


Leid één van de zeven grote steden van de Oudheid. Benut de
natuurlijke rijkdom van je land, neem deel aan de eeuwige wedloop van
vooruitgang, ontwikkel je handelsbetrekkingen

en oefen je militaire macht uit.

Laat je plaats in de geschiedenis na door het bouwen van een
architectonisch wonder dat de eeuwen overstijgt.

Inhoud

«7Wonder borden

7 Wonder kaarten

« 49 kaarten voor Tijdperk |
« 49 kaarten voor Tijdperk Il
* 50 kaarten voor Tijdperk Il
« 46 Conflictfiches

« 24 munten met waarde 3

* 46 munten met waarde |
*1score boek

*spelregels

2«2 speler » kaarten

Overzicht & Doel van het spel

Een spel 7 Wonderswordt over 3 Tijdperkengespeeld, dat elk een van
de 3 kaartstapels gebruikt (eerst de 7jdperk /kaarten, dan Tijdperk !
entenslotte 7jdperk /ll).

Elk van deze Tijdperken wordt op dezelfde manier gespeeld, waarin elke
speler de mogelijkheid heeft om 6 kaarten per tijdperk te spelen om zijn
of haar stad te ontwikkelen en het Wonder te bouwen.

Aan het eind van elk 7jjdperkwordt de militaire macht van de speler
vergeleken met de twee naburige steden (behorend aan de spelers links
enrechts).

Aan het eind van het derde 7ijdperktellen de spelers hun winstpunten;
de speler met de meeste punten wint het spel.
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Spelonderdelen
Wonder Borden

Elk bord representeert het Wonder dat de speler kan bouwen en de
grondstoffen die het produceertvanaf het begin van het spel (linksboven
op het bord aangegeven). De borden zijn dubbelzijdig en geven de keuze
uit twee verschillende versies van het Wonder. Elk Wonder bestaat uit 2

3 of 4 fasen, weergegeven op het bord. Elke fase heeft bouwkosten en
heeft een bonus als deze gebouwd is.

Muntstukken
De munten worden gebruikt tijdens de handel tussen naburige steden.
Eris geen limiet aan het aantal munten dat een speler kan hebben tijdens

het spel. Resterende muntstukken zijn aan het eind van het spel winst-

punten waard.

Conflict Fiches

De Conflict fiches worden gebruikt om militaire overwinningen en neder-

lagen aan te geven tussen naburige steden,
& soorten fiches worden gebruikt :
* De Nederlaagfiches met een waarde van -1 worden aan het eind van
elkvan de 3 Tjjdperkenqebruikt.
* De Overwinningfiches met een waarde van +1 worden aan het eind
van Tijdperk Igebruikt,
* De Overwinningfiches met een waarde van +3 worden aan het eind
van Tijdperk llgebruikt.
* De Overwinningfiches met een waarde van +5 worden aan het eind
van Tijdperk ll/gebruikt,

Kaarten
Alle kaarten in 7 Wondersrepresenteren gebouwen,
Er zijn 7 verschillende soorten gebouwen, herkenbaar aan de gekleurde
rand van de kaart,
* Ruwe Grondstoffen (bruine kaarten) : deze gebouwen produceren
grondstoffen : 0 e o '
* Goederen (grijze kaarten) : deze gebouwen produceren grondstoffen
. Bkuvoocﬂqob(nbowcn(bhumhwlm)'dmqebouwons(oronwmslpumrn
. V(V;?rnuMppelujhr Gebouwen (groene kaarten) : deze gebouwen
scoren winstpunten afhankelijk van je vooruitgang in de drie
wetenschaps gebieden: o ‘;Y
« Commercitle Gebouwen (gele kaarten) - deze gebouwen leveren
muntstukken op, produceren grondstoffen, veranderen handelsregels
en leveren soms winstpunten op.
* Militaire Gebouwen (rode kaarten) : deze gebouwen verhogen je
militaire macht. Dit wordt gebruikt tijdens Conflict resolutie. “
* Gilden (paarse kaarten) : deze gebouwen scoren winstpunten aan
de hand van specifieke criteria
Opmerking: de Tijdperk ll stapel bevat geen Ruwe Grondstoffen (bruine
kaarten) of Goederen (grijze kaarten), maar bevat de Gilden (paarse kaarten)

Bouwkosten
Het gebied linksboven geeft de bouwkosten van de kaart aan. Als dat gebied
leeg is, is het gebouw gratis en kost geen grondstoffen of muntstukken
om het te bouwen.

Voorbeeld : de Marktplaats fs gratrs, de Mijn kost één muntstuk, de Badhuis
kosten één steen om te bouwen en de Arena kost twee steen eq een erts.

Vanaf Tijdperk Il kunnen sommige gebouwen worden gebouwd door het
betalen van de vereiste grondstof(fen) of kunnen ze anderzijds gratis
worden gebouwd als de speler tijdens het vorige tijdperk het op de kaart
aangegeven gebouw heeft gebouwd.

Voorbeeld : de bouw van de Stallen kost één steen, één hout en één erts
OF het bezit van de Apotheek

Het gebied rechtsonder geeft (eventueel) aan welke gebouwen gratis in
het volgende Tijdperk gebouwd kunnen worden door deze kaart
Voorbeeld : De bouw van het Scriptorium in Tydperk | geeft de moge-
ligkheid om gratis de Biblhotheek en het Rechtszaal te bouwen tipdens
Tijdperk Il

Het getal middenonder geeft aan met welk aantal spelers deze kaart
gebruikt wordt

Voorbeeld : in een spel met 4 spelers worden de 3+ en 4+ kaarten
gebruikt

Voorbereiding

Een stapel kaarten per Tijdperk
Leg voor alle Tijdperk stapels de kaarten die niet voor het aantal spelers
worden gebruikt terug in de doos.
Voorbeeld : in een spel met 6 spelers worden de 3+, 4+, 5+ en 6+ kaarten
gebruikt. De 7+ kaarten worden terug in de doos gelegd.
Extra, voor de Tijdperk llistapel :
« Verwijder de 10 Gilden (paarse kaarten) en houd willekeurig een
aantal kaarten gebaseerd op het aantal spelers.
+ Schud de gehouden Gilden kaarten met de andere kaarten van de
Tiydperk lstapel.

3 Spelers: 5 Gilden

& Spelers: 6 Gilden
5 Spelers: 7 Gilden

6Spelers: 8 Gilden
7Spelers: 9 Gilden

Opmerking :

- Als het juiste aantal kaarten per stapel verwijderd is aan het begin van
het spel, worden alle kaarten van de stapel verdeeld aan het begin van
elk Tijdperk (7 kaarten per speler).

- Om te onthouden: het aantal Gilden dat gehouden wordt is gelijk aan
het aantal spelers +2.

Wonderen

Schud de 7 Wonder kaarten en geef er één aan elke speler. De kaart en zijn
bovenliggende kant bepalen het Wonder bord van de speler en de zijde
waarmee gespeeld wordt tijdens het spel.

Opmerking :

- Gebruik tiydens de eerste paar spellen altijd de A kant van de borden,

omdat deze eenvoudiger zijn.

- Als alle spelers het eens zijn, kunnen de Wonder borden ook worden

gekozen i.p.v. willekeurig te worden verdeeld.

Munten

Elke speler begint het spel met 3 munten van waarde “1" die op zijn bord
worden gelegd.

De resterende munten vormen de bank (spelers mogen vrij “wisselen”
tussen de munten met waarde “3" en “1).,

Conflict Fiches
De Conflictfiches worden als voorraad naast de bank gelegd.



Bouwen in 7 Wonders

Gedurende alle 3 Tijdperken in een spel kunnen de spelers gebouwen
(kaarten) en Wonderen (bord) bouwen.

* Demeeste gebouwen hebben grondstofkosten, sommige zijn gratis
ensommige hebben een kostprijsinmuntstukken. Sommige hebben
ook grondstofkosten en een gratis bouw voorwaarde.

* Alle Wonderen hebben grondstofkosten.

Kostprijs

Sommige bruine kaarten kosten muntstukken die aan de bank moet
worden betaald in de ronde waarin ze worden gebouwd.

Voorbeeld : het bouwen van de Plantage kost ] muntstuk.

Gratis Bouwen

Sommige kaarten hebben geen kosten en kunnen gratis worden gebouwd.

Voorbeeld : het bouwen van de Handelspost Oost is gratis.

Grondstofkosten

Sommige kaarten hebben grondstofkosten.

Om ze te bouwen moet de speler de aangegeven grondstoffen produceren
EN/OF deze kopen van één van de naburige steden.

Productie
De grondstoffen van een stad worden geproduceerd door het bord van het

Wonder, zijn bruine kaarten, zijn grijze kaarten en sommige gele kaarten.

Om een gebouw te bouwen moet de stad van de speler de op de kaart
aangegeven grondstoffen produceren.

Voorbeeld : Gizeh produceert 2 Steen, 1Klei, 1 Erts, I Papier en 1 5tof :

-de speler kan hiermee de Barakken (kosten: 1Erts) of het Scriptorium (kosten :1

Papier) bouwen, aangezien zijn stad de benodigde grondstoffen produceert.

- de speler kan hiermee niet het Aquaduct (kosten : 3 Steen) bouwen,

aangezien zijn stad slechts twee van de 3 benodigde Steen produceert.

Belangrijk : de grondstoffen worden niet verbruikt tijdens het
bouwen. Ze kunnen elke ronde tijdens het hele spel worden
gebruikt. De productie van een stad kan nooit verminderen
(de gespeelde kaarten worden nooit afgelegd).

Handel

Vaak wil een speler een gebouw bouwen dat grondstofkosten heeft die
de stad van de speler niet produceert.

Als deze grondstoffen door een naburige stad worden geproduceerd

-spelers direct links of rechts van de speler - kan de speler de ontbrekende

grondstof(fen) kopen d.m.v. handel.
De grondstoffen die een speler kan kopen van naburige steden zijn:
* De grondstoffen initieel geproduceerd door de stad (zoals
aangegeven op het bord)
* De grondstoffen van de aanwezige bruine kaarten (ruwe grondstoffen)
« De grondstoffen van de aanwezige grijze kaarten (goederen)
Hetis echter niet mogelijk om de grondstoffen geproduceerd door sommige
commerciéle gebouwen (gele kaarten) of sommige Wonderen te kopen::
deze grondstoffen zijn slechts beschikbaar voor de eigenaar.
Voor elke gekochte grondstof moet de speler 2 muntstukken betalen aan
de eigenaar van de grondstof.

Verduidelijking :

* Het verkopen van een grondstof aan een naburige stad hindert de
eigenaar NIET om zelf deze grondstof in dezelfde ronde te gebruiken
voor zijn eigen bouwen.

* Het is mogelijk om in dezelfde ronde één of meer grondstoffen van
beide naburige steden te kopen.

* De gekochte grondstoffen kunnen alleen worden gebruiktin de ronde
waarin ze worden gekocht.

« Spelers kunnen nooit weigeren om grondstoffen te verkopen.

+ Sommige commerciéle gebouwen (gele kaarten) verminderen de
te betalen kosten om grondstoffen te kopen van 2 naar 1 muntstuk.

« Alsbeide naburige steden een benodigde grondstof produceren, kan
de speler vrij kiezen van welke speler hij de grondstof koopt.

« Omgrondstoffen te kopen moet de speler de benodigde muntstukken
aan het begin van de ronde bezitten. Muntstukken verkregen door
handelin een ronde mogen in dezelfde ronde niet worden gebruikt,
slechts vanaf de volgende ronde.
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Voorbeeld A :

een speler wil de Universiteit bouwen (kosten : 2 Hout + 1 Glas +]
Papier). Zijn stad produceert slechts I Hout en 1 Glas.

Eén van de naburige steden produceert hout, en de andere produceert
papier.

De speler betaalt 2 muntstukken aan elke naburige stad voor de
benodigde grondstoffen en kan het gebouw bouwen.

Voorbeeld B :

tijdens een ronde kopen beide naburige steden 2 Steen van de speler
voor in totaal 8 muntstukken (2 per grondstof).

In dezelfde ronde kan de speler de Bibliotheek bouwen

(kosten : 2 Steen + 1 Stof) dankzij haar grondstoffen, ook al heeft ze
deze verkocht aan de naburige steden.

Voorbeeld C:

de hiervoor genoemde speler wil graag het Forum bouwen (kosten : 2 Klei);
de speler produceert I Klei en een naburige stad produceert ook Klei.

Aan het begin van de ronde heeft de speler niet genoeg muntstukken in
voorraad. Ook al hebben de naburige steden in deze ronde
grondstoffen van de speler gekocht, mag deze de verkregen
muntstukken niet direct gebruiken om de ontbrekende Klei te kopen.
Deze muntstukken zijn slechts beschikbaar voor handel vanaf de
volgende ronde. Het bouwen van het Forum is daarom deze ronde niet
mogelijk en de speler zal een andere actie moeten kiezen...

Gratis Bouwen (Ketens)

Op sommige gebouwen in Tjjdperk /len Tijdperk Illstaat, rechts naast
hun grondstofkosten, de naam van een gebouw uit een vorig 7jjdperk.
Als de speler het genoemde gebouw in een vorig 7jdperkgebouwd heeft,
kan de speler het gebouw gratis bouwen, zonder de bouwkosten te betalen.
Voorbeeld : de Bibliotheek kan gratis tijdens Tijdperk Il worden
gebouwd als de speler het Scriptorium in Tijdperk | gebouwd heeft.

Voorbeeld : met het Theater gebouwd in Tijdperk | kan de speler gratis
de Beeld bouwen in Tijdperk Il en met deze de Tuinen gratis bouwen in
Tijdperk IIl.




Speloverzicht

Een spel begint met Tijdperk |, gevolgd door Tijdperk Il en eindigt met
Tijdperk IIl. Winstpunten worden alleen aan het eind van Tijdperk lll geteld.

Overzicht van een Tijdperk
Aan het beginvan elk Tijdperk ontvangt de speler een hand van 7 kaarten,
willekeurig verdeeld uit de overeenkomende stapel.
Elk Tijdperk duurt 6 ronden. Tijdens elke ronde spelen de spelers
tegelijkertijd een enkele kaart.
Eenronde verloopt als volgt :

* 1.Kies een kaart

* 2. Actie

* 3.Geef alle handkaarten aan de speler links of rechts en krijg alle

handkaarten van de speler aan de andere kant.

1. Kies een Kaart
Elke speler bekijkt zijn hand en kiest een te spelen kaart, zonder deze
aan de medespelers te laten zien, en legt deze gesloten voor zich neer.

De andere kaarten worden gesloten naast de speler gelegd (zie Einde
van een Tijdperk).

2. Actie
Nadat elke speler zijn of haar kaart gekozen heeft worden de acties
tegelijk uitgevoerd.
Drie acties zijn mogelijk met de gekozen kaart :

* a.Gebouw bouwen

* b.Fase van het Wonder bouwen

* c.Kaart afleggen voor 3 muntstukken
Opmerking : tijdens je eerste spellen kun je de acties van de spelers na
elkaar uitvoeren om het spel beter te begrijpen...

2.a. Gebouw bouwen
Meestal wil de speler het gebouw van de gekozen kaart bouwen (zie
Bouwen in 7 Wonders).

Belangrijk : een speler mag nooit twee identieke gebouwen

bouwen (met dezelfde naam en afbeelding).
KAART PLAATSING

De bruine en grijze kaarten worden onder elkaar gelegd beginnend bij de
hoek linksboven het bord van het Wonder. Hierdoor kunnen de spelers
snel de grondstoffen zien die elke speler produceert.

De andere kaarten worden open boven het bord van het Wonder van de
speler gelegd. Dit hele gebied geldt als de stad van de speler.

Sorteer de kaarten in een stapel per kleur met slechts de naam van elk
gebouw zichtbaar om ruimte te besparen.

2.b. Fase van het Wonder bouwen

Om een fase van het Wonder te bouwen gebruikt de speler de gekozen
kaart als bouw markering :

Om dat te doen moet de speler de aangegeven kosten op het bord van het
Wonder betalen en niet de kosten aangegeven op de kaart van het gebouw.
De speler legt de kaart gesloten half onder de fase op het bord van het
Wonder om aan te geven dat deze fase nu gebouwd s. De kaart heeft geen
andere werking en wordt niet als gebouw beschouwd.

Voorbeeld : een speler wil de volgende fase van zjjn Wonder, De Pharos
van Alexandrié, bouwen. Hij kiest een handkaart. Zjjn stad produceert
de benodigde twee Erts voor deze fase en hij legt de kaart gesloten half
onder de fase van het Wonder om aan te geven dat de fase gebouwd is.

Verduidelijking :

ALEXANDRIA
b (A)

Fase Bouwmarkering
* De fasen van een Wonder MOETEN in volgorde worden gebouwd,

van links naar rechts.

* Het bouwen van het Wonder is niet verplicht. Een speler kan het
spel winnen zonder het Wonder te hebben voltooid (of zelfs te zijn
begonnen).

* De gebruikte kaart voor het bouwen van de fase van een Wonder
blijft gesloten. Spelers wordt aangeraden een kaart te kiezen die ze
niet willen doorgeven (zie De volgende hand).

* De meeste Wonderen bestaan it 3 fasen, maar deze zijn niet
verbonden aan een Tijdperk. Het is dus mogelijk om meerdere
fasen van een Wonder te bouwen in een enkel Tijdperk of om pas te
beginnen met de bouw in Tijdperk Ill.

* Elke fase kan slechts één keer per spel worden gebouwd.

2.c. Kaart afleggen voor 3 muntstukken

Een speler kan ervoor kiezen zijn kaart af te leggen om 3 muntstukken
van de bank te nemen en deze aan zijn voorraad toe te voegen.
Afgelegde kaarten blijven gesloten en vormen een aflegstapel in het
midden van de tafel. Het kan nuttig zijn om een kaart af te leggen die je
zelf niet kunt bouwen, maar die van nut zou zijn voor de volgende speler.
Opmerking : Als een speler een kaart gekozen heeft en niet in staat is
om het gebouw of een fase van het Wonder te bouwen, moet de speler
de kaart gedwongen afleggen en 3 muntstukken van de bank nemen.

3.De volgende hand

Elke speler geeft zijn handkaarten door aan de naburige speler.
Let op : tijdens elk Tijdperk wordt de richting van het door-
geven aangepast:
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* Tijdens Tjjdperk Iworden de kaarten aan de speler links A ™
gegeven (met de klok mee).

* Tijdens Tijdperk /lworden de kaarten aan de speler rechts ( \
gegeven (tegen de klok in). &

* Tijdens Tjjdperk llfworden de kaarten aan de speler links -

gegeven (met de klok mee). ‘u
Uitzondering : zesde ronde

Aan het begin van de zesde en laatste ronde van elk Tijdperk krijgen alle
spelers twee handkaarten van de naburige speler.

Elke speler kiest er één (zoals in de vorige ronden) en de andere kaart
wordt gesloten op de aflegstapel gelegd.

De gekozen kaart wordt normaal gespeeld. Daarna eindigt het Tijdperk.
Verduideljjking : de ongekozen kaart wordt op de aflegstapel gelegd
zonder dat de speler er 3 muntstukken voor krijgt.

Voorbeeld : Anne krijgt een hand van 7 kaarten aan het begin van
Tijdperk . In de eerste ronde speelt ze één van deze kaarten.

Daarna geeft ze de resterende 6 kaarten door aan de speler links en
krijgt een hand van 6 kaarten van de speler rechts.

Later, tijdens de zesde ronde, krijgt ze de 2 handkaarten van de

speler rechts van haar. Ze legt er één op de aflegstapel en speelt met

de andere kaart haar actie volgens de regels.

Einde van een Tijdperk
Elk Tijdperk eindigt na de zesde spelronde.
De spelers gaan door met de resolutie van militaire conflicten.
Elke speler vergelijkt het totaal aan schild symbolen op zijn militaire
gebouwen (rode kaarten) met het totaal van elk van de naburige steden:
« Als een speler een groter aantal heeft dan dat van een naburige
stad, neemt de speler een overwinningsfiche overeenko-
mend met het Tjidperkdat juist ten eindeis (Tjjdperk /: +],
Tijdperk Il: +3 of Tijdperk lll: +5)
* Als een speler een lager aantal heeft dan dat van een

naburige stad, neemt de speler een nederlaag fiche @
(-1 Conflict fiche)

* Als een speler een gelijk aantal heeft dan dat van een naburige stad,
neemt geen van de spelers een fiche.
Tijdens elk Tijdperk krijgt iedere speler dus, afhankelijk van de situatie, 0,
10f 2 fiches die op het bord van het Wonder worden gelegd.
Voorbeeld : Tiidperk Il is ten einde. «Alexandria» (3 Schilden) grenst
links aan «Rhodos» (5 Schilden) en rechts aan «Ephesos» (2 Schilden).
«Alexandria» neemt I nederlaag fiche (-1 conflict fiche) en legt deze
links op zjjn bord en neemt ook een overwinningsfiche (+3 Conflict
fiche) en legt deze rechts op zijn bord.

Conflict Fiches




Einde van het Spel

Het spel eindigt na Tjjdperk /l/, nadat de Conflictfiches verdeeld zijn.
Elke speler telt zijn winstpunten en de speler met de meeste punten wint
het spel.

In geval van een gelijk aantal punten, wint de speler met de hoogste
muntwaarde. Bij een gelijke muntwaarde is er een gedeelde overwinning.
Opmerking: Het spel bevat een boek met scorebladen om te helpen met het
tellen van de punten... of om je meer memorabele spellen bif te houden !

Puntentelling
Tel de winstpunten in onderstaande volgorde :
* 1. Militaire Conflicten
* 2. Muntwaarde
* 3.Wonder
* 4 Burgerlijke Gebouwen
* 5. Wetenschappelijke Gebouwen
* 6. Commerciéle Gebouwen

* 7.Gilden

1. Militaire Conflicten

Elke speler telt de punten van zijn Conflict fiches bij elkaar (dit totaal
kan negatief zijn!).

Voorbeeld : «Alexandria» eindigt het spel met de volgende conflict
fiches : +1, +3, +5, -1, -1, -Ivoor een totaal van 6 winstpunten.
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2. Muntwaarde

Voor elke 3 muntstukkenin bezit aan het eind van het spel krijgt de speler
Twinstpunt. Resterende muntstukken leveren geen punten op.
Voorbeeld : «Alexandria» eindigt het spel met 14 muntstukken en krijgt
daarvoor 4 winstpunten (4 sets van 3 muntstukken en 2 resterend).

3. Wonder

Elke speler telt de winstpunten van zijn Wonder.

Voorbeeld : «Alexandria» heeft alle 3 fasen van het Wonder gebouwd
(kant A) en krijgt daarvoor 10 winstpunten (3 voor de eerste fase en 7
voor de derde).

4. Burgerlijke Gebouwen

Elke speler telt de winstpunten van zijn Burgerlijke Gebouwen. Deze staan
aangegeven op de kaart van het gebouw.

Voorbeeld : «Alexandria» heeft de volgende burgerljke gebouwen
gebouwd: Altaar (ZWP), Aquaduct (SWP) en Gemeentehuis (6WP) voor
een totaal van I3 winstpunten.

5. Wetenschappelijke Gebouwen

De wetenschappelijke gebouwen tellen voor winstpunten op twee
verschillende manieren : voor sets van identieke symbolen en voor sets
van 3 verschillende symbolen.

Let op : de winstpunten voor beide manieren zijn cumulatief.

ALEXANDRIA
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Sets van identieke symbolen
Voor elke van de 3 wetenschapssymbolen krijgt de speler het volgende
aantal punten:

* Slechts 1symbool : 1 winstpunt

* 2identieke symbolen: 4 winstpunten

* Jidentieke symbolen: 9 winstpunten

* 4identieke symbolen : 16 winstpunten g @
Opmerking :

- het aantal winstpunten is gelijk aan het kwadraat van het aantal symbolen.

- er zijn 4 groene kaarten van elk symbool voor een maximum aantal
van 16 winstpunten per soort symbool.

- dit maximum kan worden verhoogd door de «Scientists guid» en het
Wonder van «Babylon» : 5 identieke symbolen zjjn 25 winstpunten
waard en 6 identieke symbolen zijn 36 winstpunten waard.

Voorbeeld : «Alexandria» heeft 6 wetenschappelijke gebouwen met de

volgende symbolen: 34X, 2 Q. /8. Deze scoren 9 punten voor de

soort van 3L (3x3), 4 punten voor de @ (2x2) en tenslotte Ipunt
voor de @ (Tx1), voor een totaal van I4 winstpunten.

Sets van 3 verschillende symbolen

Voor elke groep van 3 verschillende symbolen krijgt ‘ & @
de speler 7 winstpunten.

Voorbeeld : Volgens bovenstaand voorbeeld heeft «Alexandria» 6
Wetenschappeliike gebouwen en slechts een enkele groep van 3
verschillende symbolen. Deze scoren 7 extra punten voor een totaal van
2l winstpunten.Als «Alexandria» een extra gebouw met het @
symbool had gebouwd, was de score : (9+4 +4) +(7+7) =31 winstpunten.

6. Commerciéle Gebouwen

Sommige commerciéle gebouwen uit Tijdperk Il leveren winstpunten op.
Voorbeeld : «Alexandrie» heeft de Kamer van Koophandel gebouwd.
Deze is 2 winstpunten waard per grijze kaart in de stad. «Alexandria»
heeft 2 grijze kaarten : 4 winstpunten.

1.Gilden

Elk Gilde is een aantal punten waard volgens de samenstelling van de
stad van de speler en/of dat van de naburige steden (zie Beschrijving
van de symbolen).

STRATEGISCH ADVIES

Blokkeer je tegenspelers : om 7 Wonders te winnen moet je de twee
naburige steden in de gaten houden om hun strategie te analyseren.
Probeer ze te blokkeren door zelf kaarten te gebruiken die hen een
voordeel zouden geven. Je kunt ze gebruiken om de fasen van je Wonder
te bouwen of ze afleggen als je muntstukken nodig hebt.

Strategie: meerdere strategieén kunnen tot winst leiden: specialiseer je

ingebouwen van een enkele kleur of verzamel juist verschillende soorten
gebouwen, voer oorlog of verwaarloos juist je militaire macht, produceer
grondstoffen in overvioed of vertrouw juist op handel.

De wedloop van vooruitgang : probeer groepen van verschillende
symbolen te maken als je wetenschappelijke gebouwen bouwt, aangezien
dit normaal gezien meer punten oplevert.




“Expert” variant voor 2 spelers

De volgende aanpassingen van de regels maken het mogelijk om met 2
spelers te spelen.

Behalve de standaard onderdelen, heb je de twee specifieke kaarten uit
de doos nodig.

Let op : we raden je aan het spel eerst een aantal keer met 3-7
spelers te spelen voor je het probeert te spelen met de variant
voor 2 spelers !

Grens kaart

Voorbereiding
De spelers gebruiken dezelfde kaarten als in een spel met 3 spelers (slechts
de 3+ kaarten).

Vrije Stad kaart

Elke speler krijgt eenbord en een derde bord wordt naast de spelers gelegd.

Dit bord wordt de Vrije Stad genoemd in de rest van deze variant.

De Grens kaart wordt tussen de twee spelers geleqd.

Elke speler krijgt een hand van 7 kaarten en de resterende 7 kaarten
worden als trekstapel gesloten naast de Grens kaart gelegd.

De speler links van de Vrije Stad neemt de Vrije Stad kaart in zijn hand.
De spelers en de Vrije Stad krijgen elk 3 muntstukken van de bank aan
het begin van het spel.

Speloverzicht

Het spel verloopt hetzelfde als in een spel met 3 tot 7 spelers.

Het verschil zit in de afhandeling van de Vrije Stad : de spelers moeten
behalve een kaart voor zichzelf ook, om beurten, een kaart voor de Vrije
Stad spelen.

Vrije Stad kaart

Kaart door Luuk

Stad van Luuk

gespeeld voor zijn stad

1. Kies een Kaart

De speler met de Vrije Stad kaart in zijn hand neemt de bovenste kaart
van de trekstapel in zijn hand.

Die speler kiest dan twee kaarten uit zijn hand, eerst één voor zijn eigen
stad en dan één voor de Vrije stad, terwijl de andere speler een kaart
voor zichzelf kiest. Elke speler legt dan de resterende handkaarten aan
zijn kant van de Grens kaart.

Verduidelijking:

- de Vrije Stadmag geen kaart afleggen om 3 muntstukken te krijgen, tenzjj
er geen kaart gespeeld kan worden. De speler moet indien mogeljk een
kaart kiezen die door de Vrije Stad gespeeld kan worden (Gebouw bouwen
of Fase van het Wonder bouwen). De keuze van deze kaart wordt gemaakt
NA het kiezen van een te spelen kaart voor zijn eigen stad.

Grens kaart

2. Actie

De speler met de Vrije Stad kaart speelt de kaart voor de Vrije Stad gevolgd
door het spelen van zijn eigen kaart, terwijl de andere speler zijn eigen
actie uitvoert.

Regels voor de Vrije Stad :

* De Vrije Stad kan grondstoffen van zijn twee naburige steden kopen
volgens de normale handelsregels. Als een grondstof in beide steden
aanwezig is, mag de speler met de Vrije Stad kaart kiezen van welke
stad de grondstof wordt gekocht (onafhankelijk van de kosten).

+ Als de gekozen kaart voordeel heeft van Gratis bouwen (keten), dan
MOET de kaart gratis worden gebouwd.

Opmerking: tijdens de zesde ronde van het Tijdperkis er slechts éénkaart
over in de trekstapel van de Vrije Stad. Deze laatste kaart wordt samen
met de zevende en laatste kaart van de spelers afgelegd.

Aan het eind van de ronde legt
Roel zijn kaarten hier

Aan het eind van de ronde legt
Luuk zijn kaarten hier

1
Grens kaart | i

Kaart door
Luuk gespeeld
voor de Vrije

stad

3. De volgende hand

Nadat alle drie kaarten gespeeld zijn nemen de spelers de stapel kaarten
aan de andere kant van de Grens kaart. Tijdens de volgende ronde speelt de
andere speler met de Vrije Stad kaart en zo verder tot het eind van het spel.
Voorbeeld : Luuk en Roel beginnen een spel. Ze krijgen elk 7 handkaarten
en leggen een trekstapel van de 7 resterende kaarten rechts van de
Grens kaart. Luuk, links van de Vrije Stad, neemt de Vrije Stad kaart in
Zijn hand. In de eerste ronde van het spel kiest Roel een handkaart om
te spelen en neemt Luuk de bovenste kaart van de trekstapel in zijn
hand. Hij kiest dan een kaart voor de Vrije Stad en een voor zijn eigen
stad. De spelers tonen hun gekozen kaarten en spelen deze, beginnend
met de kaart voor de Vrije Stad. Dan nemen ze de stapel kaarten aan de
andere kant van de Grens kaart, zodat Roel nu de Vrije Stad kaart heeft
voor de tweede ronde. Daardoor moet hij nu een kaart van de trekstapel
nemen en voor zowel zijn eigen stad als voor de Vrije Stad spelen.

Einde van een Tijdperk

De speler die met de Vrije Stad kaart start, is tijdens elk Tijdperk anders :
« Tjdperkl:de kaart wordt gegeven aan de speler links van de Vrije Stad.
« Tijdperk I:de kaart wordt gegeven aan de speler rechts van de Vrije Stad.
« Tjjdperk Ill:de kaart wordt gegeven aan de speler links van de Vrije Stad.

De regels voor Conflictresolutie blijven onveranderd.

Einde van het Spel

De speler met de meeste winstpunten wint het spel.

In geval van een gelijk aantal punten wint de speler met de hoogste
muntwaarde.

Kaart door Roel gespeeld,
voor zijn stad

Stad van Roe/

Vrije Stad



Beschrijving van de Wonderen

De 7 borden representeren de steden en hun Wonder en zijn dubbelzijdig (A en B) om variatie in het spe/ te brengen.

Kant [A]

De A kanten van de Wonderen zijn verdeeld volgens dezelfde principes :

* De eerste fase is 3 winstpunten waard.
* De derde fase is 7 winstpunten waard.

* De tweede fase geeft een speciale eigenschap aan het Wonder :

Verduidelijking: de grondstoffen geproduceerd door de borden
worden niet als kaarten beschouwd.

)

De Kolossus van Rodos
De speler telt 2 schilden op bij zijn totaal bij elke conflict resolutie.

De Hangende Tuinen van Babylon

Aan het eind van het spel krijgt de speler een extra wetenschapssymbool
naar keuze.

Verduidelijking : de keuze van het symbool wordt aan het eind van het spel
gemaakt, als de winstpunten worden geteld, en niet als deze fase van het
Wonder gebouwd wordt.

De Piramides van Gizeh
De Piramides hebben geen speciale eigenschap, de tweede fase is
5 winstpunten waard.

ALEXANDRIA
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De Pharos van Alexandrié

De speler krijgt elke ronde een grondstof naar keuze uit de 4 aangegeven
grondstoffen (steen, klei, hout, erts).

Verduidelijking : deze grondstof kan niet door naburige steden worden
gekocht.

Het Beeld van Zeus te Olympia

De speler kan, één keer per Tijdperk, een gebouw naar keuze gratis bouwen.
Verduidelijking : de speler kan de kaart die gebruikt is voor het bouwen
van de fase, boven het Wonder leggen en hem eronder schuiven na gebruik
van de eigenschap.

Artemis in Efeze

De speler krijgt 9 muntstukken van de bank.

Verduidelijking : deze muntstukken worden slechts één keer van de bank
genomen zodra deze fase gebouwd is.

De Tempel va

HALIKARNASSOS

w

Het Mausoleum van Halicarnassus

De speler kanuit alle afgelegde kaarten sinds het begin van het spel (afge-
legd voor muntstukken en degene afgelegd aan het eind van een Tijdperk)
er één kiezen en gratis bouwen.

Verduidelijking : deze speciale eigenschap wordt gebruikt aan het eind van
de ronde waarin deze fase is gebouwd. Als spelers in deze ronde kaarten
afleggen (ook degene na de zesde ronde van een Tijdperk), dan tellen
deze kaarten ook mee.



Kant [B]

De Bkanten van de Wonderen zijn ets complexer. Niettemin zjjn beide kanten in evenwicht en kunnen door elkaar in hetzelfde spel gebruikt worden.

De Kolossus van Rodos

De Kolossus wordt in 2 fasen gebouwd :
« De eerste fase is 1 schild, 3 muntstukken en 3 winstpunten waard.
* De tweede fase is 1 schild, 4 muntstukken en 4 winstpunten waard.

De Hangende Tuinen van Babylon

* De eerste fase is 3 winstpunten waard.

*De tweede fase geeft de speler de mogelijkheid om zijn zevende
Tijdperk kaart te spelen i.p.v. deze af te leggen. Deze kaart kan
worden gebouwd door het betalen van de kosten, worden afgelegd
voor 3 muntstukken of worden gebruikt om de derde fase van het
Wonder te bouwen.

* De derde fase geeft de spelers een extra wetenschapssymbool naar keuze.

Verduideljiking :

- Tjjdens de zesde ronde kan de speler dus beide handkaarten spelen. Als de
tweede fase van het Wonder nog niet gebouwdss, kan de Babylon speler deze
bouwen inde zesde ronde en dan de zevende kaart spelenip.v. deze af te leggen.

-De keuze van het symbool wordt aan het eind van het spel gemaakt, als de
winstpunten worden geteld, en niet als deze fase van het Wonder gebouwd
wordf.

De Piramides van Gizeh
De Piramides worden in 4 fasen gebouwd, elk een aantal winstpunten
waard (3,5,5,7) voor een totaal van 20 punten.
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De Pharos van Alexandrié
* De eerste fase geeft de speler elke ronde een grondstof naar keuze
uit de 4 aangegeven grondstoffen (Steen, Klei, Hout, Erts).
* De tweede fase geeft de speler elke ronde een grondstof naar keuze
uit de 3 aangegeven grondstoffen (Glas, Stof, Papier).
* De derde fase is 7 winstpunten waard.

Verduidelijking : deze grondstoffen kunnen niet door naburige steden
worden gekocht.

— e, B e o
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Het Beeld van Zeus te Olympia
*Door de eerste fase betaalt de eigenaar slechts één muntstuk i.p.v.
twee voor de aangegeven grondstoffen (Steen, Klei, Hout, Erts) aan
beide naburige steden.
* De tweede fase is 5 winstpunten waard.
+ De derde fase staat de speler toe om een Gilde naar keuze (paarse
kaart), gebouwd door één van de naburige steden, te kopiéren.

Verduideljking :

-De eerste fase is gelijk aan de twee Handelsposten, Oost of West (gele
kaarten): hun effect is niet cumulatief, maar zowel de Handelspost Oost
als de Handelspost West mogen wel worden gebouwd.

- De keuze van het Gilde voor de derde fase wordt aan het eind van het
spel gemaakt, als de winstpunten worden geteld. De speler telt zjjn
winstpunten alsof hij het gekozen Gilde gebouwd heeft.

- Het kopiéren van een Gilde heeft geen uitwerking op de stad van het
gekopieerde Gilde.
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De Tempel van Artemis in Efeze

+ De eerste fase is 4 muntstukken en 2 winstpunten waard.

« De eerste fase is 4 muntstukken en 3 winstpunten waard.

«De eerste fase is 4 muntstukken en 5 winstpunten waard.
Verduidelijking : deze muntstukken worden slechts één keer van de bank
genomen zodra deze fase gebouwd is.

HALIKARNASSOS
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Het Mausoleum van Halicarnassus
« Deeerste faseis 2 winstpunten waard en de speler kan uit alle afgelegde
kaarten sinds het begin van het spel er één kiezen en gratis bouwen.
«De tweede fase is I winstpunt waard en de speler kan uit alle afgelegde
kaarten sinds het begin van het spel er één kiezen en gratis bouwen.
* Na het bouwen van de derde fase kan de speler uit alle afgelegde
kaarten sinds het begin van het spel er één kiezen en gratis bouwen.
Verduideljjking : deze speciale eigenschap wordt gebruikt aan het eind van
de ronde waarin deze fase is gebouwd. Als spelers in deze ronde kaarten
afleggen (ook degene na de zesde ronde van een Tijdperk) tellen deze
kaarten ook mee.
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Beschrijving van de symbolen
Tijdperk | kaarten

de kaart produceert de aangegeven grondstof.

6 Klei e Erts a Steen @ Hout

@ _/ e de kaart produceert elke ronde een grondstof naar
keuze uit de twee aangegeven grondstoffen.

Verduideljking : de speler kan één van de twee grondstoffen in een ronde

gebruiken om een gebouw (of Wonder fase) te bouwen, maar niet beide.

Naburige spelers mogen - onafhankelijk van wat de eigenaar produceert

- één van de twee grondstoffen kopen.

de kaart produceert de aangegeven grondstof.

o Glas Q Stof @ Papier

(} de kaart is het aantal aangegeven winstpunten waard.
7% :

M de kaart levert 1schild op.

O de kaart telt voor winstpunten aan het eind van het spel.
& de kaart telt voor winstpunten aan het eind van het spel.
% de kaart telt voor winstpunten aan het eind van het spel.

G de kaart heeft de getoonde muntwaarde. De muntstukken worden
slechts één keer van de bank genomen zodra de kaart gebouwd s.

o
PECLPY
beginnend in de ronde nadat dit gebouw is

I8
1 ] gebouwd, betaalt de eigenaar slechts één muntstuk
< _ i.p.v. twee voor de aangegeven grondstoffen
aan beide naburige steden.

Verduideljjking voor de Handelspost Oost, de Handelspost West en de Marktplaats:
piilen geven aan voor welke naburige stad of steden de korting geldt.

beginnendin de ronde nadat dit gebouw is gebouwd,
betaalt de eigenaar slechts één muntstuk i.p.v.
twee voor de aangegeven grondstoffen aan de
naburige stad aangegeven door de pijl.

Borden
| Despelerkan, éénkeer per Tijdperk, een gebouw naar keuze uit
|'|'| zijn hand gratis bouwen.

De speler mag de laatste kaart van elk Tijdperk speleni.p.v.
deze af teleggen. Deze kaart kan worden gebouwd door het
% betalen van de kosten, worden afgelegd voor 3 muntstukken
of worden gebruikt om een Fase van het Wonder te bouwen.

De speler kan uit alle afgelegde kaarten sinds het begin
van het spel er één kiezen en gratis bouwen.

De speler mag aan het eind van het spel een Gilde

l <| g D naar keuze (paarse kaart), gebouwd door één van
zijn twee naburige steden, kopiéren.

Tijdperk Il kaarten

B de kaart produceert twee eenheden van de afgebeelde
grondstof.
TA AT
M ” de kaart levert 2 schilden op.

de kaart levert I muntstuk op per bruine kaart in
'l de eigen stad EN in de naburige steden.
Iy

<

Verduidelijking : De bruine kaarten gebouwd
FSZ:)
<

= in naburige steden in dezelfde ronde als de
Wijngaard tellen mee.
®e0e

de kaart levert 2 muntstukken op per grijze kaart
in de eigen stad EN in de naburige steden.
 Verduideljjking : De grijze kaarten gebouwd in
> naburige steden in dezelfde ronde als de Bazaar
tellen mee.

dekaart produceert elke ronde een grondstof
naar keuze uit de vier aangegeven grondstoffen.
Verduidelijking : deze grondstoffen kunnen
niet door naburige steden worden gekocht.

de kaart produceert elke ronde een grondstof
naar keuze uit de drie aangegeven grondstoffen.
Verduidelijking : deze grondstoffen kunnen
niet door naburige steden worden gekocht.

L0 >R

Tijdperk Il kaarten

TA ATA AT
M @ M de kaart levert 3 schilden op.

dekaart levert 3 muntstukken op per gebouwde Wonder fase
inde eigen stad zodra dezein het spel komt (3, 6,9 of 12 geld).
Aan het eind van het spel s deze kaart 1 winstpunt waard per
gebouwde Wonder fase in de eigen stad (1, 2,3 of 4 punten).

4

de kaart levert 1 muntstuk op per bruine kaart in de eigen
stad zodra deze in het spel komt. Aan het eind van het spel is
deze kaart 1 winstpunt waard per bruine kaat in de eigen stad.

de kaart levert 2 muntstukken op voor elke grijze kaart in de
eigen stad zodra deze in het spel komt. Aan het eind van het
spel is deze kaart 2 winstpunten waard voor elke grijze kaart
in de eigen stad.

de kaart levert Tmuntstuk op voor elke gele kaart in de eigen
! l) stad, inclusief de kaart zelf, zodra deze in het spel komt. Aan
@‘@ " heteind van het spelis deze kaart 1 winstpunt waard per gele
kaart in de eigen stad.
Verduideljjking voor de «Arena», de «Haven», de Kamer van Koophandel
en de Vuurtoren: de muntstukken worden slechts één keer van de bank
genomen zodra de kaart gebouwd is. De winstpunten worden aan het
eind van het spel geteld, aan de hand van de dan aanwezige kaarten en
gebouwde Wonder fasen.

‘12

Gilden

De meeste Gilden zijn winstpunten waard, gebaseerd op gebouwen die
door naburige steden gebouwd zijn.

Opmerking : de twee pijlen, aan beide kanten van de afgebeelde kaart,
betekenen dat kaarten van naburige steden worden geteld, maar niet
degene van de speler in het bezit van deze kaart.

“’ﬂ“ Spionnengilde: 1 winstpunt voor elke rode
<l ad - kaartin de naburige steden.
Magistratengilde: 1winstpunt voor elke blauwe
~J _kaartin de naburige steden.
Arbeidersgilde: 1 winstpunt voor elke bruine
~J _ kaartin de naburige steden.
Ambachtsgilde: 2 winstpunten voor elke grijze
~J _~ kaartin de naburige steden.
(]b Handelarengilde: 1 winstpunt voor elke gele
~J - _~ kaartin de naburige steden.

Filosofengilde: 1 winstpunt voor elke groene
kaart in de naburige steden.

\ln £

De andere Gilden zijn punten waard volgens specifieke regels.

o

~ \/

Bouwersgilde: 1 winstpunt voor elke gebouwde
Wonder fase in de naburige steden EN in de
~ eigenstad.

Redersgilde: 1 winstpunt voor elke bruine, grijze en
paarse kaart in de eigen stad.
Verduideljjking : de Redersgilde telt mee in dit totaal.

Strategengilde: 1 winstpunt voor elk nederlaag -
< ‘:;: > ficheinde naburige steden.
Wetenschappersgilde: de speler krijgt een extra
% ] O ] & wetenschapssymbool naar keuze.
Verduidelijking : de keuze van het symbool
wordt gemaakt aan het eind van het spel en
niet als dit Gilde gebouwd wordt.

Verduideljjking: de grondstoffen geproduceerd door de borden worden
niet als kaarten beschouwd.



Verkorte Spelregels

VOORBEREIDING ,;

* Elke speler krijgt een Wonder bord en 3 munten met waarde 1.

* Verwijder uit de 3 kaartstapels de ongebruikte kaarten,
gebaseerd op het aantal spelers.

* Selecteer willekeurig Gilden (paarse kaarten) voor de stapel
kaarten van Tijdperk Il en schud deze door de stapel.

SPELOVERZICHT ,

Een spel begint met Tjjdperk /, gevolgd door Tijdperk /len eindigt met
Tijdperk Ill.

Winstpunten worden aan het eind van Tjjdperk /l/geteld.

Overzicht van een Tijdperk

Aan het begin van elk 7iidperkkrijgt elke speler een hand van 7
kaarten, willekeurig verdeeld (alle kaarten van de stapel voor dat
Tijdperk worden verdeeld).

Elk Tijdperkwordt over 6 ronden gespeeld, waarin alle spelers tegelijk
een kaart uitspelen.

1. Kies een kaart
Elke speler bekijkt zijn hand en kiest een te spelen kaart, zonder
deze aan de medespelers te laten zien, en legt deze gesloten voor
zich neer.
Nadat elke speler zijn of haar kaart gekozen heeft worden de
acties uitgevoerd.

2. Actie

Er zijn drie mogelijke acties met de gekozen kaart:

» Bouw het gebouw van de kaart (je kunt hetzelfde gebouw niet
twee keer bouwen): de kaart wordt opengedraaid en in de stad

~ vande speler gelegd.

«Bouw een fase van het Wonder (in de aangegeven volgorde, van
links naar rechts): de kaart wordt gesloten gedeeltelijk onder het
bord gelegd.

« Neem 3 muntstukken van de bank: de kaart wordt gesloten
afgelegd.

3. De volgende hand
Elke speler geeft zijn handkaarten door aan de naburige speler.
Tijdens elk Tijdperk wordt de richting van het doorgeven
aangepast: Met de klok mee in Tijdperk /, tegen de klok in Tijdperk
Ilen met de klok mee in Tjjdperk //l.
De laatste kaart wordt na de zesde spelronde niet doorgegeven:
deze wordt gesloten afgelegd.

WONDERS

BOUWEN IN 7 WONDERS ;..

Gebouwen

* Kostprijs: de kosten worden aan de bank betaald.

* Gratis bouwen: het gebouw kan gratis worden gebouwd.

« Grondstofkosten: de aangegeven grondstoffen worden
geproduceerd door de stad van de speler en/of gekocht volgens
de handelsregels.

* Gratis bouwen (keten): Als een speler in een vorig Tijdperk een
gebouw heeft gebouwd dat rechts naast de grondstofkosten
vermeld wordt, dan mag het gebouw gratis worden gebouwd.

Wonder

* Grondstofkosten: de aangegeven grondstoffen worden
geproduceerd door de stad van de speler en/of gekocht volgens
de handelsregels.

Productie

* De grondstoffen van een stad worden geproduceerd door het
Wonder bord, de bruine kaarten, de grijze kaarten en sommige
gele kaarten.

* Om een gebouw of fase van een Wonder te bouwen zonder
handel, moet de stad van de speler de grondstoffen produceren
zoals aangegeven op de kaart van het gebouw of op het bord van
het Wonder.

« Grondstoffen worden niet verbruikt tijdens het bouwen. Ze
kunnen elke ronde tijdens het hele spel gebruikt worden. De
productie van een stad kan nooit verminderen.

Handel

* Elke speler kan alleen handelen met de twee naburige steden.

« Elke gekochte grondstof kost 2 muntstukken, te betalen aan de
eigenaar (spelers kunnen nooit weigeren om grondstoffen te
verkopen).

« Een verkochte grondstof hindert de eigenaar niet om zelf deze
grondstof in dezelfde ronde te gebruiken voor zijn eigen bouwen.

2 "””"‘;’,:‘,7‘ Effect
Gebouwnaam g - .

H 4% Gratis bouwen
Aantal spelers - (keten)

EINDE VAN EEN TI)DPERK ;s

Elk Tijdperk eindigt na de zesde spelronde.
De spelers gaan door met de resolutie van militaire conflicten.

Elke speler vergelijkt het totaal aan schild symbolen op zijn 7,
militaire gebouwen (rode kaarten) met het totaal van elk @
van de naburige steden:
* Als een speler een groter aantal heeft dan dat van een
naburige stad, neemt de speler een overwinningsfiche
overeenkomend met het Tijdperk dat juist ten einde is
(Tijdperk I +1, Tijdperk Il +3 of Tijdperk Ill: +5)
* Als een speler een lager aantal heeft dan dat van een ‘
naburige stad, neemt de speler een nederlaag fiche 4
(-] conflict fiche)
* Als een speler een gelijk aantal heeft dan dat van een naburige
stad, neemt geen van de spelers een fiche.
Tijdens elk Tijdperk krijgt iedere speler dus, afhankelijk van de situatie,
0, 10f 2 fiches die op het bord van het Wonder worden gelegd.
SPELEINDE EN PUNTENTELLING , s
Na Tijdperk Ill, nadat de conflict fiches verdeeld zijn, tellen de spelers
hun winstpunten:
1. Militaire Conflicten: punten van de Conflict fiches.
2. Muntwaarde:1 winstpunt voor elke 3 muntstukken (naar beneden afgerond).
3. Wonder:punten zoals aangegeven op het Wonder bord.
4. Burgerljjke Gebouwen: punten zoals aangegeven op de kaarten.
& ComnmeraiBls Gabeonyea:pumten moals smgageven op de kasrten.

6. Gilden: punten zoals aangegeven op de kaarten.
7. Wetenschappelijke Gebouwen

Totaal ' VZ_IjJunten




Beschrijving van de symbolen
Tijdperk I kaarten

de kaart produceert de aangegeven grondstof.

@ Klei @ Erts @ Steen @ Hout

@ _/ @ de kaart produceert elke ronde een grondstof naar
keuze uit de twee aangegeven grondstoffen.

Verduideljjking : de speler kan één van de twee grondstoffen in een ronde

gebruiken om een gebouw (of Wonder fase) te bouwen, maar niet beide.

Naburige spelers mogen - onafhankelijk van wat de eigenaar produceert
- één van de twee grondstoffen kopen.

de kaart produceert de aangegeven grondstof.

0 Glas @ Stof @ Papier

() de kaart is het aantal aangegeven winstpunten waard.

7%
M de kaart levert 1schild op.

O de kaart telt voor winstpunten aan het eind van het spel.
& de kaart telt voor winstpunten aan het eind van het spel.
% de kaart telt voor winstpunten aan het eind van het spel.

sa de kaart heeft de getoonde muntwaarde. De muntstukken worden
slechts één keer van de bank genomen zodra de kaart gebouwd is.

beginnend in de ronde nadat dit gebouw is gebouwd,
betaalt de eigenaar slechts één muntstuk i.p.v.
twee voor de aangegeven grondstoffen aan de
naburige stad aangegeven door de pijl.

beginnend in de ronde nadat dit gebouw is

gebouwd, betaalt de eigenaar slechts één muntstuk

< JP > i.p.v. twee voor de aangegeven grondstoffen
aan beide naburige steden.

Verduideljking voor de Handelspost Oost, de Handelspost Westende Marktplaats:

pilen geven aan voor welke naburige stad of steden de korting geldt.

Borden
E i Despelerkan, één keer per Tijdperk, een gebouw naar keuze uit

,'[', zijn hand gratis bouwen.
De speler mag de laatste kaart van elk Tijdperk speleni.p.v.
deze af teleggen. Deze kaart kan worden gebouwd door het
betalen van de kosten, worden afgelegd voor 3 muntstukken
of worden gebruikt om een Fase van het Wonder te bouwen.

De speler kan uit alle afgelegde kaarten sinds het begin
van het spel er één kiezen en gratis bouwen.

De speler mag aan het eind van het spel een Gilde

. \/] / D naar keuze (paarse kaart), gebouwd door één van
L/ zijn twee naburige steden, kopiéren.

<

Tijdperk Il kaarten

o i/[’: de kaart produceert twee eenheden van de afgebeelde
! grondstof.

7% 7
m M de kaart levert 2 schilden op.

de kaart levert 1 muntstuk op per bruine kaart in
de eigen stad ENin de naburige steden.
Verduideljjking : De bruine kaarten gebouwd

~ In naburige steden in dezelfde ronde als de
Wijngaard tellen mee.

P
\/

de kaart levert 2 muntstukken op per grijze kaart
in de eigen stad EN in de naburige steden.
Verduideljjking : De grijze kaarten gebouwd in

~ naburige steden in dezelfde ronde als de Bazaar
tellen mee.

B

g 3

dekaart produceert elke ronde een grondstof
naar keuze uit de vier aangegeven grondstoffen.
Verduidelijking : deze grondstoffen kunnen
niet door naburige steden worden gekocht.

©ede

de kaart produceert elke ronde een grondstof
naar keuze uit de drie aangegeven grondstoffen.
Verduidelijking : deze grondstoffen kunnen
niet door naburige steden worden gekocht.

9:/8'9

Tijdperk lll kaarten

TA ATA A%
M M M de kaart levert 3 schilden op.

de kaart levert 3 muntstukken op per gebouwde Wonder fase
in de eigen stad zodra deze in het spel komt (3, 6,9 of 12 geld).
Aan het eind van het spelis deze kaart 1winstpunt waard per
gebouwde Wonder fasein de eigenstad (1, 2,3 of 4 punten).

Py

de kaart levert 1 muntstuk op per bruine kaart in de eigen
stad zodra deze in het spel komt. Aan het eind van het spel is

122
~ deze kaart 1 winstpunt waard per bruine kaat in de eigen stad.

: de kaart levert 2 muntstukken op voor elke grijze kaart in de
12 ) eigen stad zodra deze in het spel komt. Aan het eind van het

spel is deze kaart 2 winstpunten waard voor elke grijze kaart
in de eigen stad.

de kaart levert I muntstuk op voor elke gele kaart in de eigen
.y ] stad, inclusief de kaart zelf, zodra deze in het spel komt. Aan
@"D het eind van het spelis deze kaart 1 winstpunt waard per gele
kaart in de eigen stad.
Verduideljjking voor de «Arena», de «Haven», de Kamer van Koophande/
en de Vuurtoren: de muntstukken worden slechts één keer van de bank
genomen zodra de kaart gebouwd is. De winstpunten worden aan het
eind van het spel geteld, aan de hand van de dan aanwezige kaarten en
gebouwde Wonder fasen.

Gilden

De meeste Gilden zijn winstpunten waard, gebaseerd op gebouwen die
door naburige steden gebouwd zijn.

Opmerking : de twee pijlen, aan beide kanten van de afgebeelde kaart,
betekenen dat kaarten van naburige steden worden geteld, maar niet
degene van de speler in het bezit van deze kaart.

Spionnengilde: T winstpunt voor elke rode

& kaart in de naburige steden.

Magistratengilde: 1 winstpunt voor elke blauwe
~J kaart in de naburige steden.

Arbeidersgilde: T winstpunt voor elke bruine
~J kaart in de naburige steden.

Ambachtsgilde: 2 winstpunten voor elke grijze
~J kaart in de naburige steden.

Handelarengilde: 1 winstpunt voor elke gele
~J kaart in de naburige steden.

Filosofengilde: 1 winstpunt voor elke groene
~J kaart in de naburige steden.

De andere Gilden zijn punten waard volgens specifieke regels.

A

Bouwersgilde: Twinstpunt voor elke gebouwde
Wonder fase in de naburige steden EN in de
~ eigen stad.

Redersgilde: 1winstpunt voor elke bruine, grijze en

~J) \/
paarse kaart in de eigen stad.

@ Verduideljjking : de Redersgilde telt mee in dit totaal.
@ \ Strategengilde: 1 winstpunt voor elk nederlaag
< ]‘4/ ~ fichein de naburige steden.

Wetenschappersgilde: de speler krijgt eenextra
Q@b

wetenschapssymbool naar keuze.
Verduideljjking : de keuze van het symbool
wordt gemaakt aan het eind van het spel en
niet als dit Gilde gebouwd wordt.

Verduidelijking: de grondstoffen geproduceerd door de borden worden
niet als kaarten beschouwd.



