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Contetido Introducao

T Wonders Duel: Lideres é uma expansdo para fas de imprima e jogue
que permite aos jogadores adotar a mecdnica e as personalidades de 7

= Wonders: Lideres e experimentd-los em um jogo de 7 Wonders Duel.
Introdugdo ) : 1
Reqras ......................... e 3 As cartas de lideres permitem que os jogadores aprimorem sua
R 2 jogabilidade e especializem suas estratégias de maneiras que

Visdo Geral do Lider Al normalmente ndo seriam capazes durante um jogo de 7 Wonders Duel.
VISaO qer al das Mar aVIIhaS """"""""""""" ]0 Essa expansao de fds adiciona uma etapa ao inicio do jogo durante as
Variantes o, 1 quais jogadores escolhem de dois grupos de lideres (semelhante &

o escolha de Maravilhas). Os jogadores montam uma mdo de quatro
(r EdItOS » %), " lideres e, antes de cada idade, hé uma Fase de Recrutamento, na qual os

jogadores podem recrutar lideres ou descarté-los por duas moedas.

Além disso, essa expansdo vem com duas novas maravilhas, cada uma
focada nos lideres de uma maneira tinica. Roma permite que os
jogadores comprem e joguem lideres adicionais, enquanto Abu Simbel
permite que um jogador enterre um lider ja recrutado para ganhar
pontos de vitdria adicionais.




Regras

Mudangas na Preparacao

(adajogador pega 3 moedas adicionais do banco, um total de 10
moedas.

Fase adicional do Lider

Antes da fase de sele¢do de Maravilha, execute uma fase de Lideres. Os
jogadores recrutam lideres de maneira semelhante & escolha de
Maravilhas, exceto que o sequndo jogador escolhe primeiro no primeiro
lote.

* Escolha um primeiro jogador (pule esta etapa na fase de Selegdo de
Maravilhas)

* Embaralhe as cartas dos lideres

* Coloque 4 lideres aleatdrios, com a face para cima, entre os dois
jogadores

* 0 sequndo jogador escolhe 1 lider

* 0 primeiro jogador escolhe 2 lideres

* 0 segundo jogador leva o lider restante

* Coloque mais 4 lideres e repita o processo de selegdo. Desta vez,
comece com o primeiro jogador

Quando esta etapa estiver concluida, cada jogador tera 4 lideres. Os
lideres escolhidos devem ser mantidos com a face para cima e
disponiveis para os dois jogadores examinarem. 0 {inico momento em
que os lideres ndo estdo disponiveis para inspe¢do é o momento em que
os jogadores decidem qual lider usar para essa era.

Alteragdes na Fase de Selecao de
Maravilha:

* Pule a etapa "Escolha um primeiro jogador", pois vocé ja escolheu um
primeiro jogador na Fase de Lideres

* Durante a etapa "Embaralhar as 12 Maravilhas", embaralhe as novas
Maravilhas Roma e Abu Simbel, com as outras

Alteracdes na Visao Geral de uma
Era:

Para cada era, antes de preparar a estrutura para essa era, cada jogador
terd a oportunidade de construir um lider durante a Fase de
Recrutamento.

* (ada jogador leva os lideres que eles ainda ndo recrutaram para a mao
deles

* (ada jogador escolhe uma face para baixo

* 05 jogadores viram o lider selecionado com a face para cima
simultaneamente

* (ada jogador declara simultaneamente se estd recrutando seu lider,
ou descarté-lo por dinheiro

* Para cada lider que um jogador descarta por dinheiro, ele retornaa
carta do lider para a caixa e ganhe 2 moedas (este valor ndo é
aumentado por cartas amarelas na cidade de um jogador)

* Para cada lider que um jogador recruta, eles pagam o custo do lider
em moedas ao banco, coloque-o na area de jogo e resolva sua
capacidade, se aplicavel

* Cada jogador devolve seus lideres ndo jogados ao tabuleiro, com a
face para cima, até a proxima Fase de Recrutamento da proxima era.
Quando esta fase termina, a Era é jogada normalmente pelas regras
normais do 7 Wonders Duel.

Nota: Os jogadores receberdo dinheiro para seus lideres descartados
antes da resolugdo dos lideres de seus oponentes.

Nota: Recomenda-se que os jogadores cologuem um marcador nos
lideres que eles recrutaram para eliminar qualquer possivel confusdo
entre quais lideres foram recrutados e quais sdo elegiveis para serem
recrutados no futuro.

Nota: pode importar qual lider do jogador se resolve primeiro. Se isso
acontecer, o jogador que estd jogando primeiro ou quem tem a op¢do
de quem joga primeiro na era sequinte resolve seu lider primeiro. Se
uma vitéria militar ou cientifica for alcangada neste momento, o jogo
termina.

Maravilhas: Ao jogar com 7 Wonders Duel: Lideres, ndo retorne sua
quarta maravilha para a caixa se o seu oponente construiu sua quarta
maravilha. Em vez disso, mantenha-a na sua frente, mas vire-a coma
face para baixo. Vocé é incapaz de construir essa maravilha se o seu
oponente construiu todas as 4 de suas maravilhas.

Nota: Para obter mais informagdes sobre por que vocé deve virar a

oitava maravilha para baixo, em vez de devolvé-la d caixa, consulte a
carta do lider Imhotep.
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Visao Geral dos Lideres

Alexander (Alexandre)

Alexander dé a vocé pontos de vitdria bonus
no final do jogo, dependendo de quantas
moedas vocé forgou seu oponente a perder
por conquistas militares. Se vocé removeu o
token for¢ando seu oponente a perder 2
moedas, Alexander vale 2 pontos de vitoria. Se
vocé removeu o token for¢ando seu oponente a perder 5 moedas,
Alexander vale 5 pontos de vitoria.

* Yocé ganha esses pontos de vitéria mesmo que o pedo de conflito
ndo esteja mais em uma dessas zonas

Amytis (Amitis da
Média)

Amytis vale 2 pontos de vitdria para cada
maravilha que vocé construiu.

Archimedes
(Arquimedes)

Archimedes fornece os simbolos de ligagdo
listados. Vocé pode construir uma carta com
esses simbolos gratuitamente.

* Archimedes ajudara a marcar pontos de
vitdria através da carta de lider de Vitruvius e moedas através do
Urbanismo.

Aristotles (Aristoteles)

Aristotles vale trés pontos de vitoria para cada
token de progresso que vocé possui.

Aspasia (Aspasia)

Aspasia cancela o movimento do pedo do
conflito na proxima vez que ele for movido.

* Aspasia cancelard o movimento do pedo
de conflito, independentemente da diregdo
em que ele se moveria.

* Yocé ndo pode recusar o cancelamento do

proéximo movimento.

« E recomendavel que vocé cologue o token que estd incluido na
carta de Aspasia quando ele for recrutado e quando ela cancelar o
movimento do pedo de conflito para colocar esse token nessa carta
para rastrear facilmente qual carta foi cancelada.

Berenice (Berenice)

Berenice conta como uma carta amarela na sua
cidade ao determinar quantas moedas vocé
recebe quando descarta uma carta.

* Berenice ndo conta como carta amarela
para nenhum outro fim.

Bilkis (Bilkis do Saba)

(ada vez que vocé constroi uma carta, vocé
pode comprar um recurso do banco por 2
moedas. Esse custo ndo é aumentado por
causa das cartas marrons ou cinza da cidade
adversdria.

Caesar (Jilio César)

Caesar fornece dois escudos, semelhantes a
construgdo de uma carta militar.

* Ndo ha penalidade por ser forcado a
perder moedas que vocé ndo possui.

* Se Caesar forgar o pedo do conflito a
entrar em uma zona pela primeira vez, seu
oponente perderd moedas de acordo. Isso entrara em vigor depois
que o seu oponente tiver pago pelo lider atual; portanto, é
impossivel for¢a-lo a ndo conseguir pagar o lider que ele escolher
construir. No entanto, se eles descartarem o lider por moedas, é
possivel que essas moedas sejam perdidas.
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Caligula (Caligula)

Sempre que seu oponente perde moedas
devido a suas conquistas militares, ele perde o
dobro de moedas.

* Ndo ha penalidade por ser forcado a
perder moedas que vocé ndo possui.

* Se um jogador recrutou Caligula e Nero,
ele ganharda as moedas adicionais que seu oponente perde devido ds
suas conquistas militares, mas nao poderd ganhar mais moedas do
que seu oponente perde.

Cleopatra (Clepatra)

(leopatra vale 5 pontos de vitéria.

Croesus (Creso)

Depois de construir a estrutura, pegue as trés
cartas da Era atual que foram devolvidas a
caixa durante a configuragdo do jogo. Escolha
e construa uma de graga, devolvendo as
outras duas a caixa.

* Se a maravilha A Estatua da Liberdade for
jogada depois, 0 jogador da maravilha escolherd e construird uma
de graga e dard uma ao oponente para construir de graga. Nio
haverd uma carta adicionada a pilha de descarte.

Darius (Dario)

Seu oponente perde duas moedas.

* Darius ndo custa nenhuma moeda para
recrutar.

* Ndo hd penalidade por ser forcado a
perder moedas que vocé ndo possui.

* Darius entra em agdo depois que o seu
oponente paga pelo lider atual; portanto, é impossivel forg-lo a
perder moedas e ndo poder pagar pelo lider que ele escolhe
construir. No entanto, se eles descartarem o lider por moedas, é
possivel que essas moedas sejam perdidas devido a carta de lider de
Darius.

Seu oponente perde quatro moedas.

* Ndo ha penalidade por ser forcado a
perder moedas que vocé ndo possui.

* Diocletian entrard em agdo depois que o
seu oponente tiver pago pelo lider atual; portanto, é impossivel
forga-lo a perder moedas e ndo conseguir pagar o lider que ele
escolher construir. No entanto, se eles descartarem o lider por
moedas, é possivel que essas moedas sejam perdidas devido 4 carta
de lider de Diocletian.

Da Vinci (Leonardo Da
Vinci)

Da Vinci fornece os simbolos de ligagao
listados. Vocé pode construir uma carta com
esses simbolos gratuitamente.

* Da Vinci ajudara a marcar pontos de
vitoria através da carta de lider de Vitruvius e moedas através do
Urbanismo.

* Se estiver jogando com Da Vinci, é recomendavel ndo jogar com
Archimedes, Hammurabi, Leonidas or Xenophon no seu grupo de
Lideres.

Uma vez por jogo, quando vocé recebe uma
carta que daria a vocé um par de simbolos
cientificos, vocé pode colocar um deles em
Euclid. A carta abaixo deste fornece todos os
seus beneficios normais, mas, em vez de
qualquer outro simbolo cientifico, fornece um
simbolo de Lei. Como a carta fornece um simbolo de Lei em vez de seu
simbolo normal, vocé ndo deve receber um token de progresso por ter
um par (ja que vocé ndo tem mais um par).

* Se vocé possui um simbolo da Lei e utiliza essa habilidade, pode
usar um token de progresso por ter um par de simbolos da Lei. Nio
hé beneficio em ter trés do mesmo tipo de simbolo, Lei ou ndo.
Exemplo: Antoine tem a Farmdcia da Era 1 e Euclid em sua cidade.
Na Era 2, ele constréi a Enfermaria. Em vez de jogar normalmente,
ele coloca a Enfermaria sob Euclid. A Enfermaria agora fornece um
simbolo da lei em vez do simbolo do pildo. Ele ainda fornece 2
pontos de vitoria no final do jogo. Como Antoine ndo possui
simbolos correspondentes, ele ndo recebe um token de progresso.
No entanto, ele agora.tem dois simbolos diferentes e esta mais
perto de ganhar o jogo via Supremacia Cientifica.




®cmeoome] Hammurabi (Hamurabi)

Hammurabi fornece os simbolos de ligagdo
listados. Vocé pode construir uma carta com
esses simbolos gratuitamente.

* Hammurabi ajudara a marcar pontos de
vitoria através da carta de lider de
Vitruvius e moedas através do Urbanismo.
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Hatshepsut
(Hatexepsute)

Sempre que seu oponente compra recursos do
banco, vocé recebe I moeda por cada recurso
que compra. Esta moeda vem do banco.

* Vocé ndo recebe moedas se comprar um
recurso através de uma carta amarela de "reserva" ou da carta da
Alfindega.

Hiram (Hiram)

Hiram vale 2 pontos de vitdria para cada
carta de quilda que vocé tem na sua cidade.

Hypatia (Hipatia)

Hypatia vale 1 ponto de vitoria para cada carta
verde que vocé tem na sua cidade.
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Imhotep (Imotepe)

Vocé pode construir sua 4% Maravilha, mesmo
que seu oponente tenha construido suas 4
Maravilhas.

* Se vocé ja construiu todas as suas
maravilhas ao recrutar Imhotep, ele ndo tem
efeito.

* Ao jogar com Imhotep no Grupo de Lideres, os jogadores devem
virar a 8 maravilha com a face para baixo, mas mantenha-a na
frente deles, em vez de devolvé-la d caixa. Isso garante que, se o
Imhotep for jogado, ndo haja discrepéncia em disponibilizar a
maravilha correta.

Justinian (Justiniano)

Justiniano vale trés pontos de vitoria para cada
conjunto de cartas azuis, verdes e vermelhos
que vocé tem na sua cidade.

* Se vocé tiver vdrios conjuntos, vocé
marcard os trés pontos de vitoria varias
vezes.

* (onjuntos parciais ndo valem pontos parciais. Os conjuntos devem
estar completos para marcar pontos.

Leonidas (Lednidas)

Leonidas fornece os simbolos de ligagdo
listados. Vocé pode construir uma carta com
esses simbolos gratuitamente.

* Leonidas ajudard a marcar pontos de
vitoria através da carta de lider de
Vitruvius e moedas através do Urbanismo.

Maecenas (Mecenas)

Veja duas cartas aleatorias de lideres que ndo
foram usadas neste jogo. Vocé pode recrutar
um deles sem pagar o custo.

* Depois de ver os lideres, vocé ndo precisa
recrutar um, se ndo desejar. Se vocé ndo
recruta um lider, vocé ndo recebe nenhuma

moeda.
* Os lideres nao escolhidos permanecem fora do jogo, ndo sdo
adicionados a sua mao.




Midas (Midas)

Midas vale T ponto de vitoria para cada trés

Pericles (Péricles)

moedas que vocé possui.
Pericles vale 1 ponto de vitoria para cada carta
vermelha que vocé tem na sua cidade.
Nebuchadnezzar
(Nabucodonosor)

Phidias (Fidias)

Phidias vale 1 ponto de vitoria para cada carta
marrom que vocé tem na sua cidade.

Nebuchadnezzar vale T ponto de vitoria por
cada carta azul que vocé tem na sua cidade.

Nefertiti (Nefertiti)

Nefertiti vale 4 pontos de vitoria.

Plato (Platdo)

Platdo vale 7 pontos de vitoria para cada
conjunto de cartas marrom cinza, azul,
amarela, verde, vermelha e roxa que vocé

construiu.

* Se vocé tiver varios conjuntos, poderd marcar os pontos de vitdria
vdrias vezes.

Nero (Nero) vezes, bl o
* Conjuntos parciais nao valem pontos parciais. Os conjuntos devem

estar completos para marcar pontos.
Sempre que seu oponente perde moedas :

devido a suas conquistas militares, vocé recebe
as moedas em vez do banco.

* 0 Nero ndo custa nenhuma moeda para
recrutar.

* Nero ndo afeta as conquistas militares

Praxiteles (Praxiteles)

antes de recruta-lo.

Praxiteles vale 2 pontos de vitoria para cada

* Vocé s6 ganha as moedas que seu oponente realmente perde. carta cinza que vocé tem na sua cidade.

* Se um jogador recrutou Nero e (aligula, seu oponente perderd
duas vezes mais moedas do que o normal quando sofrer uma
conquista militar e esse jogador receberd todas as moedas perdidas
pelo oponente, em vez do banco.

Exemplo: Antoine recrutou Nero e constréi Muralhas, movendo o
Pedo de Conflito em diregdo a seu oponente, Bruno. Isso move o
pedo através de uma linha pontilhada pela primeira vez, na zona
que faria Bruno perder cinco moedas. Bruno so tem quatro moedas,
entdo ele perde todas. Em vez de as moedas retornarem ao banco,
Antoine as recebe.
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Ptolemy (Ptolomeu)

Uma vez por jogo, na 2° ou na 3% era, ao
construir uma carta verde, vocé pode escolher
que o simbolo cientifico desta carta seja uma
c6pia do simbolo em uma carta vede que vocé
ja construiu em vez do simbolo impresso.

* (ologue a segunda carta horizontalmente
embaixo da primeira carta para indicar copia.

* (omo vocé terd duas copias do mesmo simbolo, pode pegar um
token de progresso. Vocé ndo ganha nenhum beneficio adicional
por ter trés copias do mesmo simbolo.

Exemplo: Antoine recrutou Ptolomeu e construiu o Farmacéutico na
Idade 1 e fornece o simbolo de pildo. Na idade Z, seu oponente,
Bruno, constroéi o Dispensario para negar.a Antoine um sinal de
progresso. No entanto, Antoine constréi a escola e usa Ptolomeu
para que o simbolo cientifico da escola copie o simbolo do pildo e do
almofariz do dispensdrio, em vez de seu préprio simbolo de roda.
Como Antoine agora tem dois simbolos de pildo e argamassa, ele
pode usar um dos simbolos de progresso disponiveis. A Escola ndo
fornece mais um simbolo de roda e Antoine esta mais longe de uma
vitoria da Supremacia Cientifica. A escola ainda oferece um ponto
de vitoria para Antoine.

Pythagoras (Pitagoras)

Uma vez por jogo, no seu turno, vocé pode
colocar a carta que escolher sob Pythagoras,
em vez de usd-la para qualquer outro
propdsito. Vocé ndo ganha nenhum beneficio
com esta carta, mas pode jogar um sequndo
turno.

* Essa habilidade é semelhante 4 habilidade “Jogar imediatamente
um segundo turno” encontrada em muitas maravilhas.

Ramses (Ramsés)

Apds a construcdo da estrutura paraaEra 3,
vocé pode olhar duas cartas aleatorias de
guilda que ndo foram usadas como parte da
estrutura. Vocé pode construir um
gratuitamente.

* Como lembrete, os lideres sdo recrutados
antes da estrutura ser montada.

* Yocé pode construir a carta de lider de Ramses em qualquerera.
Desde que ele tenha sido recrutada quando a estrutura para a Era 3
serd construida, ele permitird que vocé ganhe uma das guildas ndo
utilizadas.

* Se a guilda der moedas quando for construida, vocé recebera essas
moedas.
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Sappho (Safo)

Sappho vale 2 pontos de vitéria.

Semiramis (Semiramis)

(Cada vez que seu oponente completa uma
conquista militar, vocé recebe um escudo.

« E recomendavel que vocé cologue os
tokens militares das conquistas na carta de
Semiramis para acompanhar facilmente os militares que ela
fornece.

* Semiramis ndo fornece escudos para as conquistas militares de seu
oponente que ocorreram antes dela ser recrutada.

* Se 0 seu oponente vencer o jogo pela Supremacia Militar
Semiramis, isso ndo os impedird.

Solomon (Salomao)

Ao recrutar Solomon, vocé pode escolher uma
carta na pilha de descarte e adiciona-lo & sua
cidade de graga.

* As cartas que ndo foram usadas para
construir a estrutura ndo fazem parte da pilha de descarte.

* Solomon ndo terd efeito se for recrutado durante a primeira era,
pois ndo haverd pilha de descarte.

Tomyris (Tomiris)

Sempre que vocé perde moedas das
conquistas militares de seu oponente, eles
perdem moedas também.

* Tomyris ndo tem efeito nas conquistas
militares que aconteceram antes de ela ser
construida.

* Seu oponente s6 pode perder tantas moedas quanto vocé
realmente perde. Se vocé tiver menos moedas do que a conquista
militar faria com que vocé perdesse, seu oponente tera que perder
tantas moedas quanto vocé perdeu, ndo tanto quanto vocé poderia
ter perdido.

* Ndo hd penalidade por ser forcado a perder moedas que vocé ndo
possui.
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Varro (Varrio) Xenophon (Xenofonte)

Varro vale T ponto de vitoria para cada carta
amarela na sua cidade.

Xenophon fornece os simbolos de ligagdo
listados. Vocé pode construir uma carta com
esses simbolos gratuitamente.

* Xenophon ajudara a marcar pontos de
vitoria através da carta de lider de
Vitruvius e moedas via Urbanismo.

Vitruvius (Vitrivio) Zenobia (Zenébia)

Lenobia vale 3 pontos de vitoria.

Vitruvius vale dois pontos de vitoria para cada
par de cartas que vocé tem em sua cidade que
compartilham simbolos de ligaéo.

* Vocé recebe esses pontos de vitoria
mesmo que as cartas ndo tenham sido
construidas por meio de link (por exemplo,
se elas foram construidas por meio do Mausoléu ou de Croesus).

* As cartas de lideres de Da Vinci, Archimedes, Hammurabi e
Leonidas sdo jogadas em potencial com o objetivo de ganhar pontos
através de Vitruvius.

Exemplo: Bruno possui o Teatro (que fornece o simbolo de ligago
da Méscara) e a Estitua (que pode ser construida através do
simbolo de ligagdo da Méscara) em sua cidade. Vitruyius fornece 2
pontos de vitoria para este par.
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Visao Geral das Maravilhas

Abu Simbel (Abul-Simbel)

Enterre um lider que vocé j recrutou colocando-o sob essa maravilha.
Os lideres enterrados ndo tém habilidades, mas valem pontos de vitoria
iguais ao dobro do seu custo.

posiEeiaul (el

Jogue imediatamente um segundo turno

* Lideres enterrados ndo fornecerdo mais beneficios apds serem
enterrados, mas os efeitos que ja ocorreram ndo serdo desfeitos.
* Hannibal / Caesar: Nao mova o pedo do conflito.

* Ptolemy / Euclid / Imhotep / Ramses / Pythagoras: se as
habilidades desses lideres ndo foram usadas, elas ndo podem mais
ser usadas, mas se forem usadas, ndo serdo desfeitas.
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e Rome (Roma)

Compre duas cartas de lider aleatoriamente daquelas ndo usadas neste
jogo e adicione-as as cartas de lider disponiveis.

SEHIE B EIOAEGNG,

Vocé pode recrutar imediatamente uma carta de lider de suas cartas de
lider disponiveis gratuitamente.

Esta maravilha vale 2 pontos de vitoria

* As duas cartas adicionais de lideres estdo disponiveis para serem
escolhidas durante a Fase de Recrutamento em eras futuras.

* Aplique os efeitos do lider recrutado imediatamente

* Se vocé optar por ndo recrutar um lider, ndo poderd ganhar duas
moedas

* 0 lider gratuito pode ser recrutado entre qualquer um de seus
lideres disponiveis, ndo precisa ser um dos dois que vocé acabou de
adquirir.
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Variantes

Alguns jogadores podem querer jogar com um conjunto de lideres mais
conciso do que com todas as 43 cartas de lider. Para esses jogadores,
oferecemos uma variante dois grupos de lideres.

Um grupo de lideres usa os lideres que tém o simbolo do louro (£.) na
parte inferior das cartas. 0 outro usa o com o simbolo de escudo (&%)
na parte inferior.

Ao embaralhar os lideres durante a Fase do Lider, embaralhe apenas os
16 lideres listados na variante que vocé deseja usar. Se uma carta se
referir a lideres fora do jogo, use apenas os 8 lideres que néo foram
convocados no inicio do jogo.

Sinta-se livre para criar grupos pré-estabelecidos!

Variante Orientada Para Ponto de
Vitoria ()

Esse grupo de lideres é centrado em lideres que fornecem pontos de
vitoria:

Amytis Justinian Pericles Alexander
(leopatra Midas Phidias Varro
Hiram Nebuchadnezzar  Plato Vitruvius
Hyppatia Nefertiti Praxiteles Aristotle

Variante Orientada Para Cartas com
Habilidades (&9)

Esse grupo de lideres é centrado em lideres com habilidades
interessantes:

Aspasia (aligula Hannibal Ptolemy
Berenice Darius Hatshepsut Pythagoras
Bilkis Diocletian Imhotep Semiramis

Caesar Euclid Nero Tomyris
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Autores

Antoine Bauza and Bruno Cathala

Arte:

Miguel Coimbra

Desenvolvimento:

“Os Belgas de Sombreiro”

Conhecidos como Cedrick Caumont e Thomas Provoost

Diretor de Arte
Alexis Vanmeerbeeck
Layout

Cedrick Chevalier
Eric Azaquary

Justine Lotti




