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«L'un des préjudices d avoir refusé de prendre part 4 la vie politique
est que vous finissez par étre gouverné par vos subordonnés ».
(Platon)

Matériel

- 1plateau Merveille - Tmarqueur Courtisane
-1carte Merveille -Tcarnet de score

- 36 cartes Leader -Tlivret de régles

-4 cartes Guilde -1carte Leader vierge

- 17 piéces de monnaie de valeur 6

Apercu

Cette extension de / Wonders vous offre la possibilité de placer de grandes personnalités a la téte
de votre civilisation : les Leaders.

Représentés par 36 nouvelles cartes, ils vont influencer, chacun & leur maniére, le développement
de votre ité.

Le déroulement de la partie est légérement modifié, mais les conditions de victoire restent
identiques a celles du jeu de base 7 Wonders.



Eléments de jeu

Plateau Merveille
Rome et son Colisée constituent un nouveau plateau dont les effets sont expligués en derniére
page de ces régles. Ce nouveau plateau n'est utilisable qu'avec I'extension Leaders.

Cartes Leader

Les Leaders (cartes blanches) sont une nouvelle catégorie de cartes. Elles ne sont pas ajoutées
aux cartes Ages et possédent un dos différent de celles-ci. Leur coiit, en haut & gauche de chaque
carte, est uniquement en piéces.

Cartes Guilde
4 nouvelles Guildes (cartes violettes) sont & ajouter 4 celles disponibles dans le jeu de base.
Attention: certaines d’entre elles ne sont utilisables qu'avec I'extension Leaders.

Piéces de monnaie
Les 17 piéces de valeur 6 sont 3 ajouter aux piéces de monnaie du jeu de base.

Marqueur Courtisane
Un jeton spécial, destiné a &tre utilisé avec I'une des nouvelles Guildes, la Guilde des Courtisanes.

Carnet de score
Un nouveau carnet de score est présent dans la boite: il vous permet d'intégrer dans votre
décompte les points de victoire rapportés par certains Leaders.

Carte Leader vierge (Sémiramis)
Une carte Leader vierge est présente dans votre boite. Elle vous donne l'opportunité de créer
vous-méme une personnalité et un effet pour 'ajouter & vos parties.

Préparation

- Les nouvelles Guildes (cartes violettes) de I'4ge /i sont ajoutées
3 celles du jeu de base. La constitution du paquet de |'dge /i
demeure inchangée (notamment le nombre de Guildes
3 conserver).

- Chaque joueur regoit 6 pigces (au lieu de 3
dans le jeu de base).



Déroulement d'une partie

La partie débute désormais par une Phase de Leaders.
De plus, une nouvelle phase de jeu, la Phase de Recrutement, prend place au début de chaque Age.

Phase de Leaders
Chaque joueur recoit une main de 4 cartes Leaders, distribuées aléatoirement (il veillera a la garder
secréte). Les Leaders non distribués sont remis dans la boite.
1. Chaque joueur choisit secrétement une carte parmiles 4 qu'il a reques et la pose devant
lui, face cachée. Les 3 cartes restantes sont données & son voisin de droite.
2. Chaque joueur choisit secrétement une carte parmi les 3 qu'il a reques de son voisin de
gauche. Les 2 cartes restantes sont données & son voisin de droite.
3. Chaque joueur choisit secrétement une carte parmi les 2 qu'il a reques de son voisin de
gauche. La carte restante est donnée & son voisin de droite.
4. Chaque joueur regoit une carte de son voisin de gauche et |'ajoute aux 3 cartes précédem-
ment conservées.
A Pissue de cette phase, chaque joueur s'est donc constitué une main de 4 Leaders.
L'dge/ peut alors débuter.

Déroulement d'un Age
Chaque Age débute désormais par une phase de Recrutement.
DEROULEMENT D'UN AGE

1. Phase de Recrutement (nouveau)
2. Déroulement de 'dge

3. Résolution des Conflits

Phase de Recrutement
Durant cette phase, chague joueur va jouer ['une de ses cartes Leaders. Les cartes sont choisies
secrétement par chaque joueur, puis révélées simultanément pour étre jouées.
Les cartes Leaders peuvent &tre jouées de 3 maniéres:
a. Recruter le Leader
b. Construire une étape de Merveille
¢. Défausser la carte pour obtenir 3 piéces

a.Recruter le Leader
Le joueur paie le coiit en pigces du Leader (les pigces sont remises 4 la banque) et pose la
carte Leader a cté de son plateau Merveille, face visible.

SOYEZ FAIRPLAY!

Pour aider vos adversaires 4 lire votre jeu, nous vous recommandons de placer
Hannibal et César au méme endroit que vos EIREBIRTLES afin que tous vos

symboles Bouclier soient disposés au méme endroit.
De la méme fagon, rangez Euclide, Ptolémée et Pythagore avec les @IS
&R du symbole correspondant.

b. Construire une étape de Merveille
Pour construire une étape de sa Merveille, le joueur utilise la carte Leader qu'il a sélection-
née comme un marqueur de construction (face cachée). Pour cela, il doit s'acquitter du colt
inscrit sur le plateau Merveille et non de celui du Leader représenté sur la carte.
Remarque: cette action sera rarement possible lors de la premiére Phase de Recrutement, étant
donné que les cités ne disposent pas encore desressources nécessaires d la construction de la pre-
miére étape de leur Merveille.



c. Défausser la carte pour obtenir 3 piéces
Le joueur peut décider de défausser sa carte pour prendre 3 piéces dans la banque et les
ajouter au trésor de sa ité. Les cartes Leaders défaussées de cette fagon sont remises face
cachée dans la boite.

Les cartes Leaders restantes serviront plus tard dans la partie : elles sont placées, face cachée, sous
le Leader recruté. Une fois cette phase achevée, le déroulement de |'Age peut avoir lieu selon les
régles usuelles de 7 Wonders.

Gas particulier : ors de la phase de Recrutement précédant I'Age \ll, chague joueur est en posses-
sion de 2 cartes Leaders. La premiére est jouée de ['une des 3 facons décrites ci-dessus (a, b, ou ¢)
et la deuxiéme est remise dans la boite.

Fin de partie

Comme dans le jeu de base, la partie se termine & I'issue de I'dge /] aprés |'attribution des jetons
Confiit. Chague joueur totalise les points de sa civilisation et celui dont le total est le plus élevé est
déclaré vainqueur.

Régles pour 2 joueurs

Le jeu &2 reprend les ajustements de régles du jeu 7 Wonders. Les phases de Recrutement suivent
les régles usuelles; seule la phase de Leaders est légérement modifiée :

Chaque joueur regoit 4 cartes Leaders, face cachée. Aucun Leader n’est distribué a la Cité franche.
Les joueurs choisissent une premiére carte dans la main de 4 cartes et donnent les 3 cartes res-
tantes a leur adversaire.
IIs choisissent une deuxiéme carte dans cette main de 3 cartes, puis échangent & nouveau leur
main, et ainsi de suite.
A lissue de cette phase, chaque joueur dispose donc & nouveau d'une
main de 4 cartes Leaders pour jouer la partie.

La partie se déroule selon les régles pour 2 joueurs du jeu de base, avec les
phases de Recrutement décrites dans les présentes régles.



il Description

MIDAS

%

Alafin de la partie, Amytis rapporte 2 points de
victoires (PV) par étape de Merveille construite
par le joueur.

Ala fin de la partie, Midas rapporte 1 point de
ALEXANDRE victoire par ot complet de 3 piéces dans le tré-
sor du joueur.
Précision. ces points viennent sgjouter d ety oc-
troyés normalement pour les piéces (e joueur margue
donc 2 PV pour chaque lot complet de 3 piéces).

BILKIS

Ala fin de la partie, Alexandre rapporte 1PV par
Jeton Victoire (la valeur des jefons Conflit passe
doncdel,30u5PVa2, 4et6PV).

ARISTOTE s .
A partir du moment ol elle est mise en jeu, Bilkis

permet au joueur, une fois par tour, d'acheter
n'importe quelle ressource en la payant 1 piece
alabanque.

A la fin de la partie, Aristote rapporte 3PV par
famille scientifique de 3 symboles différents (le MECENE
bonus passe donc de 7PV 3 10PV par famille).

JUSTINIEN

A partir du moment oit Mécéne est en jeu, le
joueur peut recruter tous ses prochains Leaders
gratuitement, sans en payer le cofit en piéces.

A la fin de la partie, pour chaque série de 3
cartes Age[bleue, rouge, verte], Justinien rap-
porte 3 points de victoire.

PLATON RAMSES

A lafin de la partie, pour chaque série de 7 cartes
Age [marron, gris, bleu, , vert, rouge,
violet], Platon rapporte 7 points de victoire.

A partir du moment oil Ramsés est en jeu, le
joueur peut construire toutes ses Guildes gra-
tuitement, sans payer leur coilt en ressources.
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les Leaders

TOMYRIS

A partir du moment ol Tomyris est en jeu,
lors de la résolution des Conflits, les jetons
Défaite du joueur sont donnés 4 la cité voisine
victorieuse.

Remarque : Tomyris est sans effet si la cité du
Joueur est victorieuse fors des Conflits ainsi que
pour les Conflits précédant sa mise en jeu.

A partir du moment oil elle est mise en jeu,
chaque achat d'une ou plusieurs ressourcesa un
voisin rapporte I piéce. Attention, ce gain est
limité & une 1piéce par voisin et par tour.
Précision : le joueur prend ce gain d la banque
immédiatement APRES avoir payé ses res-
sources.

XENOPHON
T

il

A partir du moment oit il est mis en jeu, Xéno-
phon rapporte 2 piéces pour chaque batiment
commerdial que le joueur
construit. Les piéces sont prises a la banque, au
moment oil les batiments sont construits.
Précision: Xénophon est sans effet pour les
bétiments commerciaux construits avant sa
mise en jed.

SALOMON

Aumoment oil Salomon est mis en jeu, le joueur
peut choisir une carte Age dans la défausse et la
mettre en jeu gratuitement.

CESAR
(KT

HANNIBAL
e

C. 2

A partir du moment oil ils sont mis en jeu, ces
Leaders octroient les Boucliers mentionnés sur
leur carte.

A partir du moment ol il est mis en jeu, Néron
rapporte 2 piéces pour chaque jefon Victoire
que remporte le joueur. Les piéces sont prises
a la banque, au moment ol les jeons Victoire
sont gagnés.

Précision: Néron est sans effet sur les jetons
Victoire remportés avant sa mise en jeul.

VITRUVE

A partir du moment ol il est mis en jeu, Vitruve
rapporte 2 piéces chaque fois que le joueur
construit un bdtiment gratuitement, par chai-
nage. Les pieces sont prises & la banque, au
moment ol les batiments sont construits.
Précision: Vitruve est sans effet pour les
constructions par chainage réalisées avant sa
mise en je.

CRESUS

&

Au moment ol il est mis en jeu, Crésus rap-
porte immédiatement 6 piéces, prises a la
banque.
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HYPATIE VARRON  NABUCHODONOSOR  PHIDIAS

Ala fin de la partie, ces Leaders rapportent 1 point de victoire par carte de la couleur correspon-
dante présente dans la cité du joueur.

PERICLES ~ PRAXITELE HIRAM

Alafin de la partie, ces Leaders rapportent 2 points de victoire par carte de la couleur correspon-
dante présente dans la cité du joueur.

SAPHO ZENOBIE NEFERTITI  CLEOPATRE

A la fin de la partie, ces Leaders rapportent le nombre de points de victoire mentionné sur leur
carte.

ARCHIMEDE ~ LEONIDAS ~ HAMMURABI ~ IMHOTEP

'S

A partir dumoment oitls sont mis en jeu, ces Leaders permettent au joueur de payer les Batiments
de la couleur correspondante (les étapes de Merveille pour Imhotep) une ressource de moins que

leur cofit.
Précision: I ressource retirée au coilt est laissée au choix du joueur. Ce peut étre une matiére

premiére (marron) ou un produit manufacturé (gris).

EUCLIDE PTOLEMEE  PYTHAGORE

Ces Leaders octroient le symbole scientifique mentionné sur leur carte. Ce symbole est comptabi-
lisé avec ceux des batiments scientifiques (cartes vertes) du joueur.

+8



Description des Guildes

GUILDE DES JOUEURS

1 point de victoire pour chaque lot complet de
3 pieces présentes dans le trésor du joueur.
Précision : ce gain vient sajouter d celui déja
octroyé par les piéces.

GUILDE DES DIPLOMATES

1point de victoire par carte blanche (Leaders)
présente dans les deux cités voisines.
Précision : seuls comptent les leaders recrutés;
ceux utilisés pour construire des étapes de
Merveilles ne sont pas comptabilisés.

GUILDE DES COURTISANES
Aumoment oil la Guilde des
Courtisanes est construite,
le joueur doit immédiate-
ment placer le marqueur
«Courtisane » sur I'un des
Leaders présents dans
I'une ou l'autre des cités
voisines de la sienne. Le
joueur considére alors qu'il dispose lui-méme
de ce Leader et donc de |'effet associé.
Précision: cette Guilde est sans conséquence
pour le joueur dont le Leader recoit le mar-
queur « Courtisane »,

GUILDE DES ARCHITECTES

¢
i
<
.

3 points de victoire pour chague carte violette
présente dans les deux cités voisines.

F.AQ.

Leader : Salomon

Q:Que se passe-t-il si Salomon est mis en jeu
durant le tour ol Halicarnassus construit
une étape de Merveille?

R:Halicarnassus choisit sa carte dans la
défausse avant Salomon.

Leader : Hiram

Q: Hiram rapporte-t-il 2 points de victoire pour
la troisieme étape du plateau Olympie B
(copie d'une quilde voisine)?

R:Non, cette étape de Merveille n'est pas consi-
dérée comme une Guilde.

Leader : Platon

Q:Platon me rapporte-t-il 14 points de victoire
sije posséde 2 cartes Age de chaque couleur
alafin dela partie?

R:Oui!

Leader : Hatshepsut

Q:Peut-on cumuler I'effet d'un Comptoir (ou
du Marché) avec celui d'Hatshetsup?

R:Oui, il est possible de payer une ressource 1
piéce et de gagner ensuite 1 piéce de la banque.

Guilde des Courtisanes

Q:Le Leader «copié» compte-t-il dans le
décompte de la Guilde des Diplomates ?

R:Non, il n'est pas considéré comme un Leader.

Symboles scientifiques

Q: Les symboles scientifiques obtenus par les
leaders comptent-ils aussi dans la composi-
tion des familles?

R: Oui, chague symbole scientifique, quelle que
soit son origine (cartes vertes, Guilde, Mer-
veille, Leader), compte selon les 2 méthodes
(symboles identiques et groupes de 3 sym-
boles différents).
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Biographie des Leaders

ALEXANDRE

Roi de Macédoine, conqueérant, fondateur de fempire grec
antique. Seul monarque de ['Histoire 4 avoir forgé un empire
réunissant [ Orient et [Occident.

AMYTIS

Epouse de Nabuchodonosor, pour laguell Jes Jardins sus-
pendus de Babylone auraient été créés,

ARCHIMEDE

Mathématicien, scientifique, physicien et ingénieur grec
Le nombre Pi lui est assodié ainsf que le calcul de fa masse
volumigue des corps par immersion dans /eau.

ARISTOTE

Philosophe grec longtemps considéré comme ultime repré-
sentant de Ia sagesse antique en Occident, en verti de son
savoir encyclopédiue des sciences et des arts.

BILKIS

Reirie du Royaume de Saba. Sublime, impressionnante de
sagesse et d'intelligence, on la connait surtout d travers fes
récits it Roi Salomon, lesquels font état de sa prospérité.

CESAR

Général, homme pollitigue et écrivain romain. Cest 4 luf et
d ses manceuvres milftaires que reviennent les débuts de
[empire de Rome.

(LEOPATRE

La plus conrute des monarques d Egypte. Son charme et sa
rise ont pu faire 1ayonner son pays face aux conqueérants
romains.

CRESUS

Dernier roi de Lydle, célébre par son immense richesse, qui
servit notamment d financer la construction de la Merveille
dit Temple dArtémis,

EUCLIDE

Mathématicien grec, spécaliste de géomeétrie, auteur
dlun texte majeur sur les mathématigues modernes: fes
Fléments.

HAMMURABI
Roi de Babylone a une épogue ol fit écrit le plis ancien
code de lois connu de [Histoire.

HANNIBAL

Général carthaginois. L'un des plis grands tacticiens mili-
taires de [ Histoire, célébre pour avoir sérieusement menacé
Rome aprés avoir traversé les Pyrénées avec ses éléphants.

HATSHEPSUT

Reine-Pharaon de la XVlle dynastie. On attribue une pros-
pétité économigue 4 son régne, alors que les échanges
commerciaux de [Egypte étaient décisifs

HIRAM
Artisan fondeur et forgeron, qui aida considérablement e
roi Salomon 4 la construction de son temple.

HYPATHIE

Philosophe et mathématicienne, fille du dernier directeur di
Musée dAlexandrie. Réputée tant pour sa grace et sa beauté
que pour son intelligence et son éloguence.

IMHOTEP

Fondateur de la médecine égyptienne, réformateur
religieuy et batisseur égyptien. Il est larchitecte de fa plus
ancienne pyramide d degrés di monde.

JUSTINIEN

Empereur byzantin. La plus connue des figures de [Antiquité
tardive, princjpalement pour a restauration, partiellement
réssie, de lempire romai.

LEONIDAS

Roiagiade de Sparte qui trouva une mort héroigue avec 300
de ses soldats lors de la bataille des Thermopyles pour résis-
teralinvasion perse.

MECENE
Homme politigue romain qui a consacré son influence et sa
fortune 4 la promotion des arts et des lettres.

MIDAS

Roi de Phrygie. (élébre surtout pour sa richesse et fe mythe
quien découle racontant que tout ce qu il touchat se trans-
formait en or.

NABUCHODONOSOR

Roi de Babylone. (élébre pour fes nombreux travaux et mo-
numents qu'l fit ériger 4 travers son royaume et d faspect
culturel quien découle.

NEFERTITI

Grande épouse royale dlu Pharaon Akhenaton. Trés aimée de
son peuple, les représentations artistigues de sa personne
furent plus nombreuses que celles de son épouy.

Empereur romain. Réputé pour son caractére belliqueux et
intempestif, son régne apporta des succés militaires d [Em-
pire, ainsi qutne réforme monétaire revalorisant le denier.

PERICLES

Orateur et homme détat athénien exceptionnel en plis
détre un éminent stratége. Il fut trés influent sur ses troupes
et redoutable pour ses ennemis durant la guerre du Pélo-
ponnése.

PHIDIAS

Sculpteur dit premier classicisme grec. Principal architecte di
Farthénon d/Athénes.
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PLATON

Philosophe grec parmi les plus importants et les plis
savants. Son oewvre atteste la polyvalence de son savoir:
politique justice, sciences, culture, arts,..

PRAXITELE
Sculpteur du second dassicisme grec. Premier artiste d avoir
représenté e nu féminin dans 12 sculpture grecque.

PTOLEMEE

Astronome et astrologue gre¢, auteur de [Almageste, un
texte majeur sur lastronomie ayant profondément influen-
(€ les connaissances occidentales jusqu @ fa Renaissance.

PYTHAGORE

Premier philosophe autoprociamé et mathématicien grec
spécialisé dans les lois des nombres condluisant au dévelop-
pement de [arithmétigue, de la musigue et de la géometrie.

RAMSES

Troisiéme Pharaon de la XiXe dynastie. Lun des monarques
ayant régé le plis longtemps sur [Egypte et celui auguel
sont rattachées le plis de traces culturefles.

SALOMON

Roi dlsraél 4 la sagesse légendaire et au sens incorruptible
de a usstice. Il it construire fe premier temple de Jérusalem
et dota son royaume d'une administration trés structurée.

SAPHO

Poétesse grecquie ayant vécu d Leshos. Reconnue pour avoir
€té activement féministe 4 une époque ol la misogynie
régnait.

SEMIRAMIS

Reine des Assyriens, Les expéditions militaires quelle mena
avec succés contre fes Médes ont forgé de nombreux
mythes autour delle.

TOMYRIS

Reine légendaire des Massagétes qui selon e mythe, aurait
Coupé la téte du roi des Perses, Gyrus fe Grand, pour venger
son fis.

VARRON

Miltaire, savant et écrivain romain. Son Economie rurale
est un recueil de textes donnant [n des portraits les phis
complets de la gestion agraire dans [Antiquité.

VITRUVE

Architecte romain. Ses écrits ont fortement influencé
les arts de a Renasssance et son traité, De Architecturs,
demeure une ceuvre majeure de [Antiquité dlassique.

XENOPHON
Philosophe, historien et milltaire grec. Auteur du premier
traité dagronomie connu de [ Histoire : [ Economigue.

ZENOBIE

Reinie de Palmyre au lle siécle. Elle fit de sa vile un centre
culturel prospére, attiant de nombreuses personnalités
notoires de [€pogue.
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Description de la Merveille
v B E n 3 , : .

Le Colisée de Rome > A\

Rome ne produit aucune ressource, mais son joueur recrute gratuitement tous ses Leaders
(coiit: 0 pigce).

* La premigre étape rapporte 4 points de victoire.

* La deuxiéme étape rapporte 6 points de victoire.

Le Colisée de Rome B¢
Rome ne produit aucune ressource, mais son joueur bénéficie d'une réduction de 2 piéces sur le
Recrutement de tous ses Leaders (certains Leaders sont donc gratuits). Les cités voisines béné-
ficient d’une réduction d'une piéce sur le Recrutement de leurs Leaders.
* La premiére étape rapporte 5 piéces. De plus, le joueur pioche immédiatement 4 cartes
Leaders parmi celles restant dans la boite et les ajoute & sa main de cartes Leaders.
* La seconde étape rapporte 3 points de victoire et le joueur peut immédiatement mettre
en jeu un Leader supplémentaire (en le payant 2 piéces de moins).
* Latroisiéme étape rapporte 3 points de victoire et le joueur peut immédiatement mettre
en jeu un Leader supplémentaire (en le payant 2 piéces de moins).
Remarque : Rome B donne donc la possibilité au joueur de mettre en jeu jusqu'a 5 Leaders
au lieu de 3,




