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JInceputul nu ofera indicii despre sférsit.”
Herodot

Bine ati venit la 7 Wonders Duel!
7 Wonders Duel este un joc pentru 2 jucatori care se desfasoara in universul jocului
bestseller 7 Wonders.
Imprumut cateva elemente din mecanismele fratelui mai mare, dar aduce noi
provocari, fiind adaptat in mod special pentru jocul in doi.




COMPONENTE

- 1 Tabla de joc

«23 CartiEral

«23 CartiErall

20 CartiEralll

- 7 Carti Ghilda

+ 12 Carti Minuni

«4 Jetoane Militare

+ 10 Jetoane Progres

« 1 Marcator de Conflict
+ 31 Monede (14 cu valoarea 1, 10 cu valoarea 3 si 7 cu valoarea 6)
« 1 Carnetel pentru Scor
+ 1 Regulament

« 1 Sumar al simbolurilor

DESCRIEREA $1 OBIECTIVUL JOCULUI

In 7 Wonders Duel fiecare jucator este conducatorul unei civilizatii si
va construi Cladiri si Minuni. Cladirile construite de cdtre un jucator,
impreund cu Minunile realizate formeaza ,orasul” sau.

Jocul se desfasoara pe parcursul a 3 Ere. In fiecare Era se foloseste
unul dintre cele 3 pachete de carti (mai intai cartile Erei |, apoi cartile
Erei Il iar la final cartile Erei Ill). Fiecare Carte Erd reprezinta o Cladire.
Erele se vor desfasura similar, fiecare jucator avand ocazia sa joace
aproximativ 10 cdrti intr-o Era, pentru a castiga monede, a-si intari
armata, a face descoperiri stiintifice si a-si dezvolta orasul.

In 7 Wonders Duel, victoria se poate obtine prin 3 moduri: dominatia
militara, suprematia in stiinta si victoria civila.

Victoria militara si cea stiintificd se pot obtine oricand, si vor avea ca
rezultat terminarea imediata a jocului. Dacd s-a ajuns la sfarsitul Erei
Il fara sa fi fost desemnat un castigator, atunci jucatorul cu cel mai
mare punctaj este desemnat castigdtor - Victorie civila.




ELEMENTELE JOCULUI

L]
Carte Minune
Fiecare carte mare reprezinta o Minune a lumii antice. Fiecare Minune
are un nume, un cost de constructie si un efect.
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Jetoane Militare
Jetoanele Militare reprezinta beneficiile pe care le are un jucator atunci
cand obtine un avans militar fata de adversar.

Jetoane Progres
Jetoanele Progres reprezintd efecte pe care le poti obtine daca reusesti
sa strangi perechi de simboluri stiintifice identice.

Marcatorul de Conflict

Marcatorul de Conflict este folosit pe tabla de joc pentru a indica
avantajul militar pe care il are un jucator fata de celalalt.
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Tabla de joc

Tabla de joc reprezinta rivalitatea militara dintre cele doud orase. Este
impartitd in zone (9) si spatii (19). Ultimul spatiu de la fiecare capat al
tablei de joc reprezinta capitala fiecdrui jucator. Pe tabla de joc se pla-
seaza si jetoanele Militare si de Progres disponibile pentru jocul curent.

Jetoane Progres
i A

Pozitia de Start pentru Marcatorul de Conflict

Monedele iti permit sa construiesti anumite cladiri si sa achizitionezi
resurse prin comert. Monedele acumulate la sfarsitul jocului vor deveni
puncte de victorie.




Cartile Era si Ghilda Costul cartilor

In 7 Wonders Duel, cartile Era si cele Ghilda reprezinta Cladiri. Cartile  Zona de sub marginea coloratd a unei carti de Erd indica costul de
Cladiri au un nume, un efect si un cost de constructie. constructie. Daca aceasta zond este goala atunci cladirea nu necesita
resurse pentru a fi construita si se construieste gratis.

Exemplu: Depozitul de cherestea este gratis, Cariera de piatrd
costd 1 monedad, Bdile necesitd pentru constructie 1 Piatrd, iar
Arena necesitd pentru constructie 1 Argild, 1 Piatrd si 1 Lemn.

Nurme

Exista 7 tipuri diferite de cladiri, care pot fi usor identificate dupa

culoarea marginii de sus a cartii. on e T
« Materii prime (cdrtile maro),
aceste cladiri produc urmatoarele resurse: @ @ a incepand cu Era ll, unele cladiri au atat un cost cat si o conditie pentru
« Bunuri produse (cartile gri), construirea gratuitd: daca jucatorul are deja construita cladirea indi-
aceste cladiri produc urmatoarele resurse: O catd prin simbolul din zona costului de constructie, atunci construirea
« Cladiri Civile (cartile albastre), cladirii este gratuita.
aceste cladiri aduc puncte de victorie: #l} Exemplu: Construirea Hergheliei necesitd 1 Argild si 1 Lemn SAU
« Cladiri Stiintifice (cartile verzi), detinerea cladirii Grajduri.

aceste cladiri iti permit sd obtii atat puncte de victorie cat si

simboluri stiintifice: @ @b dAz

aceste cladiri iti permit sa obtii monede sau resurse, ori schimba
regulile comertului; unele dintre ele iti aduc si puncte de
victorie.

- Cladiri Militare (cartile rosii),
aceste cladiri iti maresc puterea militara: @

« Ghildele (cartile mov),
aceste cladiri vor aduce puncte de victorie in baza unor
anumite criterii.

Atentie: pachetul de cdrti pentru Era Ill nu contine Materii prime (cdrti
maro) sau Bunuriproduse (cdrti gri), dar contine cartile Ghildd (carti mov).




PREGATIREA JOCULUI

1. Asezati tabla de joc intre cei doi jucdtori, intr-o margine a spatiului de joc.
2. Asezati Marcatorul de Conflict in pozitia de start de pe tabla de joc.
3. Asezati cele 4 jetoane Militare, cu fata in sus, in spatiile indicate.
4. Amestecati jetoanele Progres si plasati 5 dintre ele, alese aleatoriu,
cu fata in sus pe tabla de joc. Restul jetoanelor se vor returna in cutie.
5. Fiecare jucator ia 7 monede de la Banca.
(Banca este formata dintr-o rezervd generala comund, ce va fi asezatd langa tabla de joc.)
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Faza de selectie a Minunilor

« Alegeti primul jucator

« Amestecati cele 12 cérti cu Minuni

« Alegeti 4 carti la intamplare si asezati-le cu fata in sus intre cei
doi jucdtori

« Primul jucator alege 1 Minune

« Al doilea jucator alege 2 Minuni

« Primul jucator ia ultima Minune ramasa

« Asezati inca alte 4 Minuni si repetati procedeul de selectie, dar
de aceastd data incepeti cu cel de-al doilea jucdtor.

Odata ce acest pas a fost indeplinit, fiecare jucdtor va avea 4 Minuni,
pe care le va aseza intr-o coloand, in partea stanga a zonei sale de joc.

Pentru primul joc ignorati faza de selectie a Minunilor si alegeti
urmatoarele Minuni:
Jucatorul 1:

- Piramidele

- Marele Far

« Templul lui Artemis

« Statuia lui Zeus
Jucatorul 2:

« Circus Maximus

« Pireu

« Via Appia

« Colosul
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Un pachet de carti pentru fiecare Era

Se vor pune inapoi in cutie, fara sa va uitati la ele, cate 3 carti din
fiecare Era.

Apoi alegeti aleatoriu 3 carti Ghilda si adaugati-le la pachetul Erei lll,
fara sa va uitati la ele. Cartile Ghilda rdmase se vor returna in cutie.
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CONSTRUIREA IN 7 WONDERS DUEL

Pe parcursul jocului veti construi Cladiri si Minuni. Majoritatea Cladi-
rilor au un cost in resurse, unele sunt gratuite iar altele au un cost in
monede. Exista si Cladiri care au un cost in resurse dar au si o condi-
tie pentru construirea gratuita. Toate Minunile au un cost in resurse.

Construirea Gratuita

Anumite carti nu au un cost de constructie si pot fi introduse in joc gratuit.
Exemplu: Construirea Depozitului de cherestea este gratuitd.

LUMBER YARD

Costin resurse

Anumite carti au un cost in resurse.

Pentru a le putea construi trebuie sa produceti resursele necesare
corespunzdtoare Sl / SAU sa le cumpdrati de la Banca prin interme-
diul regulilor de comert.

Productia

Resursele unui oras sunt produse de catre cartile sale maro, gri, gal-
bene si unele Minuni.

Exemplu: Vlad produce 1 Piatrd, 3 Argild si 1 Papirus in orasul sau.

Daca ai in orasul tdu toate resursele indicate pe o Cladire (carte Erd),
atunci poti construi acea Cladire.

Exemplu: Vlad poate construi Bdile (1 Piatrd) sau Garnizoana

(1 Argild) deoarece orasul sdu produce resursele necesare.

Totusi, fdrd comert nu poate construi Spiteria (1 Sticld).

Important: resursele nu sunt consumate in timpul construirii. Ele
pot fifolosite in fiecare turd, pe parcursul intregului joc. Productia
de resurse a unui oras nu este niciodata redusa. Exceptie fac doua
Carti Minune a caror efect poate distruge o carte gri sau maro din
orasul adversarului.

Comertul

De multe c;ri veti dori sa construiti o cladire desi va lipseste una sau
mai multe resurse. In acest caz puteti cumpéra resursele lipsa necesare
delaBancad. Costul fiecarei resurse care va lipseste diferd pe parcursul
jocului. Costul resursei se calculeaza astfel:

COST =2 + numarul de simboluri ale resursei, produsa de catre
cartile maro sau gri ale adversarului.

Clarificari:

« Atentie! Costul de achizitie este calculat in functie de resursele aflate
in orasul adversarului, dar costul resurselor achizitionate se plateste
la Banca.

« Numarul de resurse pe care il poti achizitiona, in tura ta, prin inter-
mediul comertului nu este limitat.

« Resursele produse de cartile galbene si de Minuni nu se calculeaza
la stabilirea costului de achizitie.

« Anumite Cladiri comerciale (carti galbene) schimba regulile comer-
tului si stabilesc la T moneda costul anumitor resurse.




Exemplu: Alex produce 2 Pietre cu Pietrdria.

+ Dacd Vlad doreste sd cumpere una sau mai multe
pietre, trebuie sd pldteascd 4 monede pentru
fiecare Piatrd.

« Dacd Alex are nevoie de a treia Piatrd, trebuie sd
plateasca 2 monede, deoarece Vlad nu produce
Piatrd cu cdrtile sale maro.

Alex doreste sd construiascd Fortificatii, care au urmdtorul cost:

2 Pietre, 1 Argild si 1 Papirus. Are in orasul scu 2 Pietre. Trebuie sd
cumpere resursele lipsa: Argila si Papirusul. Din moment ce opo-
nentul sdu, Vlad are 1 Argild in orasul sdu dar nu are Papirus, Alex
trebuie sd pldteascd 5 monede la Banca: 3 pentru Argild (calcul
2+1) si 2 pentru Papirus (calcul 2+0).

Viad

Alex

0 monede + 0 monede + 3 monede + 2 monede = 5 monede

Vlad vrea sd construiascd un Apeduct, care costa 3 Piatrd. Pentru
cd el nu produce Piatrd, trebuie sd pldteascd 12 monede la Bancd,
deoarece Alex produce 2 Pietre cu cdrtile sale maro, de unde re-
zultd un pret de 4 monede pentru 1 Piatrd (2+2) si Vlad are nevoie
de 3 Pietre.

Alex Viad

Costin monede

Unele cdrti au un cost in monede, care trebuie platit la Banca atunci
cand sunt construite.

Exemplu: Construirea unui Scriptorium costd 2 monede, construi-
rea Carierei de Piatrd costd 1 monedd.
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Cost in monede si in resurse

Unele cdrti au un cost in monede siin resurse. Pentru a construi aceste
carti trebuie sa platesti costul in monede la Banca si fie sa produci
resursele indicate, fie sd le cumperi prin intermediul comertului.
Exemplu: Alex doreste sd construiascd un Caravanserai, care costa
2 monede, 1 Sticld si 1 Papirus. Alex trebuie sd pldteascd in total 7
monede. 2 monede pentru costul de constructie al cdrtii, 3 mone-
de pentru Sticld (Vlad produce 1 Sticld), 2 monede pentru Papirus
(Vlad nu produce Papirus).

2 monede + 3 monede + 2 monede = 7 monede

Conditia pentru construirea gratuita (carti cu legatura)
Unele Clddiri au un simbol alb in partea dreapta sus. Unele Cladiri din
Era Il si lll contin, sub costul in resurse si un simbol alb. Daca vrei sa
construiesti o cladire, care are un simbol alb indicat sub cost, iar acel
simbol se regaseste pe una din cértile tale deja construite, atunci poti
construi noua Cladire gratuit.

Exemplu: Vlad are construite Bdile. Pe
parcursul Erei ll poate construi Apeductul
gratuit, deoarece simbolul u apare

pe cartea Bai.

Alex are construitad Palisada. Pe parcursul
Erei lll poate construi Fortificatiile gratuit.




DESFASURAREA JOCULUI

Joculincepe cuEral, continud cu Era ll si se termina dupa Era lll. Tn cazul
unei victorii militare sau stiintifice jocul se termind imediat.

Desfasurarea unei Ere

Pregatirea cartilor Era

Lainceputul fiecarei Ere, amestecati pachetul corespunzator si asezati
cele 20 de cérti conform schemei indicate pentru Era respectiva (vezi
descrierea detaliatd de pe ultima pagina a Sumarului). Atentie! Unele
carti trebuie asezate cu fata in sus, iar altele cu fata in jos.

0 tura de joc

In 7 Wonders Duel jucatorii joacd alternativ.

Primul jucator incepe Era I.

Inturata, trebuie sd alegi o carte ,accesibild” si sa 0 joci. O carte accesibila
este o carte care nu este partial acoperitd de alte carti.

Exemplu: Bdile, Cariera de piatrd, Depozitul de cherestea si
Scriptoriumul sunt accesibile. Celelalte cdrti nu sunt accesibile
momentan.

Cartea aleasd o poti juca intr-una dintre urmatoarele trei modalitati:
1. Construiesti Cladirea
2. Decartezi cartea pentru a obtine monede
3. O folosesti pentru a construi o Minune

Dupa ce ai jucat cartea, trebuie sa intorci cartile care au fost pand acum

cu fatain jos si care au devenit accesibile.

Atentie:

« Unele Minuni iti permit sd joci din nou (ai o turd suplimentard). Iti vei
incepe noua tura dupa ce ai intors noile carti accesibile.

« Dacd un jucator obtine o tura suplimentara tocmai atunci cand car-
tile Erei s-au terminat (nu mai poate sd aleaga o carte), atunci pierde
tura suplimentara.

1. Construirea unei Cladiri

Pentru a construi o Cladire, pldtesti costul de constructie al Cladirii si
0 asezi in fata ta. Aceasta Cladire apartine acum orasului tau.
Aranjeaza-ti Cladirile pe culori pentru a-ti ,citi” mai usor orasul.

T

2. Decartarea unei carti pentru a obtine monede
Decartezi cartea si iei 2 monede + 1 monedd pentru fiecare carte
galbena pe care o ai in orasul tau, de la Bancd. Banii sunt addugati la
trezoreria orasului tau.

Cartea decartatd este asezatd cu fata in jos. Jucatorii se pot uita in
teancul cu cdrtile decartate oricand.

Exemplu: Alex decarteazd Apeductul. Cdstigd 4 monede deoarece
are in orasul sdu Taverna si Rezerva de argilc



3. Construirea unei Minuni

Platesti costul necesar construirii Minunii (nu cel al Cartii de Erd), apoi
asezi Cartea de Era sub Cartea Minune care este construitd (cu fata in
jos si partial acoperitd). Cartea de Erd folosita nu are nici un efect, ea
este folosita doar pentru a arata cd aceastd Minune a fost construita.
Exemplu: Vlad ia orice carte accesibild pentru a construi Colosul,
care costd 3 Argild si 1 Sticld. Dupd ce a platit costul Colosului (nu
cel al cartii de Erd), intoarce Cartea de Erd si o aseazd sub partea
dreaptd a Colosului si mutd Pionul de Conflict 2 spatii.

7 Minuni, niciunain plus!

Doar 7 Minuni se pot construi pe parcursul jocului. De indata ce unul
dintre jucatori a construit cea de-a 7-a Minune, ultima Minune ramasa
neconstruita va fi pusa inapoi in cutie.

Exemplu: Vlad tocmai a construit Colosul. Au fost construite

7 Minuni pe parcursul acestui joc (4 de cdtre Alex si 3 de cdtre Vlad).
Vlad va pune inapoi in cutie Piramidele.

Alex

SFARSITUL UNEI ERE

O Era se termind atunci cand toate cele 20 de carti au fost jucate.

Pregdtiti noua Erd (vezi descrierea detaliata de pe ultima pagina a
Sumarului).

Jucdtorul cu cea mai slabd putere militard va alege cine va incepe Era
urmatoare. Un jucator are o putere militara mai slaba daca Marcatorul
de Conflict se afld pe partea sa a tablei de joc. In situatia in care Mar-
catorul de Conflict se afla la jumdtatea tablei de joc, jucdtorul care va
incepe Era urmatoare este decis de ultimul jucdtor activ (adica juca-

torul care a jucat ultima carte din Era precedentd).

TRADUCEREA CARTILOR

Eral

Lumber Yard / Depozit de cherestea
Stone Pit/ Carierd de piatrd

Clay Pool / Carierd de argild
Logging Camp/Exploatareforestiera
Quarry/ Exploatare de piatrd

Clay Pit/ Exploatare de argild
Glassworks / Sticldrie

Press/ Presd

Stable / Grajduri

Garrison / Garnizoana
Palisade / Palisada

Guard Tower / Turn de pazd
Scriptorium / Scriptorium
Workshop / Atelier
Pharmacist / Farmacie
Apothecary/ Spiterie

Erall

Tavern/Tavernd

Stone Reserve / Rezerva de piatra
Clay Reserve / Rezerva de argild
Wood Reserve / Rezerva de lemne
Theater / Teatru

Altar /Altar

Baths / Bdi

Sawmill / Fabricd de cherestea

Archery Range / Poligon

Caravansery / Caravanserai

Shelf Quarry / Pietrdrie Parade Ground / Arc de Triumf Customs House / Vama
Brickyard / Cardmidarie School / Scoald Temple / Templu
Glass-blower/ Atelier desuflatsticla  Laboratory / Laborator Statue / Statuie
Drying Room / Uscdtorie Dispensary / Dispensar Tribunal / Tribunal
Horse Breeders / Herghelie Library / Biblioteca Aqueduct / Apeduct
Barracks / Cazarmd Brewery / Berdrie Rostrum /Tribund
Walls / Ziduri de apdrare Forum / For
Eralll

Circus / Circ Study / Sald de studiu Armory / Armurdrie
Arsenal / Arsenal Observatory / Observator Palace / Palat
Siege Workshop / Atelier de asediu ~ Arena/Arend Gardens / Gradini
Fortifications / Fortificatii Chamber of Commerce / Pantheon / Panteon
Courthouse / Pretoriu Camera de Comert Town Hall / Primarie
Academy / Academie Port/Port Senate / Senat
University / Universitate Lighthouse / Far Obelisk / Obelisc

Ghildele

Merchants Guild / Ghilda Negustorilor
Shipowners Guild / Ghilda Armatorilor
Builders Guild / Ghilda Constructorilor

Magistrates Guild / Ghilda Magistratilor

Scientists Guild / Ghilda Oamenilor de Stiinta
MoneyLenders Guild / Ghilda Camatarilor
Tacticians Guild / Ghilda Strategilor




PUTEREA MILITARA

STIINTA SI PROGRESUL

De fiecare datd cand construim o Cladire militara (cartile rosii) sau o
Minune, vom muta Marcatorul de Conflict in directia capitalei adver-
sarului exact atatea spatii cate Scuturi se regasesc pe Cladirea militara
sau Cartea Minune respectiva. Pe parcursul jocului Marcatorul de
Conflict va fi mutat inainte si inapoi pe tabla de joc.

Cand Marcatorul de Conflict intrd intr-o noua zond (delimitata de o
linie punctatd), jucdtorul activ trebuie sd aplice efectul jetonului cores-
punzdtor acelei zone, apoi returneaza jetonul in cutie.

Exemplu: Vlad construieste Poligonul, o Clddire militard care are 2
Scuturi. El mutd imediat Marcatorul de Conflict doud spatii cdtre
capitala adversarului. Deoarece a intrat intr-o noud zond, aplicd
efectul jetonului Militar, Alex va returna la Bancd 2 monede, iar
jetonul Militar este pus inapoi in cutie.

Dominatia Militara
Daca Marcatorul de Conflict ajunge in capitala adversarului, castigi
jocul imediat - Victorie militara.
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Sunt 7 simboluri stiintifice diferite.

@

Fiecare Cladire stiintifica contine un simbol stiintific. Daca prin con-
struirea unei cladiri stiintifice vei avea doua simboluri identice in orasul
tdu, alege imediat unul dintre jetoanele Progres aflate pe tabla de joc.
Acel jeton va fi pastrat in orasul tau pana la sfarsitul jocului.
Clarificare: simbolurile stiintifice se afla pe 6 din cele 12 Cladiri stiinti-
fice (cartile verzi) si pe 1 jeton de Progres.

Suprematia Stiintifica

Daca strangi 6 simboluri stiintifice diferite, castigi jocul - Victorie stiintifica.




SFARSITUL JOCULUI SI VICTORIA

AU CONTRIBUIT

Jocul se termind imediat in cazul in care intervine victoria militara sau
victoria stiintificd sau se ajunge la sfarsitul Erei lll.

Victoria Civila
Dacd niciunul dintre jucatori nu a castigat prin victorie militard sau
stiintifica pana la sfarsitul Erei lll, jucatorul care a acumulat cele mai
multe puncte de victorie va fi desemnat castigator.
Pentru a determina punctajul total, adunati:
« Puterea militara transformata in puncte de victorie (0, 2, 5
sau 10 in functie de pozitia pe tabla de joc a Marcatorului de
Conflict).
+ Punctele de victorie de pe Cladiri (cartile albastre, verzi,
simov).
« Punctele de victorie de pe Minuni.
« Punctele de victorie de pe jetoanele Progres.
- Trezoreria orasului tdu: pentru fiecare set de 3 monede primesti
1 punct de victorie.

In cazul in care jucatorii se afl la egalitate de puncte, jucatorul care a
acumulat cele mai multe puncte de victorie prin intermediul Cladirilor
civile (cartile albastre) castiga jocul. In cazul in care jucitorii se afla in

continuare la egalitate, atunci cei doi jucatori impart victoria.

Nota: in cutie aveti un carnetel pentru scor. Acesta
va va ajuta sd totalizati punctajul obtinut si sa notati
partidele memorabile!
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DESCRIEREA SIMBOLURILOR

Jetoanele Militare

Praduirea a 2 sau a 5 monede.
Adversarul tdu pierde 2 sau 5 monede in functie de
jeton. Monedele se returneaza la Banca. Apoi jeto-
nul este returnat in cutie. Daca adversarul tau nu are
monede suficiente atunci el va pierde toate mone-
dele pe care le detine

Jetoane Progres

Agricultura
lei imediat de la Banca 6 monede.
Jetonul valoreaza 4 puncte de victorie.

Arhitectura

Toate Minunile pe care le construiesti de acum inainte
vor costa cu 2 resurse mai putin. La construirea fiecdrei
Minuni poti alege care sunt cele 2 resurse pe care nu
trebuie sa le platesti.

Economie

Castigi banii cheltuiti de adversarul tdu atunci cand acesta
cumpara resurse prin intermediul comertului.

Ai grija, obtii doar banii cheltuiti de adversar pentru
obtinerea de resurse prin intermediul comertului, nu
si banii care reprezinta costurile de constructie ale
Cladirilor.

Clarificare: discounturile comerciale obtinute de adver-
sarul tau (Rezerva de piatra,Rezerva de lemne, Rezerva
de argila si Vama) schimba pretul de achizitie, dar jetonul
pentru Progresul Economic iti permite sa castigi banii
cheltuiti efectiv de adversarul tau.

Justitie
Acest jeton iti acordd un simbol stiintific.

O

Zidarie

Toate Cladirile civile (carti albastre) pe care le construiesti
de acum inainte vor costa cu 2 resurse mai putin. La con-
struirea fiecdrei cladiri poti alege care sunt cele 2 resurse
pe care nu trebuie sd le platesti.

Matematica
La sfarsitul jocului, obtii 3 puncte de victorie pentru fie-
care jeton Progres pe care il detii (inclusiv acest jeton).

Filozofie
Acest jeton valoreaza 7 puncte de victorie.

Strategie

Dupa ce obtii acest jeton, toate Cladirile militare (carti

rosii) pe care le construiesti de acum inainte vor benefi-

ciade 1 Scut in plus.

Exemplu: o Clddire militard cu 2 scuturi ii va permite

jucatorului sa mute Marcatorul de Conflict 3 spatii

spre capitala adversarului.

Clarificare:

« Acest jeton Progres nu se aplica Minunilor care au sim-
bolul Scut.

« Acest jeton Progres nu are efect asupra cartilor constru-
ite inainte ca acesta sa intre in joc.

Teologie

Toate Minunile pe care le construiesti de acum inainte
iti permit sd beneficiezi de efectul ,Joaca o noud turd”
Atentie, Minunile care deja au acest efect nu sunt afec-
tate (0 Minune nu poate avea efectul ,Joacd o noua turd”
de doua ori).

Urbanism
lei imediat 6 monede de la Banca. De fiecare datd cand
construiesti o Cladire gratuit, prin intermediul legaturilor
dintre constructii (conditia pentru construirea gratuitd,
cdrti cu legdturd), castigi 4 monede de la Banca.



Cartiledin Eral, Il si lll

Cartea produce materia prima indicatd.
Argila Lemn Piatrd

X

Cartea produce douad unitati din materia prima indicata.
2 Argila 2Llemn 2 Pietre

Y @@

Cartea produce bunurile indicate.
Sticla Papirus

08

{} Cartea acorda numadrul de puncte de victorie indicat.
@ Cartea acorda numarul de Scuturi indicat.

Cartea acorda simbolul stiintific indicat

Cartea schimba regulile comertului pentru resursa
indicata. Incepand cu tura urmatoare, vei cum-
pdra resursa indicatd, de la Banca, la costul de 1
moneda / unitate.

Cartea schimba regulile comertului pentru cele 2
resurse indicate. Incepand cu tura urméatoare, vei
cumpara resursele indicate, de la Bancg, la costul
de 1 monedd / unitate.

Cartea acordd simbolul de legatura indicat. Pe parcursul unei Ere vii-
toare, folosind simbolul, vei putea construi gratuit cartea care are la
costuri acest simbol.

Cartea produce, in fiecare turd, o unitate
din una dintre cele 3 materii prime indicate.
Clarificare: Aceasta productie nu are efecte
asupra calcularii costului de comert.

Cartea produce, in fiecare tura, o unitate din unul
dintre cele 2 bunuri indicate.
Clarificare: Aceasta productie nu are efecte asupra
calcularii costului de comert.

Cartea valoreaza 2 monede pentru fiecare Minune pe
care o ai deja construita in oras, la momentul in care
construiesti aceasta carte.

45

Cartea valoreaza 3 monede pentru fiecare carte gri pe care
0 ai deja construita in oras, la momentul in care constru-
iesti aceasta carte.

Cartea valoreaza 2 monede pentru fiecare carte maro
pe care o ai deja in oras, la momentul in care construiesti
aceasta carte.

Cartea valoreaza 1 moneda pentru fiecare carte galbena
(inclusiv aceasta) din orasul tau, la momentul in care con-
struiesti aceasta carte.

Cartea valoreaza 1 monedd pentru fiecare carte rosie din
orasul tau, la momentul in care construiesti aceasta carte

Clarificare: la toate cartile, monedele se iau de la Banca, doar o singurd data, in momentul in care cartea este construita.




Cartile Ghilda
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Ghilda Constructorilor

La sfarsitul jocului, aceasta carte valoreaza 2
puncte de victorie pentru fiecare Minune con-
struitd in orasul care are cele mai multe Minuni.

Ghilda Camatarilor

La sfarsitul jocului, aceasta carte valoreaza 1 punct
de victorie pentru fiecare set de 3 monede din
orasul cel mai bogat.

Ghilda Oamenilor de Stiinta

La momentul in care este construita, aceasta carte
iti aduce 1 moneda pentru fiecare carte verde din
orasul care are cele mai multe carti verzi.

La sfarsitul jocului, aceasta carte valoreaza 1 punct
de victorie pentru fiecare carte verde din orasul cu
cele mai multe carti verzi.

Ghilda Armatorilor

La momentul in care este construita, aceasta carte
iti aduce 1 monedd pentru fiecare carte maro si
pentru fiecare carte gri din orasul cu cele mai
multe carti maro si gri.

La sfarsitul jocului, aceastd carte valoreaza 1 punct
de victorie pentru fiecare carte maro si fiecare carte
gri din orasul cu cele mai multe carti maro si gri.
Clarificare: jucatorul este obligat sd aleaga un sin-
gur oras pentru ambele culori de carti.

o @
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Clarificari:
- La toate cartile Ghilda care acordd monede, monedele sunt luate de la
Banca, doar o singurd datd, in momentul in care cartea este construita.
« La sfarsitul jocului, orasul ales pentru obtinerea punctelor de victo-
rie poate fi diferit de orasul ales anterior pentru castigul in monede.

Ghilda Negustorilor

La momentulin care este construitd, aceasta carte iti
aduce 1 moneda pentru fiecare din
orasul care are cele mai multe carti galbene.

La sfarsitul jocului, aceasta carte valoreaza 1 punct
de victorie pentru fiecare carte galbend din orasul
care are cele mai multe cérti galbene.

Ghilda Magistratilor

La momentul in care este construita, aceasta carte
itiaduce 1 monedad pentru fiecare carte albastrd din
orasul care are cele mai multe carti albastre.

La sfarsitul jocului, aceasta carte valoreaza 1 punct
de victorie pentru fiecare carte albastra din orasul
care are cele mai multe carti albastre.

Ghilda Strategilor

La momentul in care este construita, aceasta carte
iti aduce 1 monedd pentru fiecare carte rosie din
orasul care are cele mai multe carti rosii.

La sfarsitul jocului, aceasta carte valoreaza 1 punct
de victorie pentru fiecare carte rosie din orasul care
are cele mai multe carti rosii.




Minunile

The Appian Way (Via Appia)

lei 3 monede de la Banca.

Adversarul tau pierde 3 monede, care sunt returnate la Banca.
Imediat joci o noua tura.

Aceasta Minune valoreazd 3 puncte de victorie.

| Circus Maximus

Alege si aseaza in teancul cartilor decartate, o carte gri (bunuri
produse) construitd de adversarul tau.

~ Aceasta Minune acorda 1 Scut.

Aceastd Minune valoreaza 3 puncte de victorie.

The Colossus (Colosul)
Aceasta Minune acorda 2 Scuturi.
Aceastd Minune valoreaza 3 puncte de victorie.

The Great Library (Marea Biblioteca)

Trage aleatoriu 3 jetoane Progres, din cele decartate la incepu-
- tuljocului. Alege unul, joaca-l si returneaza celelalte 2 in cutie.
Aceastd Minune valoreaza 4 puncte de victorie.

The Great Lighthouse (Marele Far)

Aceasta Minune produce o unitate din resursele indicate
(Piatra, Argila sau Lemn) in fiecare tura.

Clarificare: Aceastd productie nu influenteaza calcularea cos-
tului in comert.

Aceastd Minune valoreaza 4 puncte de victorie.

The Hanging Garden (Gradinile suspendate)
lei 6 monede de la Banca.
Imediat joci 0 noua tura.
Aceasta Minune valoreazd 3 puncte de victorie.

|

| The Mausoleum (Mausoleul)

lateancul cu toate cartile care au fost decartate de lainceputul
jocului, alege una dintre ele pe care o construiesti imediat gratis.
Clarificare: Cartile care au fost decartate inainte de incepe-
rea jocului, in faza de pregatire, nu fac parte din teancul de
carti decartate.

Aceasta Minune valoreaza 2 puncte de victorie.

The Pyramids (Piramidele)

Aceasta Minune valoreaza 9 puncte de victorie.

The Sphinx (Sfinxul)
Imediat joci o noua tura.
Aceasta Minune valoreaza 6 puncte de victorie.

Piraeus (Pireu)

| Aceasta Minune produce o unitate din resursele indicate (Sticla

sau Papirus) in fiecare tura.
Clarificare: Aceasta productie nu influenteaza calcularea cos-
tului in comert.

~ Imediat joci o noud turd.

Aceastd Minune valoreaza 2 puncte de victorie.

The Statue of Zeus (Statuia lui Zeus)

8 Alege si aseaza in teancul cdrtilor decartate, o carte maro

(materii prime) construita de adversarul tau.
Aceasta Minune acorda 1 Scut.

. Aceastd Minune valoreaza 3 puncte de victorie.

The Temple of Artemis (Templul lui Artemis)

128 leiimediat 12 monede de la Banca.

Imediat joci o noua tura.
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ARANJAREA CARTILOR IN SPATIUL DE JOC IN FUNCTIE DE ERA

La inceputul fiecarei Ere, amestecati pachetul corespunzdtor si asezati cele 20 de carti in conformitate cu modelul Erei in curs.
Atentie! Unele carti trebuie asezate cu fata in sus, iar altele cu fata in jos.
Pentru ca aranjarea cartilor sa fie mai usoara, incepe din punctul indicat. =

Eral

—

Eralll

Cu fatain sus

Cu fatain jos

Erall




