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TERAKOTOWA ARMIA
Przygotowanie:
- na planszy losowo obré¢ oba kota warsztatu, na 4 polach dookota umie$¢ sucha gline
- na torach przy mauzoleum umies¢ 2 czerwone pionki inspektoréw, Zzetony kolejnosci na torze kolejnosci w stosie
posrodku (od gory: 1/1-2/1-2-3 dla 2/3/4 graczy), na torze rund na dole 5 odkrytych losowych kwadratowych
zetonow punktowania (tréjkat w lewym dolnym rogu), potkolisty znacznik rund (na 1), okragty znacznik punktacji w
kolorze graczy na torze punktacji (na 1)
- na polach pod mauzoleum umies¢ 4x: muzykoéw, stugi, kleczacych kusznikéw i konie (specjalisci)
- obok na torze kolejnosci zetony kolejnosci (od géry 1/1-2/1-2-3 dla 2/3/4 graczy)
- obok planszy umies¢ zetony gliny, monety, 100/200PZ oraz pudetko z figurkami wojownikéw (11x oficer, 11x
straznik, 11x kusznik, 11x zotnierz)
- kazdy z graczy otrzymuje:
- 3 monety i 4 zetony broni (miecz, halabarda, kusza, wtécznia), umieszcza strong nieaktywna
- w swoim kolorze: 6 zetonéw mistrzéw, 15 podstawek, znaczniki kolejnosci (okragte) na torze kolejnosci
(pierwszy gracz na gérze), znaczniki robotnikéw: rzemiesInikéw 5/4/3 (mate), artystéw 5/4/3 (duze) dla 2/3/4
graczy
- znaczniki artystow sa odktadane (mozna je kupic¢ akcja)
- kolejno mokra glina/monety od pierwszego gracza: 1/0 (2 gracz), 2/1 (3 gracz), 3/2 (4 gracz)

Dazymy do tego, zeby:
- umieszczac figurki wojownikéw w mauzoleum, tworzac grupy w ktérych sie ma dominacje swoich
- wzmacnia¢ swoich wojownikéw specjalistami i dostawac bonusy za Zetony mistrzéw

W kazdej z 5 rund s3 kolejno 3 fazy:
A) Faza akgiji:
- gracze umieszczaja wszystkich swoich robotnikdw na planszy (po jednym u gracza: A>B>C>D>A>B...):
- kolejnosc¢ zawsze wedtug toru kolejnosci:
1) obrét kota warsztatu (opcjonalnie):
- obréc raz 1 z 2 két zgodnie ze strzatkami o 1 pole (koszt: 2 monety)
2) umieszczenie robotnika (obowigzkowo):
- umie$¢ 1 dowolnego robotnika na wolnym polu w sekcji wokét kota warsztatu
- jezeli jest juz rzemiesInik (maty), na drugim mozna dostawic artyste
- jezeli jest juz artysta (duzy), na drugim nie mozna nikogo dostawic
3) wykonanie akcji (opcjonalnie) wskazanych na pierscieniach (w kazdym rozpatrywane osobno):
- kolejno od wewnetrznego do zewnetrznego pierscienia
- pierécient wewnetrzny i Srodkowy = zamiast akcji > 1 mokra glina lub 1 moneta
- akcje:
A) moneta = otrzymaj 2/3/4 monety
B) czerwona glina = otrzymaj 2/4 mokre gliny
C) glina > wojownik = zuzyj mokrg gline (2/3/4) na dodanie figurki w mauzoleum i oznacz podstawka
- 1 mokra glina z kosztu zamienia sie w suchg i trafia do magazynu tej ¢wiartki warsztatu (kota)
- otrzymaj punkty z rzedu zabranego wojownika (bierzesz pierwsza dowolng od dotu)

- mozesz zuzy¢ aktywny Zeton broni tego wojownika, jezeli chcesz otrzymac dodatkowa nagrode:

a) oficer (miecz) = 1 pkt + mozesz przesunac 1 inspektora o 1 pole do przodu lub do tytu
b) straznik (halabarda) = 3 pkt + mozesz przesuna¢ 1 swojego wojownika w linii (przez puste pola)
c) kusznik (kusza) = 1 pkt za kazde puste pole miedzy nim i pierwsza figurka z dowolnej strony
(kolumna lub rzad)
d) Zotnierz (wtdcznia) = 1 pkt + 2 monety
D) waza = odwrd¢ cata suchg gline na strone mokrg
E) +robotnik = zamien uzytego rzemie$lnika na artyste (na state z puli zasobéw)
- akcja wykonana artysta = otrzymaj 1 zeton mokrej gliny lub 1 monete
F) mistrz:
na polu tego mistrza musi by¢ zeton mistrza w kolorze gracza (jezeli nie ma, optac koszt z zetonu i
dodaj zeton), nastepnie otrzymaj bonus mistrza:
1) z figurka = dodaj najmniej licznego wojownika, koszt w monetach = numer rundy
- nie otrzymujesz punktéw zwycigstwa z wiersza ani nagrody
2) z kotem = mozesz wykona¢ drugi raz swoja akcje wewnetrznego kota (za petny koszt)
3) z inspektorem = mozesz przesunac¢ 1 inspektora o 1-2 pola do przodu
4)
5)

z gling = otrzymaj +3 zetony mokrej gliny
z pergaminem = otrzymaj wszystkie zetony suchej gliny z 2 wybranych magazynéw
6) z kowadtem = obro¢ wszystkie swoje zetony broni na strone aktywna
G) zeton kolejnosci = max. 1, wez gorny zeton kolejnosci (+ mokra gline, wedtug ikony z zetonu)
H) Zeton broni = obré¢ wskazang bror na strone aktywna

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

1) poztacana figurka = kup specjalistéw (za X monet i aktywny Zeton broni, ustaw bez podstawki w
mauzoleum)
- koszt = liczba uzytych specjalistow tego rodzaju + 1
- pierwsza dowolna figurka od dotu
a) kon (miecz) = umies¢ na polu pod swoim wojownikiem (zajmuja 3 miejsca do tworzenia grup i
okreslania sasiedztwa, ale liczone jako 1 wojownik, do ktérego zostat dotaczony)
b) stuga (halabarda) = punktowane na koniec gry za otoczenie wojownikami
c) kleczacy kusznik (kusza) = stawiajac ustaw w odpowiednim kierunku; ma taki rodzaj, jak
wojownik w ktérego strone jest zwrdcony; rozstrzyga remisy w dominacji; dodatkowe punkty na
koniec gry
d) muzyk (wtdcznia) = punktowane na koniec rundy, obecno$¢ w rzedzie lub kolumnie
B) Faza punktowania:
1) punktowanie inspektoréw:
- +7 pkt/+3 pkt za dominacje/obecnos¢ w rzedzie z inspektorem, przesun inspektora o 1 pole do przodu
- +7 pkt/+3 pkt za dominacje/obecnos¢ w kolumnie z inspektorem, przesun inspektora o 1 pole do przodu
2) punktowanie muzykéw:
- +1 pkt za kazdego swojego wojownika w rzedzie lub kolumnie z muzykiem, kazdy muzyk osobno
3) punktowanie rundy:
- +5/7/9/11/13 pkt za dominacje oraz +2/3/4/5/6 pkt za obecno$¢ wedtug kafelka punkowania:
- rodzaje kafelkow:
a) w jasniejszej kolumnie lub jasniejszym wierszu w mauzoleum
b) wedtug wskazanego rodzaju wojownikdéw w catym mauzoleum
c) we wskazanym sektorze mauzoleum
d) wedtug liczby monet lub zetonéw gliny (obojetnie czy suchej czy mokrej)
C) Faza porzadkowania:
- ustal nowa kolejnos$¢ (z posiadanych zetondéw kolejnosci, od géry 1>3, potem dotychczasowa), odtéz zetony
- obré¢ cata posiadang gline na suchg strone (obecno$é¢ u kazdego mistrza z ikona czerwonej gliny = -1 obrét)
- obecnos$¢ u kazdego mistrza z ikona monety = +1 moneta
- zbierz robotnikéw, obréé oba kota o 1 pole, przesun znacznik rundy +1 pole

Koniec gry:
- kiedy zakonczy sie 5 runda

Punktacja:
+ N pkt z toru punktacji
+ 8/2 pkt za dominacje/obecno$¢ wokét kazdego stugi (wszyscy swoi wojownicy, 8 pol wokat)
+ 1 pkt za kazde 2 zetony: gliny suchej, mokrej i monety
- usun z mauzoleum pojedynczych wojownikdw (nie sasiadujg bokiem z figurka tego samego rodzaju dowolnego
gracza lub z zwréconym do niego kleczacym kusznikiem), w kazdej grupie ze swoim wojownikiem otrzymaj punkty
za:
+ N pkt za liczbe wtasnych wojownikéw x liczba kolorow
+ 5 pkt za dominacje wtasnych wojownikéw w grupie (w grupie jest > 2 graczy)
+ 2 pkt za obecnos¢ wtasnych wojownikdw w grupie (w grupie jest > 2 graczy)
+ 2 pkt za kazdego wtasnego wojownika, w ktérego strone skierowany jest kleczacy kusznik
- gdy remis, decyduje wyzsza pozycja w kolejnosci rozgrywania tur

Pamietaj:

- grupa wojownikow to min. 2 figurki tego samego rodzaju sasiadujace krawedzig (bez wzgledu na gracza)

- dominacja = posiadanie najwiekszej liczby swoich figurek (nie ma remiséw; kon nie wptywa na liczebnos¢),
obecnosc¢ = jest min. 1 swoja figurka/zasob oraz nie uzyskano punktéw za dominacje w tej kategorii

- po przesunieciu inspektora za ostatnie pole wraca on na poczatek toru

- po uzyciu zetonu broni, obro¢ jg na strone nieaktywna (przekreslona)



