INSTRUKCJA DODATKU DARK AGES




1 PIECIOELEMENTOWY MONUMENT POSEJDONA

1BOSKI |
ARTEFAKT POSEJDONA

1 KARTA
POMOCY POSEJDONA
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POSEJDON

Uwaga! Ten dodatek ma silny wptyw na rozgrywke
i jest przeznaczony dla doswiadczonych graczy.
Sugerujemy korzystanie tylko z jednego dodatku
zsymbolem {{J} w trakcie rozgrywki, jednak tryb
prosty moze byc¢ wykorzystany w dowolnej grze.
Dodatek Posejdon jest wymagany, zeby zagra¢ w do-
datek Atlantyda.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ monument Posejdona w Mesenii.

Umies¢ boski artefakt Posejdona pod jego monumentem.

Przygotuj karte pomocy Posejdona — wykorzystaj strone
z czerwonym naroznikiem.

Umiesc¢ po 1 zetonie portu (losowo, strone z numerem w dof)
w nastepujgcych regionach: Akarnania, Tesalia, Attyka, Mesenia
i Lakonia.

Jezeli gra wigcej niz 4 graczy, umiesécie dodatkowe zetony portu:
5-6 graczy: Potnocna Atlantyda (jesli korzystacie z dodatku Atlantyda)
6 graczy: Lesbos (jezeli korzystacie z dodatku Miasto ze stali)

Wtasuj btogostawieristwa Posejdona do talii btogostawienstw.
Wszystkie inne zasady z gry podstawowej dziatajg normalnie.

PORTY

Regiony z portami uwaza sie za potgczone. Traktuj je jak sgsiadujgce ze
soba. Jednak sg od tego odstepstwa:

Potwory nie mogg przemieszczac sie z jednego portu do drugiego.
Zwykta akcja ruchu hoplitbw nie moze by¢ wykorzystana
do przemieszczenia hoplitéw migdzy portami.

Zwykta akcja ruchu bohatera moze by¢ wykorzystana do
przemieszczenia bohatera miedzy portami. Traktowane jest
to jak przemieszczenie o 1 region.

Specjalna akcja marszu moze by¢ uzyta do przemieszczenia armii
miedzy portami. Traktowane jest to jak przemieszczenie o 1 region.
Boska moc Hermesa moze by¢ uzyta do przemieszczenia armii
migdzy portami. Traktowane jest to jak przemieszczenie o 1 region.

Flota to dodatkowa cecha (traktowana jak podstawowa cecha).
Wartos¢ Floty kazdego z bohateréw zaznaczana jest za pomocag
zetonu floty w kolorze armii danego bohatera na planszy floty
Kazdy gracz zaczyna z Flotg o wartosci 1. Maksymalna wartos¢
Floty wynosi 5.
Dodajwartos¢ Floty do sity swojej armii w kazdej bitwie, majgcej miej-
sce wregionie z portem. Wez pod uwage nastepujgce ograniczenia:
® Maksymalna premia Floty do sity armii jest rowna wartoscicechy Floty.
® Premia Floty gracza nigdy nie moze przekroczyc¢ liczby jego hoplitéw
bioragcych udziat w bitwie.
Przyktadowo, gdy Flota gracza wynosi 4 i w bitwie bierze udziat
3 jego hoplitéw, otrzyma on +3 do sity swojej armii.
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TRYB PROSTY POSEJDONA

Monument Posejdona moze by¢ wykorzystany w trybie prostym.
Wtedy rozstawia si¢ go zamiast monumentu Ateny.

® W trakcie przygotowania do gry umie$¢ monument Posejdona
w Attyce, zamiast monumentu Ateny.

Umiesc¢ boski artefakt Posejdona pod jego monumentem.

Wtasuj btogostawienstwa Posejdona do talii bfogostawienstw.
Przygotujkarte pomocy Posejdona—uzyj strony z szarym naroznikiem.
Umiesc po 1 zetonie portu (losowo, strong z numerem w dof)
w nastepujgcych regionach: Akarnania, Tesalia, Attyka, Mesenia
i Lakonia.

Jezeli gra wiecej niz 4 graczy, umiesccie dodatkowe zetony portu:
5-6 graczy: Pétnocna Atlantyda (jesli korzystacie z dodatku Atlantyda)
6 graczy: Lesbos (jezeli korzystacie z dodatku Miasto ze stali)
Wszystkie inne zasady z gry podstawowej dziatajg normalnie.
Zasady i elementy dotyczace floty nie sg uzywane. Tryb prosty
moze by¢ wykorzystany wraz z dodatkiem Atlantyda.




1 PLANSZA BOHATERA (KLEJTO) AT L A N TY D A W
; - DODATEK DLA 5 GRACZY

Uwaga! Elementy tego dodatku sg przeznaczone do rozgryw-
ki piecioosobowej i nie mogg byc¢ uzywane przy rozgrywce dla
mniejszej liczby graczy (jednak Klejto moze zastapic¢ dowolne-
go bohatera w grze podstawowej). Jako, ze dodatek zawiera
nowe zasady (fabryke i Talosa), nadaje sie idealnie dla doswiad-
czonych graczy.

Atlantyda wymaga uzycia dodatku Posejdon i jest wyma-
gana do uzycia dodatku Miasto ze stali.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

® Rozit6z dodatkowa plansze Atlantydy u dotu prawej strony
planszy podstawowej.
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® W trakcie 3 kroku przygotowania do gry wtasuj dodatkowe karty
potwordw i zadan do talii wydarzen.

FABRYKA

PRVGOTOWANE ~ POLOWANIE  UZURPACJA  BUDOWAMONUMENTU 2 ) Fabryka jest specjalnq s’wiqtyniq.
Gracz kontrolujgcy region Wewnetrzny Krag na planszy Atlantydy
& moze wykonac¢ specjalng akcje budowa $wigtyni, zeby wybudowac fa-
BUDWA  WERBUNEK MARSZ eyl bryke. Fabryka traktowana jest jak Swigtynia (dodaje kaptana do puli
SR 5, i kaptanéw, gdy jest budowana oraz przy akcji budowy monumentu
leﬁ" P kontrolujacego ja gracza).
Fabryka jest wliczana do warunku zwyciestwa ,Ulubieniec bogow".
Kiedy fabryka zostaje wybudowana, umiesé figurke Talosa
na planszy Atlantydy w regionie Wewnetrzny Krag.

TALOS

Od momentu, w ktérym wybudowana zostanie fabryka, gracz kon-
trolujgcy Wewnetrzny Krag zyskuje kontrole nad Talosem.
Talos jest traktowany jak zwyczajny potwor i moze zostac¢ zabity
w trakcie polowania.
Talos ma takze dodatkowe zasady:
® Gracz kontrolujacy Talosa nie moze na niego polowac.
® Gracz kontrolujgcy Talosa moze wykonac 1 zwyktg akcje Talosa.
2 KARTY l Co ture gracz moze wykona¢ dodatkowsq zwyktg akcje, zeby wyko-
ARTEFAKTOW POTWOROW | nac ruch Talosem o 1 region albo uzy¢ jego ataku na region.
(SYRENA, KETOS) ® W kazdej fazie potworéw gracz kontrolujgcy Talosa zyskuje
dodatkowa zwykty akcje Talosa zamiast rzucania koscig potworow
dla Talosa.

NOWE SZLAKI MORSKIE

Szlaki morskie na planszy Atlantydy wiodg do odpowiednich regio-
now na planszy podstawowej i na planszy Miasta ze stali (jezeli jest
wykorzystywana). Szlaki morskie dziatajg oczywiscie w obie strony.

PRZYWODZTWO

SZYBKOSC

e

a0

15 HOPLITOW, 15 ZETONOW KONTROLI,
4 KAPLANOW 1 ZETON CHWALY,
1 PODSTAWKA
W KOLORZE GRACZA
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14 ZETONOW
ORYSZALKU

10 KART
KONSTRUKCJI

ORYSZALK
| KONSTRUKCJE

Uwaga! Ten dodatek ma silny wptyw na rozgrywke
ijest przeznaczony dla doswiadczonych graczy. Su-
gerujemykorzystanie tylkozjednego dodatkuzsym-
bolem w trakcie rozgrywki.

Oryszalk moze byc potaczony z dodatkami Posejdon i Atlantyda.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

® W trakcie 2 kroku przygotowania do gry umies$¢ 1 zeton oryszalku
w kazdym regionie z miastem.
Nie umieszczaj zetonow oryszalku w Sparcie i Troi (Troja jest
miastem z dodatku Miasto ze stali).

® W trakcie 8 kroku przygotowania do gry wylosuj 3 karty konstrukgji
iumies¢ je (koszulka do dotu) obok planszy.

ORYSZALK

Kiedy bohater konczy zwykta akcje ruchu bohatera (i nie podejmuje
sie zadania) w regionie z zetonem oryszalku, moze go zabrac.

Na poczatku swojej tury (przed wykonaniem akcji) gracz moze
wydac¢ dowolng liczbe zetonéw oryszalku (odrzucajgc je z gry),
aby natadowac taka samg liczbe posiadanych artefaktow.

Zetony oryszalku moga by¢ takze wykorzystane do uzycia rozto-
zonych obok planszy kart konstrukgiji.

KONST CJE

Na poczatku swojej tury (przed wykonaniem akcji) gracz moze
uzyc¢ 1 z 3 roztozonych kart konstrukcji, ptacac jej koszt (opisany
na karcie) w zetonach oryszalku.

Karta konstrukcji jest usuwana z gry po jej uzyciu.

W trakcie fazy wydarzen, jezeli roztozonych jest mniej niz 3 karty
konstrukgji, dobierz karty konstrukgiji z talii tak, zeby przy planszy le-
L zaty 3 karty konstrukcji koszulkg do dotu.

1 PIECIOELEMENTOWY
MONUMENT HADESA

1 KARTA
POMOCY HADESA

1PLANSZA
ZASWIATOW

6 WOJOWNIKOW
HADESU

6 ZETONOW
BRAM HADESU

1 BOSKI
ARTEFAKT HADESA

6 ZETONOW
WSKRZESZENIA

HADES

Uwaga! Ten dodatek ma silny wptyw na rozgrywke
i jest przeznaczony dla doswiadczonych graczy.
Sugerujemy korzystanie tylko z jednego dodatku
zsymbolem w trakcie rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ monument Hadesa w Mesenii.

Umies¢ boski artefakt Hadesa pod jego monumentem.

Przygotuj karte pomocy Hadesa - uzyj strony z czerwonym naroznikiem.
W trakcie wyboru bohatera kazdy gracz dobiera jednego wojownika
Hadesu i umieszcza go na dowolnym regionie na mapie. Po umieszczeniu
wojownikéw Hadesu gracze rozmieszczajg bohateréw i hoplitow wedtug
standardowych zasad.

Po umieszczeniu bohateréow na planszy kazdy z graczy umieszcza
1 zeton bram Hadesu w regionie, w ktérym znajduje sig jego bohater.
Wtasuj btogostawienstwa Hadesa do talii btogostawienstw.

WOJOWNICY HADESU

Wojownicy Hadesu zwigkszaja site populacjiregionuo 1.

Wojownicy Hadesu automatycznie dotgczajg do armii w ich regionie,
gdy region ten jest kontrolowany przez armie gracza.

Kazdy wojownik Hadesu, ktory dotaczyt do armii, dodaje jej 1 do sity armii.

Wojownicy Hadesu moga przemieszczac sie wraz z armig, do ktorej
dotaczyli (nie sg traktowani jak hoplici, wiec nie wymagajg posiadania
odpowiednio wysokiego Przywodztwa).

Kiedy armia, z ktorg podrézujg wojownicy Hadesu, wkracza do regio-
nu, w ktérym znajduje sie¢ armia przeciwnika, wojownicy Hadesu wcigz
naleza do przemieszczajacej sie armii do momentu rozstrzygniecia bitwy.

Armia z dowolng liczbg wojownikéw Hadesu zabija jednego hoplite
przeciwnika w trakcie ataku tuz przed rozpoczeciem bitwy.

Wojownicy Hadesu nie sg traktowani jak hoplici. Nie mogg zgingé i nie
dotycza ich efekty, ktore oddziatujg na hoplitéw. Po bitwie wojownicy Ha-
desu zawsze pozostajg w regionie, w ktérym miata miejsce bitwa, nawet
jezeli hoplici jego wiasciciela sie wycofali albo zostali zabici.

‘@

PLANSZA ZASWIATOW

Niewazne, w jaki sposéb hoplici zostali zabici (w wyniku ataku naregion, strat
iinnych) ich figurki umieszczane sg na planszy zaswiatow. Moga oni powré-
ci¢ do gry poprzez wykonanie zwyktej akcji wskrzeszenia (opisanej ponizej).

WSKRZESZENIE (¥)

Wskrzeszenie jest nowa, dodatkowa cechg (traktowang jak pod-
stawowa cecha).

Wartos$¢ Wskrzeszenia kazdego z bohateréw zaznaczana jest za pomocag
zetonu Wskrzeszenia w kolorze armii danego bohatera na planszy zaswiatow.

Kazdy z graczy zaczyna ze Wskrzeszeniem o wartosci 1. Maksymalna
wartos¢ wynosi 5.

Cecha Wskrzeszenia jest wykorzystywana przy uzyciu zwyktej akcji
wskrzeszenia (opisanej ponizej).

BRAMY HADESU

| WSKRZESZENIE

Wskrzeszenie jest nowa zwyktg akcja.

Wez z planszy zaswiatow swoich hoplitow w liczbie rownej wartosci
Wskrzeszenia swojego bohatera i umies¢ ich na regionie z zetonem bramy
Hadesu albo w swojej puli hoplitéw. Mozesz w ten sposéb rozpoczaé bitwe.

TRYB PROSTY HADESA

Monument Hadesa moze by¢ wykorzystany w trybie prostym. Wtedy rozsta-

wia sie go zamiast monumentu Zeusa.

® W trakcie przygotowania do gry umiesé monument Hadesa w Tesalii,
zamiast monumentu Zeusa.

® Umiesc boski artefakt Hadesa pod jego monumentem.

® Witasuj btogostawienstwa Hadesa do talii blogostawienstw.

® Przygotuj karte pomocy Hadesa — uzyj strony z szarym naroznikiem.
Wszystkie inne zasady z gry podstawowej dziatajg normalnie.

Zasady i elementy dotyczgce wojownikéw Hadesu, zetonéw Wskrze-

szenia, zetonéw bram Hadesu i planszy zaswiatéw nie sg uzywane.
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1 PIECIOELEMENTOWY MONUMENT HEF.

OSA

1 KARTA POMOCY 1 BOSKI ARTEFAKT

THEFAJSTOS

HEFAJSTOSA HEFAJSTOSA

HEFAJSTOS

Uwaga! Ten dodatek ma silny wptyw na rozgrywke
i jest przeznaczony dla doswiadczonych graczy.
Sugerujemy korzystanie tylko z jednego dodatku
zsymbolem w trakcie rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies$¢ monument Hefajstosa w Mesenii.

Umiesc¢ boski artefakt Hefajstosa pod jego monumentem.

Przygotuj karte pomocy Hefajstosa—uzyj strony z czerwonym naroznikiem.
Po umieszczeniu bohateréw na planszy i po dobraniu startowych kart
walki odtéz wszystkie karty Piorun z talii reliktow i stwérz talie Piorunéw
utozonych koszulka do dotu.

Nastepnie dobierz 3 karty z talii reliktow i umies¢ je koszulkami
do dotu obok planszy, nad polami zadan. W trakcie gry gracze beda
mogli przeku¢ (akcja opisana ponizej) swoje karty walki w relikty.
Wstasuj btogostawienstwa Hefajstosa do talii blogostawienstw.

W trakcie fazy wydarzen, jezeli roztozonych jest mniej niz 3 karty
reliktow (nie liczac talii Piorunéw), dobierz karty reliktow z talii tak,
zeby przy planszy lezaty 3 karty reliktéw koszulka do dotu.

RELIKTY

Relikty to specjalny rodzaj kart, ktére sg potgczeniem kart walki i artefaktow.

Gracze mogg zdobyc¢ relikty poprzez przekuwanie kart walki (akcja
opisana ponizej).

Kiedy gracz zdobywa relikt, ktadzie go obok swojej planszy bohatera tak,
zeby byt widoczny dla innych graczy.

Relikty moga by¢ uzywane jak normalne karty walki (w trakcie polowa-
nia i bitwy), jednak nie sg odrzucane po uzyciu. Zamiast tego sg zuzywane
jak karty artefaktow. Tak samo jak artefakty, relikty sg tadowane w trakcie
specjalnej akcji budowa monumentu.

Relikty nie wliczaja sig do limitu kart walki.

Relikty nie sg artefaktami. Nie dotycza ich efekty oddziatujgce na artefakty.

Gracz moze wykona¢ zwyktg akcje modlitwy i wysta¢ kaptana do monu-
mentu Hefajstosa, zeby przekuc¢ 1 karte walki. Wybierz i odrzu¢ odpo-
wiednig karte walki i wez analogiczna karte reliktu.

Mozesz przeku¢ jedynie karte walki w relikt, jezeli posiadajg ten sam
symbol rany (przyktadowo mozesz przekuc karte walki z symbolem mie-
cza w karte reliktu Miecz sprawiedliwosci).

Tarcza moze zosta¢ przekuta w Lustrzana tarcze.

Sierp moze zostac¢ przekuty w Sierp zadamantu.

Karty reliktow Piorun dziatajg nieco inaczej:

Kiedy wybierasz karte reliktu Piorun w trakcie przekuwania, nie odrzucasz
zadnej z posiadanych kart walki.

Karty reliktéw Piorun sg zawsze dostepne.

Karty reliktow Piorun sg odrzucane po uzyciu i wracajg do talii Piorunow.
Gracz nigdy nie moze posiada¢ wiecej niz 1 karte reliktu Piorun.

B PROSTY HEFAJSTOSA

Monument Hefajstosa moze by¢ wykorzystany w trybie prostym. Wtedy

rozstawia sig¢ go zamiast monumentu Zeusa.

@ W trakcie przygotowania do gry umies¢ monument Hefajstosa w Tesalii,

zamiast monumentu Zeusa.

® Umiesc¢ boski artefakt Hefajstosa pod jego monumentem.

® Witasujbtogostawienstwa Hefajstosa do talii bfogostawienstw.

® Przygotuj karte pomocy Hefajstosa — uzyj strony z szarym naroznikiem.
Wszystkie inne zasady z gry podstawowej dziatajg normalnie. Zasa-

dy i elementy dotyczace kart reliktéw nie sg uzywane.




2 BOHATEROW (KASANDRA, ODYSEUSZ)

2 PLANSZE BOHATEROW (KASANDRA, ODYSEUSZ)

~ ZD0LNDSE SPECJAL
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4 KARTY WYDARZEN POTWOROW
(2 TYFONA, 2 PYTONA)

2 KARTY ARTEFAKTOW POTWOROW
(TYFON, PYTON)

BOHATEROWIE
| POTWORY

Ten dodatek nie zmienia zasad w znaczgcy sposob. Dodaje jedy-
nie nieco réznorodnosciimoze byc wykorzystywany wraz zinny-
mi dodatkami, nawet oznaczonymi symbolem .

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

® W trakcie 3 kroku przygotowania do gry wtasuj dodatkowe karty
potwordw do talii wydarzen.

® Bohaterowie moga by¢ wybrani w zwyczajny sposéb — zwieksza
sie jedynie pula bohateréw.

Wszystkie elementy tego dodatku sg podobne do ich odpowiedni-
kow z gry podstawowej. Wez pod uwage, ze dodanie potworéw do
gry bez uzycia dodatku Dodatkowe karty walki (opisanego ponizej)
moze nieco zmieni¢ balans warunkéw zwyciestwa.

6 KART WALKI

DODATKOWE
KARTY WALKI

Ten dodatek nie zmienia zasad w znaczgcy sposob. Dodaje jedy-
nie nieco roznorodnosciimoze by¢ wykorzystywany wraz z inny-
mi dodatkami, nawet oznaczonymi symbolem {{}}-

PRZYGOTOWANIE DO GRY

® W trakcie 3 kroku przygotowania do gry wtasuj dodatkowe karty
walki do odpowiedniej talii.

L S one uzywane w taki sam sposéb jak normalne karty walki. %)




1 SPECJALNY
POTWOR (CHIRON)

1 KARTA ARTEFAKTU
POTWORA
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CHIRON

Ten dodatek nie zmienia zasad w znaczgcy sposob. Dodaje jedy-
nie nieco réznorodnosciimoze byc wykorzystywany wraz zinny-
mi dodatkami, nawet oznaczonymi symbolem

PRZYGOTOWANIE DO GRY

® W trakcie kroku 3 przygotowania do gry wtasuj karty wydarzen
potworéw Chirona do talii wydarzen. Chiron moze pojawic¢ sie
na planszy tak samo jak kazdy inny potwor w trakcie przygotowania
do gry albo w fazie wydarzen.

® Przygotuj talie zawierajaca 6 kart szkolen Chirona. Bedzie ona
uzywana, gdy Chiron pojawi sie na planszy.

ZADANIA SZKOLEN

® Kiedy Chiron pojawia sie na planszy, dobierz 1 karte szkolen

i umiesc jg na pierwszym wolnym polu zadan.

Jezeli nie ma wolnych pél zadan, odrzuc pierwsza karte zadania,
na ktorej nie ma bohatera. Jezeli na wszystkich kartach zadan sg bo-
haterowie, odt6z karte szkolen na bok. Stanie sie dostepna po wyko-
naniu pierwszego zadania.
® Karty szkolen dziatajg w taki sam sposéb jak normalne karty zadan.
Gracz musi posiadac (i pokazac¢ innym graczom) odpowiednie
karty walki, zeby rozpoczac¢ zadanie szkolenia.

Po wykonaniu zadania szkolenia gracz otrzymuje karte szkolenia
i ktadzie jg obok swojej planszy bohatera.

Kiedy gracz zabiera karte szkolen po wykonaniu zadania,
ktadzie nowa karte szkolenia na polu zadan.

Jezeli Chiron zostanie zabity, odrzu¢ karte szkolenia (jezeli byt
na niej bohater, umies¢ jego figurke w regionie, w ktérym
znajdowat sie Chiron).

KARTY SZKOLEN PO WYKONANIU

ZADANIA SZKOLENIA

® Karty szkolen moge by¢ wykorzystywane jak normalne karty walki
(w trakcie polowania i bitwy), jednak nie odrzuca sig ich po uzyciu.
Zamiast tego sg zuzywane jak karty artefaktow. Tak samo jak ar-

tefakty, zdobyte karty szkolen sg tadowane w trakcie specjalnej akcji

budowa monumentu.

® Karty szkolen nie wliczajg sie do limitu kart walki.

® Karty szkolen nie sg artefaktami. Nie dotyczg ich efekty oddziatujgce
na artefakty.

5 KART OKAZJI

KARTY OKAZJI

Ten dodatek nie zmienia zasad w znaczgcy sposob. Dodaje jedy-
nie nieco réznorodnosciimoze by¢ wykorzystywany wraz zinny-
mi dodatkami, nawet oznaczonymi symbolem .

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W trakcie kroku 3 przygotowania do gry wtasuj karty okazji
do talii wydarzen.

KARTY OKAZJI

Kiedy karta okazji jest dobierana z talii wydarzen (w trakcie przygoto-
wania do gry albo w fazie wydarzen), jest ona umieszczana koszulkg
do dotu, na wierzchu talii wydarzen.

Pozostaje tam do momentu, w ktérym dowolny gracz zdecyduje
sie jej uzy¢ albo, jezeli nie zostata wykorzystana, odrzuca sie jg na po-
czatku nastepnej fazy wydarzen.

Na poczatku swojej tury (przed wykonaniem akgji) gracz moze
zdecydowac sie na uzycie odkrytej karty okazji. Gracz stosuje zasady
opisane nakarcie, a nastepnie dobiera kolejng karte wydarzenia z talii.

Karty okazji s odrzucane po uzyciu.

1 PUSZKA PANDORY
Z TAJEMNA ZAWARTOSCIA
(TYLKO W ZESTAWACH KICKSTARTER EDITION)

PUSZKA
PANDORY

1 KOPERTA
Z TAJEMNA ZAWARTOSCIA
(TYLKO W ZESTAWACH KICKSTARTER EDITION)

TAJEMNA
KOPERTA

Jezeli zdecydujesz sie otworzy¢ puszke przed rozgrywka,
musisz sie zastosowac do jej zawartosci w trakcie tej roz-
grywki. Uwaga! Tylko dla doswiadczonych graczy.

Pierwszy gracz, ktory wygra 3 rozgrywki, otwiera te koperte,
zapoznaje sie z jej zawartoscig i przedstawia zasady, ktore sie
L w nigj znajdujga.
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