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"Pa grund af byens starrelse kommer alle mulige varer til os fra alle lande.” (Perikles)
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7 Wonders spilles over 3 runder, der kaldes aldre. I hver alder skal alle spillere samtidig * 7Vidunderkort

spille kort et efter et for at udvide deres byer.

Kortene repraesenterer de forskellige bygninger, som I opfgrer: Ressourceproduktion,
civile bygninger, handelsbygninger, militeere bygninger, videnskabelige bygninger og

laugbygninger.

I'slutningen af hver alder drager du i krig mod dine to naboer. Nar den tredje alder
er slut, teeller du dine point for din by, dit vidunder, dine militeere bedrifter og dine

rigdomme. Spilleren med flest point har vundet.

« 148 Alderkort: 49 Alder I-kort, 49 Alder II-kort og 50 Alder I1I-kort

* 78 Mgnter: 54 mgnter med vaerdien 1 0og 24 mgnter med vardien 3
« 48 Konfliktbrikker: 24 nederlag og 24 sejre (8 pr. alder)

* 1 Pointblok

* 3 Ark med effektbeskrivelser

* 1 Liste med kort og keeder

* Denne regelbog




SPILLETS ELEMENTER

ALDERKORT VIDUNDERKORT
Alderkort repraesenterer bygninger, som kan opfgres i lgbet af spillet. Hvert kort repraesenterer et vidunder, som kan bygges i labet af spillet.
Bagsiden af kortene viser, hvilken alder kortet tilhgrer (Alder I, Alder II, Alder I1I). Hvert vidunder har en side med dag . og en side med nat (C_, der viser to, tre eller fire

forskellige stadier af byggeriet.

Derer 7 forskellige korttyper: Hvert stadie af byggeriet har en pris og en effekt.

* Brune kort (Ramaterialer) producerer basale ressourcer: Dit vidunderkort viser 0gsa din startressource.
Ler (), Sten (), Malm () og Trae (). Navn

« Gra kort (Forarbejdede varer) producerer sjeldne ressourcer: Start- (:53" Dag/nat
Glas (), Stof () og Papyrus (). ressource ( )

« Bla kort (Civile bygninger) giver point

* Gule kort (Handelsbygninger) giver handelsfordele.

* Rade kort (Militeere bygninger) styrker din militeermagt

* Grgnne kort (Videnskabelige bygninger) gger dit videnskabelige fremskridt o
ris

inden for tre felter: ~, og . () C
« Lilla kort (Laug) giver point  for specifikke omstaendigheder. Effekt

| By%ge— | | Bygge- | | Bygge- |
R ' ‘ . stadie 1 stadie 2 stadie 3
Pa forsiden af hvert alder-kort findes prisfeltet, en effekt, et navn, et symbol, der kan laeses

af farveblinde, muligvis et eller to kaedesymboler samt mindste spillerantal. P& bagsiden MILITZARE KONFLIKTBRIKKER

kan ses, hvilken alder kortet tilhgrer, samt retningen kortene sendes rundt i.

Konfliktbrikker repraesenterer dine militzere sejre og nederlag.
Der er 4 typer af konfliktbrikker:
Forside Bagside

; * Militeert nederlag -1
Symbol til , O > o Bygningens

farveb//nde n}c;%n I * Militeer sejr +1
Effekt .—<> Ka’dg-/ * Militeer sejr +3
ymhoEr « Militeer sejr +5

Prisfelt
—O . M@NTER

e/ e—ro
Mganter repraesenterer din bys rigdomme.De har enten

enverdipa 1eller 3.

Bemeerk: Ndr der stdr "x manter” i disse regler, henviser x til veerdien af manterne. Med andre
ord betyder "tag x menter”, at du skal tage manter med en samlet veerd af x.

Retning, som
Mindste O kortene sendes i

spillerantal

ARK MED EFFEKTBESKRIVELSER

Disse ark giver en komplet forklaring af alle symboler i spillet.

Oimm%, FARVEBLINDEVENLIGE SYMBOLER POINTBLOK

» 4 For at hjeelpe spillere med alle typer af farveblindhed, har hver Pointblokken bruges i slutningen af spillet til at teelle
RIENDV'  farve, der bruges i spillet, et tilhgrende symbol. point og finde en vinder.
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LISTE MED KORT OG KADER

Ark med nyttige informationer.
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FORBEREDELSE

G Klarger alderkortene:
« Inddel alder-kortene i tre stakke: Alder I, Alder 1T og Alder IIL.

* Sortér hver af kortstakkene efter det mindste antal spillere pakraevet, og behold kun
kortene med et spillerantal, der er lig med eller lavere end antallet af spillere. Resten
af kortene leegges tilbage i a&sken og skal ikke bruges i spillet.

Eksempel: I et spil med 5 spillere skal I beholde alle kort med 3+, 4+ og 5+ i hver stak med
alder-kort.

» [ stakken med alder III-kort sorteres de Lilla kort fra. Traek tilfeeldige lilla kort svarende
til antallet af spillere +2, og bland dem ind i stakken med alder III-kort uden at kigge
pa dem. Resten af de Lilla kort laegges tilbage i a&sken og skal ikke bruges i spillet.

Eksempel: I et spil med 5 spillere traekkes 7 tilfceldige lilla kort (5 spillere +2).

* Bland hver stak med alderkort, og laeg de tre kortstakke med billedsiden nedad midt
pa bordet.

Hver spiller tager et tilfeeldigt vidunderkort og leegger det foran sig. Spilleren
bestemmer selv, hvilken side (. dag eller (C_ nat), der skal vende opad.

Bemeerk: I de forste spil anbefaler vi, at I benytter dagsiden af vidunderkortet. I de
efterfalgende spil kan I veelge frit mellem de to sider. I kan 0gsd beslutte, at
spillerne veelger et vidunder i stedet for et tilfeeldigt.

Tag 3 menter (med vardien 1), og leeg dem pa dit vidunderkort. Disse mgnter er
din startkapital. Laeg resten af mgnterne midt pd bordet. Dette er banken.

e Laeg alle konfliktbrikkerne midt pa bordet. Dette er bunken med konfliktbrikker.

6 Alle andre dele leegges tilbage i &sken og skal ikke bruges i dette spil.

OPSATNING
VED 5 SPILLERE

Bunke med
konfliktbrikker

e

Sidemand
til venstre

e Banken

0 Alderkort

e Dit mentforrad

Sidemand
til hojre

e Dit vidunder
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SADAN SPILLERI

Et spil bestar af tre runder: Alder I, Alder IT og Alder III. Hver runde spilles pd samme mdde. I slutningen af alder III talles pointene sammen.

Definitioner:

Sidemand: Begrebet "sidemaend” henviser til spilleren umiddelbart til venstre og spilleren umiddelbart til hgjre for dig.
By: Begrebet "by” henviser til det, som du har konstrueret, hvilket inkluderer dit vidunder og de kort, som du har bygget.

OVERSIGT OVER EN ALDER

Tag i starten af hver alder den tilsvarende kortstak (I, II, eller III), og giv hver spiller 7 tilfeeldige kort med billedsiden nedad.
Dette er spillerens starthand.

Hver alder bestar af 6 ture, hvor alle spillere spiller samtidig. En tur bestar af 3 faser, som sker i denne raekkefglge:

1. Veelg et kort
2. Spil kortet
3. Giv din hand videre

1. VALG ET KORT

Kig grundigt pa kortene, som du har pd hdnden, uden at vise dem til de gvrige spillere.
Veelg et af kortene, og leeg det med billedsiden nedad foran dig.
Laeg resten af kortene med billedsiden nedad pa bordet. Disse skal bruges senere.

2. SPIL KORTET

Nar alle har valgt et kort, skal de alle spilles samtidig.
Kortet kan bruges pd én af tre fglgende mader:

A. Opfer bygningen pa kortet
B. Byg et stadie af dit vidunder
C. Seelg kortet

Bemcerk: I starten af jeres farste spil anbefaler vi, at I holder godt gje med, hvad hinanden laver,
oq skiftes til at leegge kortene ned, s I kan blive bedre bekendt med spillets gang.

A. Opfer bygningen pa kortet

For at opfare bygningen pa dit kort skal du betale den pris, som fremgar af kortet, og
lzgge det med billedsiden opad foran dig lige over dit vidunderkort (se Opfarelse af
bygninger og vidunder pa side 6-7). Nar en bygning er opfart, vil den blive liggende i din
by resten af spillet.

Vigtigt: Man kan aldrig opfare to identiske bygninger, hvilket betyder, at ingen af kortene
i din by md have samme navne.

PLACERING AF KORT I DIN BY

Kort med samme farve l&gges oven pa hinanden, s kortenes effekt fortsat er synlig.
Kort, der giver ressourcer, leegges over din startressource
(se eksemplet pa side 8).

B. Byg et stadie af dit vidunder

Nar du bygger et stadie af dit vidunder, skal du kun betale prisen vist pa dit vidunderkort
for dette stadie (se Opfarelse aof bygninger og vidunder pa side 6-7).

Laeg kortet med billedsiden nedad under dit vidunderkort, sa det er delvist daekket af
det stadie pa dit vidunder, som du bygger. Effekten af dette stadie er nu tilgeengelig for
dig i resten af spillet.

Pris O

Bemeerk: Du kan bruge et hvilket som helst kort til at bygge et stadlie af dit vidunder, og kortet
bruges ikke til andet end at aktivere dette stadles effekt.

Et vidunders stadier kan bygges nar som helst i spillet. Med andre ord kan det fgrste
stadie af dit vidunder bygges i alder [, Il eller I, men vidunderet skal opbygges fra
venstre mod hgijre (stadie 1 fgr stadie 2, stadie 2 far stadie 3).

Bemeerk: Det er valgfrit at bygge stadier of sit vidunder.

C. Salg kortet

Du kan salge kortet for at fa mgnter. For at gare dette skal kortet smides med billedsiden
nedad i bunken med brugte kort midt pa bordet. Tag 3 menter fra banken, og laeg dem i
dit mgntforrad.
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3. GIV DIN HAND VIDERE

Nar alle spillere har faerdiggjort turen, tages kortene, som hver spiller ikke valgte i turen,
0g gives videre til spilleren til venstre (i alder I og III) eller til spilleren til hgjre (i alder II).
Retningen, som kortene skal gives i, fremgar af bagsiden af alderkortene.

Du modtager derfor en ny hand af kort fra din sidemand. Disse kort er din nye hand
i naeste tur. T hver tur vil du have ét kort faerre pa handen, indtil du kun har 2 kort i den
sidste tur.

SJETTE OG SIDSTE TUR

[ starten af den sjette og sidste tur i hver alder modtager du 2 kort fra din sidemand.
Valg det ene kort, og leeg det andet med billedsiden nedad i bunken med brugte
kort. Kortet, som smides i bunken med brugte kort, giver dig ikke mgnter.

Dit sjette og sidste kort spilles som normalt.

Ga videre til afviklingen af den militeere konfliktfase.

AFVIKLING AF KONFLIKTFASE

Hver alder slutter med afviklingen af den militaere konfliktfase.

Teel alle de militeere symboler  pa de kort, som du har bygget, og de, der er aktiveret
pa dit vidunderkort, for at finde din militaere styrke. Sammenlign din militaere styrke
med dine sidemaends militaere styrker.

For hver sidemand:

« Erjeres styrker ens, far ingen af jer brikker.

* Er din styrke lavere end din sidemands, skal du tage en nederlagsbrik.

« Erdin militeere styrke hgjere, fdr du en sejrsbrik svarende til indevaerende alder.

Alder I

Alder IT

Alder III

Nederlag

Nar konflikterne er afviklet, slutter den indevaerende alder, og I gdr videre til naeste alder.
Nar konflikterne i alder I1T er afviklet, skal I ga videre til Afslutning of spillet (side 8).

Eksempel: I slutningen af alder II er din militcere styrke 4. Din sidemand til venstre har en
militcerstyrke pd 5, og din sidemand til hajre har en militcerstyrke pd 2. Du lider et
nederlag mod sidemanden til venstre og tager derfor en nederlagsbrik. I konflikten
med sidemanden til hgjre er du sejrherren og tager en sejrsbrik fra alder I1.

Sidemand til venstre Din by i alder IT

Sidemand til hgjre

Militcerstyrke = 5 Militcerstyrke = 4

Sejr

Militcerstyrke = 2

Nederlag

)




OPFORELSE AF BYGNINGER OG VIDUNDERE

I lgbet af hele spillet har du valget mellem at opfere bygninger eller stadier af dit
vidunder. For at gare dette skal du betale prisen for at bygge, som er vist i prisfeltet pa
hvert kort og pd hvert stadie af vidunderet.

Husk: Man kan aldrig opfare to identiske bygninger, hvilket betyder, at man ikke kan have to
kort i sin by med samme navn.

Der er forskellige pristyper:

A. Gratis

B. Megnter

C. Ressourcer

D. Gratis gennem kaeder

A. GRATIS

Er prisfeltet tomt, er kortet gratis, og hverken manter eller ressourcer er pakraevet for

at bygge det.

Pris:
Gratis

B. MONTER

Nogle kort koster 1 mgnt. Tag en mgnt fra dit forrad, og laeg den tilbage i banken,
nar du opfarer bygningen pa kortet.

Pris:
1 Mont

C. RESSOURCER

Nogle kort og vidunderstadier kraever en eller flere ressourcer for at blive bygget.
Du kan enten bruge ressourcer, som du selv producerer i din by, og/eller kabe ressourcer
fra dine sidemaend.

Vigtigt: Ressourcer, der bruges til at bygge med, gdr ikke tabt og kan bruges i hver tur i

resten af spillet.

Kort Vidunderstadie

Pris:
2 Malm

Brug ressourcer produceret i din egen by

Du producerer en ressource for hvert ressourcesymbol i din by: startressource pd dit
vidunderkort Gra, Brune og nogle Gule kort og enkelte vidunderstadier.

Hvert ressourcesymbol kan kun bruges én gang i hver tur.

Eksempel: Du producerer 2 sten, T malm og 1 papyrus. Du kan derfor opfare Barracks, fordi
din by producerer en malm, eller Scriptorium, fordi din by 0gsd producerer 1
papyrus. Du kan ikke bygge Guard Tower, eftersom du ikke producerer ler.

\/\/><
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Kob ressourcer fra nabobyerne

Hvis din by ikke producerer de ressourcer, som du skal bruge for at opfgre en bygning
eller et stadie af dit vidunder, kan du tjekke dine sidemands byer. Hvis de producerer
den ressource, som du mangler, kan du kgbe ressourcerne af dem.

For hver ressource, som du kgber, skal du betale 2 mgnter til ejeren af ressourcen.

Spilleren beholder sit kort og kan selv bruge den ressource, som du har kgbt af ham.

Hvert ressourcesymbol kan kun kabes én gang pr. tur af den samme spiller.
Ressourcer skal bruges i samme tur, som de er kgbt.

Falgende ressourcer kan kgbes hos dine sidemand:
« Startressourcen fra spillerens vidunderkort;

» Ressourcer pd de Brune kort;
* Ressourcer pa de Gra kort.

Det er ikke muligt at kgbe ressourcer, der produceres af en spillers Gule kort eller af
stadierne pa spillerens vidunder.

Har din sidemand et kort, der producerer én valgfri af to viste ressourcer, ma du
vaelge, hvilken ressource du gnsker at kebe, uanset hvilken ressource ejeren selv
vaelger at producere.

Noter:
* For at kobe ressourcer skal du betale prisen i starten aof din tur.
Du kan ikke betale med manter, som du selv modtager fra andre spillere i turen.
* Du kan ikke kabe ressourcer fra en bygning, som din sidemand har opfart i denne tur.
* Du kan aldrig forhindre en spiller i at kabe ressourcer fra dig.
* Begge dine sidemaend kan kobe samme ressource fra din by.

D. GRATIS GENNEM KZADER

Fra starten af alder I kan nogle kort bygges gratis under specifikke omstaendigheder,
der vises med et keedesymbol. Hvis du tidligere har bygget et kort, som har samme symbol
i gverste hgjre hjgrne, md du bygge dette kort gratis.

Eksempel: I alder I md du gratis bygge Gardens i din by, hvis du i alder I har bygget Theater,
fordi du har det matchende kcedesymbol.

Alder I Alder III

Keedesymboler
er identiske

Noter:

* Hvis du ikke har symbolet, der matcher kcedesymbolet pd et kort, md du stadig gerne bygge
kortet ved at betale kortets pris i ressourcer.

« Enkelte kort giver dig to mulige keeder, i dette tilfeelde kan du se to symboler i kortets averste
hajre hjorne.
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AFSLUTNING

AF SPILLET

Spillet slutter, nar alder IIT er slut, efter konfliktfasen er afviklet. Brug pointblokken til at taelle point. Spilleren med flest point har vundet. Star flere spillere lige, vinder spilleren med

flest mgnter. Star spillerne stadig lige, deler disse spillere sejren ligeligt.

POINTOPTALLING

Brug pointblokken til at taelle jeres point.

@ vidunderkort

Teel point for de konstruerede stadier af dit vidunder.

@ Mentforrad

Hvert sat af 3 mgnter i dit mgntforrdd giver 1 point.

9 Militaere konflikter

Laeg veerdien af dine konfliktbrikker for dine nederlag og sejre sammen for at finde
dine point for konflikter (pointantallet kan vaere negativt).

O Bii kort

Tl pointene pa de Bla kort i din by.
6 Gule kort

Tal pointene pd Gule kort i din by ud fra effekten, som er beskrevet pd kortene
(se arket Effektbeskrivelser).

@ Gronne kort

Tal alle de videnskabelige symboler i din by og pa konstruerede stadier af dit
vidunder, hvis der er nogen. Disse symboler giver point pa to forskellige mader,
som leegges sammen.

» Identiske symboler: Tjek, hvor mange identiske symboler af hver type du har,
0g kig i tabellen herunder:

Antal identiske symboler 1 2 3 4 5 6

Point 1 4 9 16 25 36

* Seet af 3 forskellige symboler: For hvert komplette saet af tre forskellige videnska-
belige symboler, far du 7 point.

@ Lilla kort

Tal pointene pd de Lilla kort i din by, som beskrevet pa kortene
(se arket Effektbeskrivelser).

54
O

O O 7 point (1 scet af 3 forskellige symboler)
Navn —e Alex
@
9 point 2 point 1 point
(1 symbol) e 3
4 point
(2 identiske e 6
. symboler)
deOIntk
-— ; (3 identiske
ma o o
a 3 point (3 scet af 3 menter) e 2
0O 21
() .
10 point
O / ’ ()
0 ) Samlede — 55
4 point point
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