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ANTOINE BAUZA

ONDERS

"Fran hela vérlden strommar allt samman till var stad.” (Perikles)

Du dr en ledare Gver en av antikens sju storsta stader.

Utveckla din stad genom vetenskapliga upptdckter, militira erévringar,
handelsavtal och prestigefyllda byggnader och led din civilisation till dra!
Men hdll ett vaksamt 6ga pad dina grannars framsteg. De delar dina ambitioner.
Kommer ditt underverk att bestd in i ndsta millenium?
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SPELOVERSIKT

INNEHALLER

Spelet pagar i 3 rundor, kallade Aldrar, dar alla samtidigt spelar ut ett kort i taget for

att utveckla sin stad.
Dessa kort representerar en mdngd olika byggnader du kan uppfora: resursproduktion,
medborgerliga, handels, militara, vetenskapliga och skrabyggnader.

['slutet pd varje alder gdr du i krig med dina tva grannar. Nar den 3.e dldern dr avslutad
summar du podngen du fdr av din stad, ditt underverk, din militdra skicklighet och din
stadskassa. Spelaren med mest podng vinner spelet.

* 7 underverksbrdden

« 148 &lderskort; 49 Alder I kort, 49 Alder IT kort och 50 Alder IIT kort
* 78 mynt: 54 myntvdrda 1 och 24 mynt vdrda 3

« 48 militarkonfliktmarker: 24 férlust och 24 vinst (8 per alder)

* 1 podngblock

* 3 blad med beskrivning pa effekter

+ 1 blad med listor pa kort och kedjor

* Denna regelbok




SPELETS OLIKA DELAR

ALDERSKORT

Alderskorten representerar byggnader du kan uppfora under spelets gang.
Baksidan av varje kort visar vilken alder kortet tillhor (alder I, alder II, alder III).

Det finns sju olika sorters kort:

* Bruna kort (grundmaterial) tillhandahaller vanliga resurser:

lera e sten @ malm 9 ochtrd @

« Gra kort (tillverkade produkter) tillhandahaller sallsynta resurser:
glas @ tyg e och papyrus @

« Bla kort (medborgerliga byggnader) tillhandahaller segerpodng 1.

* Gula kort (handelsbyggnader) tillhandahaller handelsfordelar.

« Roda kort (militdra byggnader) 8kar din militira styrka @§9.

* Grona kort (vetenskapliga byggnader) ger dig vetenskapliga framsteg
i de tre omradena: @ @ och &f”

« Lila kort (Skran) ger dig segerpodng €1} enligt vissa villkor.

Pa framsidan av varje dlderskort finns en plats fér kostnad, ett namn, en hjdlpsymbol for
fargblinda, eventuellt en eller tvd kedjesymboler och en siffra for minsta antalet spelare
som krdvs. Pa baksidan finns dlderns nummer och i vilken riktning kort skickas.
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O, SYMBOLER FOR FARGBLINDA

For att ta hansyn till alla sorters fargblindhet har varje farg pd kort
i spelet en matchande symbol.
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UNDERVERKSBRADE

Varje brade motsvarar ett underverk du kan bygga under spelets gang.

Underverken har en dagsida .= och en nattsida (__ som visar tvd, tre eller fyra etapper
av byggnationen.

Varje byggnadsetapp har en kostnad och en effekt.

Ditt underverksbrade tillhandahaller dig ocksa en startresurs.

Namn

W G Oe Dog
3 eller
nattsida

Startresurs ‘V_J

Kostnad

Effekt

Byggnadsetapp 1 Byggnadsetapp 2 Byggnadsetapp 3

MILITARA KONFLIKTMARKER

Militdra konfliktmarker representerar dina militdra segrar och forluster.
Det finns fyra olika typer av militdra konfliktmarker:

« Militar forlust -1 marker
* Militdr seger +1 marker
* Militdr seger +3 marker
* Militdr seger +5 marker

MYNT

Mynt representerar din Stadskassa. De dr vdrda 1 eller 3.

Notera: Néir du ser "x mynt” i dessa regler dir "x" det totala vérdet pd dina mynt. Med andra
ord "ta x mynt” betyder att du tar mynt med det totala virdet x.

BLAD MED BESKRIVING AV EFFEKTER
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Dessa blad visar en komplett sammanstdlining av spelets alla symboler.

POANGBLOCK I E=-

BLAD MED LISTOR PA KORT OCH KEDJOR

Detta blad forser er med information.

Podngblocket anvands i slutet pa spelet for att rakna
ut era slutpodng och se vem som vann spelet.




FORBEREDELSER

0 Forbered alderskorten: 0 Varje spelare tar slumpvist ett underverksbrade och ldgger framfor sig pa den

sida de foredrar att spela (7 dag eller (_ natt).
* Dela upp alderskorten i tre lekar: alder I, alder IT och alder III. pela (7 dag - )

Notera: Under era firsta spel rekommenderar vi att ni anvinder dagsidan pd under-
verksbrddena. Ddrefter kan fritt blanda mellan dag- och nattsidor. Om ni vill
kan ni ocksd vélja underverksbréden istéllet for att dela ut dem slumpvist.

* Gd igenom korten for varje lder och behdll endast de med en siffra motsvarande
antalet spelare eller ldgre. Lagg tillbaka de 6vriga korten i Iadan. De kommer inte att
anvandas under spelet.

Exempel: I ett 5 personers parti, behdll alla kort med 3+, 4+ och 5+ i varje dlders lek. 0 Ta 3 mynt (vdrda 1) och lagg dem pa ditt underverksbrade. Dessa mynt ar din

* Ta ut alla Lila kort frdn dlder III leken. Slumpvist dra lika manga kort som antalet stadskassa. Lagg de resterande mynten i en myntreserv mitt pd bordet.

spelare + 2 och behdll dem nedatvanda. Lagg till dem i leken fér dlder 3. Lagg tillbaka 3 . o .
de dvriga Lila korten i ladan. De kommer inte att anvandas under spelet. a Lagg de militdra konfliktmarkerna mitt pd bordet i en egen reserv.

Exempel: I ett 5 personers parti drar ni slumpvist 7 lila kort (5 spelare + 2). . )
P P P o5 4 Alla andra spelkomponenter ldggs tillbaka i ladan och kommer inte att anvdndas

* Blanda varje dlders lek for sig och 1dgg dem nedatvdnda mitt pa bordet. under spelet.

EXEMPEI:_PA FORBEREDELSER
FOR 5 SPELARE
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SPELET T

Spelet spelas éver tre pa varandra foljande rundor: Alder I, Alder I och sedan Alder III. Varje runda spelas pa samma satt. Segerpoang raknas ut i slutet pa Alder IIL.

Definitioner:

Grannar: Begreppet "grannar” refererar till spelaren direkt till vanster om dig och direkt till hoger om dig.
Stad: Begreppet "Stad” refererar till din utveckling, vilket inkluderar till underverk och dina byggda kort.

OVERSIKT OVER EN ALDER

Nar varje alder bérjar tas motsvarande kortlek (I, IT eller II) och 7 kort delas ut nedatvanda till varje spelare.
Dessa kort utgor din starthand. 1

Varje alder har 6 turer dar alla spelar samtidigt. En tur bestar av 3 delmoment som utférs i denna ordning:

1. Valj ett kort
2. Spela detta kort
3. Skicka din hand vidare

1. VAL) ETT KORT

Se Gver de kort du har pd din hand utan att visa dem for de andra spelarna.
Valj ut 1 kort av dessa och ldgg det neddtvant framfér dig.
Lagg resten av korten at sidan neddtvanda. De kommer att anvandas senare.

2. SPELA DETTA KORT

Ndr alla har valt ett kort spelas dem samtidigt.
Du kan anvénda ditt kort till att utféra en och endast en handelse fran denna lista:

A. Uppfor byggnaden pa detta kort
B. Bygg en etapp pa ditt underverk
C. Salj kortet

Notera: I birjan pa ert forsta parti rekommenderar vi er att hélla koll pd allas hdndelser och
utfora dem en i taget tills ni kdnner er fortrogna med spelet.

A. Uppfor byggnaden pa ditt kort

For att uppfora byggnaden pa ditt kort betalar du kostnaden som anges och ldgger den
uppatvant ovanfor ditt underverksbrade (se Bygga i 7 Wonders sidorna 6-7). Nér byggnaden
val ar uppférd forblir den i din stad tills slutet pa spelet.

Viktigt: Du kan aldrig uppfora tvd identiska byggnader. Det innebdr att du aldrig kan ha
tvd kort med samma namn i din stad.

PLACERA KORT I DIN STAD

Lagg ihop kort med samma farg men se till att deras effekt dr synlig
och ldgg ihop resurser ovanfér din startresurs.
(Se exemplet pa sidan 8.)

B. Bygg en etapp pa ditt underverk

For att bygga en etapp pa ditt underverk betalar du bara kostanden pd ditt under-
verksbrade for denna etapp (se Bygga i 7 Wonders sidorna 6-7).

Lagg kortet nedatvant under ditt brade sd att halva kortet tacks av den etapp pa
underverket du bygger. Dess effekt dr nu tillganglig for resten av spelet.

Cost

Notera: Du kan anvinda vilket kort som helst for att bygga en etapp pa ditt underverk och
kortet har ingen annan anvdndning dn att aktivera denna etapps effekt.

Underverkets etapper kan byggas ndr som helst under spelet. Med andra ord, du kan
bygga ditt underverks forsta etapp under alder I, IT eller III. Ddremot maste du bygga
ditt underverks etapper fran vanster till hdger (etapp1 fore etapp2, sedan etapp 2
fore etapp 3).

Notera: Det dr frivilligt att bygga ditt underverks etapper.

C. Sdlj kortet
For att fa mynt kan du sélja ditt kort. For att gora det kastar du kortet neddtvant mitt pa
bordet (i en samlad kasthdg) och tar 3 mynt fran reserven och lagger i din stadskassa.
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3. SKICKA DIN HAND VIDARE SJATTE OCH SISTA TUREN

Nar alla spelare har gjort klart sin handling tar du korten som du inte valde och ger I bérjan pa den sjatte och sista turen i varje dlder kommer du att fa en hand
dem till din vanstra granne (under alder I och III) eller till din hdgra granne (i alder II). pa tva kort fran din granne. Valj 1 av dessa kort att spela och kasta det andra
Riktningen som korten ska skickas visas pa baksidan av alderskorten. kortet neddtvant i kasthégen. Det kastade kortet ger dig inga mynt.

Spela ditt sjatte och sista kort som normalt.
Du kommer darfor att fa en ny korthand fran din granne. Dessa kort blir din hand i P J

nasta tur. Du kommer att fa farre kort varje tur och till slut i den sista turen kommer du Fortsatt med utslaget av den militara konflikten.
bara att ha tvd kort.

UTSLAGET AV DEN MILITARA KONFLIKTEN

Varje alder avslutas med utslaget av den militdra konflikten. Exempel: I slutet pd dlder II ér din militdra styrka 4. Styrkan hos din véinstra granne dr 5 och
S - ) _ styrkan pd din hdgra dr 2. Du far en forlust mot din véinstra granne och tar dérfor
Summera all dina militara symboler @8 fran kort du har uppfort och de som finns pa en forlustmarker. Du kliver ut som segrare i konflikten med din hégra granne och
ditt underverksbrade, om det finns nagra, for att bestamma din militara styrka. Sedan tar ddirfor en segermarker for Glder I
jamfor du din totala militdra styrka med dina grannars.
For varje granne: Granne till vinster Din stad i dlder IT
« Om din militdra styrka ar lika stor tar ingen av er en marker. e
ey e e % %X (56
* Om din militéra styrka dr ldgre tar du en militdr forlustmarker. 83 H& &3
« Om din militdra styrka 4 hogre tar du en militar segermarker som motsvarar den s

aktuella dldern. QX @X 3 J Granne till héger

EEE GUARD TOWER err

s ssssssasaaaanaaaaaasasasasaasssss

EEE STABLES err

EECEEEEEEEEEEEED

Forlust Alder I Alder IT Alder IIT Militér styrka = 5 Militr styrka = 2
Efter utslaget av den militdra konflikten avslutas den aktuella dldern och ni fortsatter
med ndsta dlder.

Efter utslaget av den militara konflikten i lder III fortsétter ni med Spelets slut (sidan 8). f
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BYGGAI7 WONDERS

Under hela spelet har du méjlighet att uppfora byggnader eller bygga etapper pa
ditt underverk. For att gora detta maste du betala den byggnadskostnad som visas pa C. RESURSKOSTNAD
kortets plats for kostnad eller pa varje etapp av underverket. Vissa kort eller etapper pa underverk kréaver en eller flera resurser for att uppforas.

e _ . ) . Du kan anvanda resurser som produceras i din stad och/eller kdpa resurser fran dina grannar.
Kom ihag: Du kan aldrig bygga tva likadana byggnader, dvs. du kan aldrig ha tva kort med

samma namn i din stad. Viktigt: Resurser som anvdnds for att bygqga forsvinner aldrig och kan anvéndas i varje tur

} ; under hela spelet.
Det finns olika sorters kostnader:

Kort Underverks etapp

A. Ingen kostnad
B. Myntkostnad ~ STOCKADE
C. Resurskostnad

D. Fri kostnad tack vare kedjor

Kostnad:
1tra

A. INGEN KOSTNAD

Om platsen fér kostnad dr tom dr kortet gratis och krdver inga resurser eller mynt
for att uppforas.

] LUMBER YARD O

Anvand resurser din stad producerar

Du producerar en resurs per resurssymbol som syns i din stad: startresursen pd ditt
underverksbrade, Gra, Bruna och Gula kort och vissa underverksetapper.

Kostnad- Varje resurssymbol kan bara anvandas en gang per tur.

i
roen Exempel: Du producerar 2 sten, 1 malm och 1 papyrus. Du kan ddrfor uppfora barackerna

eftersom din stad producerar 1 malm, eller scriptoriumet efter som din stad ocksd
producerar 1 papyrus. Men du kan déremot inte uppfora vakttornet eftersom du
inte producerar lera.

B. MYNTKOSTNAD &)
Vissa kort kostar 1 mynt. Ta 1 mynt frén din stadskassa och lagg den i reserven nér du H
)

uppfér byggnaden pa detta kort.

s STONE PIT -~

] EXCAVATION [

Kostnad:
1 mynt




Kopa resurser fran dina grannars stader

Om din stad inte producerar de resurser du behdver for att uppfora ett kort eller en
etapp pa underverket tittar du pa dina grannars stader. Om de producerar de resurser
du behéver kan du kopa resurserna fran dem.

For varje resurs du koper ger du 2 mynt till dgaren av resursen.
Den spelaren behdller sitt kort och kan fortfarande anvénda resursen du just kdpte.

Varje resurssymbol kan bara kopas en gang per tur av samma spelare.
Resurser maste anvandas i samma tur som de koptes.

Dessa resurser kan du kopa fran din granne:
« Startresursen pa deras underverksbrade

* Resurser pa deras Bruna kort
* Resurser pa deras Gra kort

Det dr omdjligt att képa resurser som produceras av deras Gula kort eller fran etapperna
pa deras underverk.

Om din granne har ett kort som valbart producerar 1 av tva visade resurser kan du
valja vilken du vill kopa, oavsett vad din granne valjer.

Notera:
* For att kdpa resurser mdste du spendera mynt i bérjan pd din tur.
Du kan inte anvénda mynt som du fdr av andra spelare i samma tur.
* Du kan inte kdpa resurser frin byggnader din granne uppforde i samma tur.
* Du kan aldrig hindra en granne frén att kdpa dina resurser.
* Bdda dina grannar kan képa samma resurs frdn din stad.

D. FRI KOSTNAD TACK VARE KEDJOR

Fran och med dlder IT har vissa kort ett villkor for fritt uppforande som visas av en
kedjesymbol. Om du tidigare har uppfort en byggnad med samma symbol uppe till
héger fdr du gratis uppfora detta kort.
Exempel: Om du i lder I har uppfort teatern i din stad fdr du gratis uppfora tridgdrden
i Glder Il eftersom du har den matchande kedjesymbolen.
Alder I Alder IIT

CGARDENS

Symbolen for

en identisk

Notera:

* Om du inte har symbolen som matchar kortets kedja kan du fortfarande bygga kortet genom
att betala dess resurskostnad.

* Vissa kort ger tillgéng till tvd kedjor. I 5 fall har de tvd symboler i évre hdgra delen av kortet.
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SPELETS SLUT

Spelet tar slut ndr alder III dr avslutad, efter den militara konflikten. Fortsatt med att rdkna ut podngen med hjdlp av poangblocket. Spelaren med mest podng vinner. Om det blir
lika vinner den med mest i stadskassan. Om det fortfarande dr lika vinner alla som har lika.

RAKNA UT SLUTPOANGEN

Anvdnd podngblocket for att rakna ut era slutpodng.

€ underverksbradet
Lagg till poang for byggda etapper pd ditt underverk.

€ stadskassan

Du fdr 1 podng for varje komplett uppsattning av 3 mynt i din stadskassa.

9 Militara konflikter

Summera vardet pa alla dina militdra seger- och férlustmarker for att bestdmma dina
militdra podng (slutsumman kan vara ett negativt vdrde).

O Bl: kort
Lagg till podng for alla BIa kort i din stad.

6 Gula kort

Ldgg till podng for alla Gula kort i din stad enlig effekterna som beskrivs pa korten
(se bladet Beskrivning av effekter).

-
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6 Grona kort

Rakna alla vetenskapssymboler i din stad och pa byggda etapper i ditt underverk.
Dessa symboler ger podng pd tva olika satt som sedan summeras.

» Identiska symboler: Rakna hur mdnga identiska symboler du har for varje typ av
symbol och kontrollera tabellen nedan:

U
(=)}

Antal identiska symboler 1 2 3 4

Segerpodng 1 4 9 16 25 36

* Set av 3 olika symboler: Varje komplett uppséttning av 3 olika vetenskapssymboler
ger 7 segerpoadng.

@ Lila kort

Ldgg till poang for Lila kort i din stad enligt beskrivning av deras effekt pd respektive kort.
(se bladet Beskrivning av effekter).

uuuuuuuu
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1 podng
(1 symbol)
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4 podng
(2 identiska
9 podng symboler)
- (3 identiska
6 podng symboler)
3 podng (3 set av 3 mynt)

10 podng

Slutpodng —
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