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Assista o video
de regras!
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Guie uma das sete maiores cidades da Antiguidade até a prosperidade.
Construa uma maravilha que desafia o tempo, realize avangos cientificos, desenvolva
0 comércio, gerencie seus recursos e sua reserva de ouro de forma cuidadosa,
mas fique de olho nas cidades vizinhas: ignord-las custa caro!

Cada partida é jogada em uma série de turnos, nos quais vocé precisara usar dados
para construir sua cidade. No fim da partida, conte todos os seus Pontos de Vitéria.
O jogador com a maior pontuacdo vence 0 jogo.

o288y, Simbolos para dalt6nicos
Para acomodar todos os tipos de daltonismo, cada cor
“REWO™  ytilizada no jogo possui um simbolo correspondente:

Bolb B BR[E oo
Verde Cinza Azul Amarelo Vermelho Roxo Preto Branco @

Componentes: 10 dados (3 cinza, 1 azul, 1 verde, 1 vermelho, 1 amarelo, 1 branco, 1 preto e 1 roxo), 7 tabuleiros, 7 canetas, 7 panos,
1 caixa pequena (Férum), 1 tabuleiro de pontuacao, 3 auxilios ao jogador e 1 livro de regras
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@ Dé a cada jogador um tabuleiro aleatdrio e uma caneta.
@ Coloque a caixa pequena, chamada de Férum, no centro da mesa.
@ Coloque os 7 dados iniciais dentro dessa caixa: 3 cinza, 1 azul, 1 vermelho, 1 amarelo e 1 verde.

@ Mantenha os 3 dados especiais proximos: 1 preto, 1 branco e 1 roxo. Eles serdo usados mais tarde na partida.

ESTRUTURAS EM SUA CIDADE
Maravilha

Corte da Guilda
Galeria de Lideres
Quartel Ocidental
@ Agora

@ Mercado

@ Universidade
E] Quartel Oriental

ESTRUTURAS EXTERIORES
@ Armazém
@ Reserva de Ouro
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Uma partida de 7 Wonders Dice é jogada em uma série de turnos, cada um com 2 fases.

1. MISTURE OS DADOS

Um jogador aleatério coloca a tampa no Férum e faz movimentos
circulares sobre a mesa para misturar os dados. Em seguida, ele remove
a tampa para revelar os dados e seus custos.

O Forum é dividido em 4 sec6es, cada um associado com um custo:
0, 1, 2 ou 3 Moedas.

do dado

2. REALIZE UMA ACAO

Simultaneamente, cada jogador deve realizar 1 das 3 acoes a seguir:

A.CONSTRUA UMA ESTRUTURA B. CONSTRUA SUA MARAVILHA C. PASSE SEU TURNO

A.CONSTRUA UMA ESTRUTURA

3& Escolha um dos 7 dados disponiveis no Férum. O simbolo no lado superior
do dado esta associado com uma Estrutura em seu tabuleiro. De acordo
com a secao do Férum, vocé deve pagar o custo do dado que vocé escolheu \ ! &

usando Moedas de sua Reserva de Ouro (ver Reserva de Ouro, p. 5). H : ;/f ) 5]
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Nota: Ndo remova os dados do Forum, pois diversos jogadores podem escolher
0 mesmo dado.

N
n

No seu tabuleiro, a seta anexada ao simbolo mostra a ordem
de construgao, que vocé deve seguir ao riscar espacos. Pague os custos

de construcdo indicados no espaco usando Recursos de seu Armazém Efeito
e/ou Moedas de sua Reserva de Ouro (ver Armazém e Reserva Espagos
de Ouro, p. 5). Simbolo  (custo de Construgdo)

Por fim, risque o espago desejado. Vocé recebe os beneficios de seus
efeitos a partir de agora (ver Auxilio ao Jogador).

|

Neste exemplo, vocé deve riscar os
espacos da esquerda para a direita.

|
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B. CONSTRUA SUA MARAVILHA

Sua Maravilha € a Unica Estrutura na sua cidade que vocé pode construir sem escolher um dado. Vocé deve riscar
o0s espacos dela na ordem indicada pela seta.

Pague os custos de constru¢ao mostrados no espaco usando Recursos de seu Armazém e/ou Moedas
de sua Reserva de Ouro (ver Armazém e Reserva de Ouro, p. 5).

Por fim, risque o espac¢o desejado. Vocé recebe os beneficios de seus efeitos a partir de agora (ver Auxilio ao Jogador).

C. PASSE SEU TURNO

Se ndo puder ou ndo quiser riscar um espaco, passe seu turno e ganhe 3 Moedas (ver Reserva de Ouro, p. 5).

— L
Espacos bonus o/ & \@
Quando vocé tiver riscado todos os espac¢os de uma Estrutura na sua cidade, O\ 7O\ /O
anuncie isso em voz alta e risque qualquer bonus disponivel. Receba imediatamente .
o beneficio do efeito dele (ver Auxilio ao Jogador). Bonus
1 I

Apds todos realizarem uma agdo, comece um novo turno, e assim sucessivamente até que chegue ao fim da partida.

Quando um jogador tiver riscado 3 bdénus, o fim da partida é acionado. Termine o turno atual e jogue um turno final
antes de seguir para a pontuacdo final (ver p. 8).
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Seu tabuleiro é dividido em duas partes: a parte inferior corresponde a sua economia
e a parte superior representa sua cidade. Cada Estrutura possui caracteristicas especificas e diferentes efeitos:
as caracteristicas sao explicadas nas proximas paginas e todos os efeitos sao descritos no Auxilio ao Jogador.

°)§<> Armazém

°>§° Reserva de Ouro )

Cada espaco riscado no Armazém mostra que
vocé produz um Recurso. Recursos nunca sao gastos,
vocé os tem até o fim da partida.

Moedas permitem que vocé pague o custo do dado.
Elas também permitem que vocé pague o custo
de construgao de um espaco, se vocé nao produzir

Para risca-los, todos os espacos no seu tabuleiro Recursos o suficiente.

exigem de 0 a 6 Recursos, nao importa de qual tipo.
Se vocé ndo produz Recursos o suficiente para pagar
0s custos de constru¢do de um espaco, vocé deve
gastar 1 Moeda por Recurso faltante.

de Ouro. Vocé comeca a partida com uma linha
de 7 Moedas pré-circulada.

Quando vocé gasta Moedas, preencha suas Moedas
circuladas.

Nota: se vocé receber Moedas e a sua Reserva de Ouro estiver

cheia, apague Moedas que vocé preencheu anteriormente
para usd-las novamente.

Quando vocé recebe Moedas, circule-as na sua Reserva

Exemplo: o espaco que vocé quer riscar exige 3 Recursos @). /d que vocé s6 tem 2 Recursos (@), vocé deve gastar
uma Moeda ao preenché-la em @).
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0:§>> Maravilha 3

Cada cidade possui uma Maravilha, feita de 3 etapas
de construcdo. Cada Maravilha permite que vocé se
beneficie de seus efeitos unicos (ver Auxilio ao Jogador).

Lembrete: Ndo escolha um dado ao construir uma Maravilha.

Cada espaco na Agora pode ser
riscado com 2 simbolos diferentes
nos dados azuis.

O primeiro jogador a riscar todos

os espacos da Agora dele recebe

3 Pontos de Vitéria adicionais.

Para demonstrar isso, risque o espago
na parte superior direita de sua Agora.

Em seu Mercado, multiplas setas estao
anexadas aos simbolos de {5 e &9 .
Esses espacos podem ser riscados em
qualquer ordem.

[EE]

O Quartel Ocidental representa sua for¢a militar

(ataque '\, e defesa @) ) contra a cidade & sua esquerda.
E o Quartel Oriental representa sua forca militar
(ataque ﬁe defesa @ ) contra a cidade a sua direita.

Quando vocé risca um espaco de ataque, ganhe Pontos
de Vitéria dependendo dos espacos de defesa riscados
pela cidade defensora em turnos anteriores:

3¢ Se a cidade ndo possui defesa, ganhe os Pontos
de Vitéria indicados.

3% Se a cidade possui 1 de defesa, ganhe 1 Ponto
de Vitéria a menos que o indicado.

3¢ Se a cidade possui 2 de defesa, ganhe 2 Ponto
de Vitdria a menos que o indicado.

Importante: Registre imediatamente os Pontos de Vitdria
recebidos no simbolo {;} no espaco que vocé acabou de riscar.

Nota: Durante jogos entre 2 jogadores, seu Quartel
Ocidental esta adjacente ao Quartel Oriental do oponente.
Da mesma forma, seu Quartel Oriental estd adjacente

ao Quartel Ocidental dele.

Exemplo: Vocé ataca a cidade a sua direita pela
primeira vez @) : jd que ela possui 1 de defesa @), vocé
recebe 2 Pontos de Vitoria (3-1=2) que vocé registra
imediatamente entre os louros (@).
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A Universidade permite que, entre outras coisas,
vocé desbloqueie os 3 dados especiais:

e
n

O dado preto permite que vocé risque espagos
de diferentes Estruturas em seu tabuleiro.

O dado branco da acesso a Galeria de Lideres.
O dado roxo da acesso a Corte da Guilda.
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Quando um jogador desbloqueia um dado especial
pela primeira vez, ele deve substituir (no final do turno)
um dado cinza no Férum, escolhido aleatoriamente,
pelo dado especial.

Importante: Vocé ndo pode escolher um dado especial
no Forum até que o tenha desbloqueado.

Ndo ha Estruturas pretas em sua cidade, mas cada face
do dado preto permite que vocé risque diretamente
um espaco de uma Estrutura (ver Auxilio ao Jogador).

% Galeria de Lideres

A Galeria de Lideres ndo possui caracteristicas
especificas, mas permite que vocé, entre outras coisas,
acelere a construcao da sua cidade usando os efeitos
dela (ver Auxilio ao Jogador).
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% Corte da Guilda

Para riscar um espaco da Corte da Guilda, vocé deve
cumprir as seguintes condicdes: ter um minimo

de espacos riscados na Estrutura indicada no dado
roxo equivalente as suas 2 cidades vizinhas.

Durante uma partida com 2 jogadores, vocé deve
ter rigorosamente mais espacos riscados da Estrutura
indicada que o seu oponente.

Nota: Espacos riscados durante o turno atual nGo contam.

Exemplo: O dado roxo mostra o 40%. Vocé possui

2 espacos riscados em seu Mercado @). A cidade d sua
direita também possui 2@). A cidade & sua esquerda
possui 1@). Portanto, vocé pode riscar um espago

na sua Corte da Guilda @.

A

0 Mercado da cidade
d sua direita
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0 Mercado da cidade
d sua esquerda
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Usando o tabuleiro de pontuagao, some os Pontos de Vitdria por Estrutura em sua cidade. O jogador com a maior
pontuacdo vence o jogo. Em caso de empate, o jogador com a maior quantidade de Moedas circuladas ndo gastas
vence 0 jogo. Se continuar o empate, os jogadores empatados compartilham a vitéria.

Exemplo de pontuacdo final:
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