ANTOINE BAUZA

CUDOW SWIATA

ARMADA

,Sq trzy typy ludzi: tacy, ktdrzy Zyjg, tacy, kidrzy sq martwi, oraz tacy, kidrzy zeglujg po morzach”. (Arystoteles)

WPROWADZENIE

Niniejszy dodatek do gry 7 Cuddw Swiata pozwoli Wam budowa¢ w swoich
Stoczniach potezne floty, ktérymi wyruszycie na podboj morz i oceanow.

24 nowe karty Epoki oraz 27 nowych kart Wysp wzbogaca gre i zwieksza
interakcje miedzy graczami.

Armada wprowadza do podstawowej wersji gry 7 Cuddw Swiata nowe
zasady, ale warunki zwyciestwa pozostajq takie same.

Dodatek oferuje réwniez wariant gry zespotowej (dla 4 i 6 graczy).

ZAWARTOSC

* plansza Cudu (Siracusa) + 2 zetony Najazdu
* 7 plansz Stoczni * 6 monet o wartosci ,6"
+ 28 figurek Floty (po 7 w kazdym * 24 karty Armady (po 8 z kazdej
74 koloréw) Epoki)
+ 40 zetonow Konfliktow morskich: = 27 kart Wysp (po 9 z kazdego
* 22 zetony Zwyciestwa poziomu)
morskiego * notes punktacji
+ 18 zetonOw Porazki morskiej  + 3 arkusze z opisem nowych
+ 8 zetondw Konfliktow: efektow
* 4 zetony Zwyciestwa * instrukgja

* 4 zetony Porazki




% ELEMENTY GRY

PLANSZA CUDU

Cud ,Siracusa” jest uzywany jedynie w grze
z tym dodatkiem.

PLANSZE STOCZNI
Plansze Stoczni pokazuja, jak przebiega rozwdj Flot graczy. Przedstawiajg 4 tory
morskie: czerwony, zotty, niebieski i zielony. Kazdy tor jest podzielony na 7
pal, z ktorych wiekszos¢ ma okreslony efekt.

Na kazdej planszy Stoczni na jednym z torow morskich znajduje sie symbol
Cudu &% Plansze réznig sie pod wzgledem jego potozenia.

<.'0\,0RBLI/‘,O
“RIENDV
Aby ufatwic¢ gre
koszt ) osobom cierpigcym na
Budowy ‘ ~ = zaburzenie rozpozna-
morsk/e)// L . wania barw, kazdy
efekt tor morski ma symbol
odpowiadajgcy jego
kolorowi.
pole startowe '
Floty 44 X czerwony @ idtty

symbol Cudu .‘ ._ I niebieski A zielony
1 t l

tory morsk/e

Uwaga! Efekty pdl sq takie same na kazdej planszy Stoczni. Plansze rézniq sie tylko
kosztami budowy i potozeniem symbolu Cudu.

FIGURKI FLOTY
Figurki pozwalajg $ledzi¢ rozwoj Flot ﬁ

(czerwonej, z6ttej, niebieskiej i zielonej) o
na planszach Stoczni graczy.

KARTY ARMADY

Karty Epok z tego dodatku nazywane sg kartami
Armady. Przedstawiajg one nowe Budowle

i wprowadzajg zupetnie nowe efekty. Karty te nalezy
dodac do kart Epok z gry podstawowej.

Uwaga! Na kartach Epok z dodatku Armada w lewym
dolnym rogu znajduje sie symbol \l, ktdry
utatwi sortowanie kart.
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KARTY WYSP

Karty Wysp to nowy rodzaj kart. Majg inny rewers i nie dodaje sie ich do talii Epok.
S3 podzielone na 3 poziomy i kazda ma inny efekt.

awers rewers
efekt
> —— nazwa
poziom 1 poziom 2 poziom 3

ZETONY KONFLIKTOW MORSKICH

Zetony Konflikiw morskich reprezentujg porazki @ @ @
i zwyciestwa na morzach.

Wystepum 2 rodzaje zetonow Konfliktow morskich:

Zetony Porazki morskiej (o wartosci ,-1",,-2"1,-3"). .
« Zetony Zwyciestwa morskiego (o wartosci 1", ,3", 5" i 7).
ZETONY NAJAZDU
Zetony Najazdu reprezentuja nowy efekt Najazdu. &
NOTES PUNKTAC]I
Nowy notes punktacji pozwoli zapisywac takze te punkty, ktore zostaty zdobyte

dzieki dodatkom: Armada, Liderzy i Miasta.

ARKUSZE Z OPISAMI NOWYCH EFEKTOW

Gracze znajda na nich objasnienia dotyczace wszystkich nowych symboli
wystepujacych w grze.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gre nalezy przygotowac wedtug zasad z gry podstawowej 7 Cuddw Swiata
Z nastepujgcymi zmianami:

* Przygotowanie kart Epok:
1. Karty Epok z tego dodatku nalezy rozdzieli¢ na 3 stosy (Epoki I, Epoki II
i Epoki I11), a nastepnie potasowac kazdy stos osobno.

Uwaga! W rozgrywce 3-osobowej nalezy odfozy¢ do pudetka 5 kart Armady
Zsymbolem 4+ w prawym dolnym rogu.

2. 7e stosu kazdej Epoki nalezy losowo dobrac tyle kart Armady, ilu jest
graczy. Pozostate karty nalezy odtozy¢ do pudetka, nie bedg potrzebne.

3. Sposrad fioletowych kart z gry podstawowej nalezy dobrac tyle kart,
ile wynosi liczba graczy + 2.

4. Nastepnie nalezy dodac wybrane wedtug powyzszych zasad karty
Armady i fioletowe karty do odpowiednich talii Epok z gry podstawowe]
I potasowac kazdg talie osobno.

+ Karty Wysp nalezy rozdzieli¢ wedtug ich poziomu i potasowac kazdy stos
osobno. Stosy te nalezy potozy¢ obok siebie na Srodku stotu.

* Kazdy gracz bierze 1 plansze Stoczni i kladzie jg pionowo po prawej stronie
swojej planszy Cudu. Kazdy gracz bierze takze po 1 figurce Floty w kazdym
kolorze i umieszcza je na swojej planszy Stoczni na polach startowych
w odpowiednich kolorach.

« Zetony Konfliktéw morskich i Najazdu nalezy potozy¢ w zasiegu graczy.

* Monety oraz dodatkowe zetony Konfliktéw nalezy doda¢ do odpowiednich
puli z gry podstawowej.
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PRZEBIEG GRY

Gra przebiega wedtug normalnych zasad z gry podstawowej 7 Cudéw Swiata
z wyjatkiem 5 nowych zasad:

A. Dodatkowa tura

B. Budowa morska

C. Rozstrzyganie Konfliktéw morskich
D. Najazd

E. Odrzucenie karty

A. DODATKOWA TURA

Na poczatku kazdej Epoki kazdy z graczy otrzymuje 8 kart (a nie 7 jak w grze
podstawowej). Podczas kazdej Epoki gracze rozegrajg zatem o 1 ture wiece;.

B. BUDOWA MORSKA

Gracz, jesli chce, moze przeprowadzi¢ Budowe morska za kazdym razem, gdy
wznosi czerwong, 26ttg, niebieska albo zielong Budowle z karty Epoki, albo
gdy buduje etap Cudu.

Budowa morska pozawala graczowi rozwija¢ swoje Floty:

* Czerwona Flota: okresla Site na morzu w Konfliktach morskich.
« 76tta Flota: daje dostep do nowych szlakéw handlowych.

* Niebieska Flota: zapewnia dodatkowe punkty na koniec gry.

* Zielona Flota: pozwala eksplorowac nieznane Wyspy.

Wznoszenie Budowli z Karty Epoki

Gdy gracz wznosi czerwong, 26tta, niebieska albo zielong Budowle z karty
Epoki, moze przeprowadzi¢ Budowe morska i ulepszy¢ Flote w tym samym
kolorze co budowana karta.

Aby to zrobi¢, gracz musi jednoczesnie opfaci¢ koszt wzniesienia Budowli
oraz koszt Budowy morskiej. Nastepnie przesuwa figurke Floty w odpowiednim
kolorze 0 1 pole do przodu na swojej planszy Stoczni.

Przyktad. Gracz wznosi niebieskqg Budowle, wiec moze teraz przeprowadzic niebieskqg
Budowe morskg. Koszt wzniesienia Budowli wynosi 1 kamier, a koszt
niebieskiej Budowy morskiej to 1 glina. Gracz musi zatem zapfacic w sumie
1 kamien oraz 1 gline, aby przeprowadzi¢ obydwie budowy.

Wazne! Koszt wzniesienia Budowli (albo budowy etapu Cudu) i Budowy morskiej
zawsze trzeba opfacic jednoczesnie.
Jednak zawsze najpierw rozpatrywane sq efekty wzniesionych Budowli
(albo etapow Cudu), a potem efekty Budowy morskiej.
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Gdy gracz wznosi czerwong, 26+t3, niebieska albo zielong Budowle za darmo
w wyniku powigzan (albo efektu Cudu ,Olympia”), rdwniez moze przeprowadzi¢
Budowe morska, opfacajac jej koszt zgodnie z opisanymi wczesniej zasadami.

Wazne! Budowle wznoszone za darmo, ale pochodzqce ze stosu kart odrzuconych
(Cud ,Halikarnassés”, ,Salomon” itp.) nigdy nie umozliwiajq przeprowadzenia
Budowy morskiej.

Budowa etapu Cudu

Na kazdej planszy Stoczni na polu startowym jednego z 4 torow morskich
(czerwonego, z6ttego, niebieskiego albo zielonego) znajduje sie symbol
Cudu &% Wskazuje on Flote powigzang z Cudem gracza.

Gdy gracz buduje etap swojego Cudu, moze réwniez przeprowadzi¢ Budowe
morskg i ulepszy¢ Flote powigzang z jego Cudem.

Aby to zrobi¢, gracz musi jednocze$nie opfacic koszt budowy etapu Cudu
oraz koszt Budowy morskiej. Nastepnie przesuwa figurke Floty powigzanej
zjego Cudem o 1 pole do przodu na planszy Stoczni.

Przyktad. Gracz buduje pierwszy etap swojego Cudu, co kosztuje go 2 kamienie. Moze
Jjednoczesnie przeprowadzic Budowe morskg, by ulepszy¢ swojg czerwong
Flote (powigzang z jego Cudem). Koszt tej Budowy morskiej wynosi 1 drewno.
Gracz musi zatem zaptacic w sumie 2 kamienie oraz 1 drewno, aby
przeprowadzic obydwie budowy.




Opis plansz Stoczni

. Czerwony tor morski
Czerwony tor morski zapewnia symbole morskie, ktdre zwiekszaja Site
na morzu gracza.

Aby okresli¢ Site na morzu, jakg zapewnia Czerwona Flota, trzeba sprawdzic,
jaka wartos¢ ma symbol morski @& na polu, na ktrym znajduije sie figurka
Floty danego gracza.

Przyktad. Czerwona Flota gracza znajduje sie na 3. polu czerwonego toru morskiego.
Jego Sita na morzu zostaje zwiekszona o 2.

Z6tty tor morski
26ty tor morski okresla poziom rozwoju handlowego gracza. Daje tez
monety i pozwala naktada¢ podatki na innych graczy.

POZIOM ROZWOJU HANDLOWEGO

Poziom rozwoju handlowego zapobiega stracie monet podczas naktadania
podatkow. Aby okresli¢ poziom rozwoju handlowego, trzeba sprawdzi¢, jakg
warto$¢ ma symbol amfory @ na polu, na ktérym znajduije sie z6+ta Flota
danego gracza.

PODATEK

Na koniec tury, w ktorej z6tta Flota gracza znalazta sie na polu z symbolem
podatkéw @8, gracz ten naktada podatek. Wszyscy pozostali gracze traca
wtedy wskazang liczbe monet minus poziom ich rozwoju handlowego.
Monety sg zwracane do banku.

Przyktad. Zotta Flota gracza dotarta na 5. pole zéttego toru morskiego. Na koniec tury
gracz ten naktada podatek w wysokosci 2 monet na wszystkich pozostatych
graczy. Zotta Flota jednego z nich znajduje sie na 2. polu Zéttego toru morskiego,
traci on zatem 1 monete (2 monety podatku minus poziom rozwoju handlowego

wynoszqcy ,17).

v

ca%ko—
@ W/ta
strata:

podatek:  poziom
2 monety  rozwoju
handlowego
gracza

Objasnienie

* Podatki rozpatruje sie zawsze na koniec tury. Gracz moze stracic monety,
ktdre zdobyt w tej samej turze.

* Jesli na koniec danej tury zostanie natozonych kilka podatkow, rozpatrywany jest
tylko ten najwyzszy (pozostate nalezy zignorowac).

* Jesli poziom rozwoju handloweqo gracza jest wyzszy lub rowny niz natozony
podatek, wowczas podatek w zaden sposéb na nieqo nie wpfywa.

(6)




Niebieski tor morski
Niebieski tor morski zapewnia punkty, ktore zostang przyznane graczowi
na koniec gry.

Aby okresli¢, ile punktéw dostarcza niebieska Flota, trzeba sprawdzi¢, jaka
wartos¢ ma symbol punktéw £1¥ na polu, na ktérym znajduje sie figurka Floty
danego gracza.

Przyktad. Na koniec gry niebieska Flota gracza znajduje sie na 3. polu niebieskiego
toru morskieqo. Gracz otrzymuje zatem 2 punkty.

n Zielony tor morski

Zielony tor morski umozliwia eksploracje Wysp 3 poziomow.

Gdy zielona Flota gracza dotrze na pole Wyspy §@l), moze on eksplorowac
nowg Wyspe poziomu wskazanego na tym polu i skorzystac z jej efektu.

Istnieja dwie mozliwosci:
W danej turze tylko 1 gracz eksploruje Wyspe danego poziomu.
W takiej sytuacji gracz dobiera 4 karty Wysp odpowiedniego poziomu.

* W danej turze kilku graczy eksploruje Wyspe danego poziomu.
W takiej sytuacji nalezy rozdac wszystkie karty Wysp tego poziomu (zakryte)
miedzy graczy, tak by kazdy otrzymat ich tyle samo.
Nadmiarowe karty zostajg w stosie.

Gracz wybiera 1 z otrzymanych kart i wsuwa ja pod plansze Stoczni po jej prawej
stronie w taki sposdb, by widoczny byt tylko efekt karty. Wszystkie niewybrane
karty Wysp nalezy wtasowac z powrotem do odpowiedniego stosu.

Przyktad. Zielone Floty 2 graczy docierajg w tej samej turze na 3. pole zielonego toru
morskieqgo. Ci gracze rozdajg miedzy siebie wszystkie 9 kart Wysp poziomu
1, otrzymujq zatem po 4 karty (ostatnia karta nie zostaje rozdana).

Objasnienie
* Poziomy kart Wysp sq niezalezne od Epok: np. w Epoce I gracz moze eksplorowac
Wyspe poziomu 2, a w Epoce Il Wyspe poziomu 1.

* Materiaty dostepne na kartach Wysp gracza nie mogq by¢ kupowane przez jego |
sgsiadow.
()1




C. ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW MORSKICH

Na koniec kazdej Epoki, po rozstrzygnieciu Konfliktow militarnych z gry
podstawowe] gracze rozstrzygaja Konflikty morskie.

Kazdy gracz okresla swojg Site na morzu, sumujac wartos¢ wszystkich symboli
morskich &, na zbudowanych kartach, planszy Stoczni, Wyspach i planszy Cudu.

Nastepnie wszyscy gracze poréwnujg swojg Site na morzu.

Gracze otrzymujg zetony Konfliktow morskich o wartosci zaleznej od pozycji
w rankingu Sity na morzu. Najpierw zeton otrzymuije gracz ostatni (0 najmniejsze]
Sile na morzu), potem pierwszy (o najwiekszej Sile na morzu) i na koniec drugi:

* Ostatni: 1 zeton Porazki morskiej (o wartosci ,-1”, ,-2" albo ,-3"
w zaleznosci od biezgcej Epoki).

* Pierwszy: 1 zeton Zwyciestwa morskiego (o wartosci ,3",,5" albo ,, 7"
w zaleznosci od biezgcej Epoki).

* Drugi: 1 zeton Zwyciestwa morskiego (o wartosci 1", ,3" albo ,5"
w zaleznosci od obecnej Epoki).

Objasnienie. Moze sie zdarzyc, ze podczas rozstrzygania Konfliktow morskich
niektorzy gracze nie otrzymajq zadnych zetondw.

ostatni  pierwszy  drugi

Y-y
Epoka I 0 @ ﬂ n
Epoka II “ @ ﬂ n

= X-1-1

REMISY

« W przypadku remisu na ostatniej pozycji remisujacy gracze otrzymuja
po 1 zetonie Porazki morskiej odpowiadajacym biezgcej Epoce.

W przypadku remisu na 1. pozycji remisujacy gracze otrzymuja po
1 zetonie Zwyciestwa morskiego jak za 2. pozycje.
W takim wypadku gracz zajmujacy 2. pozycje nie otrzymuje zadnych
zetonow.

W przypadku remisu na 2. pozycji remisujacy gracze nie otrzymuja
zadnych zetondw.

Objasnienie. Jesli wszyscy gracze majq rowng Sife na morzu, Zaden nie
otrzymuje ani zetonow Porazki morskiej, ani zetonow Zwyciestwa
morskiego.




D. NAJAZD
R\m Niektore czerwone Budowle wywotujg Najazd, co oznacza, ze
" niektorzy gracze bedg rozstrzygac dodatkowy Konflikt militarny.
Gdy gracz wywota Najazd, natychmiast bierze (z rezerwy) zeton Najazdu
i przekazuje go graczowi, ktérego wskazuje symbol na wystawionej Budowli.
Na koniec Epoki gracz, ktory dokonat Najazdu, rozstrzyga wedtug standardowych

zasad Konflikty militarne ze swoimi 2 s3siadami oraz z graczem, ktéremu
przekazat zeton Najazdu.

Po rozstrzygnieciu Konfliktow militarnych zeton Najazdu nalezy odrzuci¢
do rezerwy.
Objasnienie
* Jeden gracz moze byc celem 2 Najazdow w tej samej Epoce.
W takie sytuacji na koniec tej Epoki musi on rozstrzygngc 4 Konflikty militarne.
» Zetony Dyplomagji (z dodatkéw Miasta i Liderzy) nie wptywajq na Najazay.
Wszystkie Najazdy muszg zostac rozstrzygniete.

E. ODRZUCENIE KARTY

Za kazdym razem, gdy gracz decyduije sie na odrzucenie zakrytej karty na stos
kart odrzuconych, moze wybrac 1 z efektow:

Pobrac¢ 3 monety z banku (jak w grze podstawowej).
albo
PrzesungC swojq 26+ta Flote o jedno pole do przodu bez optacania kosztu
Budowy morskiej.

W razie nieporozumieri tura jest zawsze rozgrywana w nastepujacej
kolejnosci:

1. Optacenie kosztow budowy (karty albo Cudu oraz Budowy morskie))

2. Ulepszenie Floty

3. Rozpatrzenie efektow Budowli z kart Epok i etapdw Cudow (oprécz
straty monet)

4. Rozpatrzenie efektow z planszy Stoczni (oprdcz straty monet)

5. Budowa kart ze stosu kart odrzuconych (nie jest mozliwa Budowa
morska)

6. Strata monet




KONIEC GRY

Rozgrywka dobiega konca po rozstrzygnieciu Konfliktow f
militarnych i morskich na koniec Epoki II1. °
Gracze podliczajg wartos¢ punktowg swoich miast zgodnie on
z zasadami gry podstawowej z 1 wyjgtkiem: kazda fioletowa B®
karta moze zapewni¢ maksymalnie 10 punktow.

W tym rzedzie nalezy odnotowac r

punkty zdobyte z niebieskich kart
oraz przez niebieska Flote.

. . , dodatek Miasta ——eJ\d
W tym rzedzie nalezy odnotowac '

punkty zdobyte dzieki zdobytym dodatek Liderzy —t
zetonom Konfliktéw morskich. 3
| C)
W tym rzedzie nalezy odnotowac
punkty zdobyte dzieki swoim . s
kartom Wysp sumaw grze ZESpOfOWEJ

OBJASNIENIA DOTYCZACE ZIELONYCH KART

W niniejszym dodatku mozliwe jest zebranie wieksze]
liczby identycznych symboli naukowych niz w grze podstawowe;.

liczba identycznychsymboli 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ..

punkty 1 4 9 16 25 36 49 64 81 *

* Gracz otrzymuje punkty w liczbie rownej liczbie identycznych symboli podniesionej do
kwadratu (przyktadowo, 10 identycznych symbol oznacza 10 % 10, czyli 100 punktow).

ZASADY GRY ZESPOtLOWE]

Rozgrywki 4- i 6-0sobowe mogg by¢ toczone w 2-osobowych zespotach. Cztonkowie
zespotu siadaja wtedy obok siebie. Gra toczy sie wedtug standardowych zasad
gry z dodatkiem Armada z wyjatkiem ponizszych zmian:

PRZEBIEG EPOKI

Podczas gry cztonkowie zespotu moga sie ze sobg swobodnie komunikowac
i pokazywac sobie karty (takze Liderow, jesli rozgrywka uwzglednia ten dodatek).

OGRANICZENIA DOTYCZACE ZESPOtU:

+ Gracz musi wykorzysta swoje materiaty, zanim zakupi materiaty od sasiadow.
+ Jesli gracz chce wznies¢ Budowle, dla ktérej posiada symbol powigzania,
musi jg wznies¢ za darmo.
« Gracze nie mogg pozyczac sobie monet.
+ Gracze nie mogg wymieniac sie kartami.
» Gdy gracz zagrywa karte powodujacg utrate monet, to jego partner
z zespotu takze jest objety dziataniem tej karty.
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ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW MILITARNYCH

W grze zespotowej cztonkowie tego samego zespotu nie poréwnujg swojej
sity militarnej. Kazdy z graczy rozpatruje konflikt militarny jedynie z sasiednim
wrogim graczem, ale otrzymuje podwojone zetony Konfliktow:

+ Jesli sita gracza jest réwna sile wrogiego gracza, nie otrzymuje zadnych
zetonow.
+ Jesli jego sita jest nizsza, otrzymuje 2 zetony Porazki.
« Jeslijego sita jest wyzsza, otrzymuje 2 zetony Zwyciestwa odpowiednie
dla danej Epoki.
Przyktad. Na koniec Epoki IT gracz dysponuje sitq 2, a jeqo wrogi sgsiad sitq 3. Gracz
otrzymuje 2 Zetony Porazki, a jego sgsiad 2 zetony Zwyciestwa z Epoki 11

gracz z zespotu

wrogi sgsiad miasto gracza w Epoce II

T \!< ‘
i
r

J WIEZA STRAINICZA

-

Zwyciestwo

ROZSTRZYGANIE KONFLIKTOW MORSKICH

Konflikty morskie sg rozstrzygane indywidualnie wedtug standardowych zasad.
Remisy takze rozstrzyga sie wedtug standardowych zasad bez wzgledu na
przynalezno$¢ do zespotu.

PODATKI ORAZ PIRACI

Podatki i strata monet wywotane tymi symbolami @3 dotycza wszystkich
graczy bez wzgledu na przynaleznos¢ do zespotu.

KARTY ARMADY

W rozgrywce zespotowej karty z efektem ==~ albo === dziatajg wedtug zasad
standardowych, czyli maja wptyw odpowiednio na gracza siedzacego po prawej
stronie prawego sasiada albo po lewej stronie lewego s3siada, bez wzgledu
na przynalezno$¢ do zespotu.

Karty wywotujace Najazd X dziatajg wedtug standardowych zasad bez
wzgledu na przynaleznos¢ do zespotu, ale zaangazowani gracze otrzymuja
tylko po 1 zetonie Porazki albo Zwyciestwa (zamiast po 2 jak w zwyktym
Konflikcie militarnym w grze zespotowe)).




KONIEC GRY

Rozgrywka dobiega korica po rozstrzygnieciu Konfliktow militarnych i morskich
na koniec Epoki I11. Gracze podliczajg wartos¢ punktowa swoich miast zgodnie
z zasadami gry z dodatkiem Armada.

Nastepnie cztonkowie zespotu dodajg swoje wyniki. Zespot, ktory zdobyt
w sumie najwiecej punktow, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa
remisujgcy zespot z sumarycznie bogatszym skarbcem. Jesli remis sie utrzymuje,
remisujgce zespoty wspotdzielg zwyciestwo.

DODATKI ARMADA 1 MIASTA

W grze z obydwoma dodatkami na poczatku kazdej Epoki kazdy z
graczy otrzymuje 9 kart (a nie 7 jak w grze podstawowej). Podczas
kazdej Epoki gracze rozegrajg zatem 8 tur. Zetony Dtugu stosuje sie do
wszystkich natozonych podatkdow i strat monet, ktorych gracze nie
pokryja. Jesli gracz nie chce albo nie moze straci¢ monet, otrzymuje
zeton Dtugu o wartosci ,-1” za kazdg nieoddang do banku monete.

_ L
Potrzebujesz dodatkowych objasnieri dotyczqcych
zasad lub efektow Armady?
Zerknij na nasze FAQ
www.7wonders.net/faq
albo zeskanuj kod:
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