Tam, gdzie orzet siedzi na kwitngcej opuncji
i pozera grzechotnika, zbudujesz swoje miasto!

Byt rok 1325. Azteckie ludy dtugo wedrowaty
przez ziemie Ameryki Srodkowej, zanim spenita
sie przepowiednia boga Huitzilopochtli. Wtasnie
to wydarzenie potozyto kres ich dtugiej podroézy.

2240 metréw nad poziomem morza, na wy-
spie potozonej na jeziorze Texcoco, Aztekowie
zobaczyli orta pozerajgcego weza i zaczeli bu-
dowac wielkie miasto Tenochtitlan, ktére szybko
stato sie stolicg ich imperium.

Po przeszto 200 latach Mexica (tak nazywali
sie Aztekowie w tym regionie) powiekszyli swdj
teren do gigantycznych rozmiardéw.

Zaczeli budowac kanaty, aby mie¢ dostep
do wyspy i stworzyli system irygacyjny, ktory
obstugiwat cate terytorium. Kazdy otoczony
wodg kawatek Igdu stanowit oddzielny obszar
zwany calpulli, bedacy podstawowg jednostkg
terytorialna.

Aby przejs¢ z jednego calpulli do innego,
Mexica wybudowali lekkie drewniane mosty,
ktére byty tatwe do przeniesienia, na wypadek
gdyby wystgpit niedobdr drewna. Dzieki mostom
Mexica mogli przemieszczac sie pieszo z jednego
regionu do innego, a przy uzyciu todzi —z jedne-
go mostu na inny. Mexica zeglowali rowniez na
wieksze odlegtosci — dookota wyspy.

Mieszkancy kazdego z calpulli wybierali swo-
jego przywaddce i uczestniczyli we wznoszeniu
Swigtyn pod dowddztwem arystokraty Pilli Mexica.

Na poczatku XVI wieku, za panowania Monte-
zumy Il, Tenochtitlan obejmowato obszar prawie
15 km? i miato 200 000 mieszkaricow. Niestety,
obecnie z tego okazatego miasta pozostaty je-
dynie ruiny!

Miedzy 1519 a 1521 rokiem Hernan
Cortés, stawny hiszpanski konkwistador,
zajat cate azteckie imperium w imieniu
cesarza Karola V. Rozstrzelat indianiskiego
monarche i zréwnat z ziemig cate miasto. Zburzyt
wszystkie Swigtynie, uznajac je za heretyckie. Na-
stepnie osuszyt jezioro i na ruinach Tenochtitlan
zbudowat miasto Meksyk, ktére stato sie stolicg
Wicekrélestwa Nowej Hiszpanii.
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72 Swiatynie
(wykonane z zywicy)
4 karty pomocy gracza
37 duzych kafli kanatu
(podwajne)
6 matych kafli kanatu
(pojedyncze)

15 Zzetondw calpulli
12 zetondw akgji
4 znaczniki punktacji
4 pionki Pilli Mexica
11 drewnianych mostéw
Plansza
Instrukcja
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Dzis, dzieki Tobie, gtos ludéw Mexica zostanie
ponownie ustyszany! To Ty wskrzesisz ich potez-
ne imperium...

wac Tenochtitlan. Plansza sktada sie z wyspy@
podzielonej na obszary lagdowe. Wyspa jest oto-
czona jeziorem i torem punktacji , ha
ktérym gracze beda zaznacza¢ swoje punkty
zwyciestwa; w prawym dolnym rogu planszy

GETINRICALPULL

Stuza do oznaczania zaktadanych regiondéw. Liczba Wartosci zaznaczone na zetonach calpulli wskazujg
zetondw calpulli, ktérych mozna uzy¢ w kazdym wielkos¢ regionu oraz liczbe punktéw zwyciestwa,
okresie, jest ograniczona. ktére zdobeda gracze na koniec kazdego okresu.

Jest rok 1325. Wtasnie odkryliscie wyjatkowa wyspe, znajdujg sie rozkazy Cesarza.

o ktorej krazyty legendy. Jestescie wybraficami, ktorzy = 15 7etondéw calpulli trzeba doktadnie
beda budowac Tenochtitlan — przyszta aztecka stolice. potasowac. Wartosci zaznaczone na
Wszyscy wecielacie sie w role wielkiego arystokraty Zetonach wskazuja wymagana przez
— Pilli Mexica. Aby sta¢ sie suwerenem, musicie
obja¢ panowanie nad regionami (calpulli). Trzeba
wiec budowac kanaty, konstruowaé mosty i pod-
rézowaé miedzy regionami, a wszystko to zgodnie
z rozkazami Cesarza.

dwadch okreséw.

Bedziecie sie przemieszczaé drogg ladowg (pieszo planszy

na ladzie, albo przez mosty) i morskg (fodzig przez
kanaty — z jednego portu do drugiego), tworzy¢

i zaktadad regiony. K
. - trakcie gry.
Bedziecie wznosi¢ swigtynie i robi¢ wszystko, aby W '€ 8rv

suma ich poziomoéw byta wieksza od sumy poziomdw
Swigtyn innych graczy. Tylko w ten sposdb mozecie
zaprezentowac swojg duchowg wartosc¢ i zdoby¢
przychylnos¢ Cesarza.

obok planszy rewersem do goéry
wykorzystane podczas drugiego okresu gry.

= 43 kafle kanatu (6 matych i 37 duzych)
umieszcza sie w dwdch stosach obok
planszy e Kafle kanatu bedg stuzy¢
do wytyczania wielkos$ci regionow.
Dwa duze kafle kanatu (podwdjne)
maja sie znalez¢ na pozycji w taki
sposob, aby przykryty ilustracje.

= 11 mostow o, ktére beda uzywane
do potaczenia regiondw i ktére utatwia
komunikacje miedzy nimi, umiesz-_
cza sie obok planszy. 1

= Plansze ktadzie sie na sSrodku stotu o Przed- = 12 7etonow akgji o trzeba po- 1
stawia ona wyspe, na ktorej gracze bedg budo- tozy¢ obok planszy.

Gracz z najwiekszg liczbg punktow wygra i zdobedzie
urzad u boku Cesarza.

7. PRAYGOTONRNE

Przed pierwszg rozgrywka nalezy ostroznie wyjac
wszystkie elementy z tekturowej ramki.

PR2YRLPPONE ROPLOZENIE PLP 3 BRAEZY

Cesarza wielkos¢ regionu, a takze liczbe punktow
zwyciestwa, ktére zdobedg gracze na koniec

Nalezy losowo wybraé 8 zetondw calpulli
i potozy¢ je na odpowiednich miejscach na
w kolejnosci rosngcej (zgodnie
z 761t3 liczba @, znajdujaca sie na gorze kaz-

ZRRLADANICIRESION

@ Wielko$¢ regionu: liczba obszardw,
ktére tworzg dany region.

@ Liczba punktow zwyciestwa,
ktére zdobedzie gracz, zaktadajacy
dany region.

@ Liczba punktéw zwyciestwa,
ktére zdobedzie gracz, posiadajacy
pionek Pilli Mexica w danym regionie,
w chwili jego zaktadania.

dego zetonu), co utatwi graczom kontrolowanie
wielkosci regiondw, jakie maja by¢ tworzone

7 pozostatych zetondw calpulli trzeba potozy¢
; zostang

-

PODIKONIEE BB2DESOIORRES

@ Liczba punktéw zwyciestwa,
ktére zdobedzie gracz, majacy
najwyzsza duchowg wartosc.

@ Liczba punktéw zwyciestwa,
ktére zdobedzie gracz majacy druga
z kolei najwyzszg duchowg wartos¢.

@ Liczba punktéw zwyciestwa,
ktére zdobedzie gracz majacy trzecig
z kolei najwyzszg duchowg wartos¢.

J

= Kazdy gracz otrzymuje jedna karte pomocy
Strona A zawiera liczbe dostepnych zetonow
calpulli i liczbe $wigtyn dostepnych na poczatku
kazdego okresu.

e 5 2§ Ix'

9 pozostatych Swigtyn nalezy odtozy¢ na bok @,
bedg potrzebne podczas drugiego okresu (strona
A karty pomocy, czesc Il).
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= Teraz gracze odwracajg swoje karty pomocy
na strone B, ktéra pokazuje, jakie akcje i za ile
punktéw moga wykonac podczas swojej rundy.

Strona B podaje rodzaje
akgji, ktére mozna wyko-
nac podczas rundy, a takze
koszt ich wykonania (koszt
wykonania akcji oznacza sie
punktami akcji — PA).

Gracze wybierajg kolor, ktérym bedg grac (czarny,

szary, piaskowy albo czerwony), a nastepnie:

— kfada swoje znaczniki & na polu 0 na torze
punktacji -,

— wybierajg pionek Pilli Mexica . W swoim
kolorze i umieszczajg go przed sobg (),

— zabierajg 18 $wigtyn (jedno-, dwu-, trzy- i czte-
ropoziomowych) w swoim kolorze.

Z 18 $wiatyn (jak wskazuje strona A na karcie
pomocy) gracze wybierajg 9:

— 3 jednopoziomowe,

— 3 dwupoziomowe,

2 trzypoziomowe,

1 czteropoziomowa.
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Swigtynie te bedzie mozna wykorzystaé podczas
pierwszego okresu gry. Gracze umieszczajg je
przed sobg

W rozgrywce 2-osobowej, przed przeczytaniem
ponizszych zasad, trzeba zapoznac sie z Zasadami
specjalnymi, rozdziat 7.

PREEBIES BRY

= Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek ze-
gara.
= Rozpoczyna najstarsza osoba.
= Wybiera pozycje startowg zaznaczong na planszy
, gdzie umieszcza swdj pionek Pilli Mexica.
Nastepnie robig to pozostali gracze.

Uwagal! Patac Cesarza 0 zajmuje 5 obszaréw
(kwadratéw) — cztery to pola startowe, a pigte
przedstawia godto Meksyku. Ptytki kanatu, zetony
calpulli ani Swigtynie nie mogg zostac potozone
na przestrzeniach paftacu. Mozna tam umiescic¢
tylko pionki Pilli Mexica.

3, BUZBRYNGR

Toczy sie przez dwa okresy podzielone na rundy.

PIERMS2Y OBRES

Koriczy sie w momencie, gdy zostang spetnione

nastepujace dwa warunki:

= zostato zagranych 8 zetondw calpulli,

= przynajmniej jeden gracz wznidst wszystkie
9 Swigtyn.

W momencie zakoriczenia pierwszego okresu wszy-

scy gracze dogrywaja obecng runde (kazdy wykonuje

tyle samo ruchdéw) i nastepuje pierwsze podliczenie

punktéw zwyciestwa. Gdy gracze zaznaczg na to-

rze punktacji swoje miejsca, rozpoczyna sie drugi

okres gry.




PRUB] OBRES
7xO
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= Gracze zabierajg 9 $wiatyn, odtozonych na po-
czatku rozgrywki i umieszczajg je przed sobg.

4 \
Uwaga! Jesli gracz w pierwszym okresie umie-
sci na planszy wszystkie swoje 9 $wigtyn, na
poczatku drugiego okresu bedzie miat tylko 9
nowych. Jesli jednak nie wykorzysta wszystkich
Swiatyn w pierwszym okresie, w drugim bedzie
miat ich wiecej—9 nowych i te, ktére pozostaty

z pierwszego okresu.
. J

= (Osoba rozpoczynajaca drugi okres jest ponownie
najstarszy gracz. Inne zasady réwniez pozostajg
bez zmian.
= Jesli gracze ustalg, ze ktdrys z zetondw calpulli
nie moze zosta¢ wykorzystany, by zatozy¢ region,
usuwa sie go z gry.
Powyzsza sytuacja jest mozliwa, gdy:
— Nie ma wystarczajacej liczby kafli kanatu po-
trzebnych do stworzenia odpowiedniej wielko-
$ci regionu.
— Nie ma wystarczajgco duzego obszaru lgdowego,
aby stworzyc region okreslonej wielkosci.
Nalezy jednak pamietac, ze nawet jesli nie ma zetonu
calpulli, ktéry odpowiada wielkosci danego regionu,
wcigz mozna stworzy¢ nowy region (nie bedzie on
jednak zatozony przez zadnego gracza).
Drugi okres konczy sie w momencie, gdy zostang
spetnione nastepujace dwa warunki:
= zostato zagranych 7 zetonéw calpulli (albo zostaty
one usuniete z gry, poniewaz niemozliwe stato sie
stworzenie regiondéw o odpowiedniej wielkosci),
® przynajmniej jeden gracz wznidst wszystkie swo-
je Swiatynie.
W tym momencie gracze dogrywajg obecng runde
(kazdy wykonuje tyle samo ruchdw) i nastepuje
drugie podliczenie punktéw zwyciestwa. Gra nie ma
okreslonej liczby rund. W zaleznosci od przebiegu
rozgrywki, zmienia sie ich liczba.

Y, BUNPP BRAEP

' . W kazdej rundzie gracz ma do dyspozycji

6 punktow akcji (6 PA). Koszt akcji zalezy od
wykonywac rézne potaczenia akcji w dowol-

jej rodzaju. Gracze nie muszg wykorzystywac

wszystkich 6 PA w swojej rundzie, jednak

. . niewykorzystane punkty przepadajg. Mozna

nej kolejnosci. Graczowi wolno tez wykonaé

jeden rodzaj akdji tyle razy, ile chce (wazne, zeby nie
przekroczyt limitu 6 PA).

RODZAJE AKCJI: KOSZT WYKONANIA AKCII:

= Budowa kanatu 1PA

(pojedynczego lub podwdjnego)

= Zaktadanie regionu 0PA
(tylko wtedy, gdy pionek Pilli Mexica
gracza znajduje sie w danym regionie)
= Budowa lub przenoszenie mostu 1PA
= Budowa $wiatyni 1-4PA
(tylko wtedy, gdy pionek Pilli Mexica
gracza znajduje sie w danym regionie)
= Przesuniecie pionka Pilli Mexica 1lub5PA
= Zabranie zetonu akcji 1PA
= Zagranie zetonu akgji 0PA

-

P, BUPOMP RNPLU

Arystokraci nie uczestniczyli bezposrednio w bu-
dowie kanatéw. Zostawiali te ciezkq fizyczng prace
swoim podwtadnym. W zwigzku z tym Pilli Mexica
nie musi sta¢ obok budowanego kanatu, poniewaz
jego robotnicy pracujg za niego.

Na poczatku gry wszystkie obszary lagdowe two-
rzg jeden olbrzymi region (wyspe). W trakcie
rozgrywki gracze dzielg ten region na mniejsze
poprzez budowanie kanatéw i wykorzystanie
wody (kanatéw/jeziora), by otoczy¢ doktadnie
tyle kwadratow, ile chca. Trzeba potozy¢ kafle
kanatéw (pionowo lub poziomo) na obszarze
ladowym i stworzy¢ nowy region. W ten sposéb
liczba regiondow bedzie sukcesywnie rosngc.
Region, ktdry zostat stworzony, ale jeszcze nie jest
zatozony (tj. region, na ktérego terenie nie lezy
zeton calpulli — patrz B. Zaktfadanie regionu), nie
jest chroniony. Kazdy gracz moze go zmniejszy¢
poprzez dotozenie nowego kafla kanatu (region
moze by¢ podzielony na kilka mniejszych).

H/El -

= Budowa kanatu kosztuje 1 PA (nie ma znaczenia,
czy gracz umieszcza duzy, czy maty kafel kanatu).
= Kanat mozna budowac¢ w miejscu, w ktorym
graniczy on z innym kanatem, mozna réwniez
tworzy¢ nowa sie¢ kanatéw do momentu, w kto-
rym nie zabraknie pustych obszaréw ladowych.

UWRGR!

Gracz nie moze potozy¢ czesci albo catego
kafla kanatu:

— na jednym z 5 obszaréw patacu @;

— na innym kaflu kanatu ;
— najeziorze ©;

— na obszarze, ktory styka sie z mostem @;

— wregionie, ktdry jest juz zatozony przez innego
gracza (E).

Gracze mogg zaktadac swoje regiony w kazdym

miejscu na wyspie.

-

B, 2BBLRPPNEG REGIONY

Zakfadanie nowego regionu jest waznym czynni-
kiem wptywajgcym na rozwdj miasta i swietuje sie
Jje oficjalnie tylko wtedly, kiedy Pilli Mexica znajduje
sie w danym regionie. Pilli Mexica zdobedzie wtedy
ogromne uznanie Cesarza, poniewaz ten widzi
realizacje swojego rozkazu.

Gracze zaktadajg regiony przez umieszczenie
odpowiedniego zetonu calpulli. Zeton musi byé¢
dostepny m

Zetony calpulli pokazuja wielkos¢ regiondw, ktére
zgodnie z rozkazem Cesarza majq zostac zatozo-
ne i wskazuja liczbe punktéw zwyciestwa, ktére
otrzymajg gracze za zatozenie danego regionu.

= Zatozenie regionu to akcja darmowa (0 PA).

= Zeby zatozy¢ region (calpulli), trzeba spetnié¢
nastepujace dwa warunki:
— pionek Pilli Mexica musi znajdowac sie w re-
gionie, ktéry gracz chce zatozy¢,
— musi by¢ dostepny odpowiedni zeton calpulli
(zotta liczba na gorze réwna liczbie obszarow
w regionie, ktdry jest otoczony jeziorem i/lub
kanatami).
Gdy gracz zaktada dany region, musi wzig¢ od-
powiedni zeton calpulli i potozy¢ go na jednym
z kwadratéw w regionie.

Raz potozonego zetonu nie mozna przenosic.
Zakazana jest réwniez przebudowa zatozone-
go regionu.

W momencie zatozenia regionu gracz od razu
otrzymuje punkty zwyciestwa (niebieska liczba).

MRBR!

Stworzenie i zatozenie regionu moze sie odby¢
w tej samej rundzie. Mozna réwniez w jednej
rundzie stworzyc¢ region, a dopiero w kolejnej
go zatozyc.

Mozna zatozy¢ region, ktéry zostat stworzony
przez innego gracza.

Nie ma znaczenia, czy gracz stworzy region po-
przez potozenie najpierw kafla kanatu, a nastepnie
przeniesienie pionka Pilli Mexica do tego regionu,
czy tez gracz stworzy region obok swojego pionka
Pilli Mexica.

Wazne, aby pionek ten byt obecny w re-
gionie w chwili umieszczania tam zetonu
calpulli.

Mozna stworzy¢ region wokoét catego patacu Ce-
sarza, jednak nie wolno umiesci¢ zetonu calpulli
na zadnym z jego 5 obszaréw.

PRARAD

Gracz wybudowat kanat
, nastepnie stworzyt

region skfadajacy sie

z 13 obszaréw @

Witasciwy zeton calpulli

umieszcza na jednym

z obszaréw w regionie

i przesuwa swoj znacznik

0 7 punktow @

Poniewaz w zatozonym

regionie nie ma innego

pionka Pilli Mexica,

zaden z pozostatych

graczy nie otrzymuje

4 punktow @




. BUPONP LUB PRZENOSZENIE MOSTU

Tak samo jak w przypadku kanatdw, arystokraci nie
uczestniczyli osobiscie w budowie mostow — zosta-
wiali to niewdzieczne zadanie swoim robotnikom.
Dlatego Pilli Mexica nie musi sie znajdowac obok
mostow, ktore zaktada, ani obok tych, ktore zosta-

Jg przeniesione.

= Wybudowanie albo przeniesienie mostu kosztuje
1PA.

= Most mozna zbudowac na jakimkolwiek kaflu
kanatu, pod warunkiem, ze zaréwno wjazd na
most, jak i zjazd z niego bedzie sie odbywat z lgdu
(nie ma znaczenia, czy dany obszar Igdowy jest
zajety, czy wolny).

UWPGR!

Kazdy kwadrat, ktéry graniczy z mostem, moze
by¢ zajety przez budynki, zetony calpulli albo
pionki Pilli Mexica. Dostep do mostu moze by¢
chwilowo albo na state zablokowany @

= Dwa mosty moga znajdowac sie obok siebie na
tym samym kanale .

= Mosty nie moga jednak tworzyc¢ ,,sieci mostow”

ani tez jednego, potaczonego mostu (C); przy-
najmniej jeden kwadrat z obszarem ladowym
musi oddziela¢ wejscie na most.

= Most nie moze konczyc sie jeziorem ani kana-
tem @

= Graczom wolno przenosi¢ most za 1 PA, jednak
tylko wtedy, gdy wszystkie mosty znajdujg sie juz
na planszy i jesli na danym moscie nie ma pionka
Pilli Mexica.

E. PRZENOSZENE PIONKR PiLL] MEHER

Pilli Mexica porusza sie po lqdzie, przejezdza przez
kanaty, korzysta z mostow, ptywa statkiem i zegluje...

RUEH PO LBPZEE

Bre B 8| @

D, BUPOWP SWpTYN

Nadzorowanie wznoszenia swigtyn i posSwiecanie
ich danemu bdéstwu jest waznym wydarzeniem
w Zyciu miasta. Pilli Mexica wydaje rozkazy, jak
kazda swigtynia ma wyglgdac.

/& o/oe
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= W zaleznosci od liczby poziomow danej swiatyni,
ich wznoszenie kosztuje od 1 do 4 PA. Aby ufatwi¢
rozgrywke, na szczycie kazdej $wiatyni wygrawe-
rowano liczbe PA, dlatego nie trzeba za kazdym
razem liczy¢ ich poziomow. Im wiecej
poziomow ma Swigtynia, tym wiecej
PA kosztuje jej wzniesienie.

= Mozna wznies¢ swigtynie na do-
wolnym pustym obszarze lgdowym
w regionie (nawet jesli nie zostat on
jeszcze zatozony), w tym celu trzeba
umiesci¢ tam pionek Pilli Mexica i wykorzystac
tyle PA, ile dana Swigtynia ma poziomoéw.

UWPGR!

= Swiatynia nie moze zosta¢ wzniesiona na innej
Swiatyni, nie moze rowniez jej zastgpic. Zbudo-
wanej $wigtyni nie wolno zburzy¢.

= Swigtynie mozna wznie$¢ w regionie, ktory nie
zostat jeszcze zatozony, nie ma réwniez znaczenia
wielko$¢ danego regionu @

Wznoszenie $wigtyrh umozliwia podnie-
sienie duchowej wartosci miasta, kto-
ra ma wptyw na zdobywanie punktéw
zwyciestwa na koniec kazdego okresu
(patrz: Rozdziat 5).

Na poczatku gry wyspa tworzy jeden duzy region.
Stopniowo, na skutek budowy kanatéw gracze
dzielg go na mniejsze regiony, ktére w dalszym
ciggu mozna dzieli¢, az do momentu ich zatoze-
nia. Swigtynie mozna zatem wznie$¢ juz w pierw-
szej rundzie, niezaleznie od wielkosci regionu.

= Swiatynie mozna zbudowaé zaréwno na obszarze,
ktéry daje dostep do mostu, jak i na tym, ktory
go blokuje .

= Za wyjatkiem pierwszej rundy, mozna ztapac
w putapke pionek Pilli Mexica przeciwnika dzieki

wzniesieniu Swigtyni (C). Grajgcy tym pionkiem
bedzie mdgt jedynie wybudowaé most albo
przenies¢ pionek do innego regionu na wyspie
poprzez wykonanie akcji Ruch Pilli Mexica i wy-
korzystanie 5 PA.

= Swigtynie mozna wznies¢ na kazdym obszarze lado-
wym, za wyjatkiem 5 obszaréw patacu Cesarza @

= Nie mozna zbudowac swigtyni na wodzie (kanale
i jeziorze) @

= Przeniesienie pionka Pilli Mexica
do przylegtego pustego obszaru
albo mostu kosztuje 1 PA.

® Ruch odbywa sie za-
wsze po linii prostej,
nigdy na ukos.

= Pionek Pilli Mexica
moze cofac sie pod-
czas swojego ruchu.

= Przez pionek Pilli
Mexica przeciw-
nika, swigtynie
i zeton calpulli
nie mozna przejs¢
ani sie na nich
zatrzymywac.

= Jesli gracz przenosi swoj pionek
Pilli Mexica na most, nie musi zej$¢
z niego w tej samej rundzie; moze
pozosta¢ na moscie (dzieki temu
zablokuje przeciwnikom przejscie).
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= Przeniesienie pionka Pilli Mexica z jednego mostu
na nastepny potaczony drogg wodng kosztuje
1PA.

= Aby pionek Pilli Mexica mogt by¢ przeniesiony
przez kanat, musi sta¢ na moscie.

= Most jest potgczony z innym mostem, kiedy znaj-
duje sie miedzy nimi nieprzerwana linia kanatéw
i/lub jezioro. Jezioro jest bardzo przydatne, jesli
gracz chce przeby¢ duzg odlegtosé, wydajac nie-
wiele PA.

przeszkody. Gracz nie moze jednak zatrzymac sie
na zajetym moscie, natomiast musi wykorzystac
1 PA, tak jakby sie zatrzymat i kontynuowat podréz
do nastepnego mostu.

Jesli kanat, ktérego uzywa gracz, taczy sie z jezio-
rem, pionek Pilli Mexica moze kontynuowac swoj
ruch korzystajac z jeziora. Musi jednak wejs¢ do
innego kanatu, ktory réwniez taczy sie z jeziorem,
wiec swoj ruch musi skoriczy¢ na moscie. Jezioro
umozliwia przebycie duzych odlegtosci za 1 PA.
Gdy gracz podrézuje kanatem albo jeziorem, nie
moze przerwac ruchu wychodzac na lad. Musi
najpierw wysigs¢ na pustym moscie.

Tak samo nie mozna rozpocza¢ podrézy todzig
z obszaru lgdowego; gracz musi wyruszy¢, stojac
na moscie. Kazdy ruch z jednego mostu do innego
kosztuje 1 PA.

RUEH PiLLi MESER
NP JPRIROLIER OBSZRR NP WYSPIS

UWRGR!

= W grze zatozono, ze t6dz czeka na gracza przy .
kazdym moscie.

= Aby mozna byto przemiescic sie od jednego mostu .
do innego, kanaty miedzy nimi musza tworzy¢
nieprzerwang droge. Kanaty, ktdre stykajq sie
rogami, nie sg potaczone i t6dz nie moze prze-
ptynac ukosnie z jednego do drugiego.

= Nie mozna zakonczy¢ podrézy todzig, bedac na
kanale. Ruch uwaza sie za skoriczony, kiedy pionek
Pilli Mexica zostanie postawiony na ladzie lub
moscie.

= Wolno przesung¢ pionek Pilli Mexica przy uzy-
ciu todzi, korzystajgc z mostu, ktéry jest zajety
przez innego gracza. £6dz moze przeptynac pod
mostem, dlatego pionek przeciwnika nie stanowi

Przeniesienie pionka Pilli Mexica na jakikolwiek
pusty obszar Ilgdowy albo most kosztuje 5 PA.
Ruch Pilli Mexica umozliwia przeniesienie pionka
Pilli Mexica na jakikolwiek pusty obszar lgdowy
albo most, co pozwala unikngé¢ przeszkéd i/lub
pozostania zamknietym w regionie.

UWRGR!

Tylko w pierwszej rundzie nie wolno ,,zamkna¢”
przeciwnika w regionie ani otoczyc¢ go przy pomocy
pionkéw Pilli Mexica, $wiatyn i/lub kanatéw.
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= Wziecie jednego zetonu akgji kosztuje 1 PA.

UWPGR!

= Gracz moze wzig¢ maksymalnie 2 zetony akgcji
w jednej rundzie (zeby mdc zabrac zeton akcji,
nalezy wykorzystac 1 PA).

= Jesli nie ma juz zetonu w rezerwie, nie mozna
go zabrad.

G, ZABRRNIE ZETONU PREJi
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= Zagranie zetonu akcji kosztuje 0 PA i daje
jeden dodatkowy PA podczas tej rundy (dzieki
temu mozna wykonac wiecej niz 6 akcji).

UWRGR!

= Dopdki gracz bedzie miat zetony akcji, moze
je wykorzysta¢ podczas swojej rundy (tyle
ile chce).

= Wykorzystany zeton zostaje odtozony do
rezerwy, zeby pozostali gracze mogli go uzyc.

= Uzywanie zetondw akcji nie daje wiecej
punktéw akcji, poniewaz najpierw trzeba
uzy¢ PA, aby je wzigc.

AN
Symbol Rodzaj akcji Koszt(@) | Warunki konieczne do spetnienia
' / “ Budowa kanatu (pojedynczego lub podwdjnego). 1PA Tylko na pustej przestrzeni lagdowej.
- Budowa lub przenoszenie mostu. 1PA Moze by¢ potozony tylko na kanale.
Przenoszenie pionka Pilli Mexica pieszo na obszar lgdowy. Tylko w linii prostej, nigdy ukosnie. Pionek Pilli Mexica nigdy nie moze przesungac sie
'm 'i Przenoszenie pionka Pilli Mexica pieszo przez most. 1PA przez obszar ladowy zajety przez pionek Pilli Mexica przeciwnika, $wigtynie albo zetony
[ [ Przenoszenie pionka Pilli Mexica z mostu na obszar lagdowy. calpulli, ani tam sie zatrzymywac. Tylko fodzig mozna przeptyngé pod zajetym mostem.
h Podroz fodzig (od jednego mostu do innego). 1PA Podrézowanie wzdtuz kanatéw i przez jezioro. Zajete mosty nie sg przeszkodami.
‘Agﬁ Ruch Pilli Mexica na jakikolwiek obszar na wyspie. 5PA Na pusty obszar albo na most.
/ a Budowa 1-poziomowej Swigtyni. 1PA
t’ / Budowa 2-poziomowej Swigtyni. 2 PA Tylko na pustym obszarze lgdowym, jesli pionek Pilli Mexica znajduje sie w tym
) & Budowa 3-poziomowej $wiatyni. 3PA regionie (zatozonym lub nie).
ﬁ' / Budowa 4-poziomowej $wigtyni. 4 PA
@/@@ Zabran!e Jedr)egq zetorllu akc1.|: LPA Mozna wzigé¢ maksimum dwa zetony na runde.
Zabranie dwoch zetonow akgji. 2 PA
%‘ Zagranie zetonu akcji. 0PA W danej rundzie gracz moze wykorzystac tyle zetonéw akgji, ile chce.
. . VA Mozna zatozy¢ dany region tylko wtedy, kiedy odpowiedni zeton calpulli jest
@ Zaktadanie regionu. h OPA dostepny i kiedy pionek Pilli Mexica znajduje sie w tym regionie.
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Stuza do oznaczania zaktadanych regiondw. Liczba Wartosci zaznaczone na zetonach calpulli wskazujg
zetondw calpulli, ktérych mozna uzy¢ w kazdym wielkos¢ regionu oraz liczbe punktéw zwyciestwa,
okresie, jest ograniczona. ktdre zdobeda gracze na koniec kazdego okresu.
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: - 2R ADANEREGIONU POBIFONEEE#RZ0ESOIORRESY
B, PUNBTY ZNYEIESTWR 2DOBYWR SIE 2B BAZDYM RAZEM, LA | ntt ] : o
. x @ Wielkos¢ regionu: liczba obszaréw, @ Liczba punktéw zwyciestwa,
Fulll ZHHLHDH SIE FEF'U" ktdre tworzg dany region. ktére zdobedzie gracz, majacy
: ! : najwyzsza duchowa wartosc.
Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa w chwili zatozenia regionu. @ Liczba pur\ktow zwycnestwa, . : p
. ¢ ’ 7 S VY T ktére zdobedzie gracz, zaktadajgcy @ Liczba punktéw zwyciestwa,
= Gracz, ktory zaktada region, zdobywa punkty zwyciestwa réwne niebieskiej liczbie przedstawionej na n 4 s ;
i @ dany region. ktI?rIe zdobedzie g;aczhmajacy druga
i . g . z kolei najwyzsza duchowg wartosc.
= Jedli w chwili zatozenia regionu znajdujg sie w nim inne pionki Pilli Mexica, ich wtasciciele zdobywaja @ Liczba pun:mktow EAEEEIE, .J e A ? :
punkty zwyciestwa réwne biatej liczbie przedstawionej na zetonie calpulli @ k'fore qub'edue'gracz, posmdajq'cy ] j @ L'CZba. punktow zyvyaestw?),
Gracze przesuwajg swoje znaczniki na torze punktacji zgodnie z liczba zdobytych punktow. plonek. F!”' Mexica w c!anym e, ktore z_dob_edz_|e ez MEIEISY trzecl|:31
w chwili jego zaktadania. z kolei najwyzszg duchowa wartosc.
(&
( i 1 i ier pi G ja swoj iki na t ktacji zgodnie z liczba zdobytych punktow w d )
racze przesuwajg swoje znaczniki na torze punktacji zgodnie z liczbg zdobytych punktéw w danym re-
B’ ZBUBQNHNIB Pumﬂu" ZNWIESWH "H HHHIEF PIEBNSZFFU “HBESU gionie. Nastepnie rozpatrywany jest inny zatozony region i tak dalej, do czasu gdy wszyscy gracze poruszg
Pierwszy okres koriczy sie, gdy zostana spetnione nastepujace dwa warunki: swoje znaczniki o odpowiednig liczbe punktow. Aby zaznaczy¢, ze gracze otrzymali juz punkty zwyciestwa
= zagrano 8 zetonéw calpulli za dany region, trzeba odwrdci¢ odpowiedni zeton calpulli rewersem do gory.
® przynajmniej jeden gracz wznidst wszystkie 9 swigtyn.
W momencie zakoriczenia pierwszego okresu wszyscy gracze dogrywajg obecnga runde (kazdy wykonuje “uHFHI
tyle samo ruchoéw) i nastepuje pierwsze podliczenie punktow zwyciestwa. Gdy gracze zaznacza na torze ’
punktacji swoje punkty, rozpoczyna sie drugi okres gry. = W przypadku remisu kazdy gracz zdobywa petng wartos¢ punktowa odpowiadajacg danemu regionowi.
= Jesli zwyciestwo przypada dwém graczom, nie ma drugiego miejsca, ale jest trzecie.
UBHFZHHIF DUFHUNEJ m:“;‘mé;l " szjnNWH FEF'“NHFH = Jedli trzech graczy jest na pierwszym miejscu, nie ma ani drugiego, ani trzeciego miejsca.
1 ) = . i - b e 3 g = Jesli kilku graczy zajmuje ex aequo drugie miejsce, nie ma trzeciego miejsca.
Punkty zwyciestwa lez.yskane : %a’foz’onyd] TEEIoNOw zalez.q O,d ich du.chowej wartos<.:|. Z.eby 'te \.Nartos:c l_'StaI',c’ = Regiony, ktdre nie zostaty zatozone, s3 ighorowane podczas pierwszego zdobywania punktéw.
trzeba podsumowac liczbe poziomdéw w Swigtyniach znajdujgcych sie w danym regionie (nie liczbe swiatyn). . e . - - " S, F
o TS ot o v recionioxhaie 3T Buatthe N o Jesli w chwili zdobywania punktéw pionek Pilli Mexica stoi na jednym z czterech pél startowych, gracz
!Drzy clek il ¥ JECRYM EE ? RQFIO A R /IR ECNa 2-P 2, Wik zdobywa 5 dodatkowych punktow zwyciestwa (jesli pionek Pilli Mexica stoi w innym miejscu, nie
Jeg,c? duchowa wfalrt.osc w tym regionie Jes,t,rownaf 8 (.3 +3+2=38). . , . przyznaje sie punktéw zwyciestwa).
" Jesligracz ma n.angkszq'duchowai) wartos.c W reg!ome, zdoby\{va Punkty zwycigstwa réwne z6ttej liczbie W momencie zakoriczenia podliczania punktéw trzeba odwrdcic¢ zetony calpulli awersem do gory. Pozostajg
przedstawionej na zetonie calpulli znajdujgcym sie w tym regionie @ one na tych miejscach do korica gry.
= Jesli gracz ma druga z kolei najwieksza duchowg wartos¢ w regionie, zdobywa punkty zwyciestwa réwne
niebieskiej liczbie przedstawionej na zetonie calpulli znajdujacym sie w tym regionie @ Uwaga! Po pierwszym okresie 7 nowych zetonéw calpulli tworzy rozkazy Cesarza. Zetony ukfada sie
= Jesli gracz ma trzecia z kolei najwieksza warto$¢ duchowg w regionie, zdobywa punkty zwycigstwa réwne w kolejnosci rosnacej, zgodnie z wielkoscig regionu (z6fta liczba) @ Nastepnie gracze zabierajg 9 $wig-
biatej liczbie przedstawionej na zetonie calpulli znajdujgcym sie w tym regionie @ tyn i ustawiajg je przed soba, dodajac do nich te, ktére pozostaty im z pierwszego okresu. Wszystkie te
L = Czwarty gracz nie dostaje punktow zwyciestwa. Swiatynie beda dostepne w drugim okresie.
J
( w 4 w u u » = 4w u # - s \
F. 2DOBYNRNIE PUNSTON NP BOMEE PRUBIEGO OBRESU OBLIEZBNIE PUCHOWEJ WRRTOSE! W REGIONBEH, KTORE NIE 205TRLY 2RL0ZONE
Drugi okres konczy sie, gdy zostang spetnione nastepujace dwa warunki: Za regiony, ktore nie zostaty zatozone (na ich terenie nie ma zetonéw calpulli), gracze réwniez dostaja
= zagrano 7 zetonéw calpulli (albo zostaty one usuniete z gry, poniewaz niemozliwe stato sie stworzenie punkty, zgodnie z nastgpujacymi zasadami:
regionu o odpowiedniej wielkosci), = Jesli gracz ma najwieksza duchowa wartos¢ w regionie, zdobywa tyle punktéw, ile obszaréw lgdowych
= przynajmniej jeden gracz wzniést wszystkie swoje $wiatynie. znajduje sig w tym regionie.
W tym momencie gracze dogrywaija obecna runde (kazdy wykonuje tyle samo ruchéw) i nastepuije drugie " Jesli gracz ma druga z kolei najwigksza duchowa wartos¢ w regionie, zdobywa punkty rowne potowie
podliczenie punktéw zwyciestwa. liczby obszaréw w tym regionie (zaokraglajgc w gore).
= Jesli gracz ma trzecig z kolei najwiekszg duchowg wartos¢ w regionie, zdobywa punkty réwne potowie
OBLIFZPNIE PUFHONEJ WRRTOSEI W ZRLOZONYEH REGIONREY punktw ktdre uzyskal drugi grac 2ok ae 2 el
4 5 ; - : ~ . ) = Czwarty gracz nie otrzymuje punktow.
Zasady dotyczgce zdobywania punktéw duchowej wartosci w drugim okresie gry sa doktadnie takie same - . . . I A . . - A
. - 4 , X : . . . Jesli w momencie podliczania punktow pionek Pilli Mexica gracza stoi na jednym z czterech pdl starto-
jak w pierwszym okresie. Regiony, za ktdre gracze otrzymali punkty w pierwszym okresie, punktujg po- , s T g .
. y wych, gracz zdobywa 5 dodatkowych punktow (w innym przypadku lokalizacja pionka nie ma znaczenia).
nownie w drugim.
J
& )
4 - ’ . . . . . .« e e
Losowo rozmieszcza sie na planszy 10 swigtyn trzeciego miejsca), trzeba bra¢ pod uwage
F HHNIBF Fﬁq 7’ SFEFJHLNB ZHSHDIII DLH DNUFH FFHFZI‘I (o facznej sumie 20 poziomdwy), zgodnie z na- Swiatynie w neutralnym kolorze.
’ Na poczatku gry trzeba wybra¢ 10 éwigtyr w trzecim ~ Stepujacymi zasadami:
Gra konczy sie zaraz po drugim podliczeniu punktow. neutralnym kolorze: . §W|qtyn|e nie mogq byc' potozone na obszarze Wariant zaawansowany: Mozna zwiekszy¢
Gracz, ktory uzyskat ich najwigcej, zostaje zwycigzcy = cztery 1-poziomowe, przylegajacym do jeziora, trudno$é gry poprzez zwiekszenie liczby po-
i tym samym — ulubiericem Cesarza. Jesli jest remis, = trzy 2-poziomowe, = pomiedzy Swigtyniami musza by¢ co najmniej zioméw w éwiatyniach neutralnego gracza
wygrywa osoba z najwieksza liczba niewykorzysta- = dwie 3-poziomowe, 4 obszary ladowe. (powyzej 20).
h zetondw akcji. Jesli nadal jest is, - : i ; 5 5 -
ny.c zg onow.a cji. Jesli nadal jest remis, gracze = jedna 4-poziomowa. qu koniec kazdego z,fiwoch gkresow, gsta Shetiiine et T ekttt stworzone
dzielg sie zwyciestwem. lajgc duchowa wartos¢ dla kazdego z zajmo- )
0 . : przez Petera Steinerta.
wanych miejsc (dla pierwszego, drugiego lub
. J

A



PRAYBERD RUNDY BRALZP

Swojg runde rozpoczyna pierwszy

gracz §.

® Porusza sie wzdtuz kanatu, mija most,
wykorzystat 2 .; pozostaty mu jesz-
czed @.

= Przeszedt na obszar lagdowy, wykorzy-
stat 1 @); pozostaty mu 3 @.

= Znalazt region, ktdry nie zostat zatozo-
ny, wiec go zaktada, poprzez potozenie
zetonu calpulli, nadal ma 3 @.
Pierwszy gracz zdobywa 4 punkty zwy-
ciestwa.
Drugi gracz . réwniez otrzymuje
punkty, poniewaz jego pionek Pilli
Mexica znajduje sie w regionie w mo-
mencie jego zatozenia.

= Buduje trzypoziomowa $wiatynie, wy-
korzystuje 3 @); pozostaje mu 0 @.

= Wydaje dwa zetony akgji (ktére zabrat
w poprzedniej rundzie); +2 @ ma 2 @

= Buduje dwupoziomowg $wiatynie,
wykorzystuje 2 .; pozostaje mu 0 .

W tym momencie nastepuje runda dru-

giego gracza.

PRZYBERD RUNDY BRALZR

Swoja runde rozpoczyna drugi gracz ',

ktéry znalazt sie w potrzasku.

® Buduje most, wykorzystuje 1 @; po-
zostaje mu 5 @.

= Wchodzi na most, wykorzystuje 1.;
pozostaja mu 4 @.

= Przechodzi mostem na kolejny most,
wykorzystuje 1 @; pozostaja mu 3 @

= Buduje kanat, wykorzystuje 1 .; po-
zostaja mu 2 @.

® Przemieszcza sie wzdtuz kanatu na
kolejny most, wykorzystuje 1 .; po-
zostaje mu 1 @.

= Przenosi sie na obszar lgdowy, wyko-
rzystuje 1 @); pozostaje mu O @.

Nastepnie swojg runde ponownie roz-

poczyna pierwszy gracz.

UWPGR!

= Drugi gracz mdgt dojs¢ do tego same-
go miejsca poprzez wykonanie akcji
Ruch Pilli Mexica (wykorzystatby wte-

PUTORSY

Wolfgang Kramer

Urodzony w 1942 roku
w Stuttgarcie — niemie-
cki projektant gier plan-
szowych. W 1989 roku
porzucit kariere w ad-
ministracji, by poswie-
ci¢ sie tworzeniu gier
planszowych. Stworzyt
wiele oryginalnych mechanizméw gier — to wtasnie
on po raz pierwszy zastosowat nowatorski sposéb
zaznaczania punktow zwyciestwa poszczegdlnych
graczy (tor punktacji znajdujacy sie wokét planszy),
ktory jest obecnie popularny w eurograch. Jego gry
cieszg sie ogromng popularnoscig — wielokrotnie
otrzymaty prestizowa nagrode Spiel des Jahres.
Wolfgang Kramer interesuje sie rowniez sztukg
(muzyka klasyczng, teatrem, literaturg), zagadkami
i tamigtoéwkami logicznymi oraz sportem.

Michael Kiesling

Urodzony w 1957 roku
w Bremie — niemiecki
autor gier planszowych,
jest takze kierownikiem
firmy w Bremie. W 1995
roku nawigzat wspot-
prace z Wolfgangiem
Kramerem (co ciekawe
wspotpraca opierata sie wytacznie na wymianie
e-maili i telefondw). To wyjatkowe potaczenie ta-
lentéw zaowocowato dwiema nagrodami Spiel des
Jahres —w 1999 roku za gre Tikal i w 2000 za gre
Torres. Mimo, ze jego stawa jest powigzana z przyja-
cielem Wolfgangiem Kramerem, to jego samodzielne
projekty odnoszg coraz to wieksze sukcesy.

dy 5 @).

PRAYBERAD RUNDY BRALZP

Swoja runde rozpoczyna drugi gracz 1§ .

® Porusza sig na obszar ladowy, wykorzystuje 1 @); pozostaje mu 5 @.

= Ponownie porusza sie na obszar lgdowy, wykorzystuje 1 .; pozostajg mu 4 .

® Przenosi sie na most, wykorzystuje 1 ‘; pozostajg mu 3 .

= Przemieszcza sie wzdtuz kanatu do nastepnego mostu, wykorzystuje 1 .; pozostajg mu 2 .
= Porusza sie na obszar lgdowy, wykorzystuje 1 ., pozostaje mu 1 .

= Bierze jeden zeton akcji, wykorzystuje 1 .; pozostaje mu 0 .

Nastepnie swojg ture rozpoczyna pierwszy gracz.
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= Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu, dwa kafle kanatu — na odpo-
wiednim miejscu na planszy.
= Obok planszy umieszcza sie kafle kanatu, zetony calpulli, mosty

i zetony akcji.

= Kazdy gracz bierze karte pomocy i wybiera swdj kolor.

= Zaczynajac od najstarszego i poruszajac sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz ustawia swoj pionek Pilli Mexica na

ZPRLADANIE{REGIONU

@ Wielkos$¢ regionu:
liczba obszarow, ktére
tworzg dany region.

@ Liczba punktéw
zwyciestwa, ktore
zdobedzie gracz,
zaktadajacy

dany region.

GETONSIEALPULL]
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@ Liczba punktow
zwyciestwa, ktdre zdobedzie
gracz, majacy najwyzsza
duchowa wartosc.
@ Liczba punktow
zwyciestwa, ktore
zdobedzie gracz ma-
jacy druga z kolei

jednym z czterech pdl startowych i umieszcza znacznik punktacji
na 0 na torze punktacji.
= Najstarszy gracz bedzie pierwszym graczem w obu okresach.

ZDUBYWPNIE PUBTON ZWABIESTHP
P 2PRLAOBNIE REGIONGN W 0B ORRESEH

= Za kazdy zatozony region gracze otrzymujg punkty zwyciestwa:
— Gracz, ktory zatozyt region, zdobywa Srodkowe punkty (niebieskie)
oznaczone na zetonie calpulli @
— Pozostali gracze, ktérych pionek Pilli Mexica znajduje sie w re-
gionie, otrzymujg punkty oznaczone na biato )

1, PIERWSZY ORBES

- x® -
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najwyzszg duchowg

.- 3 @ wartosé.
: @ Liczba punktow

zwyciestwa, ktdre zdobedzie
gracz majacy trzecig z kolei

@ Liczba punk-
tow zwyciestwa,
ktére zdobedzie
gracz, posiadajacy pionek

Pilli Mexica w danym regionie,

= Jeden gracz losuje 8 zetondw calpulli z 15 dostepnych i umieszcza
je w kolejnosci rosngcej na odpowiednim miejscu na planszy.

= WSszyscy gracze biorg po 9 swigtyn w swoich kolorach i ustawiajg
je przed soba.

Pierwszy okres koriczy sie, kiedy 8 zetondw calpulli zostanie zagranych

i kiedy jeden gracz wzniesie wszystkie swoje Swigtynie. Teraz nastepuje

podliczenie punktéw za pierwszy okres.

POPLIZENIE PUNKTOM 7R PIERNSZY ORRES

= Za kazdy zatozony region:
— Gracz z najwieksza duchowg wartoscig otrzymuije liczbe punktow
zaznaczong na z6tto )
— Drugi gracz otrzymuije liczbe punktéw zaznaczong na niebiesko @
— Trzeci gracz otrzymuje liczbe punktéw zaznaczong na biato @

= Gracz, ktérego pionek Pilli Mexica znajduje sie w patacu, dostaje
5 punktow.

w chwili jego zaktadania.
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Rozpoczyna najstarsza osoba i ma do wykorzystania 6 punktow akcji.
Nastepnie swojg runde rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie
poprzedniego.

Okres koriczy sie, kiedy wszystkie zetony calpulli zostang umieszczo-
ne (albo usuniete) i kiedy jeden z graczy wzniesie wszystkie swoje
Swiatynie. Runda dobiega konca i nastepuje podliczenie punktow
za dany okres.

W kazdej rundzie gracze majg do wykorzystania 6 punktow akgcji
(w skracie 6 PA).

Za wykonanie akcji gracze ptacg punktami akgji.

Jak wskazuje strona B karty pomocy, kazda akcja kosztuje okreslong
liczbe punktéw akgji.

Niewykorzystane punky akcji przepadajg. Nie ma znaczenia kolejnosé
i rodzaj wykonywanych akcji, jedynym ograniczeniem jest liczba
punktow akgji.

= Gracze ktadg 7 zetondw calpulli w kolejnosci rosnacej na odpo-
wiednim miejscu na planszy.

= Zabierajg 9 Swigtyn w swoich kolorach i umieszczaja je przed soba,
dodajac do $wigtyn pozostatych z pierwszego okresu.

Drugi okres koriczy sie na koniec rundy, kiedy wszystkie 7 zetondw calpulli

zostato uzytych do zatozenia regionéw i jeden z graczy wznidst wszystkie

swoje Swiatynie. Teraz nastepuje podliczenie punktéw za drugi okres.

ZDOBYWRNIE PUNKTOM M PRUGIM OBRESIE

= Za kazdy zatozony region:
— Gracz z najwieksza duchowa wartoscig otrzymuije liczbe punktow
zaznaczong na z6tto X
— Drugi gracz otrzymuije liczbe punktéw zaznaczong na niebiesko @
— Trzeci gracz otrzymuje liczbe punktéw zaznaczona na biato @

= Za kazdy region, ktory nie zostat zatozony:
— Gracz z najwiekszg duchowg wartoscig zdobywa punkty réwne
liczbie obszaréw w regionie.
— Drugi w kolejnosci gracz zdobywa potowe punktow, ktore zdobyt
pierwszy gracz (zaokraglajac w gore).
— Trzeci w kolejnosci gracz otrzymuje potowe punktéw drugiego
(zaokraglajac w gore).

= Gracz, ktdrego pionek Pilli Mexica znajduje sie w patacu, dostaje
5 punktow.

Koszt wyko-
RODZAJE AKCJI: g
Budowa kanatu (pojedynczego lub podwadjnego) 1PA
Zaktadanie regionu (tylko wtedy, gdy pionek 0PA
Pilli Mexica gracza znajduje sie w danym regionie)
Budowa lub przenoszenie mostu 1PA
Budowa swiatyni (tylko wtedy, gdy pionek
Pilli Mexica gracza znajduje sie w danym regionie)
= budowa 1-poziomowej Swigtyni 1PA
= budowa 2-poziomowej Swigtyni 2PA
= budowa 3-poziomowej swigtyni 3PA
= budowa 4-poziomowej Swigtyni 4 PA
Przenoszenie pionka Pilli Mexica 1PA
= pieszo na obszar lagdowy lub most 1PA
=todzig z jednego mostu na inny 1PA
= ruch Pilli Mexica na jakikolwiek obszar na wyspie 5PA
Zabranie jednego zetonu akc;ji 1PA
Zabranie dwdch zetonow akgji 2PA
Zagranie zetonu akgcji OPA
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