AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




7 WONDERS DUEL (2 SPIELER)

Die Spieler fiihren ihre eigene Zivilisation zum Sieg, bauen die
eigene Stadt aus und errichten Weltwunder. Es gewinnt, wer
den militarischen, wissenschaftlichen oder politischen Sieg
erreicht oder am Ende der 3. Epoche die meisten Siegpunkte
verdient hat.

ERLAUTERUNG

Diese Spielhilfe bezieht sich sowohl auf das Grundspiel, als auch
auf die beiden Erweiterungen Pantheon und Agora. Diese sind

im Folgenden farbkodiert. Wird ohne eine entsprechende Erwei-
terung gespielt, konnen die farbigen Satze ignoriert werden.

SPIELAUFBAU

01. Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die Spieler
sollten sich gegeniiber sitzen.

— Der Pantheon-Spielplan wird oberhalb des Spielsplans
ausgelegt.

— Der Agora-Spielplan wird unterhalb des Spielplans aus-
gelegt.

02. Die Konflikt-Figur wird auf das neutrale Feld auf den
Spielplan gestellt.

03. Die 4 Militarplattchen werden auf ihre Felder gelegt.
— Verwendet stattdessen die Militarplattchen der Erweiterung.

04. Die Fortschrittsplattchen werden gemischt und 5 zu-
féllige auf dem Spielplan offen bereitgelegt.

05. Jeder Spieler erhalt 7 Miinzen aus der Bank.
06. Ein Startspieler wird bestimmt oder ausgelost.

07. Die Gotterkarten werden nach Riickseite (Mythologie)
sortiert, gemischt und bereitgelegt.

08. Die Dekretplattchen werden verdeckt gemischt und 6
zuféllige entsprechend dem Symbol offen oder verdeckt an
den Kammern ausgelegt.

09. Die Verschworungskarten werden gemischt und als ver-
deckter Stapel bereitgelegt.

10. Jeder Spieler erhélt die 12 Einflusswiirfel einer Farbe.

WAHL DER WELTWUNDER

01. Legt 4 zuféllige Weltwunder offen aus.

02. Der Startspieler nimmt sich 1 Wunder in seinen Vorrat.
03. Der Gegenspieler nimmt sich 2 Wunder in seinen Vorrat.
04. Der Startspieler nimmt das letzte Wunder in seinen Vorrat.

05. Wiederholt Schritte 01-04, wobei diesmal der Gegen-
spieler beginnt.

L Im Verlauf des Spiels kbnnen nur 7 Wunder gebaut werden! }
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DIE 3 ZEITALTER

7 Wonders Duel wird in 3 Zeitaltern gespielt. Jedes Zeitalter wird
durch einen eigenen Stapel dargestellt. Zu Beginn jedes Zeit-
alters wird die Auslage wie folgt zusammengestellt:

01. Entfernt 3 zuféllige Karten aus dem Stapel und legt sie
ungesehen zurlick in die Schachtel.

Im 3. Zeitalter werden zusdtzlich 3 zufillige Gildenkarten
(lila) in den Stapel gemischt.

— Legt die Karten im vorgegebenen System unter dem Spiel-
plan aus.

Beachtet, dass dabei einige Karten offen ausgelegt werden,
andere verdeckt.

ANPASSUNGEN MIT PANTHEON

— ZuBeginn des 1. Zeitalters: wahlt 5 zuféllige Mythologie-
Plattchen und legt sie gemaf der Spielhilfe aus. Beachtet die
Spielhilfe der Agora-Erweiterung fiir den Aufbau.

— Zu Beginn des 2. Zeitalters: Die Torkarte wird auf die letzte
freie Anlageflache des Pantheons gelegt. AnschlieBend werden
die angelegten Gotterkarten aufgedeckt. Legt dann die 3 Opfer-
gaben-Plattchen zuféllig und gemaR der Spielhilfe aus. Beachtet
die Spielhilfe der Agora-Erweiterung fiir den Aufbau.

Ist unter den aufgedeckten Géttern Enki (griin), so werden 2
zufdllige Fortschrittspldttchen aus der Schachtel (nicht vom
Spielplan!) auf seine Karte gelegt!

— Zu Beginn des 3. Zeitalters: Verwendet statt der 3 zufélli-
gen Gildenkarten 3 zuféllig gewahlte GroBtempelkarten.

ANPASSUNGEN MIT AGORA

Nach dem Entfernen der 3 zufalligen Karten aus jedem Zeit-
alterstapel werden zuféllige Senatorenkarten hinzugefiigt: 5/5/3
in Zeitalter 1/2/3.

—> Agora bietet pro Zeitalter einen etwas anderen Aufbau. Be-
achtet die Spielhilfe fir den Aufbau.

SPIELABLAUF

Beginnend mit dem Startspieler fiihren die Spieler abwechselnd
ihre Zlige durch. In ihrem Zug nehmen sich die Spieler zu Be-
ginn ihres Zuges eine offen ausliegende Zeitalter-Karte aus der
Auslage, um damit eine Aktion durchzufiihren (s.u.).

— Zu Beginn des eigenen Zuges darf der aktive Spieler eine
bereits vorbereitete Verschworung anzetteln.

Es diirfen nur Karten gewdhlt werden, welche nicht von ande-
ren Karten verdeckt werden!

Werden dadurch eine oder mehrere Karten frei, werden diese
sofort aufgedeckt, falls n6tig, ohne ihre Position zu verandern.

— Deckt ein Spieler eine Karte auf, auf der ein Mythologie-
oder Opferplattchen liegt, legt er dieses vor sich ab.

— Mythologieplattchen: Der Spieler zieht die 2 Karten vom
jeweiligen Mythologiestapel, wéhlt eine davon aus und legt sie
verdeckt auf eine freie Anlageflache des Pantheons. Die andere
Karte legt er zurtick auf den Stapel.

— Opferplattchen: Gewéahrt dem Spieler einen einmaligen
Rabatt fuir die Aktivierung einer Pantheonkarte.

AnschlieBend fiihrt der aktive Spieler eine der folgenden
Aktionen durch:

01. Ein Gebaude errichten.

02. Die Karte fir Miinzen abwerfen.

03. Ein Wunder errichten.

04. Eine Karte des Pantheons aktivieren.
05. Einen Senator rekrutieren.

[01]EIN GEBAUDE ERRICHTEN

Der Spieler kann das Gebdude in errichten, das auf der Karte an-
gegeben ist. Dazu zahlt er (falls vorhanden) die Kosten und legt
die Karte vor sich in seine Auslage. Diese Auslage stellt die Stadt
des Spielers und die einzelnen Karten die darin befindlichen
Gebéude dar.

Sobald eine Karte in der Stadt eines Spielers liegt, ist nur noch
der obere Bereich der Karte relevant, sodass sich Karten
einer Farbe (Braun, Grau, Blau, Griin, Rot, Gelb, Lila) so weit
tiberlagern kénnen, das nur noch die oberen Bereiche sichtbar
sind.

BAUKOSTEN ZAHLEN

Die Baukosten eines Gebdudes sind links oben im Bild des Ge-
baudes angegeben. Der Spieler muss die Ressourcen entweder
in der eigenen Stadt besitzen oder sie am Markt zukaufen (s.u.).

Ressourcen werden nicht ausgegeben - es reicht die passende
Quelle in ausreichender Anzahl zu besitzen!

RESSOURCEN AM MARKT KAUFEN

Jede fehlende Ressource muss am Markt gekauft werden. Jede
fehlende Ressource kostet 2 Miinzen + 1 Miinze pro Quelle
der fehlenden Ressource durch braune oder graue Gebaude
in der Stadt des anderen Spielers.

Einige gelbe Geb&aude ermdglichen einen Rabatt auf fehlende
Ressourcen, um diese glinstiger einzukaufen.

Ressourcenquellen auf gelben Gebduden oder Wundern be-
einflussen die Kosten von Ressourcen nicht!

GEBAUDE AUFWERTEN

Einige Gebdude weisen als alternative Kosten ein Symbol auf.
Liegt in der Stadt des aktiven Spielers bereits ein Gebaude,
welches dasselbe Symbol im oberen Bereich einer Karte zeigt, so
kann das neue Gebaude kostenlos gebaut werden. Andernfalls

mussen die normalen Ressourcen aufgewendet werden.

[02] DIE KARTE FUR MUNZEN ABWERFEN

Der Spieler wahlt eine freie Karte aus der Auslage und legt sie
auf den Ablagestapel. Dafiir bekommt er 2 Miinzen + 1 Miinze
pro gelbem Gebaude in seiner Stadt.

[03 1EIN WUNDER ERRICHTEN

Ein Wunder wird dhnlich wie ein normales Gebaude errichtet.
Die Kosten fiir den Bau eines Wunders stehen links auf dessen
Karte, die Boni und Effekte, die der Spieler nach dem Bau erhdlt,
stehen rechts.

Allerdings muss der aktive Spieler eine Karte aus der Auslage
der Zeitalterkarten wahlen und diese Karte verdeckt halb unter
das gebaute Wunder schieben.

Wunder gewdhren einige einmalige oder anhaltende Boni.
wie Siegpunkte, Sonderaktionen oder Ressourcenquellen.

[04]EINE KARTE DES PANTHEONS AKTIVIEREN

Erst ab dem 2. Zeitalter méglich! Dabei wird keine Karte aus
der Auslage entfernt!

01. Der Spieler zahlt die Kosten in Miinzen, die auf dem Pan-
theon-Spielplan abgebildet sind. Die Kosten kdnnen fiir beide
Spieler unterschiedlich hoch sein.

— Die Kosten konnen durch Abgabe von eigenen Opferplatt-
chen reduziert werden.

02. Der Spieler nimmt die gerade aktivierte Gottheit bzw. das
Tor, flihrt den Effekt aus und legt die Karte vor sich ab.

[051EINEN SENATOR REKRUTIEREN

Kosten: Miinzen in Hohe der bereits gespielte Senatoren (weif3
+ schwarz) in der eigenen Stadt. Der erste Senator ist somit
kostenlos.

POLITIKER (WEISS)

Wird ein Politiker rekrutiert, darf der aktive Spieler Senatsak-
tionen entsprechend der Anzahl der blauen Gebé&ude in der
Stadt durchfiihren: 1 Aktion bei 0-1 Gebdude, 2 Aktionen bei 2-3
Gebauden und 3 Aktionen bei 4+ Gebduden.

Diese Angaben befinden sich auch auf dem Angora-Spielplan.

Die moglichen Senatsaktionen sind:
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— Einfluss ausiiben: Der Spieler platziert einen Einflusswiirfel
in einer der beiden Kammern des Bereichs (links, mitte, rechts),
der auf der Politikerkarte angegeben ist.

Platziert der Spieler einen Wiirfel in einer Kammer mit ver-
decktem Dekret, wird dieses sofort aufgedeckt.

— Einfluss verlagern: Der Spieler verlagert 1 Einflusswiirfel
seiner Farbe von einer beliebigen Kammer in eine benachbarte
Kammer.

VERSCHWORER (SCHWARZ)

Wird ein Verschworer rekrutiert, kann der Spieler nur eine der
folgenden Aktionen wéhlen:

— Einfluss ausiiben: Der Spieler platziert 1 Einflusswiirfel in
einer Kammer seiner Wahl.

— Verschworen: Der Spieler zieht 2 Verschwoérungskarten,
legt eine Karte verdeckt vor sich ablegt und die andere auf oder
unter den Verschworungsstapel.

EINE VERSCHWORUNG VORBEREITEN

Besitzt ein Spieler eine Verschworungskarte, kann er eine
beliebige Karte aus der Auslage nehmen und sie halb unter
die verdeckte Verschworungskarte schieben - als wiirde er ein
Wunder bauen.

EINE VERSCHWORUNG ANZETTELN

Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges eine vorbereitete Ver-
schworung, kann er diese anzetteln. Dazu wird die Verschwo-
rungskarte aufgedeckt und angewendet. Der Spieler behalt
sowohl die Verschwérungs- als auch die Vorbereitungskarte.

Das Anzetteln einer Verschwérung erfolgt zusdtzlich und vor
dem normalen Zug als freie Aktion! Nach der Ausfiihrung folgt
der normale Spielzug!

EINE KAMMER KONTROLLIEREN

Hat ein Spieler unstrittig mehr Einflusswiirfel in einer Kammer,
hat er diese unter seiner Kontrolle. Um das anzuzeigen, legt er
einen der Einflusswiirfel in der Kammer in die Kontrollzone
beim Dekret der Kammer. Dadurch profitiert dieser Spieler vom
Effekt des Dekrets und erhélt am Ende des Spiels Siegpunkte
fur die Kontrolle Giber jene Kammer.

Der Wiirfel in der Kontrollzone zéhlt weiterhin als Einfluss-
wiirfel in der Kammer!

Bei Gleichstand wird kein Einflusswiirfel in die Kontrollzone der
Kammer gelegt.

Siegbedingung: Erlang ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt
Kontrolle tiber alle 6 Kammern, so gewinnt der Spieler den
politischen Sieg und das Spiel endet sofort.
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ENDE EINES ZEITALTERS

Ein Zeitalter endet, sobald alle Karten des Zeitalters aus der
Auslage genommen wurden. AnschlieBend wird die Auslage des
ndchsten Zeitalters vorbereitet.

Der militdrisch schwéchere Spieler entscheidet, welcher Spie-
ler im neuen Zeitalter beginnt. Bei Gleichstand entscheidet der
Spieler, der im vorherigen Zeitalter die letzte Karte genommen
hat.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet entweder durch militédrische, wissenschaft-
liche oder politische Uberlegenheit sofort, sollte ein Spieler
eine der Anforderungen erfiillen.

Andernfalls endet das Spiel mit einem zivilen Sieg am Ende
des 3. Zeitalters und die Stadte der Spieler werden wie folgt
gewertet:

Siegpunkte durch Militar (=Position der Konflikt-Figur)
Siegpunkte durch Gebaude (blau, griin, gelb & lila)
Siegpunkte durch Wunder

Siegpunkte durch Fortschrittsplattchen

Siegpunkte durch Miinzen (3 Miinzen = 1 Siegpunkt)

N N 2

Siegpunkte durch Gotter

— Siegpunkte durch GroBBtempel (5/12/21 Siegpunkte fiir
1/2/3 GroB3tempel in der eigenen Stadt)

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Profan-
bauten (blau).

SONDERFAHIGKEITEN VON GEBAUDEN

BRAUNE GEBAUDE

Diese Gebdude sind Produktionsgebdude (=Ressourcenquel-
len).

GRAUE GEBAUDE

Diese Gebdude sind Manufakturen (= Ressourcenquellen).

ROTE GEBAUDE

Diese Gebdude stellen das Militér dar. Fir jedes Schildsymbol
auf der ausgespielten Karte wird die Konflikt-Figur um ein Feld
weiter in Richtung der Stadt des Gegenspielers bewegt.

Wird dabei ein Bereich mit einem Plattchen erstmalig erreicht,

so erleidet der Gegenspieler den aufgedruckten Effekt und das
Plattchen wird entfernt. Die aufgedruckten Siegpunkte gelten

erst zu Spielende.

Siegbedingung: Erreicht die Konflikt-Figur zu irgendeinem
Zeitpunkt ein Ende der Militdrleiste, so gewinnt der angreifende
Spieler den militdrischen Sieg und das Spiel endet sofort.

GELBE GEBAUDE

Gelbe Gebdude stellen Wirtschaftsgebdude dar und liefern
dem Besitzer entweder sofortiges und einmaliges Einkommen,
erschlieen neue Ressourcenquellen oder ermdglichen per-
manente Rabatte fiir den Einkauf von Ressourcen.

Dariiber hinaus erhohen alle gelben Gebdude das Einkommen
beim Abwerfen einer Karte.

GRUNE GEBAUDE

Diese Gebdude stellen wissenschaftliche Einrichtungen dar.
Sobald ein Spieler ein Paar identischer Symbole auf griinen
Karten besitzt, erhalt er sofort ein beliebiges Fortschrittsplatt-
chen vom Spielplan.

Siegbedingung: Besitzt ein Spieler 6 unterschiedliche Wissen-
schaftssymbole in seiner Stadt (durch griine Gebdude und
Fortschrittspldttchen), so gewinnt er den wissenschaftlichen
Sieg und das Spiel endet sofort.

BLAUE GEBAUDE

Diese Geb&ude sind Profanbauten und gewdhren dem Besitzer
Siegpunkte bei Spielende.

LILA GEBAUDE

Diese Gebéude sind Gildengebaude und gewahren dem Besit-
zer Siegpunkte bei Spielende. Einige Gildengebaude gewahren
zusatzlich auch sofortige Boni.

Im Gegensatz zu anderen Karten werden bei Gildengebduden
nicht automatisch die Karten der eigenen Stadt gewertet, son-
dern die Karten der Stadt, die von der jeweils angegebenen
Art am meisten hat. So kann ein Spieler auch von der Anzahl
der Gebdude des Gegenspielers profitieren.

— Mit der Pantheon-Erweiterung werden die Gilden durch
Groftempel ersetzt. Besitzt ein Spieler ein Mythologieplattchen
mit dem Symbol eines Gro3tempels, kann er diesen kostenfrei
errichten - behalt jedoch das Plattchen! Alternativ kann ein
GroBtempel auch normal errichtet werden.

FAHIGKEITEN DER GOTTER

MESOPOTAMISCHE MYTHOLOGIE (GRUN)

— Enki: Nimm eines der beiden Fortschrittsplattchen, lege das
andere zuriick in die Schachtel.

= Ishtar: Zéhlt als Fortschrittssymbol ,Gesetzgebung”.

— Nisaba: Lege das Schlangenplattchen auf eine griine Karte
in der gegnerischen Stadt. Nisaba kopiert das Fortschrittssym-
bol dieser Karte.

PHONIZISCHE MYTHOLOGIE (GELB)

— Astarte: Lege 7 Miinzen aus der Bank auf diese Karte. Diese
sind gegen verlust geschiitzt, konnen aber ausgegeben werden
und zdhlen am Ende fir Siegpunkte.

— Baal: Stiehl sofort 1 braunes oder graues Gebaude aus der
Stadt des Gegners.

— Tanit: Erhalte 12 Miinzen aus der Bank.

GRIECHISCHE MYTHOLOGIE (BLAU)

— Aphrodite: 9 Siegpunkte bei Spielende
— Hades: Errichte ein Gebdude vom Ablagestapel gratis

— Zeus: Entferne eine beliebige Karte (auch verdeckt) aus der
Auslage inkl. eventuellem Plattchen.

AGYPTISCHE MYTHOLOGIE (GRAU)

— Anubis: Entfernt die ,Baukarte” eines Wunders (auch in der
eigenen Stadt mdglich). Sofort-Boni fiir den Bau des Wunders
bleiben bestehen. Ein so zerstértes Wunder kann erneut er-
richtet werden.

—> Isis: Errichtet ein Wunder gratis mit einer Karte vom Ablage-
stapel.

— Ra: Stiehl sofort ein noch nicht errichtetes Weltwunder des
Gegners.

ROMISCHE MYTHOLOGIE (ROT)

— Mars: 2 Schilde

— Minerva: Stelle die Minerva-Figur auf ein freies Feld auf

der Militarleiste. Diese blockiert einmalig den Konflikt-Figur,
wenn diese sich auf das Feld der Minerva-Figur bewegen wiirde.
Sobald das geschieht, wird die Minerva-Figur entfernt.

— Neptun: Entferne 2 Militarplattchen. Der Effekt des ersten
Plattchens wird ignoriert, der des 2. nicht.
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