¢ FIM DA PARTIDA <

Uma vez que um jogador tenha terminado de construir a Maravilha dele, a partida termina no final do turno daquele jogador. i

Calcule sua pontuacao adicionando todos os Pontos de Vitéria £ mostrados:

* nos Estagios construidos da sua Maravilha;
* no marcador de Gato (se vocé o tiver);

* cartas Azuis;

* nas fichas de Vit6ria Militar;

* nas fichas de Progresso.

0 jogador com a pontuac¢ado mais alta ganha a partida.

Em caso de empate, o jogador que tiver construido o maior nimero de Estagios ganha.
Se, ainda assim, houver um empate, ambos os jogadores compartilham a vitéria.

PARTIDA PARA 2 JOCADORES

Para partidas de 2 jogadores, a Uinica mudanca é na fase de Resolver a Batalha.
Se vocé tiver mais Escudos que seu oponente, pegue 1 ficha de Vitéria Militar.
No entanto, se vocé tiver, no minimo, duas vezes mais Escudos que o seu oponente, pegue 2 fichas de Vitéria Militar em vez disso.
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EFEITOS DAS MARAVILHAS

Alexandria

X} Compre a carta do topo de qualquer baralho na mesa
| ecoloque-a asua frente.

7 | Peque a carta do topo do baralho Central e coloque-a
®  asuafrente,

Babilonia

Escolha 1 ficha de Progresso das 4 disponiveis
e coloque-a a sua frente.

Adicione 1 Escudo ao seu total de Escudos.

Halicarnasso

Pegue as 5 cartas do topo dos baralho a sua esquerda

175 ou a sua direita. Escolha 1 e coloque-a a sua frente.
I ﬁj‘“ Reembaralhe as cartas remanescentes de volta no
= baralho de onde elas foram retiradas.

5‘ \ # Pegue as cartas do topo dos baralhos a sua esquerda
\ ) / easuadireita e cologue-as a sua frente.

Esta Maravilha ndo tem efeitos especiais, mas dd mais
pontos de Vitoria que as outras Maravilhas.

\. J
4 I
@l‘ Urbanismo: Ao pegar uma carta Cinza #® ou #&, escolha Engenharia: Ao construir um Estagio da sua Maravilha,
w.;ﬂ 1 carta adicional das 3 disponiveis e coloque-a a sua frente. E vocé pode usar qualquer Recurso, ignorando as restri¢des
_ de “idéntico” ou “diferente”.
21 Manufatura: Ao pegar uma carta Cinza & ou &, escolha
L4/ 1 cartaadicional das 3 disponiveis e coloque-a a sua frente. % ﬁ Tatica: Adicione 2 Escudos 30 seu total de Escudos.
> i3 ;
p#/@) Joalheria: Ao pegar uma car.ta) Cinza o o.u umfa cfa\rta Decoracdo: Ao final da partida, ganhe 4 pontos de Vitdria
" , escolha 1 carta adicional das 3 disponiveis e . . . .
| s § se a sua Maravilha ainda estiver sob construgdo ou
e coloque-a a sua frente. 6 L , )
6 pontos de Vitdria se estiver completamente construida.
Ciéncia: Ao pegar uma carta Verde, escolha 1 carta adicional
das 3 disponiveis e coloque-a a sua frente. Politica: Ao final da partida, ganhe 1 ponto de Vitdria
1% poricone ‘, em suas cartas Azuis.
Propaganda: Ao pegar uma carta Vermelha com 1 ou 2
icones ._# , escolha 1 carta adicional das 3 disponiveis Estratégia: Ao final da partida, ganhe 1 ponto de Vitdria
e coloque-a a sua frente. por cada ficha de Vitéria Militar que vocé tenha.
A Arquitetura: Ao construir um Estagio da sua Maravilha, Educacao: Ao final da partida, ganhe 2 pontos de Vitéria
4 4 escolha 1 carta adicional das 3 disponiveis e coloque-a por cada ficha de Progresso que vocé tenha (incluindo esta).
a sua frente.
Cultura: Existem 2 c6pias desta ficha.
2D (DY 2 n oo L .
e Economia: 1 de suas cartas vale 2 Moedas @ Ao final da partida, ganhe 4 pontos de Vitdria se vocé tiver
L emver de 1. LD- 1 destas ficha ou 12 pontos de Vitéria se tiver as 2.
\_ /
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Vocé tem apenas um objetivo:
construir uma Maravilha tdo grandiosa
que deixard sua marca na histéria!

Seu legado estd em jogo!
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Assista ao video para
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- & aprender as regras!

VISAO CGERAL E OBJETIVO DO JOCO

Uma partida de 7 Wonders Arquitetos é dividida em diversos turnos. No seu turno, escolha uma das trés cartas. Estas cartas representam
personagens diferentes que Ihe ajudardo a obter recursos para construir a sua Maravilha, fazer descobertas cientificas e até mesmo guerrear
com seus vizinhos.
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A partida acaba quando uma Maravilha for completamente contruida. O jogador com a maior pontuacdo vence!

COMPONENTES

235 cartas (8 versos de carta diferentes)
7 Maravilhas com 5 pecas
7 suportes de baralho
8 bandejas de componente
15 fichas de Progresso
| 6 fichas de Conflito
/ 28 fichas de Vitéria Militar
‘g 1 marcador de Gato

Este folheto de regras
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SIMBOLOS ADAPTADOS PARA DALTONICOS

Afim de se adaptar a qualquer tipo de daltonismo,
cada cor de carta tem um simbolo correspondente diferente no jogo.
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PREPARACAO | VISAO GERAL DO TURNO

Exemplo de preparacdo para 3 jogadores

Comecando pelo jogador mais novo e seguindo em sentido Dependendo de quais cartas e fichas vocé tiver, realize uma das a¢des como explicado
horario, os jogadores realizardo diversos turnos. abaixo em qualquer ordem.
No seu turno, escolha uma carta dentre as 3 disponiveis: Quando ndo puder mais realizar quaisquer ac¢des, seu turno acaba e o jogador

5 G r m rno dele.
* A carta no topo do baralho a sua esquerda.  sua esquerda comega o turno dele

+ A carta no topo do baralho  sua direita. Notas: voralho acabor el o até o final da partid
+ Acarta no topo do baralho central, « Se um baralho acabar, ele permanece vazio até o final da partida.

* Empilhe as suas cartas da mesma cor de modo que apenas o cabegalho colorido
Coloque a carta escolhida a sua frente, proximo a sua Maravilha. fique visivel (veja um exemplo na pdgina 5).

é p dai d N Cartas Vermelhas ddo Escudos que aumentam seu poder Militar.
ara cada jogador Cartas cinzas ddo Recursos que permitirdo que vocé construa Cartas ddo Moedas que servirdo Além disso, 1 ou 2 icones -.# sdo mostrados em algumas cartas
@ Escolha uma bandeja (ou pegue uma aleatoriamente) e retire as 5 pecas da sua Maravilha junto do suporte contendo Estagios da sua Maravilha. como um Recurso curinga. Cartas Verdes d3o simbolos Cientificos que permitem que vocé Vermelhas.
0 seu baralho. Se vocé tiver os Recursos necessarios para construir um Estagio Estas Moedas devem substituir quaisquer ganhe fichas de Progresso. Quando vocé comprar uma carta Vermelha com 1 ou 2 icones -7,
S L L , da sua Maravilha, vocé, obrigatoriamente, constréi este Recursos faltantes que forem necessérios At : e AL : vire a quantidade correspondente de fichas de Conflito de modo
@ Cada Maravilha é feita de 5 Estagios de construgdo. Cada um dos Estagios tem um lado Em Construcdo e um lado Construido. Estagio durante o seu turno g para construir um Es?égio da sua Maravilha Se voce tiver 2 simbolos Cientificos idénticos ou 3 simbolos que o?ado da Batalha f?que virado para cima.
Monte as pecas da sua Maravilha com o lado Em Construgdo virado para cima sequindo a imagem na sua bandeja. \_ i J i Cientificos diferentes, vocé deve pegar uma ficha de Progresso T
_durante o seu turno. ) ’ _ V/ BRRRRRR
@ Embaralhe as suas cartas e as coloque viradas para cima no suporte de baralho de modo que ele fique entre vocé e o jogador : Faga um som de buzina quando sso acontecer!
a sua esquerda. - e ™\ . ) . . R
(" ) : Ao virar o lado da Batalha da ficha de Conflito para cima, vocé
\ . Yo ’ . .,
Construir um Estagio Pegar uma ficha de Progresso ativa uma Batalha no final do seu turno entre todos os jogadores.
4 Para todos os iogadores. no meio da mesa O custo de construcdo de cada Estagio é mostrado Estdgio ggicrgrtreegs%aésa(lu:raggrt::xgir:es usadas e escolha uma ficha Nota: Se vocé tiver de virar mais de uma ficha de Conflito mas houver
J09 ! em cada uma das pecas: néo disponivel g P ' apenas uma ficha restante, vire esta ficha e ignore os simbolos ¥
@ Embaralhe as cartas comuns para criar um baralho central virado para baixo. * Uma das trés fichas viradas para cima; kremanescentes.
2 Recursos diferentes. Estdaios . + Ou a ficha no topo da pilha de fichas viradas para baixo. :
@ Reserve um espaco para o descarte préximo ao baralho central: vocé vai colocar as cartas descartadas aqui, viradas para cima. i gios Cartas Azuis concedem pontos de -
. . . . ‘ 2 Recursos idénticos. isponiveis \!itéria. Além disso, um icone de ‘, Semp.re que.uma.ficha de Progresgo virada para cim.a for cor_nprada, Resolver uma Batalha
@ Embaralhe as fichas de Progresso e crie uma pilha com elas viradas para baixo. Estdgios € mostrado em algumas cartas Azuis. substitua-a imediatamente pela ficha do topo da pilha de fichas 4a fogad dos el
Pegue as 3 fichas do topo da pilha e coloque-as viradas para cima ao lado da pilha. 3 Recursos diferentes. truid . . de Progresso. Cada jogador conta quantos Escudos ele tem nas suas cartas
construidos Assim gue voce pegar uma carta Azul ol (ieha de p hida virad s sua Vermelhas e compara com a quantidade de escudos dos seus
Consulte a tabela abaixo e coloque a quantidade correspondente de fichas de Conflito com o lado da Paz virado para cima. 3 Recursos idénticos. Quando vocé tiver os Recursos necessarios (Cartas com um icone §,, pegue o marcador oloque a ficha de Progresso escolhida virada para cima a sua frente. 2 vizinhos (jogadores a sua esquerda e a sua direita).
X . . . . s de Gato de onde ele estiver na mesa Vocé imediatamente aplica o efeito da ficha até o fim da partida
Remova as fichas de Conflito remanescentes do jogo. ) Cinzas e/ou ) para construir um Estdgio I 3 sua frent (veja pagina 6) Nota: A Maravilha Rodes e a ficha de Progresso Tatico ddo Escudos
4 Recursos diferentes. disponivel, descarte-os e vire o lado Construido  © coloque-oasuatrente. Y . ' _J | adicionais (veja pdgina 6).
Nimero de jogadores =~ 2-3 4 5 6-7 Cada Maravilha é construida Estagio por Estagio 33 peca de Es:agllg para ctlmaE. t4aios ativario efeit s : N ) - N Para cada vizinho, se vocé tiver mais Escudos que ele, pegue
vimero deferas e conio NN« BN ) Lodo da paz tado da Batalha e sempre de baixo para cima. ma vez C,O"Sdr,”'t 05, cfr 05 tstagios aG'Vara"be e('j 08 Usar o marcador de Gato Usar fichas de Progresso 1ficha de Vitdria Militar. Portanto, vocé pode ganhar 0, 1 ou 2 fichas
Um Estégio fica disponivel para construcio somente  €SPeciais imediatamente (veja pagina 6 ou a bandeja - R . de Vitéria Militar por Batalha.
) . . especifica de cada Maravilha). Enquanto vocé tiver o marcador de Durante o seu turno, vocé pode usar fichas de Progresso em qualquer
i de fichas de Vitéria Mili depois de todos os Estagios abaixo dele estarem N N ‘ Gato, no inicio do seu turno, vocé ordem e quando quiser. Ent3o, todos os jogadores descartam suas respectivas cartas
rie uma reserva de fichas de Vitoria Militar. construidos. Nota: Se vocé tiver os Recursos necessdrios para construir pode olhar a carta no topo do Cada uma das fichas de Progresso pode ser usada somente uma Vermelhas com 1 ou 2 icones .*. Somente as cartas Vermelhas
i Certas Maravilhas lhe dardo uma opgdo para a ordem | mais de um Estdgio durante o seu turno, vocé deve baralho central em segredo antes vez por turno, exceto as que ddo pontos de Vitéria, as quais serdo sem icones._# devem permanecer a sua frente.
Finalmente, coloque o marcador de Gato. x . ) : o ' °
9 ) xde construcdo. construi-los. y kde escolher a sua carta. ) QJsadas apenas no fim da partida. ) \Porﬂm, vire todas as fichas de Conflito para o lado da Paz. y




