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“O inicio ndo sugere nada sobre o fim.”
Herodoto

Bem vindo ao 7 Wonders Duel!
1 Wonders Duel & um jogo para 2 jogadores ambientado no mundo de 7 Wonders.
Ele usa algumas das principais mecanicas do seu irmao mais velho,
mas oferece um novo desafio, especialmente adaptado para dois jogadores.
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CONTEUDO

e | Tabuleiro

e 23 cartasdakral

e 25 cartasdaErall

20 cartasdaEralll

e ] cartas de Guilda

* ]2 cartas de Maravilha

e 4 fichas Militares

* 10 fichas de Progresso

* ] Marcador de Conflito

e 21 Moedas (14 de valor 1, 10 de valor 3 e 7 de valor 6)
e | caderneta de marcagao de pontos
e ]livro de regras

* ] folha de ajuda

RESUMO & OBJETIVO DO J0GO

Em 7 Wonders Duel, cada jogador lidera uma civilizacdo que construira
g

Estruturas e Maravilhas. Todas as Estruturas construidas por um jogador,

juntamente com suas Maravilhas sao chamadas “cidade”.

Uma Partida é jogada por 3 Eras, cada Era usando um dos 3 baralhos (primeiro
as cartas daEral, depois da Erall e finalmente da Era lll). Cada carta de cada Era
representa uma Estrutura.

As Eras sao jogadas de maneira similar, com cada jogador tendo a chance de
jogar aproximadamente 10 cartas por Era para ganhar Moedas, fortalecer seu
exército, fazer descobertas cientificas e desenvolver sua cidade.

Em / Wonders Duel, ha 3 maneiras de se obter a vitoria: por supremacia militar,
supremacia cientifica ou vitéria civil.

Supremacias militar e cientifica podem acontecer a qualquer momento e
terminar o jogo imediatamente. Se, ao final da terceira Era, nenhum dos
Jogadores tiver vencido o jogo, somam-se os Pontos de Vitoria de cadaume o
Jogador com o maior niimero de pontos é declarado vitorioso.
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ELEMENTOS DO JOGO

Carta de Maravilha Tabuleiro
(ada carta grande representa uma maravilha do mundo antigo. Cada Maravilha O Tabuleiro representa a rivalidade militar entre as duas cidades. Ele é dividido em
consiste em um nome, um custo de construgdo e um efeito. zonas (9) e espacos (19). 0 dltimo espaco em cada ponta representa a capital do

Y o= Jogador. 0 Tabuleiro também € abase para as fichas Militares e fichas de Progresso
U\ Efeito disponiveis no jogo.

Fichas de Progresso
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Espacos

Fichas Militares

As fichas Militares representam as vantagens que uma cidade consegue ao obter
domincacao militar sobre sua oponente. Posicdo inicial do Marcador de (Conflito

Moedas

Moedas permitem que vocé constua certas Estruturas e compre recursos atraves
i de comércio. 0 Tesouro, as moedas acumuladas, valem pontos de vitoria ao final
Fichas de Progresso dojogo.
As fichas de Progresso representam os efeitos que vocé obtém ao coletar pares

idénticos de simbolos cientificos.

Marcador de Conflito

0 Marcador de Conflito indica no Tabuleiro a vantagem militar que uma cidade
tem sobre a outra

SR Sl
d .;. gy B I--L"
Ty N

SEN WA

a[ela]e EIEIEIEIEIEIElEIEIEIEIEIEIEEIEEIHEIHEIHEIHEEEIEEEEIEOEEEIHEEEEEIHEIEEEEIHEEEEEIHEEEEEIH




Cartas de Guilda e Era Custo das cartas

Em 7 Wonders Duel, todas as cartas de Era e Guilda representam Estruturas. As A area localizada abaixo da faixa colorida nas cartas de Era mostram o custo de
cartas de Estutura consistem em um nome, um efeito e um custo de construcdo.  construgdo. Se a area estiver vazia, a Estrutura é gratuita, ou seja, ndo exige

nenhum recurso para ser construida.

Exemplo: o Campo de Lenhadores (Lumber Yard) é gratuito, a Canteira (Stone Pit) custa |
Moeda, os Banhos (Baths) requerem 1 Pedra para serem construidos e a Arena (Arena) requer

| Argila, | Pedra e I Madeira.

Efeito

(usto

Nome

Ha 7 tipos diferentes de Estrutura, identificaveis por suas bordas coloridas.
* Matérias primas (cartas marrons)
29

Produzem os seguintes recursos: 59
* Produtos manufaturados (cartas cinzas
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A partir da Era |, agumas Estruturas tém um custo e também uma condigao para
construcao gratiiita: se o jogador ja construiu anteriormente a estrutura indica-

Produzem os sequintes recursos: @ da pelo simbolo na area de custo, a construcao pode ser feita gratuitamente.
* Estruturas Civis (cartas azuis) __ Exemplo: a construgdo dos Criadores de Cavalos (Horse Breeders) requer I Argila e 1
Valem pontos de vitdria ao final do jogo: Q ;) Madeira OU a posse de um Estabulo (Stable).

e Estruturas Cientificas (cartas verdes)
Essas Estruturas valem Pontos de Vitoria e garantem um simbolo

iienti'fico: @ @ &> @ A ﬁ;

Valem Moedas, produzem Recursos, modificam regras de comércio
e algumas vezes valem pontos de vitoria.
e Estruturas Militares (cartas vermelhas)
- ope &S
Construgdes que aumentam seu poder militar: M
‘ * Guildas (cartas roxas)
Permitem que vocé marque Pontos de Vitoria por critétios especificos.

Nota: 0 baralho da Era lll ndo contém Matérias primas (cartas marrons)
nem Produtos Manufaturados (cartas cinzas), mas contém Guildas (cartas
roxas).
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PREPARACAO

1. Coloque o Tabuleiro entre os dois jogadores em um dos lados da area de jogo.
L. Coloque o Marcador de Conflito no espago neutro no meio do tabuleiro.

3. Coloque as 4 fichas Militares, viradas para cima, nos seus espacos.

4. Embaralhe as fichas de Progresso e coloque 5 delas, aleatoriamente escolhidas,
viradas para cima, no Tabuleiro. Devolva o restante delas para a caixa.

5. (ada jogador pega / Moedas do Banco.
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Fase de Selecao das Maravilhas Um baralho por Era

e Escolha quem sera o primeiro jogador Devolva para a caixa, sem olhar, 3 cartas de cada baralho de Era.
* Embaralhe as 12 cartas de Maravilha Entdo, aleatoriamente, peque 3 cartas de Guilda e adicione ao baralho da Era lll,
e (oloque 4 Maravilhas aleatorias, viradas para cima, entre os jogadores sem olha-las. Devolva as cartas de Guilda restantes para a caixa.

e 0 primeiro jogador escolhe 1 Maravilha

* 0 sequndo jogador escolhe 2 Maravilhas

* 0 primeiro Jogador pega a Maravilha restante

* Coloque mais 4 Maravilhas e repita a sele¢ao, mas, desta vez, comece com o
segundo jogador.

Uma vez que essa etapa estiver concluida, cada jogador vai ter 4 Maravilhas,
que vao ser colocadas em uma coluna a esquerda da area de jogo.

Em sua primeira Partida, ignore a Fase de Sele¢ao de Maravilhas e pegue
as sequintes cartas de Maravilha:
Jogador I:
* as Piramides (Pyramids)
* 0 Grande Farol (Great Lighthouse)
* 0 Templo de Artemis (Temple of Artemis)
* a Estatua de Zeus (Statue of Zeus)
Jogador 2:
* 0 Circo Maximo (Circus Maximus)
* 0 Pireu (Piraeus)
 a Via Apia (Appian Way)
* 0 Colosso (Colossus)




(ONSTRUINDO EM 7 WONDERS DUEL

Ao longo do jogo, vocé vai construir Estruturas e Maravilhas. A maoria das Estru-
turas tém um custo em Recursos. Algumas sdo gratuitas e outras tém um custo
em Moedas. Outras também apresentam um custo em recursos e uma condi¢do
bara serem construidas gratuitamente.

Construcao Gratuita

Algumas cartas nao tém custo de construcdo e sao jogadas gratuitamente.
Exemplo: a construgdo do Campo de Lenhadores (Lumber Yard) é gratuita.

LUMBER YARD

Custo em Recursos

Algumas cartas tém um custo em Recursos.
Para construi-las, vocé precisa produzir os recursos correspondentes E/OU com-
pra-los do Banco obedecendo as regras de comércio.

Producao
Os Recursos da cidade sao produzidos por cartas marrrons, cartas cinzas, algu-

mas cartas amarelas e algumas Maravilhas.
Exemplo: Antoine produz I Pedra, 3 Argilas e 1 Papiro em sua cidade.

Se sua cidade tiver todos os Recursos indicados na Estrutura , vocé podera cons-
truir aquela Estrutura.

Exemplo: Antoine pode construir os Banhos (Baths) (I Pedra) ou a Guarni¢do (Garri-
son) (1 Argila) ja que sua cidade produz os recursos exigidos. No entanto, sem comér-
cio, ele ndo pode construir o Apotecdrio (Apothecary) (1 Vidro)

CARRISON APOTHECARY

Importante: recursos nao sao gastos durante a construgao. Eles podem
ser usados em cada turno ao logo de todo o jogo. A menos que haja uma
excecao, a producao de uma cidade nunca é reduzida.

Comercio

Algumas vezes vocé vai querer construir Estuturas que exigem Recursos que
vocé nao tem. Nesse caso, vocé sempre podera comprar os recursos que faltam
do banco. 0 custo de cada recurso comprado varia ao longo do jogo. Ele é calcu-
lado da sequinte forma:

CUSTO =2 + nidmero de simbolos do mesmo recurso produzidos pelas

cartas marrons e cinzas na cidade adversaria

Esclarecimentos:

* Note que o custo de compra é calculado de acordo com os Recursos presen-
tes na cidade adversaria, mas a compra é paga ao banco.

e Ndo ha limite para o niimero de Recursos que vocé pode comprar no seu
turno.

*0s Recursos produzidos por cartas amarelas e Maravilhas ndo sdo contados
no calculo do custo do Recurso.

* Algumas Estruturas Comerciais ( ) mudam as regras de co-
mércio e reduzem o custo de alguns Recursos para | Moeda.
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Exemplo: Bruno produz 2 Pedras com sua Pedreira (Quarry).
*Se Antoine quiser comprar uma ou mais pedras, ele devera
pagar 4 Moedas por cada uma.
*Se Bruno precisar de uma terceira Pedra, deverd pagar / "%
Moedas, ja que Antoine ndo produz nenhuma com suas cartas -
marrons.

Bruno quer construir as Fortificaces (Fortifications), que tém o sequinte custo: Z
Pedras, | Argila e I Papiro. Ele tem 2 Pedras em sua cidade. Ele precisa comprar |
Argila e | Papiro que estdo faltando. Como seu oponente, Antoine, tem I Argila em
sua cidade, mas ndo tem nenhum Papiro, Bruno deve pagar 5 moedas ao banco: 3

pela Argila (base 2+ 1), 2 pelo Papiro (base 2 +0).

Bruno Anfoine

0 Moedas + (0 Moedas + 3Moedas + 2 Moedas = 5 Moedas

Antoine quer construir o Aqueduto (Aqueduct) que custa 3 Pedras. Como ele ndo
produz nenhuma Pedlra, ele deve pagar 1 Moedas ao Banco. Isso porque Bruno
produz 2 Pedras com suas cartas marrons, o que dd o prego de 4 Moedas por Pedra
(2+1), e Antoine precisa de 3 delas.

Bruno i Antoine

4 Moedas + 4 Moedas + 4Moedas = 12 Moedas
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Custo em Moedas

Algumas cartas tém um custo em Moedas que devem ser pagas ao banco quando
forem construidas.

Exemplo: A construcdo de um Scriptorium (Scriptorium) custa 2 Moedas, a contrugdo
de uma Canteira (Stone Pit) custa | Moeda.

Custo em Moedas e Recursos

Algumas cartas tem custo em Moedas e Recursos. Para construir essas cartas
vocé deve paga o custo em Moedas para o Banco e, ou produzir os recursos, ou
consequi-los através de comércio.

Exemplo: Bruno quer construir o Caravancard (Caravansery) que custa 2 Moedas, |
Vidro e 1 Papiro. Bruno deve pagar um total de 7 Moedas. Z pelo custo da carta, 3 pelo-
Vidro (Antoine produz 1), 2 pelo Papiro (Antoine ndo produz nenhum).

Bruno | Antoine

2 Moedas + 3Moedas + 2 Moedas = 7 Moedas

Construgdes gratuitas (encadeamentos)

Algumas Estruturas tém um simbolo de encadeamento (branco).

Algumas Estruturas nas Eras Il e lll tém, abaixo do seu Custo em Recursos, um
simbolo branco ligado a contrucdo da Era anterior. Se sua cidade tem uma Estru-
tura que contém esse simbolo, vocé pode construir a nova Estrutura gratuita-
mente.

Exemplo:

Antoine construiu os Banhos (Baths). Durante a Era I
o Aqueduto (Aqueduct), com o icone u hoderad ser
construido gratuitamente Jd que o mesmo icone esta
na parte superior dos Banhos (Baths).

Bruno construiu as Muralhas (Palisade). Durante a Era
Ill ele poderd construir as Fortificacdes (Fortifications)
gratuitamente,
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ANDAMENTO DO J0GO

Um jogo comega na Eral, continua na Era Il e termina na Era lll. No caso de uma
vitoria por Supremacia (Militar ou Cientifica), o jogo termina imediatamente.

Funcionamento de umakra

Preparacao da Mesa

No inicio de cada Era, embaralhe o baralho correspondente e distribua as 20
cartas de acordo com o diagrama da Mesa de cada Era (ver a iltima pagina deste
Livro de Regras). Atengdo, pois algumas cartas sdo colocadas viradas com a face
para cima e outras viradas com a face para baixo.
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Turno do jogo
Em 7 Wonders Duel, os jogadores jogam em turnos.
0 Primeiro Jogador comecaaEral.

Depois de ter jogado a sua carta, vocé deve revelar quaisquer cartas que estive-
rem escondidas e agora estejam acessiveis.
Nota:

* Algumas Maravilhas permitem que vocé Jogue de novo. Yocé comega o seu nove
turno depois de ter revelado as cartas que ficaram acessiveis.

* Se um Jogador tem um efeito de Jogar novamente que permitiria que ele Jogasse
ao final de uma Era (quando a estrutura estivesse vazia) o efeito é perdido.

1. Construir uma Estrutura

Para construir uma Estrutura, vocé deve pagar o custo da Estrutura e coloca-la na
sua frente. Agora essa estrutura pertence a sua cidade.

Ao logo do Jogo, organize as estruturas por cores para facilitar a sua leitura da
cidade.

No seu turno, vocé deve escolher uma carta “acessivel” na Mesa e joga-la. Uma 2. Descartar para obter Moedas

carta acessivel & uma carta que nao esta parcialmente coberta por outras cartas. Vocé pode descartar e pegar do banco 2 Moedas + 1 Moeda para cada carta ama-

Exemplo: os Banhos (Baths), a Canteira (Stone Pit), o Campo de Lenhadores (Lumber

rela que vocé tem em sua cidade. O dinheiro é adicionado ao Tesouro de sua

Yard) e o Scriptorium (Scriptorium) estao acessiveis. lodas as outras cartas ndo estao.  cidade. As cartas descartadas sao colocadas com a face para baixo ao lado do Ta-

Vocé pode jogar a carta que escolher de uma de trés diferentes maneiras:
* . Construir a Estrutura
e 1. Descartar e ganhar Moedas
* 3. Construir uma Maravilha
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buleiro. Os jogadores podem consultar a pilha de desctarte a qualquer momento.
Exemplo: Bruno descarta o Aqueduto (Aqueduct). Ele recebe 4 Moedas ja que sua
cidade tem a Taverna (Tavern) e a Cava de Argila (Clay Reserve)
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FIM DE UMA ERA

3. conStrUir uma MaraVi"'la Uma Era termina quando as 20 cartas da Mesa foram jogadas.

Vocé deve pagar o custo da Maravilha (e ndo o custo da carta de Era) e colocar a

carta de Era, com a face voltada para baixo, sendo coberta parcialmente pela  Prepare a Mesa da proxima Era.

carta da Maravilha que esta sendo construida. A carta de Era nao tem efeito. Ela

50 serve para mostrar que a Maravilha foi construida. 0 jogador com o militarismo mais fraco escolhe quem comega a préxima Era. Um
Exemplo: Antoine pega uma carta acessivel de sua escolha para construir o Colosso  Jogador tem o militarismo mais fraco quando o Marcador de Conflito esta do seu
(Colossus), que custa 3 Argilas e 1 Vidro. Depois de pagar esse custo, ele a coloca com  lado do Tabuleiro. Se o Marcador estiver no meio do tabuleiro o jogador a come-
a face para baixo, abaixo do lado direito, e move o Marcador de Conflito dois espacos. ~ gar a proxima Era serd o iltimo jogador ativo (ou seja, quem tiver jogado a

— liltima carta da Era anterior).
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1 Maravilhas e mais nenhuma!

Apenas 7 Maravilhas podem ser construidas ao logo da Partida. Logo que qual-
quer jogador construir a sétima Maravilha da Partida, a dltima Maravilha, que
ainda ndo foi construida, deve ser devolvida para a caixa.

Exemplo: Antoine acabou de construir o Colosso (Colossus). 7 Maravilhas ja foram
construidas durante o jogo (4 por Bruno e 3 por Antoine). Antoine devolve as Pirdmi-
des (Pyramids) para a caixa.
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MILITAR

(ada escudo representado nas estruturas militares (cartas vermelhas) ou Ma-
ravilhas permite que o seu dono imediatamente mova o Marcador de Conflito
um espaco no sentido da capital adversaria. E provével que o Marcador de Con-
flito se mova para frente e para tras durante a Partida.

Quando o Marcador de Conflito entra numa zona (definida pelas linha pontilha-
da), o jogador ativo aplica os efeitos da ficha correspondente e a devolve para
a caixa.

Exemplo: Antoine constréi o Campo de Arqueiros (Achery Range), uma Estrutura mili-
tar gue tem Z escudos. Ele move imediatamente o Marcador de (onflito dois espagos
no sentido da capital adversaria. Como entra em uma nova zona, ele aplica a ficha Mi-
litar, Bruno descarta 2 Moedas e a ficha é devolvida para a caixa.

Supremacia Militar
Se 0 Marcador de Conflito entrar na capital adversaria, vocé vence a Partida ime-

diatamente por supremacia militar.
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CIENCIA & PROGRESSO

Existem 7 simbolos cientificos diferentes no jogo.

(ada vez que vocé junta um par de simbolos cientificos idénticos vocé pode es-
colher imediatamente uma das fichas de Progresso do Tabuleiro. Essa ficha
ficara em sua cidade até o final do jogo.

Esclarecimento: os simbolos cientificos podem ser encontrados nas Estruturas
Cientificas (cartas verdes) e em fichas de Progresso.

Supremacia Cientifica
Se vocé consequir juntar 6 simbolos cientificos diferentes, vocé vence a Partida

imediatamente.

DISPENSARY
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FIM DA PARTIDA E VITORIA

Uma partida termina termina imediatamente em caso de supremacia militar, su-
premacia cientifica, ou ao final da Era Ill.

Vitoria civil
Se nenhum jogador tiver vencido a partida atraves de supremacia até o final da
Era lll, o jogador que tiver o maior niimero de Pontos de Vitoria sera o vencedor.
Para determinar seus Pontos de Vitoria, vocé deve somar:

* Pontos de Vitéria Militares (0, 2, 5 ou 10, dependendo da posicao do Marca-
dor de Conflito).

* Pontos de Vitoria de suas Estruturas (azuis, verdes, e roxas).

* Pontos de Vitoria de suas Maravilhas.

* Pontos de vitoria de Progresso.

* 0 Tesouro de sua cidade: cada conjunto completo de 3 Moedas vale 1 Ponto
de Vitoria.
Em caso de empate, o jogador que tiver mais pontos de Estruturas Civis (cartas
azuis) vence a Partida. Se ainda assim o empate se mantiver, os jogadores divi-
dem a vitoria.
Nota: uma caderneta de marcagdo de pontos estd na caixa para ajudd-lo a totalizar os
pontos e manter registrados seus jogos memoraveis!
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DESCRICAO DOS SIMBOLOS

Fichas Militares

Saqueando 2 ou 5 Moedas

Moedas sao devolvidas para o Banco e ficha é devolvida para
a caixa. Se o seu oponente nao tiver Moedas suficientes para
pagar, ele perde todas as Moedas que possuir.

Fichas de Progresso

¥ »

Agricultura
Pegue imediatamente 6 Moedas do Banco.
Esta ficha também vale 4 Pontos de Vitoria.

Arquitetura

Qualquer Maravilha constuida futuramente por vocé custara 2
Recursos a menos. A cada construcao vocé podera escolher quais
recursos serao descontados.

Economia

Vocé recebe o dinheiro gasto pelo seu oponente quando ele
compra Recursos.

Cuidado, essas sdao apenas as Moedas gastas comprando re-
cursos, nao as que sao parte do custo das Estruturas.
Esclarecimento: A cartas de Estruturas Comerciais que ddo des-
contos em Recursos para o seu oponente mudam o prego de
compra. Este progresso permite que vocé ganhe a quantia gasta
pelo seu oponente.

Direito
Esta ficha vale como um Simbolo Cientifico.

Alvenaria

Qualquer Estrutura Civil (cartas azuis) construida futuramente
por vocé custara 2 Recursos a menos. A cada construcdo vocé
podera escolher quais recursos serdo descontados.
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Seu oponente perde 2 ou 5 Moedas dependendo da ficha. As

Matematica
Ao final da Partida, vocé ganha 3 Pontos de Vitoria para cada
Ficha de Progresso que possuir (incluindo esta).

Filosofia
Esta ficha vale 7 Pontos de Vitoria.

Estratégia
Uma vez que esta ficha entra em jogo, suas novas Estrururas Mi-
litares (cartas vermelhas) receberdo 1 Escudo extra.
Exemplo: uma Estrutura Militar com 2 Escudos vai, de agora em
diante, permitir que o Jogador mova o Marcador de Confilito 3 espa-
cos em dire¢do a capital adversdria.
Esclarecimento:

* Este Progresso ndao se aplica a Maravilhas que tém um sim-
bolo de Escudo.

* Este Progresso nao tem efeito sobre cartas militares cons-
truidas antes dele entrar em jogo.

Teologia

Todas as Maravilhas construidas por vocé serao tratadas como
se tivessem o efeito de “Jogar Novamente”.

Cuidado, Maravilhas que ja tem esse efeito ndo sdo afeta-
das (uma Maravilha ndo pode ter o efeito de “Jogar Nova-
mente” duas vezes).

Urbanismo

Pegue imediatamente 6 Moedas do Banco. (ada vez que vocé
construir uma Estrutura gratuitamente por encadeamento
(gratuidade de construgdo por condi¢do) vocé ganha 4 Moedas.
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(artas das El'as I, " e I" Esta carta concede um simbolo de encadeamento. Em uma Era posterior, vocé

Esta carta produz as Matérias Primas representadas. podera usa-la para construir gratuiramente uma carta que tenha o mesmo sim-
Argila Madenra Pedra bolo em seu espago de custo.
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Esta carta produz duas unidades das Matérias Primas representadas.

2 Argilas ) Madewas 2 Pedras . [Estacarta produz, a cada turno, uma unidade de
e We | g Z] @Z] @:';4 um dos trés Recursos representados.
- - N | ~ Esclarecimento: Esta produgao ndo tem impacto
nos custos comerciais.

Esta carta produz os Produtos Manufaturados representados.
Vidro  Papiro

O &

C;) Esta carta da o niimero de Pontos de Vitoria representado.

Esta carta produz, a cada turno, uma unidade de um dos
dois Produtos Manufaturados indicados.
Esclarecimento: Esta produgao ndo tem impacto
nos custos comerciais.

3
% Esta carta da o nimero de Escudos indicado.
Esta carta vale 2 Moedas por Maravilha construida na sua cidade

no momento em que for construida.

Esta cartada o Slmbolo Cientifico indicado.

Esta carta vale 3 Moedas para cada carta cinza que houver em sua
cidade no momento em que ela for construida.

Esta carta vale 2 Moedas para cada carta marrom que houver em
sua cidade no momento em que ela for construida.

Esta carta muda as regras de comércio para o Recurso indicado. A
partir do comego do proximo turno, vocé podera comprar o Recurso
indicado do banco pelo custo de I Moeda por unidade.

Esta carta vale 1 Moedas para cada 2 em sua cidade no
momento em que ela for construida (incluindo ela mesma).

cursos indicados. A partir do comego do préximo turno,
vocé podera comprar os Recursos indicados do banco
pelo custo de 1 Moeda por unidade.

@@ Esta carta muda as regras de comércio para os dois Re-

Esta carta vale 1 Moedas para cada carta vermelha em sua cidade no
momento em que ela for construida.
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Cartas de Guilda

Guilda dos Construtores

/51N, Ao final da Partida, esta carta vale 2 Pontos de Vitéria
W52 para cada Maravilha construida na cidade que tem mais

Maravilhas.

Guilda dos Agiotas
Ao final da Partida, esta carta vale 1 Ponto de Vitoria para
cada conjunto de 3 Moedas da cidade mais rica.

Guilda dos Cientistas

Quando for construida, esta carta da 1 Moeda para cada
carta verde na cidade que tem mais cartas verdes.

Ao final da Partida, esta carta vale 1 Ponto de Vitoria para
cada carta verde na cidade que tem mais cartas verdes.

Guilda dos Armadores

Quando for construida, esta carta da 1 Moeda para cada
carta marrom ou cinza na cidade com mais cartas mar-
rons e cinzas.

Ao final da Partida, esta carta vale 1 Ponto de Vitoria para
cada carta marrom ou cinza na cidade com mais cartas
marrons e cinzas.

Esclarecimento: o jogador é obrigado a escolher uma
tnica cidade para as duas cores de carta.

Lz% Guilda dos Comerciantes

__ ~ Quando for construida, esta carta da 1 Moeda para cada
@ Q} - na cidade com mais cartas amarelas.
Ao final da Partida, esta carta vale 1 Ponto de Vitoria para
cada na cidade com mais cartas amarelas.

Guilda dos Magistrados

Quando for construida, esta carta da 1 Moeda para cada
carta azul na cidade com mais cartas azuis.

Ao final da Partida, esta carta vale 1 Ponto de Vitoria para
cada carta azul na cidade com mais cartas azuis.

Guilda dos Taticos

Quando for construida, esta carta da 1 Moeda para cada
ﬂ'@ carta vermelha na cidade com mais cartas vermelhas.

Ao final da Partida, esta carta vale 1 Ponto de Vitoria para
cada carta vermelha na cidade com mais cartas vermelhas.

Esclarecimentos:

* Para todas as cartas de Guildas que dido Moedas, as Moedas sdo tiradas do
banco, uma e somente uma vez, no momento em que a carta é construida.

* Ao final da Partida, a cidade escolhida para o ganho dos Pontos de Vitoria

pode ser diferente da cidade escolhida anteriormente para o ganho das
Moedas.




Maravilhas

L8 Jogue um sequndo turno imediatamente.
@ Esta Maravilha vale 3 Pontos de Vitéria.
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%_' Seu oponente perde 3 Moedas, que sao devolvidas para o banco.

L8
A28 Esta Maravilha vale 3 Pontos de Vitéria.

A Via Apia (The Appian Way)

Vocé pega 3 Moedas do banco.

Jogue um sequndo turno imediatamente.

~ 0 Circo Maximo (Circus Maximus)

Coloque na pilha de descarte uma (Produto Manufaturado)
de sua escolha que tenha sido construida pelo seu oponente.
Esta Maravilha vale 1 Escudo.

. Esta Maravilha vale 3 Pontos de Vitoria.

',

7 0 Colosso (The Colossus)

Esta Maravilha vale 2 Escudos.
Esta Maravilha vale 3 Pontos de Vitoria.

A Grande Biblioteca (The Great Library)

Peque, aleatoriamente, 3 fichas de Progresso entre as que foram des-
cartadas no inicio da Partida. Escolha uma e devolva as outras duas para
a caixa.

Esta Maravilha vale 4 Pontos de Vitoria.

0 Grande Farol (The Great Lighthouse)

Esta Maravilha produz para sua cidade uma unidade de um dos Recursos
mostrados (Pedra, Argila ou Madeira) por turno.
Esclarecimento: Esta produgdo ndo tem impacto no custo de comércio.

Esta Maravilha vale 4 Pontos de Vitoria.

Os Jardins Suspensos (The Hanging Gardens)

Vocé pega 6 Moedas do banco.

1
@

Lo
Ly

0 Mausoléu (The Mausoleum)
Peque todas as cartas que foram descartadas desde o inicio do jogo, es-

colha uma e a construa gratuitamente.
Esclarecimento: As cartas retiradas na prepara¢do da partida ndo fazem
parte do descarte.

Esta Maravilha vale 2 Pontos de Vitéria.

0 Pireu (Piraeus)

Esta Maravilha produz para sua cidade uma unidade de um dos Recursos
mostrados (Papiro ou Vidro) por turno.
Esclarecimento: Esta produg¢do ndo tem impacto no custo de comércio.

Jogue um segundo turno imediatamente.
Esta Maravilha vale 3 Pontos de Vitéria.

As Piramides (The Pyramids)

Esta Maravilha vale 9 Pontos de Vitéria.

A Esfinge (The Sphinx)

— Jogue um seqgundo turno imediatamente.
@ Esta Maravilha vale 6 Pontos de Vitoria.

A Estatua de Zeus (The Statue of Zeus)

Coloque na pilha de descarte uma carta marrom (Matéria Prima) de sua
escolha que tenha sido construida pelo seu oponente.

Esta Maravilha vale 1 Escudo.

" EstaMaravilha vale 3 Pontos de Vitoria.

0 Templo de Artemis (The Temple of Artemis)
Pegue imediatamente 12 Moedas do banco.
Jogue um sequndo turno imediatamente.
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I-ISTA DE (ARTAS sem encadeamentos pl8 * com encadeamentos (condi¢ées para gratuidade de contrugdo) p19
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ORGANIZACAO DA MESA EM CADA ERA

No inicio de cada Era, embaralhe o baralho correspondente e organize as 20 cartas de acordo com a o diagrama da respectiva Era.
Atengdo, algumas cartas estdo viradas com a face para cima e outras com a face para baixo.
Para facilitar, comece pelo ponto indicado pela seta —»
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