


«Le début ne laisse pas présager la fin. »
Hérodote

Bienvenue dans 7 Wonders Duel !
7 Wonders Duel est un jeu pour 2 joueurs dans |'univers du best-seller 7 Wonders.
Il reprend les principaux mécanismes de son grand frére,
mais propose un nouveau challenge adapté spécialement pour les face  face.




MATERIEL

*1plateau de jeu

* 23 cartes Age |

* 23 cartes Agelll
+20 cartes Agelll

*7 cartes Guilde
*12 cartes Merveille
* 4 jetons Militaire

*10 jetons Progrés
* 1 pion Conflit

* 31 piéces de monnaie (14 de valeur 1,10 de valeur 3 et 7 de valeur 6)
*1carnet de scores
*1régle de jeu
*1aide de jeu

APERCU ET BUT DU JEU

Dans 7 Wonders Duel, chaque joueur est & la téte d'une civilisation et va construire
des Batiments et des Merveilles. L'ensemble des Batiments construits par un
joueur ainsi que ses Merveilles est appelé « cité ».

Une partie se déroule en 3 Ages, chaque Age utilisant I'un des trois paquets de
cartes (d'abord les cartes Age I, puis Age Il et enfin Age Ill). Chaque carte Age
représente un Batiment.

Ces Ages se jouent de maniére similaire, chaque joueur ayant 'opportunité de
jouer environ 10 cartes par Age pour gagner de I'argent, renforcer son armée,
faire des découvertes scientifiques et développer sa cité.

Dans 7 Wonders Duel, il y a trois maniéres de remporter la victoire : la suprématie
militaire, la suprématie scientifique et la victoire civile.

Les victoires militaires et scientifiques peuvent arriver a tout moment et mettent
fin 4 la partie. Si, a 'issue du troisiéme Age, personne n'a encore remporté la
partie, les joueurs comptabilisent leurs points de victoire et le joueur avec le
score le plus élevé est déclaré vainqueur.



ELEMENTS DE JEU

Carte Merveille
Chaque grande carte représente une Merveille du monde antique. Les Merveilles
sont composées d'un nom, d'un coiit de construction et d'un effet.

L [Effet

Jetons Militaire
Les jetons Militaire matérialisent les bénéfices d'une cité lorsqu'elle parvient a
prendre I'ascendant militaire sur son adversaire.

Jetons Progrés
Les jetons Progrés représentent les effets que les joueurs peuvent obtenir en
collectant des paires de symboles scientifiques identiques.

Pion Conflit

Le pion Conflit indique sur le plateau I'avantage militaire d'une cité sur l'autre.

Plateau

Le plateau matérialise la rivalité militaire entre les deux cités. Il est divisé en
zones (9) et en cases (19). La derniére case de chaque extrémité représente la
capitale du joueur.

Il accueille également les jetons Militaire et les jetons Progrés disponibles pour
la partie en cours.

Jetons Progrés
e A

Différentes zones

Emplacement de départ du pion Conflit.

Piéces de monnaie

Lamonnaie permet de construire certains Batiments et d'acheter des ressources
gréce au commerce. Le trésor, piéces de monnaie accumulées, rapporte des points
de victoire en fin de partie.




Cartes Age et Guilde

Dans 7 Wonders Duel, toutes les cartes Age et Guilde représentent des Bati-
ments. Les cartes Batiment sont composées d'un nom, d'un effet et d'un coiit
de construction.

Nom

L DEPOT DE PIERRE

Ily a7 types de Batiments différents, facilement identifiables & leur bord de couleur.

* Matiéres premiéres (cartes marron),

ces Batiments produisent des ressources: @ @ e
* Produits manufacturés (cartes grises),

ces Batiments produisent des ressources: @ o
* Batiments civils (cartes bleues), )

ces Btiments rapportent des points de victoire: {, )

* Batiments scientifiques (cartes vertes),
ces Batiments permettent de marquer des points de victoire et octroient

un symbole scientifique : @ 4’ # A %

ces Batiments rapportent des piéces de monnaie, produisent des
ressources, modifient les régles de commerce et rapportent parfois des
points de victoire.

* Btiments militaires (cartes rouges),
ces Batiments augmentent votre puissance militaire : &

* Guildes (cartes violettes),
ces Batiments permettent de marquer des points selon des critéres
particuliers.

Note : Le paquet d’ge lll ne contient aucune matiére premiére (cartes marron)

ni aucun produit manufacturé (cartes grises), mais il contient les cartes Guilde
(cartes violettes).

s S !

Coiit des cartes

La zone située sous le bandeau de couleur des cartes Age indique le coiit de
construction. Si cette zone est vide, le Batiment est gratuit et ne nécessite aucune
ressource pour &tre construit.

Exemple : Le Chantier est gratuit, la Mine codite ] piéce, les Bains nécessitent I Pierre
pour étre construits et [Aréne nécessite 1 Argile, 1 Pierre et 1 Bois.

CHAMTIER

A partir de 'Age I, certains Bétiments possédent un coiit et une condition de
construction gratuite : si le joueur a préalablement bati le Batiment dont le pic-
togramme est indiqué dans la zone de coilt, la construction est gratuite.
Exemple : La construction du Haras exige 1 Argile et 1 Bois OU la possession de
[Ecurie.




PREPARATION

1. Placez le plateau entre les deux joueurs, sur un coté de |'aire de jeu.

2. Placez le pion Conflit sur la case neutre au milieu du plateau.

3. Placez les 4 jetons Militaire sur leurs emplacements, face visible.

4. Mélangez les jetons Progrés et placez-en 5 au hasard, face visible, sur le
plateau. Remettez les autres dans la boite.

5. Chaque joueur prend 7 piéces a la banque.




Phase de sélection des Merveilles
* Désignez un premier joueur.
* Mélangez les 12 cartes Merveille.
*Disposez 4 Merveilles aléatoires, face visible, entre les deux joueurs.
* Le premier joueur choisit 1 Merveille.
* Le deuxiéme joueur choisit 2 Merveilles.
* Le premier joueur prend la Merveille restante.
* Disposez 4 autres Merveilles et répétez la sélection en commengant par
le deuxiéme joueur.

Une fois cette étape terminée, chaque joueur dispose donc de 4 Merveilles pour
la partie qu'il place en colonne, sur son espace de jeu.

Lors de votre premiére partie, ignorez la phase de sélection des
Merveilles et prenez les cartes Merveille suivantes :
JoueurT:

* Les Pyramides

* Le Grand Phare

* Le Temple d’Artémis

* LaStatue de Zeus
Joueur2:

* Le Circus Maximus

*LePirée

*LaVia Appia

*Le Colosse

Un paquet par Age

Remettez dans la boite, sans en prendre connaissance, 3 cartes de chaque
paquet d'Age.

De plus, pour le paquet d’Age Ill, piochez aléatoirement et sans en prendre
connaissance 3 cartes Guilde et ajoutez-les au paquet d'Age Il. Remettez les
Guildes restantes dans la boite.




CONSTRUIRE DANS 7 WONDERS DUEL

Tout au long de la partie, les joueurs vont construire des Batiments et des
Merveilles. La plupart des Batiments ont un coilt en ressources. Certains sont
gratuits et d'autres possédent un coilt en piéces. Certains, enfin, possédent un
coiit en ressources mais également une condition de construction gratuite. Les
Merveilles ont toutes un coilt en ressources.

Construction gratuite

Certaines cartes n'ont aucun coiit et peuvent &tre mises en jeu gratuitement.
Exemple : La construction du Chantier est gratuite.

Coilt en ressources

Certaines cartes ont un coiit en ressources.

Pour les construire, le joueur doit produire les ressources correspondantes
ET/0U les acheter a la banque via les régles de commerce.

Production

Les ressources d'une cité sont produites par ses cartes marron, ses cartes grises,
certaines cartes jaunes et certaines Merveilles.

Exemple : Antoine produit avec sa cité I Pierre, 3 Argile et I Papyrus.

Si un joueur dispose dans sa cité de toutes les ressources mentionnées sur le
Batiment, il peut construire ce Batiment.

Exemple : Antoine peut construire les Bains (1 Pierre), la Caserne (1 Argile) car sa
Gité produit les ressources nécessaires. Par contre, sans passer par le commerce, il ne
peut pas construire [Apothicaire (1 Verre).

Important : Les ressources ne sont pas dépensées lors de la construction.
Elles peuvent &tre utilisées chaque tour, durant toute la partie. Sauf excep-
tion, la production d'une cité ne diminue jamais.

Commerce

Souvent, un joueur voudra construire un Batiment ou une Merveille alors qu'il
lui manque une ou plusieurs ressources nécessaires. Dans ce cas, il peut toujours
acheter les ressources manquantes a la banque. Le coiit de chaque ressource
manquante varie au cours de la partie. Il est calculé comme suit :

00T =2 + nombre de symboles de laméme ressource produite par les
cartes marron et grises de la cité adverse

Précisions

* Attention, le coiit d‘achat est calculé en fonction des ressources présentes dans
la cité de [ adversaire mais les achats sont payés d la banque.

* lIn’y apas de limite au nombre de ressources qu'un joueur peut acheter durant
son tour.

* Les ressources produites par les cartes jaunes et les Merveilles ne comptent
pas dans le coilt du commerce.

* (ertains Batiments commerciaux changent la régle ducommerce
et fixent le coit de certaines ressources 4 1 piéce.



Exemple : Bruno produit 2 Pierres avec sa Carriére.

* Si Antoine veut acheter I ou des Pierres, il doit les payer chacune
4 piéces.

* 5 Bruno a besoin d'une troisiéme Pierre il doit la payer 2
puisque Antoine nen produit pas avec ses cartes marron.

Bruno veut construire fes Fortifications dont le coiit est le suivant : 2 Pierres, I Argile
et 1 Papyrus. Il dispose dans sa cité de 2 Pierres. Il doit donc acheter [Argile et fe
Papyrus manquants. Comme son adversaire, Antoine, dispose de 1 Argile dans sa cité
mais pas de Papyrus, Bruno doit donc payer 5 piéces 4 la bangue : 3 pour [Argile (2
de base +]) et 2 pour le Papyrus (2 de base +0).

Antoine

Opiéce + Opiéce + 3piéces + 2piéces  =5piéces

Antoine veut construire [ Aquediic qui coiite 3 Pierres. Comme il nen produit aucune,
il doit payer 12 piéces 4 la banque. En effet, Bruno produit 2 Pierres avec ses cartes
marron, ce qui donne un coiit dachat par Pierre de 4 piéces (2+) et Antoine en
besoin de 3

Antoine

4piéces + 4piéces + 4piéces  =12piéces

~ N
Coilt en piéces
Certaines cartes ont un coiit en piéces qui doit alors &tre payé a la banque lors-
qu'elles sont construites.
Exemple : La construction du Scriptorium codite 2 piéces, la construction de la Mine
coijte I piéce.

Coilt en piéces et en ressources

Certaines cartes ont un coilt en piéces et en ressources. Le joueur doit payer le
coiit en piéces a la banque et soit produire les ressources, soit les obtenir via le
commerce.

Exemple : Bruno veut construire le Caravansérail qui codite 2 piéces, I Verre et

1 Papyrus. Bruno doit payer 7 piéces en tout, Z piéces pour fe coiit de fa carte,

3 piéces pour le Verre (Antoine en produit 1) et 2 piéces pour e Papyrus (Antoine
nen produit pas).

Bruno Antoine

=7 piéces

2piéces + 3piéces + 2piéces

Condition de construction gratuite (chainages)
Certains Batiments octroient un symbole de chainage (blanc).

Certains Batiments des Ages Il et lll comportent, en dessous de leur coit en res-
sources, un symbole blanc lié 3 un Batiment d'un Age précédent.

Silejoueur a, dans sa cité, le Batiment qui comporte ce symbole, il peut construire
gratuitement cette carte.

Exemple :

Antoine a construit fes Bains. Lors de [fige I}, il peut
construire gratuitement [Aqueduc puisque I'icone
u se trouve sur les Bains.

Bruno a construit /a Palissade. Lors de Age Il il
pourra construire gratuitement les Fortifications.




DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Une partie commence par I'Age |, se poursuit par Age Il et se termine par I'Age
I11. En cas de victoire par suprématie (militaire ou scientifique), la partie s'arréte
immédiatement.

Déroulement d'un Age

Préparation de la structure

Audébut de chaque Age, mélangez le paquet correspondant puis disposez les 20
cartes selon la structure de 'Age en cours (cf. Aide de jeu en derniére page de ces
régles). Attention, certaines cartes sont posées face visible et d'autres face cachée.

Tour de jeu

Dans 7 Wonders Duel, les joueurs jouent chacun 4 leur tour.

Le premier joueur débute 'Age .

A son tour, le joueur actif doit choisir une carte « accessible » de la structure de
cartes et la jouer. Une carte accessible est une carte qui n'est pas partiellement
recouverte par d'autres cartes.

Exemple : Les Bains, la Mine, le Chantier et le Scriptorium sont accessibles. Toutes les
alitres cartes ne sont pas accessibles pour le moment.

Le joueur peut jouer la carte qu'il a choisie de 3 facons différentes :
*1. Construire le Btiment.
* 2. Défausser la carte pour obtenir des piéces.
*3. Construire une Merveille.

Aprés avoir joué sa carte, le joueur actif doit retourner toutes les éventuelles

cartes cachées devenues accessibles.

Notes :

* (ertaines Merveilles permettent au joueur actif de rejouer. Il commence son
nouveau tour aprés avoir révélé les cartes devenues accessibles.

* Siun joueur bénéficie d'un effet rejouer 4 la fin d'un Age (lorsque a structure
est vide), cet effet est perdu.

. Sha
1. Construire un Batiment

Pour construire un Batiment, le joueur s'acquitte du coilt du Batiment et le place
devant lui. Ce Batiment appartient désormais a sa cité.

Au fur et a mesure que la partie avance, classez vos Batiments par couleur pour
faciliter lalecture de votre cité.

2. Défausser pour obtenir des piéces

Le joueur défausse la carte et prend de la banque 2 piéces + 1 piéce par carte
jaune dans sa cité. Largent s'ajoute au trésor de sa cité.

Les cartes défaussées sont mises face cachée a c6té du plateau. Les joueurs sont
libres de consulter la défausse a tout moment.

Exemple : Bruno défausse [Aqueduc. Il gagne 4 piéces car il posséde dans sa cité fa
Taverne et le Dépot dArgile.

"




FIN D’UN AGE

3. Construire une Merveille Un Age prend fin lorsque les 20 cartes de la structure ont été jouées.
Lejoueur s'acquitte du coiit de la Merveille (pas celui de la carte Age) puisil place

la carte Age face cachée partiellement sous la carte Merveille. Préparez la structure de 'Age suivant.

La carte Age utilisée est sans effet, elle sert uniquement & indiquer que la Mer-

veille est construite. Le joueur mené militairement choisit quel joueur débute I'Age suivant.

Exemple : Antoine prend une carte accessible au choix pour construire fe Colosse qui - On considére qu'un joueur est mené militairement si le pion Conflit est de son

coiite 3 Argile et 1 Verre. Aprés s'étre acquitté du coiit du Colosse (pas de fa carte), ~ c6té du plateau.

il la glisse face cachée sous le coté droit du Colosse et avance fe pion Conflit de 7 Dans le cas oil le pion est au centre du plateau, le joueur qui débute I'Age est

cases. choisi par le dernier joueur actif (c'est-a-dire celui qui a joué la derniére carte
de 'Age précédent).

TMerveilles, pas une de plus !
Seulement 7 Merveilles peuvent &tre construites durant une partie. Dés que le
joueur actif construit la 7e Merveille du jeu, la derniére Merveille qui n'est pas
encore construite estimmédiatement remise dans la boite.
Exemple : Antoine vient de construire e (olosse. 7 Merveilles ont été construites
dans la partie (4 par Bruno, 3 par Antoine). Antoine remet dans a boite fes
Pyramides.

Bruno Antoine



MILITAIRE

SCIENCE ET PROGRES

Chaque bouclier représenté sur les Batiments militaires (cartes rouges) ou les
Merveilles permet & son propriétaire d'avancer immédiatement d'une case le
pion Conflit dans la direction de la capitale adverse. Le pion Conflit est donc
susceptible de faire des allers-retours sur la piste.

Quand e pion Conflit entre dans une zone (délimitée par des pointillés), le joueur
actif applique I'effet du jeton correspondant puis remet le jeton dans la boite.
Exemple : Antoine construit le Champs de Tir; un Batiment militaire qui comporte

2 boucliers. Il avance aussitot le pion Conflit de deux cases en direction de la capitale
adverse. ll entre dans une nouvelle zone et appligue le jeton Militaire. Bruno se
deéfausse de 2 piéces puis le jeton est remis dans la boite.

Victoire par suprématie militaire
Si le pion Conflit atteint la case capitale de son adversaire, le joueur actif rem-
porte immédiatement la partie.

5]
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ll existe dans le jeu 7 symboles scientifiques différents.

QhbIARLB

Chaque fois qu'un joueur réunit une paire de symboles scientifiques identiques,
il choisit immédiatement I'un des jetons Progrés sur le plateau de jeu. Ce jeton
sera conservé dans sa cité jusqu'alafin de la partie.

Précision: Les symboles scientifiques se trouvent sur les Bitiments scientifiques
(cartes vertes) et sur un jeton Progrés.

Victoire par suprématie scientifique
Si un joueur réunit 6 symboles scientifiques différents, il remporte immédia-
tement la partie.




FIN DE PARTIE ET VICTOIRE

CREDITS

Une partie se termine immédiatement en cas de suprématie militaire, de supré-
matie scientifique ou & I'issue de 'Age IIl.

Victoire civile
Si aucun joueur n'a remporté la victoire par suprématie avant la fin de Age III,
le joueur qui totalise le plus de points de victoire remporte la partie.
Pour déterminer le total d'un joueur, additionnez :
* Les points de victoire militaires (0, 2, 5 ou 10 en fonction de la position du
pion Conflit).
* Les points de victoire des Batiments (cartes bleues, vertes,
violettes).
* Les points de victoire des Merveilles.
* Les points de victoire des Progrés.
* Le trésor de la cité : chaque lot complet de 3 piéces rapporte 1 point.
Dans le cas oil les deux joueurs sont a égalité, le joueur qui totalise le plus de
points de victoire sur ses Batiments civils (cartes bleues) remporte la partie.
Une nouvelle égalité n'est pas départagée et les joueurs se partagent lavictoire.

Note : Un carnet de scores est présent dans la boite pour vous aider 4 compter
les points ou conserver une trace de vos parties mémorables !
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DESCRIPTION DES SYMBOLES

Jeton Militaire

Saccage de 2 ou 5 piéces

L'adversaire perd 2 ou 5 piéces selon le jeton. Elles sont remises
alabanque. Puis le jeton est remis dans la boite.
Sil'adversaire ne posséde pas assez de piéces, il perdla tota-
lité de son trésor.

Jeton Progrés

Agriculture
Le joueur prend immédiatement 6 piéces de la banque.
Le jeton rapporte 4 points de victoire.

Architecture

Les prochaines Merveilles construites par le joueur lui coilteront
2 ressources de moins. A chaque construction, le joueur est libre
de choisir sur quelles ressources porte la réduction.

Economie

Le joueur récupére I'argent dépensé par son adversaire lorsqu'il
achéte des ressources.

Attention, il s'agit uniquement de I'argent utilisé pour obtenir des
ressources, pas des piéces figurant dans le coiit des Batiments.
Précision : Les réductions commerciales de votre adversaire
(cartes Dépot de Pierre, Dépot de Bois, Dépét dArgile et Douanes)
changent le coilt d'achat mais le Progrés Economie permet 4 son
propriétaire de récupérer les sommes dépensées.

Loi
(e jeton rapporte un symbole scientifique.

Maconnerie

Les prochaines cartes bleues construites par le joueur lui coilteront
2ressources de moins. A chaque construction, le joueur est libre de
choisir sur quelles ressources porte la réduction.

Mathématiques

Ala fin de la partie, le joueur marque 3 points de victoire pour
chaque jeton Progrés en sa possession. Ce Progrés rapporte lui-
méme 3 points de victoire.

Philosophie

Le jeton rapporte 7 points de victoire.

Stratégie

A partir du moment oil le joueur posséde la Stratégie, les pro-

chaines cartes rouges qu'il construit bénéficieront de 1bouclier

supplémentaire.

Exemple : Un Bétiment militaire avec 2 boucliers permettra donc au

Joueur davancer e pion Conflit de 3 cases en direction de la capitale

adverse.

Précisions :

* (e Progrés ne sapplique pas aux Merveilles disposant d’un
symbole bouclier.

* (e Progreés est sans effet sur les cartes militaires construites
avant sa mise en jeu.

Théologie

Les prochaines Merveilles construites par le joueur sont considé-
rées comme ayant toutes 'effet « Rejouer ».

Attention, les Merveilles qui disposent déja de cet effet ne
sont pas affectées (une méme Merveille ne peut pas avoir
deux fois I'effet « Rejouer »).

Urbanisme

Le joueur prend immédiatement 6 piéces de la banque.

Chaque fois que le joueur construit un Batiment gratuitement par
chainage (condition de construction gratuite), il recoit 4 piéces.




Carte Agel, llet Il

La carte produit la matiére premiére représentée.
Argile  Bois  Pierre

0@

La carte produit deux unités de la matiére premiére représentée.
2 Argiles 2 Bois 2 Pierres

@e 00 @@

La carte produit le produit manufacturé représenté.
Verre Papyrus

{:‘} La carte rapporte le nombre de points de victoire indiqué.
M La carte rapporte le nombre de boucliers indiqué.

La carte rapporte le symbole scientifique indiqué.

OB IAA

. Lacarte change larégle de commerce pour laressource
indiquée. A partir du tour suivant, le joueur achéte lares-
source indiquée a la banque au coiit fixe de piéce I'unité.

La carte change la régle de commerce pour les 2 res-
sources indiquées. A partir du tour suivant, le joueur
achéte les 2 ressources indiquées a la banque au coiit
fixe de 1piéce I'unité.

Lacarte rapporte le symbole de chainage indiqué. Lors d'un Age suivant, e joueur
pourra, grace a ce symbole, construire gratuitement une carte qui posséde ce
symbole dans son coilt.
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L Lacarterapporte I piéce par (elle comprise) dans lacité

\ du joueur au moment oil elle est construite.

La carte produit a chaque tour, pour le joueur, une
unité de I'une des 3 matiéres premiéres représentées.
Précision : Cette production napas d'impact sur le
coijt du commerce.

Lacarte produit & chaque tour, pour le joueur, une unité de
I'un des 2 produits manufacturés représentés.

Précision : Cette production na pas d'impact sur le coiit
du commerce.

La carte rapporte le nombre de piéces indiqué.

La carte rapporte 2 piéces par Merveille construite dans la cité
du joueur au moment oil elle est construite.

La carte rapporte 3 piéces par carte grise construite dans la cité du
joueur au moment oil elle est construite.

La carte rapporte 2 piéces par carte marron dans la cité du joueur
aumoment oil elle est construite.

La carte rapporte 1 piéce par carte rouge dans la cité du joueur au
moment oil elle est construite.

Précision : Pour toutes ces cartes, les piéces sont prises d la banque, une et une seule fois, au moment oii la carte est construite.




Carte Guilde

Guilde des Armateurs
% r Au moment oil elle est construite, la carte rapporte
f‘i Q‘!D 1piéce aujoueur par carte marron et grise dans la cité qui

en posséde le plus grand nombre.

Alafin du jeu, cette carte rapporte 1 point de victoire
par carte marron et grise dans la cité qui en posséde le
plus grand nombre.

Précision : Le joueur est obligé de choisir une et une seule
dité pour les 2 couleurs de carte.

AY) Guilde des Batisseurs
46 4@ Alafin dujeu, cette carte rapporte 2 points de victoire
: par Merveille construite dans la cité qui en posséde le
plus grand nombre.

Q Guilde des Commergants
% Aumoment ol elle est construite, la carte rapporte 1 piece
1) au joueur par dans la cité qui en posséde le plus
grand nombre.
Ala fin du jeu, cette carte rapporte 1 point de victoire par
carte jaune dans la cité qui en posséde le plus grand nombre.

Guilde des Magistrats

Aumoment ot elle est construite, la carte rapporte 1 piece
au joueur par carte bleue dans la cité qui en posséde le plus
grand nombre.

Ala fin du jeu, cette carte rapporte 1 point de victoire par
carte bleue danslacité qui en posséde le plus grand nombre.

Guilde des Tacticiens

Aumoment ot elle est construite, la carte rapporte 1 piece
aujoueur par carte rouge dans la cité qui en posséde le plus
grand nombre.

Ala fin du jeu, cette carte rapporte 1 point de victoire par
carterouge dansla cité qui en posséde le plus grand nombre.

Guilde des Scientifiques

Aumoment ot elle est construite, la carte rapporte 1 piece
au joueur par carte verte dans la cité qui en posséde le plus
grand nombre.

Ala fin du jeu, cette carte rapporte 1 point de victoire par
carte verte dans la cité qui en posséde le plus grand nombre.

Guilde des Usuriers
3 ﬁﬂ} Alafin dujeu, cette carte rapporte 1 point de victoire par
: lot de 3 piéces dans la cité la plus riche.

Précisions :

* Pour toutes ces cartes, les piéces sont prises d la banque, une et une seule fois,
aumoment ol la carte est construite.

« A la fin de la partie, la cité choisie pour le gain des points de victoire peut étre

différente de celle choisie précédemment pour le gain de piéces.
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Merveilles

Le Circus Maximus

Lejoueur place dans la défausse une carte grise (produit manufacturé)
de son choix construite par son adversaire.

Cette Merveille rapporte 1bouclier.

Cette Merveille rapporte 3 points de victoire.

Le Colosse
Cette Merveille rapporte 2 boucliers.
Cette Merveille rapporte 3 points de victoire.

Le Grand Phare

Cette Merveille produit a chaque tour, pour le joueur, une unité d'une
des ressources présentées (Pierre, Argile ou Bois).

Précision : Cette production n'a pas d'impact sur le coiit du commerce.
Cette Merveille rapporte 4 points de victoire.

Les Jardins Suspendus

Le joueur prend immédiatement 6 piéces a la banque.
Le joueur rejoue immédiatement un tour.

Cette Merveille rapporte 3 points de victoire.

La Grande Bibliothéque

Le joueur tire aléatoirement 3 jetons Progrés parmi ceux écartés au
début de partie. Il en choisit un et remet les 2 autres dans la boite.

Y Cette Merveille rapporte 4 points de victoire.

Le Mausolée

Le joueur prend toutes les cartes défaussées depuis le début de la partie
et en construit gratuitement une au choix.

Cette Merveille rapporte 2 points de victoire.

Précision : Les cartes écartées lors de la préparation ne font pas partie
de la défausse.

4

0

Le Pirée

Cette Merveille produit a chaque tour, pour le joueur, une unité de I'une
des ressources présentées (Verre ou Papyrus).

Précision : Cette production na pas d'impact sur le coiit du commerce.
Le joueur rejoue immédiatement un tour.

Cette Merveille rapporte 2 points de victoire.

Les Pyramides
Cette Merveille rapporte 9 points de victoire.

Le Sphinx
Le joueur rejoue immédiatement un tour.
Cette Merveille rapporte 6 points de victoire.

La Statue de Zeus

Le joueur place dans la défausse une carte marron (matiére premiére)
de son choix construite par son adversaire.

Cette Merveille rapporte 1bouclier.

Cette Merveille rapporte 3 points de victoire.

Le Temple d'Artémis
Le joueur prend immédiatement 12 piéces a la banque.
Le joueur rejoue immédiatement un tour.

La Via Appia
Le joueur prend 3 piéces de la banque.
L'adversaire perd 3 piéces qui sont remises & la banque.

= Le joueur rejoue immédiatement un tour.

24 Cette Merveille rapporte 3 points de victoire.
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STRUCTURE DES CARTES EN FONCTION DE L'AGE

Au début de chaque Age, mélangez le paquet correspondant puis disposez les 20 cartes selon la structure de 'Age en cours.
Attention, certaines cartes sont posées face visible et d autres face cachée.
Pour plus de facilité, commencez par le point indigué. —»
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