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“The beginning does not hint at the end.”
Herodotus

Vélkommen till 7 Wonders Duel!
TWonders Duel ar ett spel for tva personer, och utspelas i samma varld som det béstséljande bradspelet 7 Wonders.
Detta spel anvander sig till viss man av samma mekanismer som sin storebror,
men erbjuder dven nya utmaningar da det r skraddarsytt for spel med endast 2 personer.




INNEHALL

*1Spelbride

* 23 Tidsalder | kort

* 23 Tidsalder Il kort

*20 Tidsalder Ill kort

o7 Skrakort

*12 Underverkskort

* 4 Militarmarkorer

*10 Utvecklingsmarkorer
* 1 Konfliktpjas

*31Mynt, 14 virda1,10 virda 3 och 7 virda 6)
*1Poanghafte
*1Regelbok
«10versiktshlad

OVERSIKT & SPELETS MAL

17 Wonders Duel leder varje spelare sin egen civilisation genom tiden och stravar
efter att bygga Underverk och Byggnader. Alla Byggnader och Underverk som
spelaren bygger utgor spelarens "stad”.

Ett spel stracker sig 6ver 3 Tidsaldrar. Varje Tidsélder bestar av en respektive
korthdg med Tidsalderskort (forst ur hogen for Tidsalder I, sedan Tids3lder 2
och slutligen Tidsalder Ill). Varje Tidsalderskort representerar en Byggnad.

Dessatre Tidsaldrar spelas pa samma satt. Varje spelare har méjligheten att spela
ungefar 10 kort per Tidsalder for att fortjana mynt, forstarka sina arméer, gora
vetenskapliga upptackter och utveckla sina stader.

Det finns tre satt att vinna 7 Wonders Duel: militar 6vermakt, vetenskaplig
overlagsenhet och civilseger.

Militéra och vetenskapliga segrar kan uppnas nar som helst under spelets gang
och avslutar saledes spelet. Ifall ingen uppnatt dessa segrar innan den tredje
Tidsalderns slut sa raknar spelarna ihop sina vinstpodng. Spelaren med flest
vinstpoang vinner i sadana fall en civilseger.




SPELETS INNEHALL

Underverkskort
Varje kort representerar ett av antikens underverk. Varje Underverk bestar av
ett namn, en byggnadskostnad och en effekt.

| Effekt

3 THE PYRAMIDS L

Militarmarkorer
Militarmarkorerna representerar de fordelar en stad atnjuter da den innehar
det militara 6vertaget.

Utvecklingsmarkorer
Utvecklingsmarkorerna representerar effekter du kan erhalla genom att samla
par av identiska vetenskapssymboler.

Konfliktpjas

Konfliktpjasen anger en spelares militara 6vertag pa spelbradet.

Bradet

Bradet representerar den militara konflikten mellan de tva stiderna. Bradet ar
indelat i zoner (9) och steg (19). Det sista steget pa bridets tva dndor represen-
terar spelarnas huvudstader.

Bradet innehaller dven de tillgangliga Militar- och Utvecklingsmarkérerna.

Utvecklingsmarkdrer
ST *

Startposition for Konfliktpjasen

Mynt

Mynt tillater dig bygga vissa Byggnader och képa nodvéndiga resurser genom
handel. Din Skattkammare, d.v.s. de mynt du lyckas samla under spelet gang,
ger dven vinstpodng vid spelets slut.




Skra- och Tidsalderskort

17 Wonders Duel representerar alla Skra- och Tidsalderskort olika Byggnader.
Byggnadskorten bestar av ett namn, en effekt och en byggnadskostnad.

Namn (S0 ronearms—

Det finns 7 olika typer av Byggnader, indelade i olika farger.
*Ramaterial (bruna kort),

dessa Byggnader producerar resurser: @ @ a

* Tillverkade Varor (graa kort),

dessa Byggnader producerar resurser: @’ o
* Civila Byggnader (bl3a kort),

dessa Byggnader ger vinstpodng: &, .
* Vetenskapsbyggnader (gréna kort),

dessa Byggnader ger vinstpodng samt

en vetenskapssymbol: @ @ b g A )%

dessa Byggnader ar varda mynt, producerar resurser, andrar pa reglerna
for handel och kan i vissa fall ge vinstpoang.
* Miltarbyggnader (roda kort),

dessa Byggnader okar pa din militara makt: &

b « Skran (violetta kort),
dessa Byggnader ger dig vinstpoang baserat pa olika forutsattningar.

Observera: Korthogen for Tidsalder Il innehdller inga kort med Ramaterial
(bruna kort)eller Tillverkade Varor (gréa kort). Den innehéller dock Skrikorten
(de violetta korten)

Kortkostnad

Omradet under det fargade baneret pa Tidsalderskort anger kortets bygg-
nadskostnad. Ifall omradet ar tomt kraven Byggnaden inga resurser och kan
byggas utan kostnad.

Exempel: Timmeranldggningen dr gratis, Stengropen kostar I mynt, Badinrattningen
1Sten och Arenan kréver 1 Leta, 1 Sten och I Timmer.

Fr.o.m. Tidsalder Il har vissa Byggnader bade en kostnad och en forutsattning
for kostnadsfritt bygge: om spelaren har i ett tidigare skede byggt den Bygg-
nad som symbolen i omradet anger sa kraver den nya Byggnaden inga resurser.
Exempel: for att bygga Hastuppfodare krévs det att du har I Lera och 1 Timmer,
ELLER att du redan byggt byggnaden Stall.




FORBEREDELSER

1. Placera brédet mellan bagge spelare pa ena sidan av spelomradet.

2. Placera konfliktpjasen pa det neutrala steget pa mitten av bradet.

3.Placera de 4 Militirmarkorerna uppvanda pa sina rutor pa bradet.

4.Blanda Utvecklingsmarkarerna, vélj 5 av dem pa mafa och placera dem
uppvanda pa brédet. De aterstaende markorerna aterlamnar ni till ladan.

5. Varje spelare tar 7 mynt ur banken.




Val av Underverk En korthdg per Tidsalder

* Valj en forsta spelare. Kterlimna 3 kort av varje Tidslder till 3dan utan att se p& dem.
*Blanda de 12 Underverkskorten. Dra darefter 3 Skrakort utan att se pa dem och lagg dem i korthdgen for Tidsalder
+Placera 4 p& mafa valda Underverk uppvinda pa bordet mellan de tvd spelarna. Il Aterlimna de dterstaende Skrakorten till I3dan utan att se p& dem.

* Den forsta spelaren valjer 1Underverk.

* Den andra spelaren valjer 2 Underverk.

*Den forsta spelaren tar det aterstaende Underverket.

* Placera 4 ytterligare Underverk pa bordet och upprepa stegen ovan,
denna gang sa att den andra spelaren vljer forst.

Efter att dennafas ar over kommer bégge spelare att ha 4 Underverk for spelets
gang, vilka placeras i en stapel till vanster om spelarens spelomrade.

For ert forsta spel bor niignorera Val av Underverk och istallet
inleda spelet med foljande Underverk:
Spelare I:
* Pyramiderna (the Pyramids)
* Fyrtornet i Alexandria (the Great Lighthouse)
* Artemistemplet (the Temple of Artemis)
« Zeusstatyn (the Statue of Zeus)
Spelare 2:
* Circus Maximus
* Piraeus
* Viia Appia (the Appian Way)
*Kolossen (the Colossus)
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BYGGE 1 7 WONDERS DUEL

Under spelets gang kommer ni att bygga Byggnader och Underverk. De flesta
Byggnader har en resurskostnad. Nagra Byggnader ar kostnadsfria och andra
har en myntkostnad. Vissa byggnader har aven resurskostnad med kan byggas
kostnadsfritt under sarskilda omstandigheter.

Kostnadsfria kort
Vissa kort har ingen kostnad och kan gratis spelas pa bordet.
Exempel: Timmeranléggningen kostar inget att bygga.

Resurskostnad

Vissa kort har en resurskostnad.

For att bygga dessa byggnader maste du producera de angivna resurserna
OCH/ELLER kopa dem ur banken genom att folja reglerna for handel.

Produktion

Staderna producerar resurser genom sina bruna kort, graa kort, vissa gula kort
samt vissa Underverk.
Exempel: Antoine producerar 1 Sten, 3 Lera och 1 Papyrus i sin stad.

Om din stad innehaller alla de resurser som anges pa en Byggnad sa kan du
bygga den.

Exempel- Antoine kan bygga Badinrittningen (1 Sten) eller Garnisonen (1 Lera)
eftersom hans stad producerar de nédvindiga resurserna. Han kan dock inte bygga
Apoteket (1 Glas).

Viktigt: resurser som anvénds vid bygge gar inte forlorade. De kan anvan-
das varje tur dnda tills spelet tar slut. Med undantag for vissa specialfall sa
sjunker aldrig produktioneni en stad.

Handel

Du kommer vid flera tillfallen att vilja bygga Byggnader som du saknar en eller
flera resurser for. Vid sadana fall kan du alltid kopa de saknade resurserna ur
banken. Kostnaden for varje saknad resurs varierar under spelets gang. Kost-
naden réknas enligt foljande modell:

KOSTNADEN = 2 + antalet symboler av den saknade resursen som
produceras pa motspelaren bruna och graa kort

Klargoranden

* Observera att kostnaden for resurser definieras enligt resursproduktionen i
motspelarens stad, men sjalva kostnaden betalas till banken.

* Det finns ingen gréns pa antalet resurser du kan kdpa under din tur.

* Resurser som prodiuceras via gula kort eller Underverk har ingen inverkan pa
resursers kostnad.

* Vissa Handelsbyggnader (. :)dndrar pa reglerna for handel och faststdller
kostnaden for vissa resurser till I mynt.



Exempel: Bruno produucerar 2 Sten via sitt Lilla Stenbrott.

* Om Antoine vill kopa en eller flera stenar dr han tvungen att
betala 4 mynt for varje sten.

* Om Bruno behdver en tredje Sten dr han tvungen att betala 2
mynt eftersom Antoine inte producerar sten pd sina bruna kort

Bruno vill bygga Fastningsverk, vilket kostar fofjande: 2 Sten, I Lera och 1 Papyrus.
[sin stad produucerar han 2 Sten. Han mdste sdledes kopa de saknade resurserna,
Lera och Papryus. Hans motspelare Antoine har I Lera i sin stad men ingen Papyrus.
Bruno ir sdledes tvungen att betala 5 mynt till banken: 3 for Lera (kostnad 2+])
och 2 fér Papyrus (2+0).

Antoine

Omynt + Omynt + 3mynt + 2mynt  =5mynt

Antoine vill bygga en Akvedukt, vilket kostar honom 3 Sten. Eftersom han inte sfélv
producerar sten dr han tvungen att betala I mynt till banken; Bruno producerar 2
Sten pd sina bruna kort vilket héjer priset p en Sten till 4 mynt (2#2) och Antoine
behiver 3

Antoine

=12 coins

4mynt + 4mynt + 4mynt

Myntkostnad

Vissa kort har en myntkostnad vilken mdste betalas till banken da spelaren
bygger Byggnaden.

Exempel: Skriptoriet kostar 2 mynt att bygga och Stengropen kostar I mynt.

Mynt- och resurskostnad

Vissa kort har en kostnad bade i mynt och resurser. For att bygga dessa kort
ar du tvungen att bade betala mynt till banken och producera de nédvandiga
resurserna eller kopa dem via handel.

Exempel: Bruno vill bygga Karavanserzy, vilket kostar 2 mynt, I Glas och I Papyrus.
Han ar tvungen att betala 7 mynt. 2 mynt for kortets myntkostnad, 3 mynt for Glas
(Antoine producerar ]) och 2 mynt féir Papyrus (Antoine prodiucerar inte papyrus).

Antoine

Bruno

- I. = 1

2mynt + 3mynt + Imynt  =7mynt

Kostnadsfritt bygge (kedjor)

Vissa Byggnader anger en kedjesymbol (vit).

Andra byggnader i Tidsalder Il och Il har likadana kedjesymboler i omradet for
deras respektive kostnader. Om du har den angivna Byggnaden i din stad kan
du bygga dessa nya Byggnader kostnadsfritt.

Exempel:

Antoine har byggt Badinréttningen. Under Tidsdlder
Il fr han bygga Akvedukten kostnadsfritt di
symbolen@Y dr angiven ps Badinrttningen.

Bruno har byggt Palissaden. Under Tidsalder Ill far
han bygga Fstningsverket kostnadsfritt.



SPELOVERSIKT

Ett spel 7 Wonder Duel borjar med Tidsalder |, fortsatter med Tidsalder Il och avslu-
tas med Tidsalder IIl. Ifall ndgon spelare vinner en militar eller vetenskaplig vinst
sd avslutas spelet omedelbart.

Oversikt av en Tidsdlder

Forberedelser

Vid borjan av varje Tidsalder skall ni blanda den motsvarande korthogen och
darefter placera ut de 20 korten enligt strukturen for den pagaende Tidséldern
(se Hjalpbladet pé sista sidan av dennaregelbok). Var noggranna, vissa kort skall
placeras uppvanda och andra nedvénda.

Oversikt av en tur

17 Wonders Duel utfor spelarna turvis handlingar.

Den forsta spelaren inleder Tidsalder .

Pé din tur skall du valja ett av de "tillgéngliga” kortenikortstrukturen och spela det.
Ett tillgangligt kort ar ett kort sominte ar helt eller delvis téackt av ett annat kort
Exempel: Badinréttningen, Stengropen, Timmeranldggningen och Skiptoriet dr
tillgangliga. De vriga korten dr inte tillgangliga for tillfillet.

Kortet du véljer kan spelas pa tre olika satt:
*1.Bygga Byggnaden
*2.Sléng kortet for mynt
*3.Bygga ett Underverk

Efter att du spelat det valda kortet skall du avslja de kort som eventuellt varit

tackta av de valda kortet och saledes nu ar tillgangliga.

Observera:

* Vissa Underverk tilliter dig att spela en tur till. | sidana fall infeder du din andra
tur efter att du avslojat nya tillgangliga kort.

* Om en spelare genom en korteffekt fir spela pa nytt efter den sista turenien
Tidsélder (d.v.s. ndr kortstrukturen inte innehdller flera kort) sd gar denna
effekt forlorad

1. Bygga en Byggnad
Dé dubygger en Byggnad betalar du den angivna kostnaden och placerar kortet
framfor dig pa bordet. Denna Byggnad hor nu till din stad. For att underlatta
spelets gang kan du sortera byggnader enligt fargi din stad.

& q\ e

2. Slénga kortet for mynt

Du avldgsnar kortet ur spel och tar 2 mynt + 1 mynt ur banken for varje gult
kort i din stad. Mynten ldggs i din skattkammare. Det slangda kortet placeras
nedvant i en slanghog bredvid spelbradet. Spelarna far nar som helst se vilka
kort som finns i slanghogen.

Exempel: Bruno skinger kortet Akvedukt. Han far 4 mynt ur banken eftersom hans
stad innehdller korten Vardshus och Lermagasin.




3. Bygga ett Underverk

Du betalar kostnaden for Underverket (inte kostnaden for det valda Tidsalder-
skortet) och placerar direfter Tidsalderskortet delvis under Underverkskortet.
Det anvanda kortet har ingen effekt, det placeras endast under Underverket for
att markera att det har blivit byggt.

Exempel: Antoine tar ett valfritt tillgangligt kort och anvinder det for att bygga
Kolossen, vilken kostar 3 Lera och I Glas. Efter att han betalat denna kostnad

(inte det valda kortets kostnad) placerar han kortet under Kolossen och flyttar
Konfliktpjdsen 2 steg.

e [©0)
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Inte fler &n 7 Underverk!

Endast 7 Underverk kan byggas under spelets gang. Omedelbart da en spelare
bygger det sjunde underverket skall det sista aterstaende Underverket avlégsnas
ur spel och aterlamnas till ladan.

Exempel: Antoine har precis byggt Kolossen. 7 Underverk har nu byggts under
spelets gang (4 av Bruno, 3 av Antoine). Antoine dter/imnar Pyramiderna till ldan.

EN TIDSALDERS SLUT

En Tidsélder tar slut da alla 20 kort i kortstrukturen har spelats.
Dérefter forbereder ni kortstrukturen for den pafoljande Tidsaldern.

Spelaren med mindre armé valjer vilken spelare som skallinleda den nya Tidsaldern.
En spelare har mindre armé ifall Konfliktpjasen ar pa spelarens sida av bradet.
Ifall pjasen star mitt pa bradet inleder samma spelare den nya Tidsaldern som
senast var aktiv spelare (d.v.s. den spelare som spelade det sista kortet under
den tidigare Tidsaldern).

OVERSATTNING AV KORTEN

Tidsalder |

Altar / Altar Guard Tower / Vakttorn Stable / Stall
Apothecary / Klinik Logging Camp / Skogshuggarléger ~ Stone Pit / Stengrop
Baths / Badinrattning Lumber Yard / Timmeranldggning ~ Stone Reserve / Stenmagasin
Clay Pit / Lerbrott Palisade / Palissad Tavern / Virdshus
Clay Pool / Lergrop Pharmacist / Apotek Theater / Teater
Clay Reserve / Lermagasin Press / Press Wood Reserve / Timmermagasin
Garrison / Garnison Quarry / Litet Stenbrott Workshop / Verkstad
Glassworks / Glasbruk Scriptorium / Skriptorium

Tidsalder Il
Aqueduct / Akvedukt Drying Room / Torkrum Sawmill / Sagverk
Archery Range / Pilbana Forum / Forum School / Skola
Barracks / Baracker Glass-blower / Glasblasare Shelf Quarry / Stort Stenbrott
Brewery / Bryggeri Horse Breeders / Hastuppfodare  Statue / Staty
Brickyard / Tegelbruk Laboratory / Laboratorium Temple / Tempel
Caravansery / Karavanseraj Library / Bibliotek Courthouse / Radhus
Customs House / Tullhus Parade Ground / Paradplats Walls / Murar
Dispensary / Sanatorium Rostrum / Rostrum

Tidsalder Il
Academy / Akademi Fortifications / Beféstningsver Senate / Senat
Arena/ Arena Gardens / Tradgard Siege Workshop /
Armory / Rustkammare Lighthouse / Fyrtorn Beldgringsmaskiner
Arsenal / Arsenal Obelisk / Obelisk Study / Studie
Chamber of Commerce / Observatory / Observatorium Town Hall / Stadshus

Handelskammare Palace / Palats University / Universitet
Circus / Cirkus Pantheon / Pantheon
Pretorium / Pretorium Port / Hamn
Skrakort

Builders Guild / Byggmastarnas Skra Scientists Guild / Vetenskapsmannens Skra
Magi Guild / Magi: nas Skra Ship. s Guild / Skeppsagarnas Skré

Merchants Guild / Handelsménnens Skra Tacticians Guild / Taktikernas Skra

MoneyLenders Guild / Pengaldnarnas Skra



MILITAR

VETENSKAP & UTVECKLING

Varje skold som anges pa Militirbyggnader (rida kort) eller Underverk tillster
spelaren att omedelbart flytta Konfliktpjasen framat pa bradet mot motspela-
rens huvudstad. Konfliktpjasen kommer saledes att flyttas framat och bakat pa
bradet under spelets gang.

D3 Konfliktpjasen flyttasinien ny zon (angivna av streckade linjer) avligsnar den
aktiva spelaren den motsvarande Militarmarkoren och utfor markorens effekt.
Exempel: Antoine bygger Pilbana, en Militarbyggnad som ger honom 2 Skoldar.

Han flyttar omedelbart Konfliktpjdsen tv steg framdt mot motspelarens huvudstad.
Da pjésen flyttas in i en ny zon utfor han effekten pd den motsvarande markoren -
Bruno skinger 2 mynt - varefter markdren dterlamnas till lidan.

Militir Overmakt

Ifall Konfliktpjasen flyttas in i steget for din motspelares huvudstad vinner du
omedelbart spelet.

T
-

Det finns 7 olika vetenskapssymboler i spelet.

QhbIARB®

Varje gang du samlar tva likadana vetenskapssymboler far du omedelbart ta
en valfri Utvecklingsmarkor fran spelbradet. Markoren halls kvar i din stad
anda tills spelets slut.

Klargérande: vetenskapssymboler hittas ps Vetenskapsbyggnader (gréna kort)
och pd en Utvecklingsmarkor.

Vetenskaplig 6verldgsenhet

Om du lyckas samla 6 olika vetenskapssymboler vinner du omedelbart spelet.




SPELETS SLUT

UPPHOVSMAN

Spelet tar omedelbart slut d en spelare vinner en militarseger, en vetenskapsseger
eller (ifall dettainte skett) vid slutet av Tidsalder IIl.

Civilseger
Ifall ingen spelare vunnit spelet genom militér 6vermakt eller vetenskaplig
overlagsenhet innan slutet av Tidsalder Ill sa vinner den spelare som har flest
vinstpoang.
For dina vinstpodng raknar du ihop foljande:

* Dina militira vinstpodng (0, 2, 5 eller 10 beroende pa Konfliktmarkérens

position).

* Vinstpoang frén Byggnader (bl3a, grona, gula och violetta kort).

* Vinstpoang fran fardigstallda Underverk.

* Vinstpoang fran Utveckling.

* Din skattkammare: varje set av 3 mynt ar varda 1 vinstpoang..
Ifall det star oavgjort mellan spelarna vinner den spelare som fatt flest poang
fran sina Civila Byggnader (bl3a kort). Om det fortfarande stir oavgjort efter
detta sa delar spelarna pa vinsten.
Observera: med detta spel foljer ett regelhdfte som underléttar poangrakningen
och later er fora bok Gver minnesvdrda spel!

Designers: Antoine Bauza och Bruno Cathala
lllustrationer: Miguel Coimbra
Utveckling: “De Sombrerobekladda Belgarna”
aka Cédrick Caumont & Thomas Provoost
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BESKRIVNING AV SYMBOLERNA

Militarmarkorer

Plundra 2 eller 5 mynt.

Din motspelare forlorar 2 eller 5 mynt beroende pa markoren.
Mynten aterlamnas till banken. Dérefter aterlimnas markoren
till ladan. Om din motspelare inte har tillrackligt med mynt
forlorar de alla de mynt de har.

Utvecklingsmarkorer

Agriculture (Agrikultur)
Ta omedelbart 6 mynt ur banken.
Denna markor ér véard 4 vinstpoang.

Architecture (Arkitektur)

Alla pafdljande Underverk som du bygger kostar dig 2 resurser
férre.Varje gang dubygger ett Underverk far duvalja vilka resurser
dennarabatt galler.

Economy (Ekonomi)

Du far de mynt som din motspelare anvander vid handel for att
kopa resurser.

Observera att du endast far mynt som anvands for kop av
resurser, inte de mynt som anvands vid myntkostnad vid bygge.
Klargérande: vissa kort dndrar pa inkopspriset for din motspelare
(Stenmagasin, Timmermagasin, Lermagasin och Tullhus), och om
du har Utvecklingsmarkoren for Ekonomi far du det antal mynt
som motspelaren betalar efter sankningen.

Law (Lag)

Denna markor ger en vetenskapssymbol.

Masonry (Murverk)

Allapéfoljande CivilaByggnader (bl3a kort) som du bygger kostar
dig 2 resurser farre. Varje gang du bygger en Civil Byggnad far du
vélja vilka resurser dennarabatt galler.

Mathematics (Matematik)
Vid spelets slut far du 3 vinstpoang for varje Utvecklingsmarkor
du dger (inklusive markoren for Matematik).

Philosophy (Filosofi)

Denna markor ar véard 7 vinstpoang.

Strateqy (Strategi)

Efter att denna markor tasibruk far duTextra Skold frén alla dina

Militarbyggnader (roda kort).

Exempel: en Militirbyggnad med 2 Skoldar tilldter dig att flytta

Konflikipjdsen 3 steg mot din motspelares huvudstad.

Klargorande:

* Denna Utveckling géller inte for Underverk med Skéldsymbol.

* Utvecklingen har heller ingen effekt pa Militarbyggnader som
byggts innan markoren togs i bruk.

Theology (Teologi)

Alla paféljande Underverk som du bygger far effekten
"Spela omedelbart en tur till".

Observera att Underverk som redan har denna effekt inte
paverkas av Teologi (d.v.s. ett Underverk kan inte tilldta en
spelare att spela ytterligare tv pafoljande turer).

Urbanism
Taomedelbart 6 mynt ur banken. Varje gang du bygger en Byggnad
kostnadsfritt genom en byggnadskedja far du 4 mynt ur banken.




Korti Tidsalder I, I och Il

Detta kort producerar det angivna ramaterialet.
Lera Timmer Sten

eoe

Detta kort producerar tva enheter av det angivna ramaterialet.
2lera 2 Timmer 1Sten

@e 00 @@

Detta kort producerar den angivna tillverkade varan.
Glas  Papyrus

o0&

(:} Detta kort ger det angivna antalet vinstpodng.

N
M Detta kort ger det angiva antalet Skoldar.

Detta kort ger den angivna vetenskapssymbolen.

OBRLIAA

Detta kort andrar pareglerna for handel med den angivnaresursen.
Fr.o.m. nésta tur far dukopa den angivnaresursen for Imynt per enhet.

0

@

Dettakort andrar pareglerna for handel med de tva angi-
vna resurserna. Fr.o.m. nasta tur far du kopa de angivna
resurserna for mynt per enhet.

Detta kort ger den angivna kedjesymbolen. Under en pafdljande Tidsalder far
du genom denna symbol bygga ett kort med motsvarande symbol kostnadsfritt.
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Detta kort producerar varje tur en enhet av en av
de tre angivna ramaterialen.

Klargorande: Denna produktion har ingen inverkan
pd kostnaden vid handel.

Detta kort producerar varje tur en enhet av en av de angi-
vna tillverkade varorna.

Klargorande: Denna produktion har ingen inverkan pd
kostnaden vid handel.

Detta kort ar vért antalet det angivna mynt.

Detta kort ar vart 2 mynt for varje fardigstallt Underverk i din
stad da du spelar kortet.

Detta kort ar vart 3 mynt for varje gratt kort i din stad da du spelar
kortet.

Detta kort ar vart 2 mynt for varje brunt kort i din stad da du spelar
kortet.

| Detta kort &r virt 1mynt for varje (inklusive detta kort) i
din stad da du spelar kortet.

Detta kort ar vart 1 mynt for varje rott kort i din stad da du spelare
kortet.




Skrakort
L,
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Moneylenders Guild (Pengaldnarnas Skra)
Vid spelets slut ar detta kort vért 1vinstpoang for varje
set av 3 mynt i den rikaste staden.

Builder Guild (Byggmastarnas Skr)
Vid spelets slut ar detta kort vért 2 vinstpoang for varje
Underverki den stad som innehaller flest Underverk.

g

%@

AY) Scientists Guild (Vetenskapsménnens Skr3)

"'{7 Da detta kort byggs far du 1 mynt for varje gront kort i den
Q'r!{],} stad som har flest grona kort. Vid spelets slut ar detta kort

vart 1 vinstpodng for varje gront kort i den stad som inne-

haller flest grona kort.

-
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Shipowners Guild (Skeppsagarnas Skra)

Da detta kort byggs far du 1 mynt for varje brunt och
gratt kort i den stad som innehaller flest bruna och gréa
kort. Vid spelets slut ar detta kort vart 1vinstpodng for
varje brunt och gratt kort i den stad som innehaller flest
bruna och graakort.

Klargérande: Spelaren dr tvungen att vélja en och endast
en stad for bégge fargers kort.

Traders Guild (Handelsmannens Skr)

Da detta kort byggs far du 1 mynt for varje iden
stad som innehaller flest gula kort. Vid spelets slut ar detta
kort vart 1vinstpoang for varje gult kort i den stad som
innehaller flest gula kort.

%
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Klargoranden:

* Di detta kort byggs far du 1 mynt for varje rétt kort i den stad som innehdller
flest roda kort.

* Vid spelets slut ar detta kort virt 1 vinstpodng for varje rott kort i den stad
som innehdller flest roda kort.

Magistrates Guild (Magistraternas Skra)

Da detta kort byggs far du 1 mynt for varje bltt kort i den
stad som innehaller flest blaa kort. Vid spelets slut ar detta
kort vart 1 vinstpoang for varje blatt kort i den stad som
innehaller flest blaa kort

Tacticians Guild (Taktikernas Skra)

Da detta kort byggs far du 1 mynt for varje rott kort i den
stad som innehaller flest roda kort. Vid spelets slut ar detta
kort vart 1vinstpoang for varje rott kort i den stad som
innehaller flest roda kort




Underverk

The Mausoleum (Mausoleet i Halikarnassos)

Vilj ett kort ur slinghogen och spela det kostnadsfritt.

Klargorande: Korten som avidgsnas ur spel vid forberedelserna befin-
ner sig inte i slinghdgen.

Detta Underverk dr vért 2 vinstpoang.

The Appian Way (Via Appia)

Ta 3 mynt ur banken.

Din motspelare forlorar 3 mynt, vilka aterlamnas till banken.
Spela omedelbart en tur till.

Detta Underverk ar vart 3 vinstpoang.

Piraeus

Detta Underverk producerar varje tur en enhet av en av de angivna
* resurserna (Glas eller Papyrus).

Klargorande: Denna produktion har ingen inverkan pa kostnaden vid handel.
Spela omedelbart en tur till. Detta Underverk r vart 2 vinstpoang.

| Circus Maximus

| Placeraettavdin motspelares graa kort (tillverkade varor) i slinghdgen.
Detta Underverk ar vart 15kold.

5 DettaUnderverk ar vart 3 vinstpoang.

A The Pyramids (Pyramiderna)

Detta Underverk ér vért 9 vinstpoang.

The Colossus (Kolossen)
Detta Underverk ar vart 2 Skoldar.
| Detta Underverk ar vart 3 vinstpoang.

The Great Library (Biblioteket i Alexandria)

Dra3 Utvecklingsmarkorer paméfa ur hogen av markorer som avlagsnades

vid spelets borjan.

M8 Vilj en av dessa markorer, utfor dess effekt, och aterlimna sedan de
aterstaende 2 markorernatill lddan. Dettaunderverk ar vért 4 vinstpoang.

The Sphinx (Sfinxen)
Spela omedelbart en tur till.
Detta Underverk r vért 6 vinstpodng.

The Statue of Zeus (Zeusstatyn)

Placera ett av din motspelares bruna kort (R3material) i slinghdgen.
Detta Underverk ar vart 15kold.

Detta Unverderk ar vart 3 vinstpoang.

The Great Lighthouse (Fyrtornet i Alexandria)

Detta Underverk producerar varje tur en enhet av de angivna resurserna
(Sten, Lera eller Timmer).

Klargorande: Denna produktion har ingen inverkan pa kostnaden vid handel.
Detta Underverk ar vért 4 vinstpoang.

The Temple of Artemis(Artemistemplet)
Ta12 mynt ur banken.
Spela omedelbart en tur till.

The Hanging Gardens (Babylons Hangande Trédgardar)
Ta 6 mynt ur banken.

Spela omedelbart en tur till.

Detta Underverk ar vart 3 vinstpoang.
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ORGANISERING AV KORTSTRUKTURER BEROENDE PA TIDSALDERN.

Vid borjan av varje Tidsalder blandar ni den motsvarande korthdgen och placerar ut de 20 korten enligt den givna Tidsalderns kortstruktur.
Observera att vissa kort placeras nedvinda och andra uppvénda.
For att gora det enklare bor ni bérja vid de angivna startpunkterna. —

Tidsalder | Tidsalder Il
o

Tidsalder il
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Uppvénda
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