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W nieprzebytych déunglach Jukatanu pojawiajq si¢ pierwsze promienie wielkiej cywilizacyi. Niewielkie wioski ustgpowaé zaczynajq
miejsca miastom z szarego kamienia, gdzie zyjq tysigee ludzi, poddanych wiladzy kaptandw. Whrdtce oczy bogdw ucieszq monumen-
talne piramidy, na szczytach ktdrych odprawiac si¢ bedzie ofiarne ceremonie. Na razie jednak wojownicy z kamiennych miast ru-
szajq w glab dzungli. Ich zadaniem jest sprowadzic robotnikdw, ktdrzy wznosi¢ beda ogromne swigtynie. Pierwsze miasto, w ktdrym
stanie piramida, z pewnosciq cieszyé sig bedzie przychylnosciq bogéw i narzuci swojq wladze pozostatym!

DZIEKUJEMY ZA ZAKUP GRY YUKATAN

Yukatén przenosi graczy w mroczne i brutalne czasy powstawania pierwszych osrodkéw cywilizacji w Ameryce Srodkowe;j.
Kazdy z nich obejmuje wladz¢ w jednym z budowanych wlasnie, kamiennych miast i wysyla do dzungli grupy wojownikéw.
Ich zadaniem jest sprowadzi¢ robotnikéw ktérzy, nickoniecznie dobrowolnie, przystuza si¢ wielkiemu dzielu — budowie $wigtej
piramidy. Ten z graczy, ktdry jako pierwszy ukoriczy budowle, zdobedzie przychylnos¢é bogéw i zapanuje nad pozostatymi
miastami.

ZAWARTOSC PUDELKA

W pudetku powinny znajdowacd sie:

¢ 12 elementéw planszy

* 36 pionkéw wojownikéw, po 9 w czterech kolorach
* 20 elementéw piramidy, po 5 w czterech kolorach

* 32 zetony wiosek, po 8 w czterech kolorach

* 12 zetonéw wiosek neutralnych

* 50 zetonéw jedcow

e instrukcja w trzech jezykach

Jesli jakiegos elementu brakuje, prosimy o kontakt pod adresem mpodsiadlo@wolf-fang.pl,
jak najszybciej uzupelnimy brak.

ELEMENTY GRY
Plansza

Plansze do gry tworza szesciokatne kafelki przedstawiajace heksagonalne pola. Przed rozpoczeciem gry nalezy przygotowad
plansze, uktadajac z szesciokatnych kafelkéw ksztalt zalezny od liczby graczy (patrz nizej).

Plansza dla dwiéch graczy Plansza dla trzech graczy Plansza dla czterech graczy
Na elementach planszy znajdujq sie:

Kamienne miasta, zaczatek Nieprzebyte gory

— pola, na ktérych
w trakcie gry nie
wolno klas¢ ani wiosek
ani wojownikéw.

indianskiej cywilizacji.

Elementy z miastami sg
dwustronne — zaleznie od

liczby graczy uzywa si¢
strony z jedng lub z dwiema
rzekami.




Pola, znajdujace
sie nad brzegami
rzek (oznaczone

Pola Wielkiej Pola dzungli symbolem) Mniejsze
Rzeki, dzielace (bez symbolu) S rzeki, stanowiace
region na dwie _— doply‘gzy lV(('/lelklej

eki.

czesci.

Pionki wojownikow

Pionki reprezentuja grupy wojownikéw. Od spodu oznaczone s3 symbolem bractwa wojownikéw,
do ktérego dany pionek nalezy (jaguara, kolibra lub weza). Kazdy gracz dysponuje trzema pion-
kami wojownikéw z kazdego bractwa: w sumie posiada dziewigé¢ pionkdow.

Zetony wiosek

Zetony wioski w kolorach graczy sa dwustronne — jedna strona reprezentuje wioske mata lub
wyludniona, druga — duza i dobrze prosperujaca. Zetony neutralne posiadaja po obydwu stro-
nach symbol matej wioski, ktéra nie moze powickszy¢ si¢ w trakcie gry.

Elementy piramidy

Kazdy gracz dysponuje piccioma drewnianymi elementami piramidy, ktéra buduje w swoim miescie. Podczas gry nalezy
umieszcza¢ kolejne elementy przed soba, by oznacza¢ postep budowy (a wigc to, jak bliski zwycigstwa jest gracz). Ukoriczona
piramida powinna wyglada¢ tak, jak na ilustracji obok.

UWAGA! Do kazdej piramidy dolaczono zestaw naklejek — przed pierwsza rozrywka mozna nakleié je na odpowiednie klocki,
by uzyska¢ efekt przedstawiony na ilustracji.
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Zetony Jencow
Reprezentuja przysztych robotnikdéw, ktérych zadaniem bedzie wznoszenie piramidy. Kazdy taki zeton

symbolizuje jedna grupe jericéw, schwytanych przez wojownikéw.
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Uktad planszy

Uklad elementéw planszy zalezy od liczby osdb, bioracych udzial w rozgrywce.
Proponowane przez nas ksztalty planszy, dla dwdch, trzech i czterech os6b znajdziecie
na pierwszej stronie niniejszej instrukeji. Pamigtajcie jednak, ze kiedy si¢ wam one
znudza, mozecie z powodzeniem sprébowac innych, wlasnych ukladéw!

Po ulozeniu wedlug odpowiedniego wzoru planszy do gry, gracze siadaja przy stole tak, aby miasto w wybranym przez nich
kolorze znajdowalo si¢ bezposrednio przed nimi. Kazdy z graczy otrzymuje dziewieé pionkéw wojownikdw, pig¢ elementéw
piramidy i osiem zetonéw wiosek w odpowiednim kolorze. Zetony wiosek neutralnych rozdziela si¢ pomiedzy wszystkich
grajacych. Zetony jeficow nalezy potozy¢ obok planszy.

Gre zaczyna ten z graczy, ktdry jako ostatni byt w dzungli. Jezeli nie ma takiego, gracza rozpoczynajacego wybiera si¢ losowo.

Nastepnie gracz, siedzacy na prawo od pierwszego gracza, uklada na planszy swoj zeton wioski, strona z duza wioska do géry.
Zeton ten musi znaleZ¢ sie na polu sasiadujacym z rzeka, ktéra przeplywa przez jego miasto. Nie moze jednak utozy¢ go na
polu sasiadujacym z samym miastem. Po nim duzg wioske uklada na planszy gracz siedzacy po jego prawej, i tak dalej,
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.
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Odnosnie wiosek

Zeton wioski nie moze nigdy sasiadowa¢ z innym zetonem wioski ani z zadnym
miastem. Kiedy ponizsze zasady méwia o ,duzej wiosce”, chodzi o zeton wioski lezacy
strong z duza wioska do géry. Kiedy méwig o ,,malej wiosce” chodzi o zeton lezacy
strong z mala wioska do géry.

Kiedy wszyscy uloza juz po jednej duzej wiosce, gracz siedzacy na prawo od rozpoczynajacego uklada na planszy jedna malg
wioske w swoim kolorze. Moze jg umiesci¢ nad rzeka, ktéra wyplywa z jego miasta lub rzeka, nad ktérg polozyt wezeéniej
duza wioske (to mozliwe, jesli gracz ulozyt ja na polu sasiadujacym jednocze$nie z rzeky przeplywajaca przez miasto i Wielka
Rzeka). Wioski nie moze polozy¢ na polu sasiadujacym z jakakolwiek inng wioska lub miastem. Po nim male wioski ukladaja
kolejni gracze, w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.



Jesli gracz utozyt duzq wioske w tym miejscu, moze
(ale nie musi) potozyé matq na dowolnym polu wzdtuz

Wielkiej Rzeki, po jej dowolnej stronie.

Umieszczanie wiosek na sqsiadujgcych
ze s0bg polach jest niedozwolone.

Kiedy wszyscy gracze uloza juz po jednej malej wiosce w swoim kolorze, gracz siedzacy na prawo od rozpoczynajacego ukla-
da na planszy pierwsza neutralna wioske. Moze ja umiescié¢ na dowolnym polu, niekoniecznie nad rzeka, pod warunkiem, ze
nie sasiaduje z zadna inng wioska i nie jest to pole gér ani pole Wielkiej Rzeki. Po nim jedng neutralng wioske ukfada kolejny
gracz, i tak dalej, w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Gracze uktadajg neutralne wioski do momentu, gdy
skoricza si¢ im zetony lub nastapi sytuacja, w ktdrej nie mozna ulozy¢ na planszy zadnej wioski, nie famiac powyzszych regut
(kolejna wioska musiataby sasiadowa¢ z inng wioska lub miastem, znalaztaby si¢ w gérach lub na polu Wielkiej Rzeki).

Ewentualne niewykorzystane wioski neutralne odklada si¢ do pudetka — nie beda potrzebne.

Bractwa wojownikéw

To, do jakiego bractwa nalezy pionek wojownikéw, pozostaje tajemnica. Gracz moze
w dowolnym momencie sprawdzi¢ przynalezno$¢ wlasnego pionka, nie wolno mu jednak
pokaza¢ symbolu bractwa innym graczom. Jedyny wyjatek od tej zasady to walka, podczas
ktérej symbole zostajg odstonigte. Jezeli gracz przypadkowo zobaczy symbol na podstawie
pionka innego z grajacych, jego wlasciciel powinien natychmiast zastapi¢ go innym pionkiem
ze swoich zasobdw.

Na koniec kazdy z graczy, poczynajac od osoby siedzacej na prawo od rozpoczynajacego i kontynuujac przeciwnie do ruchu
wskazdwek zegara, umieszcza na planszy dwa pionki wojownikéw. Musi ustawié je na polach sasiadujacych z jego miastem.
Na jednym polu moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek wojownika.

Gracze ukfadaja obydwa pionki jednocze$nie. Moga wybraé dowolne pionki, nalezace do jakichkolwiek bractw (obydwa
moga by¢ z tego samego bractwa). Nie pokazuja jednak przeciwnikom, do jakich bractw naleza wojownicy, ktérzy trafili na
plansze.

Kiedy wszyscy ustawia juz na planszy swoje pionki wojownikéw, mozna rozpoczaé gre.

PRZEBIEG GRY

Podczas rozgrywki kazdy z graczy, poczynajac od rozpoczynajacego, wykonuje, kolejno, jedna akcje, wybierajac sposréd
akcji wypisanych nizej. Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozgrywka toczy si¢ do
momentu, w kedrym jeden z grajacych ukonczy piramide uzupelniajac ja o ostatni, piaty element.
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Gracze moga wybiera¢ sposréd nastgpujacych akji:
1. Zalozenie wioski

2. Rozbudowa wioski

3. Wyslanie wojownika

4. Ruch wojownika

5. Budowa piramidy

Gracz nie moze zrezygnowa¢ z wykonania akgji: kiedy przychodzi jego kolej, musi zawsze wykonaé jedno z powyzszych

dzialan.

Zalozenie wioski
Ta akcja pozwala graczowi zwickszy¢ liczbe wiosek, ktére kontroluje na planszy. W tym celu gracz zabiera jeden zeton wioski
i uktada go na jednym z pdl, strona z mala wioska do géry.

Wioski zakltada¢ mozna wylacznie na:

a. Polu sasiadujacym z rzeka, nad ktéra znajduje si¢ juz inna wioska lub miasto gracza.
b. Polu, na ktérym znajduja si¢ wojownicy gracza, niezaleznie od obecnosci rzek.

Na kazdym polu znajdowa¢ si¢ moze tylko jedna wioska. Wioska nigdy nie moze sasiadowa¢ z inng wioska ani miastem, nie
mozna tez nigdy zalozy¢ jej w gérach ani na polu Wielkiej Rzeki.

Gracz doktada wioske nad tq samg rzekg Gracz uktada wioske pod wojownikiem

Rozbudowa wioski
Wybierajac t¢ akeje gracz odwraca zeton jednej ze swoich malych wiosek na druga strone (z duza wioska).

Wioske rozbudowaé mozna nawet, jedli na jej polu znajduje si¢ wojownik przeciwnika.

Wystanie wojownika
Gracz, ktdry wybiera t¢ opcje, posyta do dzungli kolejng grupe wojownikéw. W tym celu wybiera jeden ze swoich pionkéw,
ktére pozostaja poza plansza, i uklada go na niej w jednym z mozliwych miejsc:

a. Na polu sasiadujacym z jego miastem.

b. W swojej duzej wiosce.

Limit wojownikéw

Zanim gracz ustawi na planszy wojownika musi upewnic sig, ze jego cywilizacja zdola go utrzymaé. Dlatego wiasnie nie moze
mieé na planszy wiccej pionkéw wojownikéw, niz wynosi suma jego wiosek plus 1 (jednego wojownika utrzymuje miasto).
Wielko$¢ wiosek nie ma w tym wypadku znaczenia.

Jezeli gracz ma na planszy maksymalng dostepna liczbe wojownikéw, nie moze wysta¢ kolejnego.

Przyklad: Bonifacy ma na planszy dwie wioski. Oznacza to, ze moze uzywac jednoczesnie trzech pionkéw wojownikéw (dwéch za

wioski i jednego za miasto). Poniewaz tylu wojownikéw ma juz na planszy, nie moze wstawic na nig kolejnego.

Jesli gracz straci wioske (patrz nizej) i w zwiazku z tym liczba jego wojownikéw przekroczy limit, musi natychmiast usunaé
z planszy jeden, wybrany przez siebie pionek wojownikdw.



Wystawianie wojownikéw

Pionek wojownikéw musi zawsze znajdowac si¢ na polu, na ktérym nie ma zadnego innego pionka. Nowy pionek wojowni-
kéw mozna ustawi¢ na jednym z pdl sasiadujacych z miastem. Gracz moze tez ustawi¢ pionek wojownikéw w swojej duzej
wiosce. W tym celu musi jednak obrdci¢ zeton duzej wioski na druga strone, zmniejszajac jej wielkos¢ do malej wioski.
Gracz nie moze natomiast zdja¢ z planszy swojej malej wioski, by na jej miejsce ustawi¢ wojownika.

Jesli w duzej wiosce znajduja si¢ wojownicy przeciwnika, gracz nie moze zmniejszy¢ jej, by ustawi¢ w niej wlasny pionek
i doprowadzi¢ do natychmiastowej walki.

Gracz wystawia wojownika na polu obok miasta Gracz odwraca wioske, by wystawic wojownika

Ruch wojownikéw
Gracz, ktéry wybral t¢ akcje, przesuwa jeden ze swoich pionkéw wojownikéw na inne pole. Wojownicy moga zawsze
przejs¢ jedno pole. Jedli jednak caly ich ruch odbywa si¢ wzdluz rzeki (wszystkie pola, po ktérych przechodzi, posiadaja

symbol __t" ), mogg przejs¢ dwa pola. Nie moze wéwezas jednak wrécié na pole, z ktérego wyruszyt.

Ruch przez Wielkq Rzeke

Przejscie przez Wielka Rzeke to ruch o dwa pola, wykonywany zgodnie z regutami. Pio-
nek nie moze zatrzymac si¢ na polu Wilekiej Rzeki, moze si¢ jednak przez nig przeprawi¢
w jednym posunigciu. Rusza si¢ wtedy o dwa pola: pierwsze to pole Rzeki, sasiadujace
z tym, z ktdérego zaczynal ruch, drugie — pole po drugiej stronie, sasiadujace z polem
Rzeki, na ktérym pionek sie znalazt.

Ograniczenia ruchu

Pionek wojownikéw nie moze nigdy wejs¢ ani przejs¢ przez pole, na ktérym znajdu-
je si¢ inny pionek tego samego gracza. Nie moze réwniez przejé¢ przez pole zajgte przez
pionek innego gracza, moze jednak wej$¢ na nie — dochodzi wowezas do walki pomie-
dzy wojownikami. Wojownicy nie moga réwniez przej$¢ przez wioske nalezaca do
innego gracza lub neutralng: musza si¢ w niej zatrzymac.

Wojownicy nie moga wchodzi¢ na pola gér ani zatrzymywa¢ si¢ na Wielkiej Rzece.
Jesli wykonuja ruch wzdtuz Wielkiej Rzeki, musza caly czas poruszaé si¢ po tym
samym brzegu.
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Wejscie do wioski
Pionek wojownikéw moze poruszaé si¢ przez wioski w tym samym kolorze, co i on, i zatrzymywaé w nich bez zadnych
ograniczen.

Jesli wojownicy wejda do wioski innego gracza lub wioski neutralnej, zatrzymuja si¢ (nie moga przez nia przej$¢ nawet, kiedy
poruszaja si¢ wzdtuz rzeki) i zdobywaja jericéw (patrz nizej). Jezeli wioska, w ktdrej si¢ zatrzymali, byla duza wioska, odwraca
si¢ ja na strong z wioska mala. Jesli byta mala wioska, jej zeton usuwa sig ja z planszy.

Nalezy pamietaé, ze gracz otrzymuje jeficdw wylacznie w momencie wejécia pionka do wioski: nawet jesli pionek stoi
w wiosce na poczatku nastgpnej tury gracza, ten nie zyskuje z niej jeicow. By pojmac jeficéw po raz drugi, gracz musiatby
wyj$¢ z wioski, a nastepnie do niej wrécié. Wymaga to jednak dwdch tur - jak wyjasniono wezesniej, wojownik nie moze
podczas jednej akeji wrdcié na pole, z ktdrego zaczat ruch.

Przyklad: Pionek wojownikéw Bonifacego wehodzi do duzej wioski nalezqcej do Ferdynanda. Musi si¢ w niej zatrgymac nawet,
Jjesli wolno mu przejs¢ jeszcze jedno pole wzdtuz rzeki. Nastepnie Bonifacy otrzymuje zeton jericow i odwraca zeton wioski
Ferdynanda na drugg strong (z symbolem matej wioski). 1o, ze pionek stoi w wiosce nie oznacza, ze podczas nastgpnej akcji
Bonifacy moze jg usunqé i wzigc kolejnych jericow: musiathy wyjsé z wioski, a nastgpnie wejsé do niej ponownie. Mimo obecnosci
pionka Bonifacego, Ferdynand moze rozbudowaé wioske, nie wolno mu jednak wystawiac niej wojownikéw, dopdki nie pozbedzie
sig wrogdw.

Spotkanie z innymi wojownikami
Kiedy pionek wojownikéw wejdzie na pole, na ktérym znajduje si¢ pionek wojownikéw innego gracza, natychmiast kofczy
ruch. Rozpoczyna si¢ walka.

Walczacy gracze jednoczes$nie podnosza pionki i odstaniaja, do jakich bractw naleza ich wojownicy. Rezultat starcia zalezy
od symboli, umieszczonych na podstawach pionkéw: jaguar zawsze pokonuje weza, waz pokonuje kolibra, koliber pokonuje
jaguara. Jesli obydwa pionki naleza do tego samego bractwa, zwyci¢za broniacy si¢. Pokonany pionek jest usuwany z planszy.
Pionek zwyciezcy pozostaje na polu, a kontrolujacy go gracz otrzymuje zeton jerica z puli.

Podczas walki oznaczenia pionkéw pokazuje si¢ wszystkim graczom, nie tylko uczestnikom starcia.

Jezeli zaatakowany pionek znajdowat si¢ w wiosce i zostat pokonany, zwycigzca wchodzi wprawdzie na pole z wioska, nie
otrzymuje jednak dodatkowego jerica, a wielko$¢ wioski nie zmniejsza sig.

Przyklad: Wojownicy Bonifacego wehodzq do wioski Ferdynanda, w ktdrej znajdujq si¢ wojownicy Ferdynanda. Obaj gracze
Jjednoczesnie odwracajq pionki wjawniajgc symbole bractw: okazuje si¢, Ze wojownicy Bonifacego nalezq do bractwa Weza,
a Ferdynanda do bractwa Kolibra. Znaczy to, ze Ferdynand zostaje pokonany: jego pionek wojownikéw usuwa si¢ z planszy,
a Bonifacy otrzymuje zeton jericow. Zwycigscy wojownicy wehodzq wprawdzie do wioski Ferdynanda, ale nie bierqg w niej
Jjencow, a sama wioska nie zmniejsza sig.

Jeticy i ich transport

Zawsze, kiedy gracz otrzymuje jeicéw (po zwycigskiej walce lub spladrowaniu wioski przeciwnika) zabiera zeton z puli
i umieszcza do pod pionkiem wojownikdéw, ktéry jerica zdobyt. Od tej pory zeton przemieszcza si¢ razem z ta grupa
wojownikéw. Jeden pionek wojownikéw moze eskortowaé nie wiecej, niz trzy zetony jericow na raz. Jesli pod jego
podstawg znajduja si¢ trzy zetony jericéw, a miatby zdoby¢ kolejny, nie otrzymuje go — dodatkowi jericy przepadaja

Kiedy wojownicy eskortujacy jedicéw znajdzie si¢ w duzej wiosce lub miescie nalezacym do wlasciciela wojownikéw, zetony
jeficow przenosi si¢ do miasta tego gracza. Wojownicy moga znéw wyruszy¢ do dzungli, by schwytaé nie wiecej, niz trzy zetony
jeficow. Przeniesieni do miasta jericy pozostaja w nim, pSki nie zostana odbici lub wykorzystani do budowy piramidy (patrz
nizej).

Przyklad: Wojownik Bonifacego, eskortujqcy dwie grupy jericow, trafiajq do matej wioski Bonifacego. Podczas swojej nastgpnej
tury gracz postanawia rozbudowac tg wioske — odwraca zeton. Poniewaz posiadacz jericow znajduje sig tym samym w duzej wiosce,
Bonifacy przenosi obydwa zetony jericow spod pionka wojownikéw do swojego miasta.

Odbijanie jericow
Jesli wojownicy eskortujacy jericéw zostana pokonani przez wojownikéw przeciwnika, zwycigzea otrzymuje wszystkie zetony
jencéw, ktdre zwycigzony transportowal, plus jeden dodatkowy (za zwycigstwo).
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Prazyklad: Wojownicy Bonifacego, eskortujacy dwie grupy jericow, zostajq zaatakowani i pokonani przez wojownikéw Ferdynanda.
Pod pionkiem zwycigskich wojownikéw umieszcza sig obydwa zetony, eskortowane przez zwycigzonego, oraz jeden dodatkowy
(pokonanych wojownikéw Bonifacego). Tym samym wojownik Ferdynanda eskortuje trzy grupy jericéw. Péki nie doprowadzi ich do
miasta nie moze zdoby¢ kolejnych — jesli zwycigzy kolejng walke, kazdy nadliczbowy zeton przepadnie

Jezeli w miescie ktérego$ z graczy znajdujg si¢ zetony jericéw, pozostali uczestnicy rozgrywki moga prébowaé ich przejac.
Jericéw odbija kazdy pionek wojownikéw, ktéry wejdzie do miasta przeciwnika (z dowolnego pola sasiadujacego z tym
miastem). Pod podstawa tych wojownikéw umieszcza si¢ trzy (lub mniej) zetony jedicéw, przetrzymywanych w miescie. Od
tej pory wojownik ich eskortuje, wedle normalnych zasad. Jezeli w zaatakowanym miescie bylo wigcej niz trzy zetony jedcéw,
nadliczbowe Zetony pozostaja w miescie.

Przyklad: Wojownicy Ferdynanda wchodzq do miasta Bonifacego, gdzie znajduje si¢ pigé zetondw jericow. Pod pionkiem wojo-
wnikdw umieszcza si¢ trzy Zetony — od tej pory eskortujq oni jericow do wiasnego miasta lub duzej wioski. W miescie Bonifacego
pozostajq dwa zetony jericow, ktdrych wojownicy Ferdynanda nie mogq zabraé (w mysl zasady, iz jedna grupa wojownikéw moze
transportowad maksymalnie trzy grupy jericow).

Budowa piramidy

Podczas tej akeji gracz odrzuca do puli trzy zetony jericéw, znajdujace si¢ w jego miescie (ale nie transportowane przez jego
wojownikéw) i zabiera jeden element piramidy. Pierwszy budowany element umieszcza obok planszy, a kazdy kolejny — na
poprzednim, jak pokazano na ilustracji.

Budowa kazdego fragmentu piramidy jest osobng akcja: nawet, jesli gracz ma dos¢ jencéw, by wznies¢ wiele elementéw
piramidy, wymaga to kilku akcji.

Przyktad: Bonifacy ma w miescie szesciu jericow i postanawia skoncentrowac si¢ na budowie piramidy. Odrzuca trzy Zetony i umiesz-
cza w poblizu swojego miasta podstawg piramidy. Kolejny fragment zbudowac moze dopiero podczas nastepnej akeji — nie wolno
mu odrzucic wszystkich szesciu Zetondw jednoczesnie, aby od razu wybudowac dwa fragmenty.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy si¢ w momencie, gdy podczas swojej akeji ktérys z graczy wybuduje piaty, ostatni element piramidy. Zostaje
on zwyciezca.

TWORCY GRY

Koncepcja i zasady: Malgorzata Majkowska, Tomasz Z. Majkowski

Twérczy wkiad: Marcin Podsiadto
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Ilustracje: Tomasz Tworek
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Wersja niemiecka: Marcin Szrama
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Juz wkrétce potezny alchemik zdecyduje, ktéry z jego
ucznidéw pozna najglebsze sekrety tej niezwyklej sztuki
— pozostali wrécg do domu. Rozpoczyna si¢ egzamin,

wymagajacy od adeptéw stworzenia sztucznej istoty.

Gra ,,Kazaam!” pozwala ci wcieli¢ si¢

w poczatkujacego alchemika, tworzacego swojego
pierwszego homunkulusa.

Bedziesz miat okazje skonstruowad jedyna swoim
rodzaju istote. Ztozysz ja, wykorzystujac czeéci ciata
rozmaitych stworéw, ktdre oplacasz alchemicznymi
skfadnikami. Spiesz si¢ — konkurencja nie $pi, a tylko
najlepszy uczent mistrza moze marzy¢ o prawdziwej
karierze w alchemii!

2awWaRTOSC PuDCLKa

70 tafle, wyobrazajace czg$ci homunkulusow
96 zetonow sktadnikow alchemicznych

6 kart alchemikow

Niniejsza instrukcja w trzech wersjach
jezykowych

Malpotrata Majkowika
Tommase 7 Mgkl

www.wolf-fang.pl




W elitarnej szkole Kankyou Gakuen rozpoczat sie
pierwszy dzieri roku szkolnego. Nowi uczniowie ze
zdumieniem zapoznajg si¢ z tutejszymi obyczajami,
uczniowskie kluby odbywaja pierwsze spotkania,

a dawno nie widziani przyjaciele wymieniaja sie
anegdotami z wakacji. Ci jednak, kt6rzy znajg zycie
szkoly od podszewki interesujg si¢ tylko jednym

— wyborami.

Zgodnie ze szkolng tradycja wszyscy, ktérzy marza

o funkgji przewodniczacego szkoly, maja tydzien,

by zaprezentowac si¢ wyborcom. W tym celu, przy
pomocy swoich sztabéw, organizuja na boisku
szkolnym jak najciekawsze atrakcje. Na pozér
wszystko przebiega w atmosferze przyjacielskiej
rywalizacji. Tak naprawdg jednak pierwszy tydzien
nauki jest arena bezpardonowej walki, w ktdrej
wszystkie chwyty s3 dozwolone. Pod koniec tygodnia vy L]

okaze si¢, kto zapewni sobie pozycje i wplywy j 12+ =" 4 45's°

w nadchodzacym roku, a kto utraci status

i przywileje. L:JE—: lmLuJ H.E.’E’ﬁ ?ﬁ.; 'Q, ,4.6“*
L ol wwmﬂmmmuﬁa

www.wolf-fang.pl
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BUDOWA PIRAMIDY

PRZEBIEG GRY

Gracze mogg wybiera¢ sposrdd nastepujacych akgji:
1. Zalozenie wioski

2. Rozbudowa wioski

3. Wyslanie wojownika

4. Ruch wojownika

5. Budowa piramidy

Jesli obydwa pionki naleza
do tego samego bractwa,
zwycieza obrofica.
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