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«Lavictoria, incluso sin gloria, los dioses la honran».
Esquilo

(ONTENIDO

*1Tablero Panteén

*15 cartas de Divinidad
*1Carta de Portal

*5 Cartas de Gran Templo
*2 Cartas de Maravilla

*10 Fichas de Mitologia

* 3 Fichas de Ofrenda
*1Ficha de Serpiente

* 3 Fichas de Progreso
*1Peén de Minerva
*1Cuadernillo de puntuacion
*1Reglamento

*1(Carta de ayuda de juego

RESUMEN

Esta expansion para 7 Wonders Duel ofrece
a los jugadores la capacidad de invocar a
poderosos Dioses para beneficiarse de
sus poderes.

DurantelaEral, losjuga-
dores eligen qué Dioses 4
podraninvocar durante

las Eras I y lll.

Aparecen los Grandes Templos, que
sustituyen a los Gremios.




ELEMENTOS DEL JUEGO

Cartas de Divinidad
Cada cartade Divinidad representa aun Dios. Los Dioses estan agru-
pados en 5 Mitologias, cada una centrada en un aspecto: la mitologia
griega (civil), la mesopotamica (cientifica),
la egipcia (maravillas) y la romana (militar).

Carta de Portal

Es la iiltima carta que se colocara en el Pantedn. Ofrece un acceso
especial a los diferentes Dioses.

e PORTAL

%’m

Cartas de Gran Templo
Las cartas de Gran Templo representan Edificios que otorgan puntos
de victoria. Sustituyen a los Gremios en la Era lll.




Tablero de Pantedn

El tablero representa el Pantedn donde se sientan los dife-
rentes Dioses. En cada casilla aparecen 2 costes de activacion,
uno para cadajugador.

Cartas de Divinidad colocadas

Coste para tu oponente

Tu coste

Fichas de Mitologia

Representan la conexidn terrenal con los Dioses. Se colocan encima
de algunas de las cartas boca debajo de laEral y se usan para deter-
minar los Dioses presentes en el Pantedn. Cada ficha esta vinculada
auna Mitologia especifica.

Fichas de ofrenda
Las fichas de Ofrenda se utilizan para reducir el coste de activacion del
Panteon. Se colocan en algunas de las cartas boca abajo de laErall.

@ o @




Ficha de serpiente

Esta ficha representa el poder de la diosa Nisaba.

Peon de Minerva

Esta ficha representa el poder de la diosa Minerva.

(artas de Maravilla y fichas de Progreso
Las 2 nuevas cartas de Maravillay las 3 fichas de Progreso se afiaden
alas ya disponibles.

Las cartas de Maravilla y las fichas de Progreso tienen un icono de
estrella al lado de su nombre para que puedas ordenar el juego mds
ripido después de a partida. )




PREPARACION

PreparacionEral

*Prepara el juego basico y laestructurade laEral.

* Coloca 5 fichas de Mitologia seleccionadas al azar boca abajo
en las cartas de la estructura indicadas. Después, da la vuelta
alas fichas. Devuelve el resto de fichas a la caja.

*Realizala fase de seleccién de Maravilla.

* Coloca el tablero de Pantedn pegado por encima al tablero
del juego basico.

* Baraja cada mazo de Mitologia y colécalos formando 5 mazos
derobo al lado del tablero de Pantedn.

¢ Coloca las fichas de Ofrenda, la carta de Portal, la ficha de
Serpiente y el peon de Minerva cerca del tablero de Panteon.




Preparacion Era ll
* (olocala carta de Portal boca arriba en la casilla vacia del
Panteon.
*Descubre las cartas de Divinidad presentes en el Pantedn.
* Prepara la estructura de la Era Il y coloca boca abajo 3 fichas
de Ofrenda escogidas al azar en las cartas de la estructura
que muestra el diagrama. Hecho esto, descubre las fichas.

_

Preparacion Eralll

Devuelve ala cajalos Gremios y 3 cartas de laEralll elegidas al azar,
sin mirarlas. Coge 3 cartas de Gran Templo y afiadelas, sin mirarlas,
almazo de la Eralll. Devuelve el resto de Grandes Templos ala caja,
sin mirarlos.




RESUMEN DEL JUEGO

Lapartidase desarrolla tal y como se explica en el juego basico. Estas
reglas solo describen los elementos especificos de esta expansion.

Dar la vuelta a cartas boca abajo

Si al final de tu turno debes dar la vuelta a una o mas cartas boca

abajo de la estructura que tengan encima una ficha de Mitologia o
de Ofrenda, primero debes colocar esa ficha delante de ti.

Gran Templo

Si tienes una ficha de Mitologia que tiene el simbolo de un Gran
Templo, puedes construir esa cartasin coste. La fichano se descarta.
También puedes construir un Gran Templo pagando su coste.
Alfinal de lapartida, ganaras 5,12 0 21 puntos de victoria en funcién
de si has construido 1,2 0 3 Grandes Templos.

Ejemplo: al final de la partida, Elodie ha construido 2 Grandes Templos
Y Jack ha construido I. Elodie consigue 12 puntos de victoria y Jack 5.




Activar una carta del Panteon
Al comenzar la Era Il hay una nueva accion disponible.
Podéis:
- Construir una Estructura.
- Descartar para consequir monedas.
- Construir una Maravilla.
- Activar una carta del Panteon.
iEsta nueva accién no utiliza ninguna carta de la figura!

Cuando quieras activar una carta del Panteon:
*Paga el coste que marca la casilla en la que esta la carta de
Divinidad, o de Portal, en monedas y/o fichas de Ofrenda.
Ten cuidado, cada casillamuestra dos costes. Uno es para i
y el otro para tu oponente. Siempre debes pagar tu coste.
Las casillas mas alejadas de ti te costaran mas.
Presta atencion ya que el coste del Portal es el doble de lo
que marque su casilla.
* Coge la carta de Divinidad o de Portal, coldcala frente a tiy
aplica su efecto inmediatamente.
Ejemplo: Elodie activa Marte. Paga 5 monedas (3 utilizando fichas
de Ofrenda y 2 de la tesoreria de su ciudad). Coloca la carta de Marte
delante de ella y mueve el medidor de conflicto dos casillas.




FIN DE LA PARTIDA

Elfinal de la partida es igual que en el juego basico. No os olvidéis
de afiadir los puntos que otorgan los Dioses en la casilla apropiada
del cuadernillo de puntuacién.
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DESCRIPCION DE LOS DIOSES

Mitologia mesopotamica @
Enki
. ’ ' Cuando serevela Enki, roba al azar dos fichas

de Progreso de las descartadas al principio
de la partida. Estas fichas se colocan, boca arriba, sobre la carta
de Enki. Cuando invoques a Enki, escoge una de las dos fichas de
Progreso y quédatela. La otraficha se devuelve a la caja con las que
descartasteis al principio de la partida.

Ishtar
EstaDiosa proporciona el simbolo cientifico que muestra

(de lamismaforma que laficha de Progreso «Derechox).

Nisaba
A Coloca la ficha de Serpiente sobre una carta verde
de tu oponente. Nisaba te proporciona el simbolo

cientifico que muestra esa carta.

Mitologia fenicia @

f@\ Coloca7monedas del banco enla carta de Astarte.

’»ﬁ’ﬁg& Estas monedas no pertenecen ala tesoreria de tu

ciudad, y por lo tanto estan protegidas contra pér-

didas de monedas. Puedes gastarlas de la forma normal. Al final de

lapartida, cada moneda que quede en la carta de Astarte te otorga
un punto de victoria.

B0 B
Roba una carta marrén o gris construida por tu
oponente. Afiddela a las cartas de tu Ciudad.

1—,2" Coge 12 monedas del banco.




Mitologia griega @
@ Afrodita
Esta Diosa otorga 9 puntos de victoria.
Hades
@ Coge todas las cartas descartadas desde el principio de
lapartida, escoge una y constriiyela gratis.

S Leus
%b Pon en la pila de descartes la carta de la figura que tii

quieras (boca arriba o boca abajo) y cualquier ficha
que pueda haber en esa carta.

Mitologia egipcia

Anubis

[}{ 0 Descarta una carta que se haya utilizado para
construir una Maravilla (de tu oponente o tuya
propia). Eljugador afectado no pierde los efectos instantaneos que
pudo ganar al construir la Maravilla (escudos, monedas, fichas de
Progreso, cartas construidas o descartadas, turnos extra).

Es posible reconstruir esta Maravilla y, por lo tanto, aplicar sus
efectos de nuevo.

Isis
@-’ X@ Escoge una carta de la pila de descartes y

construye una de tus Maravillas sin pagar
su coste utilizando esa carta.

2 Ra
Roba una Maravilla de tu oponente que todavia no
haya construido y afiddela a tus Maravillas.




Mitologia romana Ezg

VA O Marte
Este Dios proporciona 2 escudos.

Minerva
. Colocael pedn de Minerva en cualquier casilla del tablero
militar. En el momento en el que el medidor de conflicto
vaya aentrar enla casilla en al que se encuentra el peon de Minerva,
se detiene sin entrar y termina sumovimiento. Después se descarta
el peon de Minerva.
Recordatorio: e/ medidor de confilicto se mueve casilla a casilla.
Ejemplo: Elodie construye el Palacio de Justicia. Mueve el medidor de
Conflicto dos casillas. Después retira el pedn de Minerva (el iftimo
escudo otorgado por el Palacio de Justicia se pierde).

Neptuno
.‘ m Escoge y descarta una ficha Militar sin

aplicar su efecto. Después escoge y aplica
el efecto de otra ficha Militar (que se descarta).
Ejemplo: Elodie activa el poder de Neptuno, descarta la ficha Militar
que le obligaria a perder 5 monedas. Después activa la ficha Militar que
provoca que Jack pierda 5 monedas. La ficha se descarta.




DESCRIPCION DEL PORTAL

Cuidado: el coste de activacion del Portal es el doble del coste
de activacion normal indicado por su casilla.
= Revela la carta de Divinidad superior de
@ @ @ cada mazo de Mitologia. Después escoge
uno de los Dioses revelados y activalo sin
pagar nada. Por iiltimo, vuelve a colocar
el resto de las cartas, boca abajo, en sus
mazos respectivos.

DESCRIPCION DE LAS MARAVILLAS

El Santuario
Reduce en2 monedas tus costes de activacion del Pantedn.
Juega inmediatamente un sequndo turno.

El Teatro Divino

Revela todas las cartas del mazo de Mitologia que eli-
jas. Escoge uno de los Dioses descubiertos y activalo
sin coste. Después coloca las cartas que no hayas
usado formando un mazo, en el orden que quieras.
Esta Maravilla otorga 2 puntos de victoria.




DESCRIPCION DE LAS FICHAS
DE PROGRESO

Misticismo

Alfinal de la partida, consigues 2 puntos de
victoria por cada ficha de Mitologia y cada
ficha de Ofrenda que poseas.

Ejemplo: al final de la partida, Elodie tiene

2 fichas de Mitologia y I ficha de Ofrenda.
Consigue 6 puntos de victoria.

Poliorcética

Cada vez que avanzas elindicador de Conflicto,
tu oponente pierde una moneda por cada
casilla que lo muevas.

Ejemplo: Elodie tiene fa ficha de Poliorcética

y construye un Palacio de Justicia (3 escudos).
Avanza el indicador de Conflicto 3 casillas
hacia la capital de su oponente. Su oponente
pierde 3 monedas.

Ingenieria

Puedes construir, pagando solo 1 moneda,
cualquier carta que tenga, bajo su coste, un
simbolo de cadena (simbolo blanco), incluso
si no tienes el Edificio o la ficha que indica
el simbolo.

Ejemplo: Elodie tiene /a ficha de Ingenieria y
quiere construir las Fortificaciones,

No ha construido el Palengue. Por lo tanto,
paga | moneda al banco para construir las
Fortificaciones.




PREGUNTAS FRECUENTES

P: {Puede unjugador activar el poder de un Dios cuando dicho poder
no puede resolverse?

R:Si, el jugador puede activar un Dios aunque su poder no pueda
resolverse.

P: {Pueden conseguirse monedas utilizando fichas de Ofrenda?
A: No, las fichas de Ofrenda son linicamente reducciones de coste.

Q: Siunjugador utiliza el poder de Ra para robar unaMaravilla de su
oponente significaque puede construir > maravillas y su oponente 22

A:Si, un jugador puede construir mas de 4 Maravillas. Sin embargo,
solo puede construirse un total de 7 Maravillas.

Q: Ya hay 7 Maravillas construidas y se activa el poder de Anubis.
{Qué sucede con la 8? Maravilla que se habia devuelto a la caja?
A:La 82 Maravilla permanece en la caja.

Q: El simbolo copiada por Nisaba y el otorgado por Ishtar ;permiten
al jugador consequir una ficha de Progreso?
A: Si, estos simbolos cientificos se tratan como el resto.

Q: {Puede colocarse el peon de Minerva en la casilla de la Capital?
A:Si, es una casilla del tablero militar.

Q: ¢Qué sucede si no se elige a Enki cuando se activa el Portal o el
Teatro Divino?

A: Las fichas de Progreso reveladas vuelven a la caja junto con
aquellas que se descartaron al principio de la partida.

Q: {Qué sucede con las fichas de Progreso que vuelven a la caja?
A: Se mezclan con las que ya estan en la caja.

Q: ;Qué pasa siunjugador consigue una pareja de simbolos cientifi-
cos para los que no queda ninguna ficha de Progresa disponible?
A: Eljugador no consigue nada.

Q: Siunjugador posee Ingenieria y Urbanismo ;consigue 4 monedas
si construye una Estructura utilizando Ingenieria?
A: No, esta construccion no se considera una cadena.

Q: Con Neptuno gpuede un jugador escoger una ficha Militar de su
lado del tablero para que su oponente pierda monedas?
A: Si, Neptuno te permite coger dos fichas Militares.










