7 WONDERS

T AVEZ 3 AGES POUR DEVELOPPER UNE GRANDE CITE DU MONDE ANTIQUE ET CONSTRUIRE UNE DES 7 MERVEILLES 1|
MONDE. A L' AIDE DE VIS CARTES, DEVELOPPEZ LE COTE MILITAIRE OU SCIENTIFIQUE DE VOTRE VILLE. METTEZ EN VALEUR
VOTRE CITE EN CONSTRUISANT DES BATIMENTS PRESTIGIEUX, SANS OUBLIER DE DEVELOPPER VOTRE ECONOMIE.
(GEREZ AU MIEUX VOTRE CITE ET LAISSEZ UNE TRACE DANS L HISTOIRE...

1 / MISE EN PLACE L)

- Enlevez les cartes non-utilisées, selon le nombre de joueurs (chiffre en bas de la carte). f3%
Guilde : Dans le paquet de l/Age 3 : ajoutez le nombre de Guildes (8 cartes face recto violet)
selon le nombre de joueurs (nombre de joueurs + 2).

. - Faltes un tas avec les 3 sortes de jetons Militaires (rouges)

CHAQUE JOUEUR RECOIT :

+ 1 carte Merveille
- 3 pieces d'or
- 7 cartes de l'Age 1.

2 / TOUR DE JEU - I ®

Une partie se joue en 3 ages représenteés par 3 piles de cartes numeérotés |, Il et lll. Pour chaque age, procédez comme suit :

1) CHOISIR UNE CARTE
- Choisissez 1 carte parmi les cartes que vous avez en main.

2) UTILISATION DE LA CARTE CHOISIE :
Ily a 3 actions possibles avec cette carte:
- CONSTRUIRE LE BATIMENT :

« Le cout de construction est indiqué par un nombre de ressources a dépenser (@ gauche de la carte). Si la zone est vide, la carte est gratuite.
Vous devez posseder les ressources necessaires dans votre Cite. Les ressources sont générées grace aux cartes Production
(marron et grises) que vous avez precédemment placees.

+ Sivous possedez déja un Batiment avec le méme symbole ﬁ que celui illustré a cété du cout B, vous ne payez rien (Chainage).

« S'ilvous manque des ressources, vous pouvez les acheter a vos voisins (de droite et de gauche) en faisant du Commerce. Dans

ce cas, donnez 2 pieces a ce voisins pour utiliser lalles) ressource(s) produite(s) par l'une de ses cartes marron ou grise.

- On ne peut pas construire 2 Bétiments identiques (méme nom).

+ Posez la carte au-dessus de votre Merveille.

- CONSTRUIRE UNE ETAPE DE SA MERVEILLE :
« Si vous possedez les ressources nécessaires : colt indiqué sur chaque emplacement des Merveilles.
- Possibilite de faire du Commerce avec vos voisins de droite et de gauche pour obtenir des ressources manquantes. Glissez la
carte cote verso visible sous l'emplacement libre le plus a gauche de votre Merveille.
- DEFAUSSER LA CARTE POUR OBTENIR 3 PIECES D'OR.

3) PASSEZ LES CARTES RESTANTES ) )
- Passez les cartes restantes de votre main a votre voisin : de gauche (1 et 3¢me Age)/de droite (2¢m Age).

- Au sixieme tour, choisissez une carte parmi les 2 cartes que vous venez de recevoir et defaussez l'autre. Vous n'obtenez pas de
pieces d'or pour la carte défaussée ainsi.

4) FIN D'UN AGE
- Resolvez les conflits Militaires : Comparez le nombre de Boucliers BB dans votre Cite avec celui de vos voising de droite et de gauche.
- Sivous disposez d'un total supérieur a celui d'une Cite voisine, gagnez 1 jeton Militaire §§ (Age 1=1point / Age 2 = 3 points /
Age 3 = 5 points) ou 1 jeton malus (-1 point) si votre total est inférieur. En cas d'égalité, aucun jeton n'est pris.
DESCRIPTION DES CARTES

CARTES MARRON : Matiéres premiéres. Elles produisent a ﬁ CARTES JAUNES : Batiments commerciaux : Produisent de l'argent
chaque tour les ressources indiquées sur la carte. et des avantages commerciaux. (Commerce plus avantageux

- b CARTES GRISES : Produits manufacturés. Elles produisent des avec les voisins ou production complémentaire de ressources).
g ressources plus rares. - CARTES VIOLETTE : Guildes : Permettent de gagner des
@ CARTES BLEUES : Batiments civils : Elles rapportent des points spéciaux en fin de partie.

74 points de victoire en fin de partie. - 8 CARTES VERTES : Batiments scientifiques : Permettent de

CARTES ROUGES : Batiments Militaires : Augmentent la force ~ ## marquer des PV selon le nombre de symboles. Les 2 facons
4 Militaire (Boucliers). Permettent de gagner militairement sur de scorer sont cumulables :
ses voisins et de remporter des points de victoire lors des conflits - Symboles Identiques = total multiplie au carré.

de fin d'Age. + 3 symboles difféerents = 7 points ?
3 / FIN DE PARTIE =
- La partie se termine a la fin du 3¢™ Age. Comptez vos points de victoire. Le joueur en possédant le plus, remporte la partie :
- Additionnez les points de victoire Militaires. Rajoutez les points de victoires indiques sur :
- Chaque lot de 3 piéces = 1 point de victoire. * Les cartes Merveilles.
- Points de victoire des différentes combinaisons des Batiments - Les Batiments civils.
scientifiques. - Les cartes spéciales jaunes.
* Les cartes Guildes.

o - Retrouvez toutes les Regles Express sur Ludovox.fr -
LUDO Pucovor o

La Regle Express est un contenu exclusif a Ludovox. Si vous souhaitez une Regle Express pour un autre jeu,
LAVOIX Merci d'adresser votre demande a contact@ludovox.fr



