


“Pare de citar leis, nos carregamos armas!”
Pompeu

EXPANSAO 7 WONDERS DUEL LiDERES

Esta é uma expansao de fas do jogo de tabuleiro
7 Wonders Duel (Antoine Bauza & Bruno Cathala), chamada
1 Wonders Duel Lideres.

COMPONENTES

50 Cartas de Lideres, sendo:
25 Cartas de Lideres para o jogo base
10 Cartas de Lideres para uso com a expansdo Pantedo
15 Cartas de Lideres para uso com a expansao Agora
02 Maravilhas
01 Carta de Tita para uso com a expansio Pantedo
03 Cartas de Conspiragdo para uso com a expansio Agora
02 Fichas de Progresso
04 Fichas Militares
03 Fichas de Pontos de Vitéria
01Ficha da Lei
01Ficha do Faraé .
04 Fichas de Decreto para uso com a expansio Adora
01Bloco de Pontuagao

01 Livro de regras )
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VISAO GERAL

Descubra o poder dos Lideres para a grandeza da sua civilizagao!
No coragdo de sua cidade, homens e mulheres extraordinarios
inspiram seu povo e transformam sua histéria. Os Lideres podem
ser a chave para uma era de gloria em sua cidade e cada escolha
€ um passo rumo a supremacia... ou um deslize rumo a queda.
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Com 7 Wonders Duel: Lideres, uma nova dimenséo de estraté-
gia e emogdo invade o jogo. Recrute figuras lendarias, rainhas
visiondrias, farads poderosos, filosofos brilhantes, generais
audaciosos e politicos astutos e veja sua cidade florescer sob
suas liderangas.

Esta expansao nao traz apenas Lideres icnicos. Prepare-se para
construir duas novas Maravilhas, explorar duas inéditas Fichas
de Progresso e divertir-se com as demais novidades desta
expansao.

7 WONDERS DUEL LIDERES & uma expansio feita por fas no
formato print and play, sem fins lucrativos. Ela adapta a
mecinica de Lideres de 7 WONDERS: LEADERS (jogo 7
WONDERS) para o 7 WONDERS DUEL (7WD), permitindo sua uti-
lizagio em conjunto com as expansdes Pante3o e/ou Agora.

ELEMENTOS DO JOGO

As Maravilhas, as Fichas de Progresso, as Conspiragoes e a Carta

de Tit3 desta expansdo estio identificadas pelo simbolo ( ©,/ )
a0 lado de seus respectivos nomes.

Carta de PrometeuéoTits mitoldgico que moldou os pri-

Tita meiro§ homens a partir do barro e da égua.

Desafiou os deuses, roubando o fogo divino do

g™ conhecimento, e 0 entregou & humanidade para

o progresso da civilizagdo.
k “0 fogo que entreduei aos mortais os tornou
- senhores de seu proprio destino.”

@ Y e

Prometeu, equivalente as Divindades, € um Tita
acessado pelo Pantedo e associado aos Lideres.

Fichas de Sso Decretos usados nas Cimaras do Senado
De(reto na expansio Agora. Cada Decreto possui seu

6 O efeito e pode estar vinculado a um Lider espe-
AL (ifico desta expansao.

Fichas §
Militares £
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Sdo fichas que geram beneficios, em
geral, obtidos pelo avango militar.
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(Carta de Lider

Os Lideres ( ) formam uma nova categoria de
cartas. Seu custo & em moedas e pode variar conforme a Era
(Age, em inglés = A) em andamento, como ser4 explicado mais
adiante na segio COMO JOGAR ESTA EXPANSAO (Pag. T1).
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Frente da Carta dos Lideres Verso

Os Lideres da expansdo Pantedo (com simbolo &) nabarra
do nome do Lider) e da expansio Agora (com simbolo [ )
possuem habilidades que utilizam exclusivamente as respectivas
expansdes, podendo ser adicionados aos demais Lideres do
jogo base.

(artas de Sio Conspiracdes que vocé pode
= g '
iracio durante o jogo
(onspll’agao preparar e ativar

com a expansao Agora.

Ficha da A Ficha da Lei concede o simbolo dientifico da
Lei Lei e esta associada ao Lider Euclides.

: Ela pode ser perdida por desercio (Ficha de
Progresso), delagio (Conspiragio), descarte
de Eudlides (efeito do Lider Abdashtart) ou
pela mumificagao de Euclides em Abu Simbel.
Se um jogador possuir um par de simbolos da
Lei, ele escolhe uma Ficha de Progresso do
tabuleiro.

Esta Ficha indica qual estrutura de recurso do
adversario (Matéria-Prima - Carta Marrom ou
Produto Manufaturado - Carta (inza) sera
afetada pelo efeito do Lider Tutmés.

A Ficha do Farad pode ser perdida da mesma
forma que a Ficha da Lei, porém associada ao
Lider Tutmés.




Fichas de Pontos de Vitoria (PV)

As Fichas de Pontos de Vitoria (PV) sao utilizadas para contabili-
zar, ao fim da Era lll, os Pontos de Vitoria provenientes da
Maravilha Abu Simbel.

Fichas de Pontos de Vitdria de 2, 4 e 6 pontos, respectivamente.

Vocé pode representar o total de Pontos de Vitéria por meio de
uma combinagao de Fichas de Pontos de Vitoria.

(artas de Maravilhas e Fichas de Progresso

As duas novas Cartas de Maravilhas (Abu Simbel e Coliseu) e as
duas novas Fichas de Progresso (Comandante e Desertor)
devem ser usadas apenas em partidas com esta expansao TWD
LIDERES, sendo adicionadas as cartas e fichas j4 existentes.

Bloco de Anotagdo: E a folha utilizada pararegistrar
o vencedor, seja por Pontos de Vitdria Civis ou por Supremacia
Militar, Gientifica ou Politica (expansdo Agora).

Livro de Regras: E olivro que vocé esta lendo.
As regras estao em texto preto. Regras adicionais, obseryagaes,

informagdes e exemplos aparecem em cinza.
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PREPARAGAO PARA 0J0GO

1 - Disponha ofs) tabuleiro(s), o pedo de conflito militar, as
moedas, as Fichas Militares (acrescentando as Fichas Militares
desta expansdo Lideres), os baralhos de Mitologia, os Decretos,
as Conspiragdes e os demais componentes conforme o jogo base
e as combinagdes de expansdes, com ou sem variantes (Pag. 12).

2 - Escolha 5 Fichas de Progresso de forma aleatéria e colo-
que-as voltadas para cima, conforme indicado nas regras do
jogo base.

No momento do sorteio ou da escolha, inclua também as Fichas
de Progresso da expansao Lideres. Com isso, essas fichas
também podem ser utilizadas em todas as situagdes previstas
para as Fichas de Progresso.

3 - Prepare as Eras.

Embaralhe todas as Cartas de Lider.
Separe o baralho de cada Era
conforme o jogo base

7 Wonders Duel (TWD).

Lembre-se de remover 3 cartas
de cada Era e adicionar as 3 Guildas.

Em sequida, adicione as cartas das
expansdes conforme as
combinagdes de expansdes
desejadas.

Vejamos, nas préximas
paginas, o
quantitativo e os
arranjos das
estruturas de cada Era:




Eras para 7TWD + 7WD Lideres

Adicione aleatoriamente:

-Eral: 4 Cartas de Lideres;

-Erall: 4 Cartas de Lideres;

-Erallll: 4 Cartas de Lideres.
Embaralhe cada baralho de Era com as cartas voltadas para
baixo e em seguida monte a estrutura da Era a ser jogada:

ERAI- 24 Cartas

ERA I - 24 Cartas

Voludospamlm

ERA I - 24 Cartas




Eras para TWD + Lideres + Pantedo
Adicione aleatoriamente:
- Eral: 4 Cartas de Lideres;
- Erall: 4 Cartas de Lideres;
-Era lll: 3 Cartas de Lideres + 3 Cartas de Templo.

Embaralhe cada baralho de Era com as cartas voltadas para
baixo e em sequida monte a estrutura da Era a ser jogada:

ERA - 24 Cartas @ Ficha de Mitologia

#

ERA Il - 24 Cartas @ Ficha de Oferenda

Voltados para cima

ERA I - 26 Cartas

Voltados para baixo

Qe



Eras para TWD + Lideres + Agora
Adicione aleatoriamente:
-Eral:5 Cartas de Lideres + 5 de Senadores;
-Erall: 5 Cartas de Lideres + 5 de Senadores;
- Eralll: 5 Cartas de Lideres + 3 de Senadores.

Embaralhe cada baralho de Era com as cartas voltadas para
baixo e em seguida monte a estrutura da Era a ser jogada:

ERA1-30 Cartas

ERA - 30 Cartas

Voltados para cima

ERATI - 28 (artas
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Eras para TWD + Lideres + Pantedo + Agora

Adicione aleatoriamente:
- Eral:5 Cartas de Lideres + 5 de Senadores;
-Erall: 5 Cartas de Lideres + 5 de Senadores;
-Eralll: 4 Cartas de Lideres + 3 de Senadores + 3 de Templo.

Embaralhe cada baralho de Era com as cartas voltadas para
baixo e em sequida monte a estrutura da Era a ser jogada:

ERA1-30 Cartas @ Ficha de Mitologia

ERA Il - 30 Cartas . Ficha de Oferenda

Itados para cima

ERA Il - 30 Cartas




4 - Por fim, realize a escolha das Maravilhas conforme a regra
desta expansao, descrita na pagina 12. Nao se esquega de incluir
as Maravilhas desta expansao, bem como as Maravilhas das
expansdes Panteso, Agora e as promocionais.

Recomendamos a consulta 3 se¢io VARIANTES (Pag. 12), em
especial as variantes 2 (expansao Agora) e 3 (expansao Panteso).




(OMO JOGAR ESTA EXPANSAO

Esta expansao segue as regras do jogo base TWD e das expansdes.
Durante seu turno, uma Carta de Lider pode ser usada para:

1) Recrutar o Lider;

2) Construir uma Maravilha;

3) Descartar a carta para ganhar moedas do Banco;

&) Preparar uma Conspiragao (expansao Agora).

Como recrutar Lideres
Para recrutar um Lider, pague seu custo conforme indicado na
carta e adicione-o a sua cidade.

Em seguida, resolva as habilidades dos Lideres conforme a
seio “DESCRICAO DOS LIDERES” deste manual (Pg. 14).
Vejamos como podem variar os valores dos Lideres:

(&) Significa que o custo do Lider & igual a Era em curso.
Ou seja: na Eral o custo do Lider € Imoeda; naErall,2
moedas; na Era lll, 3 moedas.

@ 0 custo do Lider é fixo: 1 moeda.
@@ Some 2 moedas ao valor A.
@@ Subtraia o valor A de 3 moedas.

0 Lider que nao possui custo em moedas é recrutado gratuita-
mente.
Exemplo:

Na Era Ill, Sam pode recrutar HELENA de
graga, pois o valor da Lider € 2 - A, ou seja,
2-3=-1 Como o custo njo pode ser
negativo, a carta é gratuita.

Se fosse na Era ll, teriamos 2-2=0.

Assim, a carta também seria gratuita.
Porém, na Era |, o valor seria ] moeda,
pois2-1=1.




NOVAS REGRAS PARA 0 J0GO

Fase de Selecdo de Maravilhas

* Escolha o primeiro jogador. Ele sera o primeiro a escolher as
cartasnaEral.

* Embaralhe as Maravilhas e revele 4.

* Em cada grupo de 4 Maravilhas, o segundo jogador escolhe
quem iniciara a sele¢do das Maravilhas (Draft).

* A escolha das Maravilhas seque sempre a sequéncia 1-2-1, ou
seja, quem comega escolhe 1 Maravilha, o outro jogador escolhe
2, e a Maravilha restante fica com quem iniciou a selegdo.

* Coloque mais 4 Maravilhas e repita o procedimento.

* As demais Eras seguem as regras do jogo base.

Ficha de Progresso

Além das regras do jogo base, uma vez por jogo, cada jogador,
ao possuir 3 simbolos cientificos diferentes, escolhe 1 Ficha de
Progresso disponivel no tabuleiro e aplica seus efeitos.
Exemplo: Francisco conseque, na Era I, os simbolos J /g

Na Era ll, ele consegue o simbolo fﬁ . Assim, ele obtém a
primeita Ficha de Progresso @ (Regra do jogo base).

Depois, ainda na Era ll, ele consegue o simbolo A Portanto,
com esta nova regra, ele obtém a sua sequnda Ficha @ .

Essa nova regra ndo pode ser aplicada novamente para o
jogador Francisco, continuando a regra do jogo base (pares de
simbolos) para obter novas Fichas de Progresso.

VARIANTES

Explore novas formas de jogar com as seguintes variagdes:

1) E possivel alternar quais Fichas Militares participarao do jogo.
2) Ao jogar com Agora, vocé pode incluir as novas Fichas de
Decreto desta expansio, mesmo sem utilizar os Lideres
correspondentes aos novos Decretos. Vide paginas 22 e 23.

3) Para aumentar a imprevisibilidade, opte por nio revelar as
Fichas de Mitologia e de Oferenda durante a estruturagdo da

Era.
:mmmmmmmmmmmmmmmmmmmm%m
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FIMD0J0GO

0 jogo termina de forma semelhante ao jogo base: com a
Supremacia Militar, Cientifica ou Politica (expansio Agora), ou
com a Vitéria Civil, que ocorre ao fim da Eralll.

Na pontuagao final, utilize o Bloco de Anotago para somar os
pontos das Cartas de Lideres e das Fichas de Pontos de Vitéria
( "@j ) como pontos da Maravilha Abu Simbel.

0s Pontos de Vitéria concedidos pelo Tita Prometeu devem ser
somados e registrados, no Bloco de Anotagao, em conjunto com
as Divindades da expansao Pantedo.

Na Vitéria Civil, vence o jogador com mais Pontos de Vitéria
(PV). Em caso de empate, compare os PV das Cartas Azuis. Per-
sistindo 0 empate, os jogadores compartilham a vitéria.

Nesta linha, indique o total de

Pontos de Vitoria obtidos -

pelos Lideres de sua cidade.o—— [s]

Marque com o “X" a vitéria : g
obtida por supremacia:

NaY
Supremacia Politica, / N

Supremacia Cientifica e———— @

ou Supremacia Militar. \g | | |
-

Como alternativa, vocé pode marcar o Senado, a Carta Verde ou




DESCRICAO DOS LIDERES

Ao recrutar um Lider, aplique o efeito informado na carta.

Ha Lideres com efeitos imediatos, alguns com efeitos durante a
partida, outros apenas ao fim dela, alguns podendo atuar vérias
vezes (ex.: Tiridates, Lednidas e Arsinoe) e muitos apenas uma
vez na partida (ex.: Salomao, Aganice e Xerxes).

CONHECA 0 LIDERES
ABDASHTART Descarte uma Carta de Lider da sua cidade ou

7as da cidade do seu adversario (exceto Lider

@ Q:‘ZQ mumificado). Ao fim da Era [ll, Abdashtart
=22~ concede 2 Pontos de Vitéria.

Cartas descartadas perdem seus efeitos, mas os beneficios ja

aplicados ndo sdo desfeitos ( REGRA GERAL do 7TWD ).

BERENICE  Receba 4 moedas do Banco.
@ "‘g}\ Seu oponente perde 3 moedas, que sio
= devolvidas ao Banco.
Em perdas de moedas ndo é permitido ficar com saldo negativo.
Perde-se apenas o que possuir ( REGRA GERAL do 7TWD ).

(LEOPATRA  NEFERTITI HAMURABI

Ao fim da Era lll, esses Lideres concedem o niimero de Pontos de
Vitéria impresso em suas respectivas Cartas de Lider.

Além disso, Hamurabi fornece os simbolos de encadeamento
impressos em sua respectiva Carta de Lider.

(RESO  Veja as 3 cartas que ficaram de fora da estruturacao
da Era (Age) em andamento no jogo e escolha uma
ﬁb para construir gratuitamente em sua cidade.
Devolva as outras cartas para a caixa, para que a
Maravilha Estatua da Liberdade possa usa-las no futuro, pois
entre as duas cartas restantes, uma sera dada a cada jogador.

N&o h4 efeito se a Maravilha Estatua da Liberdade for construida

na mesma Era e logo antes de Creso.
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DlO(lE(léNO Seu oponente perde 4 moedas.
‘l'ii,\ (@3 Ao fim da Era Ill, Diocleciano concede 2
| > UE/7" Pontos de Vitdria ao jogador que o

recrutou.

EUCLIDES 1“__-’

Com Euclides, sempre que vocé possuir trés simbolos cientificos
diferentes em sua cidade, receba a Ficha da Lei.

Enquanto estiver recrutado, Euclides fornece o simbolo
cientifico da Lei por meio dessa ficha.

Vide FAQ n®1(Pag. 29) e Ficha da Lei (Pag. 03).

|@ EURILEONE A Lider Eurileone fornece 6 moedas do

Banco.

HERACLITO l

Ao recrutar Herédlito, escolha | Estrutura Cientifica (Carta Verde)
construida pelo seu oponente e a construa em sua cidade gra-
tuitamente.

Hericlito fornece os simbolos de encadeamento impressos em
suarespectiva Carta de Lider.

A Estrutura deixa de fornecer seus efeitos ao detentor anterior.
Beneficios ja aplicados nao sao desfeitos.

Nao ha construgao se o oponente nio possuir Carta Verde.

s 777 JULIO CESAR
Jillio César fornece 2 escudos militares

para movimento do pedo de conflito
militar.




JUSTINIANO .@-

Ao fim da Era Ill, Justiniano concede 3 Pontos de Vitéria para
cada conjunto de Estruturas (cartas) que vocé possuir em sua
cidade, conforme a cor indicada na Carta do Lider.

KUBABA SALMANASER SOCRATES  TIRIDATES

L E R &

MOISES TAHARQA

LR b I

Sempre que construir Estruturas com cartas da cor indicada na
carta de cada Lider, receba 2 moedas do Banco. Vide FAQ n® 5
(Pag.29).

LEONIDAS Lednidas fornece 1 escudo militar e os

© % AT simbolos de encadeamento impressos
(e Fd | em sua propria Carta de Lider.
MECENAS @

Observe aleatoriamente 2 Lideres da caixa (fora do jogo) e
recrute 1 deles gratuitamente. Descarte o outro na pilha de
descarte sem ganho de moedas.

SALOMAO Ao recrutar Salomio, escolha uma carta
entre todas as Cartas descartadas e construa
(Estruturas) ou recrute (Senadores ou
Lideres) gratuitamente.
N3o hé efeito se ndo houver cartas na pilha de descarte.
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SENAQUERIBE Escolha qualquer uma das Fichas Militares dis-
poniveis no tabuleiro e aplique seus efeitos
contra seu adversario. Em sequida, a Ficha
Militar é descartada. Vide FAQ n°2 (Pag. 29).
Nao ha efeito se nao houver Ficha Militar no tabuleiro.

SUNTZU E ‘@*
Assim que recrutar Sun Tzu, descarte 1 E;irt;fura Gientifica (Carta

Verde) construida pelo seu oponente, sem ganho de moedas.
Ao fim da Era lll, Sun Tzu concede 2 Pontos de Vitoria.

TUTMES

Logo ao recrutar Tutmés, escolha uma Estrutura de Matéria-Prima
(Carta Marrom) ou um Produto Manufaturado (Carta Cinza) do
oponente, se houver, e coloque sobre ela a Ficha do Farad.
Enquanto estiver recrutado em sua cidade, Tutmés passa a
fornecer os beneficios da Estrutura marcada.

Ao fim daEra lll, Tutmés concede 2 Pontos de Vitoria.

Tutmés nao aumenta o custo para o oponente.

Vide Ficha do Faraé (Pag. 03).

ZENAO @ {@ f}
1

Ao recrutar Zenao, escolha 1 Ficha de Progresso do tabuleiro, do
adversario ou de fora do jogo e coloque-a sobre a Carta de Zeno.
Enquanto Zenao permanecer recrutado em sua cidade, essa ficha
nao podera ser usada.

Ao fim da Era lll, Zendo concede 2 Pontos de Vitoria.

Em caso de desercio (Ficha de Progresso), delagio (Conspi-
ragio), descarte (efeito do Lider Abdashtart) ou mumificagio
de Zenao em Abu Simbel, a Ficha de Progresso é colocada fora do
jogo, podendo retornar por efeito de Maravilhas, Divindade ou
Conspiragdes. Vide FAQ n°1(Pag. 29).

Recomenda-se manter a ficha sob Zendo virada para baixo, para
evitar confusdo com Fichas de Progresso ativas.




DESCRICAO DOS LIDERES PANTEAQ
AGANICE FRINE ROXANA

Biad B Bl

CORNELIA NITOCRIS

B B

Ao recrutar algum desses Lideres, invoque (ative) gratuita-
mente a Divindade que se encontra no topo do baralho da Mito-
logiaindicada na respectiva Carta do Lider e resolva a habilidade
da Divindade. Vide FAQ n° 3 (P4g. 29).

Nao h4 efeito se ndo houver baralho da Mitologia indicada.

ARSINOE 40 &1 ) @} @

Com Arsinoe, os custos de ativagdo de cartas no Pantedo sao
reduzidos em 2 moedas.

Arsinoe transforma sua Ficha de Mitologia em qualquer uma das
mitologias para escolhas de Divindades na Era | e para encadea-
mentos das Cartas dos Grandes Templos na Era lll.

Ao fim da Era lll, Arsinoe concede 3 Pontos de Vitéria.

Vide FAQ n®3 (Pag. 29).

CINISCA %/ GZD

Apés recrutar Cinisca, escolha uma nova posicao para uma das
Divindades do Pantedo ou para o Portal e Prometeu juntos.

Ao fim da Era lll, Cinisca concede 2 Pontos de Vitoria.

Se necessario, mova 1 Divindade ja alocada no Pantedo (na Era ,
as Divindades ndo podem ser inspecionadas e reveladas).

Com Cinisca naEral, Portal e Prometeu ja podem ser alocados no
Pantedo.

Se Portal ou Prometeu ja tiver sido usado, posicione apenas o outro.
Na Era Il ou Ill, se ndo houver Portal, Prometeu nem Divindades

no Panteéo, ndo ha movimentagdes.
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ENHEDUANA
@@ Ao fim da Era ll, Enheduana concede 2 Pontos de

Vitéria por cada Divindade em sua cidade.

MERNEITH @

Escolha uma Divindade do seu oponente e invoque-a gratuita-
mente para a sua cidade, aplicando seus efeitos.

N3o h4 efeito se o oponente n3o possuir Divindades.

A Divindade deixa de fornecer seus efeitos ao detentor anterior.
Beneficios ja obtidos nio sio desfeitos; efeitos em vigor ou
futuros passam a valer para o noyo detentor, como se a Divin-
dade fosse inyocada novamente:

* Nisaba ou Ishtar: Cessa o fornecimento do simbolo cientifico ao
detentor anterior, passando a valer para o novo detentor;

» Enki: Antes da invocagdo, coloque 2 novas Fichas de Progresso
da caixa para uma possivel nova escolha;

* Minerva: Realogue o pedo de Minerva;

» Astarte: Coloque 7 novas moedas do Banco sobre a carta, sem
considerar moedas ja utilizadas pelo detentor anterior.

* 0 Tita Prometeu é equivalente a uma Divindade.

Ao fim da Era Ill, Teano concede 1 Ponto de Vitéria para cada
Ficha de Mitologia e Ficha de Oferenda existente em sua cidade.




DESCRICAO DOS LIDERES AGORA
SARGAO E@) CATILINA @

Ao fim da Eralll, esses Lideres concedem 1 Ponto de Vitéria por
cada Senador em sua cidade, conforme a Carta do Lider.

CiCERO Ao fim da Era Ill, Cicero concede 1 Ponto de
: Vitéria por cada Cubo de Influéncia que vocé
@) possui no Senado.

XERXES + DINOCRATES @

Com Xerxes, vocé pode adicionar 1 Cubo de Influéncia no tabu-
leiro do Senado.

Com Dindcrates, vocé pode escolher 1 Cubo de Influéncia do
oponente para remover do tabuleiro do Senado.

Nio ha efeitos se houver o niimero maximo de Cubos no Senado
(Xerxes) ou se o oponente nio possuir Cubos no Senado
(Dinocrates).

GILGAMES

Com Gilgamés, vocé pode mover 1 de seus Cubos de Influéncia
para até duas Camaras adjacentes.
Nao ha efeitos se nio houver Cubos de Influéncia no Senado.

ESPARTACO % CZD

Ao recrutar Espartaco, selecione aleatoriamente 2 Fichas de
Decreto da caixa (fora do jogo) e escolha 1 para adicionar a
qualquer Zona de Decreto, voltada para cima ou para baixo,
conforme a regra geral.

Ao fim da Era lll, Espartaco concede 2 Pontos de Vitéria.
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LONGINUS Ao recrutar Longinus, escolha e descarte uma
)\ Ficha Militar, sem aplicar seus efeitos.

H @ Além disso, ao fim da Era lll, Longinus concede 3

|
e o
Pontos de Vitoria.

Longinus pode ser jogado sem a expansio Aqora.

Vide FAQn° 2 (Pag. 29).

MARCO ANTONIO D

Com Marco Anténio, devolva 1 Decreto de uma das Zonas de
Decreto do Senado a caixa do jogo e aplique eventuais perdas de
beneficios do Decreto a quem o controlava no Senado.

Ao fim da Era lll, Marco Antdnio concede 2 Pontos de Vitéria.

PUBLIUS LENTULUS

Ao recrutar Publius Lentulus, pegue a carta do topo do baralho
de Conspiragdo, observe-a e coloque-a em sua Cidade para
preparagio e ativagdo posteriores, conforme as regras da
expansao Agora.

TITO Ao recrutar Tito, escolha e descarte uma Ficha
’ 2727 Militar, sem aplicar seus efeitos.
. Além disso, Tito fornece 1 escudo militar para o

movimento do peso de conflito militar.

Tito pode ser jogado sem a expansio Agora.

Vide FAQ n° 2 (Pag. 29).




Sancdo de Decretos

Os Lideres a sequir possuem habilidades que permitem emitir
Decretos para o tabuleiro do Senado. Ao recrutar um desses
Lideres, escolha uma Zona de Decreto do Senado e adicione o
Decreto correspondente indicado na Carta do Lider.

Exemplo: .

Thiago recruta o Lider Epaminondas, cujo Decreto ( ¢4 replica
o efeito de Poliorcética ( @ Ficha de Progresso da expansao
Pantedo): Cada vez que ele mover a ficha de Confiito para frente
na trilha militar, seu oponente perde I moeda por espaco
avangado,

Para isso, escolhe uma Camara do Senado e a respectiva Zona de
Decreto onde o Decreto ser4 colocado.

¥
s ¥
No hd limites de decretos pata uma cimara

(omentario: Enquanto controlar a (amara, Thiago aplica o
efeito do Decrefo, ou seja, sempre que avangar o pedo de
(onfilito, seu oponente perde I moeda por espago movido.

Se perder o controle da (dmara, deixa de aplicar esse efeito.
Esse Decreto pode gerar perdas de moedas de forma recorrente
ao longo da partida, conforme as agdes militares de Thiago
(Cartas Vermelhas, Maravilhas, Divindades, Lideres, Decreto ou
Conspiragdes que avancem o Conflito).

Outros Lideres também possuem Decretos com efeitos condicio-
nados a situagoes especificas durante o jogo (Séneca e Helena),
enquanto Pompeu possui um Decreto de efeito imediato.
Vejamos agora estes iltimos quatro Lideres.




Os Lideres que sancionam Decretos:
EPAMINONDAS Engquanto controlar uma Camara com este

T 34\ . Decreto, cada vez que vocé avangar o pedo

WQ Q&) de Conflito na trilha militar, seu oponente
" perde 1 moeda por espago avanado.

Ao fim da Era lll, Epaminondas concede 3 Pontos de Vitéria.

HELENA  ComoDecreto de Helena, toda vez que vocé
/7=y, ou seu oponente recrutar um Lider, pegue
D\ ( ‘fmzﬂ:' ! moedas do Banco em quantidade equiva-
" lente  Era atual (1, 2 ou 3 moedas).

Ao fim da Era lll, a Lider Helena concede 2 Pontos de Vitéria.
0 ganho de moedas independe da forma como o Lider € recru-
tado, seja por meio do Lider na estrutura da Era, seja por Mara-
vilhas, Divindades, Conspiracdes, Ficha de Progresso ou outros

Lideres.

POMPEU Ao controlar uma Camara com o Decreto de
@l 7745\ Pompeu, ganhe 4 moedas do Banco.
(z,\ i(}zﬂ’ ! Ao perder o controle dessa (dmara, perca 4
" moedas para o Banco.
Ao fim da Era lll, o Lider Pompeu concede 2 Pontos de Vitoria.
Conforme a regra basica, ndo é permitido ficar com saldo
negativo em moedas.

SENECA 0 Decreto de Séneca reproduz o efeito da
D ##asy Ficha de Progresso ECONOMIA, sendo as
Yo C@ moedas recebidas diretamente do Banco.
"7 Aofim daEralll o Lider Séneca concede 2 PV.
USODOS LIDERES COM SANGAO DE DECRETOS COM A VARIANTE 2:
* Ao recrutar um Lider, se o Decreto correspondente ja estiver
no Senado, vocé pode mové-lo para qualquer Zona de Decreto.
* Para identificagdo, caso necessario, Decretos virados para

baixo podem ser revelados. Uma vez revelados, permanecem
visiveis.




DESCRICAO DAS CONSPIRACOES

Esta expansao Lideres apresenta 3 novas Conspiragdes:
Investigago (pode ser usada apenas com a expansao Agora);
Inquiric3o e Delagio (uso exclusivo com as expansdes Agora e
Lideres).

INVESTIGACAO  Escolha uma carta entre todas as cartas
descartadas e construa (Estruturas) ou
recrute (Senadores ou Lideres) gratuita-

mente.

INQUIRICAO @
Obserye aleatoriamente 3 Lideres da caixa (fora do jogo) e
recrute | deles gratuitamente. Descarte os outros 2 Lideres na
pilha de descarte sem ganho de moedas.
Receba 3 moedas do Banco.
Vocé pode mover 1 dos seus cubos de Influéncia para uma
Camara adjacente.

DELACAO  Escolha 1 Lider (o delator) do adversario,
se existir, e recrute-o gratuitamente em
E 1, suacidade, aplicando suas habilidades.
Vocé pode mover 1 de seus Cubos de
Influéncia para uma (dmara adjacente.
E proibido recrutar o Lider mumificado em Abu Simbel.

Considere, para este delator, as observagdes aplicaveis a Ficha
de Progresso Desertor (Pag. 26).




DESCRICAO DAS FICHAS MILITARES

As Fichas Militares desta expansdo devem ser acrescentadas ao

jogo e possuem os seguintes efeitos:
« Observe aleatoriamente 1 Lider da caixa (fora do

jogo) e recrute-o gratuitamente em sua cidade.

« A Ficha Militar maior concede, adicionalmente,
2 moedas do Banco.

Vide FAQn° 2 (Pég. 29) e Variante 1(Pag.12).

DESCRICAO DO TITA PROMETEU

Esta expansao acrescenta uma nova carta equwa!ente as Divin-
dades do Pantedo: o Tita Prometeu.

PROMETEU

Uso exclusivo com a
expansao Pantedo

0 Tita Prometeu deve ocupar o mesmo assento que o Portal
(expansio Pantedo), possuindo o mesmo valor deste.

Ao pagar o custo correspondente, escolha entre adquirir o
Portal ou ativar Prometeu:

* Se escolher o Portal, aplica-se a regra normal do jogo
Pantedo, e Prometeu permanece disponivel no Pantedo
para qualquer jogador pagar e ativa-lo durante o jogo;

« Seescolher Prometeu, o Portal permanece no Pantedo, e os
efeitos de Prometeu sdo aplicados.

Efeitos de Prometeu

Observe aleatoriamente 5 Lideres da caixa (fora do jogo) e recrute
2 deles gratuitamente, conforme ordem desejada. Descarte os
outros 3 Lideres na pilha de descarte sem ganho de moedas.

Ao fim da Era lll, Prometeu concede 2 Pontos de Vitéria para a
Cidade que o possuir.

Ao sofrer o efeito da Lider Merneith, o novo detentor de
Prometeu, que equivale a uma Divindade, deve aplicar seus efeitos
em sua cidade.
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DESCRICAO DAS FICHAS DE PROGRESSO

@m (omandante

%AND“

Esta Ficha de Progresso concede, no momento em que for
adquirida, 1 moeda por cada Lider na cidade que tiver mais
Lideres.

Ao fim da Era ll, ganhe 1 Ponto de Vitoria para cada Lider na
cidade com mais Lideres recrutados.

Exemplo:

Na Era I, Henrique adquire a Ficha de Progresso Comandante.
No momento da aquisicdo, Henrique possui 3 Lideres em sua
cidade, enquanto Simone possui 2 Lideres. Como a cidade com
mais Lideres é a de Henrique (3 Lideres), ele recebe o total de
3 moedas (1 moeda X 3 Lideres de Henrique).

Quanto aos Pontos de Vitdria, ao fim da Era Ill, a situacao se
altera: Henrique termina com 4 Lideres, enquanto Simone
termina com 5 Lideres recrutados. Nesse caso, a cidade com
mais Lideres é a de Simone. Assim, Henrique ganha 5 Pontos de

Vitoria (PV) (1PV X 5 Lideres de Simone).

Receba 6 moedas do Banco.

Escolha um dos Lideres do adversrio, se houver, para ser con-
siderado o desertor, desde que nao esteja mumificado em Abu
Simbel. Em seguida, recrute-o gratuitamente para sua cidade e
aplique as habilidades desse Lider desertor.

0 Lider desertor deixa de fornecer seus respectivos beneficios
(efeitos) ao detentor anterior.

Beneficios ja obtidos ndo sdo desfeitos; efeitos em vigor ou
futuros passam a valer para o novo detentor, como se o Lider
fosse invocado novamente.




DESCRICAO DAS MARAVILHAS
5 : 9 | i

Abu
Simbel i

Abu Simbel concede Pontos de Vitoria (PV) de forma especial,
baseada na mumificacdo de um Lider de sua cidade.

QUANDO CONSTRUIR ESTA MARAVILHA:

* Vocé pode mumificar 1 Lider de sua cidade sob Abu Simbel. Se o
fizer, o Lider mumificado deixa de fornecer suas habilidades, e
Abu Simbel passa a conceder PV equivalentes ao dobro do valor
desse Lider, na Era em que a Maravilha for construida. Assim,
pegue as Fichas de PV correspondentes e coloque-as sobre Abu
Simbel, para serem contabilizadas ao fim da Era lll.

Combinagao / 'y 0| Combinagdo /1 =|:'\ (¥ T
para8PV @ | ® | paraloPV & | & |
* Receba 6 moedas do Banco.
* Jogue outro turno.

Se nao houver mumificacdo ou o Lider for gratuito no momento
da construcao de Abu Simbel, a Maravilha ndo concede PV.
Exemplo: Luiz André recruta Enheduana na Era | por 2 moedas,
(A+1) ©.NaErall @, constréi Abu Simbel e mumifica ® a
Lider. Nessa Era, o custo de Enheduana seria A + 1, ou seja, 3
moedas; assim, Abu Simbel concede 6 PV (2x3= 6 @ ), mesmo
tendo sido recrutada por 2 moedas na Era |. Enheduana ndo con-
cederd PY por suaprépria habilidade ( (@ ).

Interagdes com outras expansoes:

* (aso a Maravilha sofra desconstrugao (Aniibis - Pantedo) ou
destruicio (Conspiragao - Agora), o Lider mumificado ressuscita
como ja recrutado em sua cidade. O beneficio das moedas nao
pode ser revertido. Maravilha nao construida nio concede PV.

* Ao reconstruir a Maravilha (apés Aniibis), o jogador pode
realizar uma nova escolha de qualquer um dos Lideres que
possui em sua cidade para ser mumificado sob Abu Simbel.
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Coliseu

QUANDO ESCOLHER ESTA MARAVILHA:

* Selecione aleatoriamente 3 Lideres da caixa (fora do jogo) e
prenda-os no Coliseu (coloque-os sob a Maravilha). Esses ‘pri-
sioneiros’ permanecem no Coliseu até a construcdo da Mara-
vilha, para posterior recrutamento em sua cidade, como um
gladiador prestes a entrar na arena.

Exemplo: Murilo escolhe o Coliseu na fase de selegao de Mara-
vilhas e coloca 3 Lideres sob a carta @) . Durante a partida, ele
pode consulti-los a qualquer momento, até construir o
Coliseu e recrutar um deles.

QUANDO CONSTRUIR ESTA MARAVILHA:

* Recrute um dos presos, ou seja, escolha e recrute 1 dos 3
Lideres encarcerados sob o Coliseu e descarte os outros 2
Lideres na pilha de descarte sem ganho de moedas.

* Receba 6 moedas do Banco.

* o fim da Era lll, o Coliseu concede 4 Pontos de Vitoria.

Interagdes com outras expansoes:

» Se a Maravilha sofrer os efeitos de Ré (expansio Panteao) ou
Extorsdo (expansdo Agora), os 3 Lideres permanecem presos
no Coliseu e acompanham a Maravilha para a nova cidade.

* A Divindade Anilbis (expansdo Pantedo) e a Conspiragio
Sabotagem (expanso Agora) nao afetam o Lider ja recrutado
nem as moedas recebidas, pois esses efeitos foram aplicados no
momento da construgao ilha e nl.imaodem ser reverti-

.



PERGUNTAS FREQUENTES (FAQ)

1) E possivel consequir mais de uma Ficha de Progresso com o
mesmo par de um mesmo simbolo cientifico?

Sim. Isso pode ocorrer se um dos simbolos for perdido e depois
obtido novamente ao longo da partida, como por exemplo com
os efeitos dos Lideres Sun Tzu e Salomao. Qutra situagdo é yocé
possuir a Divindade Ishtar e a Ficha de Progresso da Lei, perder
esta ficha pelo efeito de Zendo e depois recuperar o simbolo
cientifico da Lei por meio de Euclides.

2) Para usar Senaqueribe contra o adversario, a Ficha Militar
escolhida deve ser exclusivamente uma das duas mais préximas
a cidade adversaria?

Nao. Escolha qualquer Ficha Militar presente no tabuleiro.

Os efeitos sao aplicados em seu beneficio, contra o adversario:

» Perda de moedas do adversario (Jogo Base);

« Adiczo de seus Cubos de influéncia no Senado (Agora);

« Remogio de Cubos do adversario (Agora);

« Movimentagao dos seus Cubos (Agora), nunca existindo movi-
mentacao dos cubos do adversario;

* Recrutamento de Lider em sua cidade (Ficha da expansao Lideres).
3) 0 que fazer se, ao revelar a Ficha de Mitologia, ndo houver
Divindades disponiveis para incluir no Pantedo?

Essa situacdo pode ocorrer em razio das Lideres Arsinoe,
Adganice, Cornélia, Friné, Nitdcris e Roxana. Nesse caso, substitua
a Ficha de Mitologia revelada por outra, escolhida aleatoria-
mente entre as que est3o na caixa (fora do jogo).
Recomendamos o uso da Variante 3 (Pag. 12).

4) Como jogar com as Fichas Militares desta expansao?

As duas fichas no mesmo espaco sdo consideradas 1 iinica ficha.
Ambos os efeitos devem ser aplicados, na ordem escolhida pelo
jodador, seja por avango militar ou por efeitos de Lideres e Divin-
dades que interajam com elas.

Isso ajuda a reduzir o desinteresse por Cartas Vermelhas naEral.
Vide Variante 1 (P4g. 12).

5) Ha Lideres (Moisés e Taharqa) que tém simbologia com Cartas
Roxas (Guildas), mas ndo com Cartas Azul-Marinho (Templos da
expansao Pantedo)?

Ao combinar as expansdes Lideres e Pantedo, use o simbolo das
Cartas Roxas para representar Guildas e Templos.
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BIOGRAFIA DOS LIDERES

LIDERES PARA USO COM 0 JOGO BASE (25 Lideres):

1° Abdashtart - Rei fenicio de Tiro (c. 365-352 a.C.), conhecido
por defender sua cidade contra o Império Persa.

2° Berenice - Berenice |, rainha do Egito (c. 340-279 a.C) e
primeira rainha consorte da dinastia ptolemaica. Mae de
Ptolemeu I, foi pega-chave nas aliancas politicas entre a
Macedénia e o Egito.

3° (ledpatra - Cledpatra VIl (69-30 a.C.), illtima rainha do Egito
Ptolemaico, famosa por sua inteligéncia e aliangas politicas.

4° (reso - Rei da Lidia (c. 595-546 a.C.), lendario por suaimensa
riqueza.

5° Diocleciano - Imperador romano (244-311 d.C.), responsavel
por reformas que estabilizaram o Império.

6° Euclides - Matematico grego (c. 300 a.C.), conhecido como
"pai da geometria".

1° Eurileone - Renomada cocheira espartana; em 368 a.C. tor-
nou-se a sequnda mulher a vencer corridas de bigas nos Jogos
Olimpicos.

8° Hamur bi - Rei da Babilonia (c. 1792-1750 a.C.), consolidou o
poder babilénico na Mesopotamia e ficou célebre pelo (6digo de
Hamurabi, um dos mais antigos conjuntos de leis escritas, que
organizou a justica e a administragio do reino, tornando-se
simbolo de autoridade e legislagdo na Antiguidade.

9° Herdlito - Filésofo grego (c. 535-475 a.(.), célebre pela ideia
de que “tudo flui".

10° Julio César - General e politico romano (100-44 a.C),
pega-chave na transicao da Repilblica para o Império.

11° Justiniano - Imperador bizantino (482-565 d.C.), conhecido
pelo Corpus Juris Ciilis.

12° Kubaba - Primeira rainha documentada da histéria (c. 2500
a.(), governante da cidade suméria de Kish.

13° Lednidas - Rei de Esparta (m. 480 a.C.), heréi da Batalha das
Termapilas.




14° Mecenas - Patrono das artes (70-8 a.C)) e conselheiro de
Augusto. Financiou poetas como Virgilio e Horacio, fortalecendo
a cultura romana e tornando-se simbolo de apoio as artes.

15° Moisés - Lider religioso e legislador hebreu (tradicional-
mente C. século X1l a.C.), conduziu os istaelitas na saida do Egito
e recebeu a Lei no Sinai. Tornou-se figura central na organizagio
politica e espiritual do povo hebreu.

16° Nefertiti - Rainha egipcia (c. 1370-1330 a.C), apoiou a
revolugdo religiosa com Akhenaton e destacou-se por sua
influéncia politica e beleza durante o periodo amarniano.

17° Salmanaser - Rei assirio (859-824 a.C.), liderou campanhas
militares e deixou monumentos como o Obelisco Negro, ampli-
ando o poder da Assiria.

18° Salomao - Rei de Israel (c. 970-931 a.C)), famoso por sua
sabedoria e pela construgio do Primeiro Templo. Seu reinado
trouxe aliangas, prosperidade e avangos culturais.

19° Senaqueribe - Rei assirio (c. 705-681 a.(), destruiu
Babilonia, atacou Juda e construiu um palacio em Ninive, pro-
movendo obras e refor¢ando a infraestrutura do império.

20° Socrates - Filésofo grego (470-399 a.C.), precursor da filo-
sofia ocidental, famoso pelo método dialético. Influenciou
Platao e foi condenado por questionar costumes atenienses.
21° Sun Tzu - Estrategista chings (c. 544-496 a.C), autor de A
Arte da Guerra, tratado sobre taticas e estratégia, com influén-
Cia que vai além do campo militar.

22° Taharqa - Fara egipcio (c. 690-664 a.C), combateu os
assirios e patrocinou obras em templos como Karnak, sendo um
defensor da heranga niibia no Egito.

23° Tiridates - Rei arménio; Tiridates | foi coroado com apoio
romano, estabilizando a Arménia e promovendo a cultura
helenistica.

24° Tutmés - Tutmés Il (c. 1479-1425 a..), conhecido como o
“Napoleio do Egito" por conquistas militares e grandes projetos
arquitetonicos.

25° Zendo - Zendo de Citio (c. 334-262 a.C), filosofo grego e
fundador do estoicismo.
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LIDERES PARA USO COM A EXPANSAO PANTEAO (10 Lideres):
26° Aganice - Primeira mulher astronoma da Grécia (c. 200
a.(), especialista em eclipses.

271° Arsinoe - Arsinoe Il (c. 316-270 a.C.), rainha do Egito e figura
politica influente do periodo helenistico.

28° (inisca - Princesa espartana (c. 440-380 a.C.), primeira
mulher a vencer nos Jogos Olimpicos.

29° Cornélia - Mae dos irmaos Graco (c. 190-100 a.C.), simbolo
da virtude feminina romana.

30° Enheduana - Sacerdotisa e poetisa suméria (c. 2285-2250
a.()), primeira autora conhecida da histéria.

31° Friné - Hetaira grega (c. 371-316 a.C.), famosa por sua beleza
e influéncia nas artes.

32° Merneith - Faraé do Egito (c. 2900 a.C.), uma das primeiras
mulheres a exercer poder real.

33° Nitocris - Rainha Farad do Egito (possivel reinado c. 2148
a.C.), primeira mulher a governar como faraé.

34° Roxana - Esposa de Alexandre, o Grande (m. <. 310 a.(.),
envolvida nas disputas pelo império apés a morte dele.

35° Teano - Filésofa pitagorica (c. século VI a.C.), contribuiu com
escritos sobre ética e matematica.




LIDERES PARA USO COM A EXPANSAO AGORA (15 Lideres):
LIDERES GERAIS DA AGORA (T1 Lideres):

36° Catilina - Politico romano (108-62 a.()), conhecido por
conspira¢des contra a Repiiblica Romana.

37° Cicero - Orador e politico romano (106-43 a.C.), defensor da
repiiblica e critico de Catilina.

38° Dindcrates - Arquiteto grego (c. 332 a.C.), projetou a cidade
de Alexandria.

39° Espartaco - Gladiador romano (m. 71 a.C), liderou uma
revolta de escrayos contra Roma.

40° Gilgamés - Rei lendario sumério, protagonista da Epopeia
de Gilgamés, uma das obras mais antigas da literatura.

41° Longinus - Militar romano do século | d.C,, tradicionalmente
identificado como o soldado que perfurou o lado de Jesus na
crucificagdo. A tradicao crista relata que se converteu, deixou o
exército, teria sido martirizado e é venerado como santo. Na
literatura espirita, especialmente em Brasil, Coracao do Mundo,
Pétria do Evangelho, é apresentado como personagem em
processo de arrependimento e redengdo espiritual.

42° Marco Antdnio - General romano (83-30 a.C.), aliado de
Jiilio César e amante de Clepatra.

43° Publius Lentulus - Senador romano citado na literatura
espirita. Encontrou-se com Jesus para buscar curar a filha Flavia
e relatou a Roma as caracteristicas fisicas e morais de Jesus.
44° Sargdo - Sargao da Acadia (c. 2334-2279 a.C), fundador do
primeiro império conhecido da historia.

45° Tito - Imperador romano (39-81 d.C.), destacou-se com a
conquista de Jerusalém e a inauguragao do Coliseu.

46° Xerxes - Xerxes | (519-465 a.C.), rei persa conhecido pelas
Guerras Greco-Persas.

LIDERES QUE SANCIONAM DECRETOS (4 Lideres).

47° Epaminondas - General tebano (c. 418-362 a.C.), reforma-
dor militar que derrotou Esparta em Leuctra e alterou o
equilibrio de poder na Grécia.

48° Helena - Referéncia mitologica a Helena de Troia, cuja
beleza foi motivo da Guerra de Troia.

49° Pompeu - General romano (106-48 a.C), rival politico de
Jillio César e membro do Primeiro Triunvirato.

50° Seneca - Filosofo e estadista romano (c. 4 a.C.-65 d.C.), con-
selheiro de Nero e autor estoico.
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CREDITOS
CREDITOS DESTA EXPANSAO DE FAS 7 WONDERS DUEL LIDERES:
Esta expansdo tem como inspiracio a versio homénima (em
inglés), disponibilizada no site BGG, porém aqui traduzida,
amplamente modificada e adaptada por Otto Papaga.
Todas as imagens utilizadas nesta expansdo nao sdo proprie-
dade intelectual dos fas. Foram criadas com A ou coletadas da
internet e, portanto, estdo sujeitas a reivindicagdes.
Muitas imagens, bem como as mecanicas, o jogo base e as
expansoes oficiais, sdo propriedade dos autores e produtores
de 7 Wonders Duel, os quais concederam permissdo para esta
expansio de fas, podendo revoga-la a qualquer momento.
Esta é uma expansdo print and play, criada por fas, sem fins
comercdiais, destinada exclusivamente ao entretenimento.
Imprima vocé mesmo e tenha um bom jogo!

T WONDERS, 7 WONDERS LEADERS & 7 WONDERS DUEL CREDITS:

Todos os elementos de 7 Wonders e dos jogos relacionados sio

propriedade da Repos Productions.

Autores: Antoine Bauza e Bruno Cathala.

Arte: Miguel Coimbra.

Desenvolvimento: "Os Belgas de Sombreiro", conhecidos como
Cedrick Caumont & Thomas Provoost.

Diretor de Arte: Alexis Vanmeerbeeck.

Layout: Cédric Chevalier, Eric Azagury e Justine Lottin.
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