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Se pa
regelvideon!

Led en av antikens sju stérsta stider mot dra och rikedom.

Res ett odadligt underverk, tinj grinserna for vetenskap, blomstra genom handel och balansera
dina resurser och guld med skicklighet. Men var vaksam - rivalerna i grannstdderna sover inte.
Vinder du ryggen till, kan det kosta dig allt!

Ett parti spelas dver en serie turer under vilka du kommer att anvanda tarningar
for att bygga din stad. I slutet av spelet raknar ni ihop alla era podng.
Spelaren med hégst podng vinner spelet.

ey, Fargblinda symboler L"JI-' ; ﬁg L -
@ For att tillgodose alla typer av fargblindhet har varje farg | | Jm

“AIENO  som anvands i spelet en motsvarande symbol:

ngogeoac @ﬁﬁﬁwrﬂf-@r B

Gron Gra Bla Gul Rod Lila Svart Vit

Innehall: 10 tarningar (3 gra, 1 bla, 1 gron, 1 réd, 1 gul, 1 vit, 1 svart och 1 lila), 7 spelbrador, 7 pennor, 7 dukar, 1 liten l1dda (Forum),
1 podngbrdde, 1 spelarhjalpmedel och 1 regelbok
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@ Ge varje spelare en slumpmadssig spelbrada och en penna.
@ Placera den lilla Iddan, kallad Forum, mitt pa bordet.
@ I denna ldda, lagg ner de 7 starttarningarna: 3 grd, 1 bla, 1 rod, 1 gul och 1 gron.

@ Lagg de 3 specialtdrningarna i narheten: 1 svart, 1 vit och 1 lila. De kommer att anvandas senare i spelet.

BYGGNADER I DIN STAD

Underverk
Skrdsalen

@ Ledargalleri
Viistra baracken
E] Torg

[E] Marknad

@] Universitet

[[l] Ostra baracken

EXTERIOR BYGGNADER

[I] Lager

[]] Guldreserv
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Ett spel med 7 Wonders Dice spelas 6ver en serie turer, var och en med 2 faser.

En slumpmassigt vald spelare ldagger locket pa forumet och gor
cirkulara rorelser pa bordet for att blanda tarningarna. De tar sedan
bort locket for att avslja tarningarnas utfall och deras kostnad.

Forumet ar uppdelat i 4 sektioner, var och en férknippad
med en kostnad: 0, 1, 2 eller 3 mynt.

2. UTFORA EN HANDLING

1. BLANDA TARNINGARNA

Sektion

Tdrnings-
kostnad

Varje spelare maste samtidigt utféra 1 av de 3 foljande handlingar:

A.BYGGA PA EN BYGGNAD B. BYGGA PA SITT UNDERVERK

A.BYGGA PA EN BYGGNAD

3% Valj en av de 7 tillgangliga tarningarna i forumet. Symbolen pa tarningens
ovansida ar associerad med en byggnad pa ditt brade. Beroende pa dess
sektion i forumet, betala kostnaden for den tarning du valde med mynt
fran din guldreserv (se guldreserv sida 5).

Notera: Ta inte bort tdrningar fran forumet; flera spelare kan vdlja
samma tdrning.

3% P4 ditt spelbrade visar pilen som hanger ihop med symbolen
konstruktionsordningen som du maste folja nar du kryssar av rutor.
Betala byggkostnaden som visas i rutan med hjalp av resurser fran ditt
lager och/eller mynt fran din guldreserv (se lager och guldreserv sida 5).

3% Slutligen, kryssa av den berdrda rutan. Fran och med nu drar du nytta
av dess effekt (se Spelarhjlp).
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C. PASSA PA TUREN

Rutor

Effekt

(Konstruktionskostnad)

|

I det hdr exemplet mdste du kryssa
av rutor frdn vinster till hoger.

|

[BE] =% 3B} 3% 36} =% 363 5% [BE] 3= EEl



] 5% 3] 3% (360 3% 963 =% [BE) =% ] 3% (38} =% {63 % [E) =% e} =% (360 =% {63 ¢ [BE) 4 [} 5% [} 3% {63 ¢ [3E) % 3] 3% 3} = 380 =% 363 ¢ [3E) % (3] 3% 6} ¢

B. BYGGA PA SITT UNDERVERK

Ditt underverk ar den enda byggnaden i din stad som du kan bygga utan att vélja en tarning. Du maste kryssa av dess
rutor i den ordning som pilen visar.

Betala byggkostnaden som visas i rutan med hjalp av resurser fran ditt lager och/eller mynt fran din guldreserv
(se lager och guldreserv sida 5).

Slutligen, kryssa av den berdrda rutan. Fran och med nu drar du nytta av dess effekt (se Spelarhjlp).

C. PASSA PA TUREN

Om du inte kan eller vill kryssa av en ruta passar du pa din tur och far 3 mynt (se guldreserv sida 5).

— L
Bonusrutor O\ \@
Sa fort du har kryssat av alla rutor i en byggnad i din stad, meddela det hogt O\ 7O\ /O
och kryssa av en valfri tillganglig bonus. Du drar omedelbart nytta av dess effekt
(se Spelarhjilp). Bonus
1 I

Efter att alla har utfért en handling pabdrjas en ny tur, och sa vidare tills slutet av spelet utloses.

Ndr en spelare har kryssat av 3 bonusar utloses slutet av spelet. Avsluta den aktuella turen och spela en sista tur
innan ni fortsatter till slutpodangen (se sidan 8).




Din spelbrada ar uppdelad i tva delar: den nedersta motsvarar din ekonomi
och den éversta representerar din stad. Varje byggnad har specifika funktioner och olika effekter:

funktionerna forklaras pa foljande sidor och alla effekter beskrivs i spelarhjalpen.
°)§<>> Lager

Varje ruta som kryssas av i lagret visar att du producerar
en resurs. Resurser spenderas aldrig; du har dem till
slutet av spelet.

Alla rutor pa ditt spelbrade kostar fran 0 till 6 resurser
for att fa kryssa av, oavsett vilken resurstyp. Om du

°>§° Guld Reserv Q

Mynt later dig betala tarningskostnaden. De later dig
ocksa betala byggkostnaden for en ruta om du inte
producerar tillrackligt med resurser.

Nar du far mynt, ringa in dem i din guldreserv. Du startar
spelet med en rad med 7 mynt inringade i forvdg.

inte producerar tillrackligt med resurser for att betala
byggkostnaden for en ruta maste du spendera 1 mynt
per saknad resurs.

Nar du spenderar Mynt, fyll i dina inringade Mynt.

Notera: Om du fdr mynt och din quldreserv dr full, radera
mynt du tidigare fyllt i for att anvanda dem igen.

Exempel: Den ruta du vill kryssa av krdver 3 resurser @). Eftersom du bara har 2 resurser @) mdste du spendera 1 mynt
genom att fylla i det @).
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°§0 Underverk 3

Varje stad har ett underverk, som byggs
i 3 konstruktionssteg. Varje underverk later dig dra
nytta av unika effekter (se Spelarhjdlp).

Kom ihdg: Vilj inte en tdrning for att konstruera ditt underverk.

k Varje ruta pa torget kan kryssas av med
1 2 olika symboler pa den bla tarningen.

Den forsta spelaren som kryssar av alla
rutor pa sin Agora far 3 extra poang.

De visar detta genom att kryssa av
utrymmet uppe till hoger pa deras torg.

Pa din marknad hanger flera pilar ihop
med symbolerna & och @@ . Dessa rutor
kan kryssas av i valfri ordning.

[BE] =% (3B} 5 3] 3% 363 ¢ [3E) % (B8 3% [} =% (363 % {360 5% (36 5% [} 3% 36} 3% 360 % 63 5% [BE) % ] 3% B} %

De vdstra barackerna representerar din militara styrka

(attack N\, och forsvar @9 ) mot staden till vanster
om dig. Och de 6stra barackerna representerar
din militara styrka (attack och forsvar 6)
mot staden till hdger om dig.

Nar du kryssar av en attackruta far du poang beroende
pa de forsvarsomrdden som den forsvarande staden
har kryssat av i tidigare turer:

3% Om staden inte har nagot forsvar, fa den
angivna podngen.

3& Om staden har 1 forsvar, fa 1 poang mindre
an den angivna poangen.

3% Om staden har 2 forsvar, fa 2 poang mindre
an den angivna podngen.

Viktigt: Skriv omedelbart in pocngen iﬁ;;z symbolen
pd rutan du just kryssade av.

Notera: Under ett 2-spelares parti ligger din vistra barack
intill din motstandares éstra barack. Omvdnt, din 6stra
barack ligger i anslutning till deras vdstra barack.

Exempel: Du attackerar staden till héger om dig

for forsta géngen @): eftersom de redan har 1 férsvar @),
far du 2 podng (3-1=2) som du direkt skriver in

i lagerkransen @).
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3 Den vistra q
Din q Din
q baracken hos din x
ostra barack hégra granne ostra barack
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Universitetet later dig bland annat lasa upp
de 3 specialtarningarna:

3¢ Den svarta tarningen later dig kryssa av rutor
i olika byggnader pa din spelbrada.

3% Den vita tarningen ger dig tillgdng
till ledargalleriet.

3¢ Den lila tarningen ger dig tillgang till skrasalen.

Nér en spelare laser upp en specialtarning for forsta
gangen maste de (i slutet av sin tur) ersatta

en slumpmassigt vald gra tarning i forumet
med specialtarningen.

Viktigt: Du kan inte vdlja en specialtdrning i forumet
forrén du har Idst upp den sjlv.

Det finns ingen svart byggnad i din stad, men varje sida
pa den svarta tarningen later dig direkt kryssa av en
ruta i en byggnad (se Spelarhjdlp).

0&9 Ledargalleriet

Ledargalleriet har inga specifika funktioner, men det
later dig bland annat paskynda byggandet av din stad
med hjalp av dess effekter (se Spelarhjdlp).

For att kryssa av en ruta pa skrasalen maste du uppfylla
foljande villkor: ha minst lika manga falt kryssade

i byggnaden som visas pa den lila tarningen som
var och en av dina 2 grannstader.

[ ett parti for 2 spelare maste du ha fler kryssade rutor
i byggnaden som visas an din motstandare.

Notera: Rutor som kryssats av under den pagdende turen
réknas inte.

Exempel: Den lila tdrningen visar 40%. Du har 2 rutor
kryssade pd din marknad @. Staden till héger har
ocksd 2 @. Staden till viinster har 1@). Du kan dcrfér

kryssa av en ruta pé din skrésal @.

Marknaden i staden
till héger om dig

Marknaden i staden
till vinster om dig

© ©

Din skrasal
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Anvand poangbrddet och ldgg ihop podngen for byggnader i din stad. Spelaren med hégst podng vinner spelet.
Vid oavgjort vinner den spelare som har flest outnyttjade marker med cirkelmarkering. Om det fortfarande

ar oavgjort delar spelare med oavgjort segern.

Exempel pa slutpoéng:
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Designer: Antoine Bauza
Illustrator: Agnés Ripoche
Medverkande och tack: www.rprod.com/en/7-wonders-dice/credits
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