eind
van Tjjdperk lllgebruikt.

Kaarten
Alle kaarten in 7 Wondersrepresenteren gebouwen.
Er zijn 7 verschillende soorten gebouwen, herkenbaar aan de gekleurde
rand van de kaart.
* Ruwe Grondstoffen (bruine kaarten) : deze gebouwen produceren

grondstoffen: e 6 o .

* Goederen (grijze kaarten) : deze gebouwen produceren grondstoffen:
« (iviele Gebouwen (blauwe kaarten): deze gehouwen scoren winstpunten.

* Wetenschaps Gebouwen (groene kaarten) : deze gebouwen scoren
winstpunten afhankelijk van je vooruitgang in de drie wetenschaps
gebieden: 9 5(}'

« Commerciéle Gebouwen (gele kaarten) : deze gebouwen leveren geld
op, produceren grondstoffen, veranderen handelsregels en leveren
soms winstpunten op.

* Militaire Gebouwen (rode kaarten) : deze gebouwen verhogen je
militaire macht. Dit wordt gebruikt tijdens Conflict resolutie. ﬁ

* Gilden (paarse kaarten) : deze gebouwen scoren winstpunten aan
de hand van specifieke criteria.

Opmerking : de Tijdperk lll stapel bevat geen Ruwe Grondstoffen (bruine
kaarten) of Goederen (grijze kaarten), maar bevat de Gilden (paarse kaarten).

Bouwkosten

Het gebied linkshoven geeft de b van de kaart aan. Als dat
gebied leeg is, is het gebouw gratis en kost geen grondstoffen of geld
om het te bouwen.

Voorbeeld : de «Marchéx is gratis, de «Mine» kost één geld, de «Bains»
kosten één steen om te bouwen en de «Aréne» kost twee steen en een erts.

d door het

Vanaf Tijdperk Il kunnen
betalen van de vereiste grondstof(fen) of kunnen ze anderzijds gratis
worden gebouwd als de speler tijdens het vorige tijdperk het op de kaart
aangegeven gebouw heeft gebouwd.

Voorbeeld : de bouw van de «Ecuries» kost één steen, één hout en één
erts OF het bezit van de «Officine».

worden geb

o9=9

Het gebied rechtsonder geeft (ev ) aan welke geb gratis in
het volgende Tijdperk gebouwd kunnen worden door deze kaart.
Voorbeeld : De bouw van het «Scriptoriums in Tijdperk | geeft de
mogeljjkheid om gratis de «Bibliothéque» en het «Tribunal» te bouwen
tijdens Tijdperk Il.

@ BIBLIOTHEQUE

Het getal middenonder geeft aan met welk aantal spelers deze kaart
gebruikt wordt.

Voorbeeld : in een spel met 4 spelers worden de 3+ en 4+ kaarten
gebruikt.
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Voorbereiding

Een stapel kaarten per Tijdperk
Leg voor alle Tijdperk stapels de kaarten die niet voor het aantal spelers
worden gebruikt terug in de doos.
Voorbeeld : in een spel met 6 spelers worden de 3+ 4+ 5+en 6+ kaarten
gebruikt. De 7+ kaarten worden terug in de doos gelegd.
Extra, voor de Tjjaperk lllstapel :
« Verwijder de 10 Gilden (paarse kaarten) en houd willekeurig een
aantal kaarten gebaseerd op het aantal spelers.
* Schud de gehouden Gilden kaarten met de andere kaarten van de
Tijdperk lllstapel.

3 Spelers:5 Gilden
4Spelers: 6 Gilden
5Spelers: 7 Gilden

6 Spelers: 8 Gilden
1Spelers: 9 Gilden

Opmerking :

- Als het juiste aantal kaarten per stapel verwijderd is aan het begin van
het spel, worden alle kaarten van de stapel verdeeld aan het begin van
elk Tijdperk (7 kaarten per speler).

- Voor onthoudende geesten; het aantal Gilden dat gehouden wordt is
gelijk aan het aantal spelers +2.

Wonderen

Schud de 7 Wonder kaarten en geef er een aan elke speler. De kaart en zijn
bovenliggende kant bepalen het Wonder bord van de speler en de zijde
waarmee gespeeld wordt tijdens het spel.

Opmerking :

- Gebruik tijdens de eerste paar spellen altjjd de A kant van de borden,
omdat deze eenvoudiger zjn.

- Als alle spelers het eens zijn, kunnen de Wonder borden ook worden
gekozen i.p.v. willekeurig te worden verdeeld.

Munten

Elke speler begint het spel met 3 munten van waarde “1” die op zijn bord
worden gelegd.

De resterende munten vormen de bank (spelers mogen vrij “wisselen”
tussen de munten met waarde “3" en “1").

Conflict Fiches
De Conflictfiches worden als voorraad naast de bank gelegd.



Bouwen in 7 Wonders
Gedurende alle 3 Tijdperken in een spel kunnen de spelers gebouwen
(kaarten) en Wonderen (bord) bouwen.
* Demeeste geb hebben grondstofk X gezijngratisen
ige hebben geldk Sommige hebben ook grondstofkosten
en een gratis bouw voorwaarde.
« Alle Wonderen hebben grondstofkosten.

Geldkosten

Sommige bruine kaarten kosten geld dat aan de bank moet worden betaald
in de ronde waarin ze worden gebouwd.

Voorbeeld : het bouwen van de «Exploitation Forestiére» kost I geld.

Gratis Bouwen

Sommige kaarten hebben geen kosten en kunnen gratis worden gebouwd.

Voorbeeld : het bouwen van de «Comptoir Est» is gratis.

Grondstofkosten

Sommige kaarten hebben grondstofkosten.

Om ze te bouwen moet de speler de aangegeven grondstoffen produceren
EN/OF deze kopen van één van de naburige steden.

Productie
De grondstoffen van een stad worden geproduceerd door het bord van het

Wonder, zijn bruine kaarten, zijn grijze kaarten en sommige gele kaarten.

Om een gebouw te bouwen moet de stad van de speler de op de kaart
aangegeven grondstoffen produceren.

Voorbeeld : Gizeh produceert 2 Steen, 1 Klei, 1 Erts, I Papier en 15tof :

- de speler kan hiermee de «Casernex (kosten : 1Erts) of het «Scriptorium» (kos-

n
juceert.

ten. 1Papier) bouwen, aangezien zjin stad de b

s Hetnfhs
t P

- de speler kan hiermee niet het «Aqueduc» (kosten : 3 Steen) bouwen,

aangezien zjjn stad slechts twee van de 3 benodigde Steen produceert.

Belangrijk : de grondstoffen worden niet verbruikt tijdens het
bouwen. Ze kunnen elke ronde tijdens het hele spel worden
gebruikt. De productie van een stad kan nooit verminderen
(de gespeelde kaarten worden nooit afgelegd).

Handel
Vaak wil een speler een gebouw bouwen dat grondstofkosten heeft die
de stad van de speler niet produceert.
Als deze grondstoffen door een naburige stad worden geproduceerd- spe-
lers direct links of rechts van de speler - kan de speler de ontbrekende
grondstof(fen) kopen d.m.v. handel.
De grondstoffen die een speler kan kopen van naburige steden zijn :
« de grondstoffen initieel geproduceerd door de stad (zoals aange-
geven op het bord)
* degrondstoffen van de aanwezige bruine kaarten (ruwe grondstoffen)
* de grondstoffen van de aanwezige grijze kaarten (goederen)
Hetis echter niet mogelijk om de grondstoffen geproduceerd door sommige
commerciéle gebouwen (gele kaarten) of sommige Wonderen te kopen::
deze grondstoffen zijn slechts beschikbaar voor de eigenaar.
Voor elke gekochte grondstof moet de speler 2 geld betalen aan de eige-
naar van de grondstof.

Verduidelijking :

« het verkopen van een grondstof aan een naburige stad hindert de
eigenaar NIET om zelf deze grondstof in dezelfde ronde te gebruiken
voor zijn eigen bouwen.

* het is mogelijk om in dezelfde ronde één of meer grondstoffen van
beide naburige steden te kopen.

* de gekochte grondstoffen kunnen alleen worden gebruikt in de ronde

waarin ze worden gekocht.
« spelers kunnen nooit weigeren om grondstoffen te verkopen.
. ige commerciéle geb (gele kaarten) verminderen de te

betalen kosten om grondstoffen te kopen van 2 naar 1geld.

* Alsbeide naburige steden een benodigde grondstof produceren, kan
de speler vrij kiezen van welke speler hij de grondstof koopt.

« om grondstoffen te kopen moet de speler het benodigde geld aan
het begin van de ronde bezitten. Geld verkregen door handelin een
ronde mag in dezelfde ronde niet worden gebruikt, slechts vanaf de
volgende ronde.
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VoorbeeldA :

een speler wil de «Université» bouwen (kosten : 2 Hout +1Glas + 1
Papier). Zijn stad produceert slechts 1 Hout en 1 Glas.

Eénvan de naburige steden produceert een Hout grondstof, en de
andere produceert een Papier grondstof.

De speler betaalt 2 geld aan elke naburige stad voor de benodigde
grondstoffen en kan het gebouw bouwen.

VoorbeeldB :

tjjdens een ronde kopen beide naburige steden 2 Steen van de speler
voor in totaal 8 geld (2 per grondstof).

In dezelfde ronde kan de speler de «Bibliothéque» bouwen

(kosten : 2 Steen + I Stof) dankzij haar grondstoffen, ook al heeft ze
deze verkocht aan de naburige steden.

Voorbeeld C:

de hiervoor genoemde speler wil graag het «Forum» bouwen (kosten :

2 Klei): de speler prodiuceert I Klei en een naburige stad produceert ook Klei.
Aan het begin van de ronde heeft de speler niet genoeg geld in voor-
raad. Ook al hebben de naburige steden in deze ronde grondstoffen van
de speler gekocht, mag deze het verkregen geld niet direct gebruiken
om de ontbrekende Klei te kopen.

Dat geld is slechts beschikbaar voor handel vanaf de volgende ronde.
Het bouwen van het «Forum» is daarom deze ronde niet mogeljjk en de
speler zal een andere actie moeten kiezen...

Gratis Bouwen (Ketens)

Op sommige gebouwen in Tjjdperk llen Tijdperk Il staat, rechts naast
hun grondstofkosten, de naam van een gebouw uit een vorig Tijdperk.
Als de speler het genoemde gebouw in een vorig Tjjdperk gebouwd heeft,
kan de speler het gebouw gratis bouwen, zonder de bouwkosten te betalen.
Voorbeeld : de «Bibliothéque» kan gratis tijdens Tijdperk Il worden
gebouwd als de speler het «Scriptorium» in Tijdperk | gebouwd heeft.

Voorbeeld : met het «Théatre» gebouwd in Tijdperk | kan de speler
gratis de «Statue» bouwen in Tijdperk Il en met deze de «Jardin» gratis
bouwen in Tijdperk Il




Speloverzicht
Een spel begint met Tijdperk I, gevolgd door Tijdperk Il en eindigt met
Tijdperk IIl. Winstpunten worden alleen aan het eind van Tijdperk lll geteld.

Overzicht van een Tijdperk
Aan het begin van elk Tijdperk ontvangt de speler een hand van 7 kaarten,
willekeurig verdeeld uit de overeenkomende stapel.
Elk Tijdperk duurt 6 ronden. Tijdens elke ronde spelen de spelers tegelij-
kertijd een enkele kaart.
Eenronde verloopt als volgt :
* 1.Kies een kaart
* 2. Actie
* 3. Geef alle handkaarten aan de speler links of rechts en krijg alle
handkaarten van de speler aan de andere kant.

1. Kies een Kaart

Elke speler bekijkt zijn hand en kiest een te spelen kaart, zonder deze
aan de medespelers te laten zien, en legt deze gesloten voor zich neer.
De andere kaarten worden gesloten naast de speler gelegd (zie Einde
van een Tijdperk).

2. Actie
Nadat elke speler zijn of haar kaart gekozen heeft worden de acties
tegelijk uitgevoerd.
Drie acties zijn mogelijk met de gekozen kaart :

* a.Gebouw bouwen

* b. Fase van het Wonder bouwen

* c.Kaart afleggen voor 3 geld
Opmerking : tijdens je eerste spellen kun je de acties van de spelers na
elkaar uitvoeren om het spel beter te begrijpen...

2.a. Gebouw bouwen
Meestal wil de speler het geb
Bouwen in 7 Wonders).

Belangrijk : een speler mag nooit twee identieke gebouwen
naam en afbeelding).

9/
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KAART PLAATSING

De bruine en grijze kaarten worden onder elkaar gelegd beginnend bij de
hoek linksboven het bord van het Wonder. Hierdoor kunnen de spelers
snel de grondstoffen zien die elke speler produceert.

De andere kaarten worden open boven het bord van het Wonder van de
speler gelegd. Dit hele gebied geldt als de stad van de speler.

Sorteer de kaarten in een stapel per kleur met slechts de naam van elk
gebouw zichtbaar om ruimte te besparen.

2.b. Fase van het Wonder bouwen

Om een fase van het Wonder te bouwen gebruikt de speler de gekozen
kaart als bouw markering :

Om dat te doen moet de speler de aangegeven kosten op het bord van het
Wonder betalen en niet de kosten aangegeven op de kaart van het gebouw.
De speler legt de kaart gesloten half onder de fase op het bord van het
Wonder om aan te geven dat deze fase nu gebouwdis. De kaart heeft geen
andere werking en wordt niet als gebouw beschouwd.

Voorbeeld : een speler wil de volgende fase van zjjn Wonder, «le phare
d’Alexandrie», bouwen. Hij kiest een handkaart. Zijn stad produceert

de benodigde twee Erts voor deze fase en hijlegt de kaart gesloten half
onder de fase van het Wonder om aan te geven dat de fase gebouwd is.

Verduidelijking :

Fase Bouwmarkering
* De fasen van een Wonder MOETEN in volgorde worden gebouwd,
van links naar rechts.

* het bouwen van het Wonder is niet verplicht. Een speler kan het
spel winnen zonder het Wonder te hebben voltooid (of zelfs te zijn
begonnen).

« de gebruikte kaart voor het bouwen van de fase van een Wonder
blijft gesloten. Spelers wordt aangeraden een kaart te kiezen die ze
niet willen doorgeven (zie De volgende hand).

* De meeste Wonderen bestaan uit 3 fasen, maar deze zijn niet ver-
bonden aan een Tijdperk. Het is dus mogelijk om meerdere fasen van
een Wonder te bouwen in een enkel Tijdperk of om pas te beginnen
met de bouw in Tijdperk ll.

« Elke fase kan slechts één keer per spel worden gebouwd.

2.c. Kaart afleggen voor 3 geld

Een speler kan ervoor kiezen zijn kaart af te leggen om 3 geld van de bank
te nemen en dit aan zijn voorraad toe te voegen.

Afgelegde kaarten blijven gesloten en vormen een aflegstapel in het
midden van de tafel. Het kan nuttig zijn om een kaart af te leggen die je
zelf niet kunt bouwen, maar die van nut zou zijn voor de volgende speler.
Opmerking : Als een speler een kaart gekozen heeft en niet in staat is
om het gebouw of een fase van het Wonder te bouwen, moet de speler
de kaart gedwongen afleggen en 3 geld van de bank nemen.

3.De volgende hand

Elke speler geeft zijn handkaarten door aan de naburige speler.
Let op : De richting van het doorgeven veranderd tijdens elk
Tijdperk:
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« tijdens Tijdperk Iworden de kaarten aan de speler links / O
gegeven (met de klok mee).

« tijdens Tjjdperk /lworden de kaarten aan de speler rechts (’ \
gegeven (tegen de klok in). \

* tijdens Tjidperk liworden dekaarten aande spelerlinks =
gegeven (met de klok mee). 2

uitzondering : zesde ronde

Aan het begin van de zesde en laatste ronde van elk Tijdperk krijgen alle
spelers twee handkaarten van de naburige speler.

Elke speler kiest er één (zoals in de vorige ronden) en de andere kaart
wordt gesloten op de aflegstapel gelegd.

De gekozen kaart wordt normaal gespeeld. Daarna eindigt het Tijdperk.
Verduideljjking : de ongekozen kaart wordt op de aflegstapel gelegd zon-
der dat de speler er 3 geld voor krijgt.

Voorbeeld : Sophie krijgt een hand van 7 kaarten aan het begin van Tijd-
perk. In de eerste ronde speelt ze één van deze kaarten.

Daarna geeft ze de resterende 6 kaarten door aan de speler links en
krijgt een hand van 6 kaarten van de speler rechts.

Later, tijdens de zesde ronde, krijgt ze de 2 handkaarten van de spe-

ler rechts van haar. Ze legt er één op de aflegstapel en speelt met de
andere kaart haar actie volgens de regels.

Einde van een Tijdperk
Elk Tijdperk eindigt na de zesde spelronde.
De spelers gaan door met de resolutie van militaire conflicten.
Elke speler vergelijkt het totaal aan schild symbolen op zijn militaire
gebouwen (rode kaarten) met het totaal van elk van de naburige steden:
* Alseenspeler een groter aantal heeft dan dat van een naburige stad,
neemt de speler een overwinning fiche overeenkomend
met het Tjdperkdat juist ten einde s (Tjidperk I: +], Tijd-
perk Il- +3 of Tijdperk lll: +3)
* Als een speler een lager aantal heeft dan dat van een

naburige stad, neemt de speler een nederlaag fiche (-1 e
Conflict fiche)

« Als een speler een gelijk aantal heeft dan dat van een naburige stad,
neemt geen van de spelers een fiche.

Tijdens elk Tijdperk krijgt iedere speler dus, afhankelijk van de situatie, 0,
1of 2 fiches die op het bord van het Wonder worden gelegd.
Voorbeeld : Tijdperk llis ten einde. «Alexandrie» (3 Schilden) grenst
links aan «Rhodes» (5 Schilden) en rechts aan «Ephése» (2 Schilden).
«Alexandrie» neemt I nederlaag fiche (-1 conflict fiche) en legt deze
links op zijn bord en neemt ook een overwinning fiche (+3 Conflict
fiche) en legt deze rechts op zijn bord.

Conflict Fiches



Einde van het Spel
Het spel eindigt na Tijdperk ll], nadat de Conflictfiches verdeeld zijn.
Elke speler telt zijn winstpunten en de speler met de meeste punten wint
het spel.
In geval van een gelijk aantal punten, wint de speler met het meeste geld.
Bij een gelijk aantal geld zijn al die spelers winnaar.
Opmerking : Het spel bevat een boek met scorebladen om te helpen met het
tellen van de punten... of om je meer memorabele spellen bij te houden !

Puntentelling
Tel de winstpunten in onderstaande volgorde :
« 1. Militaire Conflicten
* 2. Geldvoorraad
* 3.Wonder
* 4. (iviele Gebouwen
* 5.Wetenschaps Gebouwen
* 6. Commerciéle Gebouwen
* 1.Gilden

1. Militaire Conflicten

Elke speler telt de punten van zijn Conflict fiches bij elkaar (dit totaal
kan negatief zijn!).

Voorbeeld : «Alexandrie» eindigt het spel met de volgende conflict
fiches : +], +3, +5, -1, -1, -Ivoor een totaal van 6 winstpunten.

2. Geldvoorraad

Voor elke 3 geld in bezit aan het eind van het spel krijgt de speler 1 winst-
punt. Resterend geld levert geen punten op.

Voorbeeld : «Alexandrie» eindigt het spel met 14 geld en krijgt daarvoor
4 winstpunten (4 sets van 3 geld en 2 resterend).

3. Wonder

Elke speler telt de winstpunten van zijn Wonder.

Voorbeeld : «Alexandrie» heeft alle 3 fasen van het Wonder gebouwd
(kant A) en krijgt daarvoor 10 winstpunten (3 voor de eerste faseen 7
voor de derde).

4. Civiele Gebouwen

Elke speler telt de winstpunten van zijn Civiele Gebouwen. Deze staan
aangegeven op de kaart van het gebouw.

Voorbeeld : «Alexandrie» heeft de volgende civiele g
gebouwd: «Autel» (2WP), «Aqueduc» (SWP) en «Hétel de ville» (6WP)
voor een totaal van I3 winstpunten.

I3

5. Wetenschaps Gebouwen

De wetenschaps geb tellen voor winstp! op twee verschillende
manieren : voor sets van identieke symbolen en voor sets van 3 vers-
chillende symbolen.

Let op : de winstpunten voor beide manieren zijn cumulatief.
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sets van identieke symbolen
Voor elke van de 3 wetenschaps symbolen krijgt de speler het volgende
aantal punten :
* slechts 1symbool : 1 winstpunt @
* 2identieke symbolen : 4 winstpunten @ @
* 3identieke symbolen : 9 winstpunten 0D
* identiee symbln: 6 ity 1Y)
Opmerking :
- het aantal winstpunten is gelljk aan het kwadraat van het aantal symbolen.
- er zjjn 4 groene kaarten van elk symbool voor een maximum aantal
van 16 winstpunten per soort symbool.
- dit maximum kan worden verhoogd door de «Guilde des Scientifiques»
en het Wonder van «Babylon» : 5 identieke symbolen zijn 25 winstp
ten waard en 6 identieke symbolen zijn 36 winstpunten waard,
Voorbeeld : «Alexandrie» heeft 6 wetenschaps gebouwen met de
volgende symbolen : 3 ;&’, 2 ‘, I @ Deze scoren 9 punten voor de
soort van 3y (33), 4 punten voor de’Q (2x2) en tenslotte I punt
voor de @) (Ix]), voor een totaal van 14 winstpunten.

sets van 3 verschillende symbolen

Voor elke groep van 3 verschillende symbolen krijgt

de speler 7 winstpunten. ‘ )é( @
Voorbeeld : Volgens bovenstaand voorbeeld heeft «Alexandrie» 6 wetens-
chaps gebouwen en slechts een enkele groep van 3 verschillende symbo-
len. Deze scoren 7 extra punten voor een totaal van 21 winstpunten.

Als «Alexandrie» een extra gebouw met het & symbool had gebouwd,
was de score : (9+4 +4) + (7+7) = 31 winstpunten.

6. Commerciéle Gebouwen

Sommige commerciéle gebouwen uit Tijdperk Ill leveren winstpunten op.
Voorbeeld : «Alexandrie» heeft de «Chambre de Commerce» gebouwd.
Deze is 2 winstpunten waard per grijze kaart in de stad. «Alexandrie»
heeft 2 grijze kaarten : 4 winstpunten.

1.Gilden

Elk Gilde is een aantal punten waard volgens de samenstelling van de
stad van de speler en/of dat van de naburige steden (zie Beschrijving
van de symbolen).

STRATEGISCH ADVIES

Blokkeer je tegenspelers : om 7 Wonders te winnen moet je de twee
naburige steden in de gaten houden om hun strategie te analyseren.
Probeer ze te blokkeren door zelf kaarten te gebruiken die hen een
voordeel zouden geven. Je kunt ze gebruiken om de fasen van je Wonder
te bouwen of ze afleggen als je geld nodig hebt.

Strategie : meerdere strategieén kunnen tot winst leiden : specialiseer je

ingebouwen van een enkele kleur of verzameljuist verschillende soorten
gebouwen, voer oorlog of verwaarloos juist je militaire macht, produceer
grondstoffen in overvloed of vertrouw juist op handel.

De wedloop van vooruitgang : probeer groepen van verschillende sym-
bolen te maken als je wetenschaps gebouwen bouwt, aangezien dit
normaal gezien meer punten oplevert.




“Expert” variant voor 2 spelers
De volgende aanpassingen van de regels maken het mogelijk om met 2
spelers te spelen.
Behalve de standaard onderdelen, heb je de twee specifieke kaarten uit
de doos nodig.
Let op: we raden je aan het spel eerst een aantal keer met 3-7
spelers te spelen voor je het probeert te spelen met de variant
voor 2 spelers!

Grens kaart

Voorbereiding

De spelers gebruiken dezelfde kaarten alsin een spel met 3 spelers (slechts
de 3+ kaarten).

Elke speler krijgt een bord en een derde bord wordt naast de spelers gelegd.
Dit bord wordt als Vrije Stad genoemd in de rest van deze variant.

De Grens kaart wordt tussen de twee spelers gelegd.

Elke speler krijgt een hand van 7 kaarten en de resterende 7 kaarten wor-
den als trekstapel gesloten naast de Grens kaart gelegd.

De speler links van de Vrije Stad neemt de Vrije Stad kaart in zijn hand.
De spelers en de Vrije Stad krijgen elk 3 geld van de bank aan het begin
van het spel.

Vrije Stad kaart

Speloverzicht

Het spel verloopt hetzelfde als in een spel met 3 tot 7 spelers.

Het verschil zit in de afhandeling van de Vrije Stad : de spelers moeten
behalve een kaart voor zichzelf ook, om beurten, een kaart voor de Vrije
Stad spelen.

Aan het eind van de ronde legt

Vrije Stad kaart

Kaart door Ludwig
gespeeld voor zjjn stad

Ludwig’s stad

1. Kies een Kaart

De speler met de Vrije Stad kaart in zijn hand neemt de bovenste kaart
van de trekstapel in zijn hand.

Die speler kiest dan twee kaarten uit zijn hand - één voor zijn eigen stad

enéénvoor de Vrije Stad, terwijl de andere speler zijn kaart normaal kiest.

Elke speler legt de resterende handkaarten gesloten aan zijn kant van
de Grens kaart.

Grens kaart

2. Actie

De speler met de Vrije Stad kaart speelt de kaart voor de Vrije Stad gevolgd
door het spelen van zijn eigen kaart, terwijl de andere speler zijn eigen
actie uitvoert.

Regels voor de Vrije Stad :

« de Vrije Stad kan grondstoffen van beide andere steden kopen volgens
dehandelsregels. Als een grondstof aanwezig is in beide steden mag
de speler met de Vrije Stad kaart kiezen van welke stad de grondstof
wordt gekocht, zelfs als de kostenin de andere stad lager zouden zijn.

« de Vrije Stad mag slechts een kaart afleggen voor 3 geld als de kaart
niet gespeeld kan worden (Gebouw bouwen of Fase van een Wonder).

« Als de gekozenkaart voordeel heeft van Gratis bouwen (keten), dan
MOET de kaart gratis worden gebouwd.

Opmerking: tijdens de zesde ronde van het Tijdperk is er slechts één kaart
over in de trekstapel van de Vrije Stad. Deze laatste kaart wordt samen
met de zevende en laatste kaart van de spelers afgelegd.

Aan het eind van de ronde legt

Ludwig zijn kaarten hier Peter zijn kaarten hier

Grens kaart

Kaart door
Ludwig
gespeeld voor
de Vrife stad

Stapel van de Vrije Stad

Kaart door Peter
gespeeld voor zjjn stad

3. De volgende hand

Nadat alle drie kaarten gespeeld zijn nemen de spelers de stapel kaarten
aan de andere kant van de Grens kaart. Tijdens de volgende ronde speelt de
andere speler met de Vrije Stad kaart en zo verder tot het eind van het spel.
Voorbeeld : Ludwig en Peter beginnen een spel. Ze krijgen elk 7 hand-
kaarten en leggen een trekstapel van de 7 resterende kaarten rechts
van de Grens kaart. Ludwig, links van de Vrije Stad, neemt de Vrije

Stad kaart in zijn hand. In de eerste ronde van het spel kiest Peter een
handkaart om te spelen en neemt Ludwig de bovenste kaart van de
trekstapel in zijn hand. Hij kiest dan een kaart voor de Vrije Stad en een
voor zijn eigen stad. De spelers tonen hun gekozen kaarten en spelen
deze, beginnend met de kaart voor de Vrije Stad. Dan nemen ze de sta-
pel kaarten aan de andere kant van de Grens kaart, zodat Peter nu de
Vrije Stad kaart heeft voor de tweede ronde. Daardoor moet hij nu een
kaart van de trekstapel nemen en voor zowel zijn eigen stad als voor de
Vrije Stad spelen.

Einde van een Tijdperk

De speler die met de Vrije Stad kaart begint veranderd elk Tijdperk :
« Tijdperk|:de kaart wordt gegeven aan de speler links van de Vrije Stad.
« Tjjdperk ll:de kaart wordt gegeven aan de speler rechts van de Vrije Stad.
« Tijdperk Ill:de kaart wordt gegeven aan de speler links van de Vrije Stad.

De regels voor Conflictresolutie blijven onveranderd.

Einde van het Spel
De speler met de meeste winstpunten wint het spel.
In geval van een gelijk aantal punten wint de speler met het meeste geld.

Peter’s stad

Vrije Stad



Beschrijving van de Wonderen

De 7 borden representeren de steden en hun Wonder en zjjn dubbelzjjdig (A en B) om variatie in het spel te brengen.

Kant [A]
De A kanten van de Wonderen zijn verdeeld volgens dezelfde principes :
* deeerste fase is 3 winstpunten waard.
* de derde fase s 7 winstpunten waard.

* de tweede fase geeft een speciale eigenschap aan het Wonder :

De Kolossus van Rodos
de speler telt 2 schilden op bij zijn totaal bij elke conflict resolutie.

De Pharos van Alexandrié
de speler krijgt elke ronde een grondstof naar keuze uit de 4 aangegeven
grondstoffen (steen, klei, hout, erts).

Verduidelijking : deze grondstof kan niet door naburige steden worden
gekocht.

De Hangende tuinen van Babylon

aan het eind van het spel krijgt de speler een extra wetenschaps symbool
naar keuze.

Verduidelijking : de keuze van het symbool wordt aan het eind van het spel
gemaakt, als de winstpunten worden geteld, en niet als deze fase van het
Wonder gebouwd wordt.

De Piramides van Gizeh
de Piramides hebben geen speciale eigenschap, de tweede fase s 5 winst-
punten waard.

Het Beeld van Zeus te Olympia

de spelerkan, één keer per Tijdperk, een gebouw naar keuze gratis bouwen.
Verduideljjking : de speler kan de kaart gebruikt voor het bouwen van de
fase boven het Wonder leggen en hem eronder schuiven na gebruik van
de eigenschap.
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De Tempel van Artemis in Efeze

de speler krijgt 9 geld van de bank.

Verduidelijking : het geld wordt slechts één keer van de bank genomen
zodra deze fase gebouwd is.

Het Mausoleum van Halicarnassus

de speler kan uit alle afgelegde kaarten sinds het begin van het spel (afge-
legd voor geld en degene afgelegd aan het eind van een Tijdperk) er één
kiezen en gratis bouwen.

Verduidelijking : deze speciale eigenschap wordt gebruikt aan het eind van
de ronde waarin deze fase is gebouwd. Als spelers in deze ronde kaarten
afleggen (ook degene na de zesde ronde van een Tijdperk) tellen deze
kaarten ook mee.



Kant [B]

De B kanten van de Wonderen zijn iets complexer. Niettemin zijn beide kanten in evenwicht en kunnen dor elkaar in hetzelfde spel worden gebruikt..

De Kolossus van Rodos

De Kolossus wordt in 2 fasen gebouwd :
« de eerste fase is 1 schild, 3 geld en 3 winstpunten waard.
* de tweede fase is 1 schild, 4 geld en 4 winstpunten waard.

De Hangende tuinen van Babylon

* de eerste fase is 3 winstpunten waard.

* de tweede fase geeft de speler de mogelijkheid om zijn zevende Tijd-
perk kaart te spelen i.p.v. deze af te leggen. Deze kaart kan worden
gebouwd door het betalen van de kosten, worden afgelegd voor 3
geld of worden gebruikt om de derde fase van het Wonder te bouwen.

« dederde fase geeft de spelers een extra wetenschaps symbool naar keuze.

Verduideljjking :

- Tijdens de zesde ronde kan de speler dus beide handkaarten spelen. Als
de tweede fase van het Wonder nog niet gebouwd is, kan de Babylon
speler deze bouwen in de zesde ronde en dan de zevende kaart spelen
i.p.v. deze af te leggen.

- de keuze van het symbool wordt aan het eind van het spel gemaakt, als
de winstpunten worden geteld, en niet als deze fase van het Wonder
gebouwd wordt.

De Piramides van Gizeh
De Piramides worden in 4 fasen gebouwd, elk een aantal winstpunten
waard (3,5,5,7) voor een totaal van 20 punten.

De Pharos van Alexandrié
« de eerste fase geeft de speler elke ronde een grondstof naar keuze
uit de 4 aangegeven grondstoffen (Steen, Klei, Hout, Erts).
« de tweede fase geeft de speler elke ronde een grondstof naar keuze
uit de 3 aangegeven grondstoffen (Glas, Stof, Papier).
« de derde fase is 7 winstpunten waard.
Verduidelijking : deze grondstoffen kunnen niet door naburige steden
worden gekocht.

« door de eerste fase betaalt de eigenaar slechts één geld i.p.v. twee
voor de aangegeven grondstoffen (Steen, Klei, Hout, Erts) aan aan
beide naburige steden.

« de tweede fase is 5 winstpunten waard.

« de derde fase staat de speler toe om een Gilde naar keuze to “kopiéren”
(paarse kaart) gebouwd door één van de naburige steden.

Verduideljjking :

- de eerste fase is gelijk aan de twee «Comptoir», «Est» of «Ouset» (gele
kaarten) : hun effect is niet cumulatief, maar zowel de Eastern of Wes-
tern Trading Post mogen wel worden gebouwd.

- de keuze van het Gilde voor de derde fase wordt aan het eind van het
spel gemaakt, als de winstpunten worden geteld. De speler telt zjjn

D alsof hij het gekozen Gilde gebouwd heeft.

- het kopiéren van een Gilde heeft geen uitwerking op de stad van het

gekopieerde Gilde
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De Tempel van Artemls in Efeze

« de eerste fase s 4 geld en 2 winstpunten waard.

« de eerste fase s 4 geld en 4 winstpunten waard.

« de eerste fase is 4 geld en 4 winstpunten waard.
Verduidelijking : het geld wordt slechts één keer van de bank genomen
Zzodra deze fase gebouwd is.

Het Mausoleum van Halicarnassus
« de eerste fase s 2 winstpunten waard en de speler kan uit alle afgelegde
kaarten sinds het begin van het spel er één kiezen en gratis bouwen.
« de tweede fase is 1 winstpunt waard en de speler kan uit alle afgelegde
kaarten sinds het begin van het spel er één kiezen en gratis bouwen.
*na het bouwen van de derde fase kan de speler uit alle afgelegde
kaarten sinds het begin van het spel er één kiezen en gratis bouwen.
Verduideljjking : deze speciale eigenschap wordt gebruikt aan het eind van
de ronde waarin deze fase is gebouwd. Als spelers in deze ronde kaarten
afleggen (ook degene na de zesde ronde van een Tijdperk) tellen deze
kaarten ook mee.
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Kaartoverzicht en Ketens
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VOORBEREIDING ,.s

*Elke speler krijgt een Wonder bord en 3 munten met waarde 1.
« Verwijder uit de 3 kaartstapels de ongebruikte kaarten,
gebaseerd op het aantal spelers.

* Selecteer willekeurig Gilden (paarse kaarten) voor de Tijdperk Ill

stapel en schud deze door de stapel.

3spelers: 5 Gilden 4 spelers: 6 Gilden 5 spelers: 7 Gilden
6 spelers: 8Gilden 1 spelers: 9 Gilden

SPELOVERZICHT s

Een spel begint met Tjjcperk /, gevolgd door Tijdperk /len eindigt met

Tijdperk Ill.
Winstpunten worden aan het eind van Tjjdperk /llgeteld.

Overzicht van een Tijdperk

Aan het begin van elk Tjdperkkrijgt elke speler een hand van 7
kaarten, willekeurig verdeeld (alle kaarten van de stapel voor dat
Tijdperk worden verdeeld).

Elk Tijdperkwordt over 6 ronden gespeeld, waarin alle spelers tegelijk

een kaart uitspelen.

1. Kies een kaart

Elke speler bekijkt zijn hand en kiest een te spelen kaart, zonder

deze aan de medespelers te laten zien, en legt deze gesloten voor

zich neer.
Nadat elke speler zijn of haar kaart gekozen heeft worden de
acties uitgevoerd.

2. Actie

Er zijn drie mogelijke acties met de gekozen kaart:
*bouw het gebouw op de kaart (je kunt hetzelfde gebouw niet

twee keer bouwen): de kaart wordt opengedraaid en in de stad

van de speler gelegd.

*bouw een fase van het Wonder (in de aangegeven volgorde, van
links naar rechts): de kaart wordt gesloten gedeeltelijk onder het

bord gelegd.
*neem 3 geld van de bank: de kaart wordt gesloten afgelegd.

3. De volgende hand
Elke speler geeft zijn handkaarten door aan de naburige speler.
De richting van het doorgeven veranderd tijdens elk Tijdperk:
met de klok mee in Tijdperk |, tegen de klok in Tijdperk /len met
deklok meein Tijdperk /ll.
De laatste kaart wordt na de zesde spelronde niet doorgegeven:
deze wordt gesloten afgelegd.

Verkorte Spelregels

AVQINIRIS

BOUWEN IN 7 WONDERS ...
Gebouwen

* Geldkosten: de kosten worden aan de bank betaald.
* Gratis bouwen: het gebouw kan gratis worden gebouwd.

* Grondstof} de aangegeven grondstoffen worden
geproduceerd door de stad van de speler en/of gekocht volgens
de handels regels.

* Gratis bouwen (keten): Als een speler in een vorig Tijdperk het
gebouw ¢ d naast de grondstofk heeft gebouwd, mag
het gebouw gratis worden gebouwd.

Wonder

*Gi de aang grondstoffen worden
geproduceerd door de stad van de speler en/of gekocht volgens
de handels regels.

Productie

* De grondstoffen van een stad worden geproduceerd door het
Wonder bord, de bruine kaarten, de grijze kaarten en sommige
gele kaarten.

* om een gebouw of fase van een Wonder te bouwen zonder
handel, moet de stad van de speler de grondstoffen produceren
zoals aangegeven op de kaart van het gebouw of op het bord van
het Wonder.

* grondstoffen worden niet verbruikt tijdens het bouwen. Ze
kunnen elke ronde tijdens het hele spel gebruikt worden. De
productie van een stad kan nooit verminderen.

Hande/

* elke speler kan alleen handelen met de twee naburige steden.

« elke gekochte grondstof kost 2 geld, te betalen aan de eigenaar
(spelers kunnen nooit weigeren om grondstoffen te verkopen).

« een verkochte grondstof hindert de eigenaar niet om zelf deze
grondstof in dezelfde ronde te gebruiken voor zijn eigen bouwen.

KAART OVERZI(HT b3

Bouwkosten
Gratis Effect
Gebouwnaam .
Toekomstig
Aantal spelers Gratis Keten

EIND VAN EEN TIJDPERK

Elk Tijdperkeindigt na de zesde spelronde.
De spelers gaan door met de resolutie van militaire conflicten.
Elke speler vergelijkt het totaal aan schild symbolen op zijn militaire

* Als een speler een groter aantal heeft dan dat van een
naburige stad, neemt de speler een overwinning fiche
overeenkomend met het Tijdperk dat juist ten einde is
(Tijdperk I: +1, Tijdperk Il +3 of Tijdperk lll: +5)
* Als een speler een lager aantal heeft dan dat van een ‘
* Als een speler een gelijk aantal heeft dan dat van een 9
naburige stad, neemt geen van de spelers een fiche.
Tijdens elk Tijdperk krijgt iedere speler dus, afhankelijk van de situatie,
0,10f 2 fiches die op het bord van het Wonder worden gelegd.
SPELEINDE EN PUNTENTELLING
1. Militaire Conflicten:punten van de Conflict fiches.
2. Geldvoorraad:1winstpunt voor elke 3 geld (naar benden afgerond).
3. Wonder:punten zoals aangegeven op het bord van het Wonder.
4. Giviele Geb punten zoals aangegeven op de kaarten.
5, Comawerrcie Gebownyen:pumten zoals samgegeven op de kaarten.

gebouwen (rode kaarten) met het totaal van elk van de naburige
naburige stad, neemt de speler een nederlaag fiche

Na Tijdperk Ill, nadat de conflict fiches verdeeld zijn, tellen de spelers

6. Gilden: punten zoals aangegeven op de kaarten.

steden:
&
(-1 conflict fiche)
hun winstpunten:
7. Wetenschaps Gebouwen

P =

Totaal: 21 punten




Beschrijving van de symbolen
Tijdperk | kaarten

de kaart produceert de aangegeven grondstof.

‘ ;’ de kaart produceert elke ronde een grondstof naar
keuze uit de twee aangegeven grondstoffen.

Verduideljjking : de speler kan één van de twee grondstoffen in een ronde

gebruiken om een gebouw (of Wonder fase) te bouwen, maar niet beide.

Naburige spelers mogen onafhankelijk van wat de eigenaar produceert
één van de twee grondstoffen kopen.

de kaart produceert de aangegeven grondstof.

° Glas o Stof

() de kaart is het aantal aangegeven winstpunten waard.

& dekaart levert 1schild op.

. de kaart wordt telt voor winstpunten aan het eind van het spel.

Papier

& de kaart wordt telt voor winstpunten aan het eind van het spel.
‘ de kaart wordt telt voor winstpunten aan het eind van het spel.

0 dekaart is het aangegeven geld waard. het geld wordt slechts één
keer van de bank genomen zodra de kaart gebouwd is.

beginnend in de ronde nadat dit gebouw is
gebouwd, betaalt de eigenaar slechts één geld

[ i.p.v. twee voor de aangegeven grondstoffen
aan de rechter-buurman.

beginnend in de ronde nadat dit gebouw is
gebouwd, betaalt de eigenaar slechts één geld
i.p.v. twee voor de aangegeven grondstoffen
aan de linker-buurman.

Q

beginnend in de ronde nadat dit gebouw is
gebouwd, betaalt de eigenaar slechts één geld

~J = i.p.v. twee voor de aangegeven grondstoffen
aan beide naburige steden.

Verduideljjking voor de «Comptoir Est», de «Comptoir Ouest» en de «Marché»:
pijlen geven aan voor welke naburige stad of steden de korting geldt.

Tijdperk Il kaarten

de kaart produceert twee eenheden van de afgebeelde
grondstof.
& ﬁ dekaart levert 2 schilden op.

de kaart levert 1geld op per bruine kaart in de
< !5

eigen stad ENin de naburige steden.
< %

Verduideljjking : De bruine kaarten gebouwd in
L= naburige steden in dezelfde ronde als de «Presse»
eede

tellen mee.

de kaart levert 2 geld op per grijze kaart in de
eigen stad ENin de naburige steden.
~ Verduideljjking : De grijze kaarten gebouwd in
= naburige steden in dezelfde ronde als de «Bazar»
tellen mee.

dekaart produceert elke ronde een grondstof
naar keuze uit de vier aangegeven grondstoffen.
Verduideljjking : deze grondstoffen kunnen
niet door naburige steden worden gekocht.

de kaart produceert elke ronde een grondstof
naar keuze uit de drie aangegeven grondstoffen.
Verduideljjking : deze grondstoffen kunnen
niet door naburige steden worden gekocht.

00D

Tijdperk Il kaarten

& @ ﬁ de kaart levert 3 schilden op.

1 dekaart levert 3 geld op per gebouwde Wonder fase in de

eigen stad zodra deze in het spel komt (3, 6,9 of 12 geld).

Aanhet eind van het spelis deze kaart 1winstpunt waard per
gebouwde Wonder fasein de eigen stad (1,2, 3 of 4 punten).

o

M zodradezein het spel komt. Aan het eind van het spelis deze

kaart 1winstpunt waard per gele kaart in de eigen stad.
Verduideljjking voor de «Aréne, de «Port», de «Chambre de Commerce» en
de «Pharex : het geld wordt slechts één keer van de bank genomen zodra de

kaart gebouwd is. De winstpunten worden aan het eind van het spel geteld,
aan de hand van de dan a ige kaarten en gebouwde Wonder fasen.

de kaart levert 1geld op per bruine kaart in de eigen stad
zodradezein het spel komt. Aan het eind van het spelis deze
kaart 1winstpunt waard per bruine kaart in de eigen stad.

de kaart levert 2 geld op voor elke grijze kaart in de eigen
stad zodra deze in het spel komt. Aan het eind van het spel
is deze kaart 2 winstpunten waard voor elke grijze kaart in
de eigen stad.

dekaartlevert1geld op voor elke gele kaart in de eigen stad

0]20

Gilden

De meeste Gilden zijn winstpunten waard gebaseerd op gebouwen die
door naburige steden gebouwd zijn.

Opmerking : de twee pijlen, aan beide kanten van de afgebeelde kaart,
betekenen dat kaarten van naburige steden worden geteld, maar niet
degene van de speler in het bezit van deze kaart.

8.
B
B
< 8.
<9,
.8 .

De andere Gilden zijn punten waard volgens specifieke regels.

o

<l \/

Guilde des Espions (Spionnen Gilde): Twinstpunt
voor elke rode kaart in de naburige steden.

Guilde des Magistrats (Magistraten Gilde): 1winst-
puntvoor elke blauwe kaartin de naburige steden.

Guide des Travailleurs (Arbeiders Gilde): Twinst-
punt voor elke bruine kaart in de naburige steden.

Guilde des Artisans (Ambachts Gilde): 2 winstpun-
tenvoor elke grijze kaart in de naburige steden.

Guilde des Commergants (Handels Gilde): 1winst-
punt voor elke gele kaart in de naburige steden.

Guilde des Philosophes (Filosofen Gilde): 1winst-
punt voor elke groene kaart in de naburige steden.

Guilde des Batisseurs (Bouwers Gilde): 1winst-
punt voor elke gebouwde Wonder fase in de
~ naburige steden ENin de eigen stad.

Guilde des Armateurs (Reders Gilde): 1winstpunt voor

EJ EJ elke bruine, grijze en paarse kaart in de eigen stad.
Verduideljjking : de Shipowners Guild telt mee in
dit totaal.

Guilde des Stratéges (Strategen Gilde): 1winstpunt

< aﬁb __voor elk nederlaag fiche in de naburige steden.
Guilde des Scientifiques (Wetenschaps Gilde):
Y Y

de speler krijgt een extra wetenschaps sym-
bool naar keuze.

Verduidelijking : de keuze van het symbool
wordt gemaakt aan het eind van het spel en
niet als dit Gilde gebouwd word.
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MANNEKEN PIS - BRUXELLES
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Manneken Pis (et sa cité, Bruxelles)
est un nouveau plateau pour 7 Wonders.

RESSOURCE INITIALE

Quelque soit le cdté du plateau utilisé (A ou B), le
Manneken Pis ne produit aucune ressource.

En revanche, son propriétaire débute la partie avec 4 piéces
supplémentaires (donc 7 au total).

MANNEKEN PIS - BRUXELLES (A)
Cette version de la Merveille reproduit les effets des Mer-
veilles des Cités voisines.

« Etape 1: le joueur peut appliquer I'effet de 'Etape 1de la
Merveille située a sa gauche.

«Etape 2: le joueur peut appliquer I'effet de I'Etape 2 de
laMerveille située a sa droite.

«Etape 3 : le joueur peut appliquer I'effet de I'Etape 3 de
la Merveille située & gauche OU & droite (au choix du
joueur).

PRECISIONS :
«Seul l'effet de la Merveille cible est "copié", le coiit
de construction reste celui indiqué sur le plateau du

Manneken Pis.

«il n'est pas nécessaire que les étapes de Merveille
ciblées aient été construites par leurs propriétaires res-
pectifs pour que le Manneken Pis puisse en bénéficier.
La construction des étapes du Manneken Pis n'a aucune
répercussion sur les propriétaires des Merveilles dont
les effets sont copiés.

Si le Manneken Pis “copie" I'effet du Mausolée
d'Halicarnassus et que les joueurs construisent |'étape
correspondante durant le méme tour, le propriétaire du
Mausolée fait son choix dans la défausse avant le pro-
priétaire du Manneken Pis.

MANNEKEN PIS - BRUXELLES (B)

(Cette version de la Merveille ne comporte qu'une seule
Etape. La construction de cette Etape nécessite un exem-
plaire des sept ressources existantes.

«Etape 1: le joueur gagne 7 piéces, 7 points de victoire,
1Bouclier et est en droit de réclamer une bonne biére
bien fraiche au vainqueur de la partie!

Manneken Pis (mit seiner Heimatstadt Briissel)
ist ein neuer Plan fiir das Spiel ,,7 Weltwunder".

ANFANGSRESSOURCE

Welche Seite des Plans (A oder B) auch verwendet wird: Der
Manneken Pis produziert keine Ressource.

Sein Besitzer beginnt die Partie jedoch mit 4 zusatzlichen
Miinzen, erhélt also insgesamt 7 Miinzen.

MANNEKEN PIS - BRUSSEL (A)

Diese Version des Weltwunders , kopiert" die Auswirkungen
der Weltwunder seiner Nachbarstadte.

*Bauabschnitt I: Der Spieler kann die Auswirkungen des ers-
ten Bauabschnitts des Weltwunders zu seiner Linken nutzen.

*Bauabschnitt 2: Der Spieler kann die Auswirkungen des zwei-
ten Bauabschnitts des Weltwunders zu seiner Rechten nutzen.

* Bauabschnitt 3: Der Spieler kann - nach seiner Wahl - die
Auswirkungen des dritten Bauabschnitts des Weltwun-
ders zu seiner Linken ODER zu seiner Rechten nutzen.

ERLAUTERUNGCEN :
*Nur die Auswirkung des betreffenden Weltwunders
wird ,kopiert", die Baukosten entsprechen jedoch de-
nen, die auf dem Plan Manneken Pis angegeben sind.

* Esist nicht erforderlich, dass die jeweiligen Besitzer der
betreffenden Weltwunder die Bauabschnitte bereits
vollendet haben, damit der Manneken Pis davon pro-
fitieren kann. Die Vollendung der Bauabschnitte durch
den Manneken Pis hat keinen Einfluss auf die Besitzer
der Weltwunder, deren Auswirkung er , kopiert*.

* Wenn der Manneken Pis die Auswirkung des Mausoleums
in Halikarnassos ,kopiert" und die beiden Spieler diesen
Bauabschnitt innerhalb derselben Runde vollenden,
darf der Besitzer des Mausoleums vor dem Besitzer des
Manneken Pis eine Karte aus dem Ablagestapel wahlen.

MANNEKEN PIS - BRUSSEL (B)

Diese Version des Weltwunders umfasst nur einen einzigen
Bauabschnitt. Die Vollendung des Bauabschnitts erfordert
jeweils eine der sieben Ressourcen.

* Bauabschnitt 1: Der Spieler erhélt 7 Miinzen, 7 Siegpunk-
te, 15child ... und darf vom Sieger der Partie ein frisch
gezapftes Bier einfordern!

Manneken Pis (and its city, Brussels)
is a new board for 7 Wonders.

STARTING RESSOURCE

Whichever side of the board is used (A or B), Manneken Pis
produces no resources.

However, its owner begins the game with 4 extra gold (for a
total of 7 starting gold).

MANNEKEN PIS - BRUSSELS (A)
This version of the Wonder copies the effects of the Won-
ders of neighboring Cities.

«Stage I: the player can use the effect of the Stage 1of
the Wonder on his or her left.

«Stage2: the player can use the effect of the Stage 2 of
the Wonder on his or her right.

*Stage 3: the player can use the effect of the Stage 3
of the Wonder on his or her left OR right (up to the
player’s choice).

CLARIFICATIONS:
*Only the effect of the targeted Wonder is copied, the
construction cost remains the one printed on the Man-
neken Pis’ board.

*The stages of the targeted Wonder do not need to
have been completed by their respective owners for
the Manneken Pis to copy them. The building of the
Manneken Pis’ stages has no effect on the owners of
the Wonders whose effects have been copied.

* If the Manneken Pis copies the effect of the Mausoleum
of Halicarnassus and both players build the corre-
sponding stage on the same turn, the owner of the
Mausoleum chooses from the discard before the owner
of the Manneken Pis.

MANNEKEN PIS - BRUSSELS (B)

This version of the Wonder contains only one Stage. The
construction of this Stage requires one of each of the seven
existing resources.

«Stage I: the player gains 7 gold, 7 victory points, 1Shield
and has the right to get a well-chilled beer from who-
ever wins the game!









Prenez la téte de ['une des sept grandes cités du monde Antique.
Exploitez les ressources naturelles de vos terres, participez d la marche
en avant du progrés, développez vos relations commerciales et affirmez
votre suprématie militaire.

Laissez votre empreinte dans ['histoire des civilisations en bétissant une
merveille architecturale qui transcendera les temps futurs.

Matériel Apercu et but du jeu

Une partie de 7 Wondersse déroule en3 Jges, chacun utilisant I'un des 3
paquets de cartes (d'abord les cartes Age | puis Age /I et enfin Age /).

«7 plateaux Merveille
7 cartes Merveille

49 cartes Age

*49 cartes Agell Ces Ages sejouent de maniére similaire, chaque joueur ayant I'opportunité
*50 cartes Age Il de jouer 6 cartes par Agepour développer sa cité et bitir samerveille.

* 42 jetons Conflit R R

*20 piéces de monnaie de valeur 3 Alafin de chaque Age, chaque joueur compare sa puissance militaire avec celles
*30 piéces de monnaie de valeur 1 des deux cités voisines (celles des joueurs assis  sa droite et a sa gauche).
*1carnet de scores - S . - . .
Tlivret de régles Al'issue du troisieme Age, les joueurs comptabilisent leurs points de vic-
+1aide dejeu toire. Le joueur avec le score le plus élevé est déclaré vainqueur.

2 cartes « 2 joueurs »
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Eléments de Jeu

Plateaux Merveille

Chaque plateau représente la Merveille que le joueur peut construire et
la ressourcequ'il produit dés le début de la partie (elle est située en haut
4 gauche du plateau). Ces plateaux sont double-face et proposent deux
versions différentes de la Merveille. Chaque Merveille est composée de
deux, trois ou quatre étapes, représentées sur le plateau. Chaque étape a
un coilt de construction et un bénéfice.

Piéces de monnaie

Lamonnaie intervient dans les relations commerciales impliquant une cité
avec ses deux cités voisines. Il n'y a pas de limite & la quantité de piéces
qu'un joueur peut accumuler lors d'une partie. Les piéces de monnaie
accumulées rapportent des points de victoire en fin de partie.

Jetons Conflit
Les jetons Conflit servent & matérialiser les victoires et les défaites mili-
taires entre cités voisines.
4 types de jetons sont utilisés:
* lesjetons Défaite de valeur -1sont utilisés a I'issue des 3 Ages.
* lesjetons Victoire de valeur +1 sont utilisés a I'issue de I'Age |
* lesjetons Victoire de valeur +3 sont utilisés & I'issue de I'Age /L
* lesjetons Victoirede valeur +5 sont utilisés & I'issue de I'Age /.

Cartes
Dans 7 Wonders, toutes les cartes Agereprésentent des batiments.
Il'y a7 types de batiments différents, facilement identifiables a leurs
bords de couleur.
* Matidres premiéres (cartes marron): ces batiments produisent des
ressources:
* Produits manufacturés (cartes grises): ces batiments produisent
desressources: [
« Batiments civils (cartes bleues) ces batiments rapportent des points
devictoire: {{ )
* Batiments scientifiques (cartes vertes) : ces batiments permettent
de marquer des points de victoire en fonction des trois icones

scientifiques: @ L ‘
ces batiments rapportent

des piéces de monnaie, produisent des ressources, modifient les
régles de commerce et rapportent parfois des points de victoire.

* Batiments militaires (cartes rouges) : ces batiments augmentent
votre puissance militaire, qui intervient lors de la résolution des
Conflits:

* Guildes (cartes violettes): ces batiments permettent de marquer des
points selon des critéres particuliers.

Note: le paquet Age lll ne contient aucune Matiére premiére (cartes mar-
ron) ni aucun Produit manufacturé (cartes grises) mais contient les cartes
Guildes (cartes violettes).
L'ensemble des effets des cartes est détaillé
alafin de cesrégles (page 12).

Coilt des cartes

La zone en haut a gauche indique le coiit de construction. Si cette zone
est vide, le batiment est gratuit et ne nécessite aucune ressource pour
&tre construit.

Exemple : le Marché est gratuit, la Mine coiite une piéce, les Bains néces-
sitent une pierre pour étre construits et I’Aréne nécessite deux pierres
et un minerai,

Apartir de |'Age /] certains batiments possédent un coiit et une condition
de construction gratuite : sile joueur a batile batiment inscrit sur la carte,
la construction est gratuite.

Exemple : Ia construction des Ecuries exige une brigue, un bois et un
minerai OU la possession de I'Officine.

La zone en bas a droite indique, le cas échéant, quels batiments de I'/qu
suivant pourront étre construits gratuitement grace a cette carte.
Exemple:s'il est construit lors de dge I, le Scriptorium permettra de
construire gratuitement la Bibliothéque et le Tribunal lors de I4ge Il

@ BIBLIOTHEQUE

La zone en bas au milieu indique dans quelles configurations - nombres
de joueurs- la carte est utilisée.
Exemple : dans une partie 4 4 joueurs, les cartes 3+ et 4+ sont utilisées.
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Préparation

Un paquet de cartes par Age

Pour les 3 paquets, remettez dans la boite les cartes non utilisées en fonc-
tion du nombre de joueurs.

Exemple : dans une partie 4 6 joueurs, les cartes 3+ 4+, 5+ et 6+ sont
utilisées. Les cartes 7+ sont remises dans la boite.

De plus, pour le paquet Age /l/:

« Ecartez les 10 Guildes (cartes violettes) et n'en conservez aléatoire-
ment et secrétement que le nombre requis en fonction du nombre
de joueurs.

* Puis, mélangez les guildes conservées avec les autres cartes pour
former le paquet Age /Il

3joueurs:5 guildes
4 joueurs: 6 guildes
5joueurs: 7 guildes

6 joueurs: 8 guildes
Tjoueurs: 9 guildes

Remarques:

- Sivous avez correctement écarté les cartes au début de la partie,
toutes les cartes conservées doivent étre distribuées au début de
chaque Age (7 cartes par joveur).

- Pour information, le nombre de Guildes 4 conserver est égal au nombre
de joueurs +2.

Merveilles

Mélangez les7 cartes Merveille, face cachée, et distribuez-en une a chaque
joueur. La carte et son orientation déterminent le plateau Merveille attri-
bué au joueur, ainsi que la face a utiliser pour la partie.

Remarques:

- pour vos premiéres parties, utilisez de préférence les faces A des
Pplateaux, plus simples d accés.

- si tous les joueurs sont d accord, les plateaux Merveille peuvent étre
choisis au lieu d'étre attribués aléatoirement.

Piéces de monnaie

Chaque joueur débute la partie avec 3 piéces de valeur 1, qu'il place sur
son plateau.

Les piéces restantes forment la banque (3 tout moment les joueurs ont la
possibilité de faire de lamonnaie entre les piéces de valeur 3 et celles de1).

Jetons Conflit
Les jetons Conflitforment une réserve, a cté des piéces de monnaie.



Construire dans 7 Wonders
Tout aulong des 3 Ages que comporte une partie, lesjoueurs vont étre ame-
nés a construire des batiments (cartes) et des étapes de Merveille (plateau).
* La plupart des batiments ont un coiit en ressources. Certains sont
gratuits et d'autres possédent un coiit en piéces. Certains, enfin,
possédent un coilt en ressources mais également une condition de

construction gratuite.
* Les étapes de Merveille ont toutes un coilt en ressources.

Coilt en piéces

Certaines cartes marron coiltent une piéce, qui doit alors &tre payée ala
banque le tour ol elles sont construites.

Exemple : la construction de I'Exploitation forestiére coiite I piéce de
monnaie.

Construction gratuite
Certaines cartes n'ont aucun coiit et peuvent &tre mises en jeu gratuitement.
Exemple : la construction du Comptoir Est est gratuite.

Coiit en ressources

Certaines cartes ont un coiit en ressources.

Pour les construire, le joueur doit produire les ressources correspondantes
ET/0U les acheter a|'une de ses deux cités voisines.

Production

Les ressources d'une cité sont produites par son plateau Merveille, ses
cartes marron, ses cartes grises ainsi que par certaines cartes jaunes.
Pour pouvoir construire un batiment sans commercer, la ité d'un joueur
doit produire les ressources indiquées sur sa carte.

Exemple : Gizeh produit 2 Pierres, 1 Argile, 1 Minerai, I Papyrus et I Textile :

- son joueur peut construire la Caserne (codt : 1 Minerai), le Scriptorium
(coiit : 1 Papyrus) car sa cité produit les ressources nécessaires.

- son joueur ne peut pas construire [Aqueduc (coit : 3 Pierres) car sa cité
ne produit que deux pierres sur les trois exigées par ce batiment.

Important : les ressources ne sont pas dépensées lors de la
construction. Elles peuvent &tre utilisées a chaque tour, durant
toute lapartie. La production d’une cité ne diminue jamais (les
cartes mises en jeu ne sont jamais défaussées).

Commerce
Souvent, un joueur voudra construire un batiment alors qu'il ne posséde
pas une ou plusieurs ressources nécessaires.
Sii ces ressources sont produites par ses cités voisines - joueurs assis direc-
tement & sa gauche et directement a sa droite - il va pouvoir les acheter
gréce au commerce.
Les ressources que peut acheter un joueur aux deux cités voisines sont :
* laressource produite initialement par la cité (indiquée sur le plateau)
* les ressources des cartes marron (matiéres premiéres)
* les ressources des cartes grises (produits manufacturés)
En revanche, il est impossible d'acheter les ressources produites par cer-
tains batiments commerciaux (cartes jaunes) ou par certaines étapes de
Merveille : ces ressources sont réservées a leur propriétaire.
Pour chaque ressource qu'il achéte, le joueur doit donner 2 piéces au
propriétaire de la ressource.

Précisions :

* vendre une ressource a une cité voisine NE retire PAS au joueur la pos-
sibilité de I'utiliser, durant le méme tour, pour sa propre construction.

« il est possible, durant le méme tour, d'acheter une ou plusieurs res-
sources aux deux cités voisines.

* les ressources achetées ne sont utilisables que le tour ol elles sont
achetées.

* lesjoueurs ne peuvent jamais refuser de commercer.

« certains batiments commerciaux (cartes jaunes) réduisent le coiit
unitaire des ressources de 2 a1 piéce.

* si les deux cités voisines d'un joueur produisent une ressource
convoitée, il est libre de se fournir chez I'un ou chez |'autre.

* pour acheter des ressources, le joueur doit disposer des piéces de
monnaie au début du tour. Les piéces gagnées par le commerce lors
d'un tour ne peuvent pas étre utilisées ce méme tour mais seulement
a partir du tour suivant.
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Exemple A:

Un joueur veut bétir une Université (codt : 2 Bois +1 Verre + 1 Papyrus).
Sa cité produit une seule ressource Bois et une ressource Verre.

La cité de son voisin de gauche produit une ressource Bois et celle de
son voisin de droite produit une ressource Papyrus.

Le joueur paye 4 chacun 2 piéces pour bénéficier de leur ressource
respective et construire son bitiment.

Exemple B:

Durant un tour de jeu, ses deux ités voisines lui achétent chacune

2 Pierres pour un total de 8 piéces (2 par ressource).

Durant le méme tour, le joueur peut construire une Bibliothéque (coiit :
2 Pierres + 1 Textile) grice 4 ses ressources, méme s'il les a vendues aux
Cités voisines.

Exemple C:

Un joueur aimerait construire un Forum (codt : 2 Argiles); il produit
1Argile et une cité voisine en produit également.

Au début du tour, ce joueur ne posséde pas de piéces dans son trésor.
Méme si la cité voisine lui achéte une ressource durant ce tour, il ne peut
pas les dépenser immédiatement pour acheter I’Argile manquante.

(et argent ne sera disponible pour le commerce qu'd partir du tour pro-
chain. La construction du Forum est donc impossible ce tour-ci, le joueur
va devoir accomplir une autre action...

Constructions gratuites (chainages)

Certains batiments de I'4ge /et de I'Age llcomportent, & droite de leur
coilt en ressources, le nom d'un bétiment de I dge précédent.

Sile joueur a construit le batiment mentionné a cet endroit lors de I'4ge
précédent, il peut construire gratuitement le batiment, 'est-a-dire sans
avoir a s'acquitter du coiit en ressources.

Exemple : [a Bibliothéque peut étre construite gratuitement lors de
Fhige Il sile joueur a construit le Scriptorium lors de |Age |

Exemple : construit lors de Iige |, le Théstre permet de construire
gratuitement la Statue lors de ['ige Il, laquelle permet de construire
gratuitement les Jardins lors de [ige IIl.




Déroulement d'une partie

Une partie commence par I'Age /, se poursuit par I'Age /let se termine par
I'Age Il Les points de victoire ne seront comptabilisés qu'a lafin e I'ge /Il

Déroulement d'un Age
Au début de chaque Age, chaque joueur regoit du paquet correspondant
(1,11, 1I1) une main de 7 cartes distribuées aléatoirement.
Chaque Age comporte 6 tours de jeu, durant lesquels les joueurs vont
mettre une et une seule carte en jeu, simultanément.
Un tour de jeu s'organise ainsi:

1. Choix d'une carte

2. Action

3.Passage alamain suivante

1. Choix d'une carte

Chaque joueur prend connaissance de sa main de cartes sans la dévoiler
aux autres joueurs et choisit une carte qu'il place, face cachée, devant lui.
Les cartes restantes sont placées entre son voisin de gauche et lui (voir
fin d'un Age).

2. Action
Une fois que tous les joueurs ont choisi leur carte, ils effectuent simulta-
nément leur action.
Trois actions sont possibles avec la carte retenue :

a. Construire le batiment

b. Construire une étape de Merveille

c. Défausser la carte pour obtenir 3 piéces
Remarque : lors de votre premiére partie, vous pouvez suivre les actions
de chacun, les unes aprés les autres, pour vous familiariser avec le jeu...

2 a. Construire le batiment
Le plus souvent, le joueur construira le batiment représenté par la carte
sélectionnée (voir Construire & 7 Wonders).
Important : unjoueur ne peut jamais construire deux batiments
identiques (c’est-a-dire avec le méme nom, lamémeillustration).

DISPOSITION DES CARTES

Les cartes marron et grises se placent les unes sous les autres a partir
du coin supérieur gauche du plateau Merveille. Cela permet de visualiser
rapidement I'ensemble des ressources produites par chacun.

Les autres cartes sont posées, face visible, dans la zone située devant
le plateau Merveille du joueur. L'ensemble de cette zone correspond a
la cité du joueur. Afin de gagner de la place, superposez vos cartes par
couleurs en laissant le nom de chaque batiment visible.

2b. Construire une étape de sa Merveille

Pour construire une étape de sa Merveille, le joueur utilise la carte qu'ila
sélectionnée comme un marqueur de construction.

Pour cela, il doit s'acquitter du coilt inscrit sur le plateau Merveille et pas
de celui du batiment représenté sur la carte.

Le joueur place alors la carte, face cachée, a moitié recouverte sous le
plateau Merveille pour indiquer que |'étape de Merveille est désormais
construite. La carte n'a alors aucun autre effet, elle n'est pas considérée
comme un batiment.

Exemple : le joueur désire construire la deuxiéme étape de sa Merveille,
le Phare d’Alexandrie. ll sélectionne une carte de sa main. $a Gité lui
fournit les deux ressources Minerai nécessaires d la construction, il place
donc la carte en face de [étape de merveille 3 moitié recouverte par son
Pplateau pour indiguer que cette étape est construite.

Marqueur de construction

Précisions :

* Les étapes de Merveille doivent étre obligatoirement construites
dans 'ordre, de la gauche vers la droite.

* la construction de la Merveille n'est pas obligatoire. Un joueur peut
gagner la partie sans avoir nécessairement achevé (ou peut-étre
méme débuté) la construction de sa Merveille.

* lacarte utilisée pour marquer la construction d'une étape de Merveille
reste secréte. Les joueurs auront intérét a utiliser une carte qu'ils ne

désirent pas transmettre & leur voisin (voir Passage & la main suivante).

* laplupart des Merveilles comportent 3 étapes mais ces étapes ne sont
pas associées aux Ages. ll est possible de construire plusieurs étapes
de Merveille durant le méme Age ou de commencer la construction
lors de I'Age /Il

* chaque étape ne peut &tre construite qu'une et une seule fois par partie.

2 c. Défausser pour obtenir 3 piéces

Le joueur peut décider de défausser sa carte pour prendre 3 piéces dans
labanque et les ajouter au trésor de sa cité.

Les cartes défaussées de cette faon demeurent face cachée et constituent
une défausse au centre de la table. ll peut &tre utile de défausser une carte

que vous ne pouvez pas construire mais qui pourrait intéresser votre voisin.

Remarque : si, par erreur, un joueur a sélectionné une carte et qu'il
ne peut construire i le batiment nilétape de sa Merveille, il est alors
obligé de la défausser par ce biais et prend 3 piéces dans la banque.

3. Passage  la main suivante

Chaque joueur prend la main de cartes transmise par son voisin.
Attention: le sens de rotation des mains de cartes change &
chaque Age:
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« durant'Age | lamain de cartes est passée au joueur assis / Q
asa gauche (sens horaire).

« durant '4ge /] lamain de cartes est passée aujoueur assis ( \
asa droite (sens anti-horaire). -

« durant 'Age /l],|a main de cartes est passée au joueur =
assis a sa gauche (sens horaire). 3

Cas particulier : sixiéme tour

Au début du sixieme et dernier tour de chaque Age, les joueurs recoivent

une main de deux cartes.

Chaque joueur en sélectionne une (comme lors des tours précédents) et

la deuxiéme est ensuite défaussée, face cachée.

Puis, la carte sélectionnée est jouée normalement. 'dgeest alors terminé.

Précision: cette derniére carte est défaussée sans que les joueurs obtiennent

3 piéces en échange.

Exemple : Sophie regoit une main de 7 cartes au début du premier Age.

Lors du premier tour, elle met en jeu ['une de ses cartes.

FElle passe ensuite les 6 cartes restantes au joueur assis d sa gauche et

regoit de son voisin de droite une main de 6 cartes.

Plus tard, lors du sixiéme tour de jeu, elle reoit une main de son voisin

de droite une main de 2 cartes. Elle en défausse une et met [ autre en jeu

selon les régles.

Fin d'un Age

Chaque Ageprend fin aprés son sixiéme tour de jeu.

Les joueurs doivent alors procéder ala résolution des conflitsmilitaires.
Chaque joueur compare le total de symboles Bouclier présents sur ses
batiments militaires (cartes rouges et parfois sur sa merveille (Rhodes))
avec e total de chacune des deux cités voisines :

* Siunjoueur dispose d'un total supérieur a celui d'une cité
voisine, il prend un jeton Victoire correspondant & I'dge
écoulé (Age 1:+1, Age ll:-+3 ou Age lll-+5)

* Si un joueur dispose d'un total inférieur & celui d'une
cité voisine, il prend un jeton Défaite (-1 point de victoire) e

* Siunjoueur dispose d'un total égal  celui d'une cité voisine,
aucun jeton n'est pris.

Chaque joueur obtient dong, selon les cas, 0, 1ou 2 jetons qu'il place sur
son plateau Merveille.

Exemple : L/ige Il vient de s'achever. Alexandrie (3 Boucliers)

posséde une frontiére avec Rhodes (5 Boucliers), 4 gauche, et Ephése

(2 Boucliers), 4 droite. Alexandrie prend un jeton Défaite (-1 point de
victoire) et le place sur le cbté gauche de son plateau et un jeton Victoire
(+3 points de victoire, Age Il), placé du c6té droit de son plateau.

Jetons conflits



Fin de partie
La partie se termine a I'issue du troisieme Age, aprés l'attribution des
jetons Conflit.
Chaque joueur totalise les points de sa civilisation et celui dont le total est
le plus élevé est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, le joueur qui posséde le plus de piéces de monnaie dans

son trésor est le vainqueur. Une égalité sur les piéces n'est pas départagée.

Note: un carnet de scores est présent dans la boite pour vous aider 4
compter les points lors de vos premiéres parties... ou conserver une frace
de vos parties mémorables !

Comptage des points
Pour compter les points, procédez dans 'ordre suivant :
1. Conflitsmilitaires
2. Contenu du trésor
3. Merveille
4. Batiments civils
5. Batiments scientifiques
6. Batiments commerciaux
1. Guildes

1. Conflits militaires

Chaque joueur additionne ses jetons Victoire et Défaitemilitaires (ce total
peut étre négatif!).

Exemple : Alexandrie a terminé la partie avec les jetons suivants +], +3,
+5,-1-1,-1 pour un total de 6 points de victoire.

2. Contenu du trésor

Pour chaque lot de 3 piéces en leur possession 4 la fin de la partie, les
joueurs marquent 1point de victoire.

Exemple : Alexandrie a terminé la partie avec 14 piéces d'or dans son
trésor, ce qui lui rapporte 4 points de victoire (4 lots de 3 piéces).

3. Merveilles

Chaque joueur ajoute ensuite & son score les points de victoire de samerveille.

Exemple : Alexandrie a construit les 3 étapes de sa Merveille (FACE A);
10points de victoire (3 pour la premiére étape et 7 pour la troisiéme)
sont ajoutés d son total.

4. Batiments civils

Chaque joueur ajoute les points de victoire de ses Batiments civils. Le gain
est indiqué sur chaque Batiment civil.

Exemple : Alexandrie a construit les batiments civils suivants : Autel
(2PV), Aqueduc (5PV) et Hotel de Ville (6PV) pour un total de

I3 points de victoire.

5. Batiments scientifiques

Les cartes scientifiques rapportent des points de victoire selon deux
méthodes différentes: par famille de symboles identiques et par groupe
de 3 symboles différents.

Attention: les points de victoire obtenus par les deux méthodes
s'additionnent.
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Famille de symboles identiques
Pour chacun des 3 symboles scientifiques existants, le joueur gagne les
points suivants:

* 1seul symbole: 1point de victoire @

+ 2symboles identiques: 4 points de victoire %) )

* 3 symbolesidentiques: 9 points de victoire ) &) ¢

* & symboles identiques: 16 points de victoire  J) &) %) ¥
Remarques :

- le gain correspond au nombre de symboles élevé au carré.

- il existe 4 cartes vertes pour chaque symbole, pour un maximum de 16
points de victoire par famille de symboles.

- ce maximum peut étre dépassé grace d la Guilde des scientifiques et d la
Merveille de Babylone : 5 symboles identiques rapportent 25 points de
victoire, 6 symboles identigues rapportent 36 points de victoire.

Exemple : Alexandrie a construit 6 bai s scientifigues avec les sym-
boles suivants: 3./, 2 ‘, Ii Q Elle marque 9 points pour sa famille
de 3,/ (3x3), 4 points pour ses & (2x2) et enfin I pour les & (Ix])
pour un total de 14 points de victoire.

Groupe de 3 symboles différents

Pour chaque groupe de 3 symboles différents, /

chaque joueur marque 7 points de victoire. ‘ %}( @
Exemple : Alexandrie a construit 6 batiments scientifiques mais ne pos-
séde qu'un seul groupe de 3 symboles différents. Elle marque 7 points
supplémentaires, pour un total de 21 points de victoire.

Si Alexandrie avait construit un batiment supplémentaire avec le sym-
bole ), elle aurait marqué : (9+4 +4) + (7 +7) = 31 points de victoire.

6. Batiments commerciaux

Certains bétiments commerciaux de I'dge il octroient des points de victoire.
Exemple : Alexandrie a construit la Chambre de Commerce. Ce bétiment
luirapporte 2 points de victoire pour chaque carte grise présente dans
sa (ité. Alexandrie a posé deux cartes grises : 4 points de victoire.

1. Guildes

Chaque Guilde rapporte un nombre de points de victoire qui dépend de
la configuration de la cité du joueur et/ou de celle des deux cités voisines
(voir Description des batiments).

CONSEILS STRATEGIQUES
*Bloquer ses adversaires: pour gagner a 7 Wonders, vous devez sur-
veiller vos deux cités voisines pour analyser leurs stratégies. Essayez de
lesbloguer en utilisant les cartes quiles arrangent dans la construction
des étapes de votre Merveille, ou en les défaussant quand vous avez
besoin d'argent.
* Stratégies: toutes les stratégies peuvent conduire 3 la victoire: se

spécialiser dans une couleur ou panacher les différents types de bati-
ments, faire la guerre ou délaisser ses armées, produire en abondance
ou prospérer gréce au commerce ...

* Lamarche du progrés :si vous construisez des batiments scientifiques,
tachez de constituer des groupes de symboles différents: ils seront
ainsi plus rentables.




Variante « experte » pour 2 joueurs
Les ajustements de régles suivants permettent de jouer & 2 joueurs.
En plus du matériel standard, vous aurez besoin des deux cartes spéci-
fiques présentes dans la boite : la carte Frontiére et la carte (ité franche.
Attention il est conseillé de faire quelques parties a3-7 joueurs
avant de découvrir le jeu dans sa variante pour 2 joueurs!

Carte frontiére Carte (ité franche

Mise en place

Lesjoueurs utilisent les m&mes cartes que dans la configuration a3 joueurs
(cartes 3+ seulement).

lIs se voient attribuer un plateau chacun, puis un troisiéme plateau est
mis en jeu & c6té d'eux (ce plateau sera appelé Cité franche par la suite).
La carte Frontiére est placée entre les deux joueurs.

Chaque joueur regoit une main de 7 cartes et les 7 cartes restantes forment
une pioche, placée face cachée a droite de la carte Frontiére.
Lejoueur situé & gauche de la Cité franche ajoute a samainla carte ité franche.
Les joueurs et la Cité franche regoivent chacun 3 piéces de la banque pour
débuter la partie.

Déroulement de la partie

Le déroulement de la partie est similaire au jeu de 3 & 7 joueurs.

La différence se situe dans la gestion de la Cité franche : les joueurs vont
jouer, atour derdle et enplus de leur propre carte, une carte pour celle-ci.

Carte (ité franche

Carte jouée par Ludovic
poursa cité

(iité de Ludovic

1. Choix d'une carte

Le joueur quiposséde la carte Cité franche en main prend la premiére carte
de la pioche et |'ajoute & samain.

Il va ensuite choisir deux cartes dans sa main, une pour sa cité et une
pour la Gité franche, pendant que son adversaire choisit sa propre carte.
Chaque joueur place alors les cartes restantes de son cté de la carte Frontiére.

Carte Frontiére

2. Action

Le joueur qui posséde la carte (ité franche met en jeu la carte de la Gité
franche puis la sienne pendant que son adversaire effectue sa propre action.
Régles pour la Cité franche :

* laCité franche peut acheter des ressources a ses deux cités voisines
selon les régles normales de commerce. Quand une ressource est
disponible dans les deux cités voisines, le joueur qui contrdle la Cité
franche est libre d'acheter & I'une ou I'autre, méme si c'est moins
cher chez l'autre.

* laGité franche ne peut défausser une carte pour gagner 3 piéces que
sielle se trouve dans I'impossibilité d'en mettre une enjeu (construc-
tion du batiment ou de I'étape de la merveille).

* Silacarte choisie pour la Cité franche peut bénéficier d'une construction
gratuite (chainage), cette construction gratuite DOIT étre effectuée.

Note: lors du sixiéme tour de jeu, il reste une seule carte dans la pioche
de la Gité franche. Cette derniére carte est défaussée en méme temps que
la septiéme et derniére carte des joueurs.

Ailafin du tour,
Pieré pose ses cartes ici

A la fin du tour,
Ludovic pose ses cartes ici

Carte Frontiére

Pioche dela (ité franche

Carte jouée par Pieré
poursa cité

3. Passage a la main suivante

Une fois les trois cartes mises en jeu, les joueurs prennent le paquet de
cartes de l'autre ¢6té de leur frontiére. Lors du tour suivant, c'est donc
l'autre joueur qui jouera pour la ité franche, et ainsi de suite jusqu'a la
fin de la partie.

Exemple : Ludovic et Pieré débutent une partie. lls regoivent chacun
une main de 7 cartes et placent une pioche composée des 7 cartes &
droite de la carte Frontiére. Ludovic, qui se trouve 4 gauche de la Gité
franche, ajoute 4 sa main la carte Gité Franche. Lors du premier tour

de jeu, Pierd sélectionne une carte de sa main pour la mettre en jeu.
Ludovic, lui, prend la premiére carte de la pioche de la Cité franche et
[ajoute 4 sa main. ll sélectionne alors une carte pour sa propre (ité et
une autre pour la Gité franche. Les joueurs révélent ensuite les cartes
sélectionnées, en commengant par la Gité Franche, et les mettent en
Jeu. Puis, ils prennent le paquet de [autre coté de la frontiére. Pieré se
retrouve donc avec la carte Gité Franche pour le deuxiéme tour de jeu.
Clst 4 lui de piocher une carte et de jouer pour la Gité Franche en plus
de sapropre Gité...

Fin d'un Age

Le joueur qui débute avec la carte Gité franche change & chaque Age :
« Aigel:lacarte est prise par le joueur situé & gauche de la Cité franche.
« Aige lI:\a carte est prise par le joueur situé  droite de la ité franche.
« Age/ll:1acarte est prise par le joueur situé i gauche de la Gité franche.

Les régles pour la résolution des Conflitsdemeurent inchangées.

Fin de partie
Le joueur qui obtient le plus de points de victoire remporte la partie.
En cas d'égalité, le joueur avec le plus de piéces dans son trésor est le vainqueur.

Gité de Pieré

Gité franche



Description des Merveilles

Les 7 plateaux représentant les Gités et leur Merveille sont double-face (A et B) pour vous permettre de varier les parties.

Face [A]
Les faces A des Merveilles sont organisées selon le méme principe :
* lapremiére étape rapporte 3 points de victoire.

* laseconde étape propose une capacité spécifique a la Merveille.

* latroisiéme étape rapporte 7 points de victoire.

Le Colosse de Rhodes
Seconde étape:: le joueur ajoute 2 Bouliers  son total lors de chaque
résolution de conflit.

Les jardins suspendus de Babylone

Seconde étape : a lafin de la partie, le joueur bénéficie d'un symbole scien-
tifique supplémentaire de son choix.

Précision : le choix du symbole se fait 4 lafin de la partie, lors du comptage
des points de victoire, et non lors de la construction deétape de la Merveille.

La grande pyramide de Gizeh
Seconde étape: les Pyramides n'ont pas de capacité particuliére, leur
seconde étape rapporte 5 points de victoire.

Le phare d'Alexandrie

Seconde étape : le joueur bénéficie, chaque tour, d’une ressource au choix

parmiles 4 matiéres premigres [Pierre, Argile, Bois, Minerai].

Précision : cette ressource ne peut pas étre vendue par le biais du commerce.

La statue de Zeus a Olympie

Seconde étape : le joueur peut, une fois par dge, construire gratuitement
un batiment de son choix.

Précision : le joueur peut placer la carte qui sert de marqueur de construc-
tion au-dessus du plateau Merveille et la replacer en-dessous quand il a
utilisé cette capacité.
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Le temple d’Artémis & Ephése
Seconde étape: le joueur prend 9 piéces dans la réserve et les ajoute a
son trésor.

Précision: les 9 piéces sont prises d la banque une et une seule fois, immé-
diatement aprés la construction de |'étape.

Le mausolée d’Halicarnasse

Seconde étape : le joueur peut prendre |'ensemble des cartes défaussées
depuis le début de la partie (celles défaussées pour de 'argent et celles
défaussées en fin d'age), en choisir une et construire gratuitement le
batiment représenté.

Précision : cette action spéciale se fait d lafin du tour ot /étape est construite.
Si des joueurs défaussent des cartes ce tour-ci (par exemple lors du 6éme
tour d'un dge), le joueur peut également choisir parmi celles-ci.



Face [B]

Les faces B des Merveilles sont légérement plus complexes. Néanmoins, les deux faces restent équilibrées et peuvent étre mélangées.

Le Colosse de Rhodes

Le Colosse se construit en 2 étapes:
* lapremiére étape rapporte 1 Bouclier, 3 piéces et 3 points de victoire.
*ladeuxiéme étape rapporte 1Boudlier, 4 piéces et 4 points de victoire.

Le phare d'Alexandrie

«lapremiére étape permet au joueur de bénéficier, chaque tour, d'une
ressource au choix parmi les 4 matiéres premiéres [Pierre, Argile,
Bois, Minerai].

«la seconde étape permet au joueur de bénéficier, chaque tour, d'un
produit manufacturé au choix parmi les 3 produits manufacturés
[Verre, Textile, Papyrus].

«la troisiéme étape rapporte 7 points de victoire.

Précision : ces ressources ne peuvent pas étre achetées par les ités voisines.

Les jardins suspendus de Babylone

* la premiére étape rapporte 3 points de victoire.

* la seconde étape donne au joueur la possibilité de jouer la septieme
carte de I'époque au lieu de la défausser. Cette carte peut &tre posée
en payant son coilt, défaussée pour gagner 3 piéces ou bien utilisée
dans la construction de la troisiéme étape de la Merveille.

* latroisiéme étape fait bénéficier le joueur d'un symbole scientifique
supplémentaire de son choix.

Précisions :

- Lors du sixiéme tour, le joueur peut donc jouer les deux cartes qu'il a en
main. ila deuxiéme étape de la Merveille n'est pas construite, le joueur
de Babylone peut la construire au sixiéme tour de jeu, avec I'une de ses
deux cartes en main, et ensuite jouer la septiéme au lieu de la défausser.

- Le choix du symbole se fait 4 la fin de la partie et non pas lors du tour oi
[%étape de la Merveille est construite.

Ia qrande pyramlde de Gizeh
Les Pyramides se construisent en 4 étapes, chacune rapporte des points
de victoire (3,5,5,7) pour un total de 20 points.

La statue de Zeus a Olympie
«lapremiére étape permet au joueur d'acheter les matiéres premiéres
[Pierre, Argile, Bois, Minerai] & ses deux cités voisines pour un prix
d'une piéce au lieu de deux.
«la seconde étape rapporte 5 points de victoire.
«la troisiéme étape permet au joueur de « copier » une Guilde de son
choix (carte violette), construite par 'une de ses deux ités voisines.

Précisions :

- Lapremiére étape est [‘équivalent des deux Comptoirs, Est ou Ouest (cartes
Jaunes): leur effet n'est pas cumulatif mais la construction du Comptoir
Est ou Ouest reste possible...

- Pour la troisiéme étape, le choix de la Guilde est fait 4 la fin de la partie,
lors du comptage des points. Le joueur comptabilise les points de victoire
comme s'il avait lui-méme construit cette Guilde.

- (opier une Guilde n'a aucun effet sur la cité du propriétaire de la Guilde copiée.
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Le temple d’Artémis & Ephese
«lapremiére étape rapporte au joueur 4 piéces et 2 points de victoire.
«la seconde étape rapporte au joueur 4 piéces et 3 points de victoire.
* latroisiéme étape rapporte au joueur 4 piéces et 5 points de victoire.
Précision: les piéces sont prises 4 la banque une et une seule fois, immé-
diatement aprés la construction de [étape.

Le mausolée d’Halicarnasse

* lapremiére étape rapporte au joueur 2 points de victoire et le joueur
peut prendre 'ensemble des cartes défaussées depuis le début de la
partie, en choisir une et la construire gratuitement.

* la deuxiéme étape rapporte au joueur 1point de victoire et le joueur
peut prendre 'ensemble des cartes défaussées depuis le début de la
partie, en choisir une et la construire gratuitement.

* lejoueur peut prendre 'ensemble des cartes défaussées depuis le début
de la partie, en choisir une et la construire gratuitement.

Précision : cette action spéciale se fait 4 la fin du tour oi I'étape est construite.
Si des joueurs défaussent des cartes ce tour-ci (par exemple lors du 6éme
tour d'un dge), le joueur peut également choisir parmi celles-ci.



Liste des cartes et chainage

Nom de la carte
Fréquence des cartes
en fonction du nombre ;”/’;;ACE Fffet
de joueurs
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PREPARATION ,;

* Chaque joueur regoit un plateau merveilleet 3 piécesde valeur 1.

*Pour les 3 paquets de cartes, remettez dans la boite les cartes
non-utilisées en fonction du nombre de joueurs.

* De plus, pour le paquet Age /] sélectionnez aléatoirement des
Guildes (cartes violettes) et mélangez-les dans le paquet Age /Il

3joueurs: 5 Guildes 4 joueurs]6 Guildes 5 joueurs: 7 Guildes

6 joueurs: 8 Guildes 1 joueurs: 9 Guildes

DEROULEMENT DE LA PARTIE ,s

Une partie commence par I'Age /, se poursuit par I'dge /let se termine
par I'Age lll.Les points de victoire sont comptabilisés a la fin de
I'Agelll.

Déroulement d'un Age

Au début de chaque Age, chaque joueur regoit une main de 7 cartes,
distribuées aléatoirement (toutes les cartes sont distribuées).
Chaque Age comporte 6 tours de jeu, durant lesquels les joueurs vont
mettre une et une seule carte en jeu, simultanément.

1. Choix d'une carte

Chaque joueur prend connaissance de sa main de cartes sans la

dévoiler aux autres joueurs et en place une devant lui, face cachée.

Une fois que tous les joueurs ont sélectionné leur carte, ils
effectuent leur action.

2. Action
Trois actions sont possibles avec la carte sélectionnée :

« Construire e batiment (il est interdit de construire deux fois
le méme batiment): la carte est placée dans la zone de jeu du
joueur, face visible.

« Construire une étape de Merveille (dans 'ordre indiqué par le
plateau: de la gauche vers la droite) : la carte est partiellement
placée sous le plateau, face cachée.

* Obtenir 3 piéces de la banque :\a carte est défaussée, face
cachée.

3. Passage a la main suivante
Chaque joueur prend la main de cartes transmise par son voisin.
Le sens de rotation des mains de cartes change & chaque Age:
rotation en sens horaire lors de |'4ge / en sens antihoraire lors de
I'dige Il en sens horaire lors de I'dge /.
Lors du sixieme tour de jeu de chaque Age, la derniére carte n'est
pas transmise : elle est défaussée, face cachée.

Régles rapides

»/( )[\lL)I:' *):_j::,

CONSTRUIRE DANS 7 WONDERS ,..

Ao
Batiments
* (oiit en piéces :|a piéce est payée a la banque.
* Construction gratuite :|e batiment est construit librement.
* (ot en ressources :les ressources indiquées sont produites par la
cité du joueur, et/ou achetées via les régles de commerce.
« Construction gratuite (chainage):si, lors de |'Age précédent,
le joueur a construit le batiment mentionné a ¢6té du coiit en
ressources, il peut alors construire gratuitement le batiment.

Merveille

* (oiit en ressources :les ressources indiquées sont produites par la
cité du joueur, et/ou achetées via les régles de commerce.

Prodluction

* Les ressources d'une cité sont produites par son plateau
Merveille, ses cartes marrons, ses cairtes @ifises, ainsi que par
certaines GIfies formes,

* Pour pouvoir construire un batiment / une étape de Merveille
sans recourir au commerce, la cité d'un joueur doit produire les
ressources indiquées sur sa carte / son plateau.

* Les ressources ne sont pas dépensées lors de la construction. Elles
peuvent &tre utilisées a chaque tour, durant toute la partie. La
production d'une cité ne diminue jamais.

Commerce
* Chaque joueur ne peut commercer qu'avec ses deux cités voisines.
* Chaque ressource achetée est payée 2 piéces & son propriétaire
(les joueurs ne peuvent pas refuser de commercer).
*Vendre une ressource ne retire pas a son propriétaire la possibilité
de 'utiliser, durant le méme tour, pour sa propre construction.

COMPOSITION DE CARTE ,5

(oijt en ressources

Gratuité el

Nom du bétiment "
Gratuités

Nombre de joueurs futures

FIN D’UN AGE ,

Chaque Age prend fin apres son sixiéme tour de jeu.
Les joueurs doivent alors procéder a la résolution des conflits
militaires.
Chaque joueur compare le total de symboles bouclier N
présents sur ses batiments militaires (cartes rouges) avecle ”
* Siun joueur dispose d'un total supérieur & celui d'une
cité voisine, il prend un jeton Victoire correspondant &
I'Ageécoulée (Age I:+1, Age II: +3 ou Age lll: +5)
* Siun joueur dispose d'un total inférieur a celui d'une 9
(~Ipoint de victoire)
* Siun joueur dispose d'un total égal a celui d'une cité voisine,
aucun jeton n'est pris.
Lors de chaque /fge, chaque joueur obtient donc, selon les cas, 0, 1ou
FIN DE PARTIE ET SCORE .«
Alissue de I'4ge /], une fois les jetons confiits attribués,
les joueurs comptent leurs points de victoire :
1. Conflits militaires :points des jetons Conflits
3, Merveille :points indiqués sur les plateaux
4. Bitiments civils :points indiqués sur les cartes
5. Batiments commerdiur s points indiqués sur les cartes
6. Guildes : points indiqués sur les cartes

total de chacune des deux cités voisines :
cité voisine, il prend un jeton Défaite
2 jetons Conflit qu'il place sur son plateau Merveille.
2. Contenu du trésor :1point de victoire par lot de 3 piéces
7. Batiments scientifiques

P =

Total: 21 points




Description des Symboles des cartes
Cartes de I'Age |

la carte produit la matiére premiére représentée.

. argile o minerai
‘ pierre e bois
J la carte produit, chaque tour, I'une des deux matiéres
premiéres représentées.

Précision :fe joueur peut utiliser indifféremment ['une OU/autre ressource
pour construire un bétiment (ou une étape de la merveille) mais PAS les
deux lors d'un méme tour. Les Gités voisines peuvent acheter ['une OU
[autre, quelle que soit ['utilisation qu'en fait le propriétaire.

la carte produit le produit manufacturé représenté.

o verre e tissu @ papyrus

() la carte rapporte le nombre de points de victoire indiqué.
& la carte octroie 1Bouclier.

’ la carte intervient dans le calcul des points de victoire.
& la carte intervient dans le calcul des points de victoire.
s la carte intervient dans le calcul des points de victoire.

0 lacarte rapporte le nombre de piéces indiqué. Les piéces sont prises a
labanque, une et une seule fois, au moment oil la carte est mise en jeu.

apartir du tour suivant celui de la construction

de ce batiment, le joueur paie ses matiéres
| = premigres achetées d la cité voisine de droite

1piéce au lieu de 2.

apartir du tour suivant celui de la construction
de ce batiment, le joueur paie ses matiéres
premiéres achetées & la cité voisine de gauche
Tpiece au lieu de 2.

Q

apartir du tour suivant celui de la construction
{ de ce batiment, le joueur paie ses produits
~J = manufacturés achetés a ses deux cités voisines
1piéce au lieu de 2.
Précision pour le Comptoir Est, le Comptoir Ouest et le Marché : des fléches
indiquent sur quelle(s) cité(s) voisine(s) portent les réductions.

0]20

Cartes de 'Agel

la carte produit deux unités de la matiére premiére
représentée.
ﬁ ﬁ la carte octroie 2 Boucliers.

lacarte rapporte 1 piéce par carte marron construite
dansla cité dujoueur ET dans les deux cités voisines.
Précision : les cartes marron construites dans les

< L= citésvoisines durant le méme tour que le Vignoble
sont comptabilisées.

lacarte rapporte 2 piéces par carte grise construite

dansla cité dujoueur ET dans les deux cités voisines.

_ Précision: les cartes grises construites dans les

< = cités voisines durant le méme tour que le Bazar
sont comptabilisées.

chaque tour, la carte produit une unité de I'une
des quatre matiéres premiéres représentées,
au choix du joueur.

Précision : ces ressources ne peuvent pas étre
achetées par les cités voisines.

@ ede

lacarte produit chaque tour un exemplaire de 'un
destrois produits manufacturés au choix dujoueur.
Précision : ces ressources ne peuvent pas étre

achetées par les cités voisines.

Cartes de 'Age

ﬂ @ ﬁ la carte octroie 3 Boucliers.

&
o

la carte rapporte 3 piéces par étape de Merveille construite
par le joueur au moment oil elle est mise en jeu (3, 6,9 ou
12 piéces). A lafin de la partie, la carte rapporte 1 point de
victoire par étape de Merveille construite (1,2, 3 ou 4 points).

la carte rapporte 1 piéce par carte marron présente dans la
(ité dujoueur aumoment oi elle est mise enjeu. A lafin de la
partie, la carte rapporte 1 point de victoire par carte marron
présente dans la cité du joueur.

la carte rapporte 2 piéces par carte grise présente dans la
cité dujoueur au moment oil elle est mise en jeu. Alafin de la
partie, la carte rapporte 2 points de victoire par carte grise
présente dans la cité du joueur.

lacarte rapporte 1 piéce par carte jaune précédemment jouée

par le joueur au moment oi elle est mise en jeu. A la fin de la
partie, la carte rapporte 1 point de victoire par carte jaune

@D&D
présente dans la cité du joueur.

Précision pour 'Aréne, le Port, la Chambre de Commerce et le Phare : les
piéces sont prises d la banque, une et une seule fois, au moment oil le béti-
ment est construit. Les points de victoire sont calculés d la fin de la partie,
en fonction des cartes et étapes de Merveille construites 4 ce moment-/a.

Guildes

La plupart des Guildes rapportent des points de victoire en fonction des
batiments construits par vos voisins.

Remarque : les deux fléches, de part et d‘autre de la carte symbolisée,
signifient que les cartes des cités voisines sont comptabilisées mais pas
celles de la cité du joueur.

8.
B .
B
<8
<9,
. 8

Les autres Guildes rapportent des points de victoire selon un calcul particulier.

&

Guilde des Espions : 1 point de victoire pour
chaque carte rouge présente dans les deux
Cités voisines.

Guilde des Magistrats: 1 point de victoire
pour chaque carte bleue présente dans les
deux cités voisines.

Guilde des Travailleurs: 1 point de victoire
pour chaque carte marron présente dans les
deux cités voisines.

Guilde des Artisans: 2 points de victoire
pour chaque carte grise présente dans les
deux cités voisines.

Guilde des Commergants : 1point de victoire
pour chaque carte jaune présente dans les deux
Cités voisines.

Guilde des Philosophes: 1 point de victoire
pour chaque carte verte présente dans les
~ deux ités voisines.

Guilde des Batisseurs :1point de victoire pour
chaque étape de Merveille construite dans les
~ deux cités voisines ET dans sa propre cité.

Guilde des Armateurs: 1 point de victoire pour

~J \/
chaque carte marron, grise et violette de sa cité.
Précision: la Guilde des Armateurs est elle-méme

comptabilisée dans ce calcul.
Guilde des Stratéges: 1point de victoire par jeton
< 1}; _=Défaitesur les cités voisines.

Guilde des Scientifiques : le joueur bénéficie
/@

d'un symbole scientifique supplé ire de
son choix.

Précision : Le choix du symbole se fait 4 lafin
de la partie et non au moment oil la Guilde

est construite.

Précision : les ressources produites par les plateaux ne sont pas considérées
comme des cartes (Vignoble, Bazar, Guildes...)



