Spotkanie rady star-

szych zostato zaktocone

ogtuszajcym hatasem.

— Wiedzmy! Wiedzmy!

— krzyczal miody glos.

Ktos tomotal w drzwi sali

spotkan, gdzie spotkali sig

starsi rasy Czarnoksigznikow.

W koncu drzwi otwarto i do sali

wpadta mtoda nowicjuszka.

— Widziatam je!

—wykrzyczata, lapigc oddech. Zimne spojrzenia starszych
sprawity, ze zamilkia.

— Jak smiesz przerywaé nasze spotkanie? — zganita jg
starsza przedstawicielka rady. Jezeli to naprawde takie
wazne, mow chociaz z sensem. Co widziatas?

Shara Nindée, mtoda nowicjuszka wzieta gleboki oddech
i zaczeta po kolei opowiadacé o wszystkim, co widziala.
— Bytam na potudniu, na krancu lasu. Wiedzmy sq tam
wszedzie, latajg nad naszymi glowami na tych swoich gtu-
pich kijach od szczotek i lgdujqg w potudniowym lesie. Jest
ich coraz wigcej, mysle, ze cheg sig tam osiedli¢!

To nie byla dobra wiadomos¢. Rada starszych
wlasnie zdecydowala nakazaé wyciecie potudniowego
lasu, aby przekierowac tam strumienie lawy i zmienic¢ caly
teren w bezdrzewne pustkowie — idealne miejsce dla rasy
Czarnoksigznikow. Zespoly, ktore mialy sie tym zajgc,
zostaly juz uformowane, a teraz okazato sie, ze ktos ich
ubiegl. Rasa Wiedzm kocha lasy — ich na-
turalne  srodowisko  Zycia —  wiec  ostatnimi
czasy rozprzestrzenila si¢ w wielu okolicznych pusz-
czach i lasach. Gorzej! Wiedzmy sadzq drzewa na
terenach niezalesionych, aby zmieni¢ calg ziemig

w jeden wielki las

— niewyobrazalny

koszmar dla uwiel-
biajgcych pustkowia
Czarnoksieznikow.

Malkuzar  Magdry, stary
Czarnoksieznik nazywany mq-
drym, gdyz przetrwal wiecej niz
pie¢ przeprowadzonych przez siebie
eksperymentow, zastanowit si¢ chwile i po-

wiedzial:
- Nic niemozemy zrobic. Sgsiedzito jeszcze nie taka zta wia-
domos¢, zaczniemy z nimi handlowac¢. Handel pomoze nam
zaoszczedzic mnostwo zlota przy budowie naszych osad.

Niektorzy starsi kiwali glowami, inni nie byli przekonani.
— Nasi ludzie sq juz gotowi do rozpoczecia przeksztatcenia
terenu — argumentowata przedstawicielka rady. — Mamy
sie tak po prostu poddac¢? Potrzebujemy wigcej pustkowi!
— Wysslijcie Share na zachod w gory — poradzit Malku-
zar. — Zazwyczaj pod gorami sq ukryte strumienie lawy,
ktore mozemy otworzy¢. Przeksztalcenie gor jest znacznie
prostsze niz lasow. W ten sposob powstrzymamy ekspansje
Wiedzm! — decyzja zostata podjeta.

— Co do ciebie, Sharo... — Mtoda nowicjuszka przetkne-
ta sling, kiedy napotkala spojrzenie starego Malkuzara.
— ...skoro jestes taka gorliwa, mam dla ciebie zadanie.
Natychmiast wyruszysz na zachod, w gory. Sprawdzisz,
czy nadal jest tam spokojnie, w gorach czesto mozna spo-
tka¢ Krasnoludy. Tego wlasnie potrzebowalismy.



W grze Terra Mystica kazdy z graczy obejmuje dowodzenie nad jedng z 14 ras i stara si¢ rozwijac¢ szybciej i bardziej efektywnie
niz przeciwnicy. Terra Mystica to $wiat pelen magii, jego mieszkancy sa w stanie przeksztalcaé teren, na ktérym zyjg. Kazda rasa
ma swoj ulubiony rodzaj terenu i tylko na tym terenie moze budowac¢. Wiasnie dlatego wszystkie rasy opanowaty zdolno$¢ Prze-
ksztalcania terenu.

Kazda rasa preferuje jeden z typow terenu: Laki, Bagna, Jeziora, Lasy, Gory, Pustkowia /ub Pustynie i dgzy do Przeksztatcania terenu
zgodnie ze swoimi preferencjami.

Podczas rozgrywki gracze musza zajmowac kolejne tereny, aby wznosi¢ Osady. Poniewaz gracz zdobywa Moc, kiedy inni gracze buduja
Osady Tub rozbudowujq budowle w bezposrednim sgsiedztwie, trzeba znalez¢é rownowage pomiedzy Sgsiadowaniem z innymi graczami
i wolngq przestrzeniq do ekspansji.

Wzniesione Osady mogg by¢ rozbudowywane: najpierw do Faktorii, a nastepnie do Twierdzy lub Swigtyn. Jedna ze Swigtyri moze zostaé
rozbudowana do Sanktuarium. Osady dostarczajg Robotnikéw, natomiast rozbudowane zwigkszaja przychod Monet, Mocy lub Kaplanow.

Osada moze zostac¢ rozbudowana do Sanktuarium w trzech krokach. Jedna Faktoria moze zostac¢ rozbudowana do Twierdzy.

QO mp- (= (O =)
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Oproécz ekspansji terytorialnej i rozbudowy Budowli, gracze mogg rowniez walczy¢ o przychylnosc czterech Kultow: Ziemi, Wody, Ognia
i Powietrza. Przychylno$¢ danego Kultu jest oznaczana na Planszy Kultow. Przychylno$¢ zwigksza Moc rasy i dostarcza innych nagrod.

Plansza Kultéw
Klucz do Miasta

(oznacza, ze aby dotrzec na
10 pole w danym Kulcie,
nalezy najpierw zbudowaé
Miasto)

\

Kult Ognia

Kult Wody

Moc zdobywana przy
< postepach na torze
Kultu

Kult Ziemi <

Zakon Kultu Powietrza
(pozwala zwigkszyé

przychylnosé o kilka
Kult Powietrza / punktow za jednym

razem)

Gre wygra gracz, ktory najlepiej rozwinal swoja rase.

ZAWARTOSC PUDELKA

1 plansza 7 mapgq krainy 1 plansza Kultéw 7 plansz ras
(z czterema torami Kultow  (kazda strona planszy pokazuje
i miejscem na Kaptanow inng rase)
Kultuw)

Uwaga: W rozgrywce  moze  brac
udzial do pieciu graczy, w zwiqgzku

z tym nigdy w jednej grze nie zostang
uzyte wszystkie kolory.

56 Zetonow Terenu Dla koloru rasy (zielony, ;olty, niebieski, brgzowy, czarny, szary):

(dwustronnych)
8 Osad
65 bialych kostek Robotnikow 4 Faktorie
40 malych Monet (o wartosci 1)
1 Twierdza

25 srednich Monet (o wartosci 2)
3 Swiatynie

20 duzych Monet (o wartosci 5)
1 Sanktuarium

65 fioletowych znacznikow Mocy

(nazywanych w skrocie Mocg) 7 Kaplanow
1 pomaranczowy znacznik pierwszego 7 Wskaznikow
gracza
3 Mosty
17 zetonow Akcji

(uzywanych do zaznaczania 10 zetonéw Miast

uzytych Zakle¢ i Akcji specjalnych)

8 kwadratowych Zetonow Punktacji

1 Zeton Koniec gry

5 Zetonow 100 punktéw

9 Zetonow bonusow
(przedstawionych jako zwoje)

28 owalnych Zetonow Lask
(1+3+3 zZetony na Kult)

5 Zetonow pomocy gracza

12 woreczkow strunowch

Instrukcje wraz 7 dodatkami po polsku i czesku



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ten rozdziat sklada si¢ z dwoch czesci: w trakcie pierwszej rozgrywki nalezy przygotowac gre zgodnie z instrukcjg dla pierwszej
rozgrywki. W kolejnych rozgrywkach mozna uzy¢ elementow opisanych w drugiej czesci.

Plansz¢ nalezy umiesci¢ na srodku stotu, obok niej nalezy umiescic¢
planszeg Kultow.

PISRWSZA ROZGRYWKA

PRZYDZIAL RAS

W trakcie pierwszej rozgrywki w Terra Mystica zalecane jest uzy-
cie predefiniowanych ras. Zaleznie od liczby graczy nalezy rozdac
okreslone plansze ras:

2 graczy: WiedZmy (zielony), Nomadzi (z6ity)

3 graczy: Wiedzmy (zielony), Nomadzi (z6lty), Alchemicy (czarny)

4 graczy: Wiedzmy (zielony), Nomadzi (z6tty), Niziotki (brazo-
wy), Syreny (niebieski)

5 graczy: Wiedzmy (zielony), Nomadzi (z6lty), Niziotki (brazo-
wy), Syreny (niebieski), Giganci (czerwony)

KOMPONENTY W KOLORACH RAS

Na kazdej planszy rasy znajduje si¢ krag przeksztalcania. Znajduje
si¢ na nim wszystkie siedem rodzajow terenu z Preferowanym te-
renem danej rasy na gorze (kolor Preferowanego terenu odpowiada
kolorze rasy i jest wyrdzniony oraz powickszony).

Wiedimy Zyjg w lasach.
Lasy sq wyroznione.

Kazdy gracz bierze znaczniki w kolorze swojej rasy:
Kaplanow, Budowle, Wskazniki oraz Mosty (Uwaga: Kaplani,
Budowle i Mosty sq ograniczone liczbg znacznikow)

7 Kaptanow i 3 Mosty nalezy ulozy¢ obok planszy rasy.

Budowle nalezy umiesci¢ na odpowiadajgcych im ksztattem miej-
scach na swojej planszy rasy.

Kaptani oraz Mosty sq wumieszczane obok planszy rasy,
tworzgc rezerwe.

Nastepnie rozmieszczane jest
7 Wskaznikéow w kolorze rasy

Jeden Wskaznik nalezy umieSci¢ na
skrajnie lewym polu toru Zeglugi
(wartosc ().

(Jedynie Syreny rozpoczynajq gre
z wartosciq 1. Fakirzy i Krasn-
oludy nie korzystajg z Zeglugi,
w zwigzku z tym nie potrzebujq tego
Wskaznika)

Jeden Wskaznik nalezy umiesci¢ na
dolnym polu toru Trudnosci Prze-
ksztalcenia Terenu — jest to pole
z warto$cig 3 Robotnikow za 1 Pozi-
om Przeksztatcenia.

(Gremliny nie potrzebujq tego
Wskaznika.)

Kolejny Wskaznik nalezy umiesci¢ na
polu o wartos$ci 20 na torze Punktéw
Zwyciestwa (w skrocie PZ) na planszy.

Pozostate 4 Wskazniki nalezy roz-
miesci¢ na czterech polach o wartos-
ci 0 na planszy Kultow.

Qaarwamy 00 pisany kursywa podkre§la roznice miedzy
zasadami ogoélnymi i typowymi dla danej rasy. Te same roz-

nice sg rowniez oznaczone na planszach ras oraz objasnio-
ne szczegdlowo na ostatniej stronie instrukcji w Dodatku VI.

PRZYGOTOWANIE RAS

Przygotowanie kazdej rasy jest opisane na jej planszy.

POCZATKOWE ZASOBY
Kazdy z graczy bierze z rezerwy ogolnej zasoby w ilosci pokazane;j
w prawym gornym rogu planszy rasy, pod nazwg rasy:

Kaptlani
w kolorze rasy

Robotnicy Monety

Gracze dobieraja odpowiednig ilo§¢ zasobow i1 umieszczajg na
swojej planszy rasy (dodatkowo gracze otrzymajq Dochody za
pierwszqg ture gry. Zobacz strong §8).

Wiedzmy w trakcie przygotowania do gry dobierajg trzech
Robotnikéw i /5 Monet.

PrzycnyLNOSC KuLTOW
Na planszy rasy obok poczatkowych zasobéw znajduja si¢ symbole
Kultow. Za kazdy taki symbol gracz przesuwa swoj Wskaznik na
torze danego Kultu o jedno pole w gore.

N N

N AN AN N

Nomadzi (z6tty) rozpoczynajg na polach o wartosci 1 w Kulcie Ognia 1 Zie-
mi. Nizioki (brazowy) rozpoczynaja na polach o wartosci 1 w Kulcie Powie-
trza 1 Ziemi. Wiedzmy (zielony) rozpoczynaja na polu o wartosci 2 w Kulcie
Powietrza. Syreny (niebieski) rozpoczynaja na polu o wartosci 2 w Kudcie Wody.

Naczynia Mocy
W gérnym lewym rogu kazdej planszy rasy znajduja si¢ trzy Naczynia
Mocy. 12 znacznikdéw Mocy (w skrocie nazywanych Mocg) nalezy
rozmiesci¢ tak jak wskazuja to liczby w Naczyniach 11 11.

Wiedzmy rozpoczynajq z 7 znacznikami
Mocy w Naczyniu 11

i

5 znacznikami Mocy
w Naczyniu |

PLANSZA ORAZ PLANSZA KULTOW

W pierwszej rozgrywce zalecane jest nastgpujace przygotowanie plansz. Opis dotyczy rozgrywki dla czterech graczy. Przygotowanie

plansz dla innej liczby grajacych jest opisane ponize;j.

Gracze zdejmujq Osady ze swoich plansz ras od lewej do prawej i rozmieszczajq je na planszy zgodnie z ilustracjg.

Zetony Lask nalezy roztozyé

X D X
W pierwszej  rozgrywce Po jednym nalezy

rozmiesci¢ powyzej kazdego
z 6 pol Zakle¢ na dole planszy.
Pozostale zetony Akcji nalezy
polozy¢ obok planszy.

wybor i rozmieszczenie
zetonow Punktacji jest pre-
definiowane. Prawgq polowg
gornego zetonu nalezy za-
kry¢ |ietonem Koniec gry. |
Zakryta czesc jest ignoro-
wana podczas gry.

Miast sq uktadane awersem do gory.

Mapa skiada sie z pol|terenu| oraz | rzek |.

Robotnikéw, Monety i Zetony Miast nale-
zy utozy¢ w tatwo dostgpnym dla wszyst-
kich graczy miejscu obok plansz. Zetony

obok planszy w trzech
rzedach po cztery zZetony.

X X X
b I R TR (B4
I XK

X X

Zetony Bonuséw przedstawione
sq jako zwoje. Wybor zetonow
Jjest uzalezniony od liczby graczy.
Ilustracja  pokazuje  Zetony
uzywane w grze dla czterech 0sob.

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio przekopywat grzqdke w ogrodku. Bierze on znacznik

pierwszego gracza i rozpoczyna gre.

5



Zetony Bonusow i przygotowanie gry dwuosobowej.

Zetony Bonusow i przygotowanie gry piecioosobowe;.

ZMIANY W STANDARDOWE] ROZGRYWCE

Zetony Bonuséw i przygotowanie gry trzyosobowe;.

Uwaga: Kazda rasa (oprocz jednej) ma dwie Umiejetnosci spe-
¢jalne. Jedng od poczqtku gry, a drugg od momentu wybudowania
Twierdzy. Te Umiejetnosci sq przedstawione na planszy rasy oraz
objasnione w golach na koncu instrukcji. Przed grq nalezy

sie upewnic yscy gracze znajg Umiejetnosci ras biorgcych
udzial w rozgrywce.

Umiejetno$é specjalng
zdobyta po wybudowa-
niu Twierdzy

Umiejetno$¢ specjalna
aktywna od poczgtku gry

W odréznieniu od pierwszej rozgrywki zetony Bonusow oraz zetony Punktacji sa dobierane losowo. Po wylosowaniu powyzszych gracze
dowolnie wybieraja rasy. Pierwsze Osady rdwniez rozmieszczane sg zaleznie od woli gracza (nie sg predefiniowane).

ZETONY PUNKTACII

Przed gra nalezy losowo wybra¢ 6 zetondw Punktacji i roz-
miesci¢ je na planszy w losowej kolejnosci. Kazdy zeton
odpowiada jednej turze (pozostate dwa zetony nalezy odto-
zy¢ do pudetka, nie beda braly udzialu w grze). Prawag
potowe gornego zetonu nalezy zakry¢ Zzetonem Koniec gry.

Obnizona punktacja za 6 ture

Zeton Punktacji za 5 ture

Zeton Punktaciji za 4 ture

Zeton Punktacji za 3 ture

Zeton Punktacji za 2 ture

Zeton Punktacji za 1 ture

ZETONY BONUSOW

9 zetondow Bonusow nalezy wymiesza¢, a nastepnie dobra¢ liczbe
odpowiadajacg liczbie graczy.

Liczba graczy [ 2 | 3] 4] 5 |

[ sTel7]8]

Dobrane zetony nalezy ulozy¢é awersem do gory obok planszy,
jeden obok drugiego (pozostate zetony nalezy odtozy¢ do pudetka,
nie b¢dg braly udziatu w grze).

Liczna zetonow

WYBOR RAS

Pierwszy gracz wybiera ras¢ i bierze jej plansze. Kolejni
gracze wybieraja rasy zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Uwaga: Rasy mozna rowniez przydzieli¢ losowo (do tego celu
nalezy uzy¢ Osad w kolorach ras). Gracze nastgpnie biorg

plansze swojego koloru i wybierajq jedng z dwoch ras na nich
przedstawionych.

Kiedy gracze wybiorg juz rasy, nalezy przygotowac rasy, tak jak
zostalo to opisane w pierwszej rozgrywce. Jedyng rdznicg jest roz-
mieszczenie Osad, ktére sa rozmieszczane zgodnie z opisem na
stronie 8.

Gr¢ wygrywa gracz z najwigksza liczbg Punktow Zwyciestwa (PZ) pod koniec rozgrywki. Ponizej opisano rdézne sposoby
zdobycia PZ podczas gry (PZ zostaly przedstawione jako brazowe kwadraty z wieficem laurowym).

W trakcie lektury instrukcji warto si¢ czasem cofngc na te strong, aby uzyskac lepszq perspektywe. Ten rozdzial pomaga zrozumiec¢ punk-
tacje. Kazda z informacji tu zawartych moze by¢ rowniez odnaleziona w dalszej czesci instrukcji.

Kazdej z szes$ciu tur

odpowiada jeden zeton

Punktacji. Kazdy z nich

pokazuje za co na koniec

danej tury beda przydzielane

PZ:

Za Budowe¢ Osad (Akcja #1, stro-

na 9), Faktorii, Twierdz lub Sank-
tuariow (Akcja #4, strona 11). Do-
datkowe punkty mozna zdobyé¢ za
Przeksztalcanie terenu (symbol topa-
ty) i tworzenie Miast (symbol klucza).

Gracze beda musieli zdecydowaé sig,
czy inwestowa¢ w budowe¢ najlepszych
Budowli dla danej rasy (niektore rasy wig-
cej zyskuja na Budowie Twierdzy, inne
wielu Swigtyn), czy tez skupié si¢ na Budo-
wie budowli punktowanych w danej turze.

Trzy z dziewigciu zetondw Bonusow po-
zwalaja zdoby¢ PZ. Kiedy gracz wykona
wszystkie Akcje, ktére zaplanowal na te
ture (i spasuje), moze otrzymac punkty za
Jjedno z ponizszych:

« wszystkie Osady, jakie ma na planszy,
 wszystkie Faktorie, jakie ma na planszy,
* posiadanie Twierdzy lub Sanktuarium na
planszy.

Dwa sposrod zetonow Lask pozwalaja zdo-
bywaé punkty za kazdg budowang Osade
lub Faktorig.

Inny zeton fask daje PZ za juz wybudo-
wane Faktorie przy kazdym pasowaniu.

PZ otrzymuje si¢ réwniez za tworzenie
Miast (co zostalo doktadniej opisane na
stronie 14). Oprocz punktéw pozwala to tez
zdoby¢ inne nagrody.

Nomadzi to ludzie pustyni. Dawniej zyli w namiotach
i nigdy nie pozostawali dlugo w jednym miejscu. Nawet
dzisiaj wznoszg Osady z lekkich i prostych materiatow.
W ten sposob mog ko zaludniaé¢ duZe obszary.

Nomadzi zyjg wylgcznie na pustyni, ich hordy jeid:
cow mogq powodowaé burze piaskowe zasypujqce
sqsiednie tereny

Gracz otrzymuje PZ za postgpy na torze
Zeglugi (Akcja #2, strona 11)

lub

za zmniejszanie poziomu trudno$ci Prze-
ksztalcania (Akcja #3, strona 11). Dlatego
te Akcje sa przydatne nie tylko na poczatku
rozgrywki, ale i pod jej koniec.

——

Niektore rasy maja Umiejetnosci spe-
cjalne, ktore pozwalaja im zdobywac
dodatkowe punkty. (Na przyktad Alche-
micy sq wyjgtkowo dobrzy w przemianie
Monet na PZ).

Na koniec gry. Punkty sa przyznawane za najwigksze potaczone
obszary na planszy (punktacja za obszary). Ulepszenie Zeglugi
i obnizenie poziomu trudno$ci Przeksztatcania nie tylko daje
punkty w momencie postgpu na torach, ale rowniez pomaga w
tworzeniu duzych potaczonych obszarow.

Punktacja za obszary

l

Punktacja za Kulty

Y

Ponadto na koniec gry punkty sa przydzielane za przychylnosé¢
Kultow (Punktacja Kultow).

Z jednej strony warto mie¢ duzo Osad, aby tworzy¢ pola-
czone obszary, z drugiej za$ wicksza ilo§¢ Swigtyri i Sank-
tuarium dostarcza wigcej Kapfanow, ktoérzy sa potrzebni
do zyskiwania przychylnosci Kultow (Akcja #5, strona 13).

Bliskie sasiedztwo innych graczy pozwala na wymiang¢ PZ na Moc
(patrz strona 12). Aby od poczqtku gry mozna byto korzystaé z tej
wymiany, gracze rozpoczynajg rozgrywke z 20 PZ.

~




PRZEBIEG GRY

ROZMIESZCZANIE PIERWSZYCH BUDOWLI
Podczas pierwszej rozgrywki mozna pomingc¢ ten rozdziat — poczgtko-

we Budowle sq rozmieszczane na predefiniowanych polach planszy.

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara gracze kolejno rozmieszczaja po jednej Osadzie na polach
Preferowanego terenu danej rasy, juz znajdujacych si¢ na planszy. Na-
stepnie gracze rozmieszczajg drugg Osade, poczynajac od ostatniego
gracza i dalej przeciwnie do ruchu wskazowek zegara. Nomadzi roz-
mieszczajg swojq trzecig Osade, kiedy wszyscy gracze rozmieszczq
juz dwie Osady. Czarnoksieznicy rozmieszczajg swojq Osade po
wszystkich graczach — wlgczajgc w to trzecig Osade Nomadow.

SZCZEGOLOWE ZASADY
* Osady moga by¢ rozmieszczane tylko na Preferowanym terenie
danej rasy (oprocz tego nie ma zadnych ograniczen).

Podczas rozmieszczania pierwszych
Budowli gracze nie mogg
Przeksztatcaé terenu, bedzie to
mozliwe jedynie w dalszej czesci gry.

» Wszystkie Budowle, w tym Osady, zawsze dobierane sg z planszy
rasy od lewej do prawej strony.

Po rozmieszczeniu znacznika Osady na planszy rasy pojawiq sig
puste miejsca, determinujq one dochod (patrz ponizej).

WYBOR PIERWSZEGO ZETONU BONUSU

Poczynajac od ostatniego gracza i podazajac przeciwnie do ruchu wska-
zOwek zegara, kazdy z graczy wybiera i bierze jeden Zeton Bonusow.

Zetony Bonuséw dostarczajq dodatkowy
dochdd, zapewniajq Akcje specjalne lub PZ
za posiadanie okreslonych Budowli na koniec

tury.

Czarnoksieznicy lubujg si¢ w mocy zniszczenia, naj-
lepiej czujg si¢ na wyniszczonych pustkowiach.
Czczq ogien, dlatego
nych strumieni lawy,
sztatci¢ kolejne tereny w pustkowia. Czarnoks
tdo pewnego stopnia opanowali wladze nad czas
— potrafig * czas dla innych ludow, co pozwala
im bez przeszkod siac zamet.

poszukujqg podziem-
> mogq otw )¢ i ¢

Na kazdym niewybranym Zetonie Bonusow nalezy umiesci¢
1 Monetg ze wspolnej rezerwy (dzigki temu rzadziej dobierane
zetony beda bardziej atrakcyjne w kolejnych turach).

Na koniec kazdej tury pozostang trzy Zetony

Bonusow, z ktorych kazdy otrzyma po
1 Monecie.

O O O

FAZA 1. FAZA DOCHODOW
Kazda z szesciu tur sklada si¢ z trzech faz:
FAZA I: Faza dochodow <« FAZA II: Faza akcji * FAZA III: Nagrody za przychylnos¢ Kultow i faza porzgdkowania

CAZA I FAZA DOCHODOW

W tej fazie gracze zdobywaja Robotnikow, Monety, Kaptanow i Moc.

Te faze rozgrywa sig rowniez w pierwszej turze. Co za tym idzie,
gracze oprocz zasobow poczqtkowych otrzymujq rowniez dochod

z pierwszej tury.

Dochdd gracza zalezy od wybudowanych
Budowli, zetondbw Bonusow, a w pdzniejszej
czeSci gry réwniez od posiadanych Zetonow
Lask. Na wszystkich komponentach dochod
jest oznaczony symbolem otwartej dtoni.

DocuHop z BupowLi

Robotnicy: Gracz dobiera Robomikéw ze wspdlnej rezerwy w liczbie
réwnej odstonigtym symbolom Robotnikow (biata kostka) na torze Osad.

W pierwszej fazie ten gracz
dobierze 3 Robotnikow,

poniewaz tyle ma odstonie-
tych symboli na torze Osad.

Monety: Gracz dobiera Monety ze wspolnej rezerwy w liczbie row-
nej odstonigtym symbolom na torze Faktorii.

Kaplani: Gracz dobiera Kaplanow ze swojej rezerwy w liczbie
réwnej odstonietym symbolom na torze Swigtysi. Dodatkowy sym-
bol Kaptanow stanie si¢ widoczny po wybudowaniu Sanktuarium.
(Sanktuaria Trytonow i Gremlinow dostarczajg po dwoch Kapta-
néw)

Dobranych wtasnie Robotnikow, Monety 1 Kaplanow nalezy umie-
sci¢ na planszy rasy. Jezeli rezerwa Robotnikéw lub Monet ulegnie
wyczerpaniu, nalezy uzy¢ jakich$ zamiennikoéw. Jedynie rezerwa
Kaptanow jest ograniczona.

Moc: Gracz zdobywa Moc w liczbie rownej odstonigtym symbo-
lom na torze Faktorii. Twierdza w wigkszosci przypadkow row-
niez dostarcza Mocy (z wyjgtkiem Alchemikow, ktorzy zamiast tego
otrzymujg 6 Monet, Czarnoksigznikow, ktorzy otrzymujg 2 Robot-
nikow i Fakirow, ktorzy otrzymujg 1 Kaptana).

Zdobywanie i zastosowanie Mocy jest wyjasnione w kolejnym

rozdziale: Naczynia Mocy.

DODATKOWY DOCHOD Z ZETONOW

Oprocz dochodu zebranego z planszy rasy, gracze otrzymujg row-
niez dochody z Zetondw Bonusow (patrz Dodatek IV, strona 19)
i Lask (patrz Dodatek II, strona 18).
Te dwa zetony zapewniajq nastepujgce dochody:

1 Robotnika

6 Monet

1 Moc

NACZYNIA MOCY

Kazdy gracz posiada 12 znacznikow Mocy, ktére rozmieszczone sg
w trzech Naczyniach. Rzucanie Zakle¢ (patrz Akcja #6, strona 13)
wymaga Mocy w Naczyniu 111 (ktore znajduje si¢ po prawej stronie).

W tym przypadku gracz
ma do  dyspozycji
5 znacznikow Mocy
Moze uzy¢ wszystkich
znacznikow w Naczy-
niu Il niezaleznie od
ilosci Mocy w Naczy-
niach I1i1I.

Podczas gry, zawsze kiedy gracz otrzyma Moc (np. kiedy inni gracze
wybuduja Budowle w sasiedztwie lub poprzez zdobywanie przychyl-
nosci Kultow), nie dobiera nowych znacznikdw, a za to przemiesz-
cza znaczniki z Naczynia do Naczynia. Tak samo rzucanie Zakle¢ nie
powoduje utraty Mocy, a jedynie jej przemieszczenie.

Znaczniki Mocy przemieszczaja si¢ zawsze zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wedtug ponizszych zasad:

ZpoBYWANIE Mocy
Kiedy gracz zdobywa Moc, postepuje w nastepujacy sposob.

1. Jezeli w Naczyniu I znajduja si¢ znaczniki, za kazdy

‘Wypawanie Mocy
Wydawaé¢ mozna jedynie Moc, ktéra znajduje si¢
w Naczyniu III. Wydanie Mocy powoduje jej prze-
mieszczenie z powrotem do Naczynia I.

W tym przypadku po
zdobyciu 3 punktow
Mocy gracz moze wydac
do 6 punktow Mocy na
rzucenie Zaklecia. Wiecej
na ten temat w dalszej
czesci instrukcji.

EAZA 11 FAZA AKRC]I

W Fazie akcji kazdy z graczy poczawszy od pierwszego i dalej
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara wykonuje po jednej Akcji do
momentu, kiedy zaden z graczy nie begdzie chcial juz wykona¢ zad-
nej Akcji. W grze dostepnych jest 8 réznych rodzajow Akcji. Oprocz
pasowania, kazda z Akcji moze zosta¢ wykonana wielokrotnie
w trakcie tej samej Fazy akcji (ale tylko raz w jednym ruchu gracza).

DOSTEPNE AKCJE
W tej sekcji opisano relacje migdzy roznymi Akcjami. Akcja #1
umozliwia budowe¢ Osad na niezajetym terenie. Akcje #2 i #3 uta-
twiajg budowe. Na koniec gry przyznawane sg punkty za najwigk-
sze potaczone obszary.

Akcja #4 pozwala rozbudowywac Budowle. W przypadku wielu ras
wazne jest jak najszybsze wybudowanie Twierdzy. Z drugiej stro-
ny rownie cenne sa Swigtynie oraz Sanktuarium, gdyz dostarczaja
Kaptanow 1 zetony Lask, potrzebnych do uzyskania PZ w trakcie
punktacji Kultéw na koniec gry.

Akcja #5 ma bezposredni wptyw na punktacje Kultow i dostarcza
dodatkowej Mocy poprzez Kaptanow i Kulty. Moc moze zostac
wykorzystana do rzucania Zakleé (Akcja #6).

Akcja #7 dotyczy Akcji specjalnych, ktore gracz moze odblokowaé
W czasie rozgrywki.

W koncu, Akcja #8 musi zosta¢ wybrana, kiedy gracz nie moze lub
nie chce wykonac¢ innych Akcji w danej Fazie akcji.

zdobyty punkt Mocy przemieszcza si¢ jeden znacznik 1. PRZEKSZTALCENIE 1 BUDOWA

z Naczynia I do Naczynia II.

2. Kiedy Naczynie I jest puste, kazdy zdobyty punkt
Mocy powoduje przemieszczenie znacznika z Naczynia
1I do Naczynia III.

3. Kiedy wszystkie znaczniki sa w Naczyniu I1I, gracz
nie moze zdoby¢ wigcej Mocy.

W tym przypadku, je-

zeli  gracz  zdobedzie

3 punkty Mocy, przesuwa
2znacznikizNaczynial do N
Naczynia I, a nastgpnie {
Jjeden znacznik z Naczy-

nia II do Naczynia III,
poniewaz Naczynie | jest

puste.

'Il .

Ta Akcja pozwala graczowi najpierw zmieni¢ typ jednego pola tere-
nu. Nastepnie, jezeli gracz przeksztalcit teren na Preferowany przez
jego ras¢, moze na tym polu wybudowa¢ Osade.

Bupowa Osap
Aby mozliwa byta budowa Osady, teren musi by¢...

« koloru rasy (musi by¢ Preferowanym terenem rasy),
* niezajety,
* bezposrednio lub posrednio Sgsiadujgcy
z jedna z Budowli gracza (Sgsiadowanie
zostalo opisane w kolejnej czgéci instrukceji).

Dodatkowo gracz musi optaci¢ koszt budowy.
Kazda Osada kosztuje 1 Robotnika oraz 2 Monety.
Wyjgtki: Gnomy budujg Osady za 1 Robotnika i / Mo-
nete, TrytonibudujgOsadyza2Robotnikowi3 Monety.



PRZEKSZTALCANIE TERENU
Gracz moze przeksztatci¢ jedno nieza-
jete pole terenu w Preferowany teren
bezposrednio przed budowa Osady.
Gracz umieszcza zeton Terenu koloru
rasy na przeksztatlcanym polu.

Przeksztalcenie ma swoja ceng: Kazdy krok miedzy
terenem przeksztalcanym a terenem Preferowanym na
kregu przeksztatcania oznacza jeden poziom przeksztal-
cenia (oznaczony fopatq). Sgsiadujgce na kregu rodzaje
terenu wymagaja tylko jednej Zopaty, natomiast te
najbardziej oddalone: trzech (mozna liczy¢ w dowolng
strone kregu).

(Wyjatek: Giganci potrzebujq doktadnie dwoch topat,
aby zmienic¢ dowolny teren w swoj Preferowany teren).

Lopaty mozna uzyskac na kilka sposobow.
Gracz moze wymienia¢ Robotnikow na Lopaty. Tor trudnosci prze-
ksztafcenia pokazuje, ilu Robotnikow potrzeba na kazda Lopate: Na

poczatku gry sa to zazwyczaj 3 Robotnicy za 1 Lopate (patrz Akcja#3).

Wskaznik pokazuje, ze za 3 Robotnikow gracz otrzyma 1 Lopate.

1 Iub 2 £opaty moga zosta¢ uzyskane poprzez okreslone Zaklecia
(patrz Akcja #6, strona 13 lub Dodatek I, strona 17).

Jeden z zetondéw Bonusow dostarcza 1 Lopate
(patrz Akcja #7, strona 14 lub Dodatek IV, strona 19).

(Niziotki oraz Giganci otrzymujg dodatkowe YLopaty do natychmia-
stowego wykorzystania po wybudowaniu Twierdzy).

Lopaty wolno przydziela¢ do pojedynczego pola terenu, oprocz
dwaoch przypadkow:

« Jezeli Lopaty zdobyte poprzez Zaklecie lub zeton Bonusow nie sg
wystarczajace, aby przeksztalci¢ teren na Preferowany, gracz moze
wymieni¢ Robotnikow na brakujace Lopaty (po kursie zgodnym
z aktualng pozycja Wskaznika na torze Trudnosci przeksztatcenia).

(*Gremliny placq 1 Kaptana za kazdg brakujgcg YLopate).

* Kiedy gracz zdobedzie 2 £opaty, a do przeksztalcenia terenu po-
trzebuje tylko 1, moze wykorzysta¢ druga do przeksztatcenia inne-
go pola terenu. Na drugim przeksztatconym polu nie moze jednak
wybudowac Osady.

(Dotyczy to rowniez 3 Lopat zdobywanych przez Niziotki w momencie
wybudowania Twierdzy, (patrz ostatnia strona instrukcji).

DODATKOWE ZASADY BUDOWY OSAD
* Podczas budowy gracz dobiera Budowle (w tym Osady)
planszy rasy.
 Jezeli aktywny w tej turze zeton Punktacji przedstawia Osade,-
gracz zdobywa 2 PZ za kazda wybudowang Osade.

Ten zeton Punktacji daje
2 PZ za budowg Osad.

DODATKOWE ZASADY UZYCIA L.oPAT
» Nie ma mozliwosci zachowania £opat do kolejnej Akcji. Wszy-
skie muszg zosta¢ wykorzystane natychmiast.

* Jezeli lewa strona aktywnego w tej turze zetonu Punktacji przedstawia
Lopate, gracz otrzyma PZ za wykorzystanie Zopat w danej Fazie akji.

Ten zeton Punktacji daje 2 PZ
za wykorzystanie Lopat.

* Po przeksztalceniu terenu nie trzeba od razu budowa¢ Osady.
Jest to mozliwe w dowolnej p6zniejszej Akcji (ale bedzie wyma-
galo osobnej Akcji przeksztatcanial).

* Nie ma konieczno$ci przeksztatcania terenu od razu do Prefero-
wanego terenu, mozna poprzesta¢ na dowolnym terenie posred-
nim (np. z braku £opat). Jednak w swoich Akcjach przeciwnicy
moga zaja¢ ten teren dla siebie (niezabudowane pola terenu sg
uznawane za niezajete).

* Nawet jezeli gracz nie planuje budowaé Osady na przeksztatco-
nym terenie, musi on by¢ bezposrednio lub posrednio Sgsiadujgcy
z jedng z Budowli gracza (patrz strona 11).

* Nie wolno przeksztatca¢ zabudowanych pol terenu.

* Lopaty mozna rowniez uzyskac z nagrod za przychylnos$¢ Kultow
(patrz Faza II, strona 15). Poniewaz te £opaty sa uzyskiwane
poza Fazq akcji na przeksztalconym terenie, nie mozna od razu
wybudowac Osady, nie mozna réwniez skorzysta¢ z Robotnikow
do uzupehienia brakujacych £opat (z budowa Osady trzeba po-
czekac¢ do kolejnej Fazy akcji).

Giganci to olbrzymie i niewyobraZalnie silne istoty.
Z latwoscig wyrywajg drzewa lub réwnajq gory — prawde
mowiqc sprawia im to duzq przyjemnosé. Sq w stanie
przeksztalci¢ dowolny teren w pustkowie w przeciggu

zaledwie kilku chwil. Kilku Gigantow probowato prze-
ksztalcac tereny w cos innego nii pustkowia, jednak
zawsze konczylo si¢ to poraikq, najwyrainiej lepsze
tereny po prostu nie pasujg do tej rasy.

SASIADOWANIE
Z powodu innych zasad (patrz Moc z Budowli na stronie 12) nalezy
rozrézni¢ Sgsiadowanie bezposrednie i posrednie (nie ma to zna-
czenia przy budowie Osad opisanej w tym rozdziale).

SASIADOWANIE BEZPOSREDNIE

Pola terenu i Budowle Sgsiadujq bezposrednio, jezeli znajduja
si¢ na przylegajacych heksach. Dodatkowo pola terenu i Budowle
oddzielone rzeka, ale potgczone Mostem, rowniez sa uznawane za
Sgsiadujgce bezposrednio (patrz Zaklecia — Budowa Mostu, Doda-
tek I na stronie 17).

Te pola terenu Sasiaduja bez-
posrednio. Kiedy gracz wybudu-
je na nich Budowle, one rowniez
bedq Sasiadowaly bezposrednio.

SASIADOWANIE POSREDNIE

Pola terenu i Budowle Sgsiadujg posrednio, jezeli (nie Sgsiadujg
bezposrednio, ale) s3 oddzielone rzeka, a poziom na torze Zeglugi
gracza jest wystarczajaco wysoki, aby pokry¢ t¢ odlegtos¢ (postep
na torze Zeglugi jest kolejng Akcjg opisang ponizej).

(Pola terenu i Budowle, do ktorych Krasnoludy mogq dotrzec po-
przez tunele, a Fakirzy na latajgcych dywanach, rowniez sq uzna-
wane za posrednio Sasiadujace).

Aby te dwie Budowle po-
Srednio Sgsiadowaly, war-
tos¢ Zeglugi musi wynosic co
najmniej 2.

Uwaga: W momencie budowy Osad przeciwnicy majq szanse zdo-
by¢ Moc. Jest to objasnione w Akcji #4 Rozbudowa budynkow.
Jednak najpierw warto zapozna¢ sie z dwiema pozostatymi Akcja-
mi, ktore ulatwiajq budowe Osad w dalszej czesci gry: Postgp na
torze Zeglugi i Obnizenie trudnosci przeksztalcenia.

2. POSTEP NA TORZE ZEGLUGI

Pola terenu i budowle musza posrednio Sgsiadowaé, aby gracz
mogl poszerzy¢ swoje terytorium za rzeke.

Aby przeksztatcaé teren i budowac za rzekami, w swojej akcji
gracz moze rozwina¢ Zegluge. W tym celu przesuwa Wskaznik
0 jedno pole w prawo na torze Zeglugi. Plansza rasy wskazuje koszt
rozwiniecia: 1 Kaplan i 4 Monety.

Wykonanie tej akcji daje graczowi rowniez PZ wskazane na polu
Zeglugi, na ktore przesunat sie Wskaznik.

Elfy (zielony) zdobywajq 3 PZ za postep na torze Zeglugi. Od tego
momentu zielone budowle w przykiadzie powyzej sq uwazane za
posrednio Sgsiadujace.

3. OBNIZENIE TRUDNOSCI PRZEKSZTALCENIA

Na poczatku gry Lopaty kosztuja 3 Robotnikow za kazda (patrz
Akcja #1). Aby obnizy¢ ten koszt do 2 Robotnikow, a potem nawet
do 1, w swojej Akcji gracz moze przesunaé Wskaznik na torze Trud-
nosci przeksztaicenia o jedno pole w gore. Plansza rasy pokazuje
koszt tej Akcji: 2 Robotnikow, 5 Monet 1 1 Kaptan.

(Wyjqtki: Niziolki ptacqg mniej Monet, a Gremliny nie majq toru Trud-
nosci przeksztatcenia, poniewaz wymieniajq Kaptanow na Lopaty)
Dodatkowo za wykonanie tej Akcji gracz otrzymuje 6 PZ.

Od tego momentu
Elfy (zielony) pta-
ci tylko 2 Robot-
nikow za kazdg
Lopate

4. ROZBUDOWA BUDYNKOW

Budowle moga by¢ rozbudowywane krok po kroku. Koszt kazdej
rozbudowy jest opisany na planszy rasy na lewo od danej Budowli.

DODATKOWE ZASADY

* Budowle zawsze dobierane s od lewej do prawej strony z plan-
Szy rasy.

* Podczas rozbudowy gracz wymienia jedna Budowlg na inng.
W tym celu zdejmuje rozbudowywang Budowle z planszy i od-
stawia na plansze rasy. Zmniejsza to dochdd za dany typ Budowli
(Budowle odstawia si¢ na plansze rasy od prawej do lewej, czyli
na pierwsze wolne pole po prawej na wlasciwym torze). Nowa
Budowlg umieszcza si¢ na miejscu starej na planszy.

Budujgc Faktorie, gracz odstawia Osade na plansze rasy.

sq cztery rozne rozbudowy, z czego dwie mozna wykonaé

tylko raz na gre.

Osapa I FAKTORIA

Rozbudowa Osady do Faktorii kosztuje 2 Robotnikow i 6 Monet*.
Jezeli przynajmniej jedna Budowla innego gracza Sgsiadu-
Jje bezposrednio z rozbudowywana Osadg, koszt rozbudowy to
3 Monety zamiast 6. Jezeli aktywny w tej turze zeton Punktacji
pokazuje Faktorig, ta rozbudowa daje rowniez 3 PZ.

Ten Zzeton punktacji daje 3 PZ za
wybudowanie Faktorii.

Elfy sq tajemniczq rasq lesnych istot. Mowi sig, Ze nie

znego ciata. N oty nikt nie jest w stanie

tej teorii, poniewaz nigdy nie spotka sie ich,
wedrujgc po lesie. Zagrozone lub kiedy spodziewajq sie
wizyty krewnych, Elfy po prostu wtapiajq si¢ w las i stajq
niewidzialne.

1



FAKTORIA )’ TWIERDZA

Rozbudowa Faktorii do Twierdzy wymaga Robotnikow i Monet
w ilo$ci okreslonej przez plansze rasy. Po wybudowaniu Twier-
dzy kazda rasa otrzymuje Umiejetnos¢ specjalng (patrz Dodatek
VI, strona 20). Jezeli aktywny w tej turze zeton Punktacji zawiera
Twierdze, gracz otrzymuje 5 PZ za t¢ rozbudowe.

FAKTORIA ) SWIATYNIA

Rozbudowa Faktorii do Swigtyni wymaga 2 Robotnikéw i 5 Mo-
net*. W nagrode gracz natychmiast dobiera jeden zeton Zask**
i uklada awersem do gory przed soba (gracz moze natychmiast
wykorzystac¢ nagrodg z zetonu lub uzy¢ go we wlasciwej mu 4kcji).
Nie wolno posiada¢ wigcej niz 1 zetonu tego samego typu. Wigcej
na ten temat w Dodatku II na stronie 18.

(*Gnomy placq mniej, a Trytoni wigcej przy rozbudowie Faktorii
w Swigtynig).

SWIATYNIA)» SANKTUARIUM

Rozbudowa Swigtyni do Sanktuarium wymaga Robotnikéw i Mo-
net w ilo$ci okreslonej przez planszg rasy. Ta rozbudowa réwniez
zapewnia Zeton Lask**. Jezeli aktywny w tej turze zeton Punktacji
zawiera Sanktuarium, gracz otrzymuje 5 PZ za t¢ rozbudowe.
(**Czarnoksigznicy zawsze otrzymujq 2 zetony Lask zamiast 1).

1w koncu informacja o nagrodach zdobywanych, kiedy przeciwni-

¢y budujq w sgsiedztwie.

Moc z BUDOWLI DLA PRZECIWNIKA
Kazda Budowla ma okreslong warto$¢ Mocy, ktdra zaznaczona jest
po prawej stronie jej toru na planszy rasy:

Twierdza i Sanktuarium maja
warto$¢ Mocy 3.

Faktorie i Swigtynie maja war-
tos¢ Mocy 2.

Osady maja wartos¢ Mocy 1.

Budujac Osade (Akcja #1) lub rozbudowujac Budowle (Akcja #4),
gracz musi poinformowaé wilascicieli Sgsiadujgcych bezposrednio
Budowli, ze mogga zdoby¢ Moc (patrz Naczynia Mocy, strona 9):

Aby okresli¢ ilos¢ zdobytej przez przeciwnika Mocy, nalezy
zsumowac¢ warto$¢ Mocy jego Budowli, ktére Sgsiadujq bezpo-
$rednio z nowo budowana.

Grajgcy Syrenami (niebieski) musi
poinformowac  grajgcego Noma-
dami (Zofty), ze moze on zdoby¢
3 punkty Mocy za wiasnie wybudo-
wang Osade: I punkt Mocy z zol-
tej Osady i 2 punkty Mocy z Zoltej
Swiatyni. Grajgcy Nomadami nie
otrzymuje Mocy za zoltq Faktorig,
poniewaz nie Sgsiaduje ona bezpo-
srednio z niebieskg Osada.

ZASADY SZCZEGOLOWE

* Gracz nie zdobywa Mocy za budowe obok wilasnych Budowli,
jedynie kiedy buduje je przeciwnik.

* Poczynajac od gracza po lewej od aktywnego gracza i podazajac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, gracze, ktorzy majg mozliwosé
otrzymania Mocy decyduja, czy chcg ja otrzymac, czy tez nie (kolejna
sekcja ttumaczy, dlaczego gracz moze nie cheie¢ otrzymac Mocy).

Cena Mocy
Niestety Moc zdobywana z Budowli nie jest darmowa. Aby ja
otrzymac¢, gracz musi utraci¢ PZ w ilo$ci punktéw zdobytej Mocy
minus jeden.

Zdobycie 1/2/3/4/... Mocy kosztuje 0/1/2/3/... PZ.

\—

W tym przykiadzie Nomadzi mogq zdoby¢ 3 punkty Mocy. Jezeli sie na
to zdecydujg, stracq 2 PZ.

ZASADY SZCZEGOLOWE
* Liczba PZ nigdy nie moze spas¢ ponizej zera.

* Nie wolno zdoby¢ czesci Mocy, aby zachowac PZ, gracz decy-
duje na zasadzie wszystko albo nic. Wyjgtki: Jezeli gracz nie ma
wystarczajgco duzo Mocy w Naczyniach 1 i II, zdobywa tylko tyle
Mocy, aby przesungé wszystkie znaczniki do Naczynia 111, pla-
cqc za to odpowiedniq liczbg PZ. Poniewaz PZ nie mogq spasc
ponizej zera, gracz moze zdoby¢ jedynie tak duzo Mocy, na ile
pozwalajg mu posiadane PZ).

* PZ traci si¢ tylko w przypadku zdobywania Mocy poprzez Budow-
le. W innych przypadkach nie traci si¢ PZ przy zdobywaniu Mocy.

PopsuMOWANIE: JAK ZDOBYWAC Moc?
Gracze mogg zdobywac Moc...

* kiedy przeciwnicy buduja w sasiedztwie (jak zostalo to opisane
powyzej)

¢ jako dochdd z Faktorii i Twierdzy
(i Swiatyn w przypadku Gnoméw)

* jako dochdd z dwoch sposrod zeto-
néw Bonusow

* jako nagrode¢ z dwoch sposrod Zeto-
noéw Lask

* jako jednorazowa nagrod¢ za stwo-
rzenie Miasta i dobranie odpowied-
niego zetonu Miasta (patrz Tworze-
nie Miast, strona 14)

* jako jednorazowa nagrod¢ za odpo-
wiednia przychylno$¢ Kultow w Fazie
1II, jezeli aktywny jest odpowiedni
zeton Punktacji (patrz Przychylnosé
Kultéw, strona 15)

* za zdobywanie przychylnosci Kul-
tow (jak zostato to opisane ponizej).

Moc zA AWANS NA PLANSZY KuLTOW

Moc moze by¢ réwniez zdobywana

poprzez zyskiwanie przychylno$ci

Kultow Ziemi, Wody, Ognia i Powie-

trza. Gracz zdobywa 1/2/2/3 punkty l R
Mocy, kiedy osiggnie pole 3/5/7/10

toru danego Kultu. Jest to jednorazo-

wa nagroda zdobywana w momencie

przekroczenia jednego z tych pol.

Nomadzi (Zolty) zdobywajg 4 punkty
Mocy za zwigkszenie przychylnosci
Kultu Powietrza o trzy pola.

JEDEN GRACZ NA POLU 10
Tylko jeden gracz moze osiggna¢ pole 10 danego toru Kultu. W tym
celu gracz musi najpierw stworzy¢ po jednym Miescie za kazde pole
10, na ktore chce si¢ dostac (patrz strona 14, Tworzenie Miast).

Po stworzeniu dwoch Miast gracz
moze osiggnqc pole 10 na dwoch
torach Kultow, jezeli nie ubiegt
go ktos inny.

5. WYSLANIE KAPLANA KULTU

Gracz moze wysta¢ Kaplana do Kultu i po-

zostawi€ go na planszy jako Kaplana Kultu

lub odlozy¢ go na plansze rasy.

Pod kazdym torem Kudtu (Ziemi, Wody, Ognia

i Powietrza) znajduja si¢ 4 miejsca na Kapla-

na Kultu. Kazde z tych miejsc moze pomiesci¢

jednego Kaplana. W swojej Akcji gracz moze

postawic jednego ze swoich Kaplanow na jed-

nym z tych podl, aby przesunac si¢ o 3 lub 2

pola (zaleznie od liczby podanej na polu) na odpowiadajacym mu torze Kulfu.

Z.ASADY SZCZEGOLOWE

» Gracz moze zdoby¢é Moc poprzez postepy na torze Kultu (patrz
Moc za awans na planszy Kultow, powyzej).

* Nie ma mozliwos$ci odzyskania Kapltanéw Kultu wystanych na
planszg. Warto wzig¢ to pod uwage, poniewaz kazdy gracz ma
jedynie 7 Kaptanow do dyspozycji.

Alternatywa dla kultow i trwalego umieszczenia w nich Kaptana

jest przesunigcie Wskaznika na torze Kultu o 1 miejsce i zwrdocenie

Kaptana do rezerwy gracza obok planszy rasy.

Dawniej Gnomy byly gorskim ludem zyjgcym w nie-
dostepnych dolinach i wgwozach. Lud ten opanowal
budowe mostow i gorskich drég, aby polgczyé

swoje odlegle siedziby. Gnomy czerpig rados¢ z kon-
trolowania natury przy uzyciu technologii. Inne rasy
postrzegajq ich sktonnos¢ do Sleczenia nad planami
konstrukcyjnymi jako co najmniej ekscentryczng

6. RZUCENIE ZAKLECIA

W grze znajdujg si¢ dwa rodzaje Zakleé: Zaklecia na planszy oraz
Konwersje.

ZAKLECIA NA PLANSZY
Zaklecia z planszy (oznaczone pomaranczowymi o$miokatami) moga
zosta¢ rzucone tylko raz na turg. Kto pierwszy je wykorzysta, ten lepszy.

Gracz rzucajacy Zaklecie przesuwa znaczniki z Naczynia Il do Naczy-
nia I w liczbie odpowiadajacej kosztowi zaklecia. Nastgpnie zakrywa
pole rzuconego Zaklecia na planszy zetonem Akcji, aby zaznaczy¢, ze
Zaklecie zostato rzucone i nie moze by¢ juz powtorzone w tej turze.

Do zakrywania pol rzuconych Zakleg¢ nalezy uzyc¢ zetonow Akcji.
Zaklecia na planszy kosztujg 3, 4 lub 6 punktow Mocy.

Wszystkie Zaklecia z planszy zostaly opisane w szczegotach
w Dodatku I na stronie 17.

KONWERSJE (W DOWOLNYM MOMENCIE)
W dowolnym momencie swojego ruchu gracz moze oprocz Akcji
dokona¢ dowolng liczbe Konwersji. Daje to nastepujace mozliwo-
Sci (tak jak jest to pokazane w Naczyniu III na planszy rasy):

* Wydanie 5 punktow Mocy na
1 Kaptana.

» Wydanie 3 punktow Mocy na
1 Robotnika.

* Wydanie 1 punktu Mocy na
1 Monete.

* Wymiana Kaplana na Robotnika.
Ta ilustracja pokazuje moz-
* Wymiana Robotnika na Monete.  liwe Konwersje.
Z.ASADY SZCZEGOLOWE
* Konwersja nie jest Akcjq.

* W swoim ruchu gracz moze wykona¢ dowolng liczbe Konwersji
przed lub po Akcji.

Po$SWIECANIE Mocy
Jezeli gracz nie ma wystarczajacej iloSci Mocy w Naczyniu III do
rzucenia wybranego Zaklgcia lub wykonania Konwersji moze
oprocz swojej normalnej Akcji przesunaé znaczniki z Naczynia II do
Naczynia III i natychmiast wykona¢ pozadang Akcje lub Konwersje.
Jednak od razu po jej wykonaniu za kazdy znacznik Mocy przesu-
nigty w ten sposob gracz musi usuna¢ 1 znacznik z Naczynia I, ten
znacznik jest odktadany do pudetka. Od tego momentu gracz do kon-
ca rozgrywki bedzie mial mniej znacznikéw Mocy (nie wolno po-
swigci¢ Mocy, jezeli w Naczyniu Il znajduje si¢ tylko jeden znacznik)

Te ikony przypominajg
o mozliwosci poSwigcenia
Mocy.



7 UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Kazda z Umiejetnosci specjalnych moze zosta¢ wyko-
rzystana tylko raz na tur¢. Umiejetnosci specjalne takie
jak Zaklecia sa oznaczone pomaranczowymi osmiokata-
mi, moga by¢ zdobywane na kilka sposobdw. Niektore
rasy odblokowuja Umiejetnosé specjalng po wybudowa-
niu Twierdzy (patrz Dodatek VI strona 20).

Po wybudowaniu Twierdzy, Wiedzmy,
raz na turg, mogq wybudowac darmowq
Osadg.

Jeden Zeton Lask oraz jeden zeton Bonusow daja Umiejetnosé specjalng po-
zwalajaca przesunac si¢ o 1 pole w gore na torze Kultu. Inny zeton Bonusow
daje darmowg £opate, ktorg mozna wykorzysta¢ do przeksztatcania terenu.

Wykorzystanie tych Umiejg¢tnosci
specjalnych pozwala przesungcé sie
o 1 pole w gore na wybranym torze
Kultu.

Aby zaznaczy¢ wykorzystanie Umiejemosci, nalezy zakry¢ ja zetonem Akgji.

8. PAS I WYBOR PIERWSZEGO GRACZA

Jezeli w swoim ruchu gracz nie moze lub nie chce wykonaé zadne;j
Akcji musi spasowacé i nie wykonywac juz zadnych Akcji do konca
tury.

Gracz, ktory spasuje jako pierwszy, bedzie pierwszym gra-

czem w kolejnej turze (bierze znacznik pierwszego gracza).

W momencie spasowania gracz natychmiast oddaje swoj

zeton Bonusow i wybiera inny z trzech dostgpnych. Gracz

moze wybra¢ Zeton oddany przez innego gracza wczesniej

w tej samej turze (Wjjgtek: W turze 6 — ostatniej gracze nie

dobieraja nowych zetondow Bonusow). Jezeli na wiasnie do-

branym Zetonie znajdowaty si¢ Monety, trafiajg one na plansze

rasy gracza (patrz Monety na zetonach Bonusow, strona 15).

Przy oddawaniu niektorych zetonéw gracz moze zdoby¢ PZ.

Przy pasowaniu i oddawaniu zetonu po pra-
wej gracz otrzymuje 1 PZ za kazda Osade,
jaka ma na planszy.

Przy pasowaniu i oddawaniu zetonu po lewe;j
gracz otrzymuje 2 PZ za kazda Faktorig, jaka
ma na planszy.

Przy pasowaniu i oddawaniu zetonu po pra-
wej gracz otrzymuje 4 PZ, jezeli wybudowat
juz Twierdze i/lub 4 PZ, jezeli wybudowal juz
Sanktuarium.

Podpowiedi: Warto zwraca¢ uwage na zetony Punktacji, aby
zdobywa¢ z nich maksymalng liczbe PZ: za budowe okreslonych

budowli, uzycie Lopat czy tworzenie Miast.

ZASADY SZCZEGOLOWE

* Gracz moze wybraé¢ dowolny z dostepnych zetonow Bonusow
(nie moze wybra¢ jedynie zetonu, ktory wtasnie oddaje).

» Gracz moze potozy¢ nowy zeton przed soba rewersem do gory,
aby zaznaczy¢, ze juz spasowal.

* Nie ma ograniczenia zasobow zachowywanych do nast¢pne;j
tury.

» Gracz moze wykonac tyle Akcji ile chce, nawet jezeli inni gra-
cze juz spasowali. Dopoki przynajmniej jeden gracz wykonuje
Akcje, Faza akcji nadal trwa.

rygorystycznych zasad. Nawet najprosts

towa g sekretne znaki i inwokac

Kultysta chce na przyktad napetni¢ wiadro wodq ze
Studni, musi najpierw przeprosic¢ zywioly wody i ziemi,
ktore od siebie odrywa, nastgpnie musi zapewn

ognia, Ze nie zamierza go gasic¢ tq wodq.

wydawac przesadq, ale z drugiej strony Kult

olbrzymie korzysci z wladania mocg zZywiotow

TWORZENIE MIAST

Podczas gry gracze moga tworzy¢ Miasta. Sg one tworzone automa-
tycznie, kiedy zostang spetnione dwa ponizsze warunki:

* Co najmniej 4 Budowle jednego koloru Sgsiadujg bezpo-
Srednio (patrz Sgsiadowanie, strona 11).

Wyjqgtek: Tylko trzy budowle sq potrzebne, jeze-
li jedng z nich jest Sanktuarium.

* Sgsiadujgce Budowle maja sumaryczng wartos¢ Mocy
réwna lub wieksza niz 7.

Przypomnienie: Osady majg wartosé Mocy 1, Faktorie i Swiatynie
2 natomiast Twierdza i Sanktuarium 3.

Stworzenie Miasta oznacza si¢, dobierajac jeden z zetonow Miast
i umieszczajac go pod jedng z Budowli wchodzacych w jego sktad.

Zeton Miasta /

Wiedzmy zyjq w lasach, jednak dominujq tez w powietrzu.
Latajgc na miotltach, tatwo pokonujg duze odleglosci.
Z tego powodu las, gdzie ze przed chy nie bylo
zadnej Wiedzmy, moze nagle si¢ od nich za . Wiedzmy

kochajq towarzystwo, dlatego chetnie tworzq duze
wiedzmie miasta, w ktorych handlujq napojami mitosny-
mi i kieszonkowymi klgtwami.

STWORZENIE MIASTA PRZYNOSI TRZY KORZYSCI:

* Gracz natychmiast otrzymuje tyle PZ, ile pokazuje wybrany zeton
Miasta i dodatkowe PZ, jezeli aktywny w tej turze zeton Punkta-
¢ji pokazuje klucz.

Ten zeton Punktacji daje 5 PZ za kazde
nowe miasto.

» Natychmiast gracz otrzymuje nagrody pokazane na wybranym
zetonie Miasta (+1 pole na wszystkich torach Kultow lub 1 Ka-
plana, lub 2 Robotnikow, lub 6 Monet, lub 8 Mocy).

» Kazde Miasto daje klucz. Kazdy z nich pozwala osiagna¢ 10 pole
jednego toru Kultow (bez klucza gracz musi zatrzymac si¢ na
polu 9).

ZASADY SZCZEGOLOWE

* W momencie stworzenia Miasta wszystkie bezposrednio Sgsia-
dujgce ze soba Budowle wchodza w jego sktad (Mosty sa tu klu-
czem), nawet jezeli Budowli jest wigcej niz potrzeba.

* Sgsiadowanie poSrednie (szczegodlnie poprzez rzeki) nie ma zna-
czenia przy tworzeniu Miast. (Wyjgtek: Syreny mogq zignorowac
Jedno pole rzeki przy zakladaniu Miasta).

* Budowa na polach przylegtych do Miasta powigksza je, a nie
tworzy kolejne.

* Kiedy zostanie zbudowana Budowla, ktora potaczy dwa istniejace
Miasta w jedno duze, nie tracg one swoich indywidualnych praw
lub funkcji (oprécz braku mozliwo$ci wyznaczenia granic kazdego
z nich).

* W jednej rozgrywce moze istnie¢ naraz maksymalnie 10 Miast.

zyli potrzeby ciala, w tym samym
1 je moce duchowe. Ich duch
g w takim stopniu, '
jak dywany unc

(/0] ¢ transportu, jezeli
j e do miotel mogg
iiach, ktore swietnie

FAZA 11 NAGRODY ZA
PRZYCHYLNOSC KULTOW 1 FAZA
PORZADKOWANIA

Kiedy wszyscy gracze spasuja (patrz Akcja #8 po lewej), Faza
akcji dobiega konca. W turach od 1 do 5 nastepuje po niej Faza
Porzgdkowania, ktora stuzy przygotowaniu kolejnej tury (nie ma
Fazy Porzgdkowania po ostatniej turze).

NAGRODY ZA PRZYCHYLNOSC KuLTOW
Najpierw przydzielane sg nagrody Kultow z aktywnego zetonu
Punktacji. Kazdy gracz z odpowiednig przychylnoscig wskazanego
Kultu otrzymuje pokazang nagrodg lub jej wielokrotno$¢.

W tym przypadku jezeli gracz miatby przychylnos¢ Kultu Powietrza
na poziomie 6, otrzymatby 3 Robotnikow, a jezeli miatby przychyl-
nos$¢ na poziomie 8 w Kulcie Ziemi, otrzymatby 2 Lopaty.

ZASADY SZCZEGOLOWE DLA LOPAT Z PRZYCHYLNOSCI KULTOW
* Nagrody za przychylno$¢ Kultow sg przyznawane w kolejnosci ru-
chow w kolejnej turze (jest to istotne dla £opat).
* Nie wolno doda¢ dodatkowych £opat do tych otrzymanych
z przychylno$ci Kultow.
(Tych Lopat nie wolno rowniez wykorzystac jako lotu na dywanie
Fakirow lub kopania tuneli Krasnoludow. Obie te umiejetnosci majg
dodatkowy koszt, ktorego nie da si¢ pokry¢ poza Faza akcji. Dodat-
kowo jezeli Giganci otrzymajq pojedynczq Yopate jako nagrode za
przychylno$¢ Kultow, nie mogq jej wykorzystaé, wigc przepada).
* Nie ma mozliwosci przechowywania Zopat z tury na ture.
* Te Lopaty moga zosta¢ wykorzystane na kilku réoznych
Sgsiadujgcych polach terenu.
* W Fazie III nie wolno budowa¢ Osad.

ODSWIEZENIE ZETONOW AKCIJI
Jezeli jakiekolwiek zetony Akcji sg na:
* polach Zaklec¢ na planszy,
* polach Umiejetnosci specjalnych na planszach ras
* na zetonach £ask i Bonusow,
nalezy je przesung¢ aby odstoni¢ odpowiednie pola.

rzekach i je
lgdu zwiedzionych ich urokiem zapomina, ze Syreny na-
aly Swiat w wielkie mo
i i podrozo

) terenu wodq lub kiedy kupujg materialy do bu-
dowy swoich ptywajqcych miast.

MONETY NA ZETONACH BoNusOW
Na kazdym z pozostatych trzech zetonow Bonusow nalezy potozy¢
Monete (jezeli zeton nie byl dobierany wigcej niz jedna ture, bedzie
miat na sobie dwie lub wigcej Monet).

ODWROCENIE ZETONU PUNKTACIT
Na koniec nalezy odwroci¢ aktywny zeton Punktacji rewersem do
g0ry, tak zeby odkryte byly tylko zetony z kolejnych tur.

Patrzgc na zetony Punktacji
gracze mogq okreslic¢, ktora jest
obecnie tura. W tym przypadku
Jjest to tura 3.

Krasnoludy wiecznie kopiq i drqzq tunele, pos.
cennych rud czy skarbow. Ich kopalnie
znajdujg sie w gorach, ale w
kopania Krasnoludy przekopi

tereny. Nawet jezeli taki obs:

jeszkancy zorientujq sie, S si¢ dzieje, dopiero

Krasnoludy wyloniq sie na jego drugim koncu.

snoludy przekopujq tyle ziemi, Ze sq w stanie

tworzy¢ z niej nowe gory do przekopania przez przyszile
pokolenia.
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KONISC GRY 1 PUNKCTACIA KONCOWA

Gra konczy sie, kiedy wszyscy gracze spasuja ostatniej turze. W tym momencie nastepuje podliczenie punktacji koncowej (jak pokazu-
je zeton Konca gry, w ostatniej turze nie ma nagrod za przychylno§¢ Kultow.

Punktacia KuLtow

Kazdy z czterech kultow podlicza si¢ osobno  Przyktad: Dwoch gra-
(dzielac punkty w przypadku remiséw): czy dotarto do pola
* 8 PZ otrzymuje gracz, ktory dotart 9 w Kulcie Ognia. Mu-
najdalej na danym torze. szq migdzy sobg podzie-
* 4 PZ otrzymuje drugi gracz na danym  [i¢ 8+4=12 PZ. Kazdy
torze. z nich otrzymuje 6 PZ
* 2 PZ otrzymuje trzeci gracz na danym
torze.

Te warto$ci sa roéwniez zilustrowane
w gornym lewym rogu planszy. Gracz nie
otrzymuje zadnych punktow, jezeli jego
Wskaznik jest na polu 0 danego Kultu.
W przypadku remisu punkty dzieli si¢ po
roéwno miedzy remisujacych graczy (za-
okraglajac w dot).

) uzdolnionym magicznie. Z tego
t dla nich jedynym sposobem
q pracg

Niziotki
rodzina Niziotkow, teren momentalnie zmienia si¢ w kwit-
nqce pola i lgki — a to wszystko dzigki ich ciezkiej pracy.

PUNKTACJA ZA OBSZARY

Gracze zliczaja swoje Sgsiadujgce posrednio i bezposrednio Bu-
dowle (patrz Sgsiadowanie, strona 11). Przy wlasciwej warto$ci
Zeglugi odlegte obszary mogg ze soba Sgsiadowaé (wiec s3 uzna-
wane za polaczone).

Wszystkie osiem pokazanych Budowli jest uznawane za potgczone
dzigki Zegludze na poziomie 1. Na tym poziomie gracz moze pomi-
ng¢ 1 pole rzeki w dowolnie wielu miejscach planszy, aby polgczyé
Budowle. Jednak aby pomingé 2 pola, gracz musi ulepszy¢ Zeglu-
ge do wartosci 2.

(Budowle Krasnoludow, do ktorych mozna dotrze¢ tunelami
rowniez uznawane sq za polqczone. To samo dotyczy latajgcych
dywanow Fakirow. Lot na dywanie moze siggac przez 1 lub 2 pola.
Koszt kopania tuneli i latajgcych dywanow nie musi zosta¢ w tym
momencie pokryty, jednak lot Wiedzm nie jest w tym liczony do
lgczenia pol (patrz ostatnia strona).

» Gracz z najwicksza liczba potaczonych Budowli otrzymuje
18 PZ.

* Drugi gracz pod wzgledem liczby polaczonych Budowli otrzymuje
12 PZ.

* Trzeci gracz pod wzgledem liczby potaczonych Budowli otrzymuje
6 PZ.

Te wartosci sa rowniez zilustrowane w goérnym lewym rogu plan-
szy. W przypadku remisu punkty dzieli si¢ po rowno mig¢dzy remi-
sujacych graczy (zaokraglajac w dot).

Przyktad: Jeden z graczy ma 20 polqgczonych Budowli, pozosta-
li trzej gracze po 19. Pierwszy gracz otrzymuje 18 PZ. Natomiast
12+6+0=18 PZ zostanie podzielone miedzy pozostalych trzech
graczy. Otrzymajg oni po 6 PZ.

PUNKTACJA ZA ZASOBY

Na koniec gracze otrzymuja PZ za posiadane zasoby: 1 PZ za
3 Monety (wszystkie inne zasoby mozna wymieni¢ na Monety,
zgodnie z tabela Konwersji, patrz strona 13).

(Alchemicy otrzymujq 1 PZ za kazde 2 Monety).

Z\\"YCIEZCA GRY

Gracz, ktory ma najwiecej PZ wygrywa gre.
W przypadku remisu remisujacy gracze wygrywajg razem.
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DODACKI

Niniejszy rozdziat zawiera sze§¢ Dodatkow.
Dodatek I zawiera informacje na temat Zaklec, ktore znajduja si¢ na polach Zakleé na planszy
Dodatek Il dotyczy zetondw Lask, Dodatek I1I zetondw Miast, Dodatek IV zetondw Bonusow,
Dodatek V zetondbw Punktacji. Ostatni Dodatek VI dotyczy Umiejetnosci specjalnych ras.

DODATEK I: ZAKLECIA NA PLANSZY

W kazdej turze gracze majg do dyspozycji 6 Zakleé. Kazde z nich moze zosta¢ rzucone raz, po czym jest niedostgpne az do nastepne;j

tury.
Bupowa Mostu

Przemieszczajac 3 znaczniki  Mocy

z Naczynia III do Naczynia I, gracz moze

wybudowa¢ Most przez pole rzeki.

W tym celu gracz musi posiada¢ Budowle
przynajmniej na jednym z taczonych Mostem pél terenu. Budowa
Mostu taczy te pola, ktore od tej pory ze soba bezposrednio
Sgsiadujq (patrz Sgsiadowanie, strona 11).

Miejsca, w ktorych mozna
budowac Mosty, sq na
planszy oznaczone niedokon-
czonymi Mostami.

ZASADY SZCZEGOLOWE
« Wylaczajac Zegluge, tereny za rzekami sa Sgsiadujgce tylko po wybu-
dowaniu Mostu. W kolejnej Akcji lub pézniej gracz moze przeksztal-
ci¢ to pole i/lub wybudowacé na nim Osadg (patrz Akcja #1, strona 9).

* Budowle potaczone Mostami licza si¢ przy tworzeniu Miast (patrz
strona 14), w przeciwienstwie do Budowli Sgsiadujgcych posred-
nio dzieki Zegludze.

» Raz zbudowany Most zostaje na planszy do konca rozgrywki.
Nalezy wzia¢ to pod uwagg, poniewaz kazdy z graczy moze zbu-
dowa¢ maksymalnie 3 Mosty.

Trytoni sq najbardziej spoteczng rasq sposrod wszystkich
ras Terra Mystica. :
Zawsze wedrujq w duzych grupach, spedzajgc wi
czasu w wodzie. Rowr

sq w stanie znies¢ samotnosci.

na lgdzie rac

Kiedy Tryton potrzebuje cos zrobi¢, moze by¢ pewien,
ze pomogq mu przyjaciele i krewniacy. W ten sposob
Trytoni, wspolnymi sitami sq w stanie wykonac¢ nawet
najtrudniejsze zadania.

1 KAPLAN

Przemieszczajac 3 znaczniki Mocy z Naczynia
1l do Naczynia I, gracz moze dobra¢ 1 Kaplana
ze swojej rezerwy i umiesci¢ go na planszy rasy.

2 ROBOTNIKOW

Przemieszczajac 4 znaczniki Mocy z Na-
czynia Il do Naczynia I, gracz moze dobrac
2 Robotnikow ze wspdlnej rezerwy i umiesci¢
ich na planszy rasy.

7 MONET

Przemieszczajac 4 znaczniki Mocy z Naczynia
11 do Naczynia I, gracz moze dobra¢ 7 Monet ze
wspolnej rezerwy i umiescic je na planszy rasy.

Alchemicy poszukujq glebszego poznania Zywiolow
tworz h Swiat i sposobow wykorzystania ich do

*h celow. Poznali tajemnice tworzenia kamieni
filozoficznych — proces jest jednak bardzo zloZony

i oplacalny tylko jezeli zloto jest naprawde potrzebne.

Alchemicy ‘erujq tereny bagienne, gdzie mogq
znalei¢ duze skladowiska siarki i innych reagentow

1 LoraTa

Przemieszczajac 4 znaczniki Mocy z Naczy-
nia Il do Naczynia I, gracz moze wykonaé
Akcje #1 Przeksztalcenie 1 budowanie (patrz
strona 9), otrzymujac jedng £opate gratis.
(Jezeli ta Lopata nie wystarcza do przeksztatcenia wybranego pola
terenu, gracz moze wymieni¢ RobotnikOw* na kolejne Lopaty
zgodnie z aktualnym kursem na torze Trudnosci przeksztatcania).

Tor Trudnosci
przeksztalcania
2 Loraty

Przemieszczajac 6 znacznikéw Mocy z Na-
czynia Il do Naczynia I, gracz moze wykonac
Akcje #1 Przeksztatcenie 1 budowanie (patrz
strona 9), otrzymujac dwie Lopaty gratis.
(Jezeli ta Lopata nie wystarcza do przeksztatcenia wybranego pola
terenu, gracz moze wymieni¢ Robotnikow * na kolejne Lopaty zgod-
nie z aktualnym kursem na torze Trudnosci przeksztalcania. Jezeli
gracz potrzebuje tylko jednej Lopaty do przeksztalcenia pola terenu
w Preferowany teren, moze wydac drugq do przeksztalcenia inne-
go pola terenu, nie moze jednak wybudowaé Osady na tym drugim

polu).

(*Gremliny wymieniajq 1 Kaptana za kazdg brakujgcq Lopatg).
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Dobatek II: ZETONY L.ASK DopATEK IV: ZETONY BONUSOW

Po wybudowaniu Swigtyni lub Sanktuarium gracz natychmiast dobiera jeden wybrany zeton Zask. (Czarnoksieznicy zawsze dobierajq
dwa zetony). Dobrane zetony gracz uktada awersem do gory obok swojej planszy rasy. Mozna posiadac jeden Zeton kazdego typu. W grze
znajduje si¢ 12 réznych typoéw zetonow Lask.

W grze znajduje si¢ 9 r6znych zetondw Bonusow (przedstawionych jako zwoje). Ich gldownym zadaniem jest dostarczenie dodatkowego
dochodu w Fazie I. Zetony Bonuséw sa wazne tylko przez jedng ture, na jej koncu sa zwracane (patrz Akcja #8, strona 14).

* 4 zetony Lask dzialaja raz, natychmiast po dobraniu. Kazdy z tych
zetonow zwigksza przychylnos¢ danego Kultu o 3. W grze znajduje
si¢ po jednej kopii kazdego z tych zetonow.

W Fazie I. Dochody gracz
dobiera 1 Kaplana.

W Fazie I: Dochody gracz do-
biera 1 Robotnika 1 otrzymuje
3 punkty Mocy.

W Fazie I: Dochody gracz
otrzymuje 6 Monet.

« 8 zetonow Lask natychmiast oferuje specjalne nagrody. Dodatkowo po dobraniu zwigkszaja przychylnos¢ danego Kultu o 1 lub 2. W grze
znajdujesi¢potrzy kopiekazdegoztych zetonow. Jeden z zetondw mozna wykorzysta¢ raznature, poniewaz oferuje onumiejetnosc¢ specjalng.

(Zwigkszajgc przychylnosé Kultu gracz moze awansowaé na planszy Kultow i zdoby¢ Moc, patrz Moc za przychylnos¢ Kultow, strona 13).

Od teraz przy tworzeniu Miasta graczowi wystar-
czg budowle o tacznej Mocy 6 zamiast 7 (patrz
Tworzenie Miast, strona 14).

Od teraz raz na Akcje gracz moze uzy¢é Umiejet-
nosci specjalnej 1 zwigkszy¢ o 1 przychylnos¢
w wybranym Kulcie. Po uzyciu tej Akcji nalezy
zastoni¢ jej pole zetonem Akcji (patrz Akcja #7,
strona 14).

W Fazie Dochodow gracz otrzymuje 4 punkty
Mocy.

W Fazie Dochodéw gracz otrzymuje 1 punkt
Mocy i1 Robotnika.

Dobatek III: ZETONY PUNKTACJI

W Fazie Dochodow gracz otrzymuje 3 Monety.

Gracz otrzymuje 3 PZ zawsze kiedy rozbudowuje
Osadg do Faktorii.

Od teraz gracz pasujac (patrz Akcja #8, strona
14), otrzymuje 2/3/3/4 PZ za 1/2/3/4 Faktorie
w zaleznosci, ile ma ich na planszy.

Gracz otrzymuje 2 PZ zawsze kiedy buduje Osa-
de.

W Fazie I: Dochody gracz
otrzymuje 3 punkty Mocy.
Dodatkowo w Fazie II tej
tury warto$é Zeglugi gracza
jest zwiekszona o 1. Jezeli
zeton zostat dobrany w turze
6, ten bonus nie liczy si¢ do
koncowej punktacji. (Krasno-
ludy oraz Fakirzy dobierajgc
ten zeton, nie zyskujg niczego
w Fazie akcji).

W Fazie I: Dochody gracz
dobiera 2 Monety, dodatkowo
kiedy gracz oddaje ten zeton
przy pasowaniu, otrzymuje
1 PZ zakazda swojg Osadg na
planszy.

W Fazie I: Dochody gracz otrzy-
muje 2 Monety. Dodatkowo
w Fazie Il jako Umiejetnosé
specjalng gracz moze wykonaé
Akcje #1, otrzymujac 1 Lopate
gratis. Po wykorzystaniu Umie-
Jetnosci jej pole nalezy zakry¢
zetonem Akcji. Jezeli ta Lopata
nie wystarcza do przeksztatcenia
wybranego pola terenu, gracz
moze wymieni¢ Robotnikow * na
kolejne Lopaty zgodnie z aktual-
nym kursem na torze Trudnosci
przeksztalcania. (Gremliny wy-
mieniajq Kaptandw na Lopaty)

W Fazie I: Dochody gracz do-
biera 1 Robotnika, dodatkowo
kiedy gracz oddaje ten zeton
przy pasowaniu, otrzymuje
2 PZ za kazda swoja Faktorig
na planszy.

W Fazie I: Dochody gracz
otrzymuje 4 Monety. Do-
datkowo w Fazie II jako
Umiejetnos¢ specjalng gracz
moze zdoby¢ 1 poziom przy-
chylnosci wybranego Kultu.
Po wykorzystaniu Umiejetno-
sci jej pole nalezy zakry¢ zeto-
nem Akcji.

W Fazie I: Dochody gracz
otrzymuje 2 Robotnikéw, do-
datkowo kiedy gracz oddaje
ten zeton przy pasowaniu,
otrzymuje 4 PZ za posiadanie
Twierdzy i/lub Sanktuarium na

Kazdy zeton Punktacji na planszy reprezentuje jedna turg. Lewa strona zetonu pokazuje za co mozna otrzymac¢ dodatkowe PZ w Fazie akcji. planszy.
Prawa strona zetonu pokazuje nagrody za przychylno$¢ Kultow przyznawane na koniec tury (w Fazie II). Te bonusy sg zalezne od postepu na
torach Kultow (i moga by¢ otrzymane wielokrotnie za ten sam tor). Przychylno$¢ nie jest obnizana po otrzymaniu nagrody.

Faza akcji: Gracz otrzymuje 2 PZ za budowg
Osady.

Koniec tury: Gracz dobiera 1 Kapfana za kazde
4 poziomy przychylnosci Kultu Wody.

Faza akcji: Gracz otrzymuje 2 PZ za budowg
Osady.

Koniec tury: Gracz otrzymuje 4 punkty Mocy
za kazde 4 poziomy przychylno$ci Kultu Ognia
(patrz strona 9, zasady dotyczace Mocy).

Faza akcji: Gracz otrzymuje 3 PZ za budowe
Faktorii.

Koniec tury: Gracz otrzymuje 1 Zopate za kazde
4 poziomy przychylnosci Kultu Powietrza i natych-
miast je wykorzystuje (w kolejnosci rozgrywania
kolejnej tury).

Faza akcji: Gracz otrzymuje 3 PZ za budowe
Faktorii.

Koniec tury: Gracz otrzymuje 1 Zopate za kazde
4 poziomy przychylnosci Kultu Wody i natych-
miast je wykorzystuje (w kolejnosci rozgrywania
kolejnej tury).
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Faza akcji: Gracz otrzymuje 5 PZ za budowe
Twierdzy lub Sanktuarium.

Koniec tury: Gracz dobiera 1 Robotnika za kaz-
de 2 poziomy przychylno$ci Kultu Powietrza.

Faza akcji: Gracz otrzymuje 5 PZ za budowe
Twierdzy lub Sanktuarium.

Koniec tury: Gracz dobiera 1 Robotnika za kaz-
de 2 poziomy przychylnosci Kultu Ognia.

Faza akcji: Gracz otrzymuje 2 PZ za kazda wyko-
rzystang Lopate.

Koniec tury: Gracz dobiera 1 Monete za kazdy
poziom przychylnosci Kultu Ziemi.

Faza akcji: Gracz otrzymuje 5 PZ za stworzenie
Miasta.

Koniec tury: Gracz otrzymuje 1 Lopate za kazde
4 poziomy przychylnosci Kultu Ziemi i natych-
miast je wykorzystuje (w kolejnosci rozgrywania
kolejnej tury).

DODATEK V: ZETONY MIAST

W grze znajduja si¢ po 2 z 5 typow zetonow Miast. Tworzac Miasto, gracz wybiera jeden z zetonéw i oznacza nim jedng z Budowli
w Miescie. Kazdy z zetonow daje jednorazowy bonus w momencie dobrania (wolno posiada¢ wigcej niz jedna kopie tego samego zetonu).

Dobierajac ten zeton Miasta, gracz otrzymuje
9 PZ i dobiera 1 Kaplana ze swojej rezerwy.

Dobierajac ten zeton Miasta, gracz otrzymuje
8 PZ i zyskuje jeden poziom przychylno$ci we
wszystkich 4 Kultach.

Dobierajac ten zeton Miasta, gracz otrzymuje
7 PZ i dobiera 2 Robotnikow.

Dobierajac ten Zeton Miasta, gracz otrzymuje 6 PZ
i zdobywa 8 punktow Mocy (patrz strona 9, zasady
zdobywania Mocy).

Dobierajac ten zeton Miasta, gracz otrzymuje
5 PZ i zdobywa 6 Monet.

Gremliny majq reputacje ztosliwych i ktamliwych istot,
ktore dla zabawy wabiq innych na bagna, po czym krad-
nq ich rzec topiq ofiary w bagnie. Niewielu probo-
wato potwierdzi¢ te pogloski. Jedyne, co wiadomo na

iny majq uzdolnionych kaptanow
'zy wykorzystujq swojq wiedze,
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ie terenu przemienia¢ w bagna.



DopATeK VI: Rasy

W tym rozdziale mozna znalez¢ doktadny opis Umiejetnosci wszystkich 14 ras. Rasy sa uporzadkowane wedtug Preferowanego terenu. Niektore rasy po

wybudowaniu Twierdzy zdobywaja Umiejetnosc specjalng, ktora moze zosta¢ wykorzystana jeszcze w tej same;j turze.

LFY
UMIEJETNOSC: -
TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz natychmiast dobiera zeton
Lask. Dobiera rowniez zeton Akcji. Raz na tur¢ w Fazie akcji jako Umie-
Jetnos¢ specjalng gracz moze awansowacé o 2 przychylno§¢ wybranego
Kultu (pole 10 mozna osiggnac tylko posiadajac klucz). Po wykorzystaniu
Umiejetnosci jej pole nalezy zakry¢ zetonem Akcji.

‘
‘

WIEDZMY

UMIEJETNOSC: Gracz otrzymuje 5 PZ, kiedy tworzy Miasto.

TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz dobiera zeton Akcji. Raz na
ture w Fazie akcji jako Umiejetnosé¢ specjalng gracz moze wybudowac
darmowg Osade na niezajetym polu lasu. W tej Akcji gracz moze zignoro-
waé zasade Sgsiadowania. Osadg mozna wybudowa¢ na dowolnym polu,
ktore na poczatku tej Akcji (Lot Wiedzm) bylto lasem (czyli nie mozna w tej
Akcji przeksztatcaé terenu). Po wykorzystaniu Umiejetnosci jej pole nale-
zy zakry¢ zetonem Akcji.

ALCHEMICY

UMIEJETNOSC: Gracz moze w dowolnym momencie i dowolna ilos¢ razy
wymieni¢ 1 PZ na 1 Monete lub 2 Monety na 1 PZ (Kamien filozoficzny).
TwierpzAa: Po wybudowaniu Twierdzy gracz natychmiast zdobywa 12
punktow Mocy. Od tego momentu gracz otrzymuje 2 punkty Mocy za kaz-
da wygenerowang £opate (niezaleznie od sposobu jej zdobycia).

GREMLINY

UmMIeJETNOSC: Gracz zawsze placi Kaplanami (zamiast Robotnikami) za
Przeksztatcanie terenu. Gracz ptaci 1 Kaplanem i otrzymuje 2 PZ za kazdy
poziom przeksztalcenia.

TwierpzA: Po wybudowaniu Tiierdzy gracz natychmiast moze wymieni¢ do
3 Robotnikow na Kaptanow w stosunku jeden za jeden (Powotanie Kaptanow).

INIZIOLKI

UMIEJETNOSC: Gracz otrzymuje 1 PZ za kazda £opate wygenerowang pod-
czas gry (niezaleznie od sposobu jej zdobycia).

Twierpza: Po wybudowaniu Twierdzy gracz natychmiast otrzymuje
3 Lopaty 1 wykorzystuje je do przeksztalcenia terendow zgodnie ze
standardowymi zasadami. Na jednym z przeksztatconych pdl gracz moze
wybudowac¢ Osade, ptacac normalny koszt.

KULTYSCI

UMIEJETNOSC: Za kazdym razem kiedy przeciwnik zdecyduje si¢ zdoby¢
Moc z Budowli, ktora wznosi gracz Kultystow, gracz awansuje o 1 na torze
przychylnoséci wybranego Kultu (Gracz awansuje wylacznie o jeden, na-
wet jezeli kilku przeciwnikow zdobywa Moc. Jezeli zaden z przeciwnikow
nie zdecyduje si¢ zdoby¢ Mocy, gracz nie zdobywa przychylnosci).
TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy, gracz natychmiast otrzymuje 7 PZ.

GNOMY

UmMIEJETNOSC: Gracz moze wybudowaé Most, ptacac 2 Robotnikow (t¢
Akcje mozna wykona¢ wielokrotnie podczas tury. Gracz moze roéwniez
korzystac z Zaklecia pozwalajacego budowac Mosty).

TwierpzAa: Po wybudowaniu Twierdzy, za kazdym razem kiedy pasuje,
gracz otrzymuje 3 PZ za kazdy Most taczacy dwie jego Budowle.

KRASNOLUDY

UmieJeTNOSC: Wykonujac Akcje #1, gracz moze poming¢ jedno pole tere-
nu lub rzeki, ptacac 2 dodatkowych Robotnikow (kopanie tuneli). Za kaz-
dym razem kiedy gracz kopie tunele, otrzymuje 4 PZ. Krasnoludy nie maja
toru Zeglugi. Przy punktacji obszaréw na koniec gry wszystkie Budowle,
do ktorych da si¢ dotrze¢ tunelami, sa uwazane za Sgsiadujgce (niezalez-
nie od liczby pozostatych Robotnikow).

Twierpza: Po wybudowaniu Twierdzy koszt kopania tuneli spada do
1 dodatkowego Robotnika (zamiast 2).

YRENY

UMIEJETNOSC: Gracz moze poming¢ jedno pole rzeki przy tworzeniu Mia-
sta (gracz decyduje, czy i kiedy wykorzystac t¢ umiejetnos¢, Miasto stworzone
W ten sposob jest oznaczane poprzez umieszczenie zetonu Miasta na pominietym
polu rzeki. Gracz moze budowaé Mosty zgodnie ze standardowymi zasadami.

Twierpza: Po wybudowaniu Twierdzy gracz natychmiast awansuje
o 1 na torze Zeglugi, nie ptacac zadnych dodatkowych kosztow (otrzy-
muje nagrody na Postep na torze Zeglugi zgodnie z plansza rasy).

RYTONI
UMIEJETNOSC: Tworzac Miasto, gracz dobiera 3 Robotnikow.
TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz dobiera zeton Akcji. Raz
na tur¢ w Fazie akcji jako Umiejetnos¢ specjalng gracz moze rozbudo-
wac Osade do Faktorii bez placenia zadnych kosztow. Po wykorzystaniu
Umiejetnosci jej pole nalezy zakryé zetonem Akcji.

CZARNOKSIEZNICY

UmMIeJETNOSC: Czarnoksieznicy rozpoczynaja gre tylko z 1 Osadg. Roz-
mieszczaja jg po tym, kiedy wszyscy gracze rozmieszcza juz swoje Osady
(nawet po trzeciej Osadzie Nomadow, patrz strona 5 Przygotowanie do
gry). Gracz dobiera 2 zetony Lask zawsze kiedy wybuduje Swigtynie lub
Sanktuarium.

TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz dobiera zeton Akcji. Raz na
ture w Fazie akcji jako Umiejetnosé specjalng gracz moze wykonaé dwie
Akcje zamiast jednej (w tej podwdjnej rundzie gracz wykonuje 2 Akcje
jedna po drugiej, pasowanie tez jest Akcjq). Po wykorzystaniu Umiejetno-
Sci jej pole nalezy zakryé zetonem Akcji.

GIGANCI

UMIEJETNOSC: Gracz zawsze placi 2 Lopaty za przemiang dowolnego tere-
nu w Preferowany teren — nawet za gory czy pustynie (pojedyncza £opa-
ta uzyskana w Fazie III za przychylno§¢ Kultow przepada, poniewaz nie
moze by¢ w zaden sposob wykorzystana).

TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz dobiera zeton Akcji. Raz na turg
w Fazie akcji jako Umiejetnosé specjalng gracz moze wygenerowac 2 darmo-
we Lopaty, aby przeksztalci¢ sgsiadujacy bezposrednio lub posrednio teren
w teren Preferowany. Gracz moze na tym polu natychmiast wybudowac Osa-
de, ptacac normalny koszt. Po wykorzystaniu Umiejetnosci jej pole nalezy
zakry¢ zetonem Akcji.

FAKIRZY

UmIeJETNOSC: Wykonujac Akcje #1, gracz moze poming¢ jedno pole tere-
nu lub rzeki, ptacac 1 dodatkowego Kaptana (lot na dywanie). Za kazdy
lot na dywanie gracz otrzymuje 4 PZ. Przy punktacji obszar6w na koniec
gry wszystkie Budowle, do ktorych da si¢ dotrze¢ lotem na dywanie, sa
uwazane za Sgsiadujgce (niezaleznie od liczby pozostatych Kapfanow).
TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz moze pomija¢ po dwa pola
terenu lub rzeki, lecac na dywanie (dotyczy to rowniez punktacji koncowe;).

NOMADZI

UMIEJETNOSC: Nomadzi rozpoczynaja gre z trzema Osadami. Trzecia
Osade rozmieszcza si¢ po tym jak inni gracze rozmieszczg swoje Osady
(ale przed Osadg Czarnoksieznikow).

TwierpzA: Po wybudowaniu Twierdzy gracz dobiera zeton Akcji. Raz na
ture w Fazie akcji jako Umiejetnosc specjalng gracz moze przeksztatci¢
pole terenu bezposrednio Sgsiadujgce z jedna z jego Budowli w Prefe-
rowany teren (burza piaskowa). Gracz moze natychmiast wybudowaé na
tym polu Osade, ptacac normalny koszt (ta Umiejetnosé nie moze by¢ za-
stosowana przez rzeke lub Most). Po wykorzystaniu Umiejetnosci jej pole
nalezy zakry¢ zetonem Akcji (burza piaskowa nie jest uwazana za £opate).
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