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« L’un des préjudices d’avoir refusé de prendre part à la vie politique 

(Platon)

Matériel

-­ 1 plateau Merveille -­ 1 marqueur Courtisane
-­ 1 carte Merveille -­ 1 carnet de score

-­ 17 pièces de monnaie de valeur 6

Aperçu

Cette extension de 7 Wonders 
de votre civilisation : les Leaders.

7 Wonders
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Éléments de jeu

Plateau Merveille
Rome et son Colisée constituent un nouveau plateau dont les effets sont expliqués en dernière 

Leaders

Cartes Leader
Les Leaders 
aux cartes 

Cartes Guilde
4 nouvelles Guildes (cartes violettes)

Attention : certaines d’entre elles ne sont utilisables qu’avec l’extension Leaders.

Pièces de monnaie

Marqueur Courtisane
Un jeton Guilde des Courtisanes

Carnet de score

Carte Leader vierge (Sémiramis)

Préparation

-­  Les nouvelles Guildes (cartes violettes) de l’   sont ajoutées 
 

-­  Chaque joueur reçoit 6 pièces (au lieu de 3 
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Déroulement d’une partie

Phase de Leaders

une carte parmi les 4
lui, face cachée. Les 3 cartes restantes sont données à son voisin de droite

de droite

de droite
-­

À l’issue de cette phase, chaque joueur s’est donc constitué une main de 4 Leaders. 
L’

Déroulement d’un Âge

Phase de Recrutement

a. Recruter le Leader

b. Construire une étape de Merveille
Pour construire une étape de sa Merveille, le joueur utilise la carte Leader qu’il a sélection-­

donné que les cités ne disposent pas encore des ressources nécessaires à la construction de la pre-­

  (nouveau)
DÉROULEMENT D’UN ÂGE

Pour aider vos adversaires à lire votre jeu, nous vous recommandons de placer 
cartes rouges

cartes 

vertes

SOYEZ FAIRPLAY !
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c. Défausser la carte pour obtenir 3 pièces

 peut avoir lieu selon les 
7 Wonders

-­

Fin de partie

 jetons 

Règles pour 2 joueurs

7 Wonders

Aucun Leader n’est distribué à la Cité franche.
-­
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permet au joueur, une fois par tour,
n’importe quelle ressource  en la payant 1 pièce 

victoire par lot complet de 3 pièces dans le tré-­

Précision : ces points viennent s’ajouter à ceux oc-­
troyés normalement pour les pièces (le joueur marque 

À partir du moment où Mécène est en jeu, le 

À partir du moment où Ramsès est en jeu, le 
-­

ressources

MIDAS

BILKIS

MÉCÈNE

RAMSÈS

jeton  Victoire (la valeur des   passe 

victoires (PV) par étape de Merveille construite 

 [marron, gris, bleu, jaune, vert, rouge, 

violet

cartes  [bleue, rouge, verte], Justinien rap-­

AMYTIS 

ALEXANDRE

ARISTOTE 

JUSTINIEN

PLATON

Description des 
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À partir du moment où ils sont mis en jeu, ces 

À partir du moment où il est mis en jeu, Vitruve 

-­

Précision : Vitruve est sans effet pour les 

À partir du moment où il est mis en jeu, Néron 
jeton Victoire 

jetons  Victoire 

Précision : Néron est sans effet sur les jetons 
Victoire

À partir du moment où Tomyris est en jeu, 
lors de la résolution des , les jetons 
Défaite du joueur sont donnés à la cité voisine 

Remarque : Tomyris est sans effet si la cité du 
joueur est victorieuse lors des  ainsi que 
pour les 

À partir du moment où il est mis en jeu, Xéno-­

commercial (carte jaune) que le joueur 

  dans la défausse et la 

À partir du moment où elle est mise en jeu, 
ressources à un 

Attention, ce gain est 
limité à une 1 pièce par voisin et par tour.

res-­
sources

-­
porte immédiatement 6 pièces, prises à la 

HATSHEPSOUT

XÉNOPHON

NÉRON

CRÉSUS

VITRUVE

SALOMON

TOMYRIS
HANNIBAL CÉSAR

Description des Leaders
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-­

PÉRICLÈS PRAXITÈLE HIRAM

-­
(cartes vertes)

EUCLIDE PTOLÉMÉE PYTHAGORE

-­

HYPATIE VARRON NABUCHODONOSOR PHIDIAS 

SAPHO ZÉNOBIE NÉFERTITI CLÉOPÂTRE

ressource  de moins que 

Précision : la ressource
première (marron) ou un produit manufacturé (gris

ARCHIMÈDE LÉONIDAS HAMMURABI IMHOTEP



- 9 -

GUILDE DES DIPLOMATES

1 point de victoire par carte blanche (Leaders) 

ceux utilisés pour construire des étapes de 

GUILDE DES ARCHITECTES

carte  violette 

GUILDE DES JOUEURS GUILDE DES COURTISANES

Courtisanes est construite, 
le joueur doit immédiate-­
ment placer le marqueur 

Leaders présents dans 
l’une ou l’autre des cités 

Précision : cette Guilde est sans conséquence 
-­

Description des Guildes

F.A.Q.

Leader : Salomon
Q :  Que se passe-­t-­il si Salomon est mis en jeu 

durant le tour où Halicarnassus construit 
une étape de Merveille ?

Leader : Hiram
Q :  Hiram rapporte-­t-­il 2 points de victoire pour 

R :  Non, cette étape de Merveille n’est pas consi-­

Leader : Platon
Q :  Platon me rapporte-­t-­il 14 points de victoire 

si je possède 2 cartes 

R :  Oui !

Leader : Hatshepsut
Q :  Peut-­on cumuler l’effet d’un Comptoir (ou 

ressource 1 

Guilde des Courtisanes

décompte de la Guilde des Diplomates ?

leaders comptent-­ils aussi dans la composi-­
tion des familles ?

-­

-­
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Biographie des Leaders

ALEXANDRE

AMYTIS
-­

ARCHIMÈDE

ARISTOTE
-­

BILKIS

CÉSAR

CLÉOPÂTRE

ruse ont pu faire rayonner son pays face aux conquérants 

CRÉSUS

EUCLIDE

HAMMURABI

HANNIBAL
-­

HATSHEPSUT
-­

HIRAM 

HYPATHIE

IMHOTEP

JUSTINIEN

tardive, principalement pour la restauration, partiellement 

LÉONIDAS

-­

MÉCÈNE

MIDAS

-­

NABUCHODONOSOR
-­

NÉFERTITI

son peuple, les représentations artistiques de sa personne 

NÉRON

-­

PÉRICLÈS

-­

PHIDIAS
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Crédits

 
 

+ 

 

les joueurs du café-­jeu Moi j’m’en fous je 

Nicolas, Laure, Dimitri Perrier, 

Cette extension est dédiée à Moon Provoost 
qui est née durant son développement 

PLATON

politique, justice, sciences, culture, arts,…

PRAXITÈLE

PTOLÉMÉE

-­

PYTHAGORE

-­

RAMSÈS

SALOMON

SAPHO

SÉMIRAMIS

TOMYRIS

VARRON

est un recueil de textes donnant l’un des portraits les plus 

VITRUVE

XÉNOPHON

ZÉNOBIE
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Description de la Merveille

Le Colisée de Rome - A -
Rome ne produit aucune ressource  

Le Colisée de Rome - B -
Rome ne produit aucune ressource

Les cités voisines béné-­

 

 


