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Elementy ogdlne 24 kafelki ulepszen 40 krysztatow 4 x 4 kamienie zdolnosci Elementy plemion

1 plansza 24 kafelki skrzyn 1 ptdécienny woreczek 4 x 6 zielonych kostek 4 pontony (Poszukiwaczka)
1 planszetka czasu 18 kafelkow gadzetow 0 generatorow kwantowych ~ pomocy 9 wysp (Enterin)

6 kart sciezek 42 klucze [15 zottych, [niestety) 4 x ? znacznikow gracza 9 pierscieni (Pétnocniak])
10 kart celow 15 zielonych, 12 szarych) Elementy graczy 4 x 14 plemiencow 9 chlewni (Dorian)

14 kart plemion 1 zeton klepsydry Il dwlwarstwowe 4 x 3 duzych plemiencow 10 swin (Dorian)

12 kafelkdw regiondw 28 reliktkostek (po 7 biatych, planszetki graczy 4 x 6 krypt

8 kafelkow monumentéw szarych, czarychibrazowych] 1y o startowe klucze 4 x 6 warsztatow

6 jasnych sztondw premii 27 kamieni zdolnosci (po 9 4 x 3 kafelki blokowania 4 x 5 monumentow

6 ciemnych sztondw premii biatych, szarych i czarnych) zdolnosci




PRZYGOTOWANIE OGOLNE

Utdzcie plansze na srodku stotu.

[ i

Pomieszajcie 6 jasnych sztonéw premii
i utézcie po jednym odkrytym sztonie
na kazdym polu premii wzdtuz toréw
wiedzy.

;

Pomieszajcie 6 ciemnych sztonéw
premii i utdzcie po jednym odkrytym
sztonie na kazdym polu premii wzdtuz
lewego brzegu planszy.

Potasujcie 6 kart sciezek i utozcie je
odkryte w losowej kolejnosci wzdtuz
brzegu planszy, po jednej karcie po
zewnetrznej stronie kazdego z szesciu
pol sciezek.

L
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W pierwszej rozgrywce uzyjcie tylko strony A. ‘
W kolejnych rozgrywkach mozecie uzy¢ ‘
dowaolnej kombinacji stron Ai B.

\ y

Pomieszajcie 8 kafelkow monumentéw
i utozcie 5 z nich, odkrytych,

na oznaczonych heksach. Odtézcie
pozostate 3 kafelki do pudetka. Nie beda
uzywane w tej rozgrywce.

Pomieszajcie 24 kafelki skrzyn i utdzcie
je w zakryty stos na oznaczonym polu.

Podzielcie 24 kafelki ulepszen wedtug
alfabetycznych oznaczen i utworzcie
jeden stos dla kazdej litery (A-F). Utézcie
stosy w losowej kolejnosci ponizej
planszy, tak aby obok kazdego z 6
symboli ulepszen toru punktacji znalazto
sie po 1 stosie.

Podzielcie 42 klucze wedtug
koloréw i przygotujcie oferte kluczy
w nastepujacy sposob:

Podzielcie 15 z6ttych kluczy wedtug
rodzaju i utozcie je w 3 odkryte stosy.
Pomieszajcie osobno 15 zielonych

i 12 szarych kluczy i utdzcie je w dwa
zakryte stosy. Nastepnie odwrdécie
3 zielone i 3 szare klucze i utdézcie je
odkryte w ofercie.

Utdzcie 4 reliktkostki (po jedne;j
w kazdym kolorze) na obszarze
w prawym dolnym rogu planszy.

Wtdzcie pozostate 24 reliktkostki oraz
27 biatych, szarych i czarnych kamieni
zdolnosci do woreczka.

Utdzcie dwa startowe kafelki regionow
(oznaczone literg ,S" na rewersie] odkryte
i obrocone losowo na dwdch oznaczonych
polach planszy.

W rozgrywce solo i 2-osobowej: utdzcie
znajdujacy sie najbardziej na prawo
. startowy kafelek regionu zakryty!

Pomieszajcie pozostate 10 kafelkdw
regiondéw i utdzcie je zakryte na
pozostatych polach regionéw na planszy.



Uzupetnijcie startowe regiony: dobierzcie
reliktkostki z woreczka i utézcie po jedne;j

na kazdym symbolu reliktkostki na startowych
kafelkach regiondw. Dobierzcie i utdzcie

po 3 kamienie zdolnos$ci na kazdym obszarze

wykopalisk na startowych kafelkach regiondw.

a3

Péki co odtdzcie na bok 10 $win oraz

31 unikatowych kafelkéw plemion (9 chlewni,
9 wysp, 4 pontony, 9 pierscieni). Bedg one
uzywane tylko, jesli w grze pojawi sie
odpowiednie plemig.




Przed pierwsza roz-
grywka: ztézcie cztery
planszetki graczy, uzy-
wajac dwustronnych
naklejek. Przyklejcie

| naklejki na 10 czerwo-
nych kétkach na dolnej
warstwie planszetki.
Nastepnie przytdzcie
gorng warstwe. Upew-
nijcie sie, ze wszystkie
brzegi sa réwno uto-
zone i pamietajcie, aby
usuna¢ wszystkie biate
elementy z gérnej war-
stwy planszetki przed
ztozeniem catosci!

A v
PRZYGOTOWANIE GRACZY
Kazdy gracz bierze planszetke gracza i elementy = Kazdy gracz bierze 10 krysztatéw, 2 biate
gracza w wybranym kolorze. & | startowe klucze, 6 zielonych kostek pomogy,

14 plemiencow oraz 3 duzych plemienicow

. “ el anie zdolnosci i uktada wszystkie wymienione elementy obok
N planszetce gracza i po 1 obok kazdego toru
wiedzy na planszy. 4 Kazdy gracz umieszcza 3 ze swoich krysztatéw
G ' na najnizszym magazynie krysztatow.

. Kazdy gracz umieszcza 7 swoich =
. s | znacznikéw gracza na planszy: ﬁ‘ Potasujcie 10 kart celéw i rozdajcie po 2 karty
= |

kazdemu graczowi. Kazdy powinien trzymac
swoje karty celdw w tajemnicy.

1 na poczatku toru kultury, po 1 na kazdym
ze startowych pdl trzech toréw wiedzy oraz
po 1 na kazdym z 3 obszardw Sciezek.

! Kazdy gracz uktada 3 kafelki blokowania
% g | zdolno$ci w swoim kolorze na swojej

planszetce gracza.

Uzyjcie generatora kwantowego do wylosowania
gracza.Jesli zadnego z was nie odwiedzito
jeszcze wecielenie z przysztosci i nie podarowato
nikomu takiego urzadzenia, wybierzcie
_ ] . . . startowego gracza w dowolny sposab, jaki
ﬁ» ! Kazdy i i 226285 WOE budynki uznacie za stosowny. Startowy gracz uktada

& naswojej planszetce gracza. planszetke czasu po swojej prawej stronie.
Klepsydre umieszcza na pierwszym polu.

6 krypt 5.
= Kazdy gracz umieszcza 3 plemienicow na
‘ | planszy, na startowym polu odpowiadajgcym
‘ 6 warsztatow —  jego kolejnosci w rundzie (idac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara od startowego gracza).
5 monumentow , , ,
‘ Zmiany zasad dla trybu solo opisano na stronie 13.
A y




WYBOR PLEMION PRZYGOTOWANIE STAROZYTNYCH PLEMION

1 karte, zakrytg, na kazdym polu plemienia

Potasujcie pozostate karty plemion i utézcie
K
- na planszy.

Potasujcie osobno 14 kart plemion i pomieszajcie
18 kafelkow gadzetdw. Utdzcie karty plemion [w liczbie
o jeden wiekszej od liczby graczy] odkryte na stole, :

Sy, : p— Pomieszajcie pozostate kafelki gadzetow
Gl S o 2cToipG ocnym pdknytymilaielku ‘t i utézcie sjtos 2 zakrytych kafell?éw na kazdym
gadzetu obok kazdej karty plemienia. | =

polu gadzetu na planszy.

Zaczynajgc od gracza siedzgcego na prawo
od startowego gracza i idgc przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera karte

plemienia i powigzany z nig kafelek gadzetu. Jestedcie teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Odtdzcie pozostate karty plemion i gadzety do pudetka
bez ogladania.

Kazdy gracz uktada wybrang karte plemienia
‘ ‘ i kafelek gadzetu w wyznaczonych miejscach

po lewej stronie swojej planszetki gracza. L , ,
Mozecie wyprobowac cyfrowego asystenta. Pozwala

Niewybrang karte plemienia i kafelek gadzetu nalezy on poznawac starozytne plemiona prowadzone przez

odtozy¢ na odpowiednie stosy. innych graczy i zapisywac wtasne, by inni mogli je
odnalezc¢! Skorzystajcie z kodu QR lub odwiedzcie
ponizszg strone, gdzie znajdziecie wiecej szczegotow
(w jezyku angielskim):

Podczas rozgrywki z nowymi graczami mozecie

zamiast tego rozdac¢ kazdemu losowag karte recallcompanion.com gt
plemienia i losowy kafelek gadzetu. [
| . vy
Zarejestrujcie wtasne startowe plemiona graczy i juz
jestescie gotowi do gry. Kiedy uzywacie cyfrowego
asystenta, nie musicie przygotowywac do gry
starozytnych plemion, dopdki nie zostang odkryte
(patrz strona 11).
CEL GRY PRZEBIEG ROZGRYWKI
Gracze rywalizujg, aby to ich plemiona zbudowaty Gra toczy sie przez 17 rund (13 zwyktych i 4 specjalne).
najwiekszy potencjat kulturowy i zgromadzity Co runde startowy gracz podejmuje pierwszg ture,
najobszerniejszg wiedze. Eksplorujac i zasiedlajac a po nim robig to nastepne osoby w kolejnosci zgodnej
kolejne obszary, gracze gromadza wiedze starozytnych z ruchem wskazoéwek zegara. Za kazdym razem, kiedy
plemion i dbajg o to, aby ich wtasne plemie kwitto. tura powrdci do startowego gracza, przesuwa on zeton
klepsydry na planszetce czasu przed podjeciem swojej
Poprzez postepy na trzech torach wiedzy gracze nastepnej tury (startowy gracz nigdy sie nie zmienia).

uczg sie o trzech starozytnych cywilizacjach i mogg

uzyskac dostep do ich zdolno$ci oraz technologii.

Trzy razy na rozgrywke muszg wybrac jedng karte

sciezki, ktora bedzie reprezentowac ich specjalizacje TURA GRACZA
(wptywajgc na punktacje koncowa). Na koricu gry
wszyscy gracze zdobywajg Punkty Kultury za 6 kart
sciezek oraz indywidualne karty celéw. Zwycieza
osoba z najwiekszg liczbg Punktéw Kultury. - UZYWA KLUCZA,

W swojej turze gracz musi wykonac jedng z dwoch
czynnosci:

aby wykonac akcje na planszy

LUB

=  PRZYWOtUJE,
aby wyprodukowac zasoby i odzyskaé swoje klucze.

Dodatkowo gracz moze uzy¢ w swojej turze dowolnej
liczby DARMOWYCH AKC]JI.



Gracz wsuwa jeden ze swoich dostepnych kluczy

w puste gniazdo wzdtuz dolnego brzegu swojej
planszetki gracza. Ta czynnosé aktywuje zaréwno kluez,
jak i okienko akgji bezposrednio nad uzytym gniazdem.

Gracz uzywa wszystkich efektéw widocznych na kluczu
oraz w aktywowanym okienku akcji. Nastepnie jego tura
dobiega konca.

Wszystkie efekty sg opcjonalne, a gracz moze je
rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci. Wszystkie efekty
opisano na stronach 8-11. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze dwa
startowe klucze graczy nie majg zadnych efektow.

PORADA: gracze moga uzywac zielonych
kostek pomocy, aby sledzi¢ efekty aktywo-
wane na kluczu i/lub okienku akcji poprzez
umieszczanie kostek na kazdym efekcie
po jego rozpatrzeniu. Na koricu tury nalezy
usunac kostki pomocy z elementéw gry.

OKIENKA AKCJI

Okienka akcji aktywujg sie w momencie uzycia klucza
przez gracza. Okienka akgcji mozna ulepszac, instalujgc

w nich kafelki ulepszen (patrz Punkty Kultury na stronie
10]. Na poczatku gry sg dostepne pokazane ponizej okienka
akcji. Zatozenia gry zwigzane z krysztatami, plemiericami

i ruchem opisano szczegdtowo na stronach 8 i 10.

: gracz zyskuje 2 plemiefncow. Moze zaptaci¢ krysz-
tatami, aby zyskaé maksymalnie 4 dodatkowych
plemiencow, tak jak to pokazano na jego plan-
szetce gracza. Moze tez usunag¢ dowolna liczbe
swoich plemiencow z planszy, aby zyskac 1 biaty
krysztat za kazdego usunietego plemienca.

Przyktad: Anna umieszcza 2 nowych plemiercow.
Nastepnie ptaci 2 biate i 1 czerwony krysztat, aby
umiescic¢ 4 dodatkowych plemiericéw. Ponadto usuwa

1 innego plemienica z planszy, aby zyskac 1 biaty krysztat.

: ODKRYWANIE: poprzez aktywowanie okienka
akcji E gracz moze odkry¢ jeden zakryty kafelek
regionu. W tym celu musi by¢ obecny na dowol-
nym sasiadujgcym kafelku regionu. Gracz odkrywa

wybrany kafelek regionu i uktada go awersem

do gory, obrécony w dowolny sposéb. Nastepnie
zdobywa 1 punkt za kazdego gracza [wliczajac
siebig), ktory jest obecny na przynajmniej jednym
kafelku regionu sgsiadujgcym z wtasnie odkrytym
kafelkiem. Natychmiast przesuwa swoj znacznik
w gore toru kultury o odpowiednig liczbe pal.

Obecnosé: gracza uwaza sie za obecnego na kafelku
regionu, jesli ma przynajmniej jednego plemienca

i/lub budynek na dowolnym heksie danego kafelka.
A\

Po utozeniu kafelka gracz sprawdza, czy na nowym kafelku
widnieja jakiekolwiek symbole reliktkostek lub obszaréw wyko-
palisk. Wéwczas dobiera z woreczka jedna losowa reliktkostke

i umieszcza jg na symbolu reliktkostki, powtarzajac te czynnosé
dla kazdego takiego symbolu, oraz dobiera 3 kamienie zdolnos$ci
i umieszcza je na obszarze wykopalisk, réwniez powtarzajac te
czynnos¢ dla kazdego symbolu obszaru wykopalisk.

: gracz wykonuje 2 ruchy |ub ptaci 1 krysztat
(biaty, czerwony lub fioletowy], aby wykonaé
odpowiednio 3, 4 lub 5 ruchow. Nalezy pamietac,
Ze nie mozna zaptacic¢ wiecej niz jednego
krysztatu za ulepszenie ruchu. Dodatkowo gracz
moze wykonac 1 akeje rozwoju (patrz strona 8).

: gracz moze wykonac¢ 1 ruch wodg i 1 akcje rozwoju.

: gracz wykonuje 2 ruchy, 2 akeje rozwoju lub
1 ruchi 1 akcje rozwoiju.

: gracz moze wykonacé 1 ruch, odkryé 1 zakryty
kafelek regionu [patrz nizej) i wykonac 1 akcje
rozwoju.

: gracz ptaci 1 biaty krysztat, aby skopiowa¢ efekt
okienka akgji, ktore zostato juz aktywowane
przy pomocy klucza. Gracz musi wczesniej uzyc
przynajmniej jednego innego okienka akcji, zanim
bedzie mogt uzy¢ tego okienka akgji.

Przyktad: Anna (gracz czerwony] aktywuje okienko akcji E.
Odkrywa kafelek regionu sasiadujacy z kafelkiem regionu
zawierajgcym jej plemienca i uktada go awersem do gory.

Anna zdobywa 3 punkty, poniewaz 3 graczy (z6tty, czerwony

i niebieski] jest obecnych na regionach sgsiadujgcych

z odkrytym kafelkiem. Po utozeniu kafelka dobiera 2 reliktkostki
z woreczka i umieszcza je na symbolach reliktkostek. Dobiera
tez 3 kamienie zdolnosci i umieszcza je na obszarze wykopalisk.



Zamiast uzywac klucza, gracz moze zdecydowac sie

na Przywotanie: zabiera wszystkie swoje uzyte klucze spod
planszetki gracza i umieszcza je obok niej, 0znaczajgc ich
gotowosé do ponownego uzycia. Za kazdy uzyty klucz, ktory
zostat wtasnie zabrany, gracz moze aktywowac efekt jednego
widocznego pola produkgji [czerwonego prostokatnego pola)

ze swojej planszetki gracza.

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma trzy dostepne pola
produkciji, lecz odstania sie ich wigcej w miare stawiania

przez gracza nowych budynkéw. Kazde pole produkcji moz-
na aktywowac tylko raz w ramach jednej akcji Przywotania.

Na koniec gracz odnawia swoje kamienie zdolnosci,

umieszczajac je z powrotem na obszarze kamieni zdolnosci

na swojej planszetce gracza.

Uwaga: gracz moze wykonac¢ dowolng liczbe darmowych
akcji podczas rozpatrywania akcji Przywotania, wliczajgc

w to korzystanie z kamieni zdolnosci. Jednak kiedy odnowi
juz swaoje kamienie zdolnosci, nie moze ich uzy¢ do korica

swojej obecnej tury.

Darmowe akcje mozna wykonywac w dowolnej chwili

i tak czesto, jak gracz chce, nawet jesli zdecydowat sie
na Przywotanie lub wtasnie trwa runda specjalna [patrz
strona 11).

UZYCIE SKRZYNI: gracz odkrywa jeden ze swoich
kafelkéw skrzyn i rozpatruje widoczny efekt. Zuzyty
kafelek skrzyni odktada na stos odrzuconych
kafelkéw obok stosu zakrytych kafelkdw skrzyn.

ZAMIANA KRYSZTALOW: w dowolnej chwili gracz
moze zamieni¢ 3 krysztaty jednego rodzaju

na 1 krysztat wyzszej proby [np. moze oddaé

3 czerwone krysztaty, aby zyskac 1 fioletowy
krysztat] lub zamieni¢ ulepszony krysztat na
krysztaty nizszej proby (zgodnie z przelicznikiem
widocznym na planszetce gracza).

3 uzyte klucze pozwalajg graczowi
aktywowac 3 pola produkcji.

PORADA: gracze moga uzywac zielonych kostek I
pomocy, aby oznaczag, ktdére pola produkc;ji juz

aktywowali. Nalezy usung¢ te kostki na koncu tury.
M o

UZYCIE KAMIENI ZDOLNOSCI: gracze uzywaja
kamieni zdolnosci do aktywowania swoich
zdolnosci plemion, gadzetéw i odblokowanych
przez siebie zdolnosci starozytnych plemion.
Aby aktywowac swojg zdolno$¢ plemienia lub
jeden z gadzetdw, gracz umieszcza jeden kamien
na odpowiedniej karcie lub kafelku. Aby akty-
wowac odblokowang zdolnos¢ starozytnego
plemienia (patrz strona 11}, gracz umieszcza
kamien na odpowiednim odblokowanym polu akty-
wacji na swojej planszetce gracza. Kolor uzytych
kamieni zdolnosci nie ma znaczenia.

Gracz moze aktywowac te sama zdolnos$é wiecej niz
raz, lecz kosztuje to 1 dodatkowy kamien za kazda
kolejng aktywacje (tzn. gracz musi uzy¢ 2 kamieni,
aby aktywowac zdolnosé drugi raz, nastepnie uzy¢
kolejnych 3 kamieni, aby aktywowac ja trzeci raz, i tak
dalej). Kiedy gracz wykona Przywotanie i zabierze swo-
je kamienie zdolnosci, te koszty zostajg wyzerowane.

Zdolnosci z tym symbolem mozna zawsze akty-
wowag, ptacagc 1 kamien zdolnosci. Ich koszt nie.
rosnie wraz z dodatkowymi aktywacjami.

Efekty gadzetow i plemion opisano na stronach 14-16.

Wazne: wszystkie zdolnosci plemion i gadzetdow, ktérych
uzywa sie w chwili zaistnienia konkretnych warunkéw
[przyktadowo zdolnosé plemienia GOLIATA uzywana

w momencie aktywowania sztonu premii], mozna
aktywowac tylko raz dla danych warunkow. Aby dang
zdolnos$¢ mozna byto aktywowaé ponownie, odpowiednie
warunki muszg zosta¢ ponownie spetnione (przyktadowo
gracz musiatby aktywowac drugi szton premii).
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KRYSZTALY

KRYSZTALY: krysztaty stanowig gtéwny zaséb
w grze i wystepujg w trzech rodzajach: biatym
(surowym), czerwonym (przetworzonym)

lub fioletowym [0czyszczonym). Kiedy gracz
zyskuje krysztat, bierze znacznik krysztatu ze
swoich zapaséw i umieszcza go na magazynie
odpowiadajgcym rodzajowi krysztatu.

t Kiedy gracz wydaje krysztat, usuwa go ze
{ ’x swojego magazynu i odktada do swoich zapaséw.

Kiedy to sie dzieje, gracz przenosi znacznik
krysztatu z biatego do czerwonego magazynu lub
z czerwonego do fioletowego magazynu.

@ Niektdre efekty pozwalajg ulepszyé krysztat.

Na koncu swojej tury gracz nie moze przechowywac
w jednym magazynie wiecej niz 6 krysztatéw
danego rodzaju.

Znaczniki krysztatéw nie sg limitowane. Jesli sie
skoricza, mozna uzy¢ dowolnego zamiennika.

PLEMIENCY

PLEMIENCY: plemiericy sg potrzebni do

* wykonywania réznych akeji na planszy. Kiedy gracz
zyskuje nowych plemiefncéw, musi umiescic ich na

heksach, gdzie juz ma plemiencow i/lub budynki
(lub na swoim startowym polu).

Kiedy gracz wydaje plemierica, usuwa go z planszy
i odktada do swoich zapasdw.

Mozna uzy¢ duzej figurki plemienca, aby zastgpié nig
3 matych plemiencow. Mozna zamienia¢ mate figurki
na duze i odwrotnie w dowolnej chwili (3 mate = 1 duza).

Jesli gracz miatby zyskac plemierica, ale nie pozostat
mu Zaden w zapasach, nie moze umiesci¢ nowego
plemienca. Jednak moze w dowolnej chwili odtozy¢
plemiencéw do swaoich zapasow.

AKCJE ROZWOJU

Akcje rozwoju zyskuije sie gtéwnie w ramach
aktywowania okienek akgeji. Kazda akcja rozwoju
pozwala graczowi raz budowaé lub kopaé na
heksie, gdzie ma plemiencow. W tym celu musi
zaptaci¢ koszt w plemiericach i ewentualnie
koszt w krysztatach.

Jesli gracz chce budowac, teren danego heksa okresla,
jaki budynek moze tam postawié. Gracz nie moze
zbudowac wiecej niz jednego budynku na danym
heksie, ale kilku graczy moze budowa¢ na tym samym
heksie. Jesli gracz zbuduje cos na heksie sgsiadujgcym
z obozem, zdobywa widoczng na nim nagrode.

KOSZT W PLEMIENCACH: chcac budowaé lub kopaé na
heksie, gracz musi usung¢ 1 plemienca z danego heksa
i odtozy¢ go do swoich zapasoéw. Podczas budowy gracz
ptaci 1 dodatkowym plemiencem za kazdego innego
gracza, ktéry juz ma budynek na danym heksie. Nastep-
nie wiasciciele juz postawionych budynkéw zyskuja

po 1 plemiencu, ktérego umieszczajg na danym heksie.

Uwaga: dodatkowymi plemiericami ptaci sie tylko pod-
czas budowy. Kopanie zawsze kosztuje maksymalnie

1 plemienca.
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Przyktad: Hela (gracz zétty] chce zbudowaé monument.

Poniewaz dwoje innych graczy ma juz budynki
na tym heksie, Hela musi usung¢ 3 plemierncow,
aby mdc budowad. Czerwony i niebieski gracz zyskuja

| po 1 plemiencu, umieszczanym na tym heksie.

Wazne: kazdej akcji rozwoju mozna
zamiast tego uzyc do ulepszenia

1 krysztatu do wyzszej préby (jak to
pokazano na planszetkach graczy].

0BOZY: za kazdym razem, kiedy gracz buduje (krypte,
warsztat lub monument] na heksie sgsiadujgcym

z obozem, natychmiast zdobywa nagrode widoczng
na danym obozie.

Wazne: kazdy gracz moze zdoby¢ nagrode z kazdego
obozu tylko raz. Kilku graczy moze zdoby¢ nagrode

z tego samego obozu, jednak dany gracz zdoby-

wa nagrode wytgcznie za swoj pierwszy budynek
postawiony obok danego obozu. Nagrody z obozu

nie zdobywa sie za kopanie. Jesli nowy obdz zostanie
odkryty (patrz strona 6] w miejscu sgsiadujgcym z juz
postawionym budynkiem, jego wtasciciel natychmiast
zdobywa odpowiednig nagrode.

Uwaga: wolno poruszac sie na heksy obozdw, lecz nie
mozna tam budowa¢ ani kopag.

Przyktad: Anna buduje krypte sasiadujaco z dwoma
obozami. Zdobyta juz nagrode z lewego obozu
[kiedy budowata monument), wiec teraz zdobywa
tylko nagrode z prawego obozu.
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KRYPTA

KRYPTA: gracz ptaci normalny koszt w plemiencach.
Nastepnie bierze wybrany budynek krypty ze swojej
planszetki gracza i umieszcza go na planszy, na heksie
krypty. Zdobywa tez nagrode widoczng na prawo

od wybranego budynku na planszetce gracza. Umiesz-
czenie krypty nie kosztuje krysztatéw. Krypty mozna
budowa¢ w dowolnej kolejnosci.

Jesli gracz wybierze nagrode reliktkostki (najnizsza
nagrode), bierze jedng z dostepnych reliktkostek

z obszaru w prawym dolnym rogu planszy [nie ptaci
zadnych dodatkowych plemiencéw, by zabrac te
reliktkostke). Nastepnie umieszcza reliktkostke na
swojej planszetce gracza i zdobywa nagrode, ktora
jest z nig powigzana.

MONUMENT

MONUMENT: gracz ptaci normalny koszt

w plemiefncach. Monumenty gracza muszg by¢
budowane kolejno, zaczynajac od najnizszego i idgc
dalej zgodnie z rosngcym kosztem w krysztatach.
Gracz bierze monument ze swojej planszetki gracza
i umieszcza go na planszy, na heksie monumentu.

Wystepujg dwa rodzaje heksow monumentow:

Jesli gracz buduje na heksie monumentu
nadrukowanym na planszy, zdobywa punkty na
koncu gry zaleznie od tego, jak wysoko dotart na
pokazanym torze wiedzy [patrz strona 10).

Jesli gracz buduje na heksie monumentu z kafelka
regionu, musi utozy¢ kafelek monumentu, aby
okresli¢ nagrode. Jesli jest pierwszg osobg, ktéra

g, ] zbudowata na heksie monumentu, bierze jeden
\'_ . j,f z dostepnych kafelkdw monumentdw i uktada go na
\*- &/ danym heksie monumentu. Zaréwno on, jak i wszy-

scy inni gracze, ktorzy pozniej zbudujg na danym
heksie, zdobywajg widoczng na nim nagrode.

WARSZTAT: gracz ptaci normalny koszt

w plemiericach. Warsztat mozna zbudowac

na rowninie, lesie lub gérze. W tym celu gracz bie-
rze najnizszy warsztat z obszaru na planszetce
gracza odpowiadajgcemu wybranemu terenowi.
Nastepnie ptaci pokazany koszt w krysztatach

i umieszcza warsztat na planszy. Nalezy pamie-
ta¢, Zze w ramach kazdego rodzaju terenu nalezy
budowac warsztaty, idgc od dotu.

Gracz bierze z oferty klucz, ktéry odpowiada
terenowi, gdzie postawit warsztat (rownina = zotty,
las = zielony, géra = szary). Uktada klucz obok swo-
jej planszetki gracza. Jesli zabrat zielony lub szary

klucz, odkrywa nowy klucz z odpowiedniego stosu.

Uwaga: wybor kluczy jest ograniczony do tego, co jest
dostepne w ofercie. Moze sie zdarzy¢, Zze po wybraniu
niektdre klucze wiecej sie w niej nie pojawia.

KOPANIE

OBSZAR WYKOPALISK: kopanie pozwala graczowi
zaptacic 1 plemienca i 1 krysztat, aby podniesc

1 kamien zdolnosci i zyskac wiedze tak, jak to
opisano ponizej:

Jesli na obszarze wykopalisk lezg 3 kamienie zdolnosci
(np. jesli nikt wczes$niej tam nie kopat)], gracz musi zapta-
ci¢ 1 biaty krysztat i przesunac sie o 2 pola w gore toru
wiedzy, ktéry odpowiada kolorem wybranemu kamie-
niowi zdolnosci.

Jesli na obszarze wykopalisk lezg 2 kamienie zdolnosci,
zamiast tego gracz ptaci 1 czerwony krysztat i przesuwa
sie 0 3 pola w gore odpowiedniego toru wiedzy.

Jesli na obszarze wykopalisk zostat tylko 1 kamien
zdolnosci, gracz ptaci 1 fioletowy krysztat i przesuwa sie
0 4 pola w gdre odpowiedniego toru wiedzy.

Gracz umieszcza wybrany kamien zdolnosci na wyznaczo-
nym obszarze przechowywania swojej planszetki gracza.

Uwaga: gracz moze wydac kilka akcji rozwoju na tym
samym obszarze wykopalisk, lecz podczas kazdej z nich
podnosi tylko jeden kamien zdolnosci.

Przyktad: Kuba chce kopac na obszarze wykopalisk, gdzie
zostaty 2 kamienie zdolnoSci. Zuzywa dwie akcje rozwoju,
aby kopa¢ dwukrotnie: w pierwszej akcji usuwa 1 plemien-
ca, ptaci czerwony krysztat i bierze szary kamier zdolnosci.
Dzieki temu przesuwa sie o 3 pola w gore szarego toru
wiedzy. W drugiej akcji usuwa kolejnego plemienca i bierze
ostatni - czarny - kamien zdolnosci. Ptaci fioletowy krysztat
i przesuwa sie o 4 pola w gdre czarnego toru wiedzy.
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RUCH

Efekt ruchu woda pozwala graczowi poruszyc¢
1 grupe plemiencow przez obszar potgczonych
hekséw wody. Plemiericy muszg poruszy¢ sie

RUCH: kazdy ruch pozwala graczowi przemiescic
grupe jego plemiencow z jednego heksa na sasia-
dujgcy heks [moze poruszy¢ wszystkich lub czesé
plemiencow, ktérych tam ma). Akcja ruchu z cyfrg
zapewnia kilka ruchéw, ktérych mozna uzy¢ dla
réznych grup lub poruszyé te samg grupe kilka razy
(zabierajac lub zostawiajgc plemieficéw po drodze
wedtug wtasnego uznania).

Zwykle nie wolno poruszac¢ sie na wode, wulkany, ani na
nieodkryte (lezace rewersem do gory) kafelki regiondw.

Nalezy pamietac, ze caty efekt ruchu musi zostaé rozpa-
trzony jednoczesnie i ze nie mozna go przerywac innymi

efektami. Przyktadowo, jesli gracz moze wykonac potrdjny

ruch, nie wolno mu poruszyc¢ sie dwa razy, wykonac innej
akcji, a nastepnie poruszyc sie po raz trzeci.

Jesli gracz poruszy sie na - lub przez - heks
z reliktkostka, musi zostawi¢ tam dos$¢ plemiencow,
by mogli jg podniesé¢ po zakonczeniu ruchu (patrz nizej).

razem jako grupa z jednego heksa na inny.
Wykonujgc pojedynczy ruch wodg gracz nie moze
poruszyc¢ sie tam i z powrotem dwukrotnie przez
ten sam heks wody (ma to tylko znaczenie, jesli
gracz podnosi reliktkostke z heksa wody].

Uwaga: kafelek ulepszenia C pozwala wykonacé
unikatowy ruch woda: dowolna liczba
plemiencow w poruszanej grupie moze sie
rozdzieli¢ i zakonczy¢ ruch na réznych heksach
sasiadujgcych z woda.

RELIKTKOSTKI

RELIKTKOSTKI: jesli gracz poruszy sie na - lub
przez - heks z reliktkostkg, musi usunac z danego
heksa okreslong liczbe plemiencdéw, aby podniesé
reliktkostke. Umieszcza reliktkostke na swojej
planszetce gracza, na znajdujgcym sie najbardziej
na lewo, pustym polu, odpowiadajgcym rodzajowi
reliktkostki. Koszt w plemiencach pokazano nad
kolumng, gdzie gracz umieszcza reliktkostke.
Musi on usunac dana liczbe plemiencow z heksa
reliktkostki na planszy. Jesli nie dysponuje
wystarczajaca liczba plemiencow do usuniecia,
nie moze poruszyc sie na ani przez dany heks!

Wreszcie gracz zdobywa nagrode zakryta przez
reliktkostke na jego planszetce gracza.

Reliktkostki na heksach wody nalezy podnosic na tych
samych zasadach, tyle ze uzywajgc ruchu woda.

Przyktad: Kuba chce poruszyc¢ sie przez heks z czarng
reliktkostka. Poniewaz to jego druga czarna reliktkostka,
koszt wynaosi 2 plemiericéw. Usuwa zatem 2 plemiericow
i umieszcza reliktkostke na swojej planszetce gracza,
przesuwajac sie o 2 pola w gére czarnego toru wiedzy.

PUNKTY KULTURY | KAFELKI ULEPSZEN

wystepujg w kolorze fioletowym lub zielonym.
Punkty fioletowe rozlicza sie na kaoncu gry,
natomiast punkty zielone dodaje sie natychmiast
w trakcie jej trwania. Za kazdym razem, kiedy gracz
zdobedzie zielone Punkty Kultury, przesuwa swoj
znacznik w gore toru kultury.

Za kazdym razem, kiedy gracz dotrze na - lub minie
- pole ulepszenia zdolnosci na torze kultury, bierze
jeden kafelek ulepszenia z sgsiadujgcego stosu.

kafelek na swojej planszetce gracza, na okienku
akcji z odpowiednig litera. Kafelki ulepszen na state
wzmacniajg efekt okienek akcji [patrz strona 8J.

Punkty Kultury, okreslane tez po prostu jako punkty,

Przyktad: gracz zdobywa 2 punkty
i przesuwa swaj znacznik w gore
toru kultury. Poniewaz mingt symbol

Wybiera strone kafelka, ktdérej chce uzywac i uktada

ulepszenia, zyskuje kafelek ulepszenia
Z sgsiadujgcego stosu i uktada go na
swojej planszetce gracza.

Co sie stanie, jesli gracz ulepszy okienko akcji, ktore
aktywowat w tej samej turze? Jesli gracz w swojej
turze uzytjuz czesci efektow z podstawowego
okienka akcji, nie moze uzy¢ ulepszonego efektu

do swojej kolejnej tury. Jesli okienko akcji zostanie
ulepszone zanim gracz uzyje jakichkolwiek efektow
podstawowego okienka akgcji, moze on uzyé
ulepszonego efektu w tej samej turze.




WIEDZA

Gracz przesuwa sie 0 1 pole w gére odpowiedniego

toru na planszy. Pozycja na torze reprezentuje wiedze

gracza na temat starozytnych plemion. Wiedze zdo-
bywa sie poprzez kopanie, gromadzenie reliktkostek,
budowanie w sgsiedztwie obozdw i inne efekty.

Dotarcie na (lub miniecie) okreslone pola na torze wiedzy
przynosi opisane ponizej korzysci:

t_ii';

Kiedy ktérys gracz po raz pierwszy dotrze na trzecie

pole toru wiedzy, odkrywa sie starozytne plemie
odpowiadajgce danemu torowi. Ponadto gracz, kto-
remu sie to udato, dodatkowo zdobywa 1 punkt.

Nalezy odwrdcic karte plemienia

i cztery gadzety nad danym torem.
v

Gracz, ktéry odkryt dane plemie,
wybiera jeden z czterech gadzetéw i uktada go po
lewej stronie swojej planszetki gracza.

Pozostate trzy gadzety wracajg odkryte na pole
gadzetow. Kazdy kolejny gracz, ktory dotrze na

trzecie pole danego toru wiedzy, moze wybrac jeden

z tych gadzetow.

Jesli korzystacie z cyfrowego asystenta, nacisnijcie
,0dkryj” [,Reveal”] na odpowiednim plemieniu,

aby zobaczyé, jakie plemie i gadzety macie utozy¢
na planszy.

.
Nie mozna przesunac¢ sie powyzej ostatniego pola
toru wiedzy. Wszystkie kolejne zyski wiedzy danego
rodzaju sg ignorowane.

v

Kiedy gracz dotrze na pigte pole toru wiedzy,

! zyskuje sagsiadujgcy kamien zdolnosci w swoim
kolorze. Ponadto bierze odpowiedni kafelek
blokowania zdolnosci ze swojej planszetki gracza

i uktada go na wtasnie odblokowanej karcie plemie-
nia. To oznacza, ze od tej pory uzyskuje dostep do
wszystkich zdolnosci danego plemienia, tak jakby
byto to jego plemie. Moze aktywowac jego aktywna
zdolnos$¢ umieszczajgc kamienie zdolnosci na
odblokowanym polu aktywacji swojej planszetki
gracza. Nalezy pamietac, ze kilku graczy moze uzy-
skac dostep do tej samej zdolnosci plemienia, o ile
dotrg na odpowiednie pole toru wiedzy.

Gracz zdobywa nagrode widoczng na sztonie pre-
mii. Szton zostaje na miejscu, tak aby inni gracze
réwniez mogli zdoby¢ te sama nagrode.

KONIEC RUNDY

Kiedy wszyscy gracze wykonajg swoje tury, startowy
gracz musi przesungc klepsydre, zanim podejmie kolejng
ture. Startowy gracz nie zmienia sie w toku rozgrywki.

Kiedy klepsydra dotrze na pole z symbolem, odbywa

sie runda specjalna. Rundy specjalne rozpatruje sie

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdéwek zegara.

W trakcie ich trwania gracze mogg wykonywac dowolne
darmowe akcje, ale nie mogg uzywac kluczy, ani
wykonywac Przywotania.

- ]

~ LEGEND

Kiedy zostanie osiggniete pole
sciezki, kazdy gracz w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek
zegara musi dokonacé wyboru
w ramach odpowiedniego
obszaru $ciezki wzdtuz lewego
brzegu planszy: przesuwa swoj
znacznik na jedng z dwaéch kart
sciezki. Natychmiast zdobywa
nagrode widoczng na sztonie
premii powigzanym z wybrang
kartg sciezki.

Wybrana karta sciezki zwieksza
liczbe punktdw, ktére gracz
zdobedzie w danej kategorii
punktacji na koncu gry.

Kiedy zostanie osiggniete to pole, kazdy gracz
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara musi odrzuci¢ jedng ze swoich dwadch
kart celow. Natychmiast zdobywa nagrode
widoczng w dolnej czesci odrzucanej karty.

Zachowang karte celu nalezy trzymac w tajemnicy.
Trzeba za wszelkg cene sprébowac wypetni¢ widoczny
na niej cel, poniewaz zapewni to punkty na korcu gry.
Gracze nie zdobywajg nagrdod widocznych w dolnej
czesci zachowanych kart celéw!

KONIEC GRY

Kiedy znacznik rundy dotrze na ostatnie pole,
gra dobiega konca i nalezy przejs¢ do punktacji
koncowej. Od tej chwili gracze nie zyskuja
ulepszen za postepy na torze Punktow Kultury.

Ikl



PUNKTACJA KONCOWA

PUNKTACJA ZA KARTY SCIEZEK

Nalezy rozpatrzy¢ punktacje za 6 kart sciezek kolejno Sciezka Wydajnosci: gracz zdobywa punkty

od dotu do gory. Wszyscy gracze punktujg za wszystkie widoczne na jego wszystkich kluczach (nalezy
szescé kart, ale dla kazdej karty ze znacznikiem gracza pamietaé o policzeniu takze kluczy wsunietych
dany gracz dodatkowo punktuje za premie specjalizacji w gniazda].

(widoczng w dolnej czesci karty).

G

Sciezka Wiedzy: dla kazdego toru wiedzy gracz
zdobywa punkty za najwyzszy symbol punktowy,
do ktérego dotart jego znacznik.

Specjalizacja:

' Strona A: gracz ponownie zdobywa punkty za swoj
drugi najwyzej punktujacy tor wiedzy.

. Strona B: gracz zdobywa 4 dodatkowe punkty

za kazdy tor wiedzy, na ktérym dotart przynajmniej
do 7. pola.

Sciezka Starozytnych: gracz zdobywa 2 punkty

za kazdy posiadany biaty, szary lub czarny kamien
zdolnosci (nie punktuje sie za kamienie w kolorach
graczy).

Specjalizacja:

' Strona A: gracz zdobywa 2 dodatkowe punkty

za kazdy biaty, szary i czarny kamien.

. Strona B: gracz zdobywa 7 dodatkowych punktow
za kazdy petny zestaw ztozony z 1 biatego,

1 szarego i 1 czarnego kamienia.

Sciezka Legend: gracz zdobywa 2 punkty za kazda
krypte, ktorag zbudowat.

Specjalizacja:

' Strona A: gracz zdobywa 2 dodatkowe punkty

za kazdg ze swoich krypt.

. Strona B: gracz zdobywa 5 dodatkowych punktow
za kazde dwie krypty, ktére zbudowat [np. majagc

? 3 krypty, gracz zdobywa 5 dodatkowych punktéw].

_ Specjalizacja:

Strona A: gracz zdobywa 2 dodatkowe punkty
za kazdy zotty, zielony i szary klucz.

" Strona B: gracz zdobywa 3 dodatkowe punkty

za kazdy szary klucz.

Sciezka Ambiciji: dla kazdego koloru reliktkostki
gracz zdobywa punkty pokazane ponizej
reliktkostki lezacej najbardziej na prawo na jego
planszetce gracza.

Specjalizacja:

- Strona A: gracz zdobywa 6 dodatkowych

punktow za kazdy petny zestaw ztozony
z 1 biatej, 1 szarej, 1 czarnej i 1 brgzowej kostki.

" Strona B: gracz ponownie zdobywa punkty za

swoj najwyzej punktujacy kolor reliktkostki.

Sciezka Potegi: gracz zdobywa punkty widoczne
na kazdej lokalizacji, gdzie zbudowat monument.
Trzy heksy monumentéw nadrukowane

na planszy pozwalajg graczowi zdoby¢

punkty, do ktérych dotart na torach wiedzy
odpowiadajgcych monumentom (podobnie

do punktacji za Sciezke Wiedzy).

Specijalizacja:

~a.  Strona A: gracz zdobywa 3 dodatkowe punkty

za kazdy ze swoich monumentow.

. Strona B: gracz ponownie zdobywa punkty za

swoje monumenty na kafelkach monumentow
(monumenty na lokalizacjach z punktowaniem
wiedzy nie przynoszg ponownie punktow).

S o

Dzieki Sciezce Potegi punktujg wszystkie monumenty
gracza, lecz tylko te na kafelkach monumentow (znajdujgce
sie po lewej] punktujg ponownie ze specjalizacjg ze strony B.



POZOSTALE ZASOBY

Gracze mogg zamieni¢ wszystkie swoje krysztaty

na biate krysztaty uzywajgc darmowych akcji wedtug
normalnych zasad (1 czerwony krysztat = 2 biate
krysztaty, 1 fioletowy krysztat = 3 biate krysztaty).

Na tym etapie rozgrywki pojemnos¢é magazynow jest
ignorowana. Kazdy gracz sumuje swoich plemiencéw
na planszy, a nastepnie zdobywa 1 punkt za kazdych

3 plemiencow i/lub biate krysztaty (zackraglajac w dot).

Przyktad: Anna ma 1 fioletowy, 2 czerwone i 1 biaty
krysztat. Po zamianach dysponuje 8 biatymi krysztatami.
Na planszy pozostato jej 2 plemiericéw, co daje sume
10 krysztatdw/plemiencow i przektada sie na 3 punkty.

PUNKTACJA ZA KARTY CELOW

Kazdy gracz odkrywa swojg karte celu i zdobywa
15 punktow, jesli spetnit jej wymagania (wymagania
kart celow omdéwiono na stronie 14).

ZWYCIEZCA

Wygrywa osoba z najwieksza liczbg punktéw. Remisy
rozstrzyga sie na korzysc¢ gracza, ktory dotart najdalej
na biatym torze wiedzy. Jesli nadal jest remis, nalezy
porownac szary tor wiedzy, a na koniec czarny tor
wiedzy. Jesli gracze remisujg na wszystkich torach
wiedzy, dzielg sie zwycigstwem.

Jesli gracie z cyfrowym asystentem, mozecie poréwnacé
wasze wyniki z wynikami trzech starozytnych cywilizacji.
Mozecie tez zapisa¢ swoje plemiona w archiwach
historycznych, aby mogli je odkry¢ inni gracze!

ZMIANY DLA TRYBU SOLO

Podczas przygotowania gry mozesz wybrac startowe
pole 1 lub 2.

Ponadto dobierz trzy karty celéw zamiast dwaoch. Aby
wygrac¢, musisz spetni¢ wymagania opisane na dwach
kartach. Jednak wciaz liczysz za obie karty tylko 15 punk-
tow. Jesli nie spetnisz wymagan z obu kart, przegrywasz.

Zaden element gry nie moze liczyé sie do obu kart celdw!
Przyktadowo, jesli obie karty wymagajg zestawu 3 réz-
nych reliktkostek, musisz zgromadzic 2 takie zestawy,
aby spetni¢ wymagania. Ponadto nie bytoby mozliwe
zaliczenie obu kart, jesli kazda wymagataby zbudowania
4 krypt [poniewaz w grze wystepuje tylko 6 krypt].

Jesli korzystasz z cyfrowego asystenta, sprobuj pobi¢
wyniki trzech starozytnych cywilizacji.
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WARIANTY GRY

~ POWRACAJACYDOBOR

Doswiadczeni gracze, ktérzy oczekujg wiekszej
kontroli nad startowymi kombinacjami swoich
plemion/gadzetéw, moga skorzystaé z opisanego
ponizej wariantu gry:

Podczas przygotowania gry, po utozeniu kart plemion
i kafelkow gadzetéw obok planszy, gracze wybierajg je
w nastepujacy sposob:

Gracz siedzacy na prawo od startowego gracza
wyhbiera jeden element (karte plemienia lub kafelek
gadzetu]. Nalezy kontynuowac w ten sposab, idgc
przeciwnie do ruchu wskazdéwek zegara, az kazdy
gracz wybierze po jednym elemencie. Nastepnie,
zaczynajac od startowego gracza i idgc zgodnie

z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz bierze inny
element. Na koniec wszyscy gracze powinni mie¢ jedna
karte plemienia oraz jeden kafelek gadzetu.

WYMAGANIA KART CELOW

: gracz musi zebra¢ przynajmniej 2 reliktkostki
jednego rodzaju.

: gracz musi zebra¢ przynajmniej 3 reliktkostki
jednego rodzaju.

: gracz musi zebra¢ przynajmniej 1 reliktkostke
kazdego rodzaju.

: gracz musi zebra¢ przynajmniej 1 hiaty, 1 szary
i 1 czarny kamien zdolnosci.

: gracz musi zebra¢ przynajmniej 5 kamieni
zdolnosci, ktore sg biate, szare lub czarne.

: gracz musi zebra¢ przynajmniej pokazana liczbe
kafelkow ulepszen.

: gracz musi zbudowac przynajmniej pokazang
liczbe krypt.

: gracz musi zbudowac przynajmniej pokazang
liczbe monumentdw.

: gracz musi mie¢ przynajmniej ? kluczy
(wliczajac w to startowe klucze).

1. gracz musi odblokowa¢ zdolnosci wszystkich
trzech starozytnych plemion.

: gracz musi zbudowa¢ budynki sgsiadujgce
z przynajmniej pokazang liczbg réznych obozow.

: gracz musi zbudowac krypte, warsztat lub monument
na przynajmniej 6 réznych kafelkach regionow.

: gracz musi zebra¢ przynajmniej 3 rozne reliktkostki.

ZNANE STAROZYTNE PLEMIONA

Jesli gracze przedktadajg strategie nad eksploracje, moga
odkry¢ trzy starozytne plemiona i ich gadzety zanim
startowy gracz podejmie swojg pierwszg ture. Nawet

w takim wariancie gracz, ktdry jako pierwszy dotrze na
trzecie pole toru wiedzy, nadal zdobywa 1 punkt.

SWOBODNY WYBOR KAFELKOW ULEPSZEN

Doswiadczeni gracze, ktorzy oczekujg wigkszej kontroli
nad posiadanymi kafelkami ulepszen, mogg zdecydowac,
ze bedg trzymac przed sobg po jednym zestawie kafelkéw
ulepszen (A-F). Za kazdym razem, kiedy gracz dotrze na
pole z symbolem ulepszenia na torze punktacji, moze
dowolnie wybrac¢ ulepszenie, ktére zainstaluje na swojej
planszetce gracza.

EFEKTY RZADKICH GADZETOW

ALEMBIK: gracz usuwa jednego ze swoich plemiefcow
z dowolnego miejsca na planszy, aby zyska¢ 1 czerwony
krysztat.

DESZYFRATOR: kiedy gracz zbuduje krypte, zyskuje 1 wiedzy.

GEORADAR: podczas kopania gracz zyskuje dodatkowo
1 wiedzy tego rodzaju, ktéry odpowiada zyskanemu
kamieniowi zdolnosci.

KOMBINEZON SRODOWISKOWY: gracz ignoruje caty

koszt w plemiencach, wykonujac jedng akcje rozwoju lub
podczas podnoszenia reliktkostki. Jesli uzyje tego gadzetu
podczas budowy na heksie z budynkami innych graczy,
nie zyskujg oni plemiencow.

OMNINARZEDZIE: gracz traktuje ten gadzet jak cztery
osobne gadzety. Kazdy moze aktywowac osobno [zgodnie
z widocznym kosztem).

PORTAL: gracz moze umiesci¢ nowego plemienca na
heksie z budynkiem jednego z przeciwnikéw lub umiescic
plemienca wedtug normalnych zasad [na heksie ze swoimi
plemiencami i/lub budynkami).

TEUMACZ: kiedy gracz zdobywa nagrody z obozu [poprzez
budowanie sgsiadujgco z danym obozem), zyskuje

1 wiedzy. Jesli buduje sgsiadujgco z kilkoma obozami,
moze aktywowac ten gadzet raz dla kazdego obozu.

WSTRZASOSTUDNIA: kiedy gracz rozpatruje Przywotanie
i aktywuje pola produkeji, moze aktywowac ten efekt,
aby dwukrotnie zdoby¢ nagrode z jednego pola produkgiji.
Moze aktywowac ten gadzet raz dla kazdego pola
produkcji za kazdym razem, kiedy Przywotuje.

WZMACNIACZ: kiedy gracz zyska reliktkostke, zyskuje tez
1 czerwony krysztat.
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PLEMIONA

Wszystkie plemiona dysponujg zdolnoscig, ktérg mozna
aktywowac¢ uzywajgc kamieni zdolnosci (patrz Darmowe
akcje na stronie 7). Ponadto niektdre plemiona maja
pasywng zdolnos¢, ktdra jest zawsze aktywna i darmowa
do uzycia.

AYNIR: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby dokonaé
wymiany maksymalnie 4 razy: moze wymienic ple-
miencow, krysztaty i/lub Punkty Kultury w dowolnej
kombinacji. Jesli cofnie sie na torze kultury, nadal zacho-
wuje kafelki ulepszen, ktdre wczesniej podnidst.

Zawsze aktywna: gracz moze zamienic 2 biate krysztaty
na 1 czerwony i/lub 2 czerwone krysztaty na 1 fioletowy.

BISHOP: gracz aktywuje te zdolnosé, aby zyskac jedng
akcje rozwoju.

COLTERON: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby poruszyc
grupe plemiencow z jednego heksa wulkanu na inny
heks wulkanu na planszy. Ponadto kiedy to robi, zyskuje
1 biaty krysztat.

Zawsze aktywna: gracz moze poruszac sie na wulkany.

DORIAN: gracz aktywuje te zdolnos$¢, aby utozy¢ kafelek
chlewni na heksie réwniny. Musi by¢ obecny na danym
heksie dzieki swoim plemiencom i/lub budynkom.
Ponadto umieszcza tam liczbe figurek swin rowna liczbie
swin widocznych na danym heksie réwniny. Na jednym
heksie moze by¢ maksymalnie jedna chlewnia.

Zawsze aktywna: kiedy gracz wykonuje ruch, moze
zabraé $winie razem ze swoimi plemieficami. Swinie

na tym samym heksie, co plemiency gracza, mogg by¢
wydawane zamiast jego plemiencéw podczas wyko-
nywania akcji rozwoju lub podnoszenia reliktkostek.

Na koncu gry gracz zdobywa 2 punkty za kazda chlewnieg,
gdzie ma plemiencéw i/lub budynki.

Wazne: jesli kilku graczy aktywowato zdolnos¢ DORIANA,
wszyscy moga zabiera¢ swinie podczas wykonywania
ruchu. Ponadto wszyscy punktujg na koncu gry za kazda
chlewnie, gdzie sg obecni, bez wzgledu na to, kto jg zbu-
dowat. Pilnujcie swoich swin i upewnijcie sie, ze nikt ich
wam nie ukradnie!

ENTERIN: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby utozy¢ kafelek
wyspy na pustym heksie wody lub heksie terenu (row-
ninie, lesie lub gorze] sgsiadujgcym z jednym z jego
plemiencow lub budynkdw. Heks wyspy traktuje sie od tej
chwili jednoczesnie jako heks wody i heks lasu, a kazdy
gracz moze poruszy¢ sie na ten heks za pomocg ruchu
normalnego lub ruchu woda. Nastepnie gracz aktywujacy
zdolnosc¢ zdobywa nagrody za kazdy heks sgsiadujgcy

z wyspg, na ktérym znajduje sie przynajmniej jeden
budynek nalezacy do dowolnego gracza: zyskuje 1

biaty krysztat za kazdy heks z warsztatem, 1 plemienca
(umieszczanego na wyspie] za krypty i 1 punkt za monu-
menty. Liczba budynkdéw na heksie nie ma znaczenia.

Heks uwaza sie za ,pusty”, jesli nie zawiera zadnych
budynkdw, plemiencow, reliktkostek ani specjalnych
kafelkdw.

GOLIAT: kiedy gracz zyskuje efekt sztonu premii
(lezgcego obok toru wiedzy lub podczas wyboru Sciezki],
aktywuje te zdolnos¢, aby ponownie zyskac dany efekt.

HAYLA: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby wykonac jeden
z nastepujacych specjalnych ruchow: ,przeskakuje”
jedng grupa plemiencow nad jednym heksem (np. woda,
wulkanem lub heksem z reliktkostka) lub wykonuje
indywidualny ruch kazdym plemiencem w obrebie
jednego heksa (kazdy plemieniec na wybranym

heksie moze poruszy¢ sie na inny sgsiadujgcy heks

lub kilku plemieficow moze poruszy¢ sie na ten sam
wybrany heks).

JON: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby zabraé uzyty klucz
z jednego ze swoich gniazd i utozy¢ go obok swojej
planszetki gracza, przygotowujgc go do ponownego
uzycia.

J'HE: gracz aktywuje te zdolnos¢ kiedy uzywa klucza,
aby ponownie zyskac¢ efekty danego klucza.

KO01: gracz aktywuje te zdolnosé, kiedy buduje krypte,
aby ponownie zdoby¢ nagrode wybranej krypty.

Wazne: jesli gracz wybierze nagrode reliktkostki (patrz
strona 10], nadal bierze tylko 1 reliktkostke, ale podwaja
nagrode zakrywang przez reliktkostke, kiedy umieszcza
ja na swojej planszetce gracza.

LEKSANDER: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby ulepszy¢
jeden krysztat.

Zawsze aktywna: za kazdym razem, kiedy gracz wydaje
fioletowy krysztat na akcje, zyskuje 1 biaty krysztat

i 1 punkt za kazdy wydany fioletowy krysztat. Tego
efektu nie rozpatruje sie podczas zamiany fioletowego
krysztatu na 1 czerwony i 1 biaty krysztat.

MAYFAIR: gracz aktywuje te zdolnos¢ i wydaje 1 biaty
krysztat, aby ulepszy¢ jeden ze swoich kluczy do
wyzszego poziomu (biaty do zéttego, z6tty do zielonego,
zielony do szarego).

POSZUKIWACZKA: gracz aktywuje te zdolnos¢, aby
utozyé (lub poruszyc) ponton w swoim kolorze na
dowolnym pustym heksie wody. Nie musi sgsiadowac

z danym heksem wody. Ponadto umieszcza 3 swoich
plemiencow (ze swoich zapasow] na danym pontonie.
Tych plemiencow nie traktuje sie tak, jakby byli w grze.
Zawsze aktywna: za kazdym razem, kiedy dowolny gracz
(wliczajac gracza POSZUKIWACZKI) wydaje przynajmnie;
jednego plemienica na heksie sgsiadujgcym z pontonem,
przenosi jednego plemienica z pontonu na dany heks.
Kiedy ponton bedzie pusty, nalezy usungé go z planszy.

POtNOCNIAK: gracz aktywuje te zdolno$é, aby wykonaé

¥ ruch jedna grupa.

Zawsze aktywna: gracz moze wydac plemienca na heksie
obozu, aby utozy¢ tam losowy zeton pierscienia. Zdobywa
nagrode widoczng na danym zetonie. Na kazdym obozie
mozna utozyc tylko jeden zeton pierscienia [niezaleznie
od tego, ktéry gracz to zrobi).
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SKROT SYMBOLI

: gracz wykonuje jedng akcje rozwoju (strona 8).

: gracz umieszcza nowego plemienca na heksie,

gdzie ma juz plemiencdw i/lub budynki (strona 8).

: gracz umieszcza nowego plemienca na heksie,

gdzie jest rozpatrywany ten efekt (strona 8).
Przyktad: Anna buduje monument, ktdry pozwala
jej umiescic 4 plemiericdw na tym monumencie.

: gracz zyskuje krysztat pokazanego rodzaju

[strona 8).

: gracz ptaci pokazanego plemienca/krysztat.

: gracz przenosi jeden znacznik krysztatu na

wyzszy poziom (strona 8).

: gracz wykonuje pokazang liczbe ruchéw (strona 10).
: gracz wykonuje jeden ruch wodg (strona 10).

: gracz wykonuje ulepszony ruch wodg (pokazany

na kafelku ulepszenia C, patrz strona 10).
Dowolna liczba plemiencow w poruszanej
grupie moze sie rozdzieli¢ i zakoriczyé ruch
na roznych heksach sgsiadujgcych z woda.

: gracz zdobywa punkty kultury (strona 10].

% gracz przesuwa sie w gore odpowiedniego toru

wiedzy (strona 11).

: gracz przesuwa sie w gore jednego wybranego

toru wiedzy.

/—1 ' » gracz bierze klucz w pokazanym kolorze z oferty
ﬂ_ i uktada go obok swojej planszetki gracza.

: gracz ulepsza jeden ze swoich kluczy. Odrzuca
jeden ze swoich kluczy i bierze jeden klucz
~  zpoziomu wyzszego o jeden: biaty klucz usuwa
z gry i bierze zotty klucz; zotty klucz odktada
na odpowiedni stos i bierze zielony klucz; zielony
klucz odktada na sp6d odpowiedniego stosu
i bierze szary klucz.

Gracz moze ulepszyc¢ klucz, ktéry zostat uzyty i znajduje
sie w gniezdzie. Jesli to zrobi, wsuwa nowy klucz w to
samo gniazdo [nie aktywujac go).

: gracz wycigga jeden uzyty klucz z jednego ze
swoich gniazd i uktada go obok swojej planszetki
gracza, przygotowujac go do ponownego uzycia
[nie aktywuje to pola produkcji).

o : gracz zyskuje jeden kafelek skrzyni. Oglada
go i zachowuje w tajemnicy, uktadajac go
obok planszetki gracza. Uzycie skrzyni [celem

aktywowania jej efektdw] to darmowa akcja
(strona 7).

i - gracz aktywuje efekt jednego dowolnego gadzetu
lub plemienia bez uzycia kamieni zdolnosci
(strona 7).

: ten efekt gracz moze rozpatrzyé, kiedy buduje
krypte. Bierze jedng z dostepnych reliktkostek
z obszaru w prawym dolnym rogu planszy, nie
ptacac kosztu w plemiencach (strona 10).

¢ na kluczach z /" gracz musi wybra¢ jeden

S zwidocznych efektow. Ten konkretny klucz

LW pozwala wybraé jeden z pieciu widocznych
Wl efektow.
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