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“Tudo o que ha de bom neste mundo flui para a cidade.” (Pericles)

Vocé é o lider de.uma das sete maiores cidades da Antiquidade.
Aumente suas descobertas cientificas, conquistas militares, acordos comerciais e estruturas prestigiosas para
desenvolver a sua cidade e levar a sua civilizacGo'a gloria!
Ao mesmo tempo, fique de olho no progresso dos seus vizinhos, pois eles tém ambicbes parecidas.
Serd que a sua maravilha transcenderd o proximo milénio?

VISAO GERAL DO JOGO

COMPONENTES

Uma partida é jogada em 3 rodadas, chamadas de Eras, nas quais os jogadores jogam
cartas simultaneamente para desenvolver suas Cidades.

Essas cartas representam as diferentes Estruturas que eles podem construir:
Estruturas civis, comerciais, militares, cientificas, de guilda e de producdo de recursos.

Ao fim de cada Era, cada jogador entra em guerra com seus dois vizinhos. Ao fim das
3 Eras, cada um contabiliza o seu total de pontos de vitdria obtidos com sua Cidade,
sua Maravilha, sua proeza militar e seu Tesouro. O jogador com a pontuacdo mais alta
vence 0jogo.

« 7 tabuleiros de Maravilha

* 148 cartas de Era: 49 cartas da Era I, 49 cartas da Era Il e 50 cartas da Era III

* 78 Moedas: 54 Moedas no valor de 1 e 24 Moedas no valor de 3

« 48 fichas de Conflito Militar: 24 fichas de Derrota e 24 fichas de Vitdria (8 por Era)
* 1 caderneta de pontuacdo

* 3 cartilhas de Descricdo de Efeitos

« 1 Lista de cartas e encadeamentos

* Este livro de regras

—



CARTAS DE ERA

Cartas de Era representam Estruturas que vocé pode construir durante o jogo.
O verso de cada carta indica a qual Era ela pertence (Era [, Era Il e Era III).

Ha sete tipos de cartas diferentes:
« Cartas Marrons (Materiais Basicos) concedem recursos comuns:
Argila e Pedra @ Minério e e Madeira @
« Cartas Cinzas (Produtos Manufaturados) concedem recursos raros:
Vidro @ Tecido @ e Papiro .
« Cartas Azuis (Estruturas Civis) concedem pontos de vitdria {1},
+ Cartas Amarelas (Estruturas Comerciais) concedem vantagens comerciais.
« Cartas Vermelhas (Estruturas Militares) aumentam a sua forca militar @9

+ (artas Verdes (Estruturas Cientificas) concedem avancos cientificos em trés dreas:
B, Qe

» (artas Roxas (Guildas) concedem pontos de vitéria €I} conforme certas condicGes.

Na frente de cada carta de Era, hd uma zona de custo, um efeito, um nome, um simbolo
para daltonicos, um ou dois simbolos de encadeamento (possivelmente) e um nimero
minimo de jogadores necessario.

No verso, encontram-se 0 nimero da Era e a direcdo da passagem de cartas.
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ELEMENTOS DO JOGO e

Recurso

Oty STMBOLOS PARA DALTONICOS

Para atender a todos os tipos de daltonismo, cada cor de carta
usada no jogo tem um simbolo correspondente.

Il Marrom ’Cinza IAzuI .Amarela xVermeIha A Verde *Roxa
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TABULEIRO DE MARAVILHA

Cada tabuleiro representa uma Maravilha que vocé pode construir durante o jogo.
Maravilhas tém um lado do Dia +.* e um lado da Noite (__ que mostram dois, trés
OU quatro estagios de construcdo diferentes.

Cada estagio de construcdo tem um custo e um efeito.

Seu tabuleiro de Maravilha também Ihe concede um recurso inicial.
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FICHAS DE CONFLITO MILITAR

Fichas de Conflito Militar representam as suas Vitorias e Derrotas Militares.
Ha quatro tipos de fichas de Conflito Militar:

| Estdgio 1
da construgéo

« Fichas de Derrota Militar -1
« Fichas de Vitoria Militar +1
« Fichas de Vitoria Militar +3
« Fichas de Vitdria Militar +5

MOEDAS

As Moedas representam o seu Tesouro. Elas tém valor de 1 ou 3.

",

Observacdo: Quando o texto “x Moedas” aparece nestas regras, 0 “x” corresponde ao valor
total das Moedas. Em outras palavras, “Peque x Moedas” quer dizer que vocé
deve pegar Moedas no valor total de x.
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CARTILHAS DE DESCRICAO DE EFEITOS —

Essas cartilhas fornecem uma explicagdo completa de todos os simbolos do jogo. | & -

CADERNETA DE PONTUACAO e

d o] LR
A caderneta de pontuacdo € usada no fim do jogo para Fror 2
contabilizar os pontos de vitéria e determinar um vencedor. S

LISTA DE CARTAS E ENCADEAMENTOS

Essa lista serve de referéncia. ‘

=



PREPARAGCAO -

0 Prepare as cartas de Era: e Cada jogador pega um tabuleiro de Maravilha aleatdrio e o coloca a sua frente,

escolhendo seu lado de preferéncia (<. Dia ou (C_ Noite).

* Separe as cartas de Era em trés baralhos: Era I, Era Il e Era IIL.

Observacdo: Nas suas primeiras partidas, é recomendado usar o lado do Dia dos
tabuleiros de Maravitha. Em todas as partidas sequintes, sinta-se a
vontade para misturar os lados do Dia e da Noite. Se preferirem, 0s
jogadores também podem escolher seus tabuleiros de Maravilha em vez

* Para cada Era, separe as cartas de acordo com 0 nimero minimo de jogadores
necessario e fique apenas com as cartas que tenham um ndmero menor ou igual a0 nimero
de jogadores. Devolva as outras cartas para a caixa; elas ndo serdo usadas na partida.

Exemplo: Em uma partida com 5 jogadores, fique com todas as cartas que tenham 3+, 4+ de distribur-los aleatoriamente.
e 5+ em cada baralho de cartos de ra. Pegue 3 Moedas (no valor de 1) e cologue-as no seu tabuleiro de Maravilha.
» No baralho da Era III, pegue todas as cartas Roxas. Aleatoriamente, compre um néimero Essas Moedas formam o seu Tesouro inicial. Cologue as Moedas restantes no
dessas cartas equivalente ao nimero de jogadores +2 e mantenha-as viradas para centro da mesa para formar a reserva de Moedas.

baixo. Adicione-as as outras cartas da Era IIl. Devolva as outras cartas Roxas para
a aixa; elas ndo serdo usadas na partida.

Coloque todas as fichas de Conflito Militar no centro da mesa para formar
a reserva de fichas de Conquista Militar.
Exemplo: Em uma partida com 5 jogadores, vocé comprard 7 cartas Roxas aleatorias

(5 jogadores + 2) Devolva todos os outros componentes do jogo para a caixa, pois eles ndo serdo

usados nesta partida.
* Embaralhe cada baralho de cartas de Era e coloque-os virados para baixo no centro
da mesa.

EXEMPLO DE PREPARACAO
PARA 5 JOGADORES

Reserva de fichas v L i Reserva
de Conflito Militar ‘ g de Moedas

) A = O vizinho
a sua esquerda a sua direita

e Sua Maravilha

O vizinho




COMO JOGAR

Uma partida é jogada em trés rodadas sucessivas: Era I, Era Il e Era IIl. Cada rodada é jogada de forma parecida. Pontos de vitoria sdo contabilizados no fim da Era IIL.

Definicoes:

Vizinhos: O termo “vizinhos” se refere ao jogador diretamente a sua esquerda e ao jogador diretamente a sua direita.
Cidade: O termo “Cidade” se refere aos seus desenvolvimentos, que incluem a sua Maravilha e as suas cartas construidas.

VISAO GERAL DE UMA ERA

No inicio de cada Era, pegue o baralho de cartas correspondente a ela (I, I ou III) e distribua 7 cartas aleatorias viradas para baixo para cada jogador.
Essas cartas formardo a sua mdo inicial.

Cada Era tem 6 turnos, nos quais todos jogam simultaneamente. Um turno é formado por 3 estdgios que ocorrem na sequinte ordem:

1. Escolher uma carta
2.Jogar a carta
3. Passar a sua mao

1. ESCOLHER UMA CARTA

Analise as cartas da sua mdo sem mostra-las aos outros jogadores.
Escolha 1 dessas cartas e coloque-a virada para baixo a sua frente.
Reserve as cartas restantes viradas para baixo. Elas serdo usadas depois.

2. JOGAR A CARTA

Quando todos tiverem escolhido uma carta, joguem-nas simultaneamente.
Os jogadores podem usar sua carta escolhida para completar uma Unica acdo dentre
as acoes listadas abaixo:

A. Construir a Estrutura da sua carta
B. Construir um estagio da sua Maravilha
C. Vender a carta

Observacdo: No inicio da sua primeira partida, é recomendado que os jogadores prestem
atengdo nas acdes dos outros, jogando um apds o outro, para se familiarizarem
com 0 joqo.

A. Construir a Estrutura da sua carta

Para construir a Estrutura da sua carta, pague os custos indicados e coloque-a virada
para cima acima do seu tabuleiro de Maravilha (veja Constru¢do em 7 Wonders nas
paginas. 6-7). Apos construida, a Estrutura ficard na sua cidade até o fim do jogo.

Importante: Vocé nunca pode construir duas Estruturas idénticas, ou seja, vocé ndo pode
ter duas cartas com o mesmo nome na sua Cidade.

DISPOSICAQ DE CARTAS NA SUA CIDADE

Empilhe cartas da mesma cor, certificando-se de manter seus efeitos a vista,
e empilhe recursos em cima do seu recurso inicial.
(Veja exemplo na pdgina 8.)

B. Construir um estagio da sua Maravilha

Para construir um estdgio da sua Maravilha, pague apenas o custo indicado no seu
tabuleiro de Maravilha correspondente a esse estdgio (veja Construgdo em

7 Wonders nas pags. 6-7).

Coloque a sua carta virada para baixo embaixo do tabuleiro, de forma que metade
dela fique coberta pelo estagio da Maravilha que vocé estd construindo. Entdo, o efeito
desse estdgio fica disponivel para vocé até o fim do jogo.

| BABYLON g

Custo

Observacdo: Vocé pode usar qualquer carta para construir um estagio de Maravilha, e ela
ndo terd nenhuma outra utilidade além de ativar o efeito desse estagio.

Estagios de Maravilha podem ser construidos a qualquer momento da partida. Em
outras palavras, vocé pode construir o primeiro estagio da sua Maravilha na Era I, 11

ou III. No entanto, é obrigatdrio construir os estagios da sua Maravilha da esquerda
para a direita (estagio 1 antes do estdgio 2 e estagio 2 antes do estagio 3).

Observacdo: Construir estagios da sua Maravilha é opcional.

C. Vender a carta

Para ganhar Moedas, vocé pode vender a sua carta. Para fazer isso, descarte a sua carta
virada para baixo no centro da mesa (em uma pilha que servira de descarte) e pegue

3 Moedas da reserva, adicionando-as ao seu Tesouro.

. -
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3. PASSAR A SUA MAO

Quando todos os jogadores tiverem concluido suas acdes, pegue as cartas que vocé
ndo escolheu e passe-as para o seu vizinho da esquerda (durante as Eras I e I1I) ou para
0 seu vizinho da direita (durante a Era II). A dire¢do de passagem de cartas ¢ indicada
no verso das cartas de Era.

Dessa forma, vocé recebera uma mao de cartas do seu vizinho. Essas cartas formarao
a sua nova mdo de cartas para o préximo turno. Vocé terd uma carta a menos a cada
turno e, por fim, ficara com apenas duas no dltimo turno.

SEXTO E ULTIMO TURNO

No inicio do sexto e Ultimo turno de cada Era, vocé receberd uma mao
de 2 cartas do seu vizinho. Escolha 1 dessas cartas e descarte a outra virada
para baixo na pilha de descarte. A carta descartada ndo Ihe concede Moedas.
Jogue a sua sexta e Ultima carta normalmente.

Prossiga para a Resolucdo de Conflitos Militares.

RESOLUCAO DE CONFLITOS MILITARES

Cada Era termina com a Resolucdo de Conflitos Militares.

Conte todos os simbolos militares M nas cartas que vocé construiu e no seu tabuleiro
de Maravilha (se houver) para determinar a sua forca militar. Entdo, compare a sua
forca militar total a forca de cada vizinho seu.

Para cada vizinho:
» Se as suas forcas militares forem iguais, nenhum dos dois pega uma ficha.

+ Se a sua forca militar for menor, pegue uma ficha de Derrota Militar.
* Se a sua forca militar for maior, pegue a ficha de Vitoria Militar correspondente a Era atual.

Derrota Eral Era Il Era IIT

Ap0s a Resolucdo de Conflitos, a Era atual acaba e vocés prossequem para a proxima Era.
Ap0s a Resolucdo de Conflitos da Era 111, prossiga para o Fim do jogo (pag. 8).

Exemplo: No fim da Era II, sua forca militar é 4. A forca do seu vizinho da esquerda é 5 e a
forca do seu vizinho da direita é 2. Vocé sofre uma Derrota contra o seu vizinho
da esquerda e, portanto, peqa uma ficha de Derrota Militar. Vocé sai vitorioso
no Conflito com o seu vizinho da direita e pega uma ficha de Vitria da Era 11

Vizinho a sua esquerda Sua Cidade na Era I

CAMPO DE ARQUEIROS

MURALHAS

04X ™

QUARTEL

Vizinho a sua direita

TORRE DE VICIA

Forca militar =5 Forca militar = 2

AP Derrota Vitéria
g
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CONSTRUCAO EM 7 WONDERS

Durante todo 0 jogo, vocé terd a opcdo de construir Estruturas ou estagios de Maravilha.
Para fazer isso, vocé deve pagar o custo de construcdo correspondente, indicado C CUSTO EM RECURSOS

na zona de custo das cartas ou em cada estdgio de Maravilha. Certas cartas e estagios de Maravilha exigem que um ou mais recursos sejam construidos.
Vocé pode usar recursos produzidos pela sua Cidade e/ou comprar recursos dos seus
vizinhos.

Lembrete: Vocé nunca pode construir duas Estruturas idénticas, ou seja, vocé nio pode
ter duas cartas com o mesmo nome na sua Cidade.
Importante: Recursos usados para construgdo nunca sdo perdidos e podem ser usados
Ha diferentes tipos de custo: a cada turno durante toda a partida.
A. Sem custo
B. Custo em Moedas
C. Custo em Recursos
D. Sem custo com encadeamentos

Carta Estdgio de Maravilha

PALICADA

Custo:
2 Minérios

Custo:

A. S E M C U STO 1 Madeira

Se a zona de custo estiver vazia, a carta é gratuita e ndo exige recursos ou Moedas

! CAMPO DE LENHADORES B

para ser construida.

Usar recursos produzidos pela sua Cidade

Vocé produz um recurso por simbolo de recurso exibido na sua Cidade: recurso
inicial do seu tabuleiro de Maravilha, recursos de cartas Cinzas, Marrons e Amarelas
e recursos de certos estagios de Maravilha.

Cada simbolo de recurso pode ser usado apenas uma vez por turno.

Custo:
Nenhum

Exemplo: Vocé produz 2 Pedras, 1 Minério e 1 Papiro. Dessa forma, vocé pode construir
0 Quartel, jd que a sua Cidade produz 1 Minério, ou o Scriptorium, jd que a sua
Cidade também produz 1 Papiro. No entanto, vocé néo pode construir a Torre

de Vigia, pois ndo produz Argila.
wORIUM

B. CUSTO EM MOEDAS ‘ y

S Viooenio oY
Certas cartas custam 1 Moeda. Pegue 1 Moeda do seu Tesouro e coloque-a na reserva (#)

a0 construir a Estrutura da carta.

g ESCAVACAO n

s515] CANTEIRA e

Custo:
1 Moeda




Comprar recursos de uma Cidade vizinha D. SEM CUSTO COM ENCADEAMENTOS

Se a sua Cidade ndo produzir 0s recursos necessarios para construir uma carta ou estagio - . R )
de Maravilha, verifique as Cidades vizinhas. Se elas produzirem os recursos que vocé Comecando na Era T, certas cartas tém uma condicdo de construcdo gratuitarepresentada
precisa, vocé pode compré-los delas por um simbolo de encadeamento. Se ja tiver construido uma carta com 0 mesmo

simbolo no canto superior direito, vocé pode construir essa carta gratuitamente.

Para cada recurso comprado, pague 2 Moedas ao dono do recurso. Esse jogador fica X , , X ) , ,
com a carta dele e ainda pode usar o recurso que vocé acabou de comprar. Exemplo: Se vocé construiu o Teatro na sua Cidade na Era I, vocé poderd construir os Jardins
na Era Il gratuitamente, pois possui o simbolo de encadeamento correspondente.

Cada simbolo de recurso pode ser comprado apenas uma vez por turno pelo mesmo
jogador. Recursos devem ser usados no mesmo turno em que forem comprados.

Eral Era IIT

TEATRO
Os recursos que vocé pode comprar dos seus vizinhos incluem: |

« O recurso inicial do tabuleiro de Maravilha deles;
* Recursos das cartas Marrons deles;

* Recursos das cartas Cinzas deles. e Simbolo de
F impossivel comprar recursos produzidos pelas cartas Amarelas ou estagios a8 ccodcamento
i L (i idéntico

das Maravilhas deles.

Se 0 seu vizinho tiver uma carta que produz 1 recurso a ser escolhido dentre os dois
exibidos, vocé pode escolher qual comprar, independentemente do que o seu vizinho
tiver escolhido.

Observagdes:

* Para comprar recursos, vocé deve gastar as Moedas necessdrias no inicio do seu turno. Observagdes:

Vocé ndo pode usar Moedas que receber de outros jogadores ao longo desse mesmo turno. * Se ndo tiver o simbolo correspondente ao encadeamento de uma carta, vocé ainda pode
* Vocé ndio pode comprar recursos de uma Estrutura que o seu vizinho construir nesse mesmo turno. construi-la se pagar seu custo em recursos.
* Vocé nunca pode impedir que um jogador compre oS seus recursos. * Certas cartas ddo acesso a dois encadeamentos, nesse caso, vocé verd dois simbolos no

* Ambos os seus vizinhos podem comprar 0 mesmo recurso da sua Cidade. canto superior direito da carta.




FIM DO JOGO

0 jogo acaba no fim da Era III, ap6s a Resolucdo de Conflitos Militares. Prossiga para a contabilizacdo de pontos de vitoria usando a caderneta de pontuagdo. O jogador com
a pontuacdo mais alta vence o jogo. Em caso de empate, 0 jogador com o maior Tesouro vence. Se 0 empate persistir, todos os jogadores empatados compartilham a vitoria.

CONTABILIZAR PONTOS DE VITORIA

Use a caderneta de pontuacdo para contabilizar 0s seus pontos de vitoria.

0 Tabuleiro de Maravilha

Some 0s pontos de vitoria de estagios construidos da sua Maravilha.

€ Tesouro

Receba 1 ponto de vitdria para cada conjunto completo de 3 Moedas em seu Tesouro.

e Conflitos Militares

Some o valor de todas as suas fichas de Derrota e Vitoria Militar para determinar a sua
pontuacdo de Conflitos Militares (o total pode ser um ndmero negativo).

e Cartas Azuis

Some 0s pontos de vitoria de cartas Azuis em sua Cidade.

6 Cartas Amarelas

Some quaisquer pontos de vitoria de cartas Amarelas em sua cidade, conforme
os efeitos descritos nas cartas (veja a cartilha de DescricGo de Efeitos).

6 Cartas Verdes

Conte todos os simbolos de ciéncia em sua Cidade e em estdgios construidos da sua
Maravilha (se houver). Esses simbolos concedem pontos de vitoria de duas formas
diferentes que sdo somadas juntas.

* Simbolos idénticos: Verifique quantos simbolos idénticos vocé tem para cada tipo
de simbolo e consulte a tabela abaixo:

Numero de simbolos idénticos 1 2 3 4

(5,1

6

Pontos de vitdria 1 4 9 16 25 36

* Conjuntos de 3 simbolos diferentes: Para cada conjunto completo de 3 simbolos
de ciéncia diferentes, receba 7 pontos de vitoria.

€) Cartas Roxas

Some os pontos de vitdria de cartas Roxas em sua cidade, conforme os efeitos descritos
nas cartas (veja a cartilha de Descricdo de Efeitos).

........

7 pontos (1 conjunto de 3 simbolos diferentes)

Alex

p
(1 simbolo)
4 pontos
(2 simbolos
O ponio: idénticos)
(3 simbolos
6 pontos idénticos)

culmﬂcm

3 pontos (3 conjuntos
de 3 Moedas)

10 pontos
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