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«0 homem é um animal politico.»
Aristoteles

C(OMPONENTES

*1tabuleiro do Senado

* 24 cubos de Influéncia (12 de bronze e 12 de prata)
*13 cartas de Senador (7 Politicos e 6 Conspiradores)
* 2 cartas de Maravilha

*16 cartas de Conspiragdo

*16 fichas de Decreto

* 2 fichas de Progresso

* 4 fichas Militares

*1 caderneta para marcar os pontos

*1folha de auxilio aos jogadores

* Este livro de regras

VISAO GERAL

Dentro do Senado, os politicos tomam decises que moldardo o destino da
dvilizagdo... enquanto, nos corredores escuros, os conspiradores trabalham
em prol de seus proprios objetivos.

Esta expansao de 7 Wonders Duelacrescenta Senadores e a influéncia que
eles exercem no Senado. Esforce-se para controlar as Cimaras do Senado
e usufruir dos beneficios dos Decretos ou convoque Conspiradores capazes
de subverter a situagdo.

Esta expansao também adiciona uma nova condigdo de vitoria:
Supremacia Politica.

A palavra AGORA possui origem grega (Gyopd; dyeipw), significando

‘assembleia’; “lugar de reunido” e “reunir”. Em portugués, a promincia
e a grafia sdo acentuadas: AGORA.




ELEMENTOS DO J0OGO

Cartas de Senador

Cartas de Senador representam Senadores que podem se juntar a sua
causa. Existem duas categorias de Senador: Politicos (cartas brancas)
e Conspiradores (cartas pretas). Essas cartas sio adicionadas as cartas
de Era do jogo base, mas possuem um verso diferente.

Senadores Senador Verso
Politicos Conspirador

Cartas de Conspiracao

Essas cartas representam Conspiragdes que vocé pode preparar e ativar
durante 0jogo. Cadauma tem um nome e efeito iinicos exibidos na frente
da carta, assim como uma zona de Preparagdo indicada no verso.

Zona de
Preparagdo

Efeito ,

Frente Verso

Fichas de Decreto
Essas fichas representam Decretos encontrados em cada uma das (amaras
do Senado. Cada uma tem um efeito tinico.

s o e}

Frente Verso
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Cubos de Influéncia
Esses cubos representam a influéncia que vocé tem em cada (amara
do Senado. Eles vém em duas cores, sendo uma para cada jogador.

G

Tabuleiro do Senado

Esse tabuleiro representa o Senado. Ele é dividido em 6 (dmaras politicas,
organizadas da seguinte forma: 2 na se¢do esquerda, 2 na segdo central
e2nasegdo direita.

Secdo esquerda Secdo central Secdo direita

(amara Lembrete sobre agdes de Senado

Cada (3mara tem uma zona de Influéncia, uma zona de Decreto e uma
zona de Controle. Além disso, cada Cdmara concede pontos de vitria
no fim do jogo.

Zona de Influéncia

Pontos de Vitéria

: ! // Zona de Controle

|_|—0 Zona de Decreto




Cartas de Maravilha
As cartas Ciria)iilia e (nossos sdo usadas apenas em partidas jogadas com
esta expansdo. Elas so adicionadas as cartas de Maravilha do jogo base.

7] CORIA JULIA o

Fichas de Progresso

As fichas de Corrupgao e Crime Organizado sdo usadas apenas em
partidas jogadas com esta expansao. Elas sdo adicionadas as fichas de
Progresso do jogo base.

Fichas Militares
Essas fichas adicionam um novo efeito usado apenas em partidas jogadas
com esta expansao. Elas substituem as fichas Militares do jogo base.
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Caderneta de Pontuacao
Acaderneta de pontuagdo ajuda aregistrar os pontos de vitoria ganhados
por meio das expansoes ,Jgora e Pantedo.

Folha de auxilio aos jogadores
Essafolha mostra a estruturagdo das cartas para cada Erajogada comesta
expansio ou com as expansdes Agorae Pantedojuntas.

As cartas de Maravilha e fichas de Progresso da expansdo Agora contém
um simbolo [ ao lado de seus nomes para facilitar sua identificagio
e organizagdo apos cada partida.




PREPARACAO

A preparagdo seque as mesmas regras do jogo base de 7 Wonders Duel,
exceto as sequintes regras:

@ Encaixe o tabuleiro do Senado sob o tabuleiro do jogo base.

@ Prepare as cartas de Era:

* Embaralhe todas as cartas de Senador.

*Prepare cada baralho de Era conforme indicado no jogo base
(lembre-se de remover 3 cartas de cada baralho).
Entdo, adicione aleatoriamente:
- Eral:5 cartas de Senador
- Erall:5 cartas de Senador
- Eralll: 3 cartas de Senador
Embaralhe cada baralho de Era com as cartas voltadas para baixo.

@ Prepare a estruturagdo das cartas para a Eral (ver pag. 8).

@ Embaralhe as fichas de Decreto voltadas para baixo. Pegue 6 fichas de
Decreto aleatorias e coloque 1em cada zona de Decreto do tabuleiro do
Senado, de acordo com o simbolo indicado:

Voltado para cima D. Voltado para baixo f

Coloque as fichas de Decreto restantes de volta na caixa sem olhar
para elas. Elas nao serdo usadas nesta partida.

@ Embaralhe as cartas de Conspiragao para criar um baralho voltado
para baixo.

@ Coloque as novas fichas Militares nas zonas correspondentes do
tabuleiro do jogo base.

@ Cadajogador pega 12 cubos de Influéncia de uma das cores.
Embaralhe todas as fichas de Progresso e siga as regras do jogo base.

@ Embaralhe todas as cartas de Maravilha e siga as regras do jogo base.







PREPARACAO DA ESTRUTURACAO

Eral

Erall

Eralll




COMO JOGAR

0 jogo segue as mesmas regras de 7 Wonders Duel, com a inclusdo de
cinco pontos adicionais:

A. Recrutar um Senador

B. Preparar uma Conspiragdo

C. Ativar uma Conspiragdo

D. Controlar uma (dmara

E. Alcangar Supremacia Politica

A.RECRUTAR UM SENADOR

Agora, ha novas cartas disponiveis na estruturacdo de cartas: as cartas de
Senador. Vocé pode jogar uma carta de Senador para recrutar um Senador
ou construir uma Maravilha, ou pode descarta-la para pegar moedas no
Banco (como qualquer carta de Era).

Pararecrutar um Senador (Politico ou Conspirador), pague seu custo em
moedas e o coloque voltado para cima na sua cidade.

@ 0 custo das cartas de Senador é igual ao niimero de cartas de
Senador que vocé ja possui na sua cidade (dessa forma, a primeira carta
de Senador que vocé recrutar custara 0 moedas, a segunda custara Tmoeda,
aterceira custara 2 moedas e assim por diante).

Entdo, aplique o efeito desse Senador, seja ele um Politico ou um Conspirador.

oy ®
Politico
Ao recrutar um Politico, vocé pode realizar um niimero de agoes de
Senado que depende do niimero de cartas azuis presentes na sua cidade:

Niimero de cartas.azms presentes 041 23 ¥
nasua cidade
Niimero de agdes de Senado 1 2 3

Existem 2 aces de Senado possiveis: Colocar Influéncia e Mover Influéncia.
Em cada uma das suas agoes de Senado, vocé pode escolher livremente entre
Colocar e Mover Influéncia.




* Colocar Influéncia +(7): cada carta de Politico é associada a
uma seco (esquerda, central ou direita) que determina em qual
Camara do Senado vocé pode colocar a sua Influéncia.
Escolha uma (dmara na segdo indicada e coloque 1 dos seus cubos
de Influéncia ali.
Quando for colocar um cubo de Influéncia em uma (dmara onde ha
um Decreto voltado para baixo, vire aficha do Decreto para cima.

Esclarecimentos:

- Nio existe um limite de cubos de Influéncia que podem ser colocados
na mesma (Gmara.

- (ada jogador tem um total de I2 cubos de Influéncia. Se ndo tiver
mais cubos de Influéncia 4 sua frente, vocé ndo poderd mais realizar
aagdo de Colocar Influéncia.

- Se for Colocar Influéncia vdrias vezes no mesmo turno, vocé pode
dividir seus cubos de Influéncia entre as 2 (Gmaras da secdo indicada.

*Mover Influéncia (7:mova1dos seus cubos de Influéncia de
qualquer (dmara para uma Cdmara adjacente.

Esclarecimentos:
- Vocé pode mover um cubo de Influéncia que acabou de colocar.
-Vocé pode mover o mesmo cubo de Influéncia vdrias vezes.

Exemplo: vocé recruta um Politico com a se¢do esquerda indicada e
tem 3 cartas azuis na sua cidade. Portanto, vocé pode realizar 2 agdes de
Senado. Vocé opta por (olocar 1 Influéncia e Mover I Influéncia.




Conspirador
Ao recrutar um Conspirador, vocé pode realizar apenas uma das
seguintes agoes:
* Colocar Influéncia +(7: coloque apenas 1dos seus cubos de
Influéncia em uma (3mara a sua escolha.
* Conspirar 1 : compre 2 cartas de Conspiragdo. Apés ver as
cartas, escolha 1 delas para colocar a sua frente voltada para
baixo e coloque a outra no topo ou fundo (conforme preferir) do
baralho.

B. PREPARAR UMA CONSPIRACAO

Ao pegar uma carta na estruturago, vocé pode usé-la
parapreparar uma Conspiragdo que tiver consigo.
Parafazer isso, coloque a carta escolhida voltadapara
baixo nazona de Preparagdo dessa carta de Conspiragdo,
deixando metade dela coberta. A Conspiracao fica

preparadae seu turno acaba. Essaacdondotemcusto.  prepararuma
Conspiragao

Observagdo: vocé pode usar qualquer carta disponivel na estruturagio
para preparar uma Conspiragdo. Essa carta ndo tera outra utilidade além
daquela de preparar a Conspiragdo.

C. ATIVAR UMA CONSPIRACAO

No inicio do seu turno, se tiver uma Conspiracdo preparada, vocé pode
ativa-la. Para fazer isso, revele a carta de Conspiragdo ativada e aplique
seu efeito. Mantenha a carta de Conspiracdo voltada para cima asuafrente
e deixe sob ela a carta de Era que usou para prepara-la.

Ativar uma Conspiragdo é uma opgdo extra que vocé tem no seu turno.
Portanto, vocé pode jogar o seu turno normalmente apds resolver o efeito
da Conspiragdo.

Importante: vocé pode ter vdrias cartas de Conspiragdo d sua frente,
estejam elas preparadas ou ndo, mas so pode ativar uma dnica Conspiragao
por turno e sempre no inicio do seu turno.
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RESUMO DE OPCOES DE ACAO

No seu turno, vocé pode:
1. Ativar uma Conspiragdo preparada (opcional).
2. Usar qualquer carta da estruturagdo para realizar uma
das & agdes a seguir (obrigatorio):
* Construir uma Estrutura ou Recrutar um Senador
* Descartar a carta para ganhar moedas
* Construir uma Maravilha
* Preparar uma Conspiragao

D. CONTROLAR UMA CAMARA

Quando a quantidade de cubos de Influéncia que vocé tem em uma (dmara é
espressamente maior que a do seu oponente, vocé controla essa (imara.
Pararepresentar o seu controle, mova1dos seus cubos de Influéncia dessa
(3marapara azona de Controle (0 cubo ainda é considerado ao contabilizar
quem tem mais cubos). Ent3o, vocé poderd usufruir do efeito do Decreto
(ver Decretos na pag. 14).

Exemplo: em uma das (Gmaras do Senado, vocé tem I cubo de Influéncia e seu
oponente ndo tem nenhum. Yocé tem a maior quantidade de cubos e, portanto,
loca o seu cubo de Influéncia na zona de Controle dessa GGmara. Vocé usufrui
do efeito do Decreto dessa Gimara.

YIUETITS u
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Em caso de empate no niimero de cubos de Influéncia, nenhum jogador
fica com o controle da Cdmara e ninguém se beneficia com o Decreto.
Nesse caso, nenhum cubo é colocado na zona de Controle.
No fim do jogo, cada Camara sob seu controle Ihe concede pontos de
vitéria (1,2 ou 3 pontos dependendo da (dmara).

E. ALCANCAR SUPREMACIA POLITICA

Aqualquer momento durante 0jogo, se vocé controlar todas as 6 Cimaras
do Senado, vocé imediatamente vence o jogo por Supremacia Politica.




FIMDO JOGO

0jogo acabaimediatamente se um jogador alcangar Supremacia Militar,
Cientifica ou Politica. Se nenhum jogador alcancar a Supremacia no fim da
Eralll, contabilize os pontos de vitoriausando a caderneta de pontuagdo.

Nesta linha, indique o total de pontos 5
de vitoria obtidos das (amaras que [X)
Vocé controla. VaV)

Nesta linha, indigue a vitoria por
Supremacia Politica.

0jogador com a pontuagao mais alta vence o jogo.
Em caso de empate, vence o jogador com mais pontos de vitoria obtidos
de cartas azuis. Se o empate persistir, os jogadores compartilham avitoria.

_ EXPANSOES _
AGORA E PANTEAO

Ao combinar as expansdes Agorae Pantedo, consulte a folha de auxilio
aos jogadores para montar a estruturagdo das cartas.
Durante o jogo, aplique as sequintes agoes na ordem indicada:

1. Ative uma Conspirago (opcional).
2.Jogue uma carta da estruturagdo OU ative uma carta
de Pantedo (obrigatorio).



DESCRICAO DOS SiMBOLOS

Senadores

VAYEAVE VAV,

Realize uma quantidade de acGes de Senado: Colocar de acordo com a segdo
indicada e/ou Mover.

Vocé pode colocar 1 cubo de Influéncia em uma Cdmara a sua escolha ou
comprar 2 cartas de Conspiragdo e ficar com 1.

Decretos

Ignore 1simbolo de custo (escolha entre recursos ou moedas) ao construir
cartas desta cor.

‘1’ .
')(;; Pague 1 recurso a menos (3 sua escolha) ao construir
Maravilhas.

LE DB
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Toda vez que vocé ou seu oponente construir uma carta desta cor, pegue
moedas do Banco em quantidade equivalente  Era atual (1, 2 ou 3 moedas).




Toda vez que vocé ou seu oponente construir uma
Maravilha, pegue moedas do Banco em quantidade
equivalente 3 Era atual (1,2 ou 3 moedas).

Pague 1 moeda a menos para cada recurso (marrom ou cinza) que tiver
comprado do Banco.

Importante: vocé ndo pode obter recursos de graga usando esse efeito;
o custo minimo a se pagar é sempre de ] moeda.

Ao determinar o niimero de a¢6es de Senado que vocé tem,
adicione 2 ao niimero total de cartas azuis que vocé possui.

Ganhe 1 Escudo e imediatamente mova o pedo de Conflito
um espago em diregdo a capital do seu oponente.

% Esclarecimento: ao perder o controle deste Decrefo,
vocé perde este Escudo e move o pedo de Conflito um
espago em direcdo d sua capital. Se o seu oponente fomar
de vocé o controle deste Decreto, o pedo de Conflito se
move 2 espagos em diregdo d sua capital.

Ao descartar uma carta para pegar moedas no Banco,
(+2) 9ganhe 2 moedas extras.

S

H“"E Ao construir umaEstrutura, use o efeito de encadeamento
das cartas construidas pelo seu oponente como se elas
<J I/

tivessem sido construidas por vocg.

Ao recrutar um Conspirador, jogue outro turno
imediatemente.




Maravilhas
As duas novas Maravilhas tém um efeito (exibido no canto superior esquerdo)
que é aplicado imediatamente apos elas serem escolhidas.

ﬁ*:.‘r CURIA JULIA =)

Quando escolher estaMaravilha, compre 2 cartas de Conspiragdo. Escolha
1para colocar a sua frente voltada para baixo e cologue a outra no topo
ou fundo (conforme preferir) do baralho.

Quando construir esta Maravilha, imediatamente:
* Ative uma das suas Conspiragdes nao preparadas (opcional).
* Pegue 6 moedas do Banco.
* Jogue outro turno.

CNOSSOS

Quando escolher estaMaravilha, coloque 1 dos seus cubos de Influéncia
emuma (dmara a sua escolha.

Quando construir esta Maravilha:
* Coloque 1dos seus cubos de Influéncia em uma (dmara a sua escolha.
* Mova 1 dos seus cubos de Influéncia para uma Camara adjacente
(opcional).
* Ganhe 3 pontos de vitéria no fim do jogo.




Fichas de Progresso

De agora em diante, vocé recruta todos os Senadores
(Politicos e Conspiradores) sem custo.

Ao Conspirar, fique com as duas cartas de
Conspiragdo compradas e as coloque voltadas
para baixo a sua frente.

Complos e Fichas Militares

Coloque 1dos seus cubos de Influéncia em uma (dmara
asuaescolha.

L Vocé pode mover 1 dos seus cubos de Influéncia para
uma (amara adjacente.

ﬁ Escolha 1 dos cubos de Influéncia do seu oponente e o
[L remova do Senado.

Ganhe uma quantidade de moedas equivalente ao niimero
de cubos de Influéncia que vocé tem no Senado.

Seu oponente perde uma quantidade de moedas
equivalente ao niimero de cubos de Influéncia que
ele tem no Senado.
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Escolha1Progresso do tabuleiro ou do seu oponente
ou que esteja fora do jogo e o coloque voltado para
baixo sobre esta Conspiragdo. Ninguém poderd usa-lo
nesta partida.

Escolha 1 carta azul construida pelo seu oponente
eadescarte.

Escolhal construida pelo seu oponente
eadescarte.

Descarte 1 das cartas disponiveis na estruturagdo.
Vocé pode repetir essa acdo uma sequnda vez
imediatamente.

Escolha 1 Maravilha construida pelo seu oponente e
adevolva para a caixa. Ela ndo sera mais usada nesta
partida e seus efeitos sdo perdidos.

Pegue 1 carta de Estrutura colocada no fim da
estruturagdo e a construa sem custo. Cartas de
Senador ndo podem ser escolhidas.

*NaEral, pegue as 3 cartas removidas da Eral.
*NaErall, pegue as 6 cartas removidas
das Eras l ell (3 por Era).
*NaEralll, peque as 9 cartas removidas
dasEras|, lle lll (3 por Era).

Escolha1dessas cartas parajogar sem custo.




Pegue todas as fichas de Progresso removidas noinicio
da partida e escolha 1 para jogar.

Escolha 1 carta de Maravilha nao construida do seu
oponente e a adicione a sua cidade..

Pegue metade das moedas do seu oponente
(arredondando para cima) e as adicione ao seu Tesouro.

Escolha1cartamarrom ou cinza do seu oponente e a

* adicione 3 sua cidade.

z] Escolha 1 carta azul ou verde do seu oponente e
a adicione a sua cidade. Em troca, dé a ele 1 das suas
cartas da mesma cor.

Escolha 1 Decreto no Senado e o coloque em uma
- 4 (&mara i sua escolha, embaixo do Decretojd existente.

Esclarecimentos:

- Pelo resto da partida, uma (Gmara ficard sem Decreto e outra terd 2.

- A GGmara sem Decreto ainda concedera pontos de vitoria no fim do jogo
e continuard sendo itil para alcangar a Supremacia Poljtica.




Precisa de esclarecimentos sobre esta expansdo?
Acesse as nossas Perguntas Frequentes em
www./wondersduel.com/faq
ou escaneie este codigo:
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