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Bem-vindo a «Era de Ouro», uma expansio feita por fds para o excelente jogo 7 Wonders Duel!

0 Que Ha de Novo? O Que Eu Preciso ?

Esta expansio reiine o0 jogo original em uma Qinica era -0 jogo base

para permitir escolhas significativas e estratégicas desde - Fichas e trés dados de 4 lados para o novo baralho de
o inicio do jogo. maravilhas da Era de Ouro.

Trés tipos de jogos estdo disponiveis: Era de Ouro para 7

2 jogadores (pagina 4), sua variante para 3 jogadores
(pagina 9)

HHLH

fichas de maravilha trés dados de 4 lados
{moedas ou qualquer outra coisa) {0 melhor ¢ uma cor por era)

utn novo mecanismo para as maravilhas e avanco militar,

uma inica era com todas as cartas das Era 1 a 111 e Guildas,

- Uma ampulheta de 1 minuto para a Corrida Solar.
Vocé pode usar qualquer reldgio, é claro.

e “Corrida Solar” (pagina 14), um jogo para 2 jogadores
em ritmo acelerado e luta cronometrada pela supremacia,
porque voce sabe, as vezes so temos 20 minutos para um jogo.




Licenca

Esta é uma expansio ndo autorizada (ainda) feita por um fa para o jogo 7 Wonders Duel. O jogo original é feito por
Antoine Bauza e Bruno Cathala e publicado pela Sombreros Production. A maior parte do conteiido e logotipos deste
livreto foram extraidos dos originais disponiveis no site do 7 Wonders Duel.

Qualquer criacdo que ndo esteja sob a lei de direitos autorais ou sob outra licenca é distribuida sob a licenca Creative
Commons «Atribuicdio 4.0 Internacional»: https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ e ndo se destina a venda.

Creditos

llustracdo da capa: Narendra Soni (ainda ndo autorizada), https://www.artstation.com/narensoni

Algumas das regras para 3 jogadores e inspiracoes gerais foram retiradas da secdo variante do forum do 7 Wonders Duel
em boardgamegeek.com, especialmente «7 Wonders Truel»

Autor da expansdo: James Tweaker

Feedback ou Comentarios? Historico de Versoes

Por favor, conte-nos o quanto voce se divertiu ou ndiocomo «  2019.8.11 Esclarecimentos e erratas sobre regras
jogo em https://www.boardgamegeek.com/thread/2145374 militares e Solar Run.




Era de Ouro

Em um jogo da Era de Ouro para dois jogadores, duas coisas mudam: a maneira como vocé seleciona as Maravilhas e a
maneira como descarta as cartas de Era. O resto das regras permanecem inalteradas.

Preparacio

Ao iniciar um jogo da Era de Ouro, NAO selecione as maravilhas
como antes. Em vez disso, compre 12 maravilhas e divida-as em
3 baralhos de 4 maravilhas.

Em sequida, role os trés dados e coloque-os no topo de cada um
dos 3 baralhos de maravilhas. ldentifique uma ordem para as
pilhas, sendo 1°, 2" e 3° Era.

Deixe-as de lado por enquanto e vamos construir a estrutura da
Era de Ouro. Para isso vocé precisara selecionar as seguintes cartas:

-4 cartas de Guilda

- 20 cartas da Era 1, devolva 3 para a caixa
- 20 cartas da Era 11, devolva 3 para a caixa
- 18 cartas da Era 111, devolva 2 para a caixa




Estrutura da Era de Ouro

Esta estrutura foi construida pensando na ramificacdo inicial e final. Além disso, com cartas de quilda fixas vocé pode
se planejar com antecedéncia para maximizar seu uso. Muitas outras pequenas mudancas foram trazidas gracas a esta
estrutura. Aproveite a exploracio!
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Legenda

Eral Erall  Eralll Guilda

Voltada para baixo
Voltada para cima




Fichas de Maravilhas

Agora que a estrutura esta definida, adicionaremos as Fichas de Maravilhas.

- Pegue o resultado do primeiro dado, conte ao longo das linhas até chegar ao valor indicado por ele. Coloque uma ficha
em cada uma das cartas da linha.

- Em sequida, adicione ao primeiro dado o resultado do sequndo, conte ao longo das linhas até atingir o total dos 2 dados
e coloque uma ficha em cada carta da linha.

- Por fim, adicione o resultado do terceiro dado e coloque as fichas na linha correspondente. Vocé pode deixar os baralhos
de Maravilhas na lateral da estrutura com os dados sobre eles.

Veja um exemplo de como colocar as fichas na proxima pagina.
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Aqui esta um exemplo de como definir as Fichas de Maravilhas. Feita esta preparacio final, 0 jogo comega.
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Como Comprar Maravithas Enquanto Joga

Sempre que um jogador escolher usar uma carta (para construir estrutura/maravilha ou descartar por

moedas) que possui uma Ficha de Maravilha, esse jogador mantém a ficha e remove todas as fichas

f"@ restantes da linha. Em seguida, execute a selecdo das 4 maravilhas do baralho correspondente como
faria em um jogo normal de 7 Wonders Duel.

Se os jogadores tiverem o mesmo nitmero de Fichas de Maravilha ANTES da escolha, entdo o jogador
que escolheu usar a carta decide quem inicia a selecdo de Maravilhas ANTES de revelar as mesmas e
usar a carta. Se tiverem fichas impares, a decistio ¢ dada ao jogador com o menor niimero de fichas.

0 jogador A escolhe usar uma carta. 0 jogador A novamente escolhe usar 0 jogador B escolhe usar uma carta.
Ninguém tinha fichas antes, entdo ele uma carta. Embora ele agora tenha Ele ndo tinha nenhuma ficha e A tem
decide quem comeca a selegdo de uma ficha, o jogador B decide quem  duas. Novamente B decide quem
Maravilhas. comeca a selecio de Maravilhas. comeca a selecdo de Maravilhas.
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As regras classicas das maravilhas ainda se aplicam. Embora um jogador possa comprar até 6 maravilhas, ele podera
construir apenas o maximo reqular de 4 maravilhas.

Quando a 7° maravilha for construida, todas as maravilhas restantes serdo devolvidas d caixa. Os jogadores tém mais
opcoes, pois todas as maravithas sao eventualmente habilitadas no jogo, mas chegam mais tarde durante a partida.
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Era de Ouro - Variante Para 3 Jogadores

A variante Era de Ouro para 3 jogadores adapta algumas das regras para manter o jogo equilibrado e divertido.

Ciencias

Recurso Inicial Extra

Apenas 5 simbolos cientificos diferentes sdo necessarios
para uma vitoria instantdnea.

Comprando Recursos

Ao comprar um recurso do banco o custo extra é
determinado pelo vizinho que possui a maior quantidade
daquele simbolo.

Por exemplo. O jogador precisa comprar 1 pedra e 1 vidro.

0 vizinho da esquerda tem 2 pedras. O vizinho da direita
tem 1 pedra e 1 vidro. Custo: 2+2 extra pela pedra. 2+1
extra pelo vidro.

Fichas de Progresso

Mudanca na ficha “Economia”: Apds o pagamento ao
banco por um oponente, vocé recebe metade da soma
desse dinheiro do banco ARREDONDADO PARA CIMA.

Crie cartas ou fichas representando os trés recursos
marrons. No inicio do jogo, dé aleatoriamente uma carta
para cada jogador.

Avanco Militar

As regras da mecdnica do avanco militar sofreram
grandes mudancas. Consulte as paginas sequintes.

Estrutura das Eras e Maravilhas

E ajustado a partir da versio para 2 jogadores. Consulte
as paginas sequintes.
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Preparacdo Militar Para 3 Jogadores

Coloque um cubo de cor diferente para cada jogador no espago inicial. Coloque o grande Vitoria Militar
pedo militar sobre o terceiro espaco a partir do final, que agora indica a parte inferior da /
trilha. Também empilhe as fichas de perda de moedas nos espagos proximos ao pedo.

Escudos de Cartas e Maravilhas

Para cada simbolo de escudo adquirido em uma carta, mova seu cubo militar para cima
esse numero de espacos na trilha, em direcdo d vitoria.

Em sequida, ALTERNE o movimento de cada oponente para baixo naquela trilha, um
espago de cada vez, comecando com o oponente que esta mais acima na trilka.

Se os oponentes estiverem empatados e houver um niamero impar de escudos na carta,
o jogador ativo escolhie qual oponente desce primeiro. Se um jogador entrar em Miséria
Militar, ele ndo podera descer mais e seu movimento sera descartado.

Miseria Militar Inicio dos
Se um jogador for movido para o espaco onde estd o grande peio militar na parte ~ cubos dos
inferior da trilha, ele ndo podera subir na trilha novamente e seu cubo sera empurrada Jogadores
para trds do marcador militar. A partir de agora, qualquer carta militar escolhida por
aquele jogador devera ser imediatamente descartada sem nenhum rendimento.
' Fichas

Perda de Ouro ‘ de perda
Assim que todos os escudos forem aplicados, cada jogador proximo a uma ficha de Perda ' e U

empilhadas

de Ouro a pega e devolve o niimero correspondente de moedas ao banco. Se um jogador ja
possui a mesma ficha, ele a deixa no tabuleiro e a ignora.

Pontos de Vitoria

No final do jogo, se vocé estiver na trilha superior, vocé recebera os pontos de vitoria
mostrados; em vez disso, se vocé estiver na trilha inferior, vocé perdera o niimero de
pontos de vitoria exibido ao lado do seu cubo.

Zona de Miséria Militar




Exemplo

1) 0 jogo comecou ha algum tempo e
A possui uma ficha de perda de 2 ouros.

4) 0 jogo termina assim:
A perde 10 pontos
C perde 5 pontos

2) B joga uma carta militar de 3 escudos.
Ele subird trés espacos. C desce um espago,
depois A e C descem novamente.

XXX

3) C escolhe a ficha de perda de 2 ouros restante
e 0s entreqa ao banco.

A escolhe uma ficha de perda de 5 Ouros e da o
que pode ao banco. No proximo espaco A estarad
em Miséria Militar.




Estrutura das Cartas Para 3 Jogadores - 66 Cartas

Legenda

Era | Erall  Eralll Guilda

Voltada para baixo
Voltada para cima B




Fichas de Maravilhas

Preparacio

1. Faca 4 pilkas de 3 maravilhas

2. Distribua 1 pitha aleatoriamente, comecando pelo primeiro jogador no seutido horario.

3. Jogue os dados e coloque fichas de Maravilhas como em um jogo da Era de Ouro para
2 jogadores.
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Como em um jogo para 2 jogadores, vocé ndo pode escolher a ordem da selecdo se tiver mais fichas do que
outro jogador ANTES da escolha da carta. A diferenca aqui é que o jogador que inicia a selecdio de Maravilhas
mantém a ficha EM VEZ daquele que escolheu a carta, entdo cada jogador so pode iniciar a selecdo uma vez.




Corrida Solar

A Corrida Solar é uma variante para 2 jogadores jogada com um crondmetro.
0 jogador tem que tomar decisdes rapidas e precisas antes que o tempo acabe,
caso contrario, seu oponente escolhera por ele!

0 jogo se concentra em correntes e apenas um subconjunto de cartas é usado.

A Regra do Temporizador Regras Especificas

Cada jogador tem uma unica passada de ampulheta para A seleciio das maravilhas é feita como no jogo original,
fazer sua escolha, pegando uma carta e dizer qual agdo sem fichas.

realiza com ela.

A estrutura das cartas ¢ construida em torno de um finico
ponto e com um subconjunto de cartas ao redor. Veja as
paginas seguintes.

0 adversario verifica a ampulheta, se o jogador atual ficar ~ Apenas 5 simbolos cientificos s@io necessarios para vencer
sem tempo e nenhuma carta for escothida, o adversario 0 jogo, pois um é removido da partida.

escolhe a carta por ele. Quer a carta tenha sido escolhida # A

ou ndo, se nenhuma acdo foi decidida pelo jogador atual,

o oponente pode forca-lo a vender a carta pelo preco
normal em vez de jogd-la ou construir uma maravilha.




Cartas Para Devolver A Caixa

Guarde todas as cartas com um simbolo de encadeamento (Ver Livro de Regras) mais as que sdo mostradas na proxima pg.

As cartas de encadeamento estdo no centro da Corrida Solar, Guarde todas elas.
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Remova todas as cartas da Era 111 ndo encadeadas. Remova todas as cartas da Era Il exceto as 2 cinzas. E remova as
3 douradas ndo encadeadas da Era |
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Voce deve ficar com:
- 20 cartas da Era |
- 15 cartas da Era 1]
- 13 cartas da Era 1l
-7 cartas de guilda




A Estrutura da Era de Ouro na Corrida Solar

Para criar a estrutura a partir das cartas que A primeira carta a ser usada ¢ uma carta de Guilda aleatoriamente
Ihe restou, selecione as sequintes cartas: virada para baixo. Em sequida, construiu-se gradualmente em
- 18 cartas da Era 1, 2 sdo devolvidas d caixa torno dela para criar o sol usado na Corrida Solar.

- 12 cartas da Era 11, 3 sdo devolvidas a caixa
-9 cartas da Era 1, 4 sdo devolvidas a caixa
- 1 carta de Guilda, as demais devolvidas a caixa

Voceé Esta Pronto Para Correr!

Esperamos que vocé goste das escolhas rapidas
da variante Corrida Solar!

Iﬂ]enda

Eral Erall  Eralll Guilda

Voltada para baixo
Voltada para cima







