ANTOINE BAUZA
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ARMADA

«Existen tres clases de personas: las que estdn vivas, las que estdn muertas y las que estdn en el mar». (AristGteles)

DESARROLLO Y OBJETIVO

Con esta expansion de 7 Wonders podras aventurarte a conquistar los
mares gracias sus nuevos tableros individuales: los Puertos.

Ademads, podras mejorar las partidas y aumentar la interaccion entre
jugadores con 24 nuevas cartas de Eray 27 cartas de Isla nunca vistas.

La expansion Armada afiade nuevas reglas al juego basico 7 Wonders,
pero los requisitos para ganar siguen siendo los mismos.

Esta expansion también tiene una variante para jugar por equipos
(con4 0 6 jugadores).

CONTENIDO

+ 1 tablero de Maravilla (Siracusa) + 2 fichas de Abordaje
« 7 tableros de Puerto + 6 Monedas con valor 6
+ 28 miniaturas navales (7 x4 colores)  * 24 cartas de Armada (8 de cada Era)
+ 40 marcadores de Conflicto Naval: = 27 cartas de Isla (9 de cada nivel)
* 22 marcadores de Victoria naval  + 1 cuadernillo de puntuacion
* 18 marcadores de Derrota naval  + 3 hojas de Descripcion
+ 8 marcadores de Conflicto Militar: de efectos nuevos
* 4 marcadores de Victoria militar ~ + Este reglamento
« 4 marcadores de Derrota militar




% ELEMENTOS DE LA PARTIDA

TABLERO DE MARAVILLA

Siracusa solo se usa cuando se juega
con esta expansion.

TABLEROS DE PUERTO

Los tableros de Puerto representan el progreso de tu Flota durante la partida.
Cada Puerto tiene 4 carriles maritimos (Rojo, Amarillo, Azul y Verde) y cada uno
de ellos se divide en 7 casillas. La mayoria de las casillas desencadenan un efecto.

Cada tablero de Puerto tiene un simbolo de Maravilla £% en uno de sus
carriles maritimos. En cada tablero, este simbolo aparece en un carril diferente.

QO\‘ORBLI/"O
“RIENDW
Cada uno de los
J Coste carriles maritimos
e ConstruCC/Onl tiene el simbolo
nava correspondiente
Efecto a su color para

los jugadores con
daltonismo.

& rojo @ Amarillo

Simbolo de Maravilla o ] o I Azul A Verde
Carriles maritimos

Nota: la distribucion de las casillas que desencadenan efectos es la misma en todos
los tableros de Puerto. Las dnicas diferencias entre los tableros son los costes
de construccion y la posicion del simbolo de Maravilla.

MINIATURAS NAVALES

Las miniaturas sirven para registrar ,
el progreso de tus Flotas (Roja, Amarilla, o W

Azul, y Verde) en tu tablero de Puerto. _—

CARTAS DE ARMADA

En esta expansion, las cartas de Era representan
nuevas Estructuras con efectos nunca vistos hasta
ahora. Se deben mezclar con las cartas de Era

del juego basico.

Nota: para poder ordenarlas con facilidad, todas las
cartas de Erade la expansion Armada tienen este
simbolo \i en la esquina inferior izquierda.

L (2)




CARTAS DE ISLA

Las cartas de Isla son un nuevo tipo de carta. Su reverso es diferente y no
deben mezclarse con las cartas de Era. Estas cartas se dividen en 3 niveles
y cada una de ellas desencadena un efecto Unico.

Anverso Reverso

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

MARCADORES DE CONFLICTO NAVAL

Los marcadores de Conflicto Naval representan @ @

tus Victorias y tus Derrotas navales.

Existen 2 tipos de marcadores de Conflicto Naval: n 0
* Marcadores de Derrota naval (con valor -1,-2y -3).

* Marcadores de Victoria naval (con valor 1, 3,5y 7).

FICHAS DE ABORDAJE
Las fichas de Abordaje representan el nuevo efecto Abordaje.

CUADERNILLO DE PUNTUACION

Este cuadernillo de puntuacion te ayudara a llevar la cuenta de los puntos de
victoria obtenidos en las partidas de las expansiones Armada, Leaders y Cities.

HOJAS DE DESCRIPCION DE EFECTOS NUEVOS

Estas hojas proporcionan una explicacion detallada de todos los simbolos
nuevos que puedes llegar a encontrar durante una partida.

Efecto
@ &——>— Nombre

PREPARACION

La preparacion requiere los mismos pasos que el juego basico de 7 Wonders a
excepcion de lo siguiente:

* Prepara las cartas de Era:
1. Separa las cartas de Era de esta expansion en tres mazos
(Eral, Erally EraIll) y baraja cada uno por separado.

Nota: para partidas de 3 jugadores, retira las 5 cartas de Era de Armada que tienen
el simbolo 4+ en la esquina inferior derecha.

2. De cada Era, saca al azar tantas cartas de Armada como jugadores
haya en la partida. Puedes devolver el resto de las cartas a la caja
del juego porque no las vas a utilizar durante la partida.

3. Ahora coloca en el mazo de Era correspondiente del juego basico las cartas
que has sacado y baraja cada uno de los mazos de Era por separado.

« Separa las cartas de Isla en mazos diferentes segun su nivel y baraja cada
mazo por separado. Coldcalas boca abajo en el centro de la mesa.

« Cadajugador debe tomar 1 tablero de Puerto y colocarlo en vertical
a la derecha de su tablero de Maravilla. Cada jugador debe tomar también
1 miniatura naval de cada color y colocarlas sobre el tablero de Puerto,
en la casilla inicial del color correspondiente.

» Coloca los marcadores de Conflicto Naval y las fichas de Abordaje
en el centro de la mesa.

* Afade las Monedas y los marcadores de Conflicto Militar a sus respectivas
reservas del juego basico.
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COMO JUGAR

La partida se desarrolla de la misma manera que el juego bdsico de 7 Wonders,
pero se afiaden cinco reglas nuevas:

A. Turno extra

B. Construccién naval

C. Resolucién de Conflictos Navales
D. Abordaje

E. Venta

A. TURNO EXTRA

Alinicio de cada Era, todos los jugadores reciben 8 cartas (en lugar de 7 como
en el juego basico). En cada Era, por tanto, jugards un turno extra.

B. CONSTRUCCION NAVAL

Cada vez que construyas una carta de Era Roja, Amarilla, Azul o Verde
0 desarrolles una etapa de tu Maravilla, podrds, si quieres, empezar
una Construccion naval.

Las Construcciones navales te permiten mejorar tus Flotas:

* Flota Roja: determinara tu fuerza naval en los Conflictos Navales.
* Flota Amarilla: te dard acceso a nuevas rutas comerciales.

* Flota Azul: te dara puntos de victoria adicionales.

* Flota Verde: te permitird explorar Islas desconocidas.

Cartas de Era

Cuando construyas una carta Roja, Amarilla, Azul o Verde, podrds empezar
una Construccion naval y mejorar la Flota del color correspondiente a la
carta que hayas construido.

Para ello, tendras que pagar a la vez el coste de la carta y el coste de la
Construccién naval. Luego, avanza una casilla en tu tablero de Puerto
con la miniatura naval del color correspondiente.

Ejemplo : construyes una carta Azul y, por tanto, puedes comenzar una Construccion
naval azul: La carta cuesta 1 Piedra, y la Construccion naval azul, 1 Arcilla.
Por tanto, en total debes pagar 1 Piedra y 1 Arcilla para llevar a cabo
ambas construcciones.

BANOS

Importante: el coste de construir una Estructura (o desarrollar una Etapa de Maravilla)
y el de construir una Construccion naval se pagan siempre a la vez.
Sin embargo, siempre se aplican primero los efectos de las cartas (o0 los
de la Etapa de Maravilla), y luego, los de las Construcciones navales.
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Cuando construyas una carta Roja, Amarilla, Azul o Verde de manera gratuita
gracias a las cadenas (o gracias a Olympia), también podras comenzar

una Construccion naval si pagas su coste segun las instrucciones detalladas
anteriormente.

Importante: si construyes cartas procedentes del mazo de descartes (Halicarnaso,
Salomén...), ten en cuenta que estas cartas nunca permiten comenzar
una Construccion naval.

Etapas de Maravilla

En todos los tableros de Puerto hay un simbolo de Maravilla <% en la casilla
inicial de uno de los 4 carriles maritimos (Rojo, Amarillo, Azul o Verde).
Este simbolo indica qué Flota esta asociada a tu Maravilla.

Cuando desarrolles una Etapa de tu Maravilla, también podras comenzar una
Construccion naval y avanzar con la Flota asociada a tu Maravilla.

Para ello, tendras que pagar a la vez el coste de la Etapa de tu Maravilla
y el coste de la Construccidn naval. Luego, avanza una casilla en tu tablero
de Puerto con la miniatura naval del color asociado a tu Maravilla.

Ejemplo: desarrollas la primera Etapa de tu Maravilla, que cuesta 2 Piedras. Ahora
puedes comenzar una Construccion naval, que cuesta 1 Madera, para
avanzar con tu Flota Roja (la que estd asociada a tu Maravilla).

Por tanto, en total debes pagar 2 Piedras y 1 Madera para llevar a cabo
ambas construcciones.
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Descripcion del tablero de Puerto

. Carril maritimo Rojo
En el carril maritimo Rojo encontrards simbolos navales que aumentardn
tu fuerza naval.

Para saber la fuerza naval que te aporta tu Flota Roja, atiende al valor que aparece
sobre el simbolo naval g, que haya en la casilla en la que esté tu miniatura.

Ejemplo: tu Flota Roja se encuentra en la tercera casilla de tu carril maritimo Rojo.
Suma 2 a tu fuerza naval.

Carril maritimo Amarillo
El carril maritimo Amarillo determina tu poder comercial. También
aporta Monedas y aumenta los Aranceles para los demds jugadores.

PODER COMERCIAL

Tu poder comercial te ayudard a evitar la pérdida de monedas. Para saber tu
poder comercial, atiende al valor que aparece en el simbolo del &nfora & que
haya en la casilla en la que esté tu miniatura Amarilla.

ARANCELES

Cuando tu Flota Amarilla alcance una casilla de Arancel @&, subiras los
Aranceles al final de ese turno. Cuando esto ocurra, todos los jugadores
excepto tu restaran su poder comercial al nimero que indique el simbolo
y pagaran en Monedas la cantidad resultante. Esas Monedas se devuelven

a lareserva.

Ejemplo: un jugador alcanza la quinta casilla del carril maritimo Amarillo con su
Flota Amarilla. Sus aranceles suben 2 al final de ese turno. Tu Flota Amarilla
estd en la sequnda casilla del carril maritimo Amarillo, por tanto, pierdes
1 Moneda (2 de Aranceles menos 1 de tu poder comercial).

R Jain Pierdes
- P
=" total

2de Tu poder
Aranceles  comercial

Aclaraciones:

* Los Aranceles siempre se resuelven al final del turno. Es posible perder Monedas
en el mismo turno en el que las consigues.

« Si.en un mismo turno se suben varios Aranceles, solo se aplicard el mds alto
(ignora todos los demds).

« Si'tu poder comercial es mds alto o iqual que el Arancel, no tendrds que pagar nada.
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Carril maritimo Azul
El carril maritimo Azul te proporcionara puntos de victoria que se
sumaran a tu recuento al final de la partida.

Para saber la cantidad de puntos de victoria que has obtenido gracias a tu
Flota Azul, atiende al valor que aparece sobre el simbolo de puntos de victoria {1}
de la casilla en la que esté tu miniatura.

Ejemplo: al final de la partida, tu Flota Azul estd en la tercera casilla del carril
maritimo Azul. Por tanto, obtienes 2 puntos de victoria.

Carril maritimo Verde
El carril maritimo Verde te permitira explorar Islas de 3 niveles diferentes.

Cuando tu Flota Verde alcance una casilla de Isla @@y, podras explorar una
nueva Isla del nivel que aparezca en la casilla y beneficiarte de su efecto.

Dos posibilidades:

« Eres el Unico jugador que puede explorar una Isla de ese nivel
durante ese turno.
En este caso, roba 4 cartas de Isla del nivel correspondiente.

* Hay mas de un jugador que puede explorar una Isla de ese nivel
durante ese turno.
En este caso, reparte boca abajo todas las cartas de Isla de ese nivel
entre los jugadores, de manera que todos los jugadores reciban el mismo
numero de cartas. Si sobran cartas, no las repartas.

De las cartas que hayas recibido, elige 1y coldcala debajo de tu tablero de
Puerto para que solo quede visible su efecto. Devuelve las demds cartas al
mazo correspondiente y bardjalo.

Ejemplo: en el mismo turno, tu Flota Verde y la de tu compariero alcanzan la tercera
casilla del carril maritimo Verde. Repartes las 9 cartas de Isla del nivel 1
entre los dos, por lo que cada uno recibis 4 cartas de Isla (la carta que
sobra no se reparte).

Aclaraciones:

* Los niveles de las cartas de Isla son independientes de las Eras: es posible
explorar una Isla de nivel 2 durante la Era I y viceversa.

* Tus vecinos no pueden comprar los Recursos de tus cartas de Isla.




C. RESOLUCION DE CONFLICTOS NAVALES

Al final de cada Era, después de resolver los Conflictos Militares del juego
basico, podras resolver un Conflicto Naval.

Para determinar tu fuerza naval, cuenta todos los simbolos navales &,
presentes en las Estructuras que hayas construido, en tu tablero de Puerto,
en tus Islas y en tu Maravilla.

Luego, compara tu fuerza naval con las de todos los demds jugadores.

Reparte los marcadores de Conflicto Naval correspondientes al puesto en la
que haya quedado cada jugador. Empieza por el dltimo (el que tenga menos
fuerza naval), luego, ve con el primero (el que tenga mas fuerza militar)

y termina con el sequndo:

« Ultimo: 1 marcador de Derrota naval (-1,-2 0 -3, en funcién de la Era
que se esté jugando).

¢ Primero: 1 marcador de Victoria naval (3,50 7, en funcién de la Era
que se esté jugando).

+ Segundo: 1 marcador de Victoria naval (1,3 0 5, en funcion de la Era
que se esté jugando).

Aclaracion: se puede dar el caso de que haya jugadores que no reciban ningin
marcador en la fase de Resolucion de Conflictos Navales.

Ultimo ~ Primero  Sequndo

EMPATE

« Si hay un empate en el dltimo puesto, cada uno de los jugadores
empatados recibe 1 marcador de Derrota naval correspondiente a la Era
que se esté jugando.

« Si-hay un empate en el primer puesto, cada uno de los jugadores
empatados recibe 1 marcador de Victoria naval correspondiente al
segundo puesto.

Esto significa que los jugadores que estén en el segundo puesto no
reciben ninglin marcador.

» Si-hay un empate en el segundo puesto, los jugadores empatados no
reciben ningtin marcador.

Aclaracion: si todos los jugadores tienen la misma fuerza militar, ninguno
recibe marcadores de Victoria ni de Derrota navales.




D. ABORDAJE

H\m Algunas cartas Rojas desencadenan Abordajes que requieren
" resolver un tercer Conflicto Militar.

Cuando desencadenes un Abordaje, toma inmediatamente una ficha de Abordaje
(dela reserva) y entrégasela al jugador que el simbolo determine. Al final

de la Era, lleva a cabo la Resolucidn de Conflictos Militares con tus dos vecinos

y también con el jugador que tenga tu ficha de Abordaje de acuerdo
con las nomas habituales.

Cuando hayas resuelto los Conflictos Militares, descarta la ficha de Abordaje
y devuélvela a la reserva.

Aclaraciones:

* En una misma Era puedes ser victima de dos Abordajes.
En ese caso, tendrds que resolver 4 Conflictos Militares al final de esa Era.

* Las fichas de Diplomacia (de las expansiones Cities y Leaders) no tienen efecto
en los Abordajes. Se deben resolver todos los Abordajes.

E. VENTA

Siempre que vendas una carta, tendrds que aplicar uno de estos efectos:

Obtener 3 Monedas de la reserva.
0
avanzar una casilla con tu Flota Amarilla sin pagar el coste
de Construccion naval.

Si hay algun conflicto, ten en cuenta que el turno se resuelve
siempre en este orden:

1. Pagar los costes de construccion (carta o Maravilla y Construccion naval).
2. Avanzar con las Flotas.
3. Aplicar los efectos de las cartas de Era
(excepto aquellos con los que se pierdan Monedas).
4. Aplicar los efectos del tablero de Puerto
(excepto aquellos con los que se pierdan Monedas).
5. Construir Estructuras del mazo de descartes
(sin optar a Construccion naval).
6. Perder Monedas.




FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza después de la Resolucion de Conflictos Militares f

y Navales de la Era III. Y
Anota los puntos de victoria de acuerdo con las reglas del juego @] |
basico, con la excepcion de que cada carta Morada suma e
10 puntos de victoria como maximo.

Anota en esta linea los puntos de r '

victoria que te aporten tus cartas
y tu Flota Azul.

, Expansion Cities ——oI4
Anota en esta linea los puntos de g

victoria que te aporten tus Expansidn Leaders ——e @ |
Conflictos Navales. el d
. IC)
Anota en esta linea los puntos de
victoria
que te aporten Total para partidas z
tus cartas de Isla. por equipos 1

ACLARACION SOBRE LAS CARTAS VERDES

En esta expansion existe la posibilidad de tener
mads simbolos cientificos idénticos que en el juego basico.

Numero de simbolos idénticos 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Puntos devictoria 1 4 9 16 25 36 49 64 81 *

* Para calcular cudntos puntos de victoria obtienes, multiplica el nimero
de simbolos idénticos por si mismo. Es decir, 10 simbolos idénticos equivaldrian
(10x 10) a 100 puntos de victoria.

REGLAS PARA EL JUEGO POR EQUIPOS

En partidas de 4 0 6 jugadores es posible jugar a 7 Wonders por equipos.
Forma equipos de 2 jugadores y siéntate junto a tu compafiero. La partida
se desarrolla de la misma manera que una partida normal de Armada,

a excepcion de lo siguiente.

RESUMEN DE UNA ERA

Durante la partida, puedes hablar todo lo que quieras con tu compafiero
y ensefiarle tus cartas (incluso las cartas de Lider si juegas con esa expansion).

RESTRICCIONES PARA LOS EQUIPOS

« Tendréis que gastar vuestros propios recursos antes de comprarselos
a VUestros vecinos.

« Al construir, tendréis que hacer uso de las cadenas si tenéis
el simbolo correspondiente.

* No 0s podéis prestar Monedas.

* No podéis intercambiar cartas.

« Cuando construydis una Estructura que desencadene una pérdida
de Monedas, esta afectard a los dos miembros del equipo.
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RESOLUCION DE CONFLICTOS MILITARES

En las partidas por equipos no entraras en conflicto con tu compafiero.
Compara tu fuerza militar con la de tu vecino rival. Recibiras el doble
de marcadores de Conflicto Militar:

« Sivuestras fuerzas militares son iguales, no recibis ningun marcador
de Conflicto.

« Situ fuerza militar es inferior, recibes 2 marcadores de Derrota.

« Situ fuerza militar es superior, recibes 2 marcadores de Victoria
de la Era actual.

Ejemplo: la Era Il acaba de terminar. Tu fuerza militar es de 2 y la de tu vecino rival
es de 3. T recibes 2 marcadores de Derrota militar, y tu vecino rival,
2 marcadores de Victoria militar de la Era II.

Tu compafiero

Tu vecino rival Tu ciudad en la Era IT

ans TORRE DE CUARDIA

Victoria

RESOLUCION DE CONFLICTOS NAVALES

Los Conflictos Navales se resuelven de manera individual de acuerdo con las
reglas habituales. Los empates también se resuelven de la manera habitual,
independientemente de los equipos.

ARANCELES Y PIRATAS

Los Aranceles y las pérdidas de Monedas que desencadenen los simbolos i é}
afectan a todos los jugadores, independientemente de los equipos.

CARTAS DE ARMADA

En las partidas por equipos, las cartas que afecten al jugador que esté

a la derecha de tu vecino de la derecha === o al jugador que esté a la izquierda
de tu vecino de la izquierda ===, siguen las reglas habituales,
independientemente de los equipos.

Las cartas que desencadenen Abordajes l siguen las reglas habituales,
independientemente de los equipos, pero los jugadores afectados recibiran
solo 1 marcador de Victoria o de Derrota militares (en lugar de 2 como

en los Conflictos Militares de las partidas por equipos normales).
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FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza después de la Resolucion de Conflictos Militares y
Navales de la Era I1I. Procede a contar los puntos de victoria de acuerdo
con las normas Armada.

Suma tu puntuacion y la de tu compafiero. El equipo que obtenga mas
puntos en total gana la partida. En caso de empate, gana el equipo
con la mayor Tesoreria conjunta. Si sigue habiendo empate, los equipos
empatados comparten la victoria.

EXPANSIONES ARMADA Y CITIES

En aquellas partidas en las que se combinen las expansiones Armada
y Cities, al inicio de cada Era, cada jugador recibe 9 cartas (en lugar
de 7 como en el juego basico). Ademas, las Deudas se aplican a la
subida de Aranceles y a las pérdidas de Monedas que los
jugadores no resuelvan. En este caso, si no puedes o no quieres
perder Monedas, toma 1 ficha de Deuda por cada Moneda que
no quieras o puedas perder.

¢Necesitas ayuda con las reglas de Armada?
Consulta nuestro FAQ en
www.7wonders.net/faq
0 escanea este codigo:
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