


Condu unul din cele sapte orase marete din lumea Antica. Exploateaza
resursele naturale ale teritoriilor tale, ia parte in marsul etern al
progresului, dezvolta-ti relatiile comerciale si afirma-ti puterea
militara.
Lasa-ti amprenta in istoria civilizatiilor construind o minune
arhitecturala ce va transcende in erele ce vor urma..

Continut Rezumatul si scopul jocului
1 ; ‘abh.! d? i Unjoc de 7 Wonders are loc in decursul a 3 Ere, fiecare folosind unul din cele 3 pachete
. de carti (intai cartile din Eral, apoi cele din Era l siin final cele din Era ).
49 cartiEral
i 43 cart! i Aceste Ere se joaca similar, in care fiecare jucator are oportunitatea de ajuca 6 cartiin
: Fam i e fiecare Era pentru a-si dezvolta orasul si pentru a-si construi Minunea.
«42 jetoane de Conflict
y ;8 mone:e & va:oarea ]3 La sfarsitul fiecarei Ere, fiecare jucator isi compara puterea militara cu cea a celor doua
L ek = orase invecinate ( apartinand jucatorului din stanga si celui din dreapta).
*1carnetel pentru scoruri
*Tregulament

La finalul celei de-a treia Ere, jucatorii isi numara punctele de victorie; jucatorul cu cele

* L carti« 2jucatori» $ 2 3 mai multe puncte castiga jocul.



Elementele Jocului

Tablele Minune

Fiecare tabla reprezinta Minunea pe care jucatorul o poate construi si
resursa produsa de aceasta inca de la inceputul jocului (aratata in coltul
din stanga sus al tablei). Aceste table au doua fete si ofera doua versiuni
diferite ale aceleiasi Minuni. Fiecare Minune este compusa din doua, trei
saul patru stagii, reprezentate pe tabla. Fiecare stagiu are un cost de con-
structie si ofera un bonus atunci cand este terminat.

Monedele

Monedele intra in joc in tranzactiile comerciale ce leaga orasul de
celelalte doua orase invecinate.Nu exista limita la numarul de monede
pe care un jucator le poate acumula in timpul jocului. Monedele acumu-
late valoreaza puncte la finalul jocului.

Jetoanele de Conflict
Jetoanele de conflict sunt folosite pentru a indica victoriile si infran-
gerile militare dintre orasele invecinate.
Sunt folosite 4 tipuri de jetoane :
* jetoanele de Infrangere cu valoarea -1 sunt folosite la sfarsitul
fiecarei ere.
« jetoanele de victorie cu valoarea +1 sunt folosite la sfarsitul Ereil.
« jetoanele de victorie cu lavoarea +3 sunt folosite la sfarsitul Erei ll.
« jetoanele de victorie cu valoarea +5 sunt folosite la sfarsitul Erei lll.

Cartile
In7 Wonders, toate cartile Era reprezinta cladiri.
Sunt 7 tipuri de structuri diferite, usor distinctibile datorita culorii mar-
ginii cartii:
« Materii Prime (carti maro): aceste structuri produc resursele :

* Bunuri Fabricate (carti gri): aceste structuri produc resursele:
o)

« Structuri Givile (carti albastre): aceste structuri valoreaza puncte:

« Structuri Stiintifice (carti verzi): aceste structuri valoreaza puncte
in functie de progresul jucatorului in cele trei campuri stiintifice:

A
B e /
aceste structuri valoreaza

monede, produc resurse, schimba regulile de comert si uneori aduc
puncte.

* Structuri Militare (carti rosii): acestea cresc puterea mifitara. Struc-
turile isi fac efectulin timpul rezolvarii conflictelor (58

« Ghilde (carti mov): aceste structuri permit jucatorilor sa acu-
muleze puncte pe baza unor criterii specifice.

Nota: pachetul Erei lll nu contine Materii Prime (carti maro) sau Bunuri
Fabricate (carti gri), dar contine Ghilde (carti mov,).

Costul cartilor

Zona din stanga sus arata costul constructiei. Daca zona este goala,
structura este gratis si nu necesita resurse pentru a fi construita.

Exemplu: Marketplace este gratis, Mine costa o moneda, Baths necesita o
piatra pentru a fi construite iar Arena necesita doua pietre si un minereu
pentru a fi construita.

Incepand cu Era a Il-a, unele structuri pot fi construite ori platind cu resursele
necesare ori, alternativ, pot fi construite gratis daca jucatorul a construit

in timpul Erei anterioare structura indicata de carte.

Exemplu: constructia cartiiStables necesita o caramida, un lemn siun
minereu SAU posesia cartii Apothecary.

APOTHECARY

Zona din dreapta jos indica ce structuri (daca exista) pot fi construite
gratis in Era urmatoare datorita acestei carti.

Exemplu:daca este construit in Era |, Scriptorium va permite construirea
cartilor Library si Courthouse pe gratis in timpul Erei Il

Zona din centru josindica in ce configuratie - numar de jucatori

- este folosita cartea.

Exemplu: cu 4 jucatori vor fi folosite cartile 3+ si 4+

030

Pregatirea jocului

Un pachet de carti pentru fiecare Era
Pentru fiecare din cele 3 pachete de carti, pune in cutie cartile ce nu sunt
folosite in functie de numarul de jucatori.
Exemplu: intrun joc de 6 persoane, sunt folosite cartile 3+ 4+ 5+ si 6+.
Cartile 7+ sunt puse inapoi in cutie.
Mai mult, pentru pachetul Ereilll:

* Scoate cele 10 Ghilde (cartile mov) si aleator (si secret) pastreaza

doar numarul necesar in functie de numarul de jucatori.
* Apoi,amesteca Ghildele pastrate cu celelalte carti din pachetul

Ereilll.
3 Jucatori : 5 Ghilde
4 Jucatori : 6 Ghilde
5 Jucatori : 7 Ghilde
6 Jucatori: 8 Ghilde
T Jucatori : 9 Ghilde
Nota:

- Daca ai scos cartile corespunzatoare la inceputul joculu, toate cartile
corespunzatoare erei sunt impartite la inceputul acesteia (7 carti per
Jucator).
- Pentru mintile curioase, numarul de Ghilde pastrate este egal cu numarul
de jucatori +2.

Minunile

Amesteca cartile cu cele 7 Minuni, cu fata in jos, si imparte fiecarui jucator cate
una.(artea si orientarea acesteia determina atat Minunea primita de fiecare
jucator cat si pe ce parte a tablei va juca.

Nota:
- Pentru primele jocuri, ar trebui sa folositipartea notata cu 4,

deoarece sunt mai simple de folosit.

- Daca totijucatorii sunt deacord, tablele cu Minuni pot fialese in loc de
a fiimpartite aleator .

Monedele

Fiecare jucator incepe cu 3 monede cu valoarea “1"
dejoc.

Restul monedelor formeaza banca (jucatorii pot lua “rest” din monedele
cu valoarea “3" si“1” de cate ori au nevoie).

pe care le pune pe tabla

Jetoanele de Conflict
Jetoanele de conflict formeaza o rezerva, langa monede.



Construirea in 7 Wonders
Dealungul celor 3 ere a jocului, jucatorii vor avea oportunitatea de a construi
structuri (carti) si Minuni (tabla de joc).

* Majoritatea structurilor costa resurse.Unele cladiri sunt gratis iar altele
costa monede. Unele costa resurse dar au si o conditie pentru a putea
fi construite gratis.

* Toate Minunile costa resurse.

Costul in monede

Unele carti maro costa o moneda ce trebuie platita bancii atunci cand se
construieste cladirea.

Exemplu: construirea cartii Timber Yard costa o moneda.

Constructiile gratis
Unele carti nu costa nimic si pot fi puse in joc gratis.
Exemplu: construirea cartii EastTrading Post este gratis.

- jucatorul isi poate construi Barracks (cost: I Minereu) sau Scriptorium
(cost : 1 Papirus) intrucat orasul prodlce resursele necesare.

- jucatorul nu poate construi Aquaduct (cost: 3 Pietre) deoarece orasul

produce doar doua din cele 3 pietre necesare pentru acea structura.

Important : resursele nu sunt cheltuite in timpul constructiei.
Acestea pot fi folosite in fiecare tur, pe tot parcursul jocului. Pro-

ductia orasuluinu se reduce niciodata (cartile jucate nu pot fi aruncate).

Comertul
Deseori, un jucator va dori sa construiasca o structura ce necesita resurse
pe care orasul sau nu le produce.
Daca aceste resurse sunt produse de un oras invecinat - jucatorii din
imediata stanga sau dreapta - jucatorul va putea sa cumpere resursele
ce-i lipsesc folosind comertul.
Resursele ce pot fi cumparate de la orasele invecinate sunt :

* resursele produse initial de catre oras (indicate pe tabla de joc)

Costul in resurse * resursele de pe cartile maro (materii prime)

Unele carti costa resurse. * resursele de pe cartile gri (bunuri fabricate)

Pentru ale construi, jucatorul trebuie sa produca resursele coresp e Totusi, esteimposibil sa cumperi resursele produse de catre unele structuri comer-
SI/SAU sa le cumpere de la orasele invecinate. ciale sau de catre unele Minuni: aceste resurse sunt rezer-

Productia

Resursele unui oras sunt produse de catre tabla Minune, cartile sale maro,
gri, si unele carti galbene.

Pentru a construi o structura, orasul jucatorului trebuie sa produca resursele
indicate de acea carte.

vate pentru posesorul lor.
Pentru fiecare resursa cumparata, jucatorul trebuie sa dea doua monede
proprietarului acelei resurse.
Clarificari:
* vanzarea unei resurse unui oras invecinat NU impiedica un jucator din
afolosi resursa, in acelasi tur, pentru propriile sale constructii.

Exemplu:Giza produce doua Pietre,o Caramida, 1 Minereu, I Papirus sio Textila: * este posibil ca, in acelasi tur, sa cumperi una sau mai multe resurse

dela orasele invecinate.

* resursele cumparate pot fi folosite doar in turul in care au fost cum-
parate.

* jucatorii nu pot refuza vanzarea resurselor.

* unele structuri comerciale reduc din costul monetar
pentru cumpararea resurselor de la doua monede la una singura.

* daca ambele orase invecinate unui jucator produc resursa dorita, a-
tunci jucatorul este liber sa cumpere de la oricare din vecini.

* pentru a cumpara resurse, jucatorul trebuie sa detina monedele la in-
ceputul acelui tur. Monedele dobandite din comert nu pot fi folosite in
turul in care au fost primite, ci abia in turul urmator.

Exemplul A: un jucator doreste sa construiasca University (cost: doua
Lemne + o Sticla + un Papirus). Orasul produce doar un Lemn si o Sticla.
Unul dintre veciniproduce o resursa de lemn, iar celalalt produce
orestrsa de papirus..

Jucatorul plateste doua monede fiecarui vecin pentru a primi resursele
respective pentru a-si construi structura.

Exemplul B: intrun tur, ambii vecini cumpara de la acelasijucator doua
Pietre pentru un total de 8 monede (doua monede pentru fiecare resursa).
In acelasi tur,acel jucator isi poate face Library (cost: doua Pietre

+ 0 Textila) datorita resurselor sale, chiar daca a vandut pietre oraselor
invecinate.

Exemplul C: jucatorul mentionat anterior vrea sa-si construiasca un Forum
(cost: doua Caramiz)); el are o caramida iar un vecin mai prodlice una.

La inceputul turei, el nu are destule monede. Chiar daca un oras invecinat
cumpara o resursa de la el in acest tur, jucatorul nu poate cheltui monedele
primite pentru a-si cumpara caramida ljpsa.

Acestibani pot fi folositi pentru comert doar in turul urmator.

Astfel, construirea Forumului este imposibila in acest tur iar jucatorul va
trebui sa aleaga alta actiune...

Constructiile Gratis (Lanturi)
Unele structuri din Era a ll-a si a lll-a au in dreapta costului in resurse
numele unei structuri dintro era anterioara.

Dacajucatorul a construit structura mentionata intr-o Era anterioara,
acel jucator poate construi structura gratis, asta inseamna fara a indeplini
costul cladirii in resurse.

Exemplu: Library poate fi costruita gratis in Era a ll-a daca jucatorul a
construit Scriptorium in timpul Ereil.

Exemplu: construitinEral, eatre permite unuijucator sa construiasca

gratis tat einEraall-aiar aceasta, in schimb, permite jucatoruluisa
construiasca gratis  ar ensin Eraa lll-a.




E 2.b. Construieste Stagiul unei Minuni « inEral, cartile sunt date jucatorului din stanga (insensul ™
Rezu matl“ ]Ocu ||.|| Pentru a construi fiecare stagiu din Minunea sa, jucatorul va trebui sa folo- acelor de ceasornic). ; '.\J
Joculincepe cu Era |, continua cu Era Il si se termina cu Eralll. Punctelede seasca o carte la alegere drept jeton de constructie: « inEraall-a, cartile sunt date jucatorului din dreapta (in C
victorie sunt numarate doar la sfarsitul Erei lll. Pentru a face asta, jucatorul trebuie sa plateasca pretul indicat pe Tabla sens invers acelor de ceasornic). et
Minune si nu el indicat pe cartea aleasa. « inEraalll-a, cartile sunt date jucaorului din stanga (in -
Rezumatul unei Ere Apoi, jucatorul pune cartea cu fatain jos, pe jumatate sub Minune pentru sensul acelor de ceasornic). ) L)
Lainceputul fiecareiEre, fiecare jucator primeste o mana cu 7 carti, impartite aarata ca acel stagiu al Minunii a fost construit. Acea carte nu are niciun
aleator, din pachetul corespunzator. alt efect si nu este considerata o structura. Caz special : turul 6
Fiecare Era are 6 ture. In fiecare tur jucatorii punin joc o singura carte, Exemplu: un jucator doreste sa construiasca al doilea stagiu din Minunea  Lainceputul turului 6, cel final al fiecarei Ere, jucatorii vor primi o mana
simultan. sa, Farul din Alexandria. Elalege o carte din mana sa. Orasuliiproduce formata din doua carti din partea unui vecin.
Un tur se desfasoara astfel: cele doua unitati de Minereu necesare constructiej, asa caisipune carfea  Fiecare jucator alege o carte (cain celelalte ture) iar cealalta carte este
* 1. Alege o carte pe jumatate sub stagiul respectiv al Minunii, pentru a indica faptul ca aruncata, cu fatain jos.
* 2 Actiune acel stagiu a fost construit. Cartea aleasa este jucata in mod normal.

* 3.Damana de carti ramase jucatorului din stanga sau din dreapta
si primeste o altamana de carti de la jucatorul de langa tine.

Apoi se termina Era.

Clarificare : ultima carte se arunca fara ca jucatorii sa primeasca 3
monede pentru ed.

Exemplu: Sophie primeste o mana cu7 carti lainceputul primei Ere.
In primul tur, eajoaca una din aceste carti,

Celelalte 6 cartile da jucatorului din stanga iar ea primeste alte 6 carti
din partea jucatorului din dreapta.

Mai tarziy, in turul 6, primeste doua carti din partea jucatorului din
dreapta. Fa arunca o carte iar pe cealalta o joaca in conformitate

1. Alege o carte
Fiecare jucator se uita prin cartile primite fara sa le arate celorlaltor jucatori
siisi alege o carte pe care o aseaza cu fatain jos inaintea sa.

Restul cartilor sunt asezate intre jucator si vecinul lui (vezi sfarsitul unei
Ere).

2. Actiune au regulile jocul
Dupa ce toti jucatorii au ales cate o carte, acestia isi executa actiunea
simultan. Sfarsitul Erei
Cele trei actiuni posibile cu o carte sunt: Fiecare Era se termina in turul 6.
* a.Construieste structura Clarificare: Jucatorii trebuie apoi sa avanseze la rezolvarea conflictelor militare.
* b. Construieste un stagiu din Minune « Stagjile unei Minuni TREBUIE construite in ordine, de la stangala dreapta. Fiecare jucator compara numarul total de scuturi de pe structurile militare
* ¢. Arunca acea carte pentru a primi 3 monede * construirea Minunii nu este obligatorie. Jucatorul poate castiga (carti rosil) cu cel al oraselor invecinate:
Nota: inprimuljoc, potiurmari actiunea fiecaruijucator, umul dupa jocul fara sa termine (sau chiar sa inceapa) constructia Minunii *Daca un jucator are un total mai mare decat cel al unui vecin,
altul pentru a te obisnui cu jocul... sale. acel jucator primeste un jeton de Victorie corespunzator
* cartea folosita pentru a arata constructia unui stagiu al Minunii Ereijucate (Eral:+], Erall: +3 sau Era lll: +5)
2.a. Construieste structura ramane ascunsa. Jucatorii sunt sfatuiti sa foloseasca o carte pe care * Daca un jucator are un total mai mic decat cel al unui vecin,
Cel mai des, jucatorul va construi structura reprezentata pe cartea aleasa nu vor sa o dea vecinilor (vezi Trecerea la urmatoarea mana). acel jucator primeste un jeton de Infrangere (-1) @
(vezi Construireain 7 Wonders). * majoritatea Minunilor au 3 stagii dar acestea nu sunt asociate cu Erele. * Daca unjucator este la egalitate cu un vecin, nimeni nu
Important : un jucator nu poate construi niciodata doua structuri Astfel este posibil sa construiesti mai multe stagii a Minunii primeste niciun jeton.
identice (adica structurile cu acelasi nume/ilustratie). in aceeasi Era sau sa incepi constructia lor in Era lll. Astfel, fiecare jucator primeste, in functie de situatie, 0, 1 sau doua
ASEZAREA CARTILOR « fiecare stagiu poate i construit o singura data. jetoane pe care le pune pe tabla sa de joc.
Cartile maro si cele gri sunt asezate una sub alta incepand din coltul Exemplu: Era a ll-a tocmai s-a terminat. Alexandria (3 Scutur) este
din stanga sus al tablei de joc. Asta permite jucatorilor sa vada 2.c. Arunca o carte pentru 3 monede invecinata cu Rodos (5 Scuturs) in stanga si cu Efes (2 Scuturi) in dreapta.
cu usurinta toate resursele produse de fiecare jucator. Un jucator poate alege sa-si arunce cartea pentru a primi 3 monede de la Alexandria primeste un jeton de Infrangere (-1) pe care il pune in partea
Celelalte carti sunt puse cu fata in sus, deasupra tablei de joc a bancasi sa le puna in visteria sa. stanga a tablei dar siun jeton de Victorie (+3, Eraall-a), pe care il pune
jucatorului. Toata aceasta zona corespunde orasului jucatorului. Cartile aruncate astfel raman cu fata in jos si formeaza un pachet in centrul  jn partea dreapta a tablei.
Pentru a ocupa mai putin spatiu, grupeaza cartile in functie de culoare, mesei. Este folositor sa arunci o carte pe care nu o poti construi dar care ar
lasand vizibil numele fiecarei structuri. fi folositoare vecinilor tai.

Nota: daca unjucator a ales o carte dar mu o poate construi sau folosi
ca stagiu in Minunea sa, aceljucator este fortat sa arunce cartea sisa
primeasca 3 monede de la banca.

3. Trecerea la urmatoarea mana

Fiecare jucator ia mana de carti primita de la vecin.
Atentie : directia rotarii cartilor se schimba in fiecare
Era:




Sfarsitul Jocului
Joculia sfarsit la finalul Erei a lll-a, dupa ce au fost impartite jetoanele de
conflict.
Fiecare jucator totalizeaza punctele civilizatiei sale iar jucatorul cu totalul
cel mai mare este declarat castigator.
In caz de egalitate, jucatorul cu cele mai multe monede in visteria sa este
castigator. 0 egalitate |a monede nu mai este despartita.
Nota: in cutie este furnizat siun carnetel pentru scoruripentru a te ajuta
in primele tale jocuri.. sau pentru a tine evidenta jocurilor mai memorabile !
Totalizarea punctelor

Numara punctele de victorie in ordineaurmatoare:
* 1. Conflictele militare
* 2. Continutul visteriei
* 3. Minunea
* 4. Structurile civile
* 5. Structurile stiintifice
* 6. Structurile comerciale
* 7. Ghildele

1. Conflictele militare

Fiecare jucator isi totalizeaza jetoanele de Victorie i cele de Infrangere
(acest total poate fi negativ!).

Exemplu: Alexandria a terminat jocul cu urmatoarele jetoane:
+],+3 +5, -], -] -1 pentru un total de 6 puncte.

2. Continutul visteriei

Pentru fiecare 3 monede in posesia lor la finalul jocului, jucatorii primesc
un punct de victorie. Monedele ramase nu valoreaza puncte.

Exemplu: Alexandria a terminat jocul cu 14 monede in visteria sa,

ceea eiiofera 4 puncte de victorie (4 seturia cate 3 monede plus

un set partial).

3. Minunea

Fiecare jucator adauga apoi la total numarul de puncte primite de la minune.
Exemplu: Alexandria a construit toate cele 3 stagii a Minunii (partea A);
primeste 10 puncte de victorie (3 pentru primul stagiu si 7 pentru stagiul
trei).

4. Structurile civile

Fiecare jucator adauga totalul de puncte de pe Structurile civile. Aceste puncte
sunt indicate pe fiecare structura civilain parte.

Exemplu: Alexandria a construit urmatoarele structuri civile : Altar (doua
puncte), Aquaduct (5 P) si Gity Hall (6 P) pentruuntotal de I3 puncte.

5. Structurile stiintifice

Structurile stiintifice produc puncte in doua feluri diferite : din seturi de
simboluri identice i din seturi de 3 simboluri diferite.

Atentie: punctele de victorie dobandite din ambele metode sunt
cumulative.

060

Seturi de simboluri identice
Pentru fiecare din cele 3 simboluri stiintifice existente, jucatorul primeste
urmatoarele puncte:

* doar un simbol : un punct

« doua simboluri identice : 4 puncte

« trei simboluri identice : 9 puncte Lo L k]
* patru simboluri identice : 16 puncte

Nota: @ @ @ @

- numarul de puncte dobandite este egal cu numarul de simboluri la patrat.
- sunt 4 carti verzi pentru fiecare simbol, pentru un maxim de I6 puncte
per familie de simboluri.
- acest maxim poate creste cu Science Guild si cu Minunea din

Babilon:5 simboluriidentice valoreaza 25 de puncte iar 6 simboluri
identice valoreaza 36 de puncte de victorie.

Exemplu: Alexandria a construit 6 structuri stiimtifice cuurmatoarele sim-
boluri: 3 ¥ 2 @ T8 Acestea valoreaza 9 puncte pentru 3 o
(343), 4 punctept. @ (2x2) siunpunct pentru & (Ix1), pentru

un total de 14 puncte de victorie.

®
4

Seturi de 3 simboluri diferite

Pentru fiecare grup de 3 simboluri diferite, % A Kk @
jucatorul primeste 7 puncte.

Exemplu: continuand exemplul de mai sus, Alexandria a construit 6 cladiri
stiintifice dar are un singur grup de 3 simboluri diferite, care ii aduce

alte 7 puncte pentru un total de 21 de puncte.

DacaAlexandria ar fi construit inca o structura cu 88 atunci ar fi dobandit
urmatoarele puncte : (9+4 +4)+(7+7) =3I puncte de victorie.

6. Structurile comerciale

Unele structuri comerciale din Era a lll-a valoreaza puncte de victorie.
Exemplu: Alexandria a construit Chamber of Commerce. Aceasta structura
valoreaza doua puncte pentru fiecare carte griprezenta in oras. Alexan-
dria ajucat doua cartigri: 4 puncte de victorie.

1. Ghildele

Fiecare Ghilda valoreaza un numar de puncte in functie de configuratia -
orasului jucatorului si/sau cea a oraselor invecinate (vezi descrierea
structurilor).

SFATURI STRATEGICE

* Blocheaza-ti adversarii : pentru a castiga la 7 Wonders, trebuie sa fii
cu ochii pe cele doua orase invecinate pentru a le analiza strategia.
Incearca sa-i blochezi jucand cartile ce le-ar da lor un avantaj. Le poti
folosi pentru a-ti construi stagiile Minunii sau sa le arunci
atuni cand ai nevoie de monede.

* Strategii : sunt mai multe strategii catre victorie: specializeaza-te in
structuri de o singura culoare sau colectioneaza toate tipurile de
structuri, porneste razboaie sau neglijeaza armata producand bunuri
in abundenta sau bazeaza-te pe comert...

* Marsul progresului: daca iti construiesti structuri stiintifice, incearca sa
iti faci grupuri de simboluri diferite; tind sa valoreze mai multe puncte.




Varianta pentru doi jucatori
Urmatoarele ajustari de reguli permit jocul cu doua persoane.
In plus fata de componentele standard, vei avea nevoie de doua carti
specifice care se gasesc in cutie.
Atentie : va sugeram sa jucati cateva jocuri cu 3-7 persoane
inainte de aincercajocul in varianta pentru 2 jucatori!

Cartea Granita Cartea Orasul liber

Pregatirea jocului

Jucatorii folosesc aceleasi carti ca in configuratia pentru 3 jucatori (doar cartile
3+).Fiecare primeste o tablaiar o a treia este pusa langa ei. Aceasta

tabla se va numi Orasul Liber pentru restul variantei jocului. Intre cei doi
jucatori se aseaza cartea Granita. Fiecare jucator primeste o mana cu 7
cartiiar celelalte 7 carti ramase formeaza un pachet, cu fatain jos, in
dreapta cartii Granita. Jucatorul din stanga Orasului Liber iain mana
cartea Orasul Liber. Atat jucatorii cat si Orasul Liber primesc cate 3 monede de la
banca la inceputul jocului.

Rezumatul jocului

Jocul decurge la fel ca un joc de 3-7 persoane.

Diferenta consta in administrarea Orasului Liber : jucatorii vor juca, pe
rand,atat o carte pentru ei cat si una pentru Orasul Liber.

La sfarsitul turei, Ludovic isi
pune cartile aici

Cartea Orasul Liber

Carteajucata de Ludovic :
pentru orasulsau 1

Orasul lui Ludovic

1. Alege o carte

Jucatorul ce tine in mana cartea Orasul Liber ia prima carte din pachetul

de carti de langa cartea Granita si o pune in mana.

Acel jucator va alege doua carti din mana sa - una pentru propriul oras si

una pentru Orasul Liber, in timp ce adversarul isi alege o carte cain mod

normal.

Fiecare jucator pune apoi cartile ramase in fata lor, langa cartea Granita.
Cartea granita

2. Actiune

Jucatorul ce detine cartea Orasul Liber joaca intai cartea aleasa pt. Orasul
Liber apoi cartea pt. orasul sau iar adversarul face o actiune normala.
Reguli pentru Orasul Liber:

* Orasul Liber poate cumpara resurse de la ambele orase invecinate,
respectand regulile pentru comert. Daca ambele orase au 0 anumita
resursa, jucatorul ce controleaza Orasul Liber alege de unde sa cum-
pere, chiar daca ar costa mai putin de la celalalt jucator.

* Orasul Liber poate arunca o carte pentru a primi 3 monede doar daca
nu poate construi (o structura sau un stagiu al Minunii).

* Daca pentru Orasul Liber a fost aleasa o carte ce poate fi construita
gratis(lant), aceasta constructie gratis TREBUIE indeplinita.

Nota: in turul 6 al unei Ere ramane o singura carte in pachetul pentru
Orasul Liber. Aceasta carte se arunca impreuna cu cea de-a saptea carte
a celorlaltor jucatori,

La sfarsitul turei, Pieré isi
pune cartile aici

Cartea Granita

1
Cartea jucata da
Ludovic pentru g
Orasul Liber :

Pachetul Orasului Liber

3. Trecerea la urmatoarea mana

Dupa ce au fost jucate cele 3 carti, jucatorii iau cartile din partea cealalta a
agranitei. In turul urmator, celalalt jucator va controla Orasul Liber

si tot asa, pana la sfarsitul jocului.

Exemplu: Ludovic si Pierd incep un joc. Primesc fiecare cate 7 cartiiar
cele 7 ramase formeaza un pachet in dreapta cartii Granita. Ludovic, care
sta in dreapta Orasului Liber ia in mana si cartea Orasul Liber.

In primul tur de joc, Pieré alege sijoaca o carte din mana iar Ludovic ia
prima carte din pachetul pentru Orasul Liber si 0 adauga mainii sale.

Apoi, acesta alege o carte pentru Orasul Liber si una pentru orasul sau.
Jucatorii dezvaluie cartile si le joaca, incepand cu Orasul Liber.

Apoieivor lua cartile din partea cealalta a cartii Granita, astfel incat
Pierd va primi cartea Orasul Liber in turul 2 de joc. Astfel acum va fi randul
lui sa traga o carte si'sa joace intai o carte pentru Orasul Liber iar apoi
una pentru orasul lui,

Sfarsitul unei Ere

Jucatorul ce incepe cu Orasul Liber se schimba in fiecare Era:
«Eral: cartea este detinuta de catre jucatorul din stanga Orasului Liber.
«Erall: cartea este detinuta de catre jucatorul din dreapta Orasului Liber.
*Eralll: cartea este detinuta de catre jucatorul din stanga Orasului Liber.

Regulile privind rezolvarea conflictelor raman neschimbate.

Sfarsitul jocului

Jucatorul cu cele mai multe puncte de victorie castiga jocul.

In caz de egalitate, jucatorul cu cele mai multe monede in visteria sa va
castiga jocul.

Carteajucata de Pieré pt.

orasul sau

Orasul lui Pieré

Orasul Liber



Descrierea Minunilor

Cele 7 table de joc reprezentand Orasele si Minunile acestora au doua fete (A siB) pentru a permite o mica varietate in joc.

Fata[A]
Fata [A] a tuturor Minunilor este organizata dupa urmatorul principiu:
* primul stagiu valoreaza 3 puncte.
* al treilea stagiu valoraza 7 puncte.
* al doilea stagiu are un efect special specific fiecarei Minuni:

Colosul din Rodos Farul din Alexandria Templul lui Artemis din Efes
jucatorul adauga doua Scuturi la totalul sau, la finalul Erei jucatorul primeste in fiecare tur o materie prima din cele 4 enumerate jucatorul primeste 9 monede de la banca pe care ii pune in visteria sa.
[Piatra, Caramida, Lemn, Minereu].

g
Gradinile suspendate din Babilon Statuia lui Zeus din Olimp Mausoleul din Halicarnas
la sfarsitul jocului, jucatorul primeste un simbol stiintific in plus, la jucatorul poate,o data per Era,sa construiasca o cladire gratis,la alegere. jucatorul se poate uita prin toate cartile aruncate de la inceputul jocului
alegere. (atat cartile aruncate pentru monede cat si cele aruncate la sfarsitul unei

Ere), va alege unasi o va construi,gratis .

Piramidele din Ghiza
Piramidele nu au o abilitate speciala, al doilea stagiu valoreaza
5 puncte.
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Fata [B]

Fata[B] a Minunilor este putin mai complexa. Totusi, ambele fete sunt destul de balansate pentru a i folosite in acelasijoc.

T IS |
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ColosuldinRodos Farul din Alexandria Templul lui Artemis din Efes
Colosul este construit in doua stagit: * primul stagiu permite jucatorului sa primeasca in fiecare tur o resursa * primul stagiu valoreaza 4 monede si doua puncte.
* primul stagiu valoreaza un Scut, 3 monede si 3 puncte. la alegere din cele 4 materii prime [Piatra, Caramida, Lemn, Minereu]. * al doilea stagiu valoreaza 4 monede si 3 puncte.
* al doilea stagiu valoreaza un Scut, 4 monede si 4 puncte. « al doilea stagiu permite jucatorului sa primeasca in fiecare tur un bun « al treilea stagiu valoreaza 4 monede si 5 puncte.
fabricat la alegere din cele 3 tipuri [Sticla, Textile, Papirus]. Carificare : monedele sunt primite de la banca o singura data, imediat
« altreilea stagiu valoreaza 7 puncte. dupa ce a fost construit stagiul.

Clarificare : aceste resurse nu pot fi cumparate de catre vecini.

Gradinile suspendate din Babilon Statuia lui Zeus din Olimp Mausoleul din Halicarnas
* primul stagiu valoreaza 3 puncte. * primul stagiu permite jucatorului sa cumpere materii prime [Piatra, * primul stagiu valoreaza doua puncte iar jucatorul se poate uita prin
* al doilea stagiu da jucatorului optiunea de a juca cea de-a saptea carte Caramida, Lemn, Minereu] de la vecini, platind o singura monedain toate cartile aruncate,chiar si din alte Ere si sa construiasca una din ele
din Erainlocsa o arunce. Aceasta carte poate fijucata platind costul loc de doua. gratis.
ei, aruncata pentru a primi 3 monede sau folosita pentru a construi al « al doilea stagiu valoreaza 5 puncte. « al doilea stagiu valoreaza un punct iar jucatorul se poate uita prin
treilea stagiu al Minunii. * al treilea stagiu permite jucatorului sa ,,copie" o Ghilda (carte mov) toate cartile aruncate,chiar si din alte Ere si sa construiasca una din ele
* la sfarsitul jocului, jucatorul primeste un simbol stiintific in plus, la alegere.  la alegere de la unul din vecini. gratis.
Carificare : Clarificari: * cand construieste stagiul trei, jucatorul se poate uita prin toate
- inturul 6, jucatorul poate astfel sa joace ambele carti din mana sa. - primul stagiu este echivalent cu Eastern sau Western Trading Post cartile aruncate,chiar si din alte Ere si sa construiasca una din ele gratis.
Daca al doilea stagiu al Minunii nu este construit, jucatorul babilonian il (carti galbene): acest efect nu este curmulativ, dar ramane posibila Clarificare : aceasta abilitate speciala isi face efectul la sfarsitul turei in care
poate construiin turul 6 iar 3poi sa joace si ultima carte in loc sa o constructia ambelor carti galbene... afost construit stagiul, Dacajucatoriiau aruncat cartiin acest tur (cum este cazul
arunce. - pentru stagiul trei, alegerea Ghildei se face la sfarsitul joculu, in turul 6) jucatorul poate alege si din aceste carti.
- alegerea simbolului se face la sfarsitul jocului si nu in turul in care cand se numara punctele. Aceljucator totalizeaza punctele ca si cum
a fost construit stagiul Minunii, ar fi construit acea Ghilda.

- copierea Ghildei nu are niciun efect asupra proprietarului Ghildei copiate.

Piramidele din Ghiza
Piramidele sunt construite in 4 stagii, fiecare valorand puncte (3,5,5,7)
pentru un total de 20 de puncte.



Lista cartilor si a Lanturilor

Numele cartii

Frecventa cartiiin functie

;’ALACE
de numarul de jucatori
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Costul Constructiei

Credits
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DEVELOPMENT : “The Sombrero-wearing Belgians” aka
Cédrick Caumont & Thomas Provoost
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LAYOUT : Alexis -Halicarnassius 70- Vanmeerbeeck

This game is dedicated to the memory of Vincent Moirin.
Whom left us before the release of this game, he has brought his feelings to this
game during many testings.

PLAYTESTERS : Mikaél Bach, Frangoise Sengissen, Matthieu Houssais, Michaé/ Ber-
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Grenier, Bruno Goube, Julie Politano, Bruno Cathala, Ludovic Maublanc, Milou,
Fred, Cyberfab, Mimi, Thomas Cauet, Yves Phaneuf, the members of the « Jeux
en Société » club of Grenoble, the members of the Dragons Nocturnes playnight
meetings, the Belgo-Ludiques 2010 players, the participants of the « Offs » of the
Cannes Flj, the players from the Gathering of Friends 2010, the players from the
ludopathique meetups, the play-sitors of the Toulouse festival.

CORRECTIONS : Didler Aldebert, Bruno Goube
TRANSLATION : Eric Harlaux
REVISION : Eric Frankin, Konstantinos Theodorakakos
The author would like to thank Bruno Cathala for giving him ideas on the 2 player rules.

The sombrero-wearing belgians would like to thank Geoff -Imma break your face-
Picard, Alexis -bocce- Desplats, Philippe Mouret, John -/ cut prototypes- Berny, A
la guerre who'll recognize himself as well as his (yborg, the members of the Liége
Objectifs-Jeux Club, 20.100, The organizers of the Feu.FL. AN, Stefan Glaubitz.

TWONDERS is a game of REPOS PRODUCTION.
Tél. +32(0) 477254518 7, Rue Lambert Vandervelde « 1170 Bruxelles -
Belgique * www.rprod.com
©REPOS PRODUCTION 2010. ALL RIGHT RESERVED.
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]

\f
1

T i

-
il

ERAI

LUMBER YARD
3+ 4

STONE PIT
3+ 5+

CLAY POOL
3+ 5+

ORE VEIN
3+ 4

TREE FARM

O ©I&

EXCAVATION
Lz 9 =
o @IS

CLAY PIT

)

ERAII

SAWMILL

QUARRY
2

BRICKYARD /&
3: _lq+

PHILOSOPHERS CUILD

FOUNDRY (‘ (‘

3 bs

SPIES GUILD
&) &) @)

STRATEGISTS GUILD .
< ) >

))&

BUILDERS GUILD
& &) )

LooM
3+ 6+ g

)
I‘I ‘I!‘

(V)

~ LOOM
3+ 5+ g

CLASSWORKS
3+ b y

Ty

1
Al

e

CLASSWORKS
3+ 5+ y

PRESS &=

5 6 Ly

ST

PRESS &=

5 S

0]00



(3 »

ERAII

AC;UEDUCT
eee)
TEMPLE

3+ 6+

) ()

STATUE
3 I+

ERAIN

s

TAVERN C:)
b 5+ T+ 2
EAST TRADING POST
3+ 7+ G,‘\
*0aQ, T e
.'Ig L‘)
YE]ST T‘Ei\DINC. POST | on oy ce0
L™,
see@0
MARKETPLACE CARAVAI\gRY %0 5Ll(éHTHOUSE
+ b+ ,-:‘.‘ . 3+ 5+ 6+ Ie/ / + 6+ a0
102 o0 o -
VINEYARD
34 ~J E) -
4
%A7ZAR
= S ECH <
\ 4
CHAMBER OF COMMERCE
br 6+
e (7223
-. rgd |
b

ERAI ERAII

STOCKADE
3 T+

ERAIN

;f.UbARD TOWER

(%)

FORTIFICATIONS ¢
3+ I+

TRAINING GROUND CIRCUS
b b+ T b 5+ 6+

ARSENAL
3+ b T+

STABLES
34+ 5¢

3+ 5+ T+

< i @@ @

APOTHECARY y ARENA 5‘}
3+ 5+ ]
= L a0 ]

WORKSHOP SIEGE WORKSHOP

g.:AgORATORY % @ )55

(o) (o) iy OBSERVATORY
COURTHOUSE

ggl}}PTORIUM ?d EEE

o LAY

UNIVERSITY
3+ 4

ACADEMY
3+ I+

$CHOOL 2 EF

; STUDY
_ﬁ_‘ 3+ 5+



Descrierea simbolurilor
CartiledinEral

aceasta carte produce materia prima indicata.

a (aramida@ Minereu
a Piatra @ Lemn

f aceasta carte produce in fiecare tur una din materiile prime
indicate.

Clarificare : jucatorul poate folosiin fiecare tur DOAR UNA din resursele de
pe carte siNUAMBELE. Vecinii pot cumpara oricare din aceste resurse,
indiferent de alegerea proprietarului carti

aceasta carte produce bunul fabricat indicat.

@ Sticla @ Textile

ﬂ) aceasta carte valoreaza numarul de puncte indicat pe ea.

Papirus

X7
M aceasta carte acorda proprietarului un Scut

aceasta carte se ia in calcul la numararea punctelor.

& aceasta carte se ia in calcul la numararea punctelor.

% aceasta carte se a in calcul la numararea punctelor.

0 aceasta carte valoreaza numarul de monede indicat, monedele sunt

luate de la banca o singura data, atunci cand este jucata cartea.

incepand din turul in care a fost construita,
jucatorul plateste o monedain loc de doua

| pentru a cumpara materii prime de la vecinul
din dreapta.

-

1

incepand din turul in care a fost construita,

’i'_p jucatorul plateste o moneda in loc de doua
<J pentru a cumpara materii prime de la vecinul

din stanga.

incepand din turul in care a fost construita,

jucatorul plateste o monedain loc de doua

s = bentru a cumpara bunuri fabricate de |a oricare
dintre vecini.

Clarificare pentru Eastern Trading Post, Western Trading Post si

Marketplace: sagetile arata de la care oras poti cumpara mai ieftin

Cartile dinEraall-a

@ @(artea produce doua unitati din materia prima indicata.
T AT
cartea acorda proprietarului doua Scuturi.

I cartea valoreaza o moneda pentru fiecare carte

'1— maro din orasul jucatorului Sl a vecinilor.

’6’ Carificare : Se numara i cartile maro a vecinilor ce au

fost construite in acelasi tur cu aceasta carte.
‘62)
9 T
infiecare tur, aceasta carte produce una din cele 4

a I’ a J a I 0 mate.r!l prime indicate, la alegere. .

x Carificare: aceste resurse nu pot fi cumparate

de catre vecini,

<J

cartea valoreaza doua monede pentru fiecare carte
gri din orasul jucatorului S1 a vecinilor.

Clarificare :Se numara si cartile gri a vecinilor ce au
fost construite in acelasi tur cu aceasta carte.

infiecare tur, aceasta carte produce unul din cele

@ J | Q Y | @ 3 bunuri fabricate indicate, la alegere.

Carificare :aceste resurse nu pot fi cumparate
de catre vecini,

Cartile dinEraalll-a

T ATIA AT
cartea acorda proprietarului 3 Scuturi.

cartea valoreaza 3 monede per stagiu al Minunii construit in

orasuljucatoruluiin momentul jucarii cartii (3, 6,9 sau12 monede).
D L sfarsitul jocului, cartea valoreaza un punct per stagiu al

Minunii construit in orasul jucatorului (1, 2, 3 sau 4 puncte).

cartea valoreaza o moneda per carte maro prezenta in orasul
jucatorului atunci cand este jucata. La sfarsitul jocului, cartea
valoreaza un punct per carte maro prezentain acel oras.

60

cartea valoreaza doua monede per carte gri prezenta in orasul
jucatorului atunci cand este jucata. La sfarsitul jocului, cartea
valoreaza doua puncte pentru fiecare carte gri prezentain
orasul jucatorului.

@é}
cartea valoreaza o moneda pentru fiecare carte galbena jucata
M anterior in acest oras. La sfarsitul jocului, cartea valoreaza un
" punct pentru fiecare carte galbena prezenta in orasul jucato-
rului.

Clarificari pentru Arena, Port, Chamber of Commerce si Lighthouse :
monedele sunt primite o singura data, atunci cand este construita structura.
Punctele sunt numarate la sfarsitul joculu, in functie de cartile si de
stagiile Minunii construite pana la final.

0]20

Ghilde

Majoritatea Ghildelor valoreaza puncte in functie de cladirile construite de

vecinii tai.

Nota: sagetile din stanga si din dreapta unei iconite indica faptul ca sunt

numarate doar cartile din orasele invecinate, nu si cele din orasul in care a

fost jucata cartea.
ﬂ Spies Guild : un punct pentru fiecare carte rosie

~J presentain orasele invecinate.

-
ﬂ’ Magistrates Guild : un punct pentru fiecare
~J ~carte albastra prezentain orasele invecinate.
ﬂ Workers Guild: un punct pentru fiecare carte
~J _~ maro prezenta in orasele invecinate.
@ Craftmans Guild : doua puncte pentru fiecare
. qarte gri prezenta in orasele invecinate.
@D Traders Guild :un punct pentru fiecare carte
= __ 9albena prezentain orasele invecinate.
ﬂ Philosophers Guild : un punct pentru fiecare
~J _ Ccarteverde prezenta in orasele invecinate.

Celelalte Ghilde aduc puncte pe baza unor requli specifice.

a»

\/
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Builders Guild: un punct pentru fiecare stagiu
al Minunii construit in orasele invecinate S|
~J = inorasul tau.

Shipowners Guild: un punct pentru fiecare carte
maro, gri si mov prezenta in orasul tau.

Clarificare : se numara si Shipowners Guild atunci
cand se calculeaza punctele.

Strategists Guild : un punct pentru fiecare jeton
]_}i - deinfrangere prezent in orasele invecinate.

<J
Scientists Guild: jucatorul primeste un
% j 9 j & simbol stiintific la alegere.

Clarificare : alegerea simbolului se face la
starsitul jocului si nu atunci cand s-a
construit Ghilda.

Clarificare: Resursele produse de catre Minuni NU sunt considerate carti
(Vineyard, Bazar, Ghilde, ...).



