


Nicht die Mauern machen die Stadt, sondern die Menschen.”

(Platon)

Spielmaterial
-2 Weltwunder-Spielplane - 6 Anfiihrer-Karten
-2 Weltwunder-Karten - 27 Schuld-Marker mit dem Wert -1
-9 Stadt-Karten 1. Zeitalter" -4 Schuld-Marker mit dem Wert -5
-9 Stadt-Karten ,,2. Zeitalter" - 3 Diplomatie-Marker
-9 Stadt-Karten ,3. Zeitalter" -1Wertungsblock
-3 Gilden-Karten - 1Regelheft

Uberblick

Diese Erweiterung des Spiels ,7 Wonders" bietet die Moglichkeit, eine andere Facette der groften
Stadte der Antike zu entdecken. 27 neue Karten bringen neue Bauwerke mit innovativen Effekten
ins Spiel. AuRerdem kommen 3 Gilden, 6 Anfiihrer und 2 Weltwunder hinzu. .7 Wonders Cities" kann
mit bis zu 8 Spielern gleichzeitig gespielt werden und bietet dariiber hinaus eine Team-Variante.
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Das Spielmaterial

Weltwunder-Spielpléne

Khazne al-Firaun in Petra und die Hagia Sophia in Byzanz gesellen sich zu den bereits vorhandenen
Weltwunder-Spielplanen hinzu.

Ihre Auswirkungen werden auf Seite 9 beschrieben.

Stadt-Karten
Die schwarzen Stadt-Karten stellen eine neue Kartenkategorie dar.
Im Laufe der Partie werden einige davon zufallig den Karten des 1., 2. und 3. Zeitalters beigefiigt.

Gilden- und Anfiihrer-Karten
Die neuen Gilden und die neuen Anfiihrer werden unter die bereits verfiigharen gemischt.
Achtung: Einige dieser Karten konnen nur in Verbindung mit der Erweiterung
»(ities" verwendet werden.
Alle Karten dieser Erweiterung sind unten in der Mitte mit einem Masken-Logo

versehen, damit Sie sie nach der Partie problemlos aussortieren kénnen.

Schuld-Marker
Von nun an kdnnen die Stadte Geld verlieren und sogar Schulden machen, fiir die sie Schuld-Marker
erhalten (im Wert von -1 bzw. -5 Siegpunkten).

Diplomatie-Marker
Die Diplomatie-Marker dienen zur Kennzeichnung des neuen Effekts , Diplomatie"”.

Wertungsblock
Die Schachtel enthalt einen neuen Wertungsblock. So konnen die Punkte, die bestimmte Stadt-
Karten einbringen, mit einbezogen und auch Team-Wertungen vorgenommen werden.

Spielvorbereitung

Jedem der drei Stapel mit den Zeitalter-Karten werden so viele schwarze
Karten (desselben Zeitalters) hinzugefiigt, wie Spieler teilnehmen.
Erléuterung: Die Karten werden zufillig eingemischt, ohne sie
anzusehen. Die iibrigen Karten werden unbesehen bejseite

gelegt und fiir diese Partie nicht mehr gebraucht.

Die neuen Gilden-Karten werden den alten hinzugefiigt,
doch die Anzahl der Gilden, die ins Spiel kommen, bleibt
unverdndert (Anzahl Gilden = Anzahl Spieler +2).

Die Schuld- und Diplomatie-Marker kommen in die Tisch-
mitte, neben die Miinzen und die Konflikt-Marker.

Beispiel: Klaus bereitet eine Partie fiir 6 Spieler vor.

Er hat die Karten,,7+" aus dem Grundspiel aussor-
tiert, zieht zufillig 6 Stadt-Karten des 1. Zeitalters, 6
Stadt-Karten des 2. Zeitalters und 6 Stadt-Karten des
3 Zeitalters und mischt diese in diie Stapel des I, 2.
bzw. 3. Zeitalters ein. AuBerdem hat er dem Stapel des
3. Zeitalters 8 Gilden hinzugefigt.



Spielablauf

Lu Beginn jedes Zeitalters erhalten die Spieler jeweils 8 Karten (statt der 7 des Grundspiels).
Wahrend jedes Zeitalters spielt jeder also eine zusétzliche Karte aus.
Die iibrigen Regeln des Spielablaufs bleiben unverandert.

Die Auswirkungen der neuen Karten werden auf den folgenden Seiten erléutert. Zwei neue Mecha-
nismen erfordern jedoch eine detaillierte Erklérung: die Schulden und die Diplomatie.

Schulden

Eine Karte, die das Symbol zeigt, fiihrt dazu, dass alle Gegner des Spielers, der diese Karte
ins Spiel gebracht hat, Miinzen verlieren.

Jeder Gegner muss die entsprechende Summe zahlen oder sich filr jede nicht gezahlte ler-Miinze
einen Schuld-Marker nehmen. Der Spieler darf mischen, das heiftt einen Teil der Miinzen zahlen
und fiir den Rest Schuld-Marker nehmen.

Am Ende der Partie fiihrt jeder Schuld-Marker fiir seinen Besitzer zu einem Verlust an Siegpunkten.

Erlduterungen:
- Der Spieler, der eine Karte ins Spiel bringt, die zu einem Miinzverlust fiihr, ist davon selbst nicht betroffen.
- Die Miinzen, welche die Spieler einbiiien, werden zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.
- Schulden kénnen nicht zuriickgezahlt werden.

Wichtig: Ein Verlust an Miinzen wird generell am Ende einer Spielrunde abge-
rechnet, nachdem jeder Spieler eine Karte gespielt, moglicherweise fiir den Han-
del bezahlt und/oder Geld erhalten hat.

Beispiel: Klaus hat die Karte , Unterschlupf” gespielt. Jeder andere
Spieler muss am Ende der laufenden Runde 2 Miinzen

abgeben. Yoam beschlieRt, die 2 Miinzen zu zahlen und

legt sie in den Vorrat zuriick. Cédrick besitzt nur eine

einzige Miinze und zahlt diese, um nur einen einzi-

gen Schuld-Marker nehmen zu miissen. Thomas hat

zwar dje geforderten Miinzen, entscheidet sich

aber, sie fiir den weiteren Verlauf der Partie zu

behalten; er nimmt sich 2 Schuld-Marker.



Diplomatie
Ein Spieler, der eine Karte mit dem  Symbol ins Spiel bringt, nimmt sich einen Diplomatie-Mar-
ker aus dem Vorrat und legt ihn auf seinen Spielplan.
IMMER FAIR BLEIBEN!
Man sollte seinen Gegnern mitteilen, dass man diesen Marker erhalten hat, um

ihnen bei der néchsten Konflikt/osung eine bse Uberraschung zu ersparen.

Beim néchsten Konflikt ist der Spieler nicht an dessen Losung beteiligt, sondern MUSS diesen Diplo-
matie-Marker abgeben.

Er wird behandelt, als sei er ,abwesend", und erhilt keinerlei Konflikt-Marker (weder fiir Sieq
noch fiir Niederlage).

Seine beiden Nachbarstadte werden (nur fiir diesen Konflikt) behandelt, als seien sie zueinander
benachbart, und treffen gemafl den normalen Regeln militarisch aufeinander.

Beispiel: Wéhrend des 1. Zeitalters der Partie bringt Thomas die Karte , Residenz” ins Spiel. Am
Ende dieses Zeitalters ist Thomas nicht an der Losung des Konflikts beteiligt. Seine beiden Nach-
barn, Cédrick und Klaus, vergleichen ihre militarische Stirke und nehmen sich die Konflikt-Marker,
als seien ihre Stadte benachbart.

Erlduterungen:
- Ein Spieler kann mehrere Diplomatie-Marker haben, muss aber beijeder Konfliktlosung aufjeden
Fall einen davon abgeben.
- Wer einen Diplomatie-Marker besitzt, muss ihn in der nichsten Konfliktlosungsphase auf jeden
Fall verwenden - auch wenn er militarisch starker ist als seine Nachbarn.
Sollten bei einer Konfliktlosung nur noch 2 Spieler iibrig sein, stehen sie einander
nur einmal militarisch gegeniiber, so dass jeder nur einen einzigen Marker erhalt.

Beispiel: An der Konfliktlésung des 2. Zeitalters nehmen Klaus und Alexis nicht teil. (Diese beiden
legen jeweils einen Diplomatie-Marker ab, den sie zuvor erhalten haben.) Thomas besitzt keinen
Diplomatie-Marker und muss sich also am Krieg beteiligen. Thomas und Cédrick vergleichen ihre
militgrische Stirke gemdn den iiblichen Regeln. Thomas gewinnt, nimmt sich aber nur einen
einzigen Konflikt-Marker des 2. Zeitalters, da er in diesem Konflikt nur einen einzigen Gegner hat.

Ende der Partie

Wie im Grundspiel ,7 Wonders" endet die Partie nach dem 3.
Leitalter, sobald die Konflikt-Marker zugeteilt worden sind.
Jeder Spieler addiert seine Siegpunkte, und wer die meisten
Siegpunkt hat, gewinnt.

Anmerkungen:

- Der Einfachheit halber werden die Schulden auf dem Wertungs-
block in der Zeile , Miinzen" erfasst.

- Die Punkte der schwarzen Karten werden zusammen mit
denen der weien Karten (Anfiihrer) erfasst.

Beispiel: Klaus hat am Ende der Partie 3 Schuld-Marker.
Daer 5 Miinzen mit dem Wert Iin seinem Vorrat hat
(1Siegpunke), trigt er auf dem Wertungsblock -2
Punkte (1Punkt fiir die Miinzen minus 3 Punkte fiir die
Schulden) in die Zeile , Miinzen" ein.



TAUBENSCHLAG, SPIONAGERING,
FOLTERKAMMER

Beschreibun

MILIZ, SOLDNER, MILITARAUFGEBOT

Diese drei Karten bieten ein Symbol

Am Ende der Partie darf der Spieler fiir jede
Maske das Forschungssymbol einer griinen
Karte kopieren, die sich in einer der beiden
Nachbarstadte befindet.

Erlduterungen:

- Wenn ein Spieler mehrere Symbole
besitzt, darf er dieselbe Karte nicht mehrfach
kopieren, sondern muss so viele verschiedene
Karten kopieren, wie er Symbole hat.

- Esistauch dann erlaubt, das Forschungssymbol

einer Karte zu kopieren, wenn man ein Exem-

plar dieser Karte in seiner eigenen Stadt besitzt.
- Es ist erlaubt, zwei identische Karten zu kopieren
(falls man iiber qusteichend Masken verfiigt)
wenn jede Nachbarstadt Je ein Exemplar davon
besitzt. (So kopiert der Spieler beispielsweise
eine Karte, Werkstatt"in der linken Stadt und die
2weite Karte,, Werkstatt" in der rechten Stad',)

Beispiel: Am Ende der Partie hat Alexis 7
Karten mit dem Symbol. Sein linker
Nachbar hat nur eine einzige griine Karte: Sie
zeigt das Symbol . Sein rechter Nachbar
hat keine griine Karte gespielt. Alexis’ erste
Zahlt folglichals — Symbol, doch
seine zweite kann er nicht nutzen,
da es kein anderes Forschungssymbol zum
Kopieren gibt. Wenn Alexis’ linker Nachbar 2
griine Karten mit je einem  Symbol gehabt
hdtte, hdtte Alexis seine beiden
Symbole als  verwenden kénnen.

SPIELHOLLE

Der Spieler nimmt sich Miinzen im Wert von
6 aus dem allgemeinen Vorrat. Seine beiden
Nachbarn erhalten jeweils eine Ter-Miinze aus
dem Vorrat.

Diese drei Karten verschaffen mehr Schilde als
die roten Karten des entsprechenden Zeital-
ters (2, 3 bzw. 5 Schilde).

GEHEIMVERSTECK, UNTERSCHLUPE
BRUDERSCHAFT

Diese drei Karten bringen Siegpunkte ein und
fiihren zu einem Miinzverlust: Alle anderen
Spieler miissen am Ende der Runde, in der
diese Karte gespielt wird, Miinzen im Wert von
1,2 oder 3 in den Vorrat zuriicklegen.

RESIDENZ, KONSULAT, BOTSCHAFT

Diese drei Karten bringen Siegpunkte ein und
verhelfen jeweils zu einem Diplomatie-Marker.
Achtung: Der Diplomatie-Marker
hat in der Team-Variante eine

andere Auswirkung.

SPIELKASINO

Der Spieler nimmt sich Miinzen im Wert von 9
aus dem Vorrat. Seine beiden Nachbarn erhal-
ten jeweils Miinzen im Wert von 2 aus dem
Vorrat.
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g der Karten

ILLEGALE ANLEGESTELLE (OST / WEST)

Jede Runde genieft der Spieler eine Handelspreis-

ermaRigung von 1 auf die erste Ressource (braun
oder grau), die er bei der Nachbarstadt kauft

(links oder rechts, je nach Symbol). Diese Ermagi-

qung gilt zusatzlich zu etwaigen Preisnachldssen
durch einen , Markt" oder ein , Kontor": Die erste
gekaufte Ressource kann also gratis sein.

Beispiel: Alexis besitzt einen,, Markt” und die

JMegale Anlegestelle Ost”. Er kauft eine Res-
source Stoff und eine Ressource Stein bei seiner
rechten Nachbarstadt (Ost): Der Stoff kostet ifn
nichts (Nachlass um ] aufgrund des , Marktes"
und Handelspreisermdigung durch die , lllegale
Anlegestelle”): fiir den Stein muss er Miinzen im
Wert von 2 zahlen. ODER: Der Stein kostet ifn 1
(Handelspreisermafigung um ] durch die,, Me-
gale Anlegestelle”) und der Stoff kostet ebenfalls
1 (Nachlass um ] aufgrund des , Marktes").

GRABSTATTE, KENOTAPH

Diese Karten bringen Siegpunkte, und die an-
deren Spieler miissen fiir jeden ihrer Konflikt-
Marker ,Sieg" (unabhédngig von dessen Wert)
eine ler-Miinze in den Vorrat zuriicklegen.

KAMMER DER BAUMEISTER

Diese Karte bringt 4 Siegpunkte, und die
anderen Spieler miissen fiir jeden bereits voll-
endeten Bauabschnitt ihres Weltwunders eine
ler-Miinze in den Vorrat zuriicklegen.

GEHEIMES LAGER

Diese Karte produziert jede Runde eine Res-
source, die der Spieler unter jenen auswahlen
kann, die seine Stadt dank seiner braunen und
grauen Karten sowie eventuell aufgrund der
Anfangsressource auf seinem Spielplan bereits
produziert.

Erlguterung: Das ,, Geheime Lager” ermoglicht
es nicht, die Produktion der gelben, weien
und schwarzen Karten zu verdoppeln (, Forum'":

Karawanserei” , Bilkis" und , Schwarzmarkt").

SCHWARZMARKT

Diese Karte produziert jede Runde eine Res-
source, die der Spieler unter jenen auswahlen
kann, die seine Stadt weder aufgrund seiner
braunen und grauen Karten noch durch die
eventuell vorhandene Anfangsressource auf
seinem Spielplan bereits produziert.
Erlguterung: Die durch gelbe, weile und
schwarze Karten produzierten Ressourcen
werden nicht beriicksichtigt.

ARCHITEKTENBURO

Sobald der Spieler das , Architektenbiiro” aus-
gelegt hat, kann er die Bauabschnitte seiner
Weltwunder vollenden, ohne die Ressourcen-
Kosten zahlen zu milssen.

Erlguterung: Die Miinz-Kosten fiir bestimmte
Bauabschnitte der Weltwunder (Petra) miis-
sen jedoch bezahlt werden.
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Beschreibung der Anfiihrer

Die Erweiterungen ,Leaders" und ,Cities" sind kompatibel: Sie kénnen also ,7 Wonders" mit bei-
den Erweiterungen spielen. Es ist jedoch ratsam, die Erweiterung , Cities" zunéchst ohne , Leaders”

kennen zu lernen.

ASPASIA

Der Spieler nimmt sich einen Diplomatie-Mar-
ker, sobald er , Aspasia" ins Spiel bringt. (, Aspa-
sia” ist auBerdem 2 Siegpunkte wert.)

Perikles’ Frau ist fiir ihre hervorragende Bildung bekannt,
die ihr viel Ansehen einbrachte. Auf diese Weise konnte sie
Staatsménner und Gelehrte irer Zeit beeinflussen.

BERENIKE

Sobald sie ins Spiel gebracht worden ist, erhalt
der Spieler immer 1 mehr, wenn er Miinzen aus
dem Vorrat bekommt. Diese Erhdhung ist auf 1
Miinze pro Runde beschrankt.

Beispiele: Das Ablegen einer Karte bringt
Miinzen im Wert von 4 ein, eine Taverneé, ...
Erléuterung: Die Miinzen, die der Spieler von
seinen Nachbarn erhal, wenn diese bei ihm eine
Ressource kaufen, kommen nicht aus dem Vorrat!
Agyptische Konigin. An dlese Yorfahrin Kleopatras erinnert
Zweierlei: das nach ihr benannte Sternbild und die Minzen
mit ihrem Bildnis, dlie afs erste in der Geschichte das Portrit
einer Frau zeigten.

DARIUS

Jede schwarze Karte bringt am Ende der Partie
1Siegpunkt ein.

Persischer Konig. Als er geboren wurde, herrschten Zwie-
tracht und Revolten. Seine Regierungszeit war gepragt
von der Befestigung der Grenzen des Reiches. Besonders
bekannt wurde er durch dle Grindng der Stadt Persepols.

CALIGULA

Der Spieler kann kostenlos eine schwarze
Karte pro Zeitalter spielen.

Romischer Kaiser: Seine kurze Regierungszeit wird héufig
mit einer blutigen, ausschweifenden und despotischen
Phase in Verbindung gebracht. Wahrend dieser Zeit diente
alles als Vorwand, um Monumente zu seinen Ehren zu
ertichten.

DIOKLETIAN

Sobald er ins Spiel gebracht worden ist, bringt
,Diokletian" Miinzen im Wert von 2 fiir jede
schwarze Karte, die der Spieler baut.

Romischer Kaiser. Von allen Herrschern Roms war er
derjenige, der die konsequentesten und tiefyreifendsten
wirtschaftlichen Reformen durchfiihrte. Sein Grundsteuer-
system diente im Mittelalter in der westlichen Welt lange
Zeit als Modell

SEMIRAMIS

Sobald sie im Spiel ist, zahlt jeder Konflikt-Mar-
ker ,Niederlage" dieses Spielers bei den néchs-
ten Konfliktlosungen wie ein Schild-Symbol. (Der
Spieler leqt seine Niederlage-Marker der Uber-
sichtlichkeit halber auf die , Semiramis"-Karte.)
Semitamis” ist eine ldee von Gled Semenjisk, die er beim
gleichnamigen Wettbewerb vorgeschlagen hat.
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Beschreibung der Gilden

GILDE DER FALSCHMUNZER GILDE DER SCHATTEN

Die Karte bringt 5 Siegpunkte ein und fithrt bei  Die Karte bringt 1 Siegpunkt fiir jede schwarze
allen anderen Spielern zum Verlust von Miin-  Karte ein, die sich in den beiden Nachbarstad-
zenim Wert von 3. ten befindet.

GILDE DER KLAGEWEIBER
Die Karte bringt 1Siegpunkt fiir jeden Konflikt-Marker , Sieg" ein, der sichin den
beiden Nachbarstadten befindet.
Erliuterung: Der Wert der Sieg-Marker (1, 3 oder 5 Punkte) ist dabei unerheb-
lich - jeder Marker bringt dem Besitzer dieser Gilde I Siegpunkt ein.

Beschreibung der Weltwunder

Khazne al-Firaun in Petra <A\

Der erste Bauabschnitt bringt 3 Siegpunkte ein.

Der zweite Bauabschnitt kostet Miinzen im Wert von 7 und bringt 7 Siegpunkte ein.
Der dritte Bauabschnitt bringt 7 Siegpunkte ein.

Khazne al-Firaun in Petra <3¢

Der erste Bauabschnitt bringt 3 Siegpunkte ein und fithrt dazu, dass alle anderen Spieler Miinzen
im Wert von 2 verlieren.

Der zweite Bauabschnitt kostet Miinzen im Wert von 14 und bringt 14 Siegpunkte ein.

Hagia Sophia in Byzanz -/

Der erste Bauabschnitt bringt 3 Siegpunkte ein.

Der zweite Bauabschnitt bringt einen Diplomatie-Marker und 2 Siegpunkte ein.
Der dritte Bauabschnitt bringt 7 Siegpunkte ein.

Hagia Sophia in Byzanz 3
Der erste Bauabschnitt bringt einen Diplomatie-Marker und 3 Siegpunkte ein.
Der zweite Bauabschnitt bringt einen Diplomatie-Marker und 4 Siegpunkte ein.



Spielregel fiir 2 Spieler

Die Regeln bleiben bei einer Partie zu zweit unverandert, erfordern aber einige Erlauterungen:

Miinzverluste
- Wenn die Freie Stadt Miinzen abgeben muss, entscheidet der Spieler, der sie diese Runde
spielt, ob die Stadt zahlt oder Schulden macht.
- Wenn die Freie Stadt eine Karte ins Spiel bringt, die zu einem Miinzverlust filhrt, sind beide Spieler
betroffen. Der Spieler, der die Karte fiir die Freie Stadt ausgewahlt hat, ist davon nicht ausgenommen.

Diplomatie
- Wenn die Freie Stadt eine Diplomatie-Karte ins Spiel bringt, beteiligt sie sich nicht am militari-
schen Konflikt dieses Zeitalters, und die beiden Spieler vergleichen ihre militérische Starke ein
einziges Mal miteinander.

Spielregel fiir 8 Spieler
Die folgenden Regelanpassungen ermdglichen eine Partie mit 8 Spielern.
Das Spiel wird vorbereitet wie fiir eine Partie zu siebt: alle Karten der Zeitalter 1, 2 und 3 des
Grundspiels, 9 Gilden und 7 schwarze Karten jedes Zeitalters.
Tu Beginn jedes Zeitalters erhdlt jeder Spieler 7 Karten, von denen er 6 spielt - genau wie im
Grundspiel ,7 Wonders".
Anmerkung: Wenn Sie zu acht spielen, ist die Team-Variante besonders geeignet.

Spielregel fiir die Team-Variante

Wenn Sie zu viert, sechst oder acht ,,7 Wonders" spielen, konnen Sie die Team-Variante ausprobie-
ren. Die Team-Partner miissen dabei nebeneinander sitzen.

Ablauf eines Zeitalters
Wahrend der Partie diirfen die Team-Partner frei miteinander reden und sich gegenseitiq ihre
Handkarten zeigen (einschlieRlich der Anfilhrer-Karten, wenn mit der Erweiterung ,Leaders" ge-
spielt wird).
Man muss zuerst seine eigenen Ressourcen verwenden, bevor man bei einem seiner Nachbarn
welche kauft.
Die Partner diirfen nicht:
- sich gegenseitig mit Miinzen aushelfen,
- ihre Karten miteinander austauschen,
- den Handel miteinander nicht bezahlen,
- sich Ressourcen kaufen, obwohl sie ein Gebdude kostenfrei bauen kdnnten.
Wenn ein Spieler eine Karte ins Spiel bringt, die zu einem Miinzverlust fiihrt,
muss sein Team-Partner ebenfalls zahlen.
Beim Team-Spiel sind die Konfliktlsung und die Diplomatie anders geregelt als bei einer normalen Partie ,ities":

Losung eines Konflikts
Beim Team-Spiel bekriegen sich die Partner nicht gegenseitig. Jeder Spieler kampft gegen seine
gegnerische Nachbarstadt.
Wichtig: Bei der Konfliktlosung gibt es doppelte Marker!

-Ein Sieg im 1. Zeitalter bringt 2 Sieg-Marker mit dem Wert 1ein.

- Ein Sieg im 2. Zeitalter bringt 2 Sieg-Marker mit dem Wert 3 ein.

- Ein Sieg im 3. Zeitalter bringt 2 Sieg-Marker mit dem Wert 5 ein.

- Jede Niederlage bringt 2 Niederlage-Marker mit dem Wert -1ein.

Diplomatie

Ein Spieler, der eine Karte mit dem  Symbol ins Spiel bringt, nimmt sich einen Diplomatie-Mar-
ker aus dem Vorrat und legt ihn auf seinen Spielplan.

Beim nachsten Konflikt nimmt er an der Losung teil, doch sein Gegner und er nehmen sich nur
einen einzigen Sieg- oder Niederlage-Marker anstelle von zweien. Der Einsatz eines Diplomatie-
Markers ist Pflicht; dieser wird anschliefend abgelegt.
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Erlduterungen:
- Wenn ein Spieler einen Diplomatie-Marker verwendet, hat das keine Auswirkung auf seinen Team-
FPartner.
- Man kann einen Konflikt auch dann gewinnen, wenn man einen Diplomatie-Marker gespielt hat.
- Wenn die beiden Partner eines Teams jeweils einen Diplomatie-Marker gespielt haben, nimmt sich
Jeder von ihnen einen einzigen Konflikt-Marker, und ihre jeweiligen Gegner ebenfalls.
Beispiel: Cédrick und Thomas sind Team-Partner. Bei der Konflikt/osung des 3, Zeitalters setzt
(édrick einen Diplomatie-Marker ein. Er verliert den Konflikt, da sein Gegner militdrisch stirker
ist als er. Cédrick erhdlt 1 einzigen Niederlage-Marker (-]) und sein Gegner einen einzigen Sieg-
Marker (+5). Unabhéngig davon gewinnt Thomas den Konflikt und nimmt sich 2 Sieg-Marker (+5),

wihrend sein Gegner 2 Niederlage-Marker (1) erhilt.

Ende der Partie

Jeder Spieler berechnet seine Siegpunkte. Dann addieren die beiden Team-Partner ihre Ergebnisse.
Das Team mit dem hochsten Gesamtergebnis gewinnt.

Haufig gestellte Fragen

F: Was passiert, wenn ein Spieler mit ,Halikar-
nassos" (oder ,Salomon") eine Diplomatie-
Karte aus einem beendeten Zeitalter ins
Spiel bringt?

A:Der Spieler nimmt sich einen Diplomatie-
Marker und muss ihn bei der ndchsten
Konfliktlosung einsetzen.

F: Erlaubt mir ,,Imhotep", die Miinz-Kosten fiir
die Vollendung eines Bauabschnitts in Petra
zu reduzieren?

A:Nein, er reduziert lediglich die Ressourcen-
Kosten.

F:Ist der Effekt von ,Berenike" kumulierbar
mit den Anfilhrern, die Miinzen einbringen
(,Hatschepsut", ,Diokletian”, ,Vitruv", usw.)?

A:)a, jedes Mal, wenn der Spieler Miinzen aus
dem Vorrat bekommt, erhalt er eine ler-
Miinze zusatzlich, doch dieser Profit ist auf 1
Miinze pro Runde begrenzt (bei ,Hatschep-
sut" beispielsweise).

F:Wenn mir ,Nero" bei der Losung eines
Konflikts zweimal zwei ler-Miinzen fiir meinen
Sieg einbringt, bringt mir ,Berenike” dann
zustzlich Miinzen im Wert von 1 oder 2 ein?

A:Eine einzige ler-Miinze - die Losung des
Konflikts gilt als eine einzige Spielrunde.
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Mikagl Bach, Jenny Godard, Martin Leclerc, Clarisse Barjou,
Thibault Paulevé, Adil Mouhab, Mathias Guillaud, Fréderic
Daguené, Dominique Gonzalez, Yves Buttard, Pierre
le Runigo, Fabrice Rabellino, Myriam Moussier, Dimitri
Perrier, Jean-Francois Dejoie, Romain Loussert, Benja-
min David, Poum, Philippe Keyaerts, Dimitri Perrier, die
Mitglieder des Clubs ,Jeux en Société” in Grenoble, die
Spieler von Ludinord, von Belgo, Thierry Sajou, Stefan -Le
Cyborg- Brunelle, Diego und die Spieler von , Autre Chose”,
Eric Hanuise, Jean-Jaques Payot, Tibi, Nadéle Miaou, Alexis
K-R2D2 und Yoam Fargesse.

Ein Dank geht an: Pierre Poissant Marquis, Christophe
de Preux

Diese Erweiterung ist Esteban Bauza gewidmet,

der wéhrend der Fertigstellung geboren wurde.
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Beschreibung der Symbole

Jeder Spieler auRer demjenigen, der die Karte ins Spiel gebracht hat (oder den Bauabschnitt des
Weltwunders vollendet hat), muss Miinzen mit dem angegebenen Wert in den Vorrat zuriicklegen.
Fiir jede Ter-Miinze, die er nicht zahlen kann oder will, erhalt der Spieler einen Schuld-Marker.

Der Spieler nimmt sich einen Diplomatie-Marker.
Am Ende des aktuellen Zeitalters legt er diesen Marker ab und nimmt dafir nicht an der Konflikt-

&sung teil. Die Stadt zu seiner Linken kampft folglich gegen die Stadt zu seiner Rechten.
Achtung: Der Diplomatie-Marker hat in der Team-Variante eine andere Auswirkung.

Am Ende der Partie kopiert die Maske das Forschungssymbol einer griinen Karte, die sich in
einer der beiden Nachbarstadte befindet.
10 Jede Runde profitiert der Spieler von einer Handelspreiserméigung um 1 auf die erste Res-
I source, die er in der (linken oder rechten - je nach Symbol) Nachbarstadt kauft.
» =
Jede Runde produziert die Karte eine Ressource, die der Spieler unter jenen
A 1 A A auswahlen kann, die seine Stadt dank seiner braunen und grauen Karten sowie
eventuell aufgrund der Anfangsressource auf seinem Spielplan bereits produziert.

Diese Karte produziert jede Runde eine Ressource, die der Spieler unter jenen auswah-
A 1 A len kann, die seine Stadt weder aufgrund seiner braunen und grauen Karten noch durch
die eventuell vorhandene Anfangsressource auf seinem Spielplan bereits produziert.

Jeder Spieler auBer demjenigen, der die Karte ins Spiel gebracht hat, muss pro Sieg-Marker in
seinem Besitz eine ler-Miinze in den Vorrat zuriicklegen.

Jeder Spieler aufer demjenigen, der die Karte ins Spiel gebracht hat, muss fiir jeden bereits
voll-endeten Bauabschnitt seines Weltwunders eine ler-Miinze in den Vorrat zuriicklegen.

Die Karte bringt eine ler-Miinze fiir jede schwarze Karte ein, die sich beim Ausspielen in der
Stadt des Spielers befindet (sie selbst eingeschlossen). Am Ende der Partie bringt die Karte |
) Siegpunkt fiir jede schwarze Karte in der Stadt des Spielers (sie selbst eingeschlossen).

Die Karte bringt 1 Miinze im Wert von 1 pro Sieg-Marker, der sich in der Stadt des Spielers
befindet, wenn sie ins Spiel gebracht wird. Am Ende der Partie bringt die Karte 1 Siegpunkt pro
U o Sieg-Marker in der Stadt des Spielers.

1 6 1 Der Spieler nimmt sich Miinzen im Wert von 6 aus dem allgemeinen Vorrat. Seine
beiden Nachbarn erhalten jeweils eine ler-Miinze aus dem Vorrat.

2 9 2 Der Spieler nimmt sich Miinzen im Wert von 9 aus dem Vorrat. Seine beiden Nach-
barn erhalten jeweils Miinzen im Wert von 2 aus dem Vorrat.

Sobald der Spieler das ,Architektenbiiro” ausgelegt hat, kann er die Bauabschnitte seiner
Weltwunder vollenden, ohne die Ressourcen-Kosten zahlen zu miissen.

Die Karte bringt 1 Siegpunkt fiir jeden Konflikt-Marker ,Sieg" ein, der sich in den
i beiden Nachbarstadten befindet.

ANFUHRER

Sobald die Karte ins Spiel gebracht worden ist, erhdlt der Spieler immer 1 mehr, wenn er
1 Miinzen aus dem Vorrat bekommt. Diese Erhdhung st auf 1 Miinze pro Runde beschrénkt.

|
Il Der Spieler kann kostenlos eine schwarze Karte pro Zeitalter spielen.
Il

Sobald er ins Spiel gebracht worden ist, bringt ,, Diokletian" Miinzen im Wert von 2 fiir
jede schwarze Karte, die der Spieler baut.

»

E Jede schwarze Karte bringt am Ende der Partie 1 Siegpunkt ein.

Sobald die Karte im Spiel ist, zahlt jeder Konflikt-Marker ,Niederlage" dieses
Spielers bei den nachsten Konfliktlosungen wie ein Schild-Symbol.
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