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Kto chce poruszy¢ swiat, niechaj najpierw poruszy siebie.
Sokrates

Komponenty

* 8 plansz Stoczni *instrukcja
* 32 figurki statkow * 48 zeton6w Konfliktow Morskich
(po 8 w kazdym z 4 kolorow) -31zetonéw Iwyciestwa
* 24 karty Armady -1 o wartosci 1"
-8kartEryl -12 o wartosci ,3"
-8kartEryll -7 o wartosci 5"
-8kartErylll -1owartosci 7"
*27 kart Wysp - 17 zeton6w Porazki
-9 poziomu 1 -Towartosci 1"
-9 poziomu 2 -5 o wartosci ,-2"
-9 poziomu 3 -5 o wartosdi ,-3"
*2 zetony Najazdu * 6 zetonéw Konfliktéw Ladowych
* 6 monet o wartosci ,,6” -3 zetony Iwyciestwa
*4 karty pomocy -Towartosdi 1"
- 2 karty Konfliktow Morskich/odrzucenia -1owartosc 3"
- 2 karty Konfliktow Morskich/przebiequ tury -To wartosci 5"
* notes punktacji -3 zetony Porazki o wartosci ,,-1”
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Wprowadzenie

Niniejszy dodatek do gry 7 CudGw Swiata pozwoli Wam budowac poteine floty i zapanowac na
morzachioceanach. Nowe karty Armady i Wysp wzbogaca gre i zwieksza interakcje miedzy graczami.
Przebieq rozgrywki zostat odrobine zmieniony, ale warunki zwyciestwa pozostaja takie same jak
w grze podstawowej 7 Cudow Swiata.
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Elementy gry

Uwaga! W celu odrdznienia nowych elementow od juz istniejacych nazwy niektorych elementow
Zgry podstawowej zostafy zmienione:

* Konflikty zbrojne staty sie Konfliktami Ladowymi
(w odrdznieniu od Konfliktow Morskich).

o Tarcze staty sie Tarczami Ladowymi
(w odréznieniu od Tarcz Morskich).

* Nowe karty Er nosza nazwe kart Armady,
ale to wciaz karty budowli podobne do tych z gry podstawowey.

Plansze Stoczni

Plansze Stoczni przedstawiaja tory rozwoju flot graczy. Kazdy tor skada sie z pola startowego
6 pol rozwoju, sposrod ktorych wiekszos¢ zapewnia dodatkowe profity.
Wszystkie plansze Stoczni zapewniaja te same korzysi, ale roznia sie kosztami budowy.

4 floty znajdujace sie na kazdej planszy Stoczni:
* (zerwona (wojenna). Bierze udziat w nowym typie konfliktéw - Konfliktach Morskich.
+ I6tta (handlowa). Zapewnia dostep do nowych tras handlowych.
* Niebieska (cywilna). Zapewnia dodatkowe punkty zwyciestwa.
+ Zielona (naukowa). Zapewnia dostep do nieznanych Wysp.

Na kazdej planszy, na polu startowym 1z 4 flot znajduje sie symbol Cudu.
Symbol wskazuje na kolor floty powiazane;j z Cudem gracza.

kolor floty
czerwony zofty niebieski zielony

pole 6"
pole, 5"
pole, 4"
pole,, 3"

pole,,2” I_ korzysé

koszt Morskiej Budowy
pole,,1” '

pola startowe

flota powiazana z (udem
gracza

Figurki statkow

Figurki statkow wystepuja w 4 kolorach (czerwonym, zottym, niebieskim i zielonym).
Statki reprezentuja floty graczy na planszach Stoczni.
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Karty Armady

Karty Armady to budowle, ktore maja nowe efekty.
DlakazdejEry wystepuja: 2 czerwone karty, 2 z61te karty, 2 niebieskie karty i2 zielone karty.

Uwaga! Wszystkie karty Armady maja logo u dotu karty w celu tatwego odroznienia ich
od pozostatych kart.

Karty Wysp
Karty Wysp przedstawiaja Wyspy, ktore gracze moga eksplorowa. Karty podzielone sa na 3 poziomy
(po 9 kart), z ktérych kazda karta oferuje graczom inny efekt dziatania.

poziom 1 poziom 2 poziom 3

ZLetony Konfliktow Morskich
Tetony Konfliktow Morskich reprezentuja morskie porazkii zwyciestwa. Wystepuja 2 rodzaje zetonow:
+ Jetony Morskiej Porazki (o wartosciach: -1, -2 -3).
+ Letony Morskiego Zwyciestwa (o wartosciach:1,3,5i7). 4
Tetony Konfliktow Morskich roznia sie od zetonow Konfliktow z gry podstawowej 7 Cudow Swiata.

TTL

Letony Najazdu
Ietony Najazdu sa powiazane z kartami Pomost, Dok i Nabrzeze.
Tetony reprezentuja dodatkowe Konflikty Ladowe wynikajace z tych kart.

Notes punktacji

W pudetku znajdziecie nowy notes do zapisywania punktow.
Dzieki niemu na koricu gry mozecie zapisywac punkty zwycie-
stwa za Konflikty Morskie, niektore karty Wysp i plansze Stoczni.




Przygotowanie

Uwaga! Podkreslone punkty przygotowania odnosza sie do gry podstawowej 7 Cudow Swiata.

1. oicie talie dla kaidej Ery, odkladajac do pudetka te karty, ktdre nie zostana uzyte ze
wzgledu na liczbe graczy.

1. Rozdzielcie karty Armady na poszczegolne Ery i potasujcie kazdy stos z osobna. Ze stosu
kazdej Ery wylosujcie tyle kart Armady, ilu graczy uczestniczy
w rozgrywce. Wtasujcie wylosowane karty do odpowiednich talii Er z gry podstawowej.
Uwaga! W rozgrywce 3-osobowej odtozcie do pudetka 5 kart Armady z symbolami [ 4=
albo <] (Zachodnie emporium, Wschodnie emporium, Pomost, Dok
i Nabrzeze). Nastepnie postepujcie wedtug zasad opisanych w punkcie 2.

3. Rozdzielcie karty Wysp wedtug ich poziomu (1, 2i 3). Potasujcie kazdy stos z osobna
i potoicie zakryty posrodku stotu.

4. Potoicie zetony Konfliktow Morskich, Najazdu i dodatkowe zetony Konfliktow Ladowych
obok zetonow Konfliktow z gry podstawowej.

5. Dotéicie dodatkowe monety do monet z gry podstawowej, formujac bank.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 monetami o wartosci 1" ktére ktadzie na swojej planszy.

6. Potoicie karty pomocy posrodku stotu w taki sposob, aby kazdy z graczy miat do nich
dostep.

1. Przydzielcie kazdemu z graczy plansze Stoczni. Plansze nalezy potozy¢ pionowo po prawej
stronie planszy Cudu. Kazdy gracz otrzymuje takze po 1figurce statku w kazdym kolorze,
ktore umieszcza na polach startowych toréw flot odpowiednich kolorow.

Armada

Armada Armada

7Cudow Swiata 7Cudéw Swiata 7CudowSwiata




Przebieg gry

Na poczatku kazdej Ery rozdajcie graczom po 8 kart (zamiast 7 jak w grze podstawowej). Kazdy
gracz zagra wiec 1 dodatkowa karte w kazdej Erze.

Rozgrywka toczy sie wedtug zasad gry podstawowe; z uwzglednieniem 4 nowych regut:
1. Morskiej Budowy,
2. Konfliktow Morskich,
3, Odrzucania karty,
4. Punktowania Gildii.

1. Morska Budowa

Morska Budowa moze by¢ przeprowadzona natychmiast po wybudowaniu karty budowli albo
w trakcie budowy etapu Cudu.

Uwaga! Gdy statek dociera na ostatnie pole toru danego koloru na planszy Stoczni, nie ma mozliwosci
dalszego ulepszania danej floty.

a.Budowakarty

Gdy gracz buduje czerwona, ,niebieskaalbo zielona karte, moze takze przeprowadzi¢ Mor-
ska Budowe i ulepszy¢ flote koloru budowanej karty. Aby to zrobic, gracz musi zaptacic dodatkowy
koszt Morskiej Budowy danego koloru (oprocz zwyczajowego kosztu budowy karty). Nastepnie
przesuwa statek TEGO SAMEGO KOLORU o 1pole w gére na swojej planszy Stoczni.
Przyktad. Gabriel buduje niebieska karte, wiec moZe takzZe przeprowadzic Morska Budowe
niebieskiej floty. Koszt karty wynosi I Kamier, a koszt Morskiej Budowy to I Glina. Gabriel musi
wiec zaptacic I Kamieri i Gline, aby przeprowadzic obie akde.

Przeprowadzenie Morskiej Budowy jest mozliwe takze wtedy, gdy budowa karty Ery jest darmowa
(np. dzieki powiazaniom, Posagowi Zeusa w Olimpii albo ptytkom Babel). Nie zmienia to jednak faktu,
7e gracz musi optacic sama Morska Budowe.

Wazne! Karty wznoszone za darmo, ale pochodzace ze stosu KART ODRZUCONYCH
(Mauzoleum w Halikarnasie, Salomon itp.) NIE umozliwiaja przeprowadzenia
Morskiej Budowy.
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b. Etap Cudu

A Na kazdej planszy Stoczni, na polu startowym toru 1z & flot (czerwonej, - ¢/, nie-
bieskiej albo zielonej) widnieje symbol Cudu.

@dy gracz buduje etap swojego Cudu, oprocz kosztu wzniesienia etapu moze dodatkowo
zaptacic koszt Morskiej Budowy koloru wskazanego przez symbol Cudu na planszy Stoczni. W tej
sytuadji przesuwa o 1 pole w gore statek wiasnie tego koloru.

Przyktad. Ania chce wzniesc pierwszy etap swojego Cudu: Piramidy w Gizie, co kosztuje j

2 Kamienie. Na jej planszy Stoczni symbol Cudu znajduje sie na polu startowym toru czerwonej
floty. Zaptaciwszy koszt karty (2 Kamienie) oraz koszt Morskiej Budowy (1Drewno), Ania
przeprowadza obie akge.

catkowity koszt = @ @ @




2. Konflikty Morskie

Na koniec kazdej Ery, po rozstrzygnieciu Konfliktow Ladowych z gry podstawowej, gracze rozstrzy-
gaja Konflikt Morski.

Kazdy gracz oblicza swoja Site na Morzu przez zliczenie liczby Tarcz Morskich
5] w swoim miescie, na planszy Stoczni i na swoich Wyspach, a nastepnie poréwnuje ja
z liczha Tarcz u WSZYSTKICH pozostatych graczy.

Rozstrzygniecie ZAWSZE rozpoczyna sie od gracza posiadajacego najmniejsza Site na
Morzu. Otrzymuje on zeton Morskiej Porazki. Dopiero potem przyznaje sie zetony Morskich
Iwyciestw graczom o najwiekszej Sile na Morzu (zob. tabela).

* Gracz o najmniejsze; Sile na Morzu otrzymuje 1 zeton Morskiej Porazki o wartosci ,-1", ,-2"
albo 3" w zaleznosci od numeru biezacej Ery.

* Gracz o najwiekszej Sile na Morzu otrzymuje 1 zeton Morskiego Zwyciestwa o wartosci 3",
" albo 7" w zaleznosci od numeru biezacej Ery.

* Gracz o drugie] najwiekszej Sile na Morzu otrzymuje 1zeton Morskiego Zwyciestwa o warto-
sai, 1", ,3" albo 5" w zaleznosci od numeru biezacej Ery.

* Gracz o trzeciej najwiekszej Sile na Morzu otrzymuje 1zeton Morskiego Zwyciestwa o warto-
$ci 3" ale tylkow Erze lll.

najstabszy  najsilniejszy drugi trzeci

Objasnienie. W danej Frze gracz, ktory otrzymat Zeton Morskiej Porazki, nie moZe rownoczesnie
otrzymac Zetonu Morskiego Zwyciestwa.

Uwaga! Moze sie zdarzyc, Ze nie wszyscy gracze otrzymaja Zetony podczas rozstrzygania Morskiego
Konfliktu.



Remisy

W przypadku remisu co do najmniejszej Sity na Morzu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja
zeton Morskiej Porazki odpowiadajacy biezacej Erze.

W przypadku remisu co do najwiekszej Sity na Morzu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja
nagrode za pierwsze miejsce nizej odpowiadajaca biezacej Erze. W tej sytuacji gracz o drugiej
najwiekszej Sile na Morzu w Erze i Erze Il nie otrzymuje zadnego zetonu, ale w Erze Ill otrzymuje
zeton Morskiego Zwyciestwa o wartosci ,3".

W przypadku remisu co do drugiej najwiekszej Sity na Morzu w Erze | i Erze Il remisujacy
gracze nie otrzymuja zadnego zetonu. W Erze lll otrzymuja zeton Morskiego Zwyciestwa o wartosci
,3" ale jedynie w przypadku, gdy TYLKO 1 gracz dysponowat najwieksza Sita na Morzu. W przeciw-
nym wypadku nie otrzymuja niczego.

W przypadku remisu co do trzeciej najwiekszej Sity na Morzu remisujacy gracze nie otrzy-
muja w Erze Il zadnego zetonu.

Przyktad. W Erze Il Gabriel i Paulina dysponuja najmniejsza Sita na Morzu z 2 Tarczami Mor skimi,
Oboje otrzymuja zeton Morskief Porazki o wartosci,-2" Ania ma az 8 Tarcz Morskich i najwieksza
Site na Morzu, wiec otrzymuje Zeton Morskiego Zwyciestwa o wartosci, 5" Robert i Franek
remistja co do drugiej najwiekszej Sity na Morzu, majac po 6 Tarcz Morskich. Jako Ze remisuja,
powinni wzia¢ nagrode przyznawana za jedno miejsce nizej, ale w Erze Il nie ma takich nagrod. Nie
otrzymuja wiec Zadnego Zetonu.

3. Odrzucenie karty

Lakazdym razem, gdy gracz odrzuca karte, moze wybra pomiedzy 2 dziataniami.

Wziac 3 monety. Przesunag swoj zotty statek o 1pole za darmo
(bez optacania kosztu Morskiej Budowy).

4. Punktowanie Gildii

Na koniec gry kazda karta Gildii moze przynies¢ graczowi maksymalnie 10 punktow zwyciestwa.
Przyktad. Robert zagrat Gildie Filozofow i Gildie Kupcow. Na koniec gry sasiad po jego lewej
stronie ma w swoim miescie 7 zielonych i 4 Zofte karty, natomiast gracz po jego prawej stronie ma
S zielonych i 2 z6tte karty. Robert otrzymuje 10 punktw zwyciestwa za Gildie Filozofow (zamiast
12)1 6 punktow zwyciestwa za Gildie Kupcow. Za swoje 2 Gildie Robert otrzymuje w sumie

16 punktow.




Opis plansz Stoczni

(zerwona flota

Czerwona flota zapewnia Tarcze Morskie i tym samym zwieksza Site na Morzu gracza.

floty, ktdre gracz dodaje do pozostatych Tarcz Morskich w swoim miescie, na planszy
Stoczni czy kartach Wysp.
Przyktad. Czerwona flota Gabriela znajduje sie na trzecim polu rozwoju, co daje mu 3 Tarcze
Morskie. Dodatkowo Gabriel ma karte Wyspy, ktora zapewnia mu kolejne 2 Tarcze Morskie. Jego
Sita na Morzu wynosi zatem 5.

@ Sita na Morzu gracza odpowiada liczbie widniejacej na Tarczach Morskich czerwonej

- loMaFlota |

sy

flota okresla poziom Rozwoju Handlowego, zapewnia monety i pozwala naktadac Podatki
nainnych graczy. Ostatnie pole rozwoju tej floty zapewnia takze 2 Tarcze Morskie.

Gdy flota gracza osiagnie pole z symbolem monety, gracz natychmiast otrzymuje
wskazana liczbe monet.

e Poziom Rozwoju Handlowego gracza odpowiada liczbie na symbolu Rozwoju Handlowego
na polu zajmowanym przez statek gracza.

Na koniec tury, w trakcie ktorej flota gracza osiagneta pole z symbolem Podatkéw, gracz
. naktada na pozostatych graczy Podatek wskazanej wysokosci. Wszyscy pozostali
gracze oddaja do banku liczbe monet réwna wysokosci Podatku MINUS poziom ich
Rozwoju Handlowego.
Przyktad. Zotta flota Pauliny osiagneta whasnie drugie pole rozwoju. Paulin natychmiast
otrzymuje 2 monety i na koniec swojej tury naktada na pozostatych graczy Podatek w wysokosdi .
Zotta flota Artura znajduje sie na pierwszym polu rozwojis, wiec Artur nie traci Zadnych monet
(1moneta Podatku - poziom Rozwoju Handlowego o wartosdi, 1”). Zotta flota Roberta wciaz
okupuje pole startowe, wiec przy poziomie Rozwoju Handlowego wynoszacym 0 traci 1 monete
(1moneta Podatku - poziom Rozwojuu Handlowego o wartosci, 0”).
Objasnienie. Jesli na koniec tury nafozonych zostaje kilka Podatkow, w Zycie wchodzijedynie Poda-
tek o najwyzszej wartosd.
Przyktad. Zotta flota Pauliny dociera na ostatnie pole toru rozwoju. Pauling zwieksza swoja Site
1a Morzu 0 2 i naktada na wspotgraczy Podatek w wysokosci4. Zotta flota Artura zostata wasnie
ulepszona po raz czwarty i Artur natychmiast otrzymuje 4 monety. Teoretycznie nakfada tez na
graczy Podatek w wysokosci 2, jednak na koricu tury obowiazuje tylko Podatek Pauliny, jako Ze jest
najwyzszej wartosci, Paulina nie traci wiec Zadnych monet, Artur traci 2 monety (4 monety Podatki -
poziom Rozwoju Handlowego o wartosci, 2"). Z6tta flota Roberta waiaz stoi na polu startowyrm, wiec
traci 4 monety (4 monety Podatku - poziom Rozwoju Handlowego o wartosci, 0.
Objasnienie. Jesli poziom Rozwoju Handlowego gracza jest wyZszy od natoZonego Podatku, gracz
nie otrzymuje Zadnych monet.

Niebieskaflota

Niebieska flota zapewnia l;unrkty zwyciestwa, ktore zostana doliczone do wyniku gracza na
koniec gry.
Q} Liczba otrzymanych punktow zwyciestwa odpowiada pozycji niebieskiego statku na

0F 0]
]

torze rozwoju.
Ostatnie pole rozwoju tej floty zapewnia takze 1 Tarcze Morska.

Przyktad. Niebieska flota Roberta osiaga ostatnie pole toru. Robert doliczy sobie na koricu gry
10 punktéw zwyciestwa, a dodatkowo zwiekszyt swojq Site na Morzu o 1
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Lielona flota R

Zielona flota umozliwia graczowi eksploracje nieznanych Wysp.

Istnieja 2 sposoby eksploragji.

Samotna eksploracja
Jesli gracz jest jedynym graczem eksplorujacym
Wyspe danego poziomu w tej turze, dobiera
4karty Wysp z odpowiedniego stosu i wybiera
1karte, ktora zatrzymuje. Nastepnie ktadzie karte
po prawej stronie swojej planszy Stoczni tak, aby
widoczny byt jedynie jej efekt. Niewybrane karty
wtasowuje z powrotem do stosu.
Przyktad. Zielona flota Artura wptywa na
drugie pole rozwoju. W tej turze Artur jako
Jedyny bedzie eksplorowat Wyspe poziomu ]
wiec dobiera 4 karty ze stosu Wysp
poziomu i zatrzymuje jedna z nich.

Gdy zielony statek gracza osiaga pole eksploracji, moze on zbadac nowa Wyspe
odpowiedniego poziomu i skorzystac z jej efektu.

Grupowa eksploracja
Jesli kilku graczy eksploruje Wyspe tego
samego poziomu w tej samej turze, to
nalezy rozdac pomiedzy nich wszystkie
karty Wysp tego poziomu (zakryte) w
taki sposob, aby wszyscy gracze otrzymali ich
tyle samo. Jakiekolwiek nadmiarowe karty
nalezy pozostawic w stosie. Kazdy gracz wybiera
z otrzymanych kart 1karte, ktora chce zatrzy-
mac, i ktadzie ja po prawej stronie swojej planszy
Stoczni tak, aby widoczny byt jedynie jej efekt.
Wszystkie niewybrane karty nalezy wtasowac
z powrotem do stosu.
Przyktad. W 7-osobowej rozgrywce zielone
floty Zuzi, Roberta i Gabriela osiagaja 2. pole
rozwoju. Tym samym az 3 graczy bedzie
eksplorowato Wyspe poziomu I w tej turze.
Gracze ci rozdzielaja pomiedzy siebie
wszystkie karty Wysp poziomu 1tak, aby
kazdy z nich otrzymat ich tyle samo.
W rezultacie kazdy otrzymuje 3 karty, sposrod
ktorych wybiera te, ktora chee zatrzymac.
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Opis kart Armady

POMOST - DOK - NABRZEZE

Te karty zapewniaja graczowi Tarcze Ladowe (odpowiednio 1/2/3) i powoduja dodatkowy Konflikt
Ladowy miedzy graczem, ktory zbudowat jedna z tych kart, a wskazanym graczem.

@dy gracz buduje karte z symbolem Najazdu, bierze zeton Najazdu z rezerwy i natych-
miast wrecza go graczowi wskazanemu przez podwojna strzatke:

DD Ieton wedruje do gracza siedzacego po prawej stronie prawego sasiada.
« Ieton wedruje do gracza siedzacego po lewej stronie lewego sasiada.
Na koricu biezacej Ery gracz, ktory dokonat Najazdu, rozstrzyga wedtug standardowych zasad
Konflikt Ladowy ze swoimi 2 sasiadami ORAZ z graczem, ktéry posiada zeton Najazdu.

Po rozstrzygnieciu Konfliktow Ladowych gracz bedacy celem Najazdu zwraca zeton do rezerwy.
Uwagal Zagrywajcie te karty z rozwaga, bo nie gwarantuja wygrania konfliktu!

OBRONA NABRZEZA - UFORTYFIKOWANY PORT - NABRZEZNE UMOCNIENIA

Te karty zapewniaja Tarcze Morskie, ktore zwiekszaja Site na Morzu gracza (odpowiednio 1/2/3
Tarcze Morskie).

STOCZNIA - BASEN STOCZNIOWY - SUCHY DOK
WIATA - KAPITANAT - URZAD MORSK

Te karty pozwalaja graczowi na darmowy rozwéj (przesuniecie) o 1 pole dowolnej floty
wybranej przez gracza (bez ptacenia kosztu w monetach czy zasobach [surowcach i dobrach]).
Niektore z tych kart zapewniaja takze punkty zwyciestwa (odpowiednio 0/0/2/3/4/5 punktow).
Objasnienie. Budujacjedna z tych kart, gracz moze przeprowadzic Morska Budowe niebieskiej floty,
a nastepnie skorzystacz darmowego rozwoji oferowanego przez karte. Tym samym za pomocq tych
kart gracz moZe przeprowadzi¢ 2 Morskie Budowy w 1 turze.
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PIRACKI ZAKATEK - KRYJOWKA PIRATOW - PIRACKA BRAC

Te karty zapewniaja natychmiastowo monety albo punkty zwyciestwa (odpowiednio 3/6 monet
albo & punkty zwyciestwa). Ponadto wszyscy pozostali gracze traca 1monete zakazdy poziom
Rozwoju Handlowego osiagniety przez ich floty.

Przyktad. Zotta flota Gabriela znajduje sie na trzecim polu rozwoju. Gabriel traci wiec 2 monety.
Z6tta flota Pauliny nie ruszyta sie jak dotad z pola startowego, wiec nie traci Zadnych monet.

WSCHODNIE EMPORIUM | ZACHODNIE EMPORIUM | URZAD CELNY

Raznature graczmozezaku-  Dwarazynaturegraczmoze  Na koniec gry gracz zdobywa
piczalmonete]dowolnyzasob  zakupi zalmonete1dowolny 2 punkty zwyciestwa za kazdy
z zasobow produkowanych  zasob sposrod zasobow produ-  poziom Rozwoju Handlo-
przez gracza siedzacego po  kowanych przez graczasiedza-  wego osiagniety przez jego
prawej stronie jego pra-  cego po lewej stronie jego flote.

wego sasiada. lewego sasiada.

AKADEMIA STERNIKOW - SALA MAP - MORSKIE ARCHIWA

Te karty pozwalaja graczowi dobrac wierzchnia karte ze stosukart Wysp wskazanego poziomu
(odpowiednio poziomu 1/2/3) i potozy¢ ja po prawej stronie swojej planszy Stoczni. Gracz od razu
moze korzystac z efektow karty.

Uwaga! Nie nalezy mylic tego efektu z eksploracja wynikajaca z Morskiej Budowy.

GABINET BADACZA - STOWARZ YSZENIE NAWIGATOROW - ZABUDOWANIA PORTOWE

Te karty zapewniaja taki symbol naukowy, ktérego gracz posiada najwiecej.
W przypadku remisu miedzy symbolami gracz wybiera jeden z nich.
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Opis kart Wysp

Karty Wysp sa podzielone na 3 poziomy:

Poziomy Wysp nie zaleza w zaden sposob od numeréw Er. Na przyktad gracz moze odkry¢ Wyspe
poziomu 2 w Erze .
Karty Wysp zapewniaja ich wiascicielowi unikatowe efekty.

DZIKA WYSPA - DZIEWICZA WYSPA - OPUSZCZONA PRZYSTAN
S T

Te Wyspy produkuja w kazdej turze jeden z widniejacych na karcie zasobow.
Objasnienie. Zasoby z kart Wysp nie moga byc zakupione przez sasiadow.

SKALISTA WYSPA - ZATOKA NIEZEOMNYCH - SIKAREATNE WYSPY

4

Na koniec gry te Wyspy zapewniaja punkty zwyciestwa (odpowiednio 3/5/7).

TOPAZOWA WYSPA - BURSZTYNOWA WYSPA

Te Wyspy pozwalaja graczowi na darmowy rozwdj o 1 pole floty wskazanego koloru.

ZATOKA SPIENIONYCH WOD ARCHIPELAG BURZ

TaWyspa pozwala graczowinadarmowyrozwéj  TaWyspa pozwala graczowina darmowy rozwéj
o1pole 2 réznych flot. o1pole 3réznych flot.

* 14«



PRADAWNY PORT ZATOKA CUDOW ZAGUBIONA WYSPA
o | . " =)
o et =)

0d momentu wejscia tej Wyspy
do gry gracz ptaci o 1zas6b
mniej za kazda Morska
Budowe, jaka przeprowadza.
Objasnienie. Znizka doty-
czy TYLKO zasobow. Koszt
w monetach musi zosta¢ opfa-
cony w catosd.

WYSPA MGIEE

0d momentu wejscia tej Wyspy
do gry gracz nie ponosi strat
monet w wyniku natozenia
Podatkow ani dziatania kart
Pirackich.

ZLOTY ARCHIPELAG

0d momentu wejscia tej Wyspy do
gry gracz otrzymuje 1 monete
zakazdaMorska Budowe, jaka
przeprowadza (bezwzgledu nato,
czy zania ptad, czy nie.)

ZATOKA PIRATOW

Wszyscy pozostali gracze
traca 1 monete za kazdy
poziom Rozwoju Handlo-
wego  osiagniety przez ich

flote. Na koniec gry karta
zapewnia takze 3punkty zwy-
ciestwa.

SIMARAGDOWY
ARCHIPELAG

Na koniec gry Wyspa ta zapewnia
dodatkowy symbol naukowy

Na koniec gry Wyspa ta zapew-
nia dodatkowo taki sym-

0d momentu wejscia tej Wyspy
do gry wszystkie Morskie
Budowy, jakie gracz prze-
prowadzazaposrednictwem
swojego Cudu, sa darmowe
ORAZ za kazdym razem, gdy
gracz buduje etap Cudu, moze
wybrac kolor powiazanej
znim floty.

WYSPY MARZEN

Na koniec gry gracz zdobywa
2 punkty zwyciestwa za
kazdy poziom Rozwoju
Handlowego Q osiagniety
przez swoja flote.

NIEPRZYSTEPNY
ARCHIPELAG

Na koniec gry gracz zdobywa
2 punkty zwyciestwa za

wybrany przez gracza. bol naukowy, ktorego gracz  kazda posiadana karte
posiada najwiecej. Wyspy (facznie 2 ta).
ZAPOMNIANA PRZYSTAN TECZOWY ARCHIPELAG

0d momentu wejScia tej Wyspy do gry na koniec
kazdej Ery gracz moze zdecydowac, ze nie
bierze udziatu w Konflikcie Morskim. Jesli

gracz tak zdecyduje, jego Sita na Morzu nie jest
brana pod uwage podczas rozstrzygania konfliktu.

0]50

Na koniec gry gracz zdobywa 1 punkt zwy-
ciestwa za kazda karte w swoim miescie
w wybranym przez siebie kolorze.



Objasnienia

Przebieg tury

Tura gracza zawsze przebiega w ponizszej kolejnosci:

1. Zaptac wszystkie koszty budowy
(karty, Cudu, ewentualnej Morskiej Budowy).

1. Ulepsz flote w ramach Morskiej Budowy (jesli ma miejsce).

3. Zastosuj wszystkie efekty z wyjatkiem straty monet.
4. Przeprowadz eksploracje Wyspy.

5. Przeprowadz budowe kart ze stosu kart odrzuconych
(brak mozliwosci Morskiej Budowy).

6. Lastosuj efekty straty monet
(Podatkii Piraci).

Lasady dla 8 graczy

Ponizsze dostosowanie regut pozwoli Wam na gre w 8 osob.

Uwaga! Rozgrywka 8-osobowa jest moZliwa z wykorzystaniem gry podstawowej i dodatku Armada,
o ile gracze dysponuja dowolnym dsmym Cudem z jakiegokolwiek innego dodatku.

Przygotowanie
Przygotujcie gre jak do rozgrywki 7-osobowej (wszystkie karty dla Ery I, Il lll z gry podstawowej,
9 kart Gildii i 7 kart Armady z kazdej Ery).

Przebieg gry

Na poczatku kazdej Ery rozdajcie kazdemu z graczy 7 kart. Kazdy gracz zagra 6 z nich, tak jak
W rozgrywce 7-osobowej.
Uwaga! Rozgrywka 8-osobowa jest przeznaczona gfownie dla trybu druzynowego.




Lasady gry druzynowej

Rozgrywki 4-, 6- i 8-0sobowe moga by¢ rozgrywane w dwuosobowych druzynach. Cztonkowie
druzyny siedza obok siebie.

Przebieg Ery

Podczas gry cztonkowie druzyny moga sie ze soba swobodnie komunikowac, jak rowniez pokazywac
sobie karty trzymane w reku.
Jesli gracz moze, to musi uzy¢ swoich wtasnych zasobow, zanim zakupi zasoby od jednego ze swoich
sasiadow.
Cztonkowie druzyny nie moga:

* pozyczad sobie pieniedzy,

* wymieniac sie kartami,

* nie placi¢ za zakup zasobow od siebie nawzajem,

* kupowac zasoby w sytuaji, gdy mozliwa jest budowa przez powiazania.
Gdy gracz powoduje strate monet u innych graczy (Podatki albo Piraci), jego kolega/kolezanka
zdruzyny takze jej doswiadcza.

Rozstrzyganie Konfliktéw Ladowych

W rozgrywkach druzynowych cztonkowie tej same;j druzyny nie walcza ze soba. Kazdy gracz walczy
jedynie przeciwko swojemu sasiedniemu wrogiemu miastu.
Podczas rozstrzygania Konfliktow Ladowych nalezy PODWOIC liczbe przyznawanych standar-
dowo zetonow:

* pokonani otrzymuja 2 zetony Porazki o wartosci ,-1";

* zwyciestwo w Erze | jest warte 2 zetony Zwyciestwa o wartosci ,1";

* zwyciestwo w Erze Il jest warte 2 zetony Zwyciestwa o wartosci ,,3";

* zwyciestwo w Erze Il jest warte 2 zetony Zwyciestwa o wartosci ,,5".

Rozstrzyganie Konfliktow Morskich

Konflikty Morskie sa rozstrzygane indywidualnie wedtug zasad standardowych. Remisy takze roz-
strzyga sie wedtug standardowych regut, nawet jesli remisujacy gracze sa cztonkami tej samej druzyny.

Podatki i Piraci

Podatki aktywowane na planszy Stoczni, jak i straty monet aktywowane przez karty
1 ! i Wyspe Zatoka Piratow dotykaja wszystkich graczy bez
wzgledu na podziat druzynowy.

Karty Armady z [ =i <]

W grze druzynowej karty z efektem [ > albo <} dziataja wedtug zasad standardowych i maja
wptyw odpowiednio na gracza siedzacego po prawej stronie prawego sasiada albo po lewej stronie
lewego sasiada. Podziat druzynowy nie jest brany pod uwage.

Przyktad. Pauling i Gabriel sq w jednej druzynie. Paulina siedzi miedzy Gabtielem (po jej prawej)
aRobertem (po jej lewej). W Erze Il Gabriel zagrywa karte Dok, ktra powoduje nowy Konflikt
Ladowy i przydziela Zeton Nejazdu graczowi po lewey stronie jego lewego sasiada, czyli Robertow.

Karty Pomost, Dok i Nabrzeze powoduja dodatkowy Konflikt Ladowy, w ktorym przyznaje sie
tylko 1zeton Porazkii1zeton Zwyciestwa zaangazowanym stronom.

Koniec gry
Kazdy gracz podlicza zdobyte punkty zwyciestwa. Nastepnie obaj cztonkowie druzyny dodaja swoje
wyniki, aby otrzymac wynik koricowy swojej druzyny. Para, ktora zdobedzie najwiecej punktow,
Wygrywa.
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Armada z innymi dodatkami

Po rozegraniu co najmniej kilku partii z samym dodatkiem Armada mozecie zaczac mieszac rozne
rozszerzenia. Lalecamy jednak, by nie grac z wiecej niz 2 dodatkami jednoczesnie.
Kilka objasnieri:

Armada + Wielkie Projekty

W tym zestawieniu, gdy gracz buduje karte, moze wybrac przeprowa-
dzenie Morskiej Budowy ALBO uczestniczenie w budowie Wielkiego Pro-
jektu. Gracz nie moze przeprowadzic obu tych dziatari w tej samej turze.

Armada + Miasta

W tym zestawieniu zetony Dtugu stosuje sie do wszystkich natozonych
Podatkow i strat monet, ktore nie zostaty pokryte przez graczy. Gracze,
ktorzy nie moga albo nie chca tracic posiadanych monet, biora 1 zeton
Dtugu za kazda niezaptacona monete.

MIASTA

Najczesciej zadawane pytania

Cud Babilonu (Wiszace Ogrody Semiramidy) (stronaB)

P: (zy od momentu wybudowania drugiego etapu Cudu gracz moze przeprowadzic¢ Morska
Budowe z 2 ostatnimi kartami Ery?

0: Drugi etap Babilonu pozwala graczowi zagrac ostatnia karte w Erze zamiast ja odrzucac
Budowa karty jest traktowana jak dodatkowa tura, wiec gracz jak najbardziej moze takze
przeprowadzic Morska Budowe.

Remis w Konfliktach Morskich

P: Co sie dzieje, gdy podczas Konfliktu Morskiego wszyscy gracze remisuja?
0: Jesli wszyscy gracze dysponujq takq sama Sita na Morzu, to nie przyznaje sie Zadnych Zeto-
now Porazki ani Zwyciestwa.

Zetony Najazdu

P: Cossie dzieje, jesli gracz zagrywa zarowno karte Pomost, jak i Nabrzeze podczas jednej Ery?
0: Wtejsytuagigracz rozstrzyga tylko JEDEN dodatkowy Konflikt Ladowy z napadnietym graczem.

P: (zy jeden gracz moze byc celem dwoch Najazdow w jednej Erze?
0: Gracz moze byc obrany za cel przez 2 roinych graczy, ktorzy zagrali karty Najazdu w tej

samej Frze ([ 1 <K ) W tej sytuadji ten gracz na koniec Ery bedzie rozstrzygat
4 Konflikty Ladowe.

Dyplomacja a Najazd

P: (zy gracz, ktory zagrat karte z symbolem Dyplomacji, moze by¢ celem Najazdu?

0: Zeton Dyplomaqji nie chroni przed Najazdem.
Przyktad. Gabriel siedzi pomiedzy Arturem (po swojef lewej stronie) i Pauling (po prawey).
Paulina zagrywa karte z symbolem Dyplomadji, a Artur karte Pomost. Artur i Paulina musza
rozstrzygna¢ Konflikt Ladowy bedacy wynikiem Najazdu.

P: (zy jest mozliwe wygranie dwdch Konfliktow Ladowych z tym samym graczem?

0: Gracz moze rozstrzygac tylko JEDEN Konflikt Ladowy na Ere z kazdym innym graczem.
Przyktad. Gabriel siedzi pomiedzy Arturem (po swojej lewej stronie) i Pauling (po prawej). Gabriel
zagrywa karte z symbolem Dyplomadji, a Artur karte Pomost. Wyglada na to, Ze Artur dwukrotnie
zmierzy sie 2 Pauling w Konflikcie Ladowym (Jednym za karte Pomost, drugim, poniewaz Gabriel
uniknat walki dzieki Zetonowi Dyplomaci). Artur i Paulina moga rozstrzygac tylko 1 Konflikt
Ladowy pomiedzy soba i kazdy z nich otrzyma tylko  Zeton (Zwyciestwa albo Porazki).

+18 ¢



Opracowanie

TWonders Armada is a REPOS PRODUCTION game.
© REPOS PRODUCTION (2018) « All rights reserved.
Repos Production - Rue des comédiens, 22 - 1000 Brussels - Belgium * +32 47195 4132 « www.rprod.com
ZLawartosc pudetkajest przeznaczona tylko do uzytku prywatnego.

Autor: Antoine Bauza
llustracje: Etienne Hebinger, Dimitri Chappuis i Cyril Nouvel
Opracowanie: ,,Belgowie w sombrero” aka Cédrick Caumont i Thomas Provoost
Asystenci wydania: Virginie Gilson i Pierre Berthelot
Dyrektor artystyczny: Alexis Vanmeerbeeck
Thumaczenie: Monika Zabicka
Redakdja: zespét Rebel

Lespot Repos:
Eric Azagury, Nicolas Boseret, Cédric Chevalier, Winnie Kenis, Nicolas Koenig, Nicolas Pastor,
Guillaume Pilon, Florian Poullet, Régis Van Cutsem, Nastassja Vandepeutte, Thomas Vermeir
i Géraldine Volders.

Testerzy:
Michaél Bertrand, Mikaé| Bach, Emilie Pautrot, Frédéric Vuillet, Frangoise Sengissen, Corentin Leb-
rat, Ludovic Maublanc, Théo Riviére, Jenny Godard, Matthieu Houssais, Mathias Guillaud, Florian

Grenier, Bruno Goube, uczestnicy Bruno Faidutti's Rencontres Ludopathiques.

Thomas dziekuje: Brigitte, Efpé, Jef, Roy, Bertrand, Magali, Le Cyborg, Raphael, Magali, Philmer,
Simon i Sylvain.

> i > -

2 \"-\ : .||

» \ | 'lII \
:! \

o

PRODUCTION



Opis symboli

D. Gracz za darmo rozwija o 1 pole swoja
&), niebieska flote.

) Gracz za darmo rozwija o 1 pole swoja
e flote.

. b Gracz za darmo rozwija o 1 pole
= Twybrana flote.

L;’_, 2  Gracz za darmo rozwija
= 4y o©lpole2albo3 réine
i-=r—) wybrane floty.

Lnr_p z
Wszystkie Morskie Budowy, jakie
gracz przeprowadza przez budowe

[}
[}
[}
[}
[}
%  Cudy, sa teraz darmowe ORAZ

==> wkolorze wybranym przez gracza.

- Gracz pfaci 1 zasob mniej za kazda

A i
e ) Morska Budowe, jaka przeprowadza.

Gracz otrzymuje | monete za kaida

"../; Morska Budowe, jaka przeprowadza

\;1_) (bez wzgledu na to, czy za nia ptaci,
azy nie).

Sita na Morzu gracza zostaje zwiek-

szona o wskazana wartosc.

o Na koricu kazdej Ery gracz decy-
‘,\{( J duje, czy chee brac udziat w Konflik-
g cie Morskim. Jesli gracz nie uczest-
niczy w rozstrzygnieciu, jego Sitana

Morzu jest pomijana.

Gracz moze eksplorowac nowa
Wyspe odpowiedniego poziomu
i skorzystac z jej efektu. Liczba
kart, jaka gracz dobiera, zalezy
od teqo, ilu graczy wykonuje te
akdje w tej samej turze.

Gracz zagrywa do swojego miasta
wierzchnia karte Wyspy z odpo-
wiedniego stosu.

Nakoniec gry gracz otrzymuje dodat-
kowo taki symbol naukowy, ktérego
posiada najwiecej.

‘\‘ Raz na ture gracz moze zaku-

X Q) pi¢ zalmonete 1 dowolny zasob
zzasobow produkowanych przez
gracza siedzacego po prawej stro-
nie jego prawego sasiada.

Dwarazy na ture gracz moze
zakupi¢ za 1 monete T dowolny

zasob z zasobow produkowa-
nych przez gracza siedzacego
po lewej stronie jego lewego
sasiada.

f Wskazana liczba odpowiada poziomowi
\IJ Rozwoju Handlowego gracza.

{x? . Wszyscy pozostali gracze traca wska-

w zana liczbe monet MINUS poziom ich
Rozwoju Handlowego (maksymalnie
raz nature).

‘ Wszyscy pozostali gracze traca liczbe
{ ‘Qﬁﬁ monet rdwng swojemu poziomowi
: Rozwoju Handlowego.

0d tej chwili gracz nie traci monet
W= wskutek Podatkow albo kart Piratow.

Na koniec gry gracz zdobywa

@ 2 punkty zwyciestwa za kazdy osia-
&2 gniety poziom Rozwoju Handlowego.

M| Na koniec gry gracz zdobywa
—@) 3 Lpunktyzwyciestwazakazda posia-
~ danakarte Wyspy (facznie z ta).

Nakoniec gry gracz zdobywa  punkt

Zwyciestwa za kazda karte w swoim
= J| mieScie w wybranym przez siebie
~ kolorze.

Gracz rozstrzyga dodatkowy Konflikt
Ladowy ze wskazanym graczem.
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