CUDOW SWIATA

ARMADA

OPIS NOWYCH EFEKTOW

|~ > Wskazuje gracza siedzacego po prawej stronie Twojego prawego sasiada.
<3| Wskazuje gracza siedzacego po lewej stronie Twojego lewego sasiada.

& Wskazuje Twoj poziom rozwoju handlowego. Okresla go liczba znajdu-
jaca sie na tym symbolu, a zalezy on od potozenia Twojej Floty.

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast wez (z rezerwy) zeton
Najazdu i przekaz go wskazanemu graczowi

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, Twoja Sita na morzu
wzrasta o wskazang wartosc.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, zawsze podczas rozstrzy-
gania Konfliktow morskich mozesz zdecydowac, czy chcesz bra¢ w nich
udziat. Jesli nie chcesz w nich uczestniczy¢, Twoja Sita na morzu nie jest
brana pod uwage i nie dostajesz zadnych zetondw Konfliktéw morskich.

) _ 0d momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, raz na turg mozesz
Q/W kupi¢ od wskazanego gracza 1 materiat za 1 monete.

a@) Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, 2 razy na ture mozesz
\ﬁlej kupi¢ od wskazanego gracza 1 materiat za 1 monete.
@
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Na koniec gry otrzymujesz 1 dodatkowy symbol naukowy — ten, ktérego posiadasz
najwiecej. Jesli masz wiecej symboli w tej samej, najwyzszej liczbie, wybierz 1z nich.

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast dobierz karte Wyspy
z wierzchu odpowiedniego stosu (poziomu 1, 2 albo 3) i wsun jg pod plansze
Stoczni po jej prawej stronie. Od tej chwili korzystasz z jej efektu.

Na koniec tury, w ktdrej ten symbol wszedt do gry, eksploruj Wyspe
wskazanego poziomu.

Na koniec gry otrzymujesz 2 punkty za kazdg posiadana karte Wyspy,
f3cznie 7 tg.

+
H Na koniec gry wybierz 1 kolor z kart Epok. Otrzymujesz 1 punkt za
_8 kazda karte tego koloru w Twoim Miescie.
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W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast przesun swoja Flote
w tym kolorze 0 1 pole na planszy Stoczni za darmo.

W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast przesun
swojg dowolng Flote o 1 pole na planszy Stoczni za darmo.

Objasnienie. Gdy wznosisz Budowle z tym symbolem, mozesz przeprowadizic

Budowe morskq zgodnie ze standardowymi zasadami, a potem
zastosowac efekt, by skorzystac z darmowej Budowy morskiej.
Mozesz zatem przeprowadzic kilka akcji Budowy morskief
w jednej turze.

& d'i W momencie, gdy ten symbol wchodzi do gry, natychmiast przesun

& swoje wybrane 2 albo 3 rézne Floty o 1 pole na planszy Stoczni
&, &, zadarmo,

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, pfacisz 1 (wybrany
przez siebie) materiat mniej za kazdg Budowe morskg, ktorg
przeprowadzasz. Znizka nie dotyczy kosztu w monetach.
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Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, po kazdym ulepszeniu
Twojej floty, wez z banku 1 monete.

—
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powigzany z konkretng Flotg. Zamiast tego za kazdym razem, gdy
budujesz etap Cudu, przesun swojg dowolng Flote o 1 pole na planszy
Stoczni za darmo.

g Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, Twoj Cud przestaje by¢

Na koniec tury, w ktdrej ten symbol wszedt do gry, nakladasz podatek
& 0 wskazanej wysokosci. Wszyscy pozostali gracze tracg wskazang
@ liczbe monet minus poziom ich rozwoju handlowego. Monety s3
zwracane do banku.

é Na koniec tury, w ktdrej ten symbol wszedt do gry, wszyscy gracze
T z wyjatkiem Ciebie tracg tyle monet, ile wynosi poziom ich rozwoju
handlowego. Monety s zwracane do banku.

Od momentu, gdy ten symbol wchodzi do gry, nie tracisz monet
wskutek natozenia przez innych graczy podatkéow albo zagrania
kart piratow.

Na koniec gry otrzymujesz tyle punktdw, ile wynosi podwojony poziom
Twojego rozwoju handlowego.

Kolejnos¢ rozpatrywania akcji Rozstrzyganie Konfliktéw morskich
1. Optacenie kosztéw budowy
(karty albo Cudu oraz Budowy morskiej)

2. Ulepszenie Floty
3. Rozpatrzenie efektow kart Epaki ‘ @ E n

(oprécz straty monet)

4, Rozpatrzenie efektow Stoczni @ n n
(oprdcz straty monet)
5. Wznoszenie Budowli z kart ze stosu kart

odrzuconych (nie jest moZliwa Budowa morska) m @ n

6. Strata monet




