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, Czlowiek jest zwierzeciem politycznym.
Arystofeles

ZAWARTOSC

* plansza Senatu

* 24 naczniki Wptywu (12 brgzowych i 12 srebrnych)
* 13 kart Senatoréw (7 Politykéw i 6 Spiskowcéw)
e 2 karty Cudow

* 16 kart Spisku

* 16 zetonéw Dekretow

e 2 ietony postepu

* 4 znaczniki militarne

* notes punktadji

* karta pomocy

* instrukcja

WPROWADZENIE

Podezas posiedzeri Senatu zapadajg decyzje, kidre zawazg na losach
cywilizaci. Tymczasem w ciemnych korytarzach spiskowcy realizujg
whasne cele...

Niniejszy dodatek do gry 7 Cudéw Swiata: Pojedynek wprowadza
Senatorow, ktérzy dgzg do zwigkszenia swoich wptywéw w Senacie.
Sprobuicie przejg¢ kontrole nad przebiegiem posiedzen senackich, by
czerpac korzysci z wydawanych Dekretow, albo zwréccie sig po pomoc
do Spiskowcow, kidrzy swoimi knowaniami mogg zupetnie zmienic
uktad sit w Senacie.

Dodatek ten wprowadza takie nowy warunek zwycigstwa: dominacje
polityczng.




ELEMENTY GRY

Karty Senatorow

Karty te reprezentujo Senatoréw, kiorzy mogq wesprze¢ dziatania
gracza. Sq dwa rodzaje kart Senatoréw: Politycy (biate karty)
i Spiskowey (czarne karty). Karty te sq doktadane do kart Epok
7 gry podstawowej, majg jednak inny rewers.

Senatorowie Senator rewers
Politycy Spiskowiec
o
Karty Spisku

Karty te reprezentujg Spiski, ktére gracz moze przygotowac i akty-
wowac w trakcie gry. Na awersie kazdej karty Spisku znajduie sie jej
unikatowa nazwa oraz efekt, a na rewersie obszar Przygotowania.

o obszar
Przygotowania

awers rewers

Zetony Dekretow

Zetony te reprezentujg Dekrety, kidre zostajg umieszczone w kazdej
Sali Posiedzen Senatu. Kaidy zeton Dekretu ma unikatowy efekt.

o le

awers rewers
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Inaczniki Wplywu
Inaczniki te reprezentujg wptyw, jaki gracz ma w kaidej Sali Posiedzen
Senatu. Wystepujg w dwdch kolorach, po jednym dla kazdego gracza.

G

Plansza Senatu

Plansza ta reprezentuje Senat. Jest podzielona na 6 Sal Posie-
dzen: 2 w lewej sekji, 2 w srodkowej oraz 2 w prawej.

sekeja lewa sekeja Srodkowa sekeja prawa

Sala Posiedzeri przypomnienie akgi Senaty

Kazda Sala Posiedzer ma obszar Wplywu, obszar Dekretu
i obszar Kontroli. Na koniec gry kaida Sala Posiedzen zapewnia
takze punkty graczowi, ktdry jg kontroluje.

obszar Kontroli

u—o obszar Dekretu




Karty Cudow

Karty Cudéw ,Curia lulia” i ,Knossos” wykorzystuje si¢ tylko
w grze 7 tym dodatkiem. Nalezy je dodac do kart Cuddw z gry podstawowej.

ZLetony postepu
Letony postepu ,Korupcja” i, Przestepczos¢ zorganizo-
wana” wykorzystuje sig tylko w grze z tym dodatkiem. Nalezy je

dodac do zetondw postepu z gry podstawowej.

s
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Znaczniki militarne

Inaczniki te wprowadzajg nowy efekt, kiory ma zastosowanie tylko w grze
2 tym dodatkiem. Zastepujg one znaczniki militarne z gry podstawowej.

Notes punktacji

Notes punkiacji stuzy do liczenia punktéw zdobytych w rozgrywkach
z dodatkami: Agora i Panteon.

Karta pomocy

Karta pomocy przypomina, jok nalezy przygotowaé uktad kart dla
poszczegdlnych Epok w rozgrywce z tym dodatkiem albo z obydwoma
dodatkami, tj. Agorg i Panteonem.

Karty Cuddw i zetony postepu z dodatku Agora zostaty oznaczone
symbolem (33, umieszczonym obok ich nazwy, tak aby po zakoricze-
niv rozgrywki fatwiej byto je oddzielié
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry przebiega jok w podstawowej wersji 7 Cudow
Swiata: Pojedynek 1 nastepujgcymi wyjotkami:
@ Potoicie plansze Senatu ponizej planszy z gry podstawowe;.
@ Przygotujcie karty Epok:
* Potasujcie wszystkie karty Senatorow.
* Przygotujcie poszczegélne talie Epok jak w grze podstawowej
(pamietajcie, by odtozy¢ po 3 karty z kazdej talii).
Nastepnie losowo dotdicie:
- 5 kart Senatoréw do talii | Epoki
- 5 kart Senatoréw do talii Il Epoki
- 3 karty Senatoréw do falii Il Epoki
Potasujcie osobno kazdg tali Epoki, nie podglodajoc kart.
@ Przygotujcie uktad kart dla 1 Epoki (zob. s. 8).

@ Pomieszajcie zakryte Zetony Dekretow. Losowo dobierzcie
6 z nich i potdzcie po 1 w kazdym obszarze Dekretu na planszy
Senatu zgodnie z symbolami:

odkryty D zakryty ﬁ
Sy | mse(©)\
810 | OFe ok

Pozostate zetony Dekretow odtoicie bez podglodania do pudetka.
Nie bedg wykorzystywane w grze.
@ Potasujcie karty Spisku i utworzcie z nich zakrytg falie.

(b) Potéicie nowe znaczniki militarne w odpowiednich stre-
fach na planszy z gry podstawowej.

(D) Kaidy gracz bierze 12 znacznikéw Wplywu w jednym
kolorze.

Pomieszajcie wszystkie Zetony postepu i przygotujcie je
zgodnie z zasadami gry podstawowej.

@ Potasujcie wszystkie karty Cudéw i przygotuicie je zgodnie
z zasadami gry podstawowej.







PRZYGOTOWANIE
UKEADU KART

| Epoka

Il Epoka

Il Epoka




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega jak w podstawowej wersji gry 7 Cuddw Swiata:
Pojedynek z uwzglednieniem 5 nowych zasad:

A. Rekrutacja Senatora

B. Przygotowanie Spisku

(. Aktywowanie Spisku

D. Kontrolowanie Sali Posiedzen

E. Osiggnigcie dominacji politycznej

A. REKRUTACJA SENATORA

W ukfadzie kart dostgpne sq teraz nowe karty: karty Senatorow.
Gracz moze zagrac karte Senatora, aby przeprowadzié rekrutacje
Senatora, zhudowa¢ Cud albo pobraé monety z hanku po jej odrzuceniu
(jak w przypadku kazdej karty Epoki).

Aby przeprowadzi¢ rekrutacje Senatora (Polityka
albo Spiskowca), gracz optaca koszt w monetach i kiadzie
karte odkrytq w swoim miescie.

@ Koszt karty Senatora jest rowny liczhie kart Senato-
row, ktére gracz juz ma w swoim miescie (koszt rekrutacji
pierwszego Senatora wynosi zatem 0, drugiego 1 monetg, trzeciego
2 monety itd.).

Nastepnie gracz rozpatruje efekt karty Senatora, niezaleinie od
tego, czy jest to Polityk, czy Spiskowiec.

Polityk

Gdy gracz rekrutuje Polityke, moze wykona akeje Senatu. Ich
maksymalna liczha zalezy od liczhy niebieskich kart, kidre ma w swoim
miescie:

Liczba niebieskich kart w miescie gracza | 0-=1 | 2-3 | 4+

Maksymalna liczba akeji Senatu 1 2 3

Dostgpne sg 2 akcje Senatu: umieszczenie znacznika Wplywu
oraz przesuniecie znacznika Wplywu. W przypadku
kazdej akeji Senatu gracz moze dowolnie decydowaé, czy bedzie to
umieszczenie znacznika Wptywu czy jego przesuniecie.
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* Umieszczenie znacznika Wptywu +(7:
kazda karta Polityka jest powigzana z sekcjg Senatu (lewg,
srodkowg albo prawg) okreslajgcg, w kidrej Sali Posiedzeri
gracz moze umiesci¢ swéj znacznik Wptywu.

Gracz umieszcza 1 ze swoich znacznikéw Wptywu
w dowolnej Sali Posiedzeri mieszczgcej sie we wskazanej
sekeji. Gdy umiesci znacznik Wptywu w Sali Posiedzen,
w kidrej lezy zakryty zeton Dekretu, odwraca go.

Objasnienie:

- Nie ma ograniczenia co do liczby znacznikiw Wotywu, ktdre mogg
znajdowac sig w jednej Sali Posiedzer.

- Kazdy gracz ma w sumie 12 znacznikiw Wptywu. Jesli nie ma
przed sobg znacznikow Wptywu, nie moze wykonywac akeji
umieszezenia znacznika Wpfywu.

- Jesli gracz w jednej turze wykonuje akeje umieszczenia znacznika
Wptywu kilka razy, moze rozdzielié znaczniki Wptywu migdzy
2 Sale Posiedzeri we wskazanej sekci Senatu.

* Przesuniecie znacznika Wplywu -~ :

gracz przesuwa 1 ze swoich znacznikow Wptywu

7 dowolnej Sali Posiedzeri do sgsiedniej Sali Posiedzen.
Objasnienie:
- Gracz moze przesungc znacznik Wotywu, kidry wiasnie umiescit.
- Gracz moze przesungc ten sam znacznik Wptywu kilka razy.

Przyktad. Piotr rekrutuje Polityka, kidry wskazuje lewg sek-
¢je Senaty. W swoim miescie ma 3 nigbieskie karty, moze zatem
wykonac 2 akcje Senatu. Piotr umieszcza 1 znacznik Wplywu we
wskazanej sekdi i przesuwa swdj dowolny znacznik Wptywu.

>
umieszczenie 4’

znacznika Wotyws™ 3 @ 3 %
przesunigcie ~

znacznika Wp/wu




Spiskowiec
Gdy gracz rekrutuje Spiskowea, moze wykonaé tylko 1 z naste-

pujacych akgi:

* Umieszczenie znacznika Wplywu +(7:
gracz umieszcza tylko 1 ze swoich znacznikéw Wptywu
w dowolnej Sali Posiedzen.

* Spiskowanie 7 : gracz dobiera 2 karty Spiskw.
Ogloda je, a nastepnie wybiera 1 i ktadzie zakrytq przed sobg.
Drugg karte odktada na wierzch albo spad stosu (wedtug
swojego uznania).

B. PRZYGOTOWANIE SPISKU

Gdy gracz dobiera karte z uktadu, moie jo wykorzystac,
by przygotowaé Spisek, ktéry posiada.
Aby to zrohi¢, umieszcza dobrang karte zakrytq
w obszarze Przygotowania karty Spisku, tj. wsuwa jg
pod karte Spisku, tak aby potowa wktadanej karty
20stata zastonigta. Spisek zostat przygotowany i tura
gracza dobiega korca. Akeja ta nie wymaga optacania 7y s0ronanie
iadnego kosztu. Spisku
Uwaga! Aby przygotowac Spisek, gracz moze wykorzystac dowolng
karte dostepng w uktadzie (rdwniez Senatora). Karta stuzgea do
przygotowania Spisku nie ma Zadnego efekfu.

C. AKTYWOWANIE SPISKU

Jesli gracz ma przygotowany Spisek, moze go aktywowa na poczgtku
swojej tury. Aby to zrobi¢, odkrywa aktywowang kartg Spisku
i natychmiast rozpatruje jej efekt. Gracz zatrzymuje odkrytq karte
Spisku przed sobg, a karte Epoki wykorzystang do przygotowania
Spisku pozostawia pod nig.

Aktywowanie Spisku jest dodatkowq akejg. Po rozpatrzeniv
efektu karty Spisku gracz musi zatem rozegra¢ zwyktq ture.

Wazne! Gracz moze miec przed sobg kilka kart Spisku, zarowno
przygotowanych, jak i nieprzygotowanych, ale w jednej turze moze
aktywowac tylko 1 Spisek i moze to zrobic tylko na poczgthu
swojej tury.




PRZEGLAD MOZLIWYCH AKCJI

W swojej turze gracz moze:
1. Aktywowa¢ przygotowany Spisek (opcjonalnie).
2. Wykorzysta¢ dowolng karte z uktadu, by wykonaé 1 z 4
nastepujacych akgji (ohowigzkowo):
o waniesienie Budowli albo rekrutacja Senatora
* odrzucenie karty w celu pobranioc monet
* budowa Cudu
* przygotowanie Spisku

D. KONTROLOWANIE SALI POSIEDZEN

Gracz, kiory ma w Sali Posiedzen wigcej znacznikow Wptywu niz
przeciwnik, kontroluje te Sale Posiedzen.

Aby zaznaczy¢ swojg kontrolg, gracz przesuwa 1 ze swoich znaczni-
kéw Wptywu znajdujgcych sie w tej Sali Posiedzen do obszaru Kontroli
(znacznik weigi sie liczy podczas ustalania wigkszosci). Gracz korzysta
teraz z efektu Dekretu (zob. ,Dekrety” s. 14).

Przykdad. W jednej z Sal Posiedzeri Senaty Kasia ma 1 znacznik
Wptywu, a Piotr nie ma Zadnych znacznikow. Kasia ma wigkszos¢
przesuwa zatem swoj znacznik Wofywu do obszaru Kontroli tej Sali
Posiedzeri i korzysta z efektu znajdujgcego sie w niej Dekretu.

Jesli gracze majg po tyle samo znacznikéw Wptywu w danej Sali
Posiedzen, Zaden z nich jej nie kontroluje i nie korzysta z efekiu
Dekretu. W takiej sytuacji zaden znacznik nie moie sie znajdowac
w obszarze Kontroli.

Na koniec gry gracz ofrzymuje punkty za kazdg Salg Posiedzer,
ktorg kontroluje (1, 2 albo 3 punkty w zaleznosci od Sali Posiedzen).




E. OSIAGNIECIE DOMINACII
POLITYCZNE)

Jesli w dowolnym momencie gry gracz bedzie kontrolowaé
wszystkie 6 Sal Posiedzen Senatu, natychmiast wygrywa
gre poprzez dominacje polityczng.

KONIEC GRY

Gra korczy sie natychmiast zwyciestwem gracza, gdy osiggnie on
dominacje militarng, navkowq albo polityczng.
Jesli do korica Ill Epoki niki nie osiggnie dominacji, gracze liczg punkty
i Zapisujq je w notesie punktacji.

W tej rubryce nalezy wpisaé
sume punkidw, jakie dajg Sale %
Posiedzeri kontrolowane przez IX)
danego gracza, e——7 V|
2
€
O

W tej rubryce nalezy oznaczyé
Zwycigstwo poprzez dominacje
polityczng. o

Gracz, ktory uzyskat wyzszy wynik, wygrywa gre.
W razie remisu zwycigzeq zostaje fen gracz, kiéry zdobyt wigcej punktéw
2 niebieskich kart. Jesli weigi jest remis, gracze wspétdzielg zwycigstwo.

DODATKI
AGORA ORAZ PANTEON

Przygotowuijqc gre z dodatkami Agora i Panteon, naleiy skorzysta¢
7 karty pomocy, kiéra pokazuie, jok roztoiy¢ uktad kart i zetony na
nich. Podczas rozgrywki akcje rozpatruje sie w nastepujqcej kolejnosci:

1. Aktywowanie Spisku (opcjonalnie).
2. Lagranie karty z uktadu ALBO aktywowanie karty
2 Panteonu (obowigzkowo).
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OPIS SYMBOLI

VAYEAVAVAV,

Wykonaj akcje senatu (umieszczenie swojego znacznika Wptywu
we wskazanej sekeji Senatu lub przesuniecie swojego dowolnego
znacznika Wptywu) w liczbie zaleinej od posiadanych niebieskich kart.

Mozesz umiescic 1 ze swoich znacznikow Wptywu w dowolnej Sali
Posiedzen albo dobrac 2 karty Spisku i zatrzyma¢ 1 7 nich.

Dekrety

Gdy budujesz karty tego koloru, wybierz 1 symbol w koszcie karty
(materiat albbo monety) i zignoruj go. Jesli wybierzesz monety - nie
placisz petnej ich liczby podanej w symbolu.

Gdy budujesz Cuda, zaptac o 1 sztuke dowolnego
materiatu mniej.

LE R

Ay A AP

Za kazdym razem, gdy buduiesz karte tego koloru albve robi to Twoj
przeciwnik, pobierz z banku monety w liczbie odpowiadajgcej aktu-
alnej Epoce (1, 2 albo 3 monety).




Ia kazdym razem, gdy budujesz Cud albo robi fo
A Twéj przeciwnik, pobierz z banku monety w liczbie
< D odpowiadajgcej aktualnej Epoce (1, 2 albo 3 monety).

Zaptaé o 1 monete mniej za kaidy materiat (brgzowy albo szary),
ktory kupujesz z banku.

Wazne! Korzystajoc z tego efekty, nie mozesz uzyskac materiafu za
darmo. Zawsze musisz zapfaci¢ minimalny koszt wynoszgcy | monefe.

ﬂ Gdy okreslasz liczbe akeji Senatu, jakg mozesz wyko-

na¢, dodaj 2 do liczby niebieskich kart, ktére masz.

Otrzymuijesz 1 Tarcze. Natychmiast przesuri pion kon-
fliktu 0 1 pole w kierunku stolicy przeciwnika.
@ Objasnienie. Gdy stracisz kontrole nad tym Dekre-
fem, stracisz takze e Tarcze. Przesuri wiedy pion kon-
flikty o 1 pole w kierunku swojej stolicy. Jesli przeciwnik
odbierze Ci kontrole nad tym Dekretem, pion konflikfy
nalezy przesungc o 2 pola w kierunku Twojej stollcy.

Gdy odrzucasz kartg, by otrzymac monety z banku,
pobierz 2 dodatkowe monety.

G
N

H""E Gdy wznosisz Budowle, moiesz korzystac z biatych

symboli darmowej budowy na kartach przeciwnika,

<[> takijakby to Ty je posiadat.

Gdy przeprowadzisz rekrutacjg Spiskowca, natychmiast
rozegraj jeszcze jedng fure.




Cuda

Dwie nowe karty Cudow majq efekt (przedstawiony w lewym gérnym
rogu), ktéry nalezy rozpatrzyé natychmiast po ich wybraniu.

Gdy wybierzesz ten Cud, dobierz 2 karty Spisku. Wybierz
1 z nich i potéi jo zakrytg przed sobg. Drugg odtoz na wierzch albo
spad stosu (wedtug swojego uznania).

Gdy zbhudujesz ten Cud, natychmiast:
* Aktywuj nieprzygotowang karte Spisku, ktorg
posiadasz (opcjonalnie).
* Pobierz 6 monet z hanku.
* Rozegraj jeszcze jedng ture.

Gdy wybierzesz ten Cud, umies¢ 1 ze swoich znacznikow
Wptywu w dowolnej Sali Posiedzen.

Gdy zbudujesz ten Cud:
o Umies¢ 1 ze swoich znacznikw Wptywu w dowolnej Sali
Posiedzen.
* Przesuii 1 ze swoich znacznikow Wptywu do sgsiedniej Sali
Posiedzeri (opcjonalnie).
* Na koniec gry ofrzymujesz 3 punkty.




Zetony postepu

0d tej chwili przeprowadzasz rekrutacje wszystkich
Senatoréw (Politykéw i Spiskowcow) za darmo.

0d tej chwili, gdy wykonujesz akcje Spiskowania,
zatrzymaj obydwie dobrane karty Spisku i potoz je
zakryte przed sobq.

Karty Spiskv i znaczniki militarne

+

Umies¢ 1 ze swoich znacznikow Wptywu w dowolnej
Sali Posiedzen.

L Motesz przesungc 1 ze swoich znacznikéw Wptywu

do sgsiedniej Sali Posiedzen.

Usuri z Senatu 1 dowolny znacznik Wptywu przeciwnika
i zwréé go whascicielowi.

Pobierz tyle monet z banky, ile masz znacznikow
Wptywu w Senacie.

Przeciwnik traci tyle monet, ile ma znacznikéw Wptywu
w Senacie.




Wybierz 1 zeton postepu sposréd tych na planszy
albo tych w posiadaniu przeciwnika, albo tych nie-
wykorzystywanych w grze, a nastepnie potéi ten
ieton zakryty na tej karcie Spisku. Nikt nie moie
go wykorzystac podczas gry.

Wybierz 1 niebieskq karte zbudowang przez prze-
ciwnika i odtéi jg na stos kart odrzuconych.

Wybierz 1 761t karte zbudowang przez przeciwnika
i odt6 jg na stos kart odrzuconych.

0dt6i 1 dostepng karte z uktadu na stos kart
odrzuconych. Mozesz natychmiast wykona¢ t¢
akeje drugi raz.

Wybierz 1 z Cudow zbudowanych przez prze-

ciwnikai odtéi go do pudetka razem z umieszczong
pod nim kartg Epoki. Nie bedzie ju wykorzystywany

w grze, a jego efekty przestajg dziatac.

Wez 1 karte Budowli znajdujgcg sie w ostatnim
rzedzie uktadu i zbuduj jo za darmo. Nie mozesz
wybra¢ karty Senatora.

W1 Epoce wei 3 karty tej Epoki, ktdre zostaty
odfozone do pudetka.

Wl Epoce wez 6 kart |i Il Epoki, ktére zostaty
odfozone do pudetka (po 3 z kazdej Epoki).
W Il Epoce wez 9 kart |, 11 lll Epoki, ktdre zostaty

odtozone do pudetka (po 3 z kaidej Epoki).

Wybierz 1 z nich i zagraj jg za darmo.

ik SOk ¢

e+ M



Wybierz 1 sposréd wszystkich zetonéw postgpu
odtozonych na poczgtku gry do pudetka i zagraj go.

‘ Zabierz przeciwnikowi 1 dowolng niezbudo-
‘ wang karte Cudu i umiesc jg w swoim miescie.

Labierz przeciwnikowi potowe jego monet (zaokrg-
glojoc w gére) i dotéz je do swojego skarbca.

Zabierz przeciwnikowi 1 dowolng brgzowg albo
szarg karte i umiesé jg w swoim miescie.

zielong karte i umies¢ jo w swoim mieécie. W zamian
oddaj mu 1 swojg karte tego samego koloru.

! [7! Zabierz przeciwnikowi 1 dowolng niebieskg albo

Wybierz 1 z Dekretéw umieszczonych w Senacie
[:l;/ i potoz go w dowolnej Sali Posiedzeri pod znajdu-
jgcym sig tam Dekretem.

Objasnienie.

- 0d tej pory w jednej Sali Posiedzeri bedy znajdowac sig 2 Dekrety,
a w innej nie bedzie Zadnego.

- Sala Posiedzeri bez Dekretu weigZ zapewnia punkty na koniec gry
oraz liczy sie do okreslenia dominacji politycznej.
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Masz pytania dotyczgce zasad fego dodatku?
Przejrzyj nasz FAQ
www.7wondersdvel.com/faq
albo zeskanuj kod-
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