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Standard-Anfiihrer

‘ Ab sofort darfst du alle Violetten Karten kostenlos bauen.
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8J Ab sofort darfst du alle deine Anfiihrer kostenlos rekrutieren.
Ab sofort darfst du einmal pro Zug eine beliebige Ressource

flir 1 Miinze aus dem Miinzvorrat kaufen.

erhéltst, sofort 2 Miinzen (aus dem Miinzvorrat).

Ab sofort erhdltst du jedes Mal, wenn du eine Karte baust,
sofort 2 Miinzen (aus dem MUnzvorrat).
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@’ Ab sofort erhdltst du jedes Mal, wenn du einen Siegmarker
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Ab sofort erhdltst du jedes Mal, wenn du eine Karte dank eines
Bausymbols kostenlos baust, sofort 2 Miinzen (aus dem Miinzvorrat).
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Ab sofort zahlst du jedes Mal 1 beliebige Ressource weniger,
wenn du Karten dieser Farbe baust.
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Ié Ab sofort zahlst du jedes Mal 1 beliebige Ressource weniger,
wenn du Bauabschnitte deines Weltwunders vollendest.

% Bei Spielende erhdltst du 2 Siegpunkte fur jeden Weltwunder-

Abschnitt, den du vollendet hast.
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Bei Spielende erhdltst du die angegebene Anzahl Siegpunkte
fir jede Karte dieser Farbe in deiner Stadt.
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Bei Spielende erhaltst du die angegebene Anzahl Siegpunkte fiir jedes
komplette Set aus Zeitalter-Karten mit diesen Farben in deiner Stadt.

"} Bei Spielende erhaltst du 1 zusdtzlichen Siegpunkt fiir jeden
1} Siegmarker, den du hast.

A Y- Bei Spielende erhdltst du 3 zusatzliche Siegpunkte fir jedes komplette
" Set aus 3 verschiedenen Wissenschaftssymbolen in deiner Stadt.

@) Bei Spielende erhdltst du 1 zusdtzlichen Siegpunkt fur je 3 Miinzen,
=4} diedu hast.



Experten-Anfiihrer w

ﬁ Du erhdltst sofort einen Siegmarker des aktuellen Zeitalters.

2y Lege sofort alle deine Niederlagemarker ab. Alle anderen Spieler
k== missen 1 beliebigen ihrer Siegmarker ablegen.

==+ Absofort erhdltst du einmal pro Zug 1 zusatzliche Miinze,
falls du Minzen aus dem Miinzvorrat erhaltst.

i j:j Ab sofort erhdltst du einmal pro Zug und Nachbar 1 Miinze
Lol aus dem Miinzvorrat, nachdem du eine Ressource von einem
Nachbarn gekauft hast.

<X @ ~ Absofort gibst du alle Niederlagemarker, die du beim Abhandeln
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von Militarkonflikten erhdltst, an den jeweils siegreichen Nachbarn.

®. Bei Spielende darfst du 1 Wissenschaftssymbol in deiner Stadt
' oder auf deinen Anfuhrern gegen ein Wissenschaftssymbol
deiner Wahl tauschen.

Bei Spielende erhdltst du 1 zusatzliches Wissenschaftssymbol
) der Art, von der du die meisten hast.
Im Falle eines Gleichstands wahle eines von diesen Symbolen.

Niederlagemarker hast.

Bei Spielende erhdltst du 7 Siegpunkte, falls dies der einzige
I} Anfiihrer ist, der offen in deiner Stadt liegt.

Bei Spielende erhdltst du fur jedes Paar gleicher Siegmarker,
die du hast, so viele zusatzliche Siegpunkte, wie diese Marker
wert sind (1, 3 oder 5).
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Q) Bei Spielende erhiltst du 6 Siegpunkte, falls du keine
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o f?f%m,\\ﬁ Bei Spielende erhaltst du 5 Siegpunkte, falls dein Vermdgen
< w’ groRer ist als das deiner beiden Nachbarn (separat gezahit).
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Bei Spielende erhaltst du 5 Siegpunkte, falls du mehr Karten dieser Farbe
in deiner Stadt hast als deine beiden Nachbarn (separat gezdhlt).




Cities-Bonusanfiihrer

Falls ihr eine Partie 7 Wonders mit den Erweiterungen Leaders und Cities spielt,
konnt ihr bei der Vorbereitung diese Bonusanfiihrer mit den anderen
Anfiihrer-Karten zusammenmischen.

Du erhdltst sofort 4 Minzen aus dem Miinzvorrat. Alle anderen
Spieler verlieren Miinzen entsprechend des aktuellen Zeitalters
(1, 2 oder 3).

Ab sofort erhdltst du jedes Mal sofort 2 Minzen aus dem
Miinzvorrat, wenn du einen Bauabschnitt deines Weltwunders
vollendest. Alle anderen Spieler verlieren 1 Miinze.

Ab sofort darfst du einmal pro Zeitalter eine Schwarze Karte
kostenlos bauen.

Ab sofort erhdltst du jedes Mal sofort 2 Miinzen aus dem
Minzvorrat, wenn du eine Schwarze Karte baust.

Nimm dir sofort 1 Diplomatiemarker aus dem Vorrat und stelle
ihn auf dein Weltwunder-Tableau.

Bei Spielende erhdltst du 1 Siegpunkt fiir jede Schwarze Karte
in deiner Stadt.




Weltwunder

E Du produzierst keine Startressource, aber du rekrutierst alle
' deine Anfiihrer kostenlos.

Du produzierst keine Startressource, aber du rekrutierst alle
@ @ deine Anfhrer fiir 2 Mlinzen weniger als angegeben. Deine
Nachbarn rekrutieren alle ihre Anfiihrer flr 1 Munze weniger.

) Ziehe sofort 4 zufdllige Anfiihrer-Karten von denen in der Schachtel
_——_J und fiige sie deinen noch nicht gespielten Anfiihrern hinzu.

‘ Du darfst sofort einen zusatzlichen Anfiihrer rekrutieren, indem
du seine Kosten bezahlst.

Du darfst sofort einen deiner zuvor rekrutierten Anfiihrer
‘ wahlen und ihn verdeckt unter dem vorgesehenen Platz deines
i Weltwunder-Tableaus ,begraben”. Der Effekt des Anfihrers gilt
nun nicht langer.

Bei Spielende erhaltst du Siegpunkte in Hohe der doppelten
Kosten dieses Anfiihrers.

Hinweis: Falls du einen Anfuhrer begrabst, dessen Kosten vom aktuellen Zeitalter
abhangen, erhaitst du fir ihn bei Spielende 6 Siegpunkee.

(EXTETETS C

Ihr habt Fragen zu den Effekten der Anfiihrer?
Ihr findet unsere FAQ unter
www.7wonders.net/faq

oder scannt diesen Code:
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