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«Um dos castigos para aquele que ndo se envolve em politica
é ser governado por seus inferiores. »

(Platdo)
Conteildo
-1tabuleiro de Maravilha - Tficha de Cortesd
-Tcarta de Maravilha -Tlivro de regras
- 36 cartas de Lider -1caderneta para marcar os pontos
-4 cartas de Guilda -Tcarta de Lider em branco
- 17 Moedas de valor 6
Resumo

Esta expansdo de 7 Wondersoferece a oportunidade de colocar lideres no comando de sua civilizagdo.
Representados por 36 cartas, esses lideres influenciardo no crescimento de sua cidade, cada um a
sua maneira.

0 andamento do jogo & um pouco modificado. Mas as condides de vitdria permanecem as mesmas
do jogo-base de /7 Wonders.



Descricdo do Conteiido

Tabuleiro de Maravilha
Roma e seu Coliseu constituem um novo tabuleiro, cujos efeitos serdo explicados na diltima pagina
deste livro de regras. Esse novo tabuleiro pode ser usado apenas com a expansdo Lideres.

Cartas de Lider

0s Lideres (cartas brancas) formam uma nova categoria de cartas. Eles ndo sdo adicionados
as cartas de £7a e possuem um verso diferente para distingui-los. Seu custo, no canto superior
esquerdo de cada carta, é apenas em Moedas.

Cartas de Guilda

Quatro novas Guildas (cartas roxas) somam-se aquelas disponiveis no jogo-base.
Porém, tome cuidado, pois algumas delas s6 podem ser usadas juntamente com
aexpansao Lideres.

Moedas
As 17 Moedas de valor 6 devem se juntar as Moedas do jogo-base.

Ficha de Cortesa
Uma ficha especial é usada juntamente com uma das novas Guildas: a Guilda das Cortesas.

Caderneta para Marcar os Pontos
Uma nova caderneta para marcar pontos estd incluida na caixa: ela permite que vocé some os
Pontos de Vitoria concedidos por alguns dos Lideres.

Carta de Lider em Branco (Semiramis)
Na caixa do jogo existe uma carta de Lider em branco. Ela permite que vocé mesmo crie uma
personalidade e a adicione aos seus jogos.

Preparagdo

- As novas Guildas (cartas roxas) da £ra /il somam-se &s do
jogo-base. As regras para o baralho da £ra /lfpermanecem
inalteradas (o que significa que o niimero de Guildas
permanece o mesmo).

- Cada jogador inicia com 6 Moedas
(em vez das 3 do jogo-base).



Andamento do Jogo

0jogo comega com uma Fase de Liderangas.
Além disso, no inicio de cada £r4, ocorre uma nova fase: a Fase de Recrutamento.

Fase de Liderangas
(ada jogador recebe uma mdo de 4 cartas de Lider aleatérias (que devem ser mantidas em
segredo). Os Lideres ndo distribuidos retornam & caixa do jogo.
1. Cada jogador deve escolher secretamente 1das 4 cartas e coloca-la voltada para baixo a
sua frente. Em sequida, as 3 cartas remanescentes sdo entregues para o jogador & direita.
1. Cadajogador escolhe secretamente 1 das 3 cartas recebidas do jogador a esquerda. As 2
cartas remanescentes sao entdo entregues para o jogador 4 direita.
3. Cada jogador escolhe secretamente 1das 2 cartas recebidas do jogador & esquerda. A carta
remanescente € entregue para o jogador & direita.
4. Cadajogador sequra a carta recebida e a adiciona as outras 3 que havia escolhido previamente.
Ao final desta fase, cada jogador criou uma mao de 4 Lideres.
Jé é possivel comegar a £ra /.

Resumo de uma £ra
Cada £raagora comega com uma Fase de Recrutamento.

RESUMO DE UMA ERA

1. Fase de Recrutamento
1.)Joga-seakra

3. Resolugdo de Conflitos»

Fase de Recrutamento
Nesta fase, cada jogador joga uma de suas cartas de Lider. Essas cartas sdo escolhidas
secretamente pelos jogadores e reveladas ao mesmo tempo.
As cartas de Lider podem ser jogadas de 3 maneiras:
a. Recrutar o Lider
b. Construir um estagio de uma Maravilha
¢ Descartar a carta para receber 3 Moedas

a.Recrutar o Lider
0 jogador paga o custo em Moedas (as Moedas voltam para o banco) e coloca a carta de
Lider voltada para cima, préxima ao seu tabuleiro de Maravilha.

b. Construir um estagio de uma Maravilha

JOGUE LIMPO!
Para colaborar com o andamento da partida, nds recomendamos
que Anibal e César sejam colocados proximos s suas ites
vermeliss, assim seus simbolos de escudo estardo todos proximos.

Da mesma maneira, coloque Euclides, Ptolomeu e Pitagoras
proximos &s cairtas vardes do simbolo correspondente.

Para construir um estagio de uma Maravilha, o jogador usa a carta de Lider escolhida como
um marcador de construgdo (carta voltada para baixo). Para fazé-lo, deve ser pago o custo
indicado no tabuleiro de Maravilha e ndo o custo da carta de Lider.
Observagdo: esta agdo raramente serd possivel na primeira Fase de Recrutamento, pois as cidades
dificilmente tero os recursos necessarios para a construgao do primeiro estagio de sua Maravilha.



. Descartar a carta para receber 3 Moedas
0jogador pode optar por descartar a carta para receber 3 Moedas do banco e adicioné-las
ao tesouro de sua cidade. As cartas de Lider descartadas desta maneira voltam para a caixa
(sem serem reveladas).

As cartas de Lider restantes na méo de cada jogador serdo usadas posteriormente na partida. Elas
sd0 colocadas voltadas para baixo, sob o Lider recrutado (se houver).
Uma vez que esta fase acabar, a £r2¢é jogada normalmente sequindo as regras de 7 Wonders.

Caso especial: na fase de Recrutamento da Era ll], cada jogador possuiZ cartas de Lider. A primeira
é jogada seguindo uma das 3 maneiras descritas previamente (a, b ou ¢) e a segunda volta para a
caixa sem ser revelada.

Fim do Jogo

Assim como no jogo-base, 0 jogo termina ao final da £7a //j apés a distribuicdo das fichas de Conflito.
(ada jogador soma os pontos de sua cidade, e o jogador com o total maior é declarado vencedor.

Variante «Avan¢ada» para 2 jogadores

A partida para 2 jogadores segue os mesmos ajustes feitos as regras do jogo normal de 7 Wonders. A
Fase de Recrutamento seque as regras normais, apenas a Fase de Lideranga é um pouco modificada:

(ada jogador recebe 4 cartas de Lider voltadas para baixo. Nenhum Lider é distribuido para a
Cidade Livre.

A Cidade Livre inicia com 3 Moedas.

0sjogadores escolhem a primeira de suas 4 cartas e passam as outras 3 para seu oponente.

Eles escolhem uma sequnda carta dentre as 3, e trocam as «remanescentes» entre si, e assim por
diante. Ao final desta fase, cada jogador criou uma méo de 4 Lideres.

Apartida é jogada de acordo com a variante para 2 jogadores descrita no jogo-hase,
seguindo as Fases de Recrutamento descritas neste livro de regras.



s Descriio d

MIDAS

No final do jogo, Amitis vale 2 Pontos de Vitoria
(PV) para cada estagio da Maravilha construido
pelo jogador.

No final do jogo, Midas vale 1 Ponto de Vitoria
(PV) para cada 3 Moedas no tesouro do jogador.
Esclarecimento: Esses pontos sdo somados aos pontos
normalmente concedicos pelas Moedas (portanto, o
Jogador marca 2 PV para cada conjinto de 3 Moedas)

ALEXANDRE

BILKIS

No final do jogo, Alexandre soma 1 Ponto de
Vitéria (PV) para cada ficha de Vitéria (o valor
das fichas de Vitoria passam, portanto, de 1,3 e
5PVpara2, be6PV).

ARISTOTELES
Quando entra em jogo, Bilkis permite que o
jogador compre, uma vez por turno, qualquer
recursopagando 1 Moeda ao banco.

No final do jogo, Aristoteles soma 3 Pontos de
Vitéria (PV) para cada conjunto de simbolos
diferentes (o que significa que o bénus passa de MECENAS
7PV para10 PV por conjunto).

JUSTINIANO

Assim que Mecenas entra em jogo, 0 jogador que
o controla pode recrutar gratuitamente todos
0s seus proximos Lideres (na Fase de Recruta-
mento).

No final do jogo, Justiniano vale 3 Pontos de
Vitéria (PV) para cada conjunto de 3 cartas da
mesma Fra (uma de cada cor: vermelha, azul e
verde) na cidade do jogador.

PLATAO

SALOMAO

RAMSES

No final do jogo, Platdo vale 7 Pontos de Vitoria
(PV) para cada conjunto de 7 cartas damesma £ra  Assim que Ramsés entra em jogo, o jogador

(uma de cada cor: marrom, cinza, azul, ,  pode construir gratuitamente todas as suas
verde, vermelha, roxa) na cidade do jogador. Guildas (sem ter de pagar seu custo em recur-
505).
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os Lideres

TOMIRIS

Assim que Tomiris entra em jogo, as fichas
de Derrota recebidas pelo jogador durante a
resolugdo de Conflitos sao dadas para a cidade
vitoriosa.

Observagdo: Tomiris ndo tem efeito se a pro-
pria cidade for vitoriosa em Conflitos ou sobre
Conflitos anteriores 4 sta entrada em jogo.

HATSHEPSUT

Assim que entra em jogo, cada compra de
um ou mais recursos de um vizinho concede
1 Moeda do banco. Observe que essa
recompensa é limitada a 1 Moeda por
turno por cidade vizinha.

Esclarecimento: o jogador recebe a recompensa
do banco APOS ter pago pela compra.

XENOFONTE

Xenofonte concede 2 Moedas para cada
estrutura comercial ( ) que o
jogador construir apds ele entrar em jogo. As
Moedas sdo recebidas do banco no momento
em que as estruturas sdo construidas.
Esclarecimento: Xenofonte ndo tem efeito
sobre estruturas comerciais construidas antes
de sua entrada em jogo.

Quando  Sa-

loméo entra em jogo, o jogador pode escolher
uma carta de Era na pilha de descartes e colocé-
laem jogo gratuitamente.

CESAR

ANIBAL

Assim que entrarem em jogo, estes Lideres
concedem a quantidade de escudos impressa
em suas respectivas cartas.

NERO

Apos entra em jogo, Nero concede 2 Moedas
para cada ficha de Vitoria recebida pelo jogador.
Essas Moedas séo recebidas do banco quando as
fichas de Vitoria sao obtidas.

Esclarecimento: Nero ndo tem efeito sobre
fichas de Vitoria adquiridas antes de sua entrada
em jogo.

VITRUVIO

Assim que entra emjogo, Vitriivio concede 2 Moedas
sempre que o jogador construir gratuitamente uma
estrutura, por meio de encadeamentos. As Moedas
sdo recebidas do banco no momento em que as
estruturas sdo construidas.

Esclarecimento: Vitrivio ndo tem efeito sobre
construgdes realizadas antes de sua entrada
em jogo.

(RESO

Quando entra em jogo, Creso imediatamente
concede 6 Moedas, que sdo recebidas do
banco.
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HIPATIA VARRAO  NABUCODONOSOR  FIDIAS

No final do jogo, estes Lideres valem 1 Ponto de Vitoria (PV) por cada carta da cor correspondente
presente na cidade do jogador.

PERICLES ~ PRAXITELES HIRAO

No final do jogo, estes Lideres valem 2 Pontos de Vitéria (PV) por cada carta da cor correspondente

presente na cidade do jogador.
ZENOBIA NEFERTITI  CLEOPATRA

SAFO

No final do jogo, estes Lideres valem o nimero de Pontos de Vitéria (PV) impresso em suas cartas.

ARQUIMEDES ~ LEGNIDAS ~ HAMURABI ~ IMHOTEP

Assim que entrarem em jogo, estes Lideres permitem que o jogador construa estruturas da cor
correspondente (ou estagios da Maravilha, no caso de Imhotep) por um recurso amenos em relago
a0 seu custo impresso.

Esclarecimento: o recurso removido do custo é escolhido pelo jogador. Ele pode ser tanto uma
Matéria-Prima (marrom) ou um Produto Manufaturado (cinza)

EUCLIDES ~ PTOLOMEU  PITAGORAS

Estes Lideres concedem os simbolos cientificos impressos em suas respectivas cartas. 0 simbolo é
somado aos das estruturas cientificas (cartas verdes) na cidade do jogador.
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Descri¢ao das Guildas

Quatro novas Guildas (cartas roxas) se somam s existentes no jogo-base.
Esclarecimento: Algumas destas cartas so poderdo ser usadas com a expansdo Lideres.
As cartas podem ser identificadas pelo simbolo (« 8) na parte infetior central da carta.

GUILDA DOS JOGADORES

1Ponto de Vitdria (PV)para cada conjunto completo
de 3 Moedas presente no tesouro do jogador.
Observagdo: esta recompensa € somada d que
Jd € obtida pelas Moedas.

GUILDA DOS DIPLOMATAS

1 Ponto de Vitéria (PV) para cada Lider (carta
branca) presente nas cidades vizinhas.
Observacdo:  valem apenas os  Lideres
recrutados, aqueles usados na construgdo de
estagios da Maravilha ndo sdo considerados.

GUILDA DAS CORTESAS

Quando a Guilda das Cortesds
é construida, o jogador deve
imediatamente  colocar a
Ficha de «Cortesd» em
um dos Lideres presentes
em uma cidade vizinha. 0
jogador recebe os beneficios
e o efeito daquele Lider.
Observagao: esta Guilda ndo tem consequéncias
para o jogador cujo Lider recebeu a Ficha de
«(ortesan,

GUILDA DOS ARQUITETOS

3 Pontos de Vitéria (PV) para cada carta roxa
presente nas cidades vizinhas.

Perguntas Frequentes

Lider: Salomao

P:0 que acontece se Salomdo entrar em jogo
no mesmo turno em que Halicarnasso
construir um estagio da Maravilha?

R: Halicarnasso escolhe suas cartas da pilha de
descartes antes de Salomdo.

Lider: Hirdao

P:Hirdo concede 2 Pontos de Vitria (PV)
pelo terceiro estagio da Estatua de Zeus no
tabuleiro B de Olimpia (cujo efeito é copiar
uma Guilda vizinha)?

R:Néo, esse estagio da Maravilha ndo é
considerado uma Guilda.

Lider: Platao

P Platdo concede 14 Pontos de Vitdria (PV) se
eu tiver 2 cartas de Fras diferentes de cada
cor no fim do jogo?

R: Sim!

Lider: Hatshepsut

P: O efeito do Posto de Comércio (oudo Mercado)
pode ser acumulado com o de Hatshepsut?

R Sim, & possivel pagar 1Moeda por um recursoee,
em sequida, receber 1 Moeda do banco.

Guilda das Cortesas

P: 0 Lider «copiado» conta pontos pelo efeito
da Guilda dos Diplomatas?

R:Ndo, ele ndo é considerado como um Lider.

P:Se o Lider «copiado for Tomiris, quem recebe as
fichas de valor -1 na resolugdo de Conflitos?

R:Como esta explicado nas regras, o jogador
derrotado é quem da a ficha de valor -1 para
0 jogador vitorioso. Os dois jogadores que
tiverem Tomiris ndo podem ser derrotados
simultaneamente em um conflito...

Simbolos Cientificos

P 0s simbolos cientificos gerados por Lideres
também contam para a composi¢do dos
conjuntos?

R:Sim, cada simbolo cientifico, ndo
importando de onde provém (cartas verdes,
Guildas, Maravilhas ou Lideres), contam
para a pontuagdo dos conjuntos (tanto para
simbolos idénticos quanto para conjuntos de
3 simbolos diferentes).



Biografias dos Lideres

ALEXANDRE

Rei da Macedbnia, conguistador; fundador do Antigo
Impétio grego. O inico monarca da histdria a ter forjado um
império que uniy oriente e ocidente.

AMITIS
Esposa de Nabucodonosor, para a qual se cogita que os
Jardins da Babilonia foram construidos.

ARQUIMEDES

Matemdtico, cientista, fisico e engenheiro grego. O niimero
do Pié associado a ele, assim como o clculo da densidade
dos corpos por imersdo em dguia.

ARISTOTELES

Filosofo grego, considerado o maior representante da
sabedotia antiga no Ocidente, devido ao seu conhecimento
enciclopédico de artes e ciéncias.

BILKIS

Rainha do Reino de Sabd. Espléndida e impressionante
por sua sabedoria e inteligéndia, ela é conhecida
princjpalmente através dos contos do Rei Salomdo, que
relatam sua prosperidade.

CESAR
General, politico e escritor romano. Os dias iniciais de Roma
devem gratidéo ao seu conhecimento militar:

CLEOPATRA

A mais renomada entre os monarcas egipcios, seu charme
e sua engenhosidade permitiam que seu territdrio
prosperasse, apesar do dominio romano.

CRESO

Ultimo rei de Lida, famoso por sua imensa fortuna, que
servii principalmente para finandiar a construgao de uma
das maravilhas do mundo antigo: o Templo de Artemis.

EUCLIDES
Matemético grego, espedialista em geometria e autor
de um importante texto sobre matemdtica modefrrna:
0s Elementos.

HAMURABI

Rei da Babilonia no periodo em que foi escrito o cédigo de
lei mais antigo que se conhece na historia.

ANIBAL

General cartaginés. Um dos maiores estrategistas militares
da Histdria, famoso por ter representado uma séria ameaga
aRoma apés ter cruzado os Pirineus com seus elefantes,

HATSHEPSUT

Rainha-Farad da Décima Oltava Dinastia. Ao seu reinado estd
dssociada a prosperidade econémica pelo fortalecimento
das redes de comércio no Egito.

HIRAO
Um artifice do ferro e da fundicio, ele gudou
consideravelmente o Rei Salomdo a construir seu templo.

HIPATIA

filbsofa e matematica, filha do dftimo diretor do Museu
de Alexandbia. Conhecida tanto por sua beleza e elegancia
quanto pela inteligéncia e eloguéncia.

IMHOTEP

Fundador da medicina egjpcia, reformador religioso e
construtor: Ele foi o arquiteto da pirdmide angular mais
antiga do mundo.

JUSTINIANO

Imperador bizantino. A figura mais famosa do final do
mundo antigo, princjpalmente por sua restauraco, ainda gue
apenas parcialmente bem-sucedida, do lImpério Romano.

LEONIDAS

Reide Esparta da Dinastia Agid, que teve umamorte heroica
Juntamente com 300 de seus soldados durante a batalha
das Termdpilas, enquanto resistia d invaso persa.

MECENAS

Poltico romano que usou sua infliéndia e sua fortuna para
promover as artes e a fiteratura.

MIDAS

Rei da Frigia. Conhecido princjpalmente por sua rigueza e
pelo mito de que tudo em que tocava se transformava em
ouro.

NABUCODONOSOR

Rei da Babilonia. Conhecido por muitas obras e
monumentos erguidos em fodo seu reino, e pelos
aspectos culturais vinculados a eles.

NEFERTITI

Princpal esposa real do farad Aquendton e amada pelo
povo. Apareceu mais do que sel marido nas obfas de arte
daépoca.

NERO

Imperador Romano. Conhecido por sua personalidade
com tendéndias bélicas e facilmente irritive, seu reinado
trouxe sucesso miltar o Impétio, assim como uma reforma
monetaria que reavafiou o dendio.

PERICLES

Orador e politico excepcional de Atenas, além de estrategista
brilhante. Ele foi muito influente entre suas tropas e temido
por seuss inimigos durante a Guerra do Peloponeso.

FIDIAS
Escultor do primeiro estilo dlissico grego e arguiteto
principal do Partenon em Atenas.
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PLATAO

Filosofo grego, considerado como um dos homens
mals importantes e oniscientes. Suas obras atestam
a polivaléndia de seu conhecimento: politica, justica,
aéndia, culturg, artes..

PRAXITELES
Escultor do segundo estilo grego didssico. Primeiro artista a
escupir uma mulher nua na Grécia.

PTOLOMEU

Astronomo e astrologo grego, autor do Almagesto, um
importante texto sobre astronomia que  influenciou
profundamente o pensamento ocidental até a Renascenga.

PITAGORAS

Primeiro fidsofo autoprodamado e matemdtico grego
espedialista nas leis dos nimeros, levando ao desenvolvi-
mento da aritmeética, milsica e geometria.

RAMSES

Terceiro faraé da Vigésima Nona Dinastia. Um dos
monarcas que governou por mais tempo no Egito e ao
qual estd vinculado o maior niimero de obras culturais
remanescentes.

SALOMAO

Rei de lstael cuja sabedoria e senso incorruptivel de justica
sdo lendtirios. Ele ordenou que fosse construido o primeiro
templo em Jerusalém e fez um reinado com administracdo
altamente estruturade.

SAFO

Poetisa grega que viveu em Leshos. Conhecida por ser
uma feminista ferrenha numa época em que a misoginia
predominaya.

SEMIRAMIS
Rainha da Assitia. As incursdes militares bem-sucedidas que
conduziu contra os Medos geraram verios mitos sobre si

TOMIRIS

Rainha lendétia dos Massagetas que, de acordo com o mito,
decepou a cabega do Rei da Pérsia, Giro, o Grande, para
vingar seu filho.

VARRAO

Soldado, cientista e escritor romano. Seu Rerum Rusticarum
€ uma colegdo de textos que descreve de maneita mais
completa a administragdo agricola na Antiguidade.

VITRUVIO

Arquiteto  romano.  Seu  escritos  influenciaram
profundamente as artes da Renascenga, e seu tratado De
Architectura permanece como uma das grandes obras da
Antiguidade cldssica.

XENOFONTE

Filbsofo, historiador e soldado grego. Autor do primeiro
tratado  de  agronomia conhecido na - historia: o
Oeconomicus.

ZENOBIA

Rainha do Império de Falmira no século terceiro. Ela
transformou sua cidade em um centro cultural préspero,
atraindo vérias personalidades notdveis da época.

(réditos

Autor : Antoine Bauza
Adaptagdo e desenvolvimento:
«0s Belgas de Sombreros», conhecidos como Cédrick
Caumont e Thomas Provoost
Arte: Miguel Coimbra
Layout: Alexis Vanmeerbeeck
Tradugdo: Leonardo Zilio

Importado e Distribuido no Brasil por
ILHAS GALAPAGOS COMERCIO DE BRINQUEDOS,
ARTIGOS RECREATIVOS E SERVICOS, LTDA.
Rua Augusto Perroni, 217, Butanta 05539-020
Sao Paulo - SP (NP): 15.605.065/0001-38.
contato@galapagosjogos.com.br

7WONDERS: LIDERES £ UM JOGO DA REPOS PRODUCTION.
Tel. #3247195 4132 » Rue des Comédiens, 22
1000 BRUXELAS - BELGICA * www.rprod.com
©REPOS PRODUCTION 2014. TODOS OS DIREITOS RESERVADOS.

Este material pode ser utilizado apenas para
divertimento privado.

Teste: Frangoise Sengissen, Geneviéve Sengissen,
Mikaél Bach, Michagl Bertrand, Mathieu Houssais,
Jenny Godard, Julie Politano, Bruno Goube, Mathias
Guillaud, Emilie Pautrot, Frédéric Vuillet, Corentin
Lebrat, Fanny Zerbib, Cyril Sandelion, Matthieu
Bonin, Olivier Reix, os jogadores do café de jogos
“Moij'm’en fous je triche”, os jogadores do “Repaire”
em Annecy e os jogadores da “Maison des Jeux" em
Grenoble, Murielle, Brigitte, Eric, Camille, Alexis,
Nadéle Miaou, Ben, Isabelle, Papytrick, Alice, John,
Frangois, Nicolas, Laure, Dimitri Perrier, John -eu
corto- Berny, Cécile Gruhier, Yann.

0 autor gostaria de agradecer profundamente
Nathalie Martin e Pierr Poissant Marquis por sua
contribuicdo para as questdes historicas.

Galapagos Jogos: Thiago Brito, Fernando Cabuto,
Yuri Fang, David Preti e Renato Sasdelli

+T1



Descri¢ao da Maravilha

Roma - Coliseu > A\ *
Roma ndo produz um recurso inicial, mas seu jogador recruta seus Lideres gratuitamente
(custo = 0 Moedas).

+ 0 primeiro estagio vale 4 Pontos de Vitoria.

+ 0 sequndo estagio vale 6 Pontos de Vitoria.

Roma - Coliseu 3
Roma ndo produz um recursoinicial, mas o jogador é beneficiado com uma redugdo de 2 Moedas
no recrutamento de Lideres (de modo que alguns Lideres sdo gratuitos). Cidades vizinhas sio
beneficiadas com aredugdo de 1Moeda no recrutamento de seus Lideres.
* 0 primeiro estagio vale 5 Moedas. Além disso, 0 jogador imediatamente compra 4 cartas de
Lider, dentre aquelas que estdo na caixa, e as adiciona a sua mdo de cartas de Lider.
* 0 segundo estagio vale 3 Pontos de Vitoria, e o jogador pode imediatamente recrutar um
Lider extra (pagando 2 Moedas a menos do que o seu custo impresso).
* 0 terceiro estagio vale 3 Pontos de Vitoria, e o jogador pode imediatamente recrutar um
Lider extra (pagando 2 Moedas a menos do que o seu custo impresso).
Observagdo: Roma B fornece ao jogador a oportunidade de colocar até 5 Lideres em jogo em vez
dos 3 habituars.
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