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Johda yksi antiikin seitsemdstd suuresta kaupungista menestykseen. Rakenna aikaa haastava ihme,
ota tieteellisid edistysaskelia, kehitd kaupankdyntid, hallitse resurssejasi ja kultavarantoasi viisaasti,
mutta muista pitdd silmdlld naapurikaupunkeja: niiden huomiotta jdttdmisestd maksat kovan hinnan!

Pelissa pelataan useita vuoroja, joiden aikana pelaajat
kdyttavat noppia rakentaakseen kaupunkiaan. Pelin lopussa kunkin pelaajan
voittopisteet lasketaan, ja korkeimman pistemddran saanut pelaaja voittaa pelin.

ooy, Varisokeille tarkoitetut merkit LJ '
Jotta myés varisokeiden on helppo kayttaa kortteja, B
“RIENO™  kullakin kortin varilla on oma merkkinsé: :
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Vihred Harmaa Sininen Keltainen Punainen Violetti Musta Valkoinen

Sisdlt6: 10 noppaa (3 harmaata, 1 sininen, 1 vihred, 1 punainen, 1 keltainen, 1 valkoinen, 1 musta ja 1 violetti), 7 pelilautaa,
7 lyijykynaa, 7 liinaa, 1 pieni laatikko (Forum), 1 tulostaulu, 1 pelaaja-apua ja saannoét.
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@ Antakaa kullekin pelaajalle sattumanvarainen pelilauta ja lyijykyna.
@ Asettakaa pieni laatikko eli Forum keskelle pdytaa.
@ Asettakaa laatikon sisdlle 7 aloitusnoppaa: 3 harmaata, 1 sininen, 1 punainen, 1 keltainen ja 1 vihrea.

@ Pitakad 3 erikoisnoppaa ldhettyvilla: 1 musta, 1 valkoinen ja 1 violetti. Niitd kaytetaan pelissa myéhemmin.

KAUPUNGIN RAKENNELMAT
Ihme

Kiltalaitos
Johtajien galleria

Ldntinen kasarmi

@ Yliopisto
[@ Itdinen kasarmi
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@ Varasto Bonus
@ Kultavaranto
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7 Wonders Dice -pelia pelataan useita vuoroja, joista kuhunkin kuuluu 2 vaihetta.

1. NOPPIEN SEKOITTAMINEN

Sattumanvarainen pelaaja asettaa Forumin pdalle kannen ja pydrittaa
laatikkoa péydan paalla sekoittaakseen nopat. Sitten han poistaa
kannen ja paljastaa nopat hintoineen.

Forum jakautuu neljdan lohkoon, joista kullakin on oma hintansa:

0, 1, 2 tai 3 kolikkoa. 2P, - .
# Nopan

Lohko hinta
2. TOIMINNON SUORITTAMINEN

Kunkin pelaajan on suoritettava samanaikaisesti 1 seuraavista 3 toiminnosta:

A. RAKENNA RAKENNELMAA B. RAKENNA IHMETTA C. JATA VUORO VALISTA

A.RAKENNA RAKENNELMAA

3& Valitse yksi Forumin seitsemasta nopasta. Nopan paalla nakyva symboli
liittyy yhteen pelilaudallasi olevista rakennelmista. Riippuen siitd,
missa Forumin lohkossa valitsemasi noppa on, maksa nopan hinta
kdyttamalla kultavarannossasi olevia kolikoita (ks. Kultavaranto s. 5).

Huomio: Alii poista noppia Forumista, sillé useat pelaajat saattavat valita
saman nopan.

N
n

Kyseiseen symboliin liitetty nuoli pelilaudallasi osoittaa
rakentamisjarjestyksen, jota sinun on noudatettava rastittaessasi
ruutuja. Maksa ruudussa nakyva rakentamisen hinta kdayttamalla varastosi
resursseja ja/tai kultavarantosi kolikoita (ks. Varasto ja Kultavaranto s. 5). Ruudut

3& Lopuksi rastita kyseinen ruutu. Hyodyt sen vaikutuksesta tasta eteenpain Symboli (Rakentamisen hinta)
(ks. Pelaaja-apu). [

Vaikutus

Tdssd esimerkissd ruudut on
rastitettava vasemmalta oikealle.
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B. RAKENNA IHMETTA

Ihme on ainoa rakennelma kaupungissasi, jota voit rakentaa valitsematta noppaa. Sinun on rastitettava sen ruudut
nuolen osoittamassa jarjestyksessa.

Maksa ruudussa nakyva rakentamisen hinta kayttamalla varastosi resursseja ja/tai kultavarantosi kolikoita
(ks. Varasto ja Kultavaranto s. 5).

Lopuksi rastita kyseinen ruutu. Hyddyt sen vaikutuksesta tasta eteenpdin (ks. Pelaaja-apu).

C. JATA VUORO VALISTA

Jos et voi tai halua rastittaa ruutua, jata vuoro valista ja ota 3 kolikkoa (ks. Kultavaranto s. 5).

Bonusruudut O B \@
Kun olet rastittanut kaikki ruudut jostain kaupungissasi olevasta rakennelmasta, O\ 7O\ /O

ilmoita siita muille ja rastita mika tahansa saatavilla oleva bonus. Hyddyt sen
vaikutuksesta valittomasti (ks. Pelaaja-apu). Bonus

1 I

.

Kun kaikki ovat suorittaneet toiminnon, alkaa uusi vuoro ja niin edelleen, kunnes pelin paattyminen kdynnistyy.

Kun yksi pelaaja on rastittanut 3 bonusta, pelin paattyminen kdynnistyy. Pelatkaa kdynnissa oleva vuoro loppuun
ja sen jalkeen yksi viimeinen vuoro ennen loppupisteytykseen siirtymista (ks. s. 8).
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Kunkin pelaajan pelilauta on jaettu kahteen osaan: alaosa vastaa pelaajan taloudesta
ja yldosa kuvaa pelaajan kaupunkia. Kullakin rakennelmalla on erityispiirteita ja erilaisia vaikutuksia:
piirteet selitetadn seuraavilla sivuilla, ja kaikki vaikutukset on kuvailtu pelaaja-avussa.
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°)§<>> Varasto Q
Kukin varaston rastitettu ruutu osoittaa, ettd pelaaja Kolikoilla voi maksaa nopan hinnan. Niilld voi maksaa
tuottaa yhden resurssin. Resurssit eivat ikina kulu myos ruudussa nakyvan rakentamisen hinnan, jos
loppuun, vaan pysyvat pelaajalla pelin loppuun asti. ei tuota tarpeeksi resursseja.
Kaikkien pelilaudalla olevien ruutujen rastittaminen Kun pelaaja saa kolikoita, hdn ympyrai ne
vaatii 0-6 resurssia niiden tyypista valittamatta. kultavarannostaan. Pelin alkaessa 7 kolikon rivi
Jos pelaaja ei tuota tarpeeksi resursseja maksaakseen on ympyroity valmiiksi.
ruudusksa 2:0'tEt,:JrI](r?.ll((intal(m'tse|2 hmna:t, I Kun pelaaja kayttaa kolikoita, han varittaa
on maksettava 1 kolikko kutakin puuttuvaa ympyrdityja kolikoitaan.
resurssia kohden.
Huomio: Jos pelaaja saa kolikoita kultavarannon ollessa
tdynnd, han kumittaa aiemmin vdrittdmiadn kolikoita
kéyttadkseen ne uudestaan.
Esimerkki: Pelaaja haluaa rastittaa ruudun, joka vaatii 3 resurssia @). Koska hdnelld on vain 2 resurssia @), hdnen
on kdytettdvd 1 kolikko vdrittamdlld se @).
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Kussakin kaupungissa on ihme, joka rakennetaan Lantinen kasarmi kuvaa pelaajan sotilaallista voimaa
3 vaiheessa. Jokaisella ihmeella on omat ainutlaatuiset (hyokkays %’ja puolustus 6 ) tamdn vasemmalla
vaikutuksensa, joista pelaaja hyotyy (ks. Pelaaja-apu). puolella olevaa kaupunkia vastaan. Itdinen kasarmi taas

kuvaa pelaajan sotilaallista voimaa (hyokkays
ja puolustus @) ) timan oikealla puolella olevaa
kaupunkia vastaan.

Muistutus: Ihmettd rakennettaessa ei valita noppaa.

Kun pelaaja rastittaa hyokkdysruudun, han saa
voittopisteita sen mukaan, montako puolustusruutua
puolustava kaupunki on rastittanut aiemmilla vuoroilla:

3% Jos kaupungilla ei ole yhtdan puolustusta,
pelaaja saa osoitetut voittopisteet.

Kukin torin ruutu voidaan rastittaa 3¢ Jos kaupungilla on 1 puolustus, pelaaja saa
sinisen nopan kahdella eri symbolilla. 1 voittopisteen osoitettuja pisteitd vahemman.
3% Jos kaupungilla on 2 puolustusta, pelaaja saa
2 voittopistetta osoitettuja pisteitd vdhemman.

Térkedid: Saadut voittopisteet merkitddn valittomasti

AT AT oL Rk | Bl 68 rastitetun ruudun yldpuolella olevaan m -symboliin.

Agoran ruudut, saa 3 lisavoittopistetta.

Tasta merkkind pelaaja rastittaa torinsa Huomio: 2 pelaajan peleissd yhden pelaajan ldntinen

oikeassa ylakulmassa olevan ruudun. kasarmi on toisen pelaajan itdisen kasarmin vieressd,
Ja vastaavasti toisin pain.

Esimerkki: Pelaaja hyékkdd oikealla puolellaan olevaan
kaupunkiin ensimmdistd kertaa @). Koska puolustavalla
kaupungilla on 1 puolustus @), pelaaja saa 2 voittopistettd
(3-1=2), jotka merkitdin suoraan laakeriseppeleeseen ().

Kaupassa §8- ja @@ -symboleihin =1 i bl K 1k

on liitetty useampi nuoli. Nuolten 1 Gl i

osoittamat ruudut voidaan rastittaa ‘ _ J 18} :

missd tahansa jarjestyksessa. @
__Pelaajan 0":,3‘;?5;2;‘3;“ __Pelagjan
itdinen kasarmi lintinen kasarmi | | itdinen kasarmi
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Yliopiston ansiosta pelaajalle muun muassa avautuvat
3 erikoisnoppaa:

e
n

Musta noppa mahdollistaa eri rakennelmien
ruutujen rastittamisen pelilaudalla.

Valkoinen noppa antaa pelaajalle paasyn
johtajien galleriaan.

Violetti noppa antaa pelaajalle paasyn kiltalaitokseen.
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Kun pelaajalle avautuu jokin erikoisnoppa ensimmaista
kertaa, tdman on korvattava (vuoronsa lopussa)
satunnaisesti valittu Forumin harmaa noppa
kyseisella erikoisnopalla.

Tarkedd: Pelaaja ei voi valita erikoisnoppaa Forumissa,
ennen Kuin on itse saanut sen avautumaan.

Kaupungissa ei ole mustaa kaupunkia, mutta kukin
mustan nopan sivu antaa pelaajan rastittaa ruudun
jostain rakennelmasta (ks. Pelaaja-apu).

0&9 Johtajien galleria

Johtajien gallerialla ei ole erityispiirteita, mutta pelaaja
voi muun muassa nopeuttaa kaupunkinsa rakentamista
kayttamalla gallerian vaikutuksia (ks. Pelaajo-apu).

T
i

Rastittaakseen kiltalaitoksen ruudun pelaajan on
tdytettava seuraava ehto: hanella taytyy olla vahintaan
yhtd monta rastitettua ruutua violetin nopan osoittamassa
kaupungissa kuin molemmilla naapurikaupungeilla.

2 pelaajan pelissa pelaajalla on oltava enemman
rastitettuja ruutuja osoitetussa kaupungissa kuin
vastustajallaan.

Huomio: Meneilldan olevalla vuorolla rastitettuja ruutuja
ei lasketa mukaan.

Esimerkki: Violetissa nopassa nikyy 40%. Pelaajalla
on 2 rastitettua ruutua kaupassaan @). Myos oikealla
puolella olevassa kaupungissa niitd on 2@). Vasemmalla
puolella niitd on 1@). Pelaaja saa titen rastittaa
ruudun kiltalaitoksestaan (@.

Oikeanpuoleisen
kaupungin kauppa

©
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Va;emmanpuoleisen
kaupungin kauppa
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Tulostaulua kayttamalld pelaajat laskevat kaupunkinsa rakennelmien voittopisteet. Korkeimman pistemaaran

saanut pelaaja voittaa pelin. Tasatilanteessa pelaaja, jolla on eniten kdyttamattémia ympyroityja kolikoita, voittaa
pelin. Jos tilanne on edelleen tasan, tasapeliin osalliset pelaajat jakavat voiton.

Esimerkki loppupisteytyksestd:

ArQ192

Suunnittelu: Antoine Bauza
Kuvitus: Agnes Ripoche
Tekijat ja kiitokset: www.rprod.com/en/7-wonders-dice/credits
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