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Rozszerz mape swojg frakcjg. Jednak zanim bedziesz mogt budowa¢ na réznych ~ Uzywaj umiejetnosci swojej frakcji w sprytny sposob.
terenach, musisz je uczyni¢ przyjaznymi dla swojej frakeji. Ustal rozne  Zdobywaj najwiecej punktow i zdominuj Terra Nove!!
priorytety dziatan w poszczegdlnych rundach i zdobywaj punkty stopniowo. W kazdej grze mozesz wybierac sposréd 10 réznych frakeji z wiasnymi
Na koniec gry najwiekszy obszar ciagly przyznaje punkty bonusowe. umiejetnosciami. Dostosuj swoja strategie do swojej frakcji i celéw na kazda runde.

> Komponenty o

8 zetondw punktacji rundy

If"ﬂ 3. _‘{%E'll

ﬁ Ijum

1 dwustronna plansza gry dwustronnych mat frakgji . 5
(Tylna strona dla wariantéw 2-osobowych) - Y ] 8 bonusowych zetonw

i
RS54
RN CEESSEEEE
KR SEESEEEE
FEEEEEEL]

tyt r — -
ﬁ Warlant kole]nosc1

zaleznej od pasowania

; 5 5 . . 1 mata zetonéw |
,5. Fgioriupoe0 punktm.'v 1zeton p1erwszego gracza . s > 15
(Jesli w dowolnym momencie gry 2 karty pomocy kolejnosci frakeji
103 zetony monet 40 dwustronnych masz wigcej niz 80 punktow, zabierz s 00044® 9
(73 % 1,30 x 5) setondw terenu jeden z tych Zetonow.) e g
’ : i E ] "‘n@

d . : £y
1 zeton patacu & ey :
(dla frakcji Piaskowych Kotow) — Wi

10 zetonow X 40 Zeton6w mocy

7 Ustawienie .

— O USTAWIENIA OGOLNE CT—

Komponenty frakcji
(czarny, niebieski, zielony, czerwony, zélty) @ Umie$¢ plansze z ikong dla 2 do 4 graczy (w lewym
\ - & dolnym rogu) w centrum stotu.
5Dy S¢ Aghab i e Spelaniig ) @ Potasuj zetony punktacji rundy i umies¢ po 1 na 5 miejscach
_ 4 o " = numer6w rund na dole planszy. Pozostale zwré¢ do pudelka. Nie

bedziesz ich potrzebowal w tej grze.

Pierwsza gra: Na pierwszqg gre zalecamy staly ukfad, ktory jest szczegétowo
opisany w takich ramkach jak ta. Na tym kroku uzyj nastepujgcych zetonow
punktacji rundy w kolejnosci przedstawionej:

5x 3 Mosty 5% 4 Zetony miasta 5x 1 Charakterystyka frakcji
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= Ustawienie (kontynuacja) =0

—2 USTAWIENIA OGOLNE (kontynuacja)

Umies¢ 1 zeton X obok kazdej z 6 akcji mocy po lewej stronie planszy.
Pozostate ut6z w stos obok.

@ U6z pieniadze i Zetony terenu obok planszy.

Potasuj zetony bonusowe i umies¢ 3 zakryte obok planszy. Dodaj jeszcze
1 dla kazdego gracza. Pozostale zwrd¢ do pudetka. Nie bedziesz ich
potrzebowal w tej grze.

1. gra: Przy 4 graczach uzyj zetonow bonusowych A-G pokazanych w ponizszym
ustawieniu. Przy 3 graczach uzyj zetonow A-F, a przy 2 graczach zetonow A-E.

@ Okresl losowo gracza poczatkowego i daj temu graczowi zZeton gracza
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poczatkowego.

W kolejnosci tury (poczawszy od gracza poczatkowego, a nastepnie w
kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara) wybierz mate frakcji i
wez komponenty frakcji odpowiadajace kolorowi tta maty frakcji. Zwré¢
pozostale plansze graczy i komponenty frakeji do pudeltka. Nie bedziesz
ich potrzebowal w tej grze.

1st game: Uzyj nastgpujqcych frakcji:

4 players: F.ui. <, Golems, Leprechauns, Water Sprites
3 players: Golems, Suri Worshippers, \Water Sprites

2 players: Fairies, Leprechauns
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Kazdy gracz: Umies¢ 1 zeton frakcji na polu 0 toru punktoéw na planszy.

@ Teraz wykonaj swoja osobistg konfiguracje (strona 3).

Kazdy gracz: Umies¢ 2 swoje domy na wolnych polach swojego terenu
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domowego w nastepujgcy sposob. Wez domy z lewej na prawg od swojej
maty frakcji. Gracz poczgtkowy umieszcza 1 dom, a nastepnie inni gracze w
kolejnosci tury. Kiedy wszyscy gracze umiescili swéj 1. dom, przejdz do 2.
domu w odwrotnej kolejnosci tury (gracz poczgtkowy umieszcza swoj 2. dom
jako ostatni). Jesli masz Sun Worshippers umies¢ teraz swoj 3. dom.

1. gra: Umies¢ swoje domy zgodnie z przedstawieniem na tej stronie. Lewy uklad jest
dla 4 graczy. Uklad domow dla 2 i 3 graczy jest pokazany po prawej stronie.

W odwrotnej kolejnosci tury wybierz 1 zeton bonusowy i umies$¢ go obok swojej
maty frakcji. Umie$¢ 1 monete na kazdym z pozostalych zetonéw bonusowych.

1st game: Wez zeton bonusowy wymieniony tutaj dla swojej frakcji:
4 players: Fairies G, Golems F, Leprechauns A, Water Sprites B
3 players: Golems A, Suni Worshippers D, Water Sprites C

2 players: Fairies C, Leprechauns E

Teraz zacznij gre z Faza 1: Dochdd. Nastepnie gracz poczatkowy
wykonuje swoja pierwsza akcje i rozpoczyna Faze 2 pierwszej rundy.

Poczgtkowe
ustawienie
doméw dla
pierwszej gry z
3 graczami

Poczgtkowe
ustawienie
domow dla
pierwszej gry z
2 graczami [
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— Planszetka Frakcji <

‘ To jest kolo terenu. Pokazuje ono wszystkie typy terenu (w tym przykladzie,
w kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara zaczynajac od gory:
jezioro, las, pustkowie, pustynia, bagno). Teren domowy Twojej frakcji jest
gérnym, wiekszym terenem. Ma ten sam kolor co Twoje komponenty frakgji i
tto Twojej maty frakcji. Koo terenu pokazuje koszt, ktéry musisz zaplacic,
aby uczyni¢ teren przyjaznym dla swojej frakcji. Aby dowiedzie¢ sie wiecej,
zobacz akcje "Uczyn nadajacym si¢ do zamieszkania i buduj” na stronie 5.

‘ Ksiazka na gorze pokazuje specjalng umiejetnos¢ Twojej frakcji. Twoja
frakcja ma te umiejetno$¢ przez cala gre. Umiejetnosci frakeji sg
szczegdtowo wyjasnione na stronie 11.

‘ Pod Twoja umieje¢tnoscia frakeji znajduje sie tor zeglarstwa. Pokazuje on
Twoj zasieg nad przestrzeniami rzecznych i tym samym, ktdre tereny sg w
zasiegu. Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zobacz ramke "Sasiedztwo i w zasiegu"
na stronie 5.

‘ W prawym goérnym rogu znajduje si¢ cykl mocy. Sklada si¢ on z 3 réznych
mis mocy, w ktérych tadowana jest Twoja moc. Potrzebujesz mocy, aby
wykonywac akcje mocy (strona 8 Akcje mocy) lub zdobywac pieniadze. Jak
dziata cykl mocy, wyjasniono w ramce "Cykl mocy" na stronie 4.

‘ Na tych 3 rzedach umieszczasz swoje budynki. Duze zwoje po lewej stronie
rzedow pokazuja rodzaj budynku i koszt, ktéry musisz zaplacié, aby
umiesci¢ budynek tego typu na planszy. Kazdy ze zwojow po prawej stronie
zawiera 1 budynek. Na skrajnej lewej stronie kazdego rzedu znajduja sie 1, 2
lub 3 emblematy. Oznaczajg one warto$¢ miasta kazdego budynku. Dwa
gorne budynki, Twoje palace, majg kazda specjalng umiejetnos¢, ktdra staje
sie aktywna, gdy zbudujesz skojarzony patac. Wigcej na ten temat pdzniej w
akeji "Ulepsz budynki" na stronie 6.

‘ To pokazuje koszt akeji "Zbuduj most". Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zobacz
strone 8.
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y ABILITY
Each time you found a town,
. gain 2 power in sach income
phase.

gain 4 additicnal points.
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Brr_e you bulld thewwrm_.
. you fourid a towrn with a value
of & rather than 7. The town
still must consist of at least
4 buildings.
This could immediately cause
o to found one or more
temwns.

once per round, you may build 1
house onary lake space for frae
This lake space does not have to
be adjacent or within reach.

STRATEGY HINT

Towns ghve you st peints, 5o kesp your buildings
close together for this. The left palace's ability also
works on a terrain that you transformed into a home
terrain on an earier tum.

—= Konfiguracja osobista &

@ Wybierz jedng stron¢ swojej maty frakcji i umies¢ jg ta strong do gory
przed soba. Litera A obok ksigzki wskazuje tatwiejsza frakcje, ktora
zalecamy na pierwsze gry.

Wez kwote pieniedzy przedstawiong po lewej stronie swojej maty, pod nazwa
swojej frakcji. Umies¢ ja w swoim osobistym zapasie obok swojej maty frakeji.
Wez 8 zetondw mocy. Umies¢ 2 z nich w misie mocy I, 2 w misie mocy IT i
4 w misie mocy III. Mozesz zobaczy¢ te liczby poczatkowe w srodku mis.
Nie majg one znaczenia dla reszty gry.

Umies¢ swoj 2. zeton frakcji na polu 0 swojego toru zeglarstwa.

@ Umie$¢ swoje 8 domoéw na 8 matych zwojach w rzedzie domoéw.

@ Umies¢ swoje 4 fabryki na 4 matych zwojach w rzedzie fabryk.
Umie$¢ swoje 2 patace na wskazanych zarysach na 2 szerokich zwojach w
@rzqdzie patacow. Jesli masz frakcje Piaskowych Kotow, wez odpowiedni
zeton patacu i umie$¢ go na zwoju lewego patacu.

Umie$¢ swoje 3 mosty obok swojej maty frakcji w swoim zapasie

.Umlesc swoje 4 zetony miasta obok swojej maty frakcji w swoim osobistym
zapasie.

Umies’c’ pomoc gracza w kolorze swojej frakcji obok swojej maty frakcji.
Stuzy ona jako przypomnienie réznych umiejetnosci Twojej frakcji. Gra
zawiera rowniez 2 przeglady akeji. Przygotuj je, aby kazdy mégt do nich
uzyskac¢ dostep w razie potrzeby.




= Rozgrywka o

Gra ma 5 rund. Kazda runda sklada si¢ z 3 réznych faz: Faza 1: Dochdéd,
Faza 2: Akcje i Faza 3: Koniec rundy. Podczas fazy akcji rozne akcje sa
nagradzane punktami w kazdej rundzie (wigcej na ten temat w ramce
Punktacja rundy na stronie 5).

—= Etap 1: Przych6éd &

W fazie 1 wszyscy zdobywacie dochéd pieniezny i/lub mocy. Dochdd jest zawsze
przedstawiany przez otwartg reke i Ile dochodu zdobedziesz, zalezy od
Twoich zbudowanych budynkéw i od Twojego zZetonu bonusowego w tej
rundzie. Z Twojego zetonu bonusowego zdobywasz wszystko, co jest pokazane
powyzej reki. Z Twojej maty frakcji zdobywasz wszystko, co jest pokazane
powyzej reki i widoczne. W tym przypadku widoczne oznacza, ze zdobywasz
dochdd na zwoju tylko wtedy, gdy zbudowales juz skojarzony budynek,
ujawniajgc w ten sposob dochéd, ktéry byt pod nim. Niektdre budynki nie daja
dochodu. Jesli masz frakcje Wrozek, dodatkowo zdobywasz dochéd ze swojej
umiejetnosci frakeji. W kazdym przypadku umieszczaj zdobyte pienigdze w
swoim osobistym zapasie obok swojej maty frakcji. Zdobyta moc nigdy nie jest
umieszczana w Twoim osobistym zapasie. Rejestrujesz ja, przesuwajac zetony
mocy w swoim cyklu mocy (patrz ramka Cykl mocy po prawej stronie).

Przyktad: Twoj dochéd wynosi 16 pieniedzy i 5 mocy, nastepujgco:
1) Twéj zeton bonusowy daje Ci 3 pienigdze i 3 mocy.
2) Twoja mata frakcji daje Ci 13 pieniedzy i 2 mocy.

—2 CREDITS &

Tlumaczenie: Ragnar i Gemini
Ostatnie poprawki: AnimSparrow
Ttumaczone dla: Mala Mi
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—2 Cykl Mocy &

Cykl mocy sktada sie z 3 mis, ktére trzymaja Twoja moc. Misa I trzyma zuzyta moc,
misa II trzyma moc, ktorg obecnie tadujesz, a misa III zawiera w pelni naladowana
moc, ktorg mozesz wykorzystac.
Moc, ktéra zdobywasz, jest pokazana przez biata, zgodna z ruchem wskazéwek
zegara strzalke po lewej stronie nad zetonem mocy. Jesli potrzebujesz wyda¢ moc,
jest to przedstawione przez czarng, zgodna z ruchem wskazéwek zegara strzatke po
prawej stronie nad zetonem mocy. Ilo§¢ mocy, ktéra zdobywasz lub musisz wydac,
jest pokazana jako liczba na zetonie mocy.
Zdobywanie i wydawanie mocy zawsze nastepuje zgodnie z nastepujacymi
konkretnymi zasadami:
Zdobywanie mocy @
Za kazdym razem, gdy zdobywasz moc (np. poprzez dochéd), mozesz
przesuwac zetony mocy o odpowiednig liczbe krokow wzdtuz biatych
strzatek migdzy misami mocy. 1 krok to przesunigcie 1 zetonu mocy do
nastepnej wyzszej misy.
« Jednak zawsze musisz najpierw przesuna¢ cala moc z misy I do misy II.
« Tylko wtedy, gdy misa I nie zawiera juz zadnej mocy, mozesz
przesuna¢ moc z misy II do misy III. Wyobraz sobie, ze najpierw
zbierasz cala swoja moc, zanim stopniowo jg catkowicie natadujesz.
« Jesli wszystkie zZetony mocy sg juz w misie III (misa I i misa II s puste)
i zyskalbys$ moc, to nic nie przesuwasz. Zdobyta moc idzie na marne.
Staraj sie planowac z wyprzedzeniem i uzywa¢ Opcji Dodatkowe;:
Wymiana Mocy (patrz str. 9), aby tego unikna¢.

Wydawanie mocy i

Mozesz wydawac¢ tylko moc, ktéra znajduje si¢ w misie III, aby wykonywac
akcje mocy lub wymieniac j3 na pienigdze (patrz Opcja Dodatkowa:
Wymiana Mocy str. 9). Mog, ktéra wydajesz, jest przesuwana wzdtuz
czarnej strzalki z misy III z powrotem do misy I. Zostata zuzyta i musi
zosta¢ natadowana ponownie.

Nie musisz mie¢ calej swojej mocy w misie III, aby méc uzywac
natadowanej mocy.
Przyktad: Zdobywasz 3
moc. Najpierw musisz
przesungc 2 mocy z misy I
do misy II (1). Poniewaz
misa I jest po tym pusta,
mozesz przesungc 1 wiecej
mocy do misy III (2). Teraz
mozesz wydacé do 5 mocy z
misy II1.




—= Etap 2: Akcje &

W kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara, zaczynajac od osoby z
zetonem gracza poczatkowego, wykonujcie na zmiane albo 1 akgje, albo
pasujecie z dzialania jako akcje, az wszyscy spasuja. W swojej turze
mozesz wybieraé sposrdd 7 réznych akeji. Mozesz réwniez wykonywac te
samg akcje wigcej niz raz w rundzie (w ciagu kilku tur).

Roéine Akcje w Skrocie

© Przygotuj teren i buduj

Zbuduj dom na heksagonie swojego terenu domowego w zasiegu lub uczyn
inny teren w zasiggu przyjaznym dla swojej frakeji i natychmiast zbuduj na
nim dom (jesli chcesz). Wiekszos¢ domoéw daje Ci dochéd w fazie 1.

© Ulepszanie Budynkow
W tej akcji mozesz ulepszy¢ Domy do Fabryk lub Fabryki do Patacow. Fabryki
daja Ci dochod w fazie 1, podczas gdy kazdy patac daje Ci specjalng
umiejetnos¢. Niektore patace rowniez daja Ci dochod w fazie 1.

o©Zwigkszanie zeglarstwa
Twoja wartos¢ zeglarstwa wskazuje Twoj zasieg wzdluz rzeki, aby udostepni¢
nowe tereny. Dzigki tej akcji mozesz jg zwigkszyc¢.

©Budowanie mostow
Dzigki tej akcji mozesz zbudowa¢ most przez rzeke.

©Akcje Mocy
Wydaj natadowang moc z misy III, aby wykonywa¢ wybrane przez siebie
akcje mocy. Kazda akcja mocy moze by¢ wykonana tylko raz na ture.

© Akcje Specjalne
Akcje specjalne to akgje, ktdre sa dostepne tylko dla Twojej frakgji i nie maja
kosztu. Mozesz wykonywac je tylko raz na runde.

© Pasowanie

Jesli nie mozesz lub nie chcesz wykonywa¢ zadnych innych akcji, pasujesz w
biezacej rundzie. Zwrd¢ swdj zeton bonusowy i wybierz nowy na nastepna
runde.

©0OPCJA DODATKOWA: WYMIANA MOCY
Dzigki tej dodatkowej opcji mozesz wymieni¢ moc na pieniagdze w
pewnych momentach.

—= Punktowanie Rundy &~ Przyktad: W tej rundzie
zdobywasz 2 punkty za |
kazdym  razem,  gdy

budujesz dom.

Kazda runda ma swojg wlasng punktacje. Zeton
punktacji rundy pokazuje, za co zdobywasz
punkty w fazie 2, fazie akcji biezacej rundy. W
tej rundzie, za kazdym razem, gdy robisz to, co
jest przedstawione, np. budujesz dom,
zdobywasz punkty. Szczegélowe wyjasnienie
poszczegdlnych zetonéw punktacji rundy
mozna znalez¢ na str. 10.

= SASIEDSTWO IW ZASIEGUS—

Sasiedztwo

Heksagony terenu i budynki s3 uwazane za sasiadujace, jesli bezposrednio
granicza ze sobg poprzez strone heksagonu krajobrazéw lub s3 polaczone
mostem.

W zasiegu

Wszystkie tereny sasiadujace z jednym z Twoich budynkéw i tereny, ktore
s dostepne dla Ciebie przez zegluge przez rzeke, sa uwazane za bedace w
zasiegu. Twoja warto$¢ zeglarstwa wskazuje maksymalng liczbe przestrzeni
rzecznych, ktére moga leze¢ miedzy terenem z Twoim budynkiem a
terenem w zasiegu.

| Przyklad: Wszystkie tereny
oznaczone zaznaczeniem sq
uwazane za sgsiadujgce dla
Ciebie. (Dolne pustkowie z
powodu Twojego mostu). Twoja

| wartosé zeglarstwa wynosi 2.
Wszystkie tereny oznaczone
statkiem sq dodatkowo w zasiegu
dla Ciebie, poniewaz mozna do
nich dotrzeé z Twojego domu
poprzez maksymalnie 2
przestrzenie rzeczne.

Rozne Akcje Szczegotowo

CPrzygotuj teren i buduj
Wykonujac te akcje, wykonaj jedng z dwdch nastepujacych opgji:

a) Zbuduj dom na nieobsadzonym heksagonie swojego terenu domowego w zasiegu.

b) Uczyn 1 nieobsadzony heksagon terenu w zasiegu przyjaznym dla swojej frakcji.
Mozesz natychmiast zbudowa¢ na nim 1 dom.

a) Zbuduj 1 dom na nieobsadzonym heksagonie swojego terenu domowego w

zasiegu..

Zbuduj 1 dom na nieobsadzonym heksagonie (heks bez budynku) swojego terenu
domowego w zasiegu jednego z Twoich budynkéw (definicje "w zasiegu" znajdziesz w
gérnym okienku "Sasiedztwo i w Zasiegu"). Zapta¢ koszt budowy domu wynoszacy 4
monety. Wez najdalej na lewo znajdujacy si¢ dom ze swojej maty frakcji i umies¢ go
na wybranym heksagonie. Jesli nie masz juz doméw na swojej macie frakcji, nie
mozesz wykonac¢ tej akcji.

Uwaga: Gdy budujesz dom w sasiedztwie budynkéw innych graczy, oni zyskuja moc.
Wiecej informacji w okienku "Zdobywanie Mocy Dzi¢ki Innym" na stronie 7.

Jesli to jest aktualny zeton punktacji rundy, zdobywaj
2 punkty za kazdym razem, gdy budujesz dom.




©® Przygotuj teren i buduj (conTinuED)

b) Uczyn 1 nieobsadzony heksagon terenu w zasiegu przyjaznym dla swojej
frakcji. Mozesz natychmiast zbudowa¢ nanim 1 dom.

Aby przeksztalci¢ teren w swoj teren domowy, zawsze potrzebujesz 1 lub 2
topat. Ile topat potrzebujesz, pokazuje koto terenu na Twojej macie frakeji:
Policz topaty miedzy terenem, ktory chcesz przeksztalci¢, a swoim terenem
domowym. Kazda fopata kosztuje Ci¢ 6 monet. Po optaceniu wymaganych
kosztow natychmiast umieszczasz zeton terenu ze swoim terenem domowym
na przeksztalconym terenie.

Nastepnie mozesz natychmiast zbudowa¢ na nim dom. Zapta¢ 4 monety jako
koszt domu i umie$¢ najdalej na lewo znajdujacy si¢ dom ze swojej maty
frakcji na terenie.

Niektore akcje mocy (na planszy i umiejetno$¢ lewego patacu frakeji Wroézek)
oraz akcja specjalna na zetonie bonusowym pozwalaja Ci wykonac te akcje za
pomoca 1 lub 2 darmowych topat. Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz akcje
mocy na stronie 8 lub wyjasnienie Zetonu bonusowego (str. 11) i umiejetnosci
frakeji (str. 11 i nast.).

Uwaga: Jesli budujesz dom obok budynkéw innych graczy, oni zyskaja moc.
Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz ramke "Zdobywanie Mocy Dzigki
Innym" w lewym dolnym rogu strony 7.

K.

Jesli to jest aktualny Zeton Jesli to jest aktualny zeton

punktacji rundy, zdobywaj 2 punktacji rundy,
punkty za kazdym razem, | © zdobywaj 2 punkty za
gdy budujesz dom. =) kazdg uzytq topate.

(Przykfad: Twoja frakcja to WatWater Spriter Spriteses. Chcesz uczynic¢ pustynne
tereny obok swojego domu przyjaznymi dla swojej frakcji. Dla odpowiedniego

przeksztatcenia potrzebujesz 2 topat. Za te 2 topaty placisz 12 monet.

(1) Umieszczasz zeton terenu jeziora (twoj teren domowy) na przestrzeni i mozesz
natychmiast zbudowac¢ tam dom za 4 monety. (2) Po optaceniu kosztu, bierzesz
najdalej na lewo znajdujgcy sie dom ze swojej planszetki i umieszczasz go na terenie.
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You like TERRA NOVA and want more?

Then get the classic TERRA MYSTICA
from CAPSTONE GAMES.

Discover 14 different factions with different
abilities, more buildings, more terrains
and more strategy!

® Ulepszanie Budynkow

Dzieki akcji Ulepsz Budynki mozesz wymienic jeden ze el e

swoich domoéw na fabryke lub jedng ze swoich fabryk na .

dowolny palac. Palace nie moga by¢ ulepszane. Y ‘

Przy ulepszaniu budynku wykonaj nastepujace kroki:
'irt

W

j Jesli ulepszysz dom do fabryki, koszt zalezy od tego, czy ulepszony
hr " dom jest sgsiadujacy z co najmniej jednym budynkiem innej
« frakcji (patrz Sasiedztwo i w Zasiggu na str. 5)..

1. Wybierz budynek do ulepszenia.

2. Zaplac koszt nowego budynku. Poniewaz teren jest juz
przyjazny dla Ciebie, nie musisz placi¢ zadnych
kosztéw, aby go uczyni¢ nadajacym si¢ do zamieszkania.

a) Jesli zaden budynek innej frakcji nie jest sasiadujacy, koszt
ulepszenia wynosi 10 monet.

b) Jesli co najmniej jeden budynek innej frakcji jest sasiadujacy,
koszt ulepszenia wynosi 7 monet.

Przyktad: Ulepszenie domu
1 kosztowatoby Cig 10
monet, poniewaz nikt inny
nie ma budynku
sgsiadujgcego z nim.
Ulepszenie domu 2
kosztowatoby Cig tylko 7
monet, poniewaz czerwony
patac jest sgsiadujgcy z nim.

-

7 Jedli ulepszysz fabryke do patacu, koszt ulepszenia wynosi 14

o o
monet.

3. Wezstary budynek z planszy i umie$¢ go na swojej macie frakji na najdalej na prawo
znajdujacym sie zwoju w odpowiednim rzedzie.

4. Wez budynek nowego typu ze swojej maty frakcji i umies¢ go na
zwolnionym miejscu terenu:

a) Jesli ulepszasz dom do fabryki, zawsze bierz najdalej na lewo
znajdujaca sie fabryke ze swojej maty frakcji.

b) Jesli ulepszasz fabryke do palacu, mozesz wybrac, ktéry z dwoch
swoich patacéw wprowadzasz do gry z tym ulepszeniem. Patac daje G
dodatkowa umiejetnos¢ patacu natychmiast po jego zbudowaniu.
Kazdy patac przyznaje inng umiejetnos¢. Starannie przemysl, ktora
umiejetno$¢ jest Ci potrzebna jako pierwsza. Lewa umiejetno$¢ patacu
jest inna dla wszystkich frakcji. Prawa umiejetnos¢ patacu jest t aka
sama dla prostszych frakcji (strona A) i inna dla zaawansowanych
frakcji (strona B). Jesli umiejetno$¢ patacu pokazuje pomaranczowy
osmiokat, jest to osobista akcja mocy lub akcja ' specjalna (wigcej
o Akcjach Mocy na str. 8 i o Akcjach Specjalnych na s tr. 9). Wez 1
zeton X i umie$¢ go obok pomaranczowego o$miokata. Meesz
wykonac¢ te akcje raz na ture, zaczynajac od nastepnej tury. Po jej
wykonaniu zakryj ja zetonem X.



Jesli obecna punktacja rundy nagradza budowe budynku, ktéry wlasnie

umiesciles, otrzymasz odpowiednie punkty (wigcej na ten temat na stronie

5 w Punktacji Rundy).

Uwaga: Jedli ulepszasz budynek obok budynkéw innych graczy, oni zyskaja
moc. Aby uzyskac wigcej informacji, zobacz ramke Zdobywanie Mocy Dzigki
Innym w lewym dolnym rogu strony 7.

Uwaga: Ulepszenie zmieni Twoj dochdd na nastepng runde. Nie bedziesz juz
otrzymywat dochodu ze starego budynku, ale bedziesz otrzymywat dochéd z
nowego budynku.

Jesli to jest aktualny
Zeton punktacji rundy,
zdobywaj 5 punktow za
kazdym razem, gdy
_ulepszasz do patacu.

Jesli to jest aktualny Zeton
punktacji rundy,
zdobywaj 3 punkty za
kazdym razem, gdy
ulepszasz do fabryki.

1. Placisz koszt. Jest to 7 monet, poniewaz budynki innych frakcji sq sgsiadujgce z
domem.

2.Bierzesz dom z planszy i umieszczasz go na najdalej na prawo znajdujgcym sie
zwoju w rzedzie domow swojej maty frakcji. W nastepnej rundzie nie bedziesz juz
otrzymywat dochodu 3 monet, ktory wlasnie ponownie zakryfes.

3.Bierzesz najdalej na lewo znajdujgcg sie fabryke ze swojej maty frakcji i

| umieszczasz jg na przestrzeni terenu. Poprzez ulepszenie odblokowates dodatkowy
\‘ dochéd 1 mocy i 3 monet na nastgpng runde.

‘r Przyklad: Jeden z Twoich domow jest na jeziorze. Ulepszasz go do fabryki.
|
|
|
|

O ZDOBYWAJ MOC DZIEKI INNYM © g@‘s""
il
Kiedy budujesz lub ulepszasz budynek, wszyscy inni, ktdrzy maja ¥

budynki sgsiadujace z Twoim nowym budynkiem, zyskuja moc. Otrzymuja
1 moc za kazdy budynek, ktéry jest sasiadujacy z Twoim

nowym budynkiem i mogg przesuwa¢ zetony mocy odpowiednio (patrz
Cykl Mocy strona 4). Ty nigdy nie zyskujesz mocy poprzez
budowanie/ulepszanie swoich budynkéw, nawet jesli sg one

sasiadujace ze soba.

Przyktad: Niebieski ulepszyt dom na jeziorze do fabryki. Dlatego wszystkie
frakcje z sgsiadujgcymi budynkami zyskujg moc. ZOLTY ma 2 sgsiadujgce
budynki do ulepszonej fabryki i zyskuje 2 mocy, podczas gdy Czarny zyskuje
tylko 1 moc dla 1 sgsiadujgcego budynku.

—= ZALOZENIE MIASTA <3

W trakcie gry zatozysz jedno lub wigcej miast. Zalozenie miasta nastepuje
automatycznie i nie jest akcja. Kazdy z Twoich budynkéw ma wartos¢
miasta, ktora jest reprezentowana przez liczbe emblematéw po lewej stronie
odpowiadajacego mu [j} kosztu budynku na Twojej macie frakcji. Kazdy
dom ma warto$¢ miasta 1, kazda fabryka warto$¢ miasta 2, a kazdy patac
warto$¢ miasta 3. Jesli po swojej akcji masz co najmniej 4 wlasne
sasiadujgce budynki (budynki polgczone mostami sa réwniez sasiadujace),
ktérych wartosci miasta wynoszg facznie co najmniej 7, to natychmiast
zaktadasz miasto. Jako nagrode wybierz zeton miasta ze swojego zapasu.
Natychmiast wez bonus pokazany na nim, a nastepnie umie$¢ zeton pod
jednym z budynkéw nalezacych do miasta, aby wskazac, ze od teraz te
sagsiadujgce budynki nalezg do miasta. Dla kazdego Zetonu miasta zawsze
otrzymujesz okreslong liczbe punktéw i zwykle inny bonus. Mozesz uzy¢
kazdego zetonu miasta tylko raz. Zetony miast s3 wyjasnione indywidualnie
na stronie 11.

Zwrd¢ uwage na nastepujace szczegdly dotyczace miast:

1. Kazdy budynek moze by¢ czescig tylko jednego miasta.

2. Jesli budujesz budynek sasiadujacy z miastem, ktore zostalo juz przez
Ciebie zalozone, rozszerzasz to miasto. Oznacza to, Zze nowy budynek
staje sie cze$cia juz zalozonego miasta i dlatego nie moze stac si¢ czesciag
nowego miasta.

3. Jesli polaczysz dwa miasta poprzez budowe budynku, nie ma to dla
Ciebie zadnej wady. Oba miasta zachowuja swoje Zetony miast.

Wskazowka: Po zatozeniu miasta staraj si¢ nadal budowac na innych obszarach

osadnictwa, aby osiggng¢ wigcej zatozen miast.

Jesli to jest aktualny Zeton punktacji
rundy, zdobywaj 5 punktow za kazdym
razem, gdy zaktadasz miasto.

Przyktad: Budujesz most i teraz
masz 4 sgsiadujgce budynki o
tgcznej wartosci miasta 7.

Wigc automatycznie zaktadasz
miasto. Wybierasz ze swoich
Zetondw miasta Zeton z 6
monetami i 5 punktami, ktéry
otrzymujesz natychmiast.
Nastepnie umieszczasz zeton
miasta pod jednym z budynkow
nowego miasta, aby wskazac, ze
sgsiadujgce budynki nalezg do
miasta.




Zapla¢ 8 monet i przesun swoj zeton frakeji \
na torze zeglarstwa o 1 pole w prawo.
Natychmiast zdobywasz punkty pokazane na
nowym polu. Warto$¢ zeglarstwa wskazuje,
ktore przestrzenie terenu sg w zasiegu dla
Ciebie, aby uczyni¢ je nadajacymi sie do
zamieszkania i budowa¢ na nich poprzez
przestrzenie rzeczne (patrz Sgsiedztwo i w
Zasiegu na str. 5). Punktem poczatkowym
musi by¢ zawsze jeden z Twoich budynkéw.

" Przyktad: Placisz 8 monet i
przesuwasz si¢ o 1 pole na torze
zeglarstwa. Za to zdobywasz 3
punkty. Przestrzenie terenu, ktére
sg potgczone z jednym z Twoich
budynkow przez maksymalnie 2
przestrzenie rzeczne, sq teraz
uwazane za bedgce w Twoinm

Jesli to jest aktualny zeton punktacji
rundy, zdobywaj 2 punkty za
kazdym razem, gdy zwigkszasz

Zwieksz zegluge

Wydaj 4 mocy, aby zwigkszy¢ swoja wartos¢ zeglarstwa
o 1 bez ptacenia za to. Przesun swdj zeton frakcji o 1
pole i natychmiast zdobywaj punkty pokazane na
nowym polu.

Te akcje mocy dziataja w ten sam sposéb, co akcja Zwigksz zegluge po lewej
stronie. Jednak tutaj wydajesz moc zamiast placi¢ pienigdze. Ta akcja mocy
(jak wszystkie akcje mocy) jest dostepna tylko raz na ture. Akcja Zwigksz
zegluge z drugiej strony moze by¢ wykonywana kilka razy na runde (w kilku
turach).

=

Jesli to jest aktualny Zeton punktacji rundy, zdobywaj 2 punkty
za kazdym razem, gdy zwigkszasz swojg wartos¢ zeglarstwa.

swojg wartos¢ zeglarstwa.

CBudowanie mostéw
Zapla¢ 10 monet, aby zbudowac 1
most. Wez most ze swojego zapasu i
umies$¢ go na nieobsadzonym miejscu
mostu (reprezentowanym przez 2
bezposrednio przeciwne przyczoétki
mostu) sasiadujacym z przestrzenia
terenu, ktéra ma w sobie jeden z
Twoich budynkoéw. Jesli zaden most
nie jest wskazany w jakimkolwiek
punkcie na rzece miedzy dwiema
przestrzeniami terenu, to nie mozesz
tam zbudowac mostu.

O Akcje moc

Akcje mocy znajdziesz na planszy gry, jak réwniez na niektérych matach
frakcji. Sa one przedstawione na wiszacej drewnianej desce i pokazuja
pomaranczowy if__ | o$miokat. Aby je wykona¢, musisz wyda¢ moc
(przesuna¢ moc z misy III do misy I, podazajac za czarng strzatka). Mozesz
wykona¢ akcje mocy tylko wtedy, gdy pomaranczowy o$miokat nie jest zakryty
i mozesz wyda¢ wymagang moc. Ile mocy musisz wydac, jest wskazane na
akeji. Po wykonaniu akgji zakryj pomaranczowy o$miokat zetonem X obok
niego. Oznacza to, ze nie moze by¢ on uzywany ponownie w tej rundzie. Dzieje
sie tak dlatego, ze kazda akcja mocy moze by¢ uzywana tylko raz na ture. Akcje
mocy na macie frakcji moga by¢ uzywane tylko przez sama frakcje. Rdzne akcje
mocy to:

| Przyktad: To sq
nieobsadzone
miejsca mostow.
Poniewaz gorny i
srodkowy sg

| sgsiadujgce z
Twoim domem,
mozesz tam
zbudowac most.

Zbuduj most

Wydaj 3 lub 4 mocy odpowiednio, aby zbudowa¢ most
bez placenia za niego.

Te akcje mocy dziataja w ten sam sposdb, co akcja Zbuduj
most powyzej. Jednak tutaj wydajesz moc zamiast ptacié
pieniadze. Te akcje mocy (jak wszystkie akcje mocy) sa
dostepne tylko raz na ture. Akcja Zbuduj most z drugiej
strony moze by¢ wykonywana kilka razy na runde¢ (w
kilku turach).

7 pieniedzy
Wydaj 4 mocy i natychmiast zdobadz 7 pieniedzy.

Przygotuj teren i buduj

Wydaj 4 mocy, aby wykona¢ kompletng akcje Uczyn
nadajacym si¢ do zamieszkania i buduj (patrz str. 5 i nast.)
z jedng darmowg lopata. Obowiazujg zwykle zasady akcji
Uczyn nadajacym si¢ do zamieszkania i buduj (w tym
wszelkie punkty zdobyte dzigki zetonowi punktacji
rundy).

Jesli cheesz przeksztalcic teren, dla ktérego potrzebujesz 2 fopat, mozesz
kupi¢ druga fopate za pienigdze

Uczyn nadajacym sie do zamieszkania i buduj z 2
darmowymi fopatami

Wydaj 6 mocy, aby wykonac¢ akcje Uczyn nadajacym si¢
do zamieszkania i buduj (patrz str. 5 i nast.) z dwiema
darmowymi topatami. Dzigki temu mozesz:

a) Uczyn nadajacym si¢ do zamieszkania 1 przestrzen terenu, dla ktdrej
potrzebujesz 1 lub 2 topat.

b) Uczyn nadajacymi sie do zamieszkania 2 przestrzenie terenu, dla kazdej z
nich potrzebujesz 1 lopaty. Oba krajobrazy musza by¢ w zasiegu wczesniej
zbudowanego budynku.

Nie mozesz kupic¢ zadnych dodatkowych topat. Musisz natychmiast umiesci¢
Zeton terenu ze swoim terenem domowym na przeksztatconym/
przeksztatconych terenach jak zwykle.Mozesz natychmiast zbudowac tylko 1
dom na 1 z tych krajobrazow po normalnym koszcie. W przeciwnym razie
obowigzujg zwykte zasady akcji Uczyn nadajgcym sie do zamieszkania i buduj
(w tym wszelkie punkty zdobyte dzigki Zetonowi punktaciji rundy).

Uwaga: Ponizsze dotyczy zarowno akcji mocy Uczy# nadajgcym sig do
zamieszkania i buduj z darmowymi topatami:

Jesli to jest aktualny zeton

e ~—mwey) Jesli to jest aktualny Zeton
[Q\) W@ punktacji rundy, zdobywaj 2 K @ punktacji rundy,
| o punkty za kazdym razem, | © zdobywaj 2 punkty za
=20 gdy budujesz dom. ==J kazdg uzytq topate.




© Akcje specjalne

Akgje specjalne mozesz znalez¢ na jednym zetonie bonusowym i jako umiejetnosci
patacéw. Podobnie jak akcje mocy, pokazujg one pomaraficzowy o$miokat, ale w
przeciwienstwie do akcji mocy, nie musisz wydawac na nie mocy. Akgje specjalne moga
by¢ rowniez wykonywane tylko raz na runde. Jesli wykonales akcje specjalng, umiesé¢
zeton X na pomaranczowym o$miokacie. Oznacza to, ze akcja specjalna byt uzyta . AS
na macie frakcji moga by¢ uzywane tylko przez sama frakcje.

Szczegodly akcji specjalnych s3 wymienione wraz z odpowiadajacymi im
frakcjami (str. 11 i nast.) oraz zetonami bonusowymi (str. 11).

Przyktad: Masz frakcje Wodnych Spritow i juz
zbudowates lewy patac.

Jego umiejetnosé, oprécz zarobienia 2 mocy w fazie
1, jest akcjg specjalng. W swojej turze wykonujesz te
akcje specjalng jako swojg akcje, a nastepnie
umieszczasz zeton X na niej, aby wskazad, ze juz jg
wykorzystates w tej rundzie

& Pasowanie

Jesli nie mozesz lub nie chcesz wykonywac¢ zadnych innych akcji w tej
rundzie, to pasujesz z biezacej rundy. Po wykonaniu akcji pasowania
jeste$ pomijany w kolejnosci graczy do konca fazy 2. Jednak mozesz nadal
zdobywa¢ moc, gdy inni buduja lub ulepszajg obok jednego z Twoich
budynkoéw (patrz Zdobywanie Mocy Dzigki Innym na str. 7).

Przy pasowaniu wykonaj nastepujace kroki:

1. Jesli jestes pierwszy, ktory spasowal w tej rundzie, wez Zeton gracza poczatkowego.

Bedziesz wykonywal pierwsza akcje w nastepnej rundzie.

2. Sprawdz, czy na Twoim Zetonie
bonusowym, umiejetnosci frakeji lub jednej
z Twoich aktywnych umiejetnosci patacu
znajduje sie warunek Kiedy pasuejsz
(reprezentowany przez zamkniety zwojek).
Jesli tak, zdobgdz odpowiedni bonus teraz.

Przyklad: Masz
pokazany zeton
bonusowy i pasujesz.
Masz 2 f abryki na
planszy i tym samym
zdobywasz 4 punkty.
Wybierasz nowy zeton
bonusowy i
wymieniasz swoj stary
Zeton bonusowy na
nowy.

3. Nastepnie wybierz jeden z dostepnych
zetonéw bonusowych obok planszy i
wymien go na swoj stary Zeton
bonusowy. Nie mozesz zatrzymac
swojego zetonu bonusowego z tej rundy.

Mozesz wybra¢ zeton bonusowy, ktdry kto$ inny juz odlozyl w tej rundzie.
Jesli nowy zeton bonusowy ma na sobie pienigdze, dodaj je do swojego
zapasu.

4. Odwrd¢ swéj nowy zeton bonusowy na strone odwrotna. Jest to
przypomnienie dla innych graczy, ze juz spasowales w tej rundzie.

5. Jesli jeste$ ostatnim graczem, ktdry pasuje w tej rundzie, zaczyna sie¢
Faza 3: Koniec Rundy.

@ Dodatkowa opcja: wymiana mo

Dzieki tej dodatkowej opcji mozesz wydac tyle mocy, ile chcesz, z misy II1,
aby zdoby¢ pienigdze. Zdobywasz 1 monete za kazda wydang moc.
Mozesz wykonac¢ te dodatkowa opcje w nastepujacych momentach:

« Faza 2: W dowolnym momencie podczas swojej tury, przed lub po swojej
akeji, nawet gdy akeja jest pasowanie. Jest to dodatkowa do Twojej akgji!

« W Fazie 3 (Koniec Rundy).

» Na koniec gry.

Strategiczna wskazowka: Rozwaz Wymiang¢ Mocy, gdy pasujesz lub na
koniec rundy, szczegélnie jesli oczekujesz dochodu, ale wigkszos¢ Twoich
zetonow mocy jest juz w misie III. (Aby uzyska¢ szczegélowe informacje na
temat cyklu mocy, patrz Cykl Mocy na stronie 4).

> Faza 3 : koniec rundy &

Gdy wszyscy gracze spasuja, rozpoczyna sie faza 3. Jest to przygotowanie do
nastepnej rundy. Dlatego mozesz ja pomina¢ w rundzie 5, ostatniej rundzie.
Przed rozpoczeciem nastepnej rundy:

Usun wszystkie zetony X z akcji mocy i specjalnych oraz umies¢ zetony
obok nich.

Umies¢ 1 monete na kazdym Zetonie bonusowym obok planszy, nawet
jesli jest na nim juz jaka$ moneta.

Odwrd¢ zeton punktacji rundy biezacej rundy, aby tylko zetony punktacji
rundy nadchodzacych rund byly zakryte. Pomaga to réwniez ledzi¢
rundy.

—~> Koniec gry &

Gra konczy sie w rundzie 5, jak tylko wszyscy spasujaw fazie akji (faza 2).
Teraz nastepuje konicowe punktowanie. Sktada si¢ ono z punktacji pieni¢znej i
punktacji terytorialnej. Jesli masz najwiecej punktéw po koncowym
punktowaniu, wygrywasz te gre w Terra Nova.

—2 PUNKTACJA PIENIEZNA T

Wymien kazdg moc w misie III na 1 monete kazda, uzywajac dodatkowej
opcji Wymiana Mocy (patrz wyzej). Nastepnie zdobadz 1 punkt za kazde 3
monety w swoim zapasie.

—= PUNKTACJA TERYTORIOW &

Zlicz liczbe budynkéw w swojej najwiekszej grupie budynkéw
polaczonych przez swéj zasieg (patrz Sasiedztwo i w Zasiegu na str.
5). Punktuj w zaleznosci od swojego rankingu:

1. Jesli masz najwiecej potaczonych budynkéw, zdobywasz 12 punktow.

2. Jesli masz drugie najwiecej potaczonych budynkow, zdobywasz 8 punktow.
3. Jesli masz trzecie najwiecej potaczonych budynkéw, zdobywasz 4 punkty.
4. Jesli masz czwarte najwiecej polaczonych budynkow, nie zdobywasz
punktow.

Przyklady mozesz znalezé na nastepnej stronie



Jesli kilku z Was ma remis, dodajcie punkty
osiggnietego rankingu i rankingéw ponizej niego
(w zaleznosci od liczby graczy remisujacych) i

| Przyklad: Wszyscy gracze majg
wartos¢ zeglarstwa 2. Najwieksza

et el
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e i A grupa budynkéw dla Blue i Red to — e —E
podzielcie je przez liczbe graczy remisujacych. 10 budynkéw. Yellow ma tylko 5 : ~ ‘:."] -
Kazd’y gracz ktory ?remlsowal ?trzymu]e w ten budynkéw w swojej najwigkszej . T - .
sposob takg samg liczbe punktow. grupie. Blue i Red dzielg nagrode za | Jr 2

1. i 2. miejsce, co daje im 10
punktéw kazdy. (12 + 8 = 20 > 20 +
2=10). Yellow zdobywa tylko 4
punkty za 3. miejsce.
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—~> Wariant kolejnosci tury pasowania cxo <> Wariant dla 2 graczy c—~o
Zamiast wykonywac swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, mozesz Jesli znasz normalng gre i grasz w gre 2-osobowg, zalecamy te warianty dla
réwniez graé w kolejno.s'cif w 1.<tére.j s.pa.sowaleé z FaZY.Z w poprzedniej rundzie. W bardziej wymagajacej gry. Wybierz miedzy bardziej strategiczng wariacja
grze 2-0sobowej ta wariacja nie rozni si¢ od normalnej gry. (Planista) a bardziej opartg na szczesciu wariacja (Szczesliwy Kopacz). W obu
'~ Zmiany ustawien = wariantach do gry wchodza neutralne domy.
@ Krok 1: Rozl6z plansze gry jak zwykle i umie$¢ obok niej mate kolejnosci = Reguly dla obydwu wariantéw <
Podczas ustawiania uzyj strony planszy z ikong dla 2 graczy w lewy. 0
@ Krok 7: Dodaj nastepujaco: Natychmiast po wybraniu frakcji, umies§¢ dolnym rogu planszy.
odpowiedni zeton frakcji na najwyzszym pustym miejscu lewej kolumny Domy neutralnej frakcji sg liczone jako domy innej frakeji podczas ptacenia
maty kolejnosci tur. kosztu za fabryke.

Umieszczenie neutralnego domu nie wywotuje zadnych efektéw (ani zysku
mocy dla sgsiadujacych budynkéw, ani umiejetnosci frakeji).

—© Zmiany w rozgrywce < e
3 ' :

FAZA 2: AKCJE

Nie wykonuj swoich tur w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Zamiast tego graj w kolejnosci pokazanej na macie kolejnosci tur od gory do
dotu.

Dla 1., 3.1 5. rundy kolejno$¢ tur bedzie pokazana w lewej kolumnie maty
kolejnosci tur, podczas gdy dla 2. i 4. rundy kolejno$¢ tur bedzie pokazana w
prawej kolumnie. Liczby powyzej kolumn stuzg jako przypomnienie.

AKCJA PASOWANIE

Jesli zdecydujesz si¢ uzy¢ akcji Pasowania, przesun swoj zeton frakeji na
najwyzsze puste miejsce w drugiej kolumnie na macie kolejnosci tur. Wykonaj
kroki akcji Pasowania jak zwykle.

W nastepnej rundzie graj zgodnie z nowym porzadkiem wskazanym na macie
kolejnosci tur.

Przyktad: Masz frakcje Wodnych Spritéw. W
swojej turze decydujesz si¢ wykonac akcje
pasowania. Przesuwasz swoj zeton frakcji na
najwyzsze puste miejsce prawej kolumny.
Poniewaz jestes pierwszy, ktory pasuje w tej
rundzie, bedziesz wykonywat pierwszg akcje fazy 2
w nastepnej rundzie.

—2 Zmiany w zasadach dla wariantu PLANISTA &

Po umieszczeniu planszy gry, ale przed wykonaniem innych krokéw
ustawienia, losowo wyznacz jeden kolor frakeji jako neutralng frakcje. Kazdy
z Was bierze 1 dom tego koloru i umieszcza go na

nieobsadzonym miejscu oznaczenym domem na dole

odpowiedniego terenu domowego (jest 4 miejsca, do ktérych

to sie stosuje). Nastepnie kontynuuj z ustawieniem. Nie

mozesz wybra¢ neutralnej frakcji jako swojej frakcji. W Fazie 3 1

rundy (i tylko wtedy), umieszczasz réwniez 1 dom neutralnej frakcji na
pozostatych dwéch oznaczonych terenach domowych neutralnej frakgji, jesli
s3 one nadal dostepne.

\ r

—=Zmiany w zasadach wariantu SZCZESLIWY KOPACZ—

Przed Faza Dochodu kazdej rundy (wlacznie z pierwsza runda): . ’*‘

1. Gracz poczatkowy bierze 1 dom z kazdej z 3 koloréw frakeji

nie wybranych przez Ciebie i losuje 1 z nich. Umieszcza dom

na nieobsadzonym heksagonie oznaczonym domem na dole
odpowiedniego terenu domowego. Jesli nie ma pasujacego

heksagonu, odrzuca go.

2. Drugi gracz losuje 1 losowy dom z pozostalych 2 domoéw i

umieszcza go na nieobsadzonym heksagonie oznaczonym domem na dole
odpowiedniego terenu domowego. Jesli nie ma pasujacego heksagonu,
odrzuca go. Odrzuca pozostaly dom.



7 LZALACZNIK —~o

Tutaj znajdziesz wyjasnienia dotyczace zetonow punktacji rundy, zetonéw miast, Zetonéw bonusowych i réznych frakeji.

—2> ZETONY PUNKTACJI RUNDY &

Zetony punktacji rundy wskazuja, za co otrzymasz punkty w fazie akcji biezacej rundy.
Oto one szczeg6lowo:

Za kazdym razem, gdy
ulepszasz dom do fabryki w
tej rundzie, zdobywasz 3
punkty.

Za kazdym razem, gdy budujesz
dom w tej rundzie, zdobywasz 2

punkty.

r
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Za kazdym razem, gdy przesuwasz swdj zeton frakcji na torze zeglarstwa w tej

rundzie, zdobywasz 2 punkty (dodatkowo do punktéw za nowsg przestrzen na
torze). Nie ma znaczenia, jak uzyskasz wzrost zeglarstwa.

Za kazdym razem, gdy ulepszasz
fabryke do palacu w tej rundzie,
zdobywasz 5 punktéw.

Za kazdym razem, gdy
zakladasz miasto w tej
rundzie, zdobywasz
dodatkowe 5 punktow.

Zdobywaj 2 punkty za kazda fopate, ktora uzywasz w tej rundzie, aby uczynié
teren nadajacym sie¢ do zamieszkania.

Nie ma znaczenia, czy placisz za fopaty jak zwykle, czy tez sa one darmowymi
fopatami, np. dzieki akcjom mocy.

—2> ZETONY MIAST &

Mozesz uzy¢ tych zetonéw miast, gdy zakladasz miasto. Ich bonusy to:

Zdobywaj 6 pieniedzy i 5 punktow.

Zdobywaj 9 punktéw. %

Przykiad zetonu punktacji rundy: W tej rundzie zeton punktacji rundy wynosi 2
punkty za kazdg fopate, ktérg uzyjesz w tej rundzie. Uzywasz akcji mocy Uczyn
nadajgcym sie do zamieszkania i buduj z 1 darmowag topatqg i placisz 6 monet za
drugg topate. Dzigki tym 2 topatom przeksztatcasz sgsiadujgcg pustynie w jezioro.
Poniewaz uzytes 2 topat, zdobywasz 4 punkty za punktacje rundy.

Zdobywaj 8 mocy i 6
punktow.

Zwieksz swoja wartos¢
zeglarstwa o 1 i zdobywaj 4
punkty (dodatkowo do
punktow nowej przestrzeni
toru zeglarstwa).

—2 Kafle bonusowe &

Twoj zeton bonusowy jest wazny tylko przez 1 runde¢. Zawsze daje Ci dodatkowy dochod w fazie 1. Niektore rowniez daja Ci punkty przy pasowaniu lub jakas inng zalete.

W fazie 1:
Dochéd 3
pienigdze
i 3 mocy.

W fazie 1:
Dochod 2
pieniadze.

W fazie 1: Doch6d 3 mocy.

W fazie 2: Akcje, Twoja wartos¢

1. Nie dotyczy to koticowego

jest w zasiegu).

W fazie 1: Dochéd 2
pieniadze.

W fazie 2: Akcje, kiedy
pasujesz, zdobywaj 2 punkty za
kazda fabryke, ktorag masz na
planszy.

W fazie 2: Akcje, kiedy
pasujesz, zdobywaj 1 punkt za
kazdy dom, ktory masz na
planszy.

WATER SPRITES
Umiejetnos¢ frakcji

Za kazdym razem, gdy zakladasz miasto, zdobywaj 4 dodatkowe punkty.
Lewy Patac

Dodatkowo masz teraz osobista akcje specjalna. Dzieki niej, raz na runde, mozesz zbudowaé
1 dom na dowolnej przestrzeni jeziora za darmo. Ta przestrzen jeziora nie musi by¢
sasiadujaca ani w zasiegu. Akcja specjalna jest liczona jako budowanie domu. Nie mozesz
wydawac lopat, aby zbudowaé dom na terenie innym niz domowy podczas tej akgji.

Prawy Palac

Po zbudowaniu mozesz zatozy¢ miasto o wartosci 6, zamiast 7. Jednak miasto musi nadal
skltada¢ sie z co najmniej 4 budynkéw. Uwaga: Budowanie tego patacu moze natychmiast
spowodowac zalozenie jednego lub wiecej miast.

zeglarstwa jest uwazana za wyzszq o

punktowania. (Nie przesuwaj zetonu
na swoim torze zeglarstwa! Dodaj 1 do
swojej wartosci, sprawdzajqgc, czy teren

W fazie 1: Dochdd 2 pieniadze.

W fazie 2: Akcje, mozesz wykonac pelng akcje przygotuj teren i buduj z 1
darmowga opatg jako akcje specjalng. Obowiazuja zwykle zasady akcji
Przygotuj teten i buduj (w tym wszelkie punkty zdobyte dzieki zetonowi
punktagji rundy).

Jesli cheesz przeksztalci¢ teren, dla ktérego potrzebujesz 2 fopat, mozesz
kupi¢ druga topate za 6 monet.

==Y W fazie 1: Dochdd 3
mocy.

mocy.

W fazie 2: Akgje, kiedy
pasujesz, zdobywaj 3 punkty za
kazdy krok postepu na swoim
torze zeglarstwa (tj. warto$¢
zeglarstwa x 3).

W fazie 2: Akcje, kiedy
pasujesz, zdobywaj 4 punkty
za kazdy palac, ktéry masz
na planszy.

Umiejetnos¢ frakeji

Mozesz zaklada¢ miasta rozciggajace sie na jedng przestrzen rzeczng bez taczenia
budynkéw mostem. To zalezy od Ciebie, czy i kiedy uzyjesz tej umiejetnosci. Za kazdym
razem, gdy zakladasz miasto w ten sposob, umieszczasz zeton miasta na przestrzeni
rzecznej, aby polaczenie bylo jasne. Mozesz nadal réwniez budowa¢ mosty.

Lewy Palac

Po zbudowaniu zdobywaj 4 mocy w kazdej fazie dochodu.

Kiedy budujesz ten palac, mozesz raz i natychmiast zwiekszy¢ swoja wartos¢ zeglarstwa o 1
za darmo. Jak zwykle, otrzymujesz punkty za nowa przestrzen toru i, jesli dotyczy, za zeton
punktacji rundy.

Prawy Palac

Po zbudowaniu mozesz raz na runde jako akcje specjalng ulepszy¢ 1 dom do 1 fabryki za
darmo.




Umiej gtno.sic’ trakcji . _ : Umiejetnos$¢ frakcji
Kiedy pasujesz, zdobywaj punkty za swoje wlasne fabryki Zdobywaj 2 dodatkowe mocy w kazdej fazie dochodu.
na planszy. Za 1 lub 2 fabryki zdobywaj 2 punkty, za 3

i i Lewy Patac
EbHRES Pk S saiab ke Po“zzudowaniu zdobywaj 3 mocy i 2 pienigdze w kazdej fazie dochodu.
Lewy Palac Dodatkowo masz teraz osobista akcje mocy. Dzieki niej, raz na runde, mozesz wydac 2
Po zbudowaniu zdobywaj 4 mocy w kazdej fazie dochodu. mocy, aby wykona¢ kompletng akcje Uczyn nadajacym sie do zamieszkania i buduj z 1
Dla kazdego przeksztalcenia terenu, ktére kosztuje 2 topaty, potrzebujesz tylko 1 darmowa topata. Obowiazujg zwykte zasady akcji Uczyn nadajacym si¢ do zamieszkania i
topaty. buduj (w tym wszelkie punkty zdobyte dzieki Zetonowi punktacji rundy). Jesli chcesz
Prawy Palac przeksztalcic teren, dla ktérego potrzebujesz 2 topat, mozesz kupi¢ druga topate za
Po zbudowaniu mozesz zalozy¢ miasto o wartosci 6, zamiast 7. Jednak miasto musi pienigdze. Jesli natychmiast budujesz dom, musisz zaptaci¢ normalny koszt budowy (4
nadal sktada¢ si¢ z co najmniej 4 budynkéw. Uwaga: Budowanie tego palacu moze monety).
natychmiast spowodowac zalozenie jednego lub wiecej miast. Prawy Palac

Po zbudowaniu mozesz zalozy¢ miasto o warto$ci 6, zamiast 7. Jednak miasto musi nadal
skladac sie z co najmniej 4 budynkéw. Uwaga: Budowanie tego patacu moze natychmiast
spowodowac zalozenie jednego lub wiecej miast.

DRuibs

Umiejetnos¢ frakeji
Kazda akcja mocy kosztuje Ci¢ o 1 moc mniej. Nie dotyczy to
dodatkowej opcji Wymiana Mocy (wydaj moc za pienigdze, patrz str. 9).

Lewy Palac Umiejetnos¢ frakeji

Po zbudowaniu zdobywaj 4 mocy w kazdej fazie dochodu. Masz dodatkowa mozliwo$¢ wymiany dzigki dodatkowej opcji Wymiana Mocy.

Kiedy budujesz ten patac, mozesz raz i natychmiast uczyni¢ dowolny nieobsadzony teren Mozesz wyda¢ 3 mocy z misy 11 tyle razy, ile chcesz, aby zdoby¢ 2 punkty.

na krawedzi planszy przyjaznym dla siebie za darmo i zbudowa¢ tam dom za darmo. Nie Mozesz uzy¢ tego w tych samych momentach, co normalna dodatkowa opcja Wymiana
musi on by¢ w Twoim zasiegu. Nie jest to liczone jako uzywanie lopat, ale jest liczone jako Mocy (wydaj moc za pienigdze, patrz str. 9).

budowanie domu. Lewy Palac

Prawy Palac Po zbudowaniu zdobywaj 4 mocy w kazdej fazie dochodu.

Example: You have 3 settlements at the edge.

Dodatkowo, kiedy pasujesz, zdobywaj 2 mocy za kazde ze swoich osiedli. Osiedle jest
uwazane za kilka Twoich wlasnych sgsiadujacych budynkow lub pojedynczy Twoj budynek.
Miasto jest liczone jako osiedle.

Prawy Palac

Po zbudowaniu zdobywaj 3 punkty za kazdym razem, gdy ulepszasz dom do fabryki.

Po zbudowaniu, kiedy pasujesz,
zdobywaj 1 punkt za kazde ze
swoich osiedli, ktére ma co najmniej
1 budynek na krawedzi planszy.
Osiedle jest uwazane za kilka
Twoich wlasnych sasiadujacych
budynkoéw lub pojedynczy Twoj
budynek. Miasto jest liczone jako

SuN WORSHIPPERS I jﬁQ
osiedle. ™

Umiejetnos¢ akeji oy
Zacznij gre z 3 domami. Umies¢ swoj 3. dom po tym, jak wszyscy gracze
umiescili swoje 2 domy poczatkowe.

LEPRECHAUNS { Lewy Palac
Umle]e;tn.osc frakeji ; ) k >y ) . 'F? &/ Po zbudowaniu zdobywaj 2 mocy w kazdej fazie dochodu.
Zdobywaj 2 mocy za kazdg fopate, kt6rg uzywasz, aby uczynic teren nadajacym si¢ dos Dodatkowo masz teraz osobista akcje specjalng. Dzieki niej, raz na runde, mozesz uczyni¢
zamieszkania. Liczg sie fopaty darmowe.

sasiadujaca przestrzen terenu na tym samym kontynencie przyjazng dla swojej frakgji.

Lewy Patac ' ' R s Mozesz natychmiast zbudowa¢ tam dom za normalny koszt. Nie jest to liczone jako

Po zbudowaniu zdobywaj 2 mocy i 5 pieniedzy w kazdej fazie dochodu. uzywanie lopat, ale jest liczone jako budowanie domu.

Kiedy budujesz ten patac, mozesz raz i natychmiast zdoby¢ 6 mocy. Prawy Palac

Prawy Patac Po zbudowaniu mozesz zalozy¢ miasto o wartosci 6, zamiast 7. Jednak miasto musi nadal

Po zbudowaniu mozesz zalozy¢ miasto o wartosci 6, zamiast 7. Jednak miasto musi
nadal skfadac si¢ z co najmniej 4 budynkéw. Uwaga: Budowanie tego patacu moze
natychmiast spowodowac zalozenie jednego lub wigcej miast.

sktadac sie z co najmniej 4 budynkéw. Uwaga: Budowanie tego patacu moze natychmiast
spowodowac zalozenie jednego lub wiecej miast.

o SanD Carts L it

INVENTORS d Umiejetnos¢ frakcji \
Umiejetnosc¢ frakcji v W Y Za kazdym razem, gdy inna frakcja ulepsza budynek, zdobywasz pienigdze. Grajac z
Za kazdym razem, gdy inna frakcja buduje dom (bez wzgledu na to, gdzie), - C 2 graczami, zdobywaj 2 pieniadze. Grajac z 3 lub 4 graczami, zdobywaj 1 pieniadze.
zdobywasz moc. Grajac z 2 graczami, zdobywaj 2 mocy. Grajac z 3 lub 4 graczami, Lewy Palac
zdobywaj 1 moc. Po zbudowaniu zdobywaj 2 mocy w kazdej fazie dochodu.
Lewy Palac Dodatkowo, podczas ulepszania do fabryki, placisz tylko 5 monet (przy sasiedztwie
Po zbudowaniu zdobywaj 2 mocy w kazdej fazie dochodu. budynku z inng frakcjg) lub 7 monet (bez sasiedztwa budynku z inng frakcja). Uzyj plytki
Dodatkowo masz teraz nowa osobista akcje. Dzieki tej akcji mozesz wydaé 6 mocy, aby patacu, aby pokry¢ normalny koszt fabryki na swojej macie frakgji.
uczynié¢ teren w zasiegu przyjaznym dla siebie za darmo i natychmiast zbudowac¢ tam Prawy Palac
fabryke za darmo. Nie jest to liczone jako uzywanie lopat, ale jest liczone jako Po zbudowaniu, kiedy pasujesz, zdobywaj 1 punkt za kazdy ze swoich budynkéw na
ulepszenie do fabryki. Mozesz wykonywac te akcje wiele razy na runde. planszy, ktory nie jest sgsiadujacy z rzeka.

Prawy Palac
Za kazdym razem, gdy budujesz dom, zdobywaj 2 punkty.
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