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Gracze buduja szalasy

Oddaj swoj los w rece tajemniczego swiata wysp Bora Bora. Podrozuj przez i zasiedlajg je mezczyznami oraz
wyspy budujac szatasy, w ktorych prezne kobiety i mezczyzni z twojego kobietami, ktorzy pomagaja im
plemienia beda mogli si¢ osiedli¢, odkrywajac miejsca potowow i zbierajac w trakcie gry. Wysylaja réwniez
muszle. Wysytaj kaptanow do $wiatyn i zbieraj dary aby zdobyé przychylnosé | kaplanéw do Swiatyn aby o
bogow. wplyna¢ na bogéw 5
W Bora Bora gracze uzywaja kosci do wykonywania roznego rodzaju akcji, Rozgrywka toczy si¢ przez

z wykorzystaniem taktycznego planowania i intuicji. Gracz ktory najlepiej wykorzystywanie kosci do ?: .
zaobserwuje kierunek w ktérym gra si¢ rozwija i uzyje odpowiedniej do niego | wykonywania akeji S

strategii, zwycigzy.
Gracz z najwiekszg iloScia

Zwyciezca zostanie gracz z najwieksza iloScia punktow na koncu gry. punk.t()w na Koicu gry zostaje
zwyciezca

ZAWARTOSC GRY

6 tekturowych wyprasek (Przedrozpoczeciem pierwszej rozgrywki, delikatnie usur tekturowe elementy zwyprasek)
18 daréw
36 muszli
12 plytek ryb
36 plytek kobiet
36 ptytek mezczyzn
60 plytek zadan (+2 zamienniki)
24 ptytki bizuterii
7 ptytek akcji
10 ptytek bogow
24 ptytki budynkow
4 ptytki kolejnosci

1 plansza gléwna

30 materialéw budowlanych
(po 10 piasku, kamienia i drewna)

60 kart bogéw (po 12 w kolorze)

W kazdym z koloréw:
12 szalasow
4 kaptanow
2 znaczniki
3 kosci
1 plansza gracza

Jesli czytasz zasady po raz pierwszy, zalecamy zignorowanie pogrubionego tekstu znajdujgcego si¢ w kolumnie po prawej na kazdej stronie.
Owy tekst stanowi podsumowanie zasad dla szybszego ich przypomnienia w trakcie kolejnych rozgrywek.
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Pole z akcja ,,potowu”

5 wysp sktadajacych sig
w sumie z 12 regionéw
(po 3 gory, plaze, lasy
i réwniny)

Kazdy region posiada jedno
miejsce pod budowe

Regiony sa potaczone ze
soba $ciezkami ladowymi
badz $ciezkami wodnymi

Podsumowanie rundy gry

Umies¢ materiaty budowlane, muszle oraz dary w ogdlnych zasobach obok
planszy glownej tak, aby byty tatwo dostgpne dla wszystkich graczy.

Umies¢ ptytki akcji - w zaleznosci od liczby graczy - odkryte, obok planszy
glownej:
2 graczy: 5 ptytek -> Pomocnik, Swigtynia, Budowanie,
Mezczyzna/Kobieta (razem), Sciezka ladowa/wodna (razem) (zobacz
rowniez strong 11)
3 graczy: 6 ptytek > Pomocnik, Swiatynia, Budowanie, Mezczyzna,
Kobieta, Sciezka ladowa/wodna (razem) (zobacz rowniez strong 11)
4 graczy: 7 plytek -> Pomocnik, Swiatynia, Budowanie, Mezczyzna,
Kobieta, Sciezka ladowa, Sciezka wodna

W sposob losowy umiesé 12 odkrytych plytek ryb, na polach
przeznaczonych dla nich, obok 12 regiondéw tak, aby byto po -
jednej plytce przy kazdym regionie.

Oddzielnie potasuj plytki mezczyzn i kobiet (po 36 kazdego rodzaju) i umies¢
je zakryte w dwoch oddzielnych stosach obok planszy gldwnej. Wez po 6 ptytek
z kazdego stosu i umies¢ je odkryte na turkusowych i pomaranczowych polach
w prawym dolnymrogu planszy.

Oddziel 7 jasnozielonych oraz 53 ciemnozielone plytki zdan i potasuj kazdy ze
stosow. Daj kazdemu graczowi jedng losowa jasnozielong plytke (zuraw) oraz
dwie losowe ciemnozielone ptytki (papuga). Gracze pozniej umieszczg te ptytki
- w dowolnej kolejnosci, odkryte na trzech odpowiednich polach w prawym
~ dolnym rogu swoich plansz (patrz nastepna strona). Usuf pozostate
~ jasnozielone plytki z gry, a pozostale ciemnozielone ptytki pot6z w stosie obok
planszy gtownej jako zasoby. Odkryj dodatkowe ciemnozielone plytki w ilosci
réwnej liczbie graczy plus dwa (czyli w rozgrywce 4-osobowej 6 plytek) i umiesc
Je odkryte na odpowiednich polach na planszy gtowne;.

Potasuj 24 plytki bizuterii i losowo rozmies¢ je odkryte na polach
6 x 4 przeznaczonych do ich ekspozycji, na planszy gtowne;.

Tor punktowy (0-100)

Tor pozycji

Swiatynia

(8l |  Ekspozycja plytek bizuterii

~|  Ekspozycja plytek zadan

Ekspozycja plytek
mezezyzn i kobiet

Rozl6z wszystkie materlaly
budowlane, dary, muszle oraz 5-7
plytek akcji

Dodaj odkryta plytke ryb do kazdego
regionu

Wez 6 plytek mezczyzn oraz 6 kobiet "
ipolozje odkryte na planszy

Oddziel jasnozielone i ciemnozielony |
plytki zadan; potasuj kazdy |
stos i rozdaj po 1 jasnozielonej |

i 2 ciemnozielonych kazdemu |
graczowi

Umie$¢ 4 do 6 ciemnozielonych
odkrytych plytek zadan na planszy |
(4 w rozgrywce 2-osobowej,
5w 3-osobowej, 6 w 4-osobowej)

Umies¢ wszystkie 24 plytki bizuterii
odkryte na planszy
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 Umies¢ 6 z 10 plytek bogéw w stosie, na odpowiednim polu
Swiatyni na planszy gléwne;.

| Potasuj karty bogéw i umies¢ jako zakrytg talig obok planszy.
+ | Odkryj pie¢ wierzchnich kart i wytdzje obok talii.

Kazdy gracz otrzymuje:
1 plansze gracza w swoim kolorze;
12 szalasow w tym samym kolorze, ktére umieszcza na 12 polach
na swojej planszy;
6 plytek budynkow w swoim kolorze, ktore umieszcza strong kosci do
gory na 6 odpowiednich polach na swojej planszy;
1 plytke boga, umieszczang na odpowiednim polu na swojej planszy;
3 kosci w swoim kolorze, ktore umieszcza obok swojej planszy;
4 kaplanéw w tym samym kolorze, umieszczanych obok planszy;
2 karty bogow dobrane z talii i stanowigce reke startowa (ukryte przed
innymi graczami);
2 dary z zasobow ogdlnych, ktore umieszcza obok swojej planszy;
1 plytke kolejnosci (losowo dobrang), ktora umieszcza obok swojej
planszy.

'\ Jesli gracie w mniej niz cztery osoby, nalezy zwrdcic¢ nieuzywane komponenty
(szatasy, kaplanow, plytki budynkow, kosci jak rowniez nieuzytg plytki
kolejnoscii bogow) do pudetka.

Nastepnie gracz, ktory wylosowat ptytke kolejnosci z #1 umieszcza jeden
- ze swoich znacznikow na startowym polu toru punktowego (oznaczonym

»,0/1007), a kolejny znacznik na torze pozycji, ponizej pola z 0. Drugi gracz
. umieszcza swoj pierwszy znacznik na polu 1 punkt zwycigstwa na torze
punktowym, a swdj drugi znacznik pod znacznikiem gracza
. startowego, natorze pozycji. Pozostali gracze w kolejnosci

| tury umieszczajg swoje znaczniki (pierwszy na polu

z2/3 punktami, a drugi pod znacznikiem poprzedniego

Umies$é 6 pltytek bogéw w stosie
na polu Swiatyni

Potasuj karty bogéw tworzac
talie i odkryj 5 kart

Kazdy gracz otrzymuje:
1 plansze gracza
12 szalasow

6 plytek budynkow
(strong kosci ku gorze)

1 plytke boga

3 kosci

4 kaplanéw

2 karty bogéw (zakryte)

2 dary
1 plytke kolejnosci

Umies$¢ jeden znacznik na torze
punktowym (0-3 PZ) a drugi na
polu 0 na torze pozycji (pozycja
w kolejnosci)

W odwrotnej kolejnosci, kazdy
gracz umieszcza 1 szalas

W regionie o wartoSci 1

(a nastepnie bierze materiat
budowlany lub ptytke daru)

graczana torze pozycji).

- W odwrotnej kolejnosci tury, kazdy gracz:
umieszcza jeden ze swoich szalasow na pustym polu pod budowe,
w jednym z czterech regiondw, obok plytki z 1 ryba, na planszy
gtéwnej;
otrzymuje z zasobow ogdlnych surowiec odpowiadajacy swojemu
regionowi, tzn. albo materiat budowlany (piasek, drewno lub kamien) §
albo ptytke daru;

natychmiast umieszcza otrzymany material budowlany
na pustym, pasujacym polu obrzadku na swojej planszy albo
umieszcza otrzymang ptytke daru obok SWOJ eJ planszy

Pola pod szalasy (uwaga: umies¢
2 szatasy na 12 polu, prawy dolny rog)
Pola na plytki kobiet i mezczyzn

Eolanaipiytkib o iz texm Pola obrzadku, tzn. pola na materiaty \ ' {
budowlane i/lub wybudowane A
| Podsumowanie wtasciwosci plytki budynku {

Pola pod nie wybudowane
plytki budynkow

| Podsumowanie informacji o dodatkowych
punktach zwyciestwa na koncu gry




Rozgrywa trwa szes¢ rund, w ktorych kazda sklada sie trzech nastepujacych
po sobie faz - A, B i C (zobacz podsumowanie w dolnym lewym rogu planszy
glownej).

Faza A: Rzut i umieszczenie kosci, wykonywanie akcji
Gracze rownoczesnie rzucaja wszystkimi trzema swoimi kosciami. Pierwszy
gracz wybiera jedng ze swoich kosci i umieszcza na jednej z ptytek akcji, po
czym natychmiast wykonuje zwigzang z ta ptytka akcje. Nastepny gracz czyni
to samo, umieszczajac jedng swoja kos¢ i wykonujac odpowiednig akcjg. Gra
toczy si¢ w kolejnosci tury, do momentu w ktérym wszyscy gracze umieszcza
swoje trzy kosci.

Wazne! W momencie umieszczania koSci na plytce akceji, mozesz
polozy¢ kos$¢ tylko o wartosci nizszej od najnizszej aktualnie
znajdujgcej si¢ na niej kosci (bez wzgledu na jej kolor).

(Wyjgtek: niebieski bog, patrz strona 10)

Nie zapomnij!

Przyktad: kosci o wartosci 5 i 3 znajdujq sie na plytce akcji. Mozesz umiesci¢ 1 lub 2, ale nie
mozesz3,4,5i6.

AKcjarozprzestrzeniania sie (Sciezkg ladowg lub wodng)
Rozprzestrzenianie si¢ oznacza osiedlenie w regionie przylegtym do regionu, w
ktorym juz posiadasz szatas. Rozprzestrzeni¢ si¢ mozna za pomoca przylegtej
sciezki ladowej (brazowa strzatka) badz wodnej (niebieska strzatka). Wartos¢
twojej kosci oznacza najwyzszg wartos¢ $ciezki ladowej lub wodnej jaka
mozesz przeby¢ (nizsze wartosci sa zawsze dopuszczalne). Nie mozna
rozprzestrzenia¢ si¢ po ukosie.

Na przykiad, mozesz uzy¢ 5 lub 6 aby przy uzyciu Sciezki wodnej rozprzestrzenic sig z gorzystego
regionu na centralnej wyspie na rowniny potudniowej wyspy. Mozesz rowniez uzyc 4, 5 lub 6 aby
rozprzestrzenic¢ sig na plaze wschodniej wyspy.

Uzywajqc Sciezki lgdowej mozesz za pomocg 4, 5 lub 6 rozprzestrzeni¢ si¢ na rowniny na pétnocy
lub za pomocq 2, 3, 4, 5 lub 6 na zachodniq plaze. Nie moglbys rozprzestrzenicé sie do lesnych
regionow obuwysp, poniewaz sq one przylegle jedynie po ukosie do twojego regionu!

Aby sie rozprzestrzeni¢, wez nowy szatas ze swojej planszy (mozesz wzigé
dowolny szalas, ale lepiej jest zachowac 12-te pole do konca gry) iumies¢ go na
miejscu pod budowe w nowym regionie. Masz teraz wolne pole na swojej
planszy, ktore bedziesz mogt pozniej zapehi¢ ptytka mezczyzny lub kobiety
(patrz ponizej).

Dodatkowo, z nowego regionu mozesz wzig¢ albo material budowlany
(dodajac go sobie na pole obrzadku) albo ptytke daru (ktadac ja obok swojej
planszy).

W koncu, musisz zdecydowaé si¢ teraz i tvlko teraz czy chcesz otrzymac
punkty za plytke ryb przylegta do nowego regionu (uzywajac karty boga).
Wiecej szczegolow na ten temat znajduje sie na stronie 10 pod hastem
,,czerwony bog”. Plytki ryb moga by¢ punktowane tylko raz na gracza na
region, i tylko w trakcie rozprzestrzeniania sig.

Jesli na miejscu pod budowe w twoim nowym regionie znajduje si¢ juz szalas,
przesun go na bok, upewniajac si¢ ze pozostaje w tym samym regionie.

Wazne! Kazdy gracz moze posiadac tylko jeden szatas w regionie!

ZASADY GRY

6 rund, kazda posiada fazy A, Bi C

FAZA A

Gracze rownoczesnie rzucaja
swoimi 3 ko$ciami

W kolejnosci tury, umieszczaja po
jednej kosci wykonujac
odpowiednie akcje, do momentu
gdy kazdy gracz uzyje wszystkich
swoich kosci

WartoSci koS$ci na plytce akeji
muszg zawsze male¢ (Wyjatek:
niebieski bog)

AKcja rozprzestrzeniania sie
(ladem badz woda)

Wez szalas ze swojej planszy

i umie$é go w regionie przyleglym
do regionu w ktérym masz juz
szalas; uwaga, rozprzestrzeniaj sie
tylko wzdluz $ciezek z wartoSciami
mniejszymi badz réwnymi uzytej do
tej akcji kosci

Umie$¢ szalas na miejscu pod
budowe w nowym regionie (przesun
na bok lezace juz tam szatasy)

Wez odpowiedni material
budowlany lub plytke daru

Tylko feraz mozesz zapunktowaé
plytke ryb (uzywajac karty
czerwonego boga)

Uwaga: plytki ryb moga by¢
punktowane raz na gracza na region
Maksymalnie 1 szalas na gracza
W regionie




> Akcja kobiety
Kazda ptytka kobiety na planszy glownej jest umieszczona na jednym
z szesciu pol, do ktérych przypisane sg wartosci. Wez jedna plytke kobiety
z dowolnego pola, ktore ma warto$¢ mniejszg badz rowng wartosci kosci,
uzytej do wykonania tej akcji.

Tak wiec jesli umiescites kos¢ z 4 na plytce akcji kobiety, mozesz wzigé jedng plytke kobiety z
planszy z dowolnego z pol ponumerowanych od 1 do 4, ale niezpél 5 i 6.

Umies¢ zebrang ptytke na wolnym polu na swojej planszy
(tzn. jednym z 12 pol z prawej strony swojej planszy, nie
zakrytym aktualnie przez szatas ani inng ptytke) tak, aby
zakryla zielony symbol odhaczenia na gorze pola, lecz
pozostawita pole z symbolem pozycji/muszla widoczne. Jesli
nie posiadasz Wolnego pola, nie mozesz wybrac' tej akcji b
Uwaga: umieszczanie nowej plytki nie wigze si¢ z niczym
wigcej - to znaczy, nie moZesz jeszcze przeprowadzi¢ akeji
pokazanej z lewej lub prawej strony na tej plytce!

5 Akcja mezezyzny
Przeprowadzana jest w takim sam sposob jak akcja kobiety (patrz powyzey).

» Akcja pomocnika
Handluj w zamian za r6zne mozliwosci. Wynik kosci okresla pulg
punktéw jaka mozesz wymienic¢ na rozne rzeczy. Wartos¢ wymiany jest
pokazana w lewym gérnym rogu kazdej planszy gracza. Tatuowanie,
zbieranie muszli lub zdobycie 1 punktu zwyciestwa kosztuja 1 punkt
z kosci kazdy. Dar, karta boga lub dowolny material budowlany kosztuja
2 punkty z kosci kazdy, jak rowniez przeniesienie szatasu na 12-te pole.

Poszczegolne opcje handlowe pomocnika:

Tatuowanie (pfytki mezczyzn): za kazdy uzyty punkt z kosci, przesun
jednego Jeszcze nie wytatuowanego mezczyzng na twojej planszy gracza,
tzn. przesun plytke tak, aby zielony symbol odhaczenia stat si¢ widoczny,
a obszar z symbolem pozycji/muszla zakryty. Mgzczyzna jest teraz
wytatuowany i nie mozesz by¢ ponownie tatuowany do konca gry.
Przemies¢ swoj znacznik o jedno pole w prawo na torze pozycji,

za kazdy symbol pozycji, pokazany w lewej czgsci ptytki mezczyzny.
Jesli znacznik wyladuje na zajetym polu na torze pozycji, umies¢ go

na wierzchu stosu. Mozesz wydawac kolejne punkty z kosci, aby
tatuowac kolejnych mezczyzn, ale nie musisz.

Zbieranie muszli (plytki kobiet): przeprowadz t¢ akcje w taki sam
sposob jak tatuowanie; Za kazdy punkt wartosci kosci, przesun jedna
ptytke kobiety w dot i wez, pokazang na lewej stronie jej ptytki, ilos¢
muszli z zasobow ogolnych. Muszle potdz obok planszy gracza tak,
aby inni mogli je widziec.

Przykiad: Anna uzywa dwa z pieciu punktow wartosci kosci do wykonania tatuazy
z akcji pomocnika, przesuwajgc dwie plytki mezczyzn. Na obu plytkach znajduje si¢
wsumie 5 symboli pozycji, wiec przemieszcza swoj znacznik na torze pozycji o 5 pol
W prawo.

Jeden punkt z kosci uzywa do przesunigcia plytki kobiety i otrzymuje w zamian
3 muszle z zasobow ogdlnych. Pozostale dwa punkty planuje wydaé¢ na
ofiarowanie(patrz ponizej).

Punkty zwyciestwa: przesun si¢ o jedno pole w przod na torze
punktowym, za kazdy punkt wartosci kosci, ktory wymieniasz na punkty

Zwyciestwa.

Ofiarowanie: wez jeden dar z zasobow ogolnych, za kazde dwa punkty
wartos$ci kosci ktorymi handlujesz. Umies¢ dary obok swojej planszy tak,
aby inni gracze mogli je widziec.
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Akcja kobiety:

Wez plytke kobiety
(z pola o mniejszej
badz rownej wartosci
twojej kosci)

i umie$¢ na swojej
planszy

Nie wykonuj w tym momencie
efektu plytki

AKkcja mezczyzny:
Patrz akcja kobiety
powyzej

Akcja pomocnika:
Ro6ze mozliwosci sg

dostepne, w zaleznoSci
od wyniku koSci

Tatuowanie:

Przesun jedna plytke mezczyzny za
kazdy punkt koSci i przesun si¢ na
torze pozycji o odpowiednig ilo§é
pol

Zbieranie muszli:

Przesun plytke kobiety za kazdy
punkt kosci i wez odpowiednia
liczbe muszli z zasobow

Punkty zwyciestwa:
1 PZ za kazdy punkt koSci

Ofiarowanie:
1 dar za kazde 2 punkty koSci




Karty bogow: wez jedng kart¢ boga i dodaj do swojej reki za kazde dwa
punkty kosci ktore wymieniasz. Mozesz dobra¢ wierzchnig karte z talii lub
Jedna

z pieciu odkrytych. Jesli wezmiesz odkryta, natychmiast uvzupehij odkryte
karty odstaniajac kolejna z talii.

Kart bogdw mozesz uzywaé w trakcie gry sktadajac ofiary.

Wiecej informacji znajduje si¢ na stronie 10: Bogowie.

Materialy budowlane: wez jeden dowolny materiat budowlany za kazde
dwa punkty kosci ktére wymieniasz i umie$¢ go na odpowiednim polu
obrzadku na swojej planszy. Jesli nie posiadasz odpowiedniego wolnego
pola, material umies¢ obok swojej planszy.

Jesli zasoby ogolne wyczerpig sie, uZyjcie jakiegos zamiennika, jako
chwilowego zastepstwa. Zasoby materialow budowlanych, muszli oraz
darow sqg nieskonczone.

Przemieszczenie szalasu: przemies¢ jeden szalas ze swojej planszy gracza
na ostatnie, 12-te pole (prawy dolny r6g) na swojej planszy, za kazde dwa
punkty kosci, ktore wymieniasz. Mozesz posiada¢ dowolng ilo$¢ szalasow
na 12-tym polu.

Kazde przemieszczenie pozwala ci na zrobienie miejsca dla dodatkowe;
ptytki mezczyzny badz kobiety, bez potrzeby uzycia akcji rozprzestrzeniania
sie. Uwaga: nie mozesz przenosic¢ szalasow, ktore znajduja si¢ juz na planszy.

Przyktad réznych akcjipomocnika:
Ben umiescit kos¢ z wynikiem 6 na plytce akcji pomocnika. Bierze z zasobow jedno
drewno (-2), tatuuje jednego mezczyzne (-1) i zbiera muszle przy pomocy kobiety (-1).
Za ostatnie dwa punkty z kosSci przemieszcza swoj znacznik na torze punktow
zwyciestwa o dwapola.

Lub: Ben decyduje sie na wzigcie 1 karty boga (-2), 1 daru (-1) i 1 materialu
budowlanego (-2).

Lub: Ben mogltby przesungc 6 plytek kobiet/mezczyzn.
Lub:...wzigé 2 karty bogow i 2 punkty zwyciestwa...itd.

> Akcja Swigtyni

Wez kaptana ze swoich zasobow 1 potoz go w $wigtyni na planszy
gléwnej. Wynik na kosci okresla najwyzsze mozliwe pole, na
ktérym mozesz go potozy¢ (pola o mniejszej wartosci sg zawsze
dostepne). Jesli na danym polu znajduje si¢ juz inny kaptan,
przesun go o jedno pole, zgodnie z kierunkiem strzatki. Moze to
spowodowaé przesuwanie kolejnych kaptanéw, do momentu
wypelnienia wszystkich pustych pol lub wypadnigcia ostatniego
kaptanaizwrdcenia go wiascicielowi.

Kazdy nowo umieszczony kaptan natychmiast daje graczowi
jednorazowy bonus ognia (patrz nastgpna strona). Dodatkowo,
wszyscy kaptani w §wiatyni sg warci punkty zwycigstwa na koncu
rundy. Szczegoly w sekcji Faza C.

A

Nie zapomnij!

» Akcjabudowy
Zbuduj jedng ze swoich jeszcze nie wybudowanych plytek
budynku. Wynik kosci okresla najwyzszg mozliwg wartos¢ phytki,
ktéra mozesz zbudowaé (nizsze wartosci sg zawsze dostepne).
Usun materiaty budowlane z dwoch pionowo badz poziomo
przylegtych pdl obrzadku na swojej planszy, zwracajac je do
zasobow ogolnych. Nastepnie umies¢ wybrang ptytke budynku
(strong kosci ku dotowi) na tych dwdch polach. W zaleznosci od
aktualnej rundy, otrzymujesz za to 10, 7 lub 4 punkty zwycigstwa.

Punkty te sa pokazane powyzej ekspozycji ptytek z bizuterig na
planszy gtéwnej. Otrzymujesz rowniez jednorazowy bonus ognia Nie zapomnij!
(patrz nastgpna strona).

Karty bogow:
Wez 1 karte bogéw za kazde 2
punkty z kosci

Materialy budowlane:

Wez 1 material budowlany (i
pol6z go na odpowiednim polu
obrzadku) za kazde 2 punkty z
koSci

Przemies¢ szalas:
Przemies¢ 1 szalas na pole 12 za
kazde 2 punkty z kosci

Akcja Swiatyni:
Umie$¢ nowego
kaplana na
odpowiednim polu
w Swiatyni
(prawdopodobnie
przesuwajac pozostatych
kaptanow w prawo);
natychmiast otrzymaj bonus
ognia Kaplani sa réwniez warci
punkty zwyciestwa na koncu
rundy

Akcja budowy:
Usun dwa dowolne

przylegle materialy
budowlane; umiesé
odpowiednia plytke
budynku na ich miejscu
Natychmiast otrzymujesz
punkty zwyciestwa oraz bonus
ognia




Jesli nie posiadasz dwoch przylegtych do siebie materiatow budowlanych na
polu obrzadku, to nie mozesz wybrac tej akcji. Materiaty budowlane lub
ptytki budynkéw raz umieszczone na polu obrzadkdw, nie moga by¢
ponownie ruszone.

Jesli budowales w taki sposob, ze pozostaly pojedyncze puste pola na koncu
gry, wowczas nie bedziesz mogt catkowicie zapetnic¢ pol obrzqdku (patrz
rowniez strona 9: Koncowe punktowanie).

Bonus ognia
AAL W momencie otrzymania tego bonusu (przez polozenie kaptana
AW w $wigtyni lub umieszezenie plytki budynku na polach obrzadku)
@ 'L mozesz natychmiastowo wybrac: kart¢ boga /ub dar oraz poruszenie
> swojego znacznika o jedno pole na torze pozycji lub wzigcie jedne;j
muszli. Szczegoty w sekcji Akcja pomocnika.

Przyktad: Cleo umieszcza kaplana. Z bonusu ognia natychmiast otrzymuje karte boga
(zamiast daru) oraz muszle (zamiast przesuniecia na torze pozycji). Nie moze wzigé¢
dwdch darow, ani daru oraz karty boga.

ipAKcja polowu
Otrzymaj 2 punkty zwycigstwa za dowolng kos¢ (bez wzgledu na jej wynik)
umieszczong na polu akcji potowu, w lewym goérnym rogu planszy gtowne;.
Wazne! W trakcie uzywania akcji potowu, zasada mdéwiaca o tym, ze nowa
ko$¢ musi mie¢ nizszg wartos$¢ niz poprzedniej, nie ma efektu. Innymi stowy,
mozesz umiesci¢ dowolna ko$¢ na tym polu w zamian za 2 punkty zwycigstwa.

Faza B: uzycie akcji me¢zczyzny i kobiety

W kolejnosci tury, gracze moga uzy¢ jednej ze swoich ptytek me¢zczyzny oraz
jednej ze swoich plytek kobiety; wybor kolejnosci ich uzycia nalezy do
kazdego gracza z osobna.

Dostepne akcje zaleza od symboli pokazanych z prawej strony ptytek. Jesli
posiadasz wiele takich samych plytek kobiet, mozesz uzy¢ ich razem dla
silniejszej pojedynczej akcji (ale nie mozesz uzy¢ ich do wykonania kilku
oddzielnych akcji). To samo tyczy si¢ mezczyzn - ale nie mozesz taczyé
mezczyzn i kobiet razem!

Potozenie poszczegolnych plytek mezezyzn i kobiet na twojej planszy nie ma
znaczenia, jak rowniez to czy zostali przesunieci czy nie. Uzycie ich nie
zmienianiczego; nie zostaja przesunigci ani odrzuceni.

Przyktad: Don dodaje wartosci swoich dwoch mezczyzn Pionierow (jeden jest
wytatuowany, drugi nie) aby uzy¢ ich do rozprzestrzenienia sie o jedng sciezke lgdowqg
o wartosci 4 lub mniej; nie moglby uzy¢ ich do rozprzestrzenienia sig o dwie sciezki o
wartosci 2 lub mniej. Jesli posiadatby kobiete Pionierke, mogtby uzy¢ jej do kolejnego
rozprzestrzenienia sig - niezaleznie od mezczyzn - ale nie jest do tego zmuszony.

(Zobacz réwniez odpowiednie podsumowanie na kazdej planszy gracza)

Scig_ika ladowa: rozprzestrzen si¢ tak, jakbys umiescit kos¢ o wartosci 2 na plytce
akcji Sciezka ladowa.

;Jes'li posiadasz dwie takie kobiety ](lub mezczyzn), wowcezas mozesz uzyc sciezki
gdowej o wartosci 4 lub mniej; jesli posiadasz trzy takie kobiety (lub mezczyzn),
wowczas mozesz uzy¢ dowolnej sciezki lgdowej).

Scieika wodna: rozprzestrzen si¢ w taki sam sposob jak to opisano powyzej, tylko
ze $ciezka wodna.

Kobieta: wez plytke kobiety z planszy gltownej tak, jakbys umiescit kos¢
o wartosci 3 na ptytce akcji kobieta. (Lub, jesli posiadasz dwie takie kobiety (lub
mezczyzn), jakbys umiescil kos¢ o wartosci 6. 6waga: trzecia pasujgca kobieta
(lub mezczyzna) nie majqg efektu!)

Mezczyzna: wez plytke mezczyzny w taki sam sposob jak opisano powyze;j.

Budowa: wybuduj jedng ze swoich ptytek budynku tak, jakbys$ umiescit kos¢
o wartosci 3 na ptytce akcji budowa.

(Lub, jesli posiadasz dwie takie kobiety (lub mezczyzn), jakbys umiescit kosc z 6.
Uwaga: trzecia pasujgca kobieta (lub mezczyzna) nie majq efektu!)
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Bonus ognia:

Wez 1 karte bogow lub dar oraz
przesun si¢ o 1 pole na torze
pozycjilub wez 1 muszle

Akcja polowu:
Otrzymujesz

2 punkty
zwyciestwa

Za umieszczenie
dowolnej koSci
na tym polu

FAZA B

W Kkolejnosci tury, kazdy gracz
moze uzy¢ jednej swojego plytki
mezczyzny oraz kobiety, w
dowolnej kolejnosci

Jesli posiadasz kilku identycznych
mezezyzn (lub kobiet) mozesz
potgczyé ich aby wykonaé
pojedynczg, silniejsza akcje
(jednakze, nie mozesz laczyé
kobieti mezczyzn)

§ﬂ| Usyj jednej Scieiki ladowej
T ¥ 0 max wartosci 2 (4/6)

WA T i
%@‘Q‘E| Uzyje jednej $ciezki wodnej
#ﬁ ¥ 0 max warto$ci 2 (4/6)
- NG

| Wez jedng plytke Kkobiety
o wartosci 1-3 (1-6)

s

Wez jedng plytke mezczyzny
o wartosci 1-3 (1-6)

| Zbuduyj jedng ptytke budynku
‘o wartosci 1-3 (1-6)
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Materialy budowlane: wez jeden dowolny materiat budowlany z zasoboéw
ogolnych i umies¢ go na odpowiednim miejscu obrzadku na swojej planszy.
(Lub wez 2, a nawet 3 materialy budowlane. Uwaga: mogq by¢ to rozne
materiaty.)

I8 d
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g £|Wez 1 (2/3) materialy
budowlane

Przesun 1 (2/3) szalasy na

Przemies¢ szalas: przemlesc jeden ze swoich szalasoéw na 12-te pole na E T 12-te pole

swojej planszy. (Lub przemies¢ 2, anawet 3 swoje szatasy.)

Punkty zwyciestwa: posun swoj znacznik na torze punktowym o dwa pola w
przdd. (Lub 4, anawet 6 polw przod.)

Karta boga: wez karte boga do reki. (Lub wez 2, anawet 3 karty bogow.)
Dar: wez dar z zasobow ogdlnych. (Lub wez 2, anawet 3 dary.)

Pozycja: przesun swoj znacznik na torze pozycji o jedno pole w przdd. (Lub
2, anawet 3 polaw przod.)

Muszla: wez muszle z zasobodw ogdlnych. (Lub wez 2, a nawet 3 muszle.)
Faza C: dostep do prawej czesci planszy glownej

Zawsze rozpatrz tor pozycji jako pierwszy, nastepnie Swiatynie, potem ptytki
bizuterii, a na koncu ptytki zadan.

1.) Tor pozycji

Kazdy gracz otrzymuje ilos¢ punktow zwycigstwa pokazang na polu,
znajdujacym si¢ nad jego znacznikiem pozycji. Innymi stowy, gracze
otrzymujg pomiedzy 0 a 15 punktow. Nastepnie przesun wszystkie znaczniki
pozycji graczy na pole ponizej 0, pilnujac zachowania kolejnosci (gracz
ktory byt najdalej wedruje na gore stosu, a ten co byt najblizej na spod). W
koncu, przydziel ptytki kolejnosci: gracz na wierzchu stosu znacznikow jest
graczem startowym i otrzymuje ptytke z#1, itd.

2.) Swiatynia

Gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za kaptanow, ktorych wystali do
swiatyni. W pierwszych dwoch rundach, kazdy kaptan jest wart 1 punkt
zwyciestwa; w kolejnych dwoch kazdy jest wart 2 punkty, a w ostatnich
dwach kazdy jest wart 3 punkty (co jest rowniez pokazane pod swigtynig).
Nastepnie gracz z najwigkszg iloscig kaplandw w s$wigtyni, otrzymuje
wierzchnig ptytke boga, ktadac ja na swojej planszy. W przypadku remisu,
plytka boga trafia do gracza, ktory posrdd remisujacych posiada kaptana
najbardziej nalewo.

Jesli nie byloby zadnego kaptana w swigtyni, wowczas odpowiednia plytka
bogajest usuwanaz gry.

3.) Plytki bizuterii

W nowej kolejnosci tury, gracze moga zdecydowac si¢ na zakup jednej plytki
bizuterii z kolumny aktualnej rundy, placac za nig okreslong ilos¢ muszli
pokazana na ptytce. Zakupione ptytki bizuterii umieszcza si¢ zakryte na
odpowiednich miejscach na planszy gracza; beda one warte punkty
zwyciestwa na koncu gry. Patrz nastepna strona.: Koncowe punktowanie.
Jesli nie mozesz lub nie chcesz kupié ptytki bizuterii, twoja kolejka przepada.
Wszelkie pozostale plytki bizuterii z danej rundy sa odrzucane.

Szes¢ kolumn pokazuje w jakiej aktualnie rundzie znajduje sie rozgrywka
oraz ile punktow zwyciestwa sqg warte plytki budynkow oraz kaplani.

]

m%:»;ﬁ Przesun swéj znacznik
?

&8

-«-1 Otrzymaj 2 (4/6) punkty

zwyciestwa

Wez 1 (2/3) karty bogow

¥ Weiz 1 (2/3) dary

pozycji o 1 (2/3) pola

Wez 1 (2/3) muszle

FAZA C

1.) Tor pozycji
Kazdy gracz otrzymuje punkty

zgodnie z umiejscowieniem
swojego znacznika pozycji (0-15)
Zwro¢ wszystkie znaczniki
pozycji na pole ponizej 0 (jako
stos); rozdziel plytki kolejnosci
zgodnie znowym ukladem

2.) Swiatynia
Kazdy kaplan jest wart:
1 punkt zwyciestwa
(runda 1i2)
2 punkty zwyciestwa
(runda3i4)
3 punkty zwyciestwa
(runda5i6)
Daj wierzchnia plytke boga
graczowi posiadajacemu
najwiecej kaplanéw w Swiatyni

3.) Plytki bizuterii

Kazdy gracz moze kupié

1 plytke bizuterii z kolumny
aktualnej rundy

Na koncu gry za plytki bizuterii
przydzielane sa punkty
zwyciestwa
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4.) Plytki zadan

W nowej kolejnosci tury, gracze pojedynczo wypethiaja jedng ze swoich trzech
plytek zadan. Jesli gracz jest w stanie wykonac¢ zadanie bez pomocy, otrzymuje
6 PZ. Jesli gracz wymaga pomocy zéttego boga (patrz strona 11), otrzymuje 4
punkty zwyciestwa. Po tym jak zadanie zostanie spelnione, gracz umieszcza
ptytke zakryta, na polu z zielonym odhaczeniem na swojej planszy, gdzie
pozostanie do konca gry.

Jesli gracz nie mozesz wypehic zadnego ze swoich trzech zadan, musi wybrac
jedno znich i odtozy¢ do pudetka. Nie otrzymuje za to punktow.

W koncu, w kolejnosci tury, kazdy gracz wybiera nowa ptytke zadania z planszy
gtéwnej i dodaje ja sobie na nowo odkryte pole na swojej planszy (uwaga: jest to
rowniez wymagane w trakcie 6-tej rundy).

Runda si¢ konczy. Przygotuj si¢ na nastepna, zwracajac do pudetka dwie ptytki
zadan, ktére nie zostaly wybrane oraz wszelkie pozostate plytki mezczyzn i
kobiet. Nastepnie, szes¢ nowych ptytek kobiet i mezczyzn jest dodawanych na
plansze, razem z nowymi ptytkami zadan (liczba graczy plus 2). Uczyn to samo
rowniez na poczatku 6-tej rundy.

Kazdy gracz zabiera swoje trzy kosci z ptytek akcji. Mozna rozpoczaé nowa
rundg. ..

KONIEC GRY

Gra konczy si¢ po rundzie 6-tej. Kazdy gracz wypehnia teraz swoje #rzy ptytki
zadan (kazda z nich jest spetniana tak, jak na koncu poszczegdlnych rund).
Koncowe punktowanie: (zobacz rowniez podsumowanie w lewym dolnym
rogu na planszy gracza); gracze otrzymuja:

2 punkty zwycigstwa za kazda posiadang, nieuzyta ptytke boga;
1-6 punktéw zwyciestwa za kazda plytke ryb, przylegta do miejsca
pod budowe zawierajacego szatas w jego kolorze;

1-9 punktéw zwyciestwa za kazda plytke bizuterii.

Dodatkowo, kazdy gracz otrzymuje 6 punktow zwyciestwa za kazdg
Z ponizszych rzeczy: _ \-?r—
9 spetnionych ptytek zadan; A
posiadanie 6 ptytek bizuterii,
12 zapelionych pol obrzadku
(bez wzgledu na to czy sa
zapetnione materiatami
budowlany i/lub ptytkami budynkéw);
wybudowanie wszystkich 6 plytek budynkow;
posiadanie szatasow w 12 regionach;
wypetnienie wszystkich 12 p6l na me¢zczyzn/kobiet ptytkami
mezczyzn lub kobiet.

Pozostate materialy budowlane, muszle, dary i karty bogdw nie sq nic warte.

Gracz z najwigksza iloScig punktow zostaje zwyciezca. W przypadku remisu,
zwyciezca posrdd remisujacych zostaje gracz, ktory w ostatniej fazie C
wykonywat pierwszy swoj ruch.

PN, RS

4.) Plytki zadan
Kazdy gracz musi wypehi¢
jedna z posiadanych plytek
zadan na runde:
6 PZ (w momencie
wypelnienia)
4 PZ (w momencie
wypelnienia przy
pomocy zoltego boga)
0 PZ (w momencie nie
spelnienia zadania)

W kolejnosci tury, kazdy gracz
bierze nowg plytke zadania
(dzieje sie to rowniez na koncu
6-tej rundy)

Nowa runda:
dodaj 6 nowych plytek
mezezyzn i 6 nowych
plytek kobiet
dodaj 4-6 nowych plytek
zadan
kazdy gracz zabiera
swoje 3 koSci

KONIEC GRY

Na koncu gry, wypelnij
pozostale trzy plytki zadan
(6,4 lub 0 PZ za kazde)

Koncowe punktowanie:
za plytke boga: 2PZ
za plytke ryb: 1-6 PZ
za plytke bizuterii:
1-9 PZ

Dodatkowe 6 PZ za kazde:
wypelnienie wszystkich
9 zadan
zdobycie 6 plytek
bizuterii
zapelnienie pola
obrzadku
zbudowanie wszystkich
budynkow
szalasy we wszystkich
12 regionach
12 plytek
kobiet/mezczyzn

Gracz z najwieksza iloscia
punktow zostaje zwyciezca.
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Aby zagrac dowolng karte boga, musisz rownie? Zlozy¢ ofiare. Jesli nie
posiadasz daréw, wowczas nie mozesz zagrac karty boga. Ktadz uzyte karty
bogéw na odkrytym stosie kart odrzuconych, obok talii, a uzyte dary

z powrotem do zasobow ogolnych. Jesli wyczerpie sig¢ talia kart bogow,
potasuj stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa.

Wazne! Mozesz zagra¢ dwie karty bogow tego samego koloru, sktadajac
tylko jedng ofiare, w zamian za mozliwos$¢ wyboru dowolnej akcji boga.

Niebieski bog - jesli zagrasz niebieskiego boga (mozliwe tylko w fazie A),
wowczas mozesz polozy¢ kos¢ na ptytke akcji, nawet jesli jej warto$¢ jest
rowna badz wieksza od najnizszej wartosci kosci juz tam bedace;.

Uwaga: musisz uzy¢ jednej karty niebieskiego boga na kos¢. Tym samym,
jesli ktos chce pozniej w tej samej rundzie zagrac¢ kosé¢ o wyniku rownym
bgdz wyzszym, rowniez musi zagra¢ karte niebieskiego boga. Karty bialego
i czerwonego boga rowniez mogg by¢ zagrane.

Bialy bog - jesli zagrasz biatego boga (mozliwe tylko w fazie A) , wowczas
mozesz doda¢ kos¢ na ptytke akcji traktujac ja tak, jakby miata wartos¢ 6.
Nie zmieniaj wyniku kos$ci na 6, pozostaje ten sam!

Czerwony bég - mozesz zagra¢ czerwonego boga (w fazie A i B) tylko
podczas rozprzestrzeniania si¢, tzn. w momencie umieszczania szatasu na
miejscu pod budowe¢ w nowym regionie. Czerwony bog pozwala na
zapunktowanie ptytki ryb z nowego regionu, tzn. na otrzymanie tylu
punktow zwycigstwa, ile jest pokazane na ptytce ryb.

Wazne: ptytka ryb pozostaje na miejscu po zapunktowaniu i jest dostgpna
dla innych graczy.

Uwaga: gracze nie mogq zagrac wiecej niz jednej karty czerwonego boga
na region, i tym samym mogq zapunktowa¢ kazdq plytke ryb co najwyzej
raz.

Przyklad: Anna zagrywa niebieskiego boga (i skiada ofiarg) aby moc umiescic¢ kosé
z 3 na plytce akcji sciezka wodna, ktora posiada juz kos¢ z 1. Dodatkowo zagrywa
bialego boga (i sklada ofiare) aby moc uzyé 3 jako 6, tzn. pozwala jej to na
rozprzestrzenienie sie Sciezkq wodng o wartosci 6 i umieszczenie szalasu w nowym
regionie. W koncu zagrywa czerwonego boga (i sktada trzecig ofiare) aby zdoby¢
5 punktow za plytke ryb przyleglg do nowego szalasu.

Zielony bog - jesli zagrasz zielonego boga (mozliwe tylko w fazie B), wowczas
mozesz wykonac jedng z ponizszych czynnosci:

Albo:

Podwoic¢ efekt kobiety lub mezczyzny ktorej aktualnie uzywasz. Jesli uzywasz
kilku identycznych mezczyzn (lub kobiet), podwdj ich sume, tzn. podwojenie
nastepuje po wzieciu pod uwagg efektu kilku ptytek.

(Uwaga: wielokrotne akcje sa wcigz niemozliwe)

Przykiad 1: Cleo posiada dwie plytki kobiet, ktore dajq jej 4 punkty kiedy zostajg razem

aktywowane. Uzywajqgc zielonego boga, moze podwoic¢ punkty do 8.

Przykiad 2: Ben moze zbudowa¢ plytke budynku o maksymalnej wartosci 3. Uzywajgc
zielonego boga, moze zbudowac plytke o wartosci4, 5 lub 6 (ale nie drugg o wartosci 3).

Albo:
Aktywowac drugi, inny rodzaj m¢zczyzny lub kobiety.

BOGOWIE
Moga by¢ uzywanie w roéznych
fazach; kazda karta boga kosztuje
jeden dar

Mozesz zagra¢ dwie identyczne [ =
karty bogoéw aby uzyé akecji |

dowolnego boga

Kos$¢ umieszczana na
plytce akcji moze by¢
rowna badz wyzsza od
tych juz na niej lezacych |

Ko$¢ umieszczana na
plytce akcji jest
traktowana jakby miala
wartos¢ 6, ale nie
zmieniaj jej w 6

Zapunktuj plytke ryb
w nowo osiedlonym
regionie

Albo podwdj efekt akcji
z phytki
mezczyzny/kobiety albo
zdobadz mozliwos¢
dodatkowej aktywacji
kobiety/mezczyzny

Gwoli wyjasnienia: mozesz zagrac
najwyzej jednqg karte zielonego
boga w fazie B i uzy¢ jej albo do

Przykiad: Don uzywa swoich dwaoch plytek kobiet razem aby rozprzestrzenic sig Sciezkg
lgdowq o wartosci 4. Nastepnie uzywa plytki mezczyzny, ktory pozwala mu na dobranie
karty zielonego boga. Natychmiast jg zagrywa (po zlozeniu ofiary). Decyduje si¢ na
aktywowanie jednej z kolejnych plytek kobiet i wybiera takq, ktora pozwala na wziecie
plytkimezcezyzny z planszy glownej.

podwojenia efektu
kobiety/mezczyzny albo do uzycia
jednej dodatkowej zdolnosci
kobiety/mezczyzny.




Z6lty bog - mozesz zagraé jednego zottego boga (mozliwe tylko w fazie C),
aby zmniejszy¢ wymagania ptytki zadan doktadnie o jeden.

/o %4 |Obniz wymagania jednej
Wy | plytkizadan

Jesli na przyklad, plytka zadan wymaga 3 drewna, wowczas uzywajqc zottego boga s
potrzebujesz tylko 2 drewna. -
Lub jesli wymaga szalasu w 9 regionach, wowczas po zagraniu zZoltego boga n 3
potrzebujesz szalasu tylko w 8 regionach.

Uzycie zo6ttego boga do pomocy w wypeknieniu ptytki zadania oznacza,
ze zdobedziesz jedynie 4 punkty za taka plytke (zamiast 6).
Uwaga: na koncu gry, kiedy gracze wypetiaja swoje trzy pozostale ptytki
zadan, mozesz uzy¢ jednego zdttego boga na plytke, co pozwala na uzycie
w sumie trzech kart. Musisz zaptaci¢ darem za kazda znich.

Uzycie zo6ltego boga sprawia
iz dostaniesz 4 PZ zamiast
6 za wykonanie plytki zadania

Ptytki boga: ptytki boga moga by¢ uzywane zamiast dowolnej karty boga.
W momencie uzycia, zwro¢ ptytke od pudetka. Nie musisz sktadac¢ ofiary aby
uzy¢ ptytkiboga.

Plytka boga moze by¢
uzyta jako dowolna karta
bogainie wymaga ofiary

ROZGRYWKADLA213
Uzyj tylko 5lub 6 plytek akeji

Rozktadanych jest mniej ptytek akcji, wige niektdre akcje sg potaczone:

W rozgrywce 2-osobowej - w dodatku do akcji budowy, swiatyni oraz
pomocnika, wystepuja polgczone akcje mezczyzna/kobieta i Sciezka
wodna/ladowa. Uzyj rewersow plytek akcji kobiety i sciezki ladowej, a ptytki
mezczyzny 1 $ciezki wodnej odtdz do pudetka. W sumie dostepnych jest pigé
plytek akcji.

W rozgrywce 3-osobowej - w dodatku do akcji budowy, $wiatyni, pomocnika,
kobiety 1 mgzczyzny wystepuje polgczona akcja Sciezka wodna/ladowa (uzy;j
rewersu ptytki akcji Sciezka ladowa), a plytke Sciezki wodnej zwrdé do
pudetka. W sumie dostepnych jest szes¢ plytek akcji.

Zasady umieszczania kosci pozostajg takie same jak w rozgrywce 4-osobowej. | Pozostale zasady sa takie same
Zawsze umieszczaj kos¢ o wyniku nizszym (wyjatek: niebieski bog),
a w momencie wyboru taczonej ptytki akcji, wybierz jedng z dwoéch
dostepnych.

Przyklad: Don umieszcza kos¢ z 3 na lgczonej plytce akcji kobieta/mezczyzna i bierze
plytke kobiety. Kolejni gracze muszqg teraz umiescic¢ kos¢ z 2 lub 1, ale mogg wybraé
pomiedzy akcjg kobiety a mezczyzny. To samo tyczy sie plytki akcji sciezka
wodna/lgdowa.

Ttumaczenie na zlecenie REBEL.pl: Remigiusz Bajor e

If you have questions or comments about this game, please call or
Write [o us at:

alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau

Fon: 08051 - 970720 | Fax: 08051 — 970722
E-Mail: info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de
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Plytki zadan Vb W e
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Nastepujace przyktady pokazuja wszystkie plytki zadan, poczawszy od 7 startowych (jasnozielone spody z zurawiem), a konczac ;. ,:!

na pozostatych 53 (ciemnozielone spody z papuga). Ogolnie, wszystkie zadania pokazujg minimalne wymogi - nie ich doktadng ~ — = ,&9

ilos¢. Tym samym zawsze mozesz posiada¢ wigcej niz jest wymagane, ale nigdy mnie;j. . 5 1'
s~

ALY w4

Uwaga: nigdy nie musisz niczego oddawa¢ kiedy wypetniasz ptytki zadan. Wystarczy tylko abys$ pokazat ze masz to, czego |~

wymagaja.

Plytka zadania jest uznana za spelniona kiedy...

...posiadasz ptytke kobiety i me¢zczyzny na
swojej planszy.

...posiadasz ptytke kobiety na swojej
planszy oraz kaptana w $wiatyni.

| Podobnie: ,,posiadasz mezczyzne na planszy
i kaplana w Swigtyni” lub ,, trzech kaplanéw
w Swigtyni”.

...posiadasz ptytke kobiety oraz bizuterii na
swojej planszy.

Podobnie: ,, posiadasz plytke mezczyzny oraz plytke
kolejnosci z #1”.

...posiadasz szatas w dowolnych trzech
regionach.

o Podobnie: , posiadasz szatasy w dowolnych
g fﬂ%} 9 regionach’ lub ,, przynajmniej jeden szalas na
b wszystkich pigciu wyspach”.

...mozesz pokazac trzy karty bogdw w tym
samym kolorze.

Podobnie: ,, dwie karty bogow o okreslonym kolorze”
(W sumie 5 takich zadan, 1 na kolor) lub ,, cztery rozne
- karty bogow”.

Wazne! Karty bogow wymagane przez zadanie nie
mogq by¢ zastgpione plytkami boga ani dwoma
identycznymi kartami bogow! ‘

...posiadasz trzy rozne ptytki mezczyzn na
swojej planszy.

...posiadasz cztery dowolne ptytki
mezczyzn na swojej planszy.

o Podobnie: ,,posiadasz cztery dowolne
| plytki kobiet” lub ,, cztery dowolne

plytki bizuterii” lub ,, cztery dowolne
= plytki budynkow”.

...posiadasz dwie ptytki naszyjnika
z bizuterii. (W sumie 6 takich zadan, 1 na
rodzaj bizuterii.)

lub ,,pie¢ muszli”. j‘
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...posiadasz trzy kamienie na miejscu

obrzadku lub obok swojej planszy. ,
(W sumie 3 takie zadania, 1 na rodzaj -
2~ Podobnie: ,dowolne pig¢ materialéw ]

udowlanych”. g

Qosiadasz szatas we wszystkich trzech -4
ionach gorzystych (nie musi by¢ na

miejscu pod budowe w regionie).

W sumie 8 takich zadan, I na rodzaj regionu

- i plytek ryb.)

ladasz cztery szatasy na 12-tym polu
j planszy.

...posiadasz trzy dowolne plytki mg¢zczyzn
przesuniete, na swojej planszy.

Podobnie: ,,posiadasz trzy dowolne plytki kobiet
| przesuniete” lub ,,pie¢ 0sob przesunietych”.

...posiadasz dwie z pokazanych plytek osob E:’ '
(kobiet i/lub mezczyzn) na swojej planszy.
(W sumie 12 takich zadan, 1 na rodzaj



