Naprawde bardzo dawno temu, kiedy Matrony
Ludzkosci nadeszty zza gér przed nastaniem
Switu, w Krainie zyty cztery Starsze Ludy.

W lasach tariczyt Elfi Lud.

W gtebokich jaskiniach kryt sie Ziemny Lud.

Na wybrzezu, plgsajgc w falach przyboju,

zyt Maty Lud.

A daleko za granicami Krainy, po drugiej
stronie ptomieni, burzyt sie Ognisty Lud.
Niektdre legendy mdwig, ze owe istoty nie

byty podobne do nas - ze byty duchami
obleczonymi w ciato, stworzeniami cudownymi

i petnymi mocy. Jednak nie wiemy tego
na pewno, gdyz wszystkie one zniknety.

Niemniej wystarczy uwaznie sie rozejrzec

i poszukad, by nawet dzis znalezc po

nich slady. Rozrzucone kamienie ich
zrujnowanych domostw nadal spoczywajq
na stokach wzgdrz. Ich skarby lezq zakopane
posrdd gor. Ich piesni odbijajq sie echem

w ciemnosciach nocy.

A przede wszystkim ich dziedzictwo mozna

odnaleZc w sercu kazdego Cztowieka,
poniewaz Cztowiek uczyt sie wtasnie od nich.

AUTORZY GRY: OLE STEINESS | PAOLO MORI



ELEMENTY GRY

DREWNIANE ZNACZNIKI

ZIEMNY LUD ELFILUD OGNISTYLUD  MALYLUD

60 OSAD

PO 15 DLA KAZDEGO GRACZA

ZYWNOSC DREWNO  METAL KAMIEN  KULTURA

80 ZNACZNIKOW ZASOBOW

PO 16 W 5 ROZNYCH RODZAJACH



KARTY

(63 x 88 MM)

ZIEMNY LUD ELFILUD OGNISTY LUD MALY LUD

40 POCZATKOWYCH KART AKCJI

PO 10 DLA KAZDEGO GRACZA

88 KART AKCIJI

PO 8 KOPII W 11 ROZNYCH RODZAJACH

POZIOM1 POZIOM 2 POZIOM 3

50 KART OSIAGNIEC

PO 4 KOPIE 10 ROZNYCH KART Z POZIOMU 11Z POZIOMU 2; PO 1KOPII 10 ROZNYCH KART Z POZIOMU 3

ZETONY [ ZNACZNIKI

WARTOSC1(12x) WARTOSC 2 (12x)  WARTOSC 3 (9x)

6 ZNACZNIKOW PUNKTOW 33 ZNACZNIKI 1ZETON
ZWYCIESTWA (PZ) PODBOJU PIERWSZEGO GRACZA

INNE ELEMENTY GRY

UZYWANE Z OPCJONALNA
ZASADA HANDLU

WARTOSC 1(40x)  WARTOSC 5 (12x)

1BLOCZEK
1PLANSZA PUNKTACII 1INSTRUKCJA 52 MONETY



PRZYGOTOWANIE GRY

PRZYGOTOWANIE
0BSZARU GRY

a Utdzcie plansze
na srodku stotu.

0 Przygotujcie rezerwy
zasobdéw poprzez pose-
gregowanie réznych
znacznikdw zasobdw (zyw-
nosci @, drewna &, metalu

X. kamienia @, kultury @).

eJeéli uzywacie opcjo-
nalnej zasady Handlu
(patrzcie str. 10), przy-
gotujcie bank monet,
korzystajac ze wszystkich
kartonowych monet.

o Stworzcie oferte kart
akeji. Utdzcie karty akcji
obok planszy, posegre-
gowane wedtug rodzaju.
Uzyjcie 2 kart kazdego
rodzaju na gracza — przy-
ktadowo 6 kart kazdego
rodzaju w grze 3-0so-
bowej — natomiast
pozostate karty odtdzcie
do pudetka. Pamietajcie,
aby zawsze uzyc¢ kart

0 najwyzszych wartosciach
Punktdw Zwyciestwa

(PZ) i umieszczad je

na wierzchu kazdego
stosu. Przyktadowo karta
Rydwan o wartosci 2 PZ
musi trafi¢ na wierzch, pod
nig nalezy utozy¢ Rydwan
o wartosci 1 PZ, a potem
reszte kart danego rodzaju.

o Przygotujcie talie
osiggniec z poziomu 1

i poziomu 2, uzywajac jed-
nej karty kazdego rodzaju
na gracza. Pamietajcie,
aby zawsze uzyc wszyst-
kich kart z poziomu 3.
Potasujcie osobno kazda
z trzech talii osiggniec.
Osiagniecia z poziomu
1iz poziomu 2 s3 nazy-
wane technologiami,
natomiast te z poziomu 3
okredla sie jako cuda.

e Stwoérzcie oferte kart
osiagniec poprzez odkrycie
3 kart z kazdego poziomu.
Jesli odkryjecie karte tego
samego rodzaju, co karta
juz znajdujgca sie w ofercie,
utdzcie je razem w stos

i dobierzcie kolejng karte,
az bedziecie mieli trzy
roézne, wystawione karty.

o Utdzcie znacznik
podboju na kazdym
terytorium. Utdzcie 5
znacznikéw podboju

o wartosci 3" na teryto-
riach gérskich (szarych),

a znaczniki podboju o war-
tosciach 1" ,2" roztdzcie
losowo na wszystkich
innych terytoriach.
Odtdzcie wszystkie pozo-
state znaczniki do pudetka.

e Utdzcie znacznik
Punktu Zwyciestwa na kaz-
dym z trzech terytoridw
goérskich na srodku planszy.

Przygotowanie gry pokazane na tych stronach jest dla
rozgrywek 4-osobowych. Jesli gracie w 2 lub 3 osoby,
przeczytajcie szczegdty nastr. 7.

ZIEMNY LUD

OFERTA KART AKCJI

@ MALY LUD

PRZYGOTOWANIE
GRACZY

o Losowo wybierzcie
pierwszego gracza,
ktdry bierze zeton
pierwszego gracza.

@ Zaczynajgc od pierw-
szego gracza i idgc wokot
stotu zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy
gracz wybiera frakcje
(Ziemny Lud 4}, Elfi Lud #,
Ognisty Lud &, Maty Lud ),
a nastepnie bierze 10-kar-
towa poczatkowa talie danej
frakcji oraz 15 osad w odpo-
wiadajgcym jej kolorze.



PLANSZA

12,
13

0 W odwrotnej kolejnosci,
czyli zaczynajgc od ostat-
niego gracza, kazdy gracz
wybiera jedno z terytoridow
uprawnych (zielonych)

jako swoje terytorium
poczatkowe. Dany gracz
umieszcza jedng ze swoich
osad na wybranym teryto-
rium i odrzuca znajdujacy
sie tam znacznik podboju,
ignorujac jego wartosc (jak
tez symbol zasobu, jesli taki
jest obecny).

ELFILUD

TALIE OSIAGNIEC

OFERTA KART OSIAGNIEC

BANK MONET

REZERWY
ZASOBOW

OGNISTY LUD

ZETON PIERWSZEGO

GRACZA

Uwaga: w waszej
pierwszej rozgrywce
mozecie skorzystac

z Proponowanego przy-
gotowania, pokazanego
na stronie 7.

@ Kazdy gracz tasuje swoje
karty, aby stworzy¢ nowa
talie dobierania i dobiera

z niej 5 kart, aby stworzy¢
swojg poczatkowa reke

kart akgji.

PRZYGOTOWANIE
DLA 4 GRACZY

@ Rozdajcie kazdemu
graczowi po jednej, losowej
karcie osiggniecia z poziomu
3 - to tajna karta cudu, jaki
bedzie starat sie rozwi-

nac dany gracz. Te karte
nalezy zachowac w tajem-
nicy przed pozostatymi
uczestnikami rozgrywki.



KARTY AKCJ

Karty akcji reprezentujg mozliwosci

twojej frakcji i sktadaja sie na talie, ktorag
postugujesz sie w trakcie rozgrywki.

Nazwa

Efekt

Podwdjny efekt

Koszt pozyskania karty

Wartos¢ w Punktach Zwyciestwa (PZ)

Symbole umieszczania zasobdw

KARTY OSIAGNIEC

Karty osiggniec reprezentujg trwate
rozwiniecia w ramach mozliwosci twojej
frakcji oraz cele na koniec gry.

Nazwa

Poziom

Wartosé¢ w Punktach Zwyciestwa (PZ)
Zmienna warto$¢ w PZ

Symbole umieszczania zasobdw
Symbol osady

Efekt

00006000

Wartos¢ w PZ na koricu gry

ll UCZONY

tOWCA a

Dobierz karte.

® ®

PLANSZA

Plansza dzieli sie na terytoria. Niektére
terytoria opatrzono wartoscig w Punktach
Zwyciestwa (PZ), a wszystkie terytoria nalezg
do okreslonego rodzaju:

° Uprawy @ (zielone)
e Lasy & (brazowe)
e Wzgérza X (czarne)
Q Gory @ (szare)

Terytoria mozna rozpoznac po
odrdzniajacym je kolorze. Jesli dwa terytoria
sie ze sobg stykajg, uwaza sie je za sgsiednie.

Il KUPIEC (1 DX J

Zmagazynuj maksymalnie iy i¥.

» MATEMATYKAo

Gdrzuc’ 1karte, aby do



brac | karte.

D

o
H

Uwaga: dwa terytoria przedzielone

rzeka WCigz uwaza sie za sgsiednie.
Dwa terytoria potgczone ,cies$ning”

na srodku planszy uwaza sie za sasiednie.

Na planszy znajduj3 sie tez dwie strefy
morskie é oraz dwa terytoria wyspiarskie
. Z tych stref i terytoriéw korzysta sie
wytacznie grajac z rozszerzeniem Zeglarze.

PROPONOWANE PRZYGOTOWANIE

Kiedy gracie w 2 lub 3 osoby, najlepiej
zmniejszy¢ dostepny obszar gry na planszy
tak, jak tu pokazano. Wyczernione terytoria
nie biorg udziatu w grze. Po tym, jak utozycie
znaczniki podboju, odwrdccie te, ktdre lezg
na tych terytoriach, na strone bez cyfry,

AMFITEATR

(10
®

n @quz’] PZ za kazde 4 karty w twojej talii.

aby o tym pamietac. llustracje pokazuja
tez, gdzie umiesci¢ znaczniki Punktu
Zwyciestwa oraz proponowane miejsca dla
poczatkowych osad, na ktére mozecie sie
zdecydowac, zamiast wybierac terytoria
zgodnie z opisem ze strony 5.

PRZYGOTOWANIE DLA 2 GRACZY

PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY

©

PRZYGOTOWANIE DLA 4 GRACZY




SKROTY
SHIWA KLUCZOWE

DOBIERZ: we? karte ze swojej
talii dobierania.

ODRZUC: umies¢ karte na swoim stosie
odrzuconych kart.

PRZESIEDL: przenie$ osade z jednego
terytorium na inne, zajete przez tego
samego gracza lub niezajete.

WYDAIJ: zwrdc zasdb do rezerwy.

WYPELNU: umiesc wszystkie zasoby,
wymagane do ukoriczenia karty.

WYPRODUKUI: wez zasdb z rezerwy.
WYRZUC: usuri karte w rece z gry.

ZACHOWAI: zostaw jedng karte akcji
do pdiniejszego uzycia, tak jakbys jg miat
na swojej rece.

ZAGOSPODARUI (rodzaj terytorium): jesli
masz osade na danym terytorium, mozesz
je zagospodarowad, aby wyprodukowac
wiecej zasobdw. Kazde terytorium mozna
zagospodarowac raz na ture.

ZBIERZ: te karte mozna zagrac na stét.
Mozesz umieszczac na niej zasoby, a kiedy
zostang na niej umieszczone wszystkie
wymagane zasoby, jej efekt zostaje
rozpatrzony, a sama karta jest odrzucana.

ZBUDUIJ: umiesc jedng ze swoich
dostepnych osad na planszy.

ZLOTA ZASADA

Jedli efekt karty tamie jedna

z zasad gry, dany efekt ma
zawsze pierwszenstwo wobec
zasad podstawowych.

ZDOBADZ: dodaj wskazang liczbe
Punktow Zwyciestwa na koricu gry.

ZMAGAZYNUI: te karte mozna zagrac na
stét. Mozesz umieszczad na niej zasoby,
aby uzy¢ ich w pdzniejszej turze. Kiedy
uzywasz zasobow z danej karty, bez
wzgledu na to, czy jest petna, czy nie,
musisz uzy¢ wszystkich, a nastepnie
odrzuci¢ dang karte.

ZUZY) (znacznik podboju): zuzytego
znacznika podboju nie mozna ponownie
zuzy¢, ale wciaz liczy sie podczas
punktacji koricowe;.

SIMBOLE
o isX00

ZYWNOSC DREWNO  METAL  KAMIEN  KULTURA

ZMIENNE ZASOBY

W %)

DREWNO, METAL LUB KAMIEN DOWOLNY ZASOB

INNE

A X 9 &

OSADA ATAK OBRONA ZNACZNIK
PODBOJU

SYMBOLE AKTYWACJI

POWTARZALNA: nalezy rozpatrzyc
efekt tej zdolnosci za kazdym razem,
kiedy ma ona zastosowanie.

RAZ NA TURE: mozesz uzyc tej
zdolnosci raz na ture, w dowolnym
momencie swojej tury.

zdolnosci raz na ture, na koricu
swojej tury.

NATYCHMIASTOWA: tej zdolnosci
nalezy uzyc tylko w momencie
ukonczenia osiggniecia. Potem
nalezy jg ignorowac.

KONIEC TURY: mozesz uzy¢ tej



PRZEBIEG GRY

Po zakonczeniu przygotowania gry
rozpoczyna sie wtasciwa rozgrywka.
Przebiega ona zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.

W swojej turze mozesz w dowolnej
kolejnosci zagrac karty ze swojej reki dla ich
efektu. Mozesz tez aktywowac efekty z kart
zagranych na stét i z osiggniec oraz wydacd
(lub umiesci¢ na okreslonych kartach)
swoje zasoby.

Na niektdérych kartach pojawiajg sie rézne
efekty, oddzielone pionowa linia. Za kazdym
razem, kiedy zagrasz taka karte, musisz
wybrac jeden z nich. Pozostate efekty

S3 ignorowane.

Na koricu swojej tury musisz odrzucic
wszystkie zasoby, ktérych nie wydates, ani
nie umiescites, odrzucic¢ wszystkie karty,
jakie pozostaty na twojej rece, i dobra¢ 5
nowych kart.

Kiedy musisz dobrac¢ karte — podczas swojej
tury lub na jej koricu — a twoja talia jest
pusta, przetasuj swdj stos odrzuconych kart
i stwdrz nowga talie dobierania.

Uwaga: przetasuj karty tylko, gdy musisz

dobrac - nie tasuj kart tylko dlatego, ze
twoja talia jest pusta.

KARTY AKCJI ZAGRYWANE NA STOL

TURA GRY

W swojej turze mozesz zagrywac karty
akgji ze swojej reki (lub uzywac efektéw
dowolnych kart, ktére zagrates wczesdniej
na stét), aby wykonywad dowolne

z opisanych ponizej czynnosci w dowolnie
wybranej kolejnosci:

PRODUKOWANIE ZASOBOW

STRONAT10

POZYSKIWANIE NOWYCH
KART AKCJ

STRONATI

BUDOWANIE 0SAD

STRONATI

WALKA

STRONA12

ROZWIJANIE OSIAGNIEC

STRONA 14

Na koncu twojej tury wszystkie zagrane
przez ciebie karty trafiajg na twdj stos
odrzuconych kart, chyba ze efekt wymaga,
aby zagrac je na stot.

& CZAROWNIK

4 Woska

Niektdre z twoich kart akcji mozna zagrac na stoét, jesli
wskazujg to okreslone stowa kluczowe, pojawiajgce sie
w ich opisie (takie jak ,zbierz” lub ,zmagazynu;j”) lub
jesli znajduje sie na nich co najmniej jeden symbol
umieszczania zasobdw. Te karty odrzucasz po uzyciu

ich efektu.

W danym momencie gry mozesz mie¢ maksymalnie

®

Zmagazynuj b2

jedna karte zagrywang na stét o tym samym tytule.

Zbierz, aby zbudowac A,
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PRODUKOWANIE ZASOBOW

Mozesz produkowac zasoby uzywajac
efektéw kart akcji i osiggniec ze stowem
kluczowym wyprodukuj lub po prostu
ukazujgcych symbol zasobu.

Produkowane zasoby s3g przedstawione za
pomoca konkretnego symbolu lub symbolu
zmiennego zasobu.

Zasobdw uzywa sie w trakcie gry

do wykonywania okreslonych akgcji
(pozyskiwania nowych kart, budowania
osad lub rozwijania osiggnied).

» Kiedy sa wydawane (zwykle celem
zakupu nowych kart), trafiaja z
powrotem do wspdlnych rezerw.

» Kiedy sa zbierane lub magazynowane,
trafiajg na odpowiednig karte, ktéra lezy
przed graczem.

Musisz wydac lub umiescic¢ wszystkie
zasoby, jakie wyprodukowate$ w swojej
turze. Kazdy zaséb nie wydany, ani nie
umieszczony, nalezy odrzuci¢ na koricu tury.

DOPASOWYWANIE KART
I TERYTORIOW - PRZYKLAD

Zagrywasz w swojej turze
2 Kamieniarzy.

o Jedli kontrolujesz 2 terytoria
gérskie, produkujesz 4 @, poniewaz

mozesz uzyc¢ petnego efektu obu kart.

G Jesli kontrolujesz tylko 1
terytorium gdrskie, produkujesz 2 @
pierwszym Kamieniarzem, ale tylko
1@ drugim Kamieniarzem, na tgczna

sume 3 @.

HANDEL -
ZASADA OPCJONALNA

Nie odrzucaj niewykorzy-
stanych zasobdw na koricu
swojej tury — zamiast tego
odtdz je do rezerw i wez za
kazdy 1 monete. W dowolnym
momencie ktdrejs ze swoich
pdzniejszych tur mozesz uzyc
5 monet, aby wzigc¢ jeden
wybrany zaséb z rezerw.

DOPASOWYWANIE KART I TERYTORIOW

Kilka kart akcji produkuje wiecej zasobdw,
kiedy masz osade na odpowiednim
terytorium. Przyktadowo Kamieniarz
produkuje 2 kamienia zamiast |, jesli masz
osade na terytorium goérskim. Mozesz uzyc
premii danego rodzaju tylko raz na ture

za kazde terytorium danego rodzaju,
ktdre kontrolujesz.

71 KAMIENTARL

1 Wy

Zagospodaru 51,
e wyprodukovad

Zagog,
Z0spogy,
S yproguner



POZYSKIWANIE NOWYCH
KARTAKCHL o,

Mozesz wydawac
zasoby, aby
pozyskiwac nowe
karty akcji z oferty
zgodnie zich
kosztem. Koszt moze
byc reprezentowany
przez symbole
konkretnych
zasobow (jesli
wymagany jest
zasob okreslonego rodzaju) lub

przez symbol zmiennego zasobu. W jednej
turze mozesz kupic tylko jedng kopie karty
danego rodzaju.

1
1<

Uwaga: nie mozesz wydawac zasobdw
zebranych na twoich kartach zagranych
na stdt, ani na kartach osiggniec!

Umies¢ kazdg pozyskang karte na swoim
stosie odrzuconych kart.

) KAMENIRE

i Kiiewyggy

Zagospodaruj £07%,
by wyprodukowat

Zogog
podar,
a j
5 Wprodors.
4 ¢

BUDOWANIE 0SAD

Mozesz zagrac na stot
dowolng karte osady
(Wioske, Miasteczko,
Miasto) ze swojej reki,
aby zaczgc budowac
nowa osade.

2 Wioska

Na kartach

osad pokazano
wymagane zasoby,
ktdére umozliwiaja
ich zbudowanie.
Te zasoby mozna
zebrac na dang karte osady

w ciggu jednej lub kilku tur — nie musisz ich
zebrac¢ w tej samej turze, w ktdrej zagrates
karte danej osady.

2 2, aby zbudow- A

Kiedy zbierzesz na karcie osady wszystkie
wymagane zasoby, odtdz je do rezerw

i odrzu¢ dang karte. Nastepnie umiesé na
planszy co najmniej jedng ze swoich osad
zgodnie z instrukcjami z karty (jesli miatbys
umiesci¢ wiecej niz jedng osade, umieszczaj
je pojedynczo).

Mozesz umieszczac osady na planszy
na dwa sposoby:

» na terytorium z co najmniej jedna
z twoich osad (do maksymalnie 4)

LUB

» nawolnym terytorium (bez znacznika
podboju ani osad przeciwnika), jesli
sgsiaduje z co najmniej jednym
terytorium zawierajgcym co najmniej
jedna z twoich osad.

Jesli zbudowates osade, ale nie mozesz jej
umiesci¢ na planszy zgodnie z zasadami,
ta osada jest usuwana z gry.



WALKA

Mozesz rozpoczac walke, zagrywajac karty
z symbolem ATAKU (), aby wyprowadzi¢
atak z jednego z twoich terytoridéw na
sgsiednie terytorium.

W tej samej turze nie mozesz zaatakowad
wiecej niz raz z jednego terytorium na to
samo terytorium obrane jako cel ataku.

ATAKOWANIE NEUTRALNEGO TERYTORIUM

Mozesz zaatakowac terytorium ze
znacznikiem podboju. Musisz wybrad
atakujace terytorium z co najmniej jedna
z twoich osad i sgsiednie terytorium ze
znacznikiem podboju. Nastepnie musisz
zagrac z reki co najmniej jedng karte

z symbolem ATAKU.

Suma liczby osad na atakujgcym terytorium
i liczby symboli ATAKU na twoich kartach
musi by¢ wyzsza niz wartos¢ OBRONY
znacznika podboju na atakowanym
terytorium. Wez znacznik podboju i umies¢
go przed soba. Jesli na znaczniku podboju
widnieje symbol zasobu, natychmiast
produkujesz jeden zasdb wskazanego
rodzaju. Zachowaj przejete znaczniki
podboju przed soba. Zostang wziete pod
uwage podczas punktacji koricowej.

ATAKOWANIE PRZECIWNIKA

Chcac zaatakowad przeciwnika, musisz
wybrac atakujgce terytorium z co najmniej
jedna z twoich osad i sgsiednie terytorium
Z co najmniej jedng osadg przeciwnika,
ktdre chcesz zaatakowad. Nastepnie
zagrywasz z reki co najmniej jedng karte

z symbolem ATAKU.

Zaatakowany przeciwnik decyduje teraz czy
poddaje sig, czy walczy.

» Jesli zaatakowany przeciwnik poddaje
sie, automatycznie przegrywa walke
(patrz nizej). Moze zdecydowad, ze
odrzuca ze swojej reki karty, jednak ich
liczba nie moze przekroczy¢ liczby kart
zagranych przez atakujacego.

» Jedli zaatakowany przeciwnik walczy,
moze zagrac ze swojej reki dowolng
liczbe kart z symbolem OBRONY (§).

» Sita kazdego gracza to suma liczby
osad w atakujgcym lub atakowanym
terytorium i liczby symboli ATAKU lub
OBRONY na zagranych kartach. Gracz
Z nizszg suma sity przegrywa walke.
W razie remisu nic sie nie dzieje.

Przegrywajacy gracz musi usunac jedng
ze swoich osad na powigzanym z walkga
terytorium i dac jg zwycieskiemu
graczowi. Zwyciezca zachowuje przejeta
osade jako przypomnienie o wygranej —
zostanie ona wzieta pod uwage podczas
punktacji koricowe;.

Na koncu walki obrorica uzupetnia reke,
dobierajac jedng karte ze swojej talii za
kazda karte, ktdra zagrat lub odrzucit
(bez wzgledu na to czy wygrat, czy
przegrat bitwe).

Porada: czasem odrzucanie kart jest
uzyteczne! Tym sposobem mozesz
ulepszyc swoja reke na nastepna
ture i wyciggnac korzysci nawet

z porazki militarne;j.
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ATAKOWANIE NEUTRALNEGO
TERYTORIUM - PRZYKLAD

Gracz prowadzacy Ognisty Lud ma

na rece dwie karty Wojownikdéw

i terytorium z jedng osada. Postanawia

uzy<¢ obu kart podczas jednego ataku : A
, dzieki czemu dysponuje sitg

30+ XK XK ), ktdra przewyzsza wartoéé A

»2" znacznika podboju. Tym samym

podbija to terytorium i dodatkowo

produkuje zasdb drewno. Opcjonalnie

mogtby uzy¢ swoich dwdch kart

Wojownikéw do wykonania dwdch

osobnych atakow o o wybierajac B

jako cele dwa terytoria ze znacznikami

podboju 1" Kazdy atak miatby site

2 (kazdy A + X, co umozliwitoby

graczowi podbicie obu terytoridw.

ATAKOWANIE PRZECIWNIKA - PRZYKLAD

Gracz prowadzacy Ziemny Lud postanawia rozpoczac walke ze swoimi sgsiadami
z Matego Ludu. Ziemny Lud atakuje dwoma osadami, zagrywajac jedng karte
Wojownika i jedng karte Kawalerii, przeciwko terytorium Matego Ludu z trzema
osadami. Atak ma site 5 ( A + X + X X). Gracz dowodzacy Matym Ludem
ma na rece tylko jedna karte Wojownika, wiec nie moze wyrdéwnac sity ataku
Ziemnego Ludu - jego maksymalna sita

wyniostaby 4 (R A A + @ ). Dlatego

postanawia sie poddac, co skutkuje

odrzuceniem karty Wojownika i

Rzemieslnika — dwdch kart réwnych

liczbie kart zagranych przez gracza

prowadzgcego Ziemny Lud - dzigki

czemu jako obrorica moze dobrad

dwie nowe karty. Ziemny Lud wygrywa

walke, usuwa jedng z osad Matego

Ludu i zachowuje jg na potrzeby

punktacji koricowe;j. s
Wk
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ROZWIJANIE OSIAGNIEC

Podczas gry uczestnicy rozwijaja osiggniecia,
zaczynajac od technologii z poziomu 1.

Jesli chcesz zaczad rozwija¢ nowe
osiggniecie, musisz wzigc karte z oferty,
potozyc jg przed sobg i umiesci¢ na niej

co najmniej jeden zasdb. Jesli to technologia
z poziomu 1 lub z poziomu 2, umies¢ tez

na niej jedna z twoich dostepnych osad
(jesli nadal jakas masz), jako oznaczenie
tego, ze mozesz umiesci¢ osade po
ukonczeniu tej technologii.

Jesli w tym momencie w ofercie s3 mniej niz
trzy rézne osiggniecia z danego poziomu,
odkryj nowa karte osiggniecia z tego
samego poziomu i dodaj jg do oferty.
Podobnie jak podczas przygotowania gry,
jesli odkryjesz karte tego samego rodzaju,
co karta juz znajdujaca sie w ofercie, utéz

ja z pozostatymi w stos i dobierz kolejng
karte, az w ofercie znajda sie trzy rézne,
wystawione karty.

KONCZENIE OSIAGNIEC

Wszystkie karty osiggniec opatrzono
kilkoma symbolami umieszczania zasobdw,
ktdre wskazujg zasoby wymagane do
rozwijania danych osiggniec. Te zasoby
mozna umieszczad na karcie osiggniecia

w przeciggu jednej lub kilku tur — nie musisz
ich umiesci¢ w tej samej turze, w ktérej
zagrates karte danego osiggniecia.

Kiedy wszystkie wymagane zasoby trafig

na karte, dane osiggniecie zostaje ukoriczone.
Zwré¢ do rezerw wszystkie zasoby lezace

na jego karcie, a nastepnie:

» jesli na karcie osiggniecia lezy
osada, umiesc jg na planszy zgodnie
z normalnymi zasadami umieszczania
osad (patrz strona 1),

» efekt osiggniecia obowigzuje od
tej chwili w grze (mozna go uzy¢
natychmiast, jesli to mozliwe).

Kiedy ukoriczysz osiggniecie, zachowujesz
je przed sobg i mozesz zaczac¢ nowe
osiggniecie z tego samego poziomu (utdz
je obok poprzedniego osiggniecia) lub

z poziomu wyzszego o jeden (utdz je nad
poprzednim osiggnieciem).

OGRANICZENIA W ROZWIJANIU OSIAGNIEC

» Mozesz rozwijac tylko jedno osiggniecie
jednoczesnie.

» Nie mozesz wzig¢ nowego osiggniecia
z oferty, jesli obecnie nie dysponujesz
co najmniej jednym odpowiednim
zasobem, ktéry mégtbys na nim
umiescic.

» Mozesz odrzucic technologie, ktéra
wiasnie rozwijasz (zwykle gracze
decyduja sie na to, jesli chca zaczad
rozwijanie nowej technologii). Odrzuc
wszystkie lezgce na niej zasoby. Osada z
tej karty staje sie ponownie dostepna.

» Nigdy nie mozesz miec wiecej
kart osiggnied (ukoriczonych lub
nieukoriczonych) z wyzszego poziomu
Niz Masz z nizszego poziomu. Innymi
stowy, nie mozesz miec wiecej kart
z poziomu 2 niz z poziomu 1, ani wiecej
kart z poziomu 3 niz z poziomu 2.

» Nie mozesz rozwingc tego samego

osiggniecia dwukrotnie. Wszystkie twoje
osiggniecia musza byc¢ unikatowe.



CUDA

Osiggniecia z poziomu 3 sg nazywane
cudami. Mozesz zaczgd rozwijanie cudu po

tym, jak ukoriczysz technologie z poziomu 2.

Cudy obowigzuja te same zasady, co
osiggniecia z poziomu 1i z poziomu 2,
z nastepujacymi wyjatkami:

» Na poczatku gry otrzymujesz tajna
karte cudu. Mozesz zaczac rozwijac
ja poprzez odkrycie i umieszczenie
na niej przynajmniej jednego zasobu,
zaktadajac, ze ukoriczyte$ co najmniej
jedno osiggniecie z poziomu 2.

» Zamiast zaczynac rozwijanie swojego
tajnego cudu (lub po tym, jak juz go
ukonczysz), mozesz zdecydowad, ze
zaczynasz rozwijanie cudu z oferty kart
osiggniec.

» Nie zdobywasz osady w chwili
ukoriczenia cudu, wiec nie powinienes
umieszczac osady na jego karcie, kiedy
zaczynasz go rozwijac.

» W odrdznieniu od technologii, nigdy nie
mozesz odrzuci¢ cudu, kiedy zaczniesz
go rozwijac.

Zazwyczaj cudy zapewniajg PZ, podczas gdy
technologie zapewniajg efekty.

KONIEC GRY

Gra dobiega korica wraz z koricem rundy,

w ktdrej jeden z graczy nie ma zadnych
osad do umieszczenia (osady na osiggnieciu
rowniez muszg zosta¢ umieszczone).

Gra konczy sie tez, jesli dowolny gracz nie
ma zadnych osad na planszy.

Wodwczas nalezy dokoriczy¢ obecng runde
(tak, aby wszyscy uczestnicy rozegrali taka
sama liczbe tur).

PUNKTACJA I WYLANIANIE
LWYCIEZCY

Na koricu ostatniej rundy gracze sumujg
swoje Punkty Zwyciestwa (PZ), korzystajac
z bloczka punktagiji:

»  Wartosc PZ kazdej ukoriczonej
technologii lub cudu (kazda
maksymalnie do 7 punktéw) plus
3 PZ, jesli gracz ukonczyt swdj
tajny cud.

»  Wartosc PZ kart akgji w talii gracza.

» 1PZ za kazde terytorium z co
najmniej jedng osada gracza
powiekszone o wartosc znacznika
PZ na danym terytorium, jesli taki
jest obecny.

» 1PZza kazda przejetg osade
przeciwnika.

» 1PZza kazde 3 punkty w przejetych
znacznikach podboju (nalezy
zsumowac ich wartos$¢, podzielic
przez 3 i zaokragli¢ w dod).

Gracz posiadajacy najwiecej PZ zostaje
zwyciezcy. Remisy nalezy rozstrzygad

za pomocag wynikdw w kategoriach
odpowiadajgcych wymienionej powyze;j
kolejnosci punktowania (tzn. najpierw
osiggniecia, potem karty akcji, i tak dalej).
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ZIEMNY LUD

ELFILUD

OGNISTY LUD

MALY LUD

DODATKOWE
KARTY AKCJI

OSIAGNIECIE Z POZIOMU 1
(TECHNOLOCIA)

OSIAGNIECIE Z POZIOMU 2
(TECHNOLOGIA)

OSIAGNIECIE Z POZIOMU 3
(CuD)

ZYWNOSCE

DREWNO

METAL

KAMIEN

KULTURA

DREWNO, METAL
LUB KAMIEN

DOWOLNY ZASOB

ZNACZNIK PODBOJU

POWTARZALNA

RAZ NATURE

KONIEC TURY

NATYCHMIASTOWA

AUTORZY GRY
OLE STEINESS i PAOLO MORI

ROZWOJ GRY
ROBERTO DI MEGLIO i FABIO MAIORANA

WSPARCIE ROZWOJU GRY
LEONARDO RINA i FABRIZIO ROLLA

ILUSTRACJE
PAULIINA HANNUNIEMI

KIEROWNICTWO | OPRACOWANIE GRAFICZNE
FABIO MAIORANA

TtO FABULARNE
ROBERTO DI MEGLIO i GARETH HANRAHAN

ZASADY WERSJI ANGIELSKIEJ
KEVIN CHAPMAN, PAOLO MORI
i GABRIELE TORNAR

GRA ZAPROJEKTOWANA, WYDANA
I DYSTRYBUOWANA NA SWIECIE PRZEZ
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TLUMACZENIE
MAREK MYDEL

KOREKTA
LUKASZ CHELMECKI i tUKASZ TKACZYK

OPRACOWANIE CGRAFICZNE
KRZYSZTOF BERNACKI

EDYCJA POLSKA
GALAKTA

S
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WWW.GALAKTA.PL
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