
ANTOINE BAUZA

«Існує три типи людей: жив�, мертв� та т�, що в мор�» (Ар�стотель).

ОГЛЯД

• 1 планшет Чуда (С�ракузи)
• 7 планшет�в верфей
• 28 ф�гурок флотил�й

(по 7 у 4 кольорах)
• 40 жетон�в Морських конфл�кт�в:

• 22 жетони Морської перемоги
• 18 жетон�в Морської поразки

• 8 жетон�в В�йськових конфл�кт�в:
• 4 жетони В�йськової перемоги
• 4 жетони В�йськової поразки

• 2 жетони абoрдажу
• 6 монет ном�налом 6
• 24 карти армади

(по 8 на кожну Епоху)
• 27 карт остров�в

(по 9 на кожен р�вень)
• 1 блокнот п�драхунку 

переможних бал�в
• 3 пам’ятки з описом нових 

ефект�в
• Правила гри

Це доповнення до «7 Чудес» дозволяє вирушити на завоювання мор�в 
завдяки новим персональним планшетам — верфям.
24 нов� карти Епох � 27 карт остров�в ур�зноман�тнюють гру та 
зб�льшують взаємод�ю м�ж гравцями.
Доповнення «Армада» додає нов� правила до базової гри «7 Чудес», 
проте умови перемоги залишаються незм�нними.
Також це доповнення м�стить вар�ант гри в командах (для 4 або 6 
гравц�в).

ВМІСТ
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Прим�тка:  для зручност� сортування вс� карти Епох
з доповнення «Армада» мають спец�альний символ  
у нижньому л�вому кут�.

ФІГУРКИ ФЛОТИЛІЙ
Ф�гурки в�дображають просування ваших 
флотил�й (червоної, жовтої, синьої,
та зеленої) на планшет� верф�.

КАРТИ ЕПОХ АРМАДИ
Карти Епох у цьому доповненн� представляють 
нов� буд�вл� з ун�кальними ефектами. Їх додають 
до карт Епох �з базової гри.

КОМПОНЕНТИ ГРИ

ПЛАНШЕТ ЧУДА
С�ракузи використовуються лише п�д час 
гри �з цим доповненням.

ПЛАНШЕТИ ВЕРФЕЙ
Планшети верфей в�дображають розвиток ваших флотил�й п�д час гри.
На кожн�й верф� є 4 морськ� треки (червоний, жовтий, син�й, � зелений), 
розд�лених 7 под�лками, б�льш�сть �з яких надають певний ефект.

На кожному планшет� верф� один �з морських трек�в м�стить символ Чуда         .  
Розташування цього символу в�др�зняється на кожному планшет�.

Для гравц�в �з кол�рною 
сл�потою кожен 

морський трек має 
в�дпов�дний символ для 

позначення кольору.
  червоний  жовтий 

син�й  зелений

Морськ� треки

Символ Чуда

Стартова под�лка
флотил�ї

Ефект

Варт�сть морського
буд�вництва 

Прим�тка:  ефекти под�лок однаков� на вс�х планшетах верфей. В�дм�нност� м�ж 
планшетами полягають у вартост� буд�вництва та розташуванн� символу Чуда.
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ЖЕТОНИ МОРСЬКИХ КОНФЛІКТІВ
Жетони Морських конфл�кт�в представляють 
Морськ� перемоги та поразки.  
Є 2 типи жетон�в Морських конфл�кт�в:
• Жетони Морської поразки (варт�стю -1, -2 та -3).
• Жетони Морської перемоги (варт�стю 1, 3, 5 та 7).

ЖЕТОНИ АБОРДАЖУ
Жетони абордажу представляють новий ефект.

БЛОКНОТ ПІДРАХУНКУ БАЛІВ
Цей блокнот допомагає вам п�драховувати переможн� бали, здобут� з 
доповненнями «Армада», «Л�дери» та «М�ста».

ПАМ’ЯТКИ З ОПИСОМ НОВИХ ЕФЕКТІВ
Ц� пам’ятки м�стять повне пояснення вс�х нових символ�в у гр�.

ПІДГОТУВАННЯ
П�дготування в�дбувається за стандартними правилами «7 Чудес» �з 
такими зм�нами:

• П�дготування карт Епох:
1. Розд�л�ть карти Епох цього доповнення на три колоди (Епоха I,

Епоха II та Епоха III), пот�м перетасуйте кожну колоду.

Прим�тка:  у гр� втрьох прибер�ть 5 карт Епох армади з позначкою 4+4+
у нижньому правому кут�.

2. Для кожної Епохи випадковим чином в�зьм�ть ст�льки карт
армади, ск�льки гравц�в у гр�. Решту карт поверн�ть у коробку.

3.  Додайте вибран� карти до в�дпов�дних колод Епох �з базової гри,
п�сля чого перетасуйте кожну колоду.

• Розд�л�ть карти остров�в за р�внями та перетасуйте кожну колоду.
Розм�ст�ть їх дол�лиць у центр� столу.

•  Кожен гравець бере 1 планшет верф� та розм�щує його вертикально
праворуч в�д свого планшета Чуда.
Кожен також бере по 1 ф�гурц� флотил�ї ус�х кольор�в � ставить їх на
стартов� под�лки в�дпов�дних кольор�в на своєму планшет� верф�.

• Розм�ст�ть жетони Морських конфл�кт�в та абордажу в центр� столу.
•  Монети та додатков� жетони В�йськових конфл�кт�в додають до

в�дпов�дних запас�в �з базової гри.

КАРТИ ОСТРОВІВ
Карти остров�в — це нова категор�я карт. Їх не додають до карт Епох, � в них 
�нший зворот.
Карти под�лен� на 3 р�вн� й кожна з них має ун�кальний ефект.

Р�вень 3Р�вень 2Р�вень 1

Зворотний б�к

Назва

Ефект

Лицевий б�к
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ХІД ГРИ
Гра проходить за стандартними правилами «7 Чудес» �з п’ятьма 
новими правилами:

A. Додатковий х�д
Б.  Морське буд�вництво
В.  Вир�шення Морських конфл�кт�в
Г.  Абордаж
Д. Продаж

A. ДОДАТКОВИЙ ХІД
На початку кожної Епохи ус� гравц� отримують по 8 карт (зам�сть 7, як у базов�й 
гр�). Тому п�д час кожної Епохи ви гратимете на один х�д б�льше.

• Червона флотил�я: визначає вашу морську м�ць п�д час Морських конфл�кт�в.
• Жовта флотил�я: в�дкриває доступ до нових торгових маршрут�в.
• Синя флотил�я: надає додатков� переможн� бали.
• Зелена флотил�я: дозволяє досл�джувати нев�дкрит� острови.

Карта Епохи
Коли будуєте червону, жовту, синю, або зелену карту, ви можете виконати 
морське буд�вництво та покращити флотил�ю того ж кольору, що й побудована 
карта.

Щоб це зробити, ви повинн� одночасно сплатити варт�сть карти та варт�сть 
морського буд�вництва. Пот�м перем�ст�ть ф�гурку флотил�ї цього кольору вперед 
на одну под�лку на своєму планшет� верф�.

Приклад: ви будуєте синю карту та можете тепер виконати синє Морське 
буд�вництво. Карта коштує 1 кам�нь, а синє морське буд�вництво — 1 глину. Тому вам 
потр�бно сплатити загалом 1 кам�нь � 1 глину, щоб завершити обидва буд�вництва.

Загальна варт�сть:

Важливо: споруда буд�вл� (або Етапу Чуда) та морське буд�вництво завжди 
оплачуються одночасно.
Однак ефекти карт (або Етап�в Чуда) застосовуються завжди перед ефектами 
морського буд�вництва.

Б. МОРСЬКЕ БУДІВНИЦТВО
Кожного разу, коли ви будуєте червону, жовту, синю або зелену карту Епохи або 
Етап свого Чуда, ви можете, якщо бажаєте, виконати морське буд�вництво.

Морське буд�вництво дозволяє покращувати ваш� флотил�ї:
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GAMEPLAY
Коли ви будуєте червону, жовту, синю або зелену карту безкоштовно 
завдяки ланцюжкам (або завдяки Ол�мп�ї), ви також можете виконати 
морське буд�вництво, сплативши його варт�сть зг�дно з описаними ран�ше 
правилами.

Важливо: карти, побудован� безкоштовно з� скиду (Гал�карнас, Соломон…),
н�коли не дозволяють виконати морське буд�вництво.

Етап Чуда
На кожному планшет� верф� на стартов�й под�лц� одного з 4 морських
трек�в (червоному, жовтому, синьому або зеленому) є символ Чуда         . 
Цей символ вказує на флотил�ю, пов’язану з вашим Чудом. 

Коли ви будуєте Етап свого Чуда, ви також можете виконати морське 
буд�вництво та просунути флотил�ю, пов’язану з вашим Чудом.

Щоб це зробити, ви повинн� одночасно сплатити варт�сть Етапу вашого 
Чуда та варт�сть морського буд�вництва. Пот�м перем�ст�ть ф�гурку 
флотил�ї, пов’язаної з вашим Чудом, на одну под�лку вперед на своєму 
планшет� верф�.

Приклад: ви будуєте перший Етап свого Чуда, який коштує 2 камен�. Ви можете 
виконати морське буд�вництво, щоб просунути свою червону флотил�ю 
(пов’язану з вашим Чудом), що коштує 1 дерево.
Тому вам потр�бно сплатити загалом 2 камен� та 1 дерево, щоб завершити 
обидва буд�вництва.

Загальна варт�сть:

++
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Опис планшет�в верф�

Червоний морський трек
Червоний морський трек надає морськ� символи, як� зб�льшують 
вашу морську м�ць.

Щоб визначити р�вень морської моц�, який забезпечує ваша червона флотил�я, 
подив�ться на значення, вказане б�ля морського символу          на т�й под�лц�, де 
перебуває ф�гурка.
Приклад: ваша червона флотил�я зараз на трет�й под�лц� червоного морського 
треку. Ваша морська м�ць зб�льшується на 2.

Жовтий морський трек
Жовтий морський трек визначає ваш торговельний р�вень. В�н також приносить 
монети та дозволяє п�дн�мати податки, що впливають на �нших гравц�в.

ТОРГОВЕЛЬНИЙ РІВЕНЬ
Ваш торговельний р�вень дозволяє уникати втрати монет. Щоб д�знатися св�й 
торговельний р�вень, подив�ться на значення б�ля символу амфори        на т�й 
под�лц�, де перебуває ваша жовта флотил�я.

ПОДАТКИ
Коли ваша жовта флотил�я досягає под�лки з символом податку         , ви п�дн�маєте 
податки наприк�нц� ходу. Ус� гравц�, кр�м вас, втрачають зазначену к�льк�сть монет, 
зменшену на їхн�й торговельний р�вень. Втрачен� монети повертають у резерв.

Приклад: гравець досягає п’ятої под�лки жовтого морського треку своєю жовтою 
флотил�єю та п�дн�має податки на 2 наприк�нц� ходу. Ваша жовта флотил�я зараз на 
друг�й под�лц� жовтого морського треку, тож ви втрачаєте 1 монету (податок 2 
м�нус ваш торговий р�вень 1).

Уточнення:
•  Податки завжди застосовуються наприк�нц� ходу. Ви можете втратити монети, 

отриман� п�д час того самого ходу.
• Якщо наприк�нц� ходу п�дн�мається к�лька податк�в, застосовується лише найвищий 

�з них (ус� �нш� �гноруються).
•  Якщо ваш торговельний р�вень дор�внює або перевищує п�днятий податок, ви не 

втрачаєте монети.

Загальн� 
втрати 1

Податок — 2 

Ваш
торговельний

р�вень

- =
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З отриманих карт вибер�ть 1 й розм�ст�ть її п�д правою стороною вашого 
планшета верф� так, щоб був видимий лише її ефект. Решту карт поверн�ть у 
в�дпов�дну колоду та перетасуйте її.

Приклад: у цей самий х�д ваша та ще одна зелена флотил�я досягають 
третьої под�лки зеленого морського треку. Ус� 9 карт остров�в 1 р�вня 
розпод�ляють м�ж вами, тому кожен гравець отримує по 4 карти (зайва 
карта не роздається).

Син�й морський трек
Син�й морський трек надає переможн� бали, як� будуть п�драхован� 
наприк�нц� гри.

Щоб визначити к�льк�сть переможних бал�в, здобутих завдяки ваш�й син�й 
флотил�ї, подив�ться на значення б�ля символу переможних бал�в         на т�й 
под�лц�, де зараз ф�гурка.
Приклад: наприк�нц� гри ваша синя флотил�я перебуває на трет�й под�лц� 
синього морського треку. Отже, ви здобуваєте 2 переможн� бали.

Два вар�анти розвитку под�й:
•  Ви єдиний гравець, який цього ходу досл�джує остр�в цього р�вня.

У такому випадку в�зьм�ть 4 карти острова в�дпов�дного р�вня.

•  Цього ходу к�лька гравц�в досл�джують остр�в цього р�вня.
У такому випадку вс� карти острова цього р�вня розпод�ляються м�ж
гравцями пор�вну, дол�лиць. Будь-як� зайв� картки не роздаються.

Зелений морський трек
Зелений морський трек дозволяє вам досл�джувати острови на 3 р�внях.

Коли ваша зелена флотил�я досягає под�лки з символом острова         , ви 
можете досл�дити новий остр�в в�дпов�дного р�вня та отримати його ефект.

Уточнення:
• Р�вн� карт остров�в не залежать в�д Епох: ви можете в�дкрити остр�в

2 р�вня п�д час Епохи I � навпаки.
•  Ваш� сус�ди не можуть купити ресурси з ваших карт остров�в.
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В. ВИРІШЕННЯ МОРСЬКИХ КОНФЛІКТІВ
Наприк�нц� кожної Епохи, п�сля вир�шення В�йськових конфл�кт�в �з базової гри,
ви можете вир�шити Морський конфл�кт.

Щоб визначити свою морську м�ць, п�драхуйте вс� морськ� символи          на 
збудованих вами картах, вашому планшет� верф�, ваших островах та Чуд� св�ту.

Пот�м пор�вняйте свою морську м�ць �з м�ццю вс�х �нших гравц�в.

Визначивши останнього (з найменшою морською м�ццю), пот�м першого (з 
найб�льшою морською м�ццю) �, нарешт�, другого, розпод�л�ть жетони Морського 
конфл�кту в�дпов�дно до позиц�й гравц�в:

• Останнє м�сце: 1 жетон Морської поразки (-1, -2 або -3 залежно в�д поточної Епохи).
• Перше м�сце: 1 жетон Морської перемоги (3, 5 або 7 залежно в�д поточної Епохи).
• Друге м�сце: 1 жетон Морської перемоги (1, 3 або 5 залежно в�д поточної Епохи).

Уточнення: деяк� гравц� можуть не отримати жодних жетон�в п�д час вир�шення 
Морських конфл�кт�в.

НІЧИЇ
•  Якщо дек�лька гравц�в розд�ляють останнє м�сце, кожен �з них

отримує 1 жетон Морської поразки для поточної Епохи.
•  Якщо дек�лька гравц�в розд�ляють перше м�сце, кожен �з них

отримує 1 жетон Морської перемоги для другого м�сця.
Гравц�, як� займають друге м�сце, у такому випадку не отримують
жодного жетона.

• Якщо дек�лька гравц�в розд�ляють друге м�сце, вони не отримують
жодного жетона.

Уточнення: якщо вс� гравц� мають однакову морську м�ць,
н�хто не отримує жетон�в Морської поразки чи перемоги.

Епоха I

Останнє
м�сце

Перше
м�сце

Друге
м�сце

Епоха II

Епоха III
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Г. АБОРДАЖ
Деяк� червон� карти дозволяють зд�йснити абoрдаж,
який змушує роз�грати трет�й В�йськовий конфл�кт.

Коли зд�йснюєте абoрдаж, негайно в�зьм�ть жетон абoрдажу (з резерву) � 
передайте його гравцев�, на якого вказує символ. Наприк�нц� Епохи, п�сля 
вир�шення В�йськових конфл�кт�в �з двома сус�дами, вир�ш�ть також конфл�кт 
�з гравцем, який отримав ваш жетон абoрдажу, за звичайними правилами.

П�сля вир�шення В�йськових конфл�кт�в поверн�ть жетон абoрдажу в резерв.

Уточнення:
•  М�ж тими самими двома гравцями може бути лише один В�йськовий

конфл�кт за Епоху.
•  У межах одн�єї Епохи можна стати ц�ллю абордажу двох р�зних гравц�в.

У такому випадку вам доведеться розв’язати 4 В�йськових конфл�кти
наприк�нц� ц�єї Епохи.

•  Жетони Дипломат�ї (�з доповнень «М�ста» та «Л�дери») не впливають на
абoрдаж. Потр�бно роз�грати вс� випадки абордажу.

Д. ПРОДАЖ

Щоразу, коли ви продаєте карту, застосуйте один �з цих ефект�в:
отримайте 3 монети з резерву.

або
Перем�ст�ть свою жовту флотил�ю на одну под�лку без сплати вартост� 

Морського буд�вництва.
Х�д завжди роз�грують у такому порядку:
1. Оплата вартост� буд�вництва (карт буд�вель, Етапу Чуда чи Морського

буд�вництва)
2. Перем�щення флотил�й
3. Застосування ефект�в карт Епохи (окр�м втрати монет)
4. Застосування ефект�в планшета верф� (окр�м втрати монет)
5. Буд�вництво карт з� скиду (не морське буд�вництво)
6. Втрата монет
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УТОЧНЕННЯ ЩОДО ЗЕЛЕНИХ КАРТ
У цьому доповненн� можливо отримати б�льше однакових 

наукових символ�в, н�ж у базов�й гр�.

* Ваш� переможн� бали дор�внюють к�лькост� однакових символ�в,
помножених на самих себе (10 однакових символ�в — це 10 x 10, що дає
100 переможних бал�в).

ПРАВИЛА ДЛЯ ГРИ В КОМАНДАХ

ОБМЕЖЕННЯ ДЛЯ КОЖНОЇ КОМАНДИ
•  Ви завжди повинн� використовувати свої власн� ресурси перед тим, як

купувати в сус�д�в.
• При буд�вництв� ви завжди повинн� використовувати ланцюги, якщо у вас

є в�дпов�дний символ.
•  Ви не можете позичати одне одному монети.
•  Ви не можете обм�нюватися картами.
•  При зведенн� буд�вл�, яка призводить до втрати монет, ваш товариш по

команд� також зазнає впливу.

П�д час гри вчотирьох або вш�стьох ви можете грати в командах. Створ�ть 
команди по 2 гравц�в � с�дайте поруч �з вашим товаришем по команд�. Х�д 
гри в�дбувається за звичайними правилами «Армади» з винятками, 
зазначеними нижче:

ОГЛЯД ЕПОХИ
П�д час гри ви можете в�льно сп�лкуватися з вашим товаришем по команд� й 
показувати йому ваш� карти (включно з картами л�дер�в, якщо граєте �з цим 
доповненням).

КІНЕЦЬ ГРИ
Гра завершується наприк�нц� Епохи III, п�сля вир�шення 
В�йськових � Морських конфл�кт�в.

П�драхуйте переможн� бали за звичайними правилами 
базової гри, за винятком того, що за кожну ф�олетову карту 
можна здобути щонайб�льше 10 переможних бал�в.

Доповнення «М�ста»

Загальна сума
для гри в командах

У цьому рядку вкаж�ть загальну к�льк�сть 
переможних бал�в, здобутих в�д ваших 

Морських конфл�кт�в.

У цьому рядку вкаж�ть загальну к�льк�сть 
переможних бал�в, здобутих в�д ваших 

карт � синьої флотил�ї.

У цьому рядку вкаж�ть загальну 
к�льк�сть переможних бал�в, здобутих 

в�д ваших карт остров�в.

1

1

2

4

3

9

4

16

5

25

6 7 8 9 ...

36 49 64 81 *Переможн� бали

К�льк�сть однакових символ�в

Доповнення «Л�дери»
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ВИРІШЕННЯ МОРСЬКИХ КОНФЛІКТІВ
Морськ� конфл�кти вир�шуються �ндив�дуально за звичайними правилами. 
Н�чия також вир�шується за звичайними правилами, незалежно в�д команд.

ПОДАТКИ ТА ПІРАТИ
Податки та втрата монет через ц� символи                  застосовуються до вс�х 
гравц�в, незалежно в�д команд.

КАРТИ АРМАДИ
П�д час командної гри карти, що нац�лен� на гравця праворуч в�д сус�да 
справа          або на гравця л�воруч в�д сус�да зл�ва           , роз�груються за 
звичайними правилами, незалежно в�д команд.

Карти, що дозволяють зд�йснити абордаж           , роз�груються за звичайним 
правилами, незалежно в�д команд, але надають лише 1 жетон Перемоги 
або Поразки у В�йськовому конфл�кт� для залучених гравц�в (зам�сть 2, як у 
стандартних В�йськових конфл�ктах для команд).

Приклад: наприк�нц� Епохи II ваша в�йськова м�ць становить 2, а у вашого 
сус�да-суперника — 3. Ви отримуєте 2 жетони В�йськової поразки, а ваш 
сус�д-суперник отримує 2 жетони В�йськової перемоги для Епохи II.

ВИРІШЕННЯ ВІЙСЬКОВИХ КОНФЛІКТІВ
П�д час командної гри ви не вступаєте в конфл�кт �з вашим товаришем по 
команд�. Пор�вняйте вашу в�йськову м�ць �з м�ццю вашого сус�да-суперника 
й отримайте подвоєну к�льк�сть жетон�в В�йськового конфл�кту:

• Якщо ваша в�йськова м�ць р�вна, не отримуйте жетон�в.
• Якщо ваша в�йськова м�ць менша, в�зьм�ть 2 жетони В�йськової поразки.
•  Якщо ваша в�йськова м�ць б�льша, в�зьм�ть 2 жетони В�йськової

перемоги, що в�дпов�дають поточн�й Епос�.

ПоразкаПеремога

Ваш товариш по команд�

Ваше М�сто в Епос� IIВаш сус�д-суперник
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Development and publication: Cédrick Caumont & Thomas Provoost aka « Les Belges à Sombreros » 
and the Repos Production team. Complete credits online: www.7wonders.net/credits

Потр�бн� уточнення щодо правил «Армади»?
 Просто перегляньте «Част� запитання» на сайт� 

www.7wonders.net/faq 
або в�дскануйте цей код

КІНЕЦЬ ГРИ
Гра завершується наприк�нц� Епохи III, п�сля вир�шення В�йськових � 
Морських конфл�кт�в. П�драхуйте переможн� бали за звичайними 
правилами «Армади».

Склад�ть ваш� бали та бали вашого товариша по команд�. Команда з 
найб�льшим сумарним результатом перемагає. У раз� н�чиєї 
команда з найб�льшою к�льк�стю загальних скарб�в виграє. Якщо н�чия 
збер�гається, перемогу розд�ляють команди, як� з�грали вн�чию.

ДОПОВНЕННЯ «АРМАДА» ТА «МІСТА»
Якщо ви граєте з доповненнями «Армада» та «М�ста», на початку 
кожної Епохи кожен гравець отримує по 9 карт (зам�сть 7, як у 
базов�й гр�).
Також за будь-як� податки та втрату монет, як� гравц� не 
оплачують, застосовуються борги. У такому випадку, якщо ви не 
можете або не хочете втратити монети, в�зьм�ть 1 жетон боргу за 
кожну монету, яку не втрачаєте.
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