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KLANY

Z BAGIEN

POLSKA EDYCJA FEYA’S SWAMP

od 12 lat - od 2 do 4 graczy . 9o minut



Zapomniane Bagna - nasz nowy dom. To tutaj cztery
klany zatozyty swoje siedliska. Krokodyle, Salamandry,
Zaby i Z6twie zyjg w pokoju i harmonii. Ta kraina jest
przepetniona mang i zyciem, a otaczajqgce jq starozytne
Swigtynie zachecajq do badania jej historii i odkrywania
skarbéw przodkéw.

Zyjemy w czasach wielkich mozliwosci, kiedy kazdy klan
decyduje o wlasnym przeznaczeniu, rozwijajgc swoj
potencjat. Powiekszymy nasze siedliska i floty, obtaskawimy
duchyiwzniesiemy totemy, ztowimy obfitos¢ ryb i bedziemy
Swigtowac bez konca. Nasi przewodnicy wykonali doskonalq
prace, dzigki czemu wzro$niemy w harmonii z pozostatymi
i przezwyciezymy mrok, ktory naznaczyt naszq przesztosc.

Nie chcemywojen - ale tylko jeden klan moze by¢ najlepszy.
Zrobimy wszystko, co w naszej mocy, zeby to o nas snuto
legendy. W konicu czego jak czego, ale dumy nikt nam nie
odbierze...

CEL ROZGRYWKI

W Klanach z Bagien kierujesz grupa mieszkancow
mokradet, ktérzy dotoza wszelkich staran, aby prosperowac
najlepiej ze wszystkich klanéw. Osiagniecie tego celu
bedzie wymagac dobrego przystosowania sie do lokalnych
warunkow, odnalezienia najlepszych miejsc pod potow
iosadnictwo, a takze nawigzania kontaktéw z partnerami
handlowymi. Bedziesz przewodzi¢ wyprawom do
opuszczonych swiatyn rozlokowanych wokét siedlisk,
gdzie Spigce bostwa tylko czekajg, az ktos je przebudzi.
Przygotuj sie do eksplorowania magicznych bagien
i organizowania wspaniatych uroczystosci, na ktérych
ztozysz béstwom hotd.

W ciggu czterech rund gry bedziesz sie stara¢ efektywnie
gromadzi¢ punkty - kto zdobedzie ich najwiecej, na
koniec rozgrywki zostanie ogtoszony zwyciezca.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI
Pozycje startowe

Przed rozpoczeciem rozgrywkiniezbedne jest przeprowadzenie ponizszych
krokéw, aby wybra¢ swojego poczatkowego Przewodnika oraz ustali¢
kolejnos¢ graczy w pierwszej rundzie i ich pozycje startowe na planszy
Bagien.

I. Wybor poczatkowego Przewodnika

Kazdy gracz — poczawszy od ostatniej osoby, ktora bawila sie w btocie,
i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara - musi wybraé
1z 7 kart Przewodnikéw, ktore leza odkryte obok planszy Bagien,
ipolozy¢ ja w swojej osobistej rezerwie. Jest to Przewodnik, ktérym gracz
bedzie dysponowac w pierwszej rundzie rozgrywki. Nastepnie potdzcie
po 1Rybie na kazdej karcie Przewodnika, ktora nie zostata wybrana przez
zadnego gracza.

UKEAD KARTY PRZEWODNIKA

Inicjatywa
1 Przesadza o kolejnosci graczy w rundzie.

T Zasicg Zeglugi
T Okresla podstawowa liczbe pdl, ktora twoja
£6dz moze przeby¢ w tej rundzie.

— Koszt Budowy
Okresla koszt budowy kazdego twojego
Siedliska w tej rundzie.

o—— Zdolno$¢ specjalna
Twdj Klan zyskuje te zdolno$c specjalng na
czas biezacej rundy (patrz rozdziat ,Karty
Przewodnikéw” na s. 15).

I1. Ustalenie kolejnosci graczy w rundzie

Kazdy gracz kiadzie swéj znacznik kolejnosci na planszy rund,
w czesci dla 1. rundy. Gracz, ktéry wybrat Przewodnika o najnizszej
wartoSci inicjatywy, bedzie rozpoczynac runde - ktadzie on swéj znacznik
jako pierwszy. Po nim znaczniki ktada kolejni gracze, zgodnie z rosnaca
wartoscia inicjatywy wybranych Przewodnikow.

III. Startowe Siedliska

Zgodnie z kolejnoScia widoczna na planszy rund
kazdy gracz ktadzie 1z 3 poczatkowych Siedlisk ze
swojej planszetki Klanu (oznaczonych ciemniejszym
kolorem) na planszy Bagien. Gracze robia to az do
chwili, gdy rozmieszcza w ten sposob wszystkie
swoje poczatkowe Siedliska.

Rozktadajac Siedliska, nalezy przestrzegac nastepujacych zasad uktadania
kafelkow:

1. Kafelek wolno potozy¢ na dowolnym polu wody, ktore sasiaduje z Duchem
(zaréwno tym nadrukowanym na planszy, jak i z kafelkiem Ducha). Kafelek
siedliska moze zastonié¢ znacznik ryby.

2. Nie wolno ci potozy¢ startowego Siedliska na wyspie, na ktorej jestes
juz obecny - kazde z twoich 3 poczatkowych Siedlisk musi by¢ czescia
innej wyspy.

3. Nigdy nie wolno ci potozy¢ kafelka Siedliska w taki sposéb, aby dwie
odrebne wyspy potaczyly sie w pojedyncza wyspe.

4. Jesli wybrany przez ciebie kafelek Siedliska zawiera figurke todzi,
potdz ja na tym kafelku po umieszczeniu go na planszy Bagien. Bedzie to
poczatkowa pozycja tej Eodzi w chwili rozpoczecia rozgrywki.

Pozostali gracze moga ktas¢ kafelki Siedlisk obok Duchéw, przy ktérych
ktos juz potozyt swoj kafelek, oraz na wyspach, na ktorych sa juz obecni
inni gracze.

Przyklad: W tej trzyosobowej rozgrywce gracze rozmiescili swoje poczgtkowe
Siedliska w nastepujgcy sposob:

W rozgrywce dwuosobowej, po wykonaniu powyzszych krokéw, gracze
dodatkowo biora po 3 kafelki Siedlisk w nieuzywanym kolorze i rozktadaja
je naprzemiennie zgodnie z kolejnoscia w rundzie i ogélnymi zasadami.
Innymi stowy, kazdy gracz na poczatku gry dwuosobowej umieszcza na
planszy po 6 Siedlisk (najpierw 3 w swoim kolorze, potem 3 w kolorze
neutralnym). Neutralne Siedliska beda wykorzystywane do akcji HANDLU
(s.8) i SWIETOWANIA (s. 10).




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zapomniane Bagna sq doskonatym miejscem, aby sie osiedli¢ i swobodnie
rozwijaé. Jednakze kazdy klan ma inne silne strony. Jesli skutecznie wykorzystasz
wlasne, koniec koricow to twoj klan wyrozni sie sposrod pozostatych.

Przewodnicy stuzq doswiadczeniem i wsparciem, a decyzja o tym,
ktérego z nich postuchaé, moze by¢ kluczowa dla osiggniecia zwyciestwa.

Pelna rozgrywka w Klany z Bagien trwa 4 rundy. Kazda runda sktada sie
z3faz:

1. FAZA PRZYCHODU
11. FAZATUR
I11. FAZAUTRZYMANIA

Podczas rozgrywki gracze zdobywaja punkty zwyciestwa (PZ), ktore
oznaczaja i $ledza na torze biegnacym dookota planszy Bagien. Ponadto
po zakonczeniu 4. rundy przeprowadza sie finalne punktowanie, aby
podliczy¢ ostateczne wyniki.

1. FAZAPRZYCHODU

Na poczatku kazdej rundy gracze otrzymuja przychod: zasoby
i zdolnosci ze swojej planszetki Klanu, a czasem takze z karty
Przewodnika. Przychéd ten jest oznaczony za pomoca symbolu
stonca.

Aby moc otrzymac przychdd z planszetki Klanu, miejsce na kafelek Siedliska
obok tego przychodu musi by¢ puste. Oznacza to, ze musisz wybudowac
dane Siedlisko, aby w kolejnych rundach otrzymywac przychéd. Na poczatku
pierwszej rundy otrzymasz 1 Klejnot Many z przychodu widocznego obok
miejsca na jeden z kafelkéw poczatkowych.

Te faze wszyscy gracze moga przeprowadzac jednoczesnie.

Przyktad: Klan Salamander odblokowat nastepujqgce pola na swojej planszetce,
dzieki czemu otrzymuje w ramach przychodu 2 Klejnoty Many. Ponadto
otrzymuje 8 Ztota ze zdolnoSci swojego Przewodnika.

II. FAZATUR

W kolejnosci wskazanej na planszy rund gracze przeprowadzajg teraz
swoje tury, wybierajac jedna z nastepujacych akgji:

A) postawienie Robotnika na akeji Eodzi,
B) postawienie Robotnika na akcji Lqdu,
C) spasowanie.

Dodatkowo, oprécz wykonywania akcji, w dowolnym momencie swojej
tury mozesz przeprowadzi¢ nastepujace wymiany:

a) Wymien 2 Klejnoty Many na 1 neutralnego Robotnika (Aksolotla)
(oile jest on dostepny w puli ogdlnej).
b) Wymien 1 Robotnika (dowolnego) na 1 Klejnot Many.

Przed zakonczeniem tury sprawdz, czy osiagnates ktorykolwiek z celéw
(patrz ,Karty Osiggnie¢” na s. 14), lezacych obok planszy rund. Jesli
udato ci sie to zrobi¢, potdz swoj znacznik Osiagnie¢ na wolnym polu
o najwyzszej wartosci i natychmiast zyskaj wskazane punkty zwyciestwa,
przesuwajac swoj znacznik na torze PZ.

A) AKCJE EODZI

Abywykonac¢ taka akcje, postaw jednego
z dostepnych Robotnikéw (z wiasnego
Klanu lub neutralnego) na dowolnym
wolnym polu akcji kodzi. Sa one
oznaczone za pomoca symbolu fal:

Nie wolno ci postawi¢ Robotnika na polu, ktére jest juz zajete przez innego
Robotnika.

Niektére pola moga nagrodzi¢ cie zasobami lub dodatkowymi punktami
zwyciestwa, kiedy je zajmujesz. Kiedy indziej bedziesz musiat wydac
Klejnot Many, aby méc zajaé dane pole.

Wszystkie akcje Eodzi sa powiazane z twoimi figurkami £odzi. Ilekro¢ stawiasz
Robotnika na jednym z takich pdl, mozesz przeprowadzi¢ odpowiednia
akcje kazda z dostepnych £odzi, ktére masz na planszy Bagien.

Kazda figurka fodzi moze sie poruszy¢ o liczbe p6l rowna twojemu
zasiegowi Zeglugi wskazanemu na karcie Przewodnika, powiekszona
obonus z toru Zeglugi na twojej planszetce Klanu i ewentualnie inne bonusy.
Po wykonaniu ruchu £6dZ musi wykona¢ wybrana akcje w miejscu, gdzie
zakonczyta swoj ruch. Nie wolno ci poruszy¢ Eodzi, jesli nie zamierzasz
wykonywac nia akcji. Oznacza to, ze aby méc poruszy¢ £6dz, musisz
takze wykonac nig akcje, ktora wybrates za pomoca swojego Robotnika.

. P

Figurka Eodzi moze sie porusza¢ wylacznie po polach wody i nigdy nie
moze zakonczy¢ ruchu na polu zajetym przez inng £6dz. Moze jednak
przeptywac przez pola wody, na ktorych znajduja sie inne todzie.

Na kolejnych stronach opisujemy dostepne akcje Lodzi.



PORLOW

W zalezno$ci od swoich mozliwosci Zeglugi
mozesz poruszy¢ kazda z dostepnych
todzi na wolne pole zawierajace Rybe
wystepujaca o tej porze roku. Sa to Ryby
wskazane na karcie Ryb biezacej rundy
na planszy rund.

Nastepnie za kazda £6dz, ktéra wykonata te akcje, wez z puli ogblnej do
swojej rezerwy tyle Ryb, ile wskazuje twoja zasobno$¢ przynety.

Zasobnos¢ przynety jest reprezentowana symbolem: ¥, ktéry mozesz
znalez¢ na swojej planszetce Klanu i na karcie Przewodnika Rybaka.
Kazdy taki widoczny symbol pozwala ci wzig¢ z puli 1 Rybe za kazda £6dz
wykonujgca te akcje. Mozesz takze zwiekszy¢ te pojemnosc¢ na czas biezacej
tury, wydajac odpowiedni zeton Bonusu Rundy (patrz s. 14).

Pamietaj, ze nie wolno ci poruszy¢ Eodzi, jesli na koniec ruchu nie wykona
ona akcji Potowu.

Przyklad: W tej rundzie gracze mogq towi¢ wytgcznie fioletowe Ryby €Y.
Klan Salamander ma na Bagnach 2 todzie, a ich zasieg Zeglugi wynosi
5 (Przewodnik + tor Zeglugi) @. Zasobnos¢ Przynety Klanu wynosi 2: 1 za
odblokowang na planszetce Klanu; dodatkowo 1 za Przewodnika Rybaka
@. Pierwsza £6dz @) musi sie poruszy¢ o 4 pola, aby dotrze¢ do fioletowej
ryby, dzieki czemu Klan zdobywa 2 Ryby. Druga £6dz @ nie dotrze do zadnej
fioletowej ryby, co oznacza, ze nie moze sig poruszy¢ (poniewaz nie jest
w stanie wykonac¢ akcji Potowu).

HANDEL

W zaleznosci od swoich mozliwosci Zeglugi mozesz
poruszy¢ kazda z dostepnych Eodzi na wolne pole
obok co najmniej jednego kafelka Siedliska. Wolno ci
zakonczy¢ ruch Eodzi na wolnym polu, ktére sasiaduje
z wiecej niz jednym kafelkiem Siedliska.

Nastepnie mozesz potozy¢ zetony Ryb ze swojej rezerwy na kazdym kafelku
Siedliska, ktore sasiaduje z ta Eodzig, zgodnie z nastepujacymi zasadami:

1. Zetony Ryb uktada sie w stosie na kafelku Siedliska - na jego wierzchu,
jesli to Siedlisko jest puste, lub na innej Rybie, ktora juz tam lezy.

2.Na kazdym Siedlisku moga leze¢ maksymalnie 3 Ryby.

3.Jesli jest to Siedlisko nalezace do Klanu innego niz twéj wiasny, kazda
umieszczona na nim Ryba daje ci Ztoto z puli ogélnej w wysokosci zaleznej
od jej pozycji na tym Siedlisku. Jesli jest to pierwsza Ryba na tym Siedlisku,
otrzymujesz 4 Zlota; jesli druga, otrzymujesz 3 Ztota; a jesli trzecia,
otrzymujesz 2 Ztota.

Jeslijest to Siedlisko nalezace do tWO]egO Klanu, nie otrzymujesz zadnego
Ztota, ale p6zniej zdobedziesz za nie punkty zwyciestwa (patrz ,Swietowanie”
nas. 10).

4. Jesli to Siedlisko jest czeScia wyspy, na ktérej znajduje sie
Totem, i nalezy ono do Klanu innego niz twéj wiasny, kazda
potozona na nim Ryba daje ci dodatkowe 1 Ztoto.

Pamietaj, ze nie mozesz poruszy¢ todzi, jesli na koniec ruchu nie wykona
ona akcji Handlu.

Przyktad: Klan Zab ma na Bagnach 2 £odzie, a ich zasieg Zeglugi wynosi 4
(Przewodnik + tor Zeglugi). Pierwsza £6dz @Y porusza sie o 3 pola i dokonuje
dwoch transakgji: sprzedaje 2 Ryby Siedlisku ©, pierwszq ktadqgc na kafelku,
adrugaq na pierwszej Rybie, za co Zabyotrzymu]q 7 Ztota; idostarcza 2 kolejne
Ryby do Siedliska wtasnego Klanu @), za co Zaby nie otrzymujg zadnego
Ztota. Druga £6dz @) sprzedaje Siedlisku obcego Klanu tylko jedng Rybe,
a poniewaz jest ona druga na stosie, Zaby otrzymujq 3 Ztota.




BUDOWA SIEDLISK

W zaleznosci od swoich mozliwosci Zeglugi mozesz
poruszy¢ kazda z dostepnych todzi tylko na takie
wolne pole, ktére sasiaduje zwyspa IROWNOCZESNIE
sasiaduje z polem, na ktérym mozna zbudowac Siedlisko.
Pola dostepne pod budowe to te, ktére sasiaduja
z wyspami (z Siedliskiem lub Duchem). Nie mozna
zbudowac Siedliska na polu zajetym przez £6dz.

Kazda £6dz moze zbudowac tylko jedno Siedlisko na wybranym wolnym
polu, pod warunkiem, ze: Siedlisko to nie potaczy dwoch wyspwjedng A,
nie zablokuje dostepu do todzi B ¢ anido pola Swiatyni D .

"

Uwaga: £6dz nie jest zablokowana, jezeli moze przeptynq¢ przez pole
Swigtyni by dotrze¢ do reszty wyspy.

Aby wykonac akcje budowy, musisz optaci¢ nastepujacy koszt za kazde
budowane Siedlisko:

1. 3 Ztota za kazdego Ducha (pole/kafelek) obecnego na wyspie.

2. Tyle Ztota, ile wynosi koszt Budowy widoczny na karcie twojego
Przewodnika.

Nastepnie pot6z na wybranym polu kafelek Siedliska znajdujacy sie
najbardziej po lewej na dowolnym z 4 toréw na twojej planszetce Klanu.
Jezeli na polu, z ktérego wziates kafelek Siedliska, znajduje sie bonus,
natychmiast go otrzymujesz (patrz s. 16). Jesli na tym kafelku lezy figurka
todzi, postaw ja na tym Siedlisku po jego wybudowaniu.

Pamietaj, ze nie wolno ci poruszy¢ £odzi, jesli na koniec ruchu nie wykona
ona akcji Budowy.

Uwaga! Z planszy Bagien mogq znika¢ niektére symbole Ryb, w miare jak
bedzie ona zabudowywana Siedliskami.

Przyklad: Klan Zab ma na Bagnach 3 Eodzie, a ich zasieg Zeglugi wynosi 6
(Przewodnik + Tor Zeglugi) €Y. Pierwsza E6dz @) przesuwa sie o 3 pola na
pole sgsiadujqce z centralng wyspag i buduje na niej nowe Siedlisko, biorgc
pierwszy dostepny kafelek z gornego lewego toru @ i ktadqc go tak, by
sgsiadowat z wyspg @). Poniewaz na wyspie centralnej znajdujq sie 2 duchy,
a koszt zasiedlania Przewodnika Zab (Mnicha) wynosi 4, tgczny koszt budowy
to 10 Ztota. Zaby nie majq wiecej Ztota, wiec pozostate Eodzie nie poruszajq
sie ani nie budujq.

A

ZEGLUGA

W zalezno$ci od swoich mozliwo$ci Zeglugi mozesz
poruszy¢ kazda z dostepnych £odzi na dowolne
niezajete pole na Bagnach. Jest to jedyny sposéb na
poruszanie todzi bez konieczno$ci wykonywania

innych akcji. E

Ponadto tylko za pomoca tej akcji mozesz dotrze¢ do pél Swiatyn, ktore
znajduja sie na skraju Bagien. Kiedy £6dZ dotrze na takie pole, jej ruch
natychmiast sie konczy, a ty bierzesz zeton Swiatyni lezacy na szczycie
stosu i natychmiast otrzymujesz wskazana na nim nagrode. Na polu
Swiatyni moze sie znajdowaé wiecej niz jedna L6dz.

Uwaga! Na planszy przeznaczonej dla 3 i 4 graczy dodajesz 2 do
zasiegu ruchu kazdej swojej odzi.

Z kazdej Swiatyni wolno ci wziaé tylko jeden zeton Swiatyni w ciagu
calej rozgrywki.

Przyktad: Klan Salamander ma na Bagnach 3 todzie, a ich zasieg Zeglugi
wynosi 4 (Przewodnik + tor Zeglugi). Poniewaz jest to rozgrywka trzyosobowa,
po wybraniu tej akcji gracz dodaje 2 do zasiegu ruchu kazdej ze swoich
Lodzi. Pierwsza £6dz @) przesuwa sie o 3 pola. Druga E6dz @) przesuwa sie
0 3 polaw kierunku=i bierze zeton Swigtyni ze szczytu stosu @, ktory daje
Salamandrom 5 PZ. Trzecia £6dz @) przesuwa sie o 4 pola, koriczgc swdj
ruch na polu z zéttqg rybg.




10

B) AKCJE LADU

Aby wykona¢ taka akcje, musisz
postawic¢ jednego z dostepnych
Robotnikéw (z wlasnego Klanu lub
neutralnego) na dowolnym wolnym
polu akcji Ladu. Sa one oznaczone za
pomoca tego symbolu:

Nie wolno ci postawi¢ Robotnika na polu, ktore jest juz zajete przez innego
Robotnika.

Niektore pola moga nagrodzic cie zasobami lub dodatkowymi punktami
zwyciestwa, kiedy je zajmujesz. Kiedy indziej bedziesz musiat wydac
Klejnot Many, aby moc zajac¢ dane pole.

Do Akgcji Ladu zalicza sie:
ULEPSZENIE ZEGLUGI
Przesun znacznik Zeglugi na torze Zeglugi swojej

planszetki Klanu o 1 pole w prawo i natychmiast
zdobadz punkty zwyciestwa za ten ruch.

0d tej pory mozesz zawsze dodawac te wartos¢ Zeglugi do swojego zasiegu
Zeglugi zapewnianego ci przez karte Przewodnika.

Przyktlad: Klan Salamander wybiera te akcje i przesuwa swoj znacznik
Zeglugi o 1pole w prawo na torze Zeglugi. Natychmiast otrzymuje 4 punkty
zwyciestwa i od tej pory zwieksza podstawowy zasieg Zeglugi o 3.

SWIETOWANIE

Wybierz wyspe na planszy Bagien, na ktérej chcesz
zorganizowac Swieto na cze$¢ bostw. Za kazdy kafelek
Siedliska z Ryba bedacy czescia tej wyspy (niezaleznie
od jego koloru) natychmiast otrzymujesz 1 PZ. Ponadto
jesli zorganizowate$ Swieto na wyspie z Totemem,
otrzymujesz dodatkowe 3 PZ.

Nastepnie kazdy gracz - tacznie z graczem rozgrywajacym swoja ture —
otrzymuje 1 PZ za kazda Rybe na kafelkach Siedlisk tej wyspy w swoim
kolorze. Na koniec odt6zcie wszystkie Ryby z tej wyspy do puli ogélne;j.

Przyklad: Klan Zab postanawia zorganizowac Swieto. Poniewaz na wybranej
wyspie znajduje sie 5 Siedlisk z Rybami, Zaby otrzymujqg 5 PZ. Nastepnie
zdejmijcie z tej wyspy wszystkie zetony Ryb.

Z niebieskich kafelkow zostaty zdjete 4 Ryby, wiec Krokodyle otrzymujq
4 PZ.Z z6ttych kafelkéw zostato zdjetych 5 Ryb, wiec Salamandry otrzymujq
5 PZ. Z czerwonych kafelkéw zostaty zdjete 2 Ryby, wiec Zaby otrzymujg 2 PZ.




A UTWORZENIE MIEJSCA KULTU

Wez kafelek Ducha z puli ogblneji pot6z go na pustym
& polu Bagien zgodnie z nastepujacymi zasadami:

1. Musi on sasiadowac z Siedliskiem lub kafelkiem Ducha.

2. Nie wolno ci dotozy¢ tego kafelka do wyspy, na ktorej znajduje sie

obecnie Totem.

3. Nie wolno ci potozy¢ tego kafelka w taki sposéb, aby potaczyt on dwie
wyspy w jedna.

4. Nie wolno ci potozy¢ tego kafelka w taki sposob, by catkowicie zablokowaé
£6dz.

Nastepnie przenies Totem na kafelek Ducha, ktéry wiasnie potozyles.

Uwaga! Niektore symbole Ryb mogq znikac z planszy, gdy sq przykrywane
przez kafelki Duchow.

Przyktad: Klan Zab postanawia utworzy¢ nowe miejsce kultu na wyspie.
Gracz bierze kafelek Ducha z pola akcji i ktadzie go na dozwolonym polu
na wyspie @, a nastepnie bierze Totem z innej wyspy i stawia go na kafelku
Ducha, ktéry wtasnie dotozyt @.

&

C) SPASOWANIE

Jesli chcesz, mozesz spasowac — poniewaz np. skoniczyli ci sie Robotnicy,
ale tez z dowolnego innego powodu. Jesli spasujesz, nie bedziesz brac
udziatu w pozostatej czesci biezacej rundy.

Aby spasowac¢, wykonaj nastepujace kroki:

1. Wez z planszy rundy jeden z dostepnych Bonuséw biezacej rundy
(ich efekty opisujemy na s. 14).

2. Jesli twoj Przewodnik ma bonus za spasowanie, wez teraz
odpowiednia nagrode.

3. 0dt6z swojego Przewodnika z powrotem do puli ogblnej obok planszy
Bagien.

4. WezZ nowa karte Przewodnika na nastepna runde (musi to by¢ karta
inna niz ta, ktéra wtasnie odtozytes). Jesli leza na niej jakie$ Ryby, wez je
do swojej rezerwy.

5.Zakryjlezaca przed toba karte Przewodnika, by w ten sposéb oznaczy¢,
ze skonczytes swoj udziat w biezacej rundzie.

Tylko jesli jestes ostatnia osoba, ktora spasowala w biezacej rundzie,
wykonaj dodatkowy krok:

6. Wezz planszy rund kafelek Ducha biezacej rundy i umies¢ go na planszy
Bagien, przestrzegajac wszystkich zasad akgeji ,Utworzenie miejsca kultu”.
Pamietaj, aby umiesci¢ na tym kafelku Totem.

Uwaga! Moze sie zdarzy¢, ze ostatni gracz rozegra w pojedynke kilka tur
z rzedu, jesli wcigz dysponuje on Robotnikami, a wszyscy pozostali gracze
juz spasowali.

11



111, FAZAUTRZYMANIA

G NAN S A o B oA LR W o) wA=ls Ry A= e (=l naNa LeR o) e (S B blaleN A IV Przyklad: Klan Krokodyli zbudowat na tej wyspie 4 Siedliska. Poniewaz sq na
wykonac opisane ponizej kroki fazy utrzymania. Te faze pomija sie po Rt Relollaa B0 ls s\ /A o)i(ole\y Xe 0] AT e[ BAe RT=AVTS Sy YR M A

zakonczeniu rundy 4 - zamiast tego przejdzcie wtedy bezposrednio do
zakonczenia rozgrywki.

1. Kazdy gracz zbiera z planszy Bagien swoich Robotnikéw.

2. Wszystkich neutralnych Robotnikéw stojacych na polach akcji nalezy
odtozy¢ do puli og6lne;.

3. Odwroccie karte Ryb biezacej rundy. Bedzie wam to przypominaé, ktore
rundy zostatly juz zakonczone.

4. Potbzcie po 1 Rybie na kazdej niewybranej karcie Przewodnika (nawet
tej odtozonej przez gracza koriczacego runde).

5. Gracze odkrywaja swoje karty Przewodnikow i na ich podstawie ustala
sie kolejnos¢é w nowej rundzie. Utézcie znaczniki kolejnosci na planszy
rundy zgodnie z warto$ciami inicjatywy widocznymi na nowych kartach

Przewodnikow. 2.Kazdy gracz zlicza punkty zwyciestwa za 2 karty Wyzwan
znajdujace sie na planszy rund (patrz ,Karty Wyzwan”

Po przeprowadzeniu powyzszych krokéw rozegrajcie nowa runde - nas.13).

zacznijcie ponownie od fazy przychodu, nastepnie przejdzcie do fazy tur

i ostatecznie do fazy utrzymania. 3. Kazdy gracz otrzymuje po 1 PZ za kazda Rybe, ktéra
znajduje sie na jego Siedliskach na planszy Bagien.

KONIECRO ZGRYWKI 4. Kazdy gracz otrzymuje po 1 PZ za kazdy Klejnot Many,

- . . ktéry wcigz ma w rezerwie.
Dzis, gdy nasz lud znalazt nowy dom, rozpoczyna sie Era Bagien.

Przewodnicy wnukow naszych wnukow bedq opowiadac historie

o czterech klanach, ktére wspolnymi sitami, pracujgc ramig w ramie,

stworzyty to miejsce i osiggnety harmonie z duchami przodkow. Gdy

wszystkie siedliska zostang wybudowane, ktory z klanow bedzie

najgtosniej opiewany w piesniach naszych potomkow? Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku
remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

5. Kazdy gracz otrzymuje po 1 PZ za kazde 10 Ztota, ktore
Wcigz ma w rezerwie.

Po zakonczeniu fazy tur czwartej rundy przejdzcie do finalnego punktowania,

w ktérym bedziecie podliczali punkty zwyciestwa zdobyte w trakcie Gratulacje! To twéj klan najlepiej poradzil sobie
rozgrywki. z zasiedlaniem Zapomnianych Bagien,
a legendy o twoich osiagnieciach beda

1. Najpierw policzcie punkty zwyciestwa uzyskane krazy¢ przez pokolenia!

zawszystkie wyspy na planszy Bagien. Aby to zrobic,
kazdy gracz sprawdza, ile ma Siedlisk na danej
wyspie, i mnozy te liczbe przez liczbe Duchéw
obecnych na tej wyspie.















