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Gra Stefana Felda dla 2-4 graczy od 8 lat

Rekwizyty:
* 192 karty Ceremonii
Awersy: 12 x po 16 Ceremonii

Rewersy w kolorach
graczy. Dia kaidego
gracza sq po 3 karty

kazdej 7 16 Ceremonii

Mysliwy  Wojownik
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Matka nieba Szaman

* 24 karty Kokopelli

Awers:
Kokopelli (joker)

Rewersy w kolorach graczy
Po 6 kart dla kaidego gracza

* 16 plytek wyboru

35x1PZ, 15x3PZ, 15x 4 PZ, 15x10PZ

°4 plansze wioski

1 dla kazdego gracza

* 1 znacznik pierwszego gracza a

* 12 zetonow konca gry

* 4 karty pomocy

dwustronne

* 1 instrukcja

Koncepcjai cel gry

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z wiasng talig kart, ztozong

z kart Ceremonii i kart Kokopelli oraz wioskq, zawierajgcg 4 pola.
Kazda Ceremonia, ktorg gracz rozpocznie, daje mu specjalne
zdolnosci, aktywne, gdy Ceremonia trwa. Karty mogq by¢
wyktadane nie tylko na polach wiasnej wioski ale takze na dwoch
polach w kazdej sqsiedniej wiosce.

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow
zwyciestwa, ktore mozna zdoby¢ poprzez wykorzystanie

specjalnych zdolnosci Ceremonii i poprzez konczenie Ceremonii.
Rozpoczete Ceremonie umozliwiajg rowniez bardziej efektywne
wykorzystanie zagrywanych kart. W zestawie jest wigcej Ceremonii
niz wykorzystuje sie w jednej rozgrywce, dzigki czemu kazda partia
moze wyglgdac inaczej.

Gra konczy sig, gdy jednemu z graczy skonczq sig karty w talii
albo gdy zakonczona zostanie okreslona liczba Ceremonii.
Zwycigzeq zostaje gracz, ktory ma najwiecej punktow zwycigstwa.




Przygotowanie gry - przyktad dla rozgrywki z udziatem 4 os6b

@Wyb()r Ceremonii

16 ptytek wyboru nalezy odwrdci¢ obrazkami do dotu i dobrze wymiesza¢, a nastepnie losowo wybra¢ 10.
Wybrane ptytki wyznaczaja, ktore karty beda wykorzystywane w grze. Pozostate plytki nalezy odtozy¢ do pudetka.

Wybrane do rozgrywki ptytki nalezy roztozy¢ na srodku stohu. Na kazdej plytce ktadzie si¢ zeton o wartosci 3, a na nim zeton
o wartosci 4. Pozostale zetony punktow zwycigstwa uktada si¢ w stosy na Srodku stotu.
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Czerwony gracz moZe klasé karty i rozpoczynac ceremonie na kaidym 7 tych 4 pol




Pierwsza partia: Grajgcym po raz pierwszy sugerujemy, by nie losowali
phytek, tylko wybrali do gry ceremonie pokazane ponizej. Ten zestaw
najlepiej nadaje sig do poznama gry.

Czerwony gracz moZe klasé karty
na kazdym z tych dwoch pol

Karta pomocy

@Plansze wiosek i karty pomocy

Kazdy gracz bierze planszg wioski i kfadzie ja przed soba na stole.

Obok planszy ktadzie karte pomocy, na ktorej opisane jest dziatanie
wszystkich kart ceremonii i wyjasnione znaczenie
umieszczonych na kartach symboli. |- ._,_'___ ]

@Przygotowanie talii

Kazdy gracz bierze po 3 karty

10 ceremonii, odpowiadajacych
plytkom wyboru uzywanym w tej
rozgrywce oraz 6 kart Kokopelli.
Wszystkie karty musza mie¢
rewersy w kolorze gracza.

Karty tasuje razem, tworzac talie,
zlozona z 36 kart.

Potasowanag tali¢ gracz kladzie
na $rodku swojej planszy wioski
i bierze do r¢ki 5 wierzchnich kart.

Pozostate karty nie beda uzywane
w rozgrywce i nalezy odtozy¢ je do pudetka.

W zaleznosci od liczby uczestnikow O

. - : 2 graczy 10 zZetonow konca gry
gry nalezy utozy¢ w stosie obok
ptytek wyboru odpowiednig liczbe | 3/4 graczy | 9 etondw koiica gry

zetonow konca gry:
Pozostale zetony nie bedg uzywane i nalezy odlozy¢ je do pudetka.

@Wyznaczenie pierwszego gracza .

Pierwszego gracza wybiera si¢ lub losuje w dowolny
sposob. Otrzymuje on znacznik pierwszego gracza,
ktory ktadzie przed soba na stole.

Strefa gry

Strefq gry dla kazdego gracza sq 4 pola na terenie jego wioski
oraz po dwa najblizsze pola na planszach obu sgsiadow.
Strefa gry sklada sie wiec z 8 pol.

Przy zagrywaniu kart obowigzujq nastepujgce ograniczenia
(o ile nie sq zmodyfikowane poprzez zdolnosci ceremonii):

* Gracz moze rozpoczyna¢ ceremonie tylko na polach swojej wioski

* Gracz nie moze rozpoczqc ceremonii, jezeli taka sama ceremonia
Jest juz rozpoczeta na innym polu w jego strefie gry

* Gracz moze doktadac¢ karty na pola rozpoczetych ceremonii.




Przebieg gry

Rozgrywka sktada si¢ z wielu rund. Kazda rundg rozpoczyna pierwszy gracz. Pozostali gracze wykonuja ruchy w kolejnosci zegarowe;.

W swoim ruchu gracz wykonuje dwie akcje. Do wyboru ma 5 mozliwoSci:

a) Wziecie karty | b) Rozpoczecie ceremonii | @ ¢) Zagranie karty | @ d) Przerwanie ceremonii
@ o) Wymiang kart

Te samg akcj¢ mozna wykona¢ wigcej niz raz w jednym ruchu.
Uwaga: w pierwszej rundzie gry pierwszy gracz i jego sgsiad 7 lewej mogg wykonac tylko po jednej akcji.

Jezeli po wykonaniu swoich akcji gracz ma w reku wiecej niz 5 kart, musi nadmiar odtozy¢ na spéd swojej talii w dowolnej kolejnoscei,
obrazkami do dotu.

Premia za zagranie wszystkich kart z reki

Jezeli gracz nie ma w rgku zadnej karty, natychmiast bierze jeden punkt zwyciestwa i trzy wierzchnie karty
z talii. Musi wzig¢ karty natychmiast i nie liczy si¢ to jako akcja.

Gra konczy si¢ na koniec rundy, w ktorej albo jeden z graczy wyczerpat swoja
tali¢ albo ostatni zeton konca gry zostat potozony na ptytce wyboru.

Zwycigzca zostaje gracz, ktory na koniec gry bedzie mial najwigcej punktow.
W przypadku rownej liczby punktow gra moze mie¢ wigcej zwyciezcow.

Opis mozliwych akeji
a) Wziecie karty

Gracz bierze ze swojej talii do reki wierzchnig karte

b) Rozpoczecie ceremonii
(tylko na terenie swojej wioski)

Aby wykona¢ te akcje gracz musi mie¢ wolne pole na terenie
swojej wioski. Gracz rozpoczyna ceremonie, ktadac na polu jedna
z posiadanych w reku kart ceremonii (nie moze rozpoczgé
ceremonii kartg Kokopelli).

Uwaga: Gracz nie moze rozpoczqc ceremonii, gdy na jednym
z pol jego strefy gry trwa identyczna ceremonia.

Przyktad: Zielony gracz moze rozpoczgé eremonig mysliwego na jednym
z dwoch wolnych pol. Przed rozpoczeciem ceremonii musi sprawdzic, czy
Zdolnosci kart na Zadnym polu jego strefy gry nie zostata rozpoczeta identyczna ceremonia.

Rozpoczgcie ceremonii natychmiast uruchamia specjalne zdolnosci, przystugujace graczowi, na terenie ktorego wioski ceremonia zostata
rozpoczeta. Ze zdolnosci tych mozna korzysta¢ dotad, az ceremonia nie zostanie zakonczona albo przerwana.

Kazda ceremonia uruchamia inne zdolnosci, przedstawione schematycznie na karcie pomocy i opisane szczegotowo na koncu instrukeji.

Uwaga: Jezeli specjalna zdolnosé jest sprzeczna z podstawowymi regutami gry, przepisy podane na karcie zastepujq podstawowe regufy!
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<) Zagranie karty (w catej strefie gry)

Przedluzenie: Zakonczenie:

Gracz bierze karte z reki 1 doktada ja do juz rozpoczetej ceremonii w swojej strefie gry. e .
WaTlE LT

Karta musi by¢ zgodna z karta, rozpoczynajaca ceremonie. ’ . r r
B

Karta Kokopelli jest jokerem i mozna ja dotozy¢ do kazdej ceremonii.

Poprzez dotozenie drugiej i trzeciej karty ceremonia jest przedtuzana.

Dotozenie czwartej karty powoduje zakoniczenie ceremonii. Gracz otrzymuje punkty
zwycigstwa 1 usuwa karty z planszy wioski.

Przedtuzanie ceremonii

Gracz moze przedluza¢ rozpoczgte ceremonie na wszystkich
polach swojej strefy gry.

Aby to zrobi¢, gracz ktadzie pasujaca karte ceremonii albo karte
Kokopelli (dziatajgcq jak joker) na wtasciwym polu.

Karty ktadzie sig¢ tak, by byty lekko przesuniete w stosunku
do lezacych pod nimi po to, by tatwo byto sprawdzic, ile kart
lezy na polu.

Przedtuzanie ceremonii nie musi mie¢ natychmiastowych
konsekwencji ale moze by¢ dokonywane ze wzgledow
strategicznych, by ulatwi¢ zakonczenie ceremonii
wlasnej lub innego gracza.

Przyktad: Niebieski gracz moZe albo przedtuzyé wlasng ceremonie ;otwia albo
przedtuzyé ceremonig kobiety-pajgka u jednego ze swoich sqsiadow, poniewas
wszystkie te ceremonie znajdujg sie w jego strefie gry.

Zakonczenie ceremonii

Poprzez zagranie czwartej karty, konczy sie ceremonie. Nalezy
wtedy wykonac nastgpujace czynnosci:

1) Gracz, ktéry dolozyl czwartg ostatnig karte, bierze z plytki
wyboru, odpowiadajacej tej ceremonii, zeton z punktami
zwycigstwa (o ile taki zeton tam jest).

Jezeli wziat zeton 3 punkty zwycigstwa, na plytce ktadzie
zeton konca gry.

Jezeli na ptytce wyboru lezy juz zeton konca gry, gracz bierze Przykilad: Gracz zakonczyt ceremonie tapy. Bierze 7 plytki wyboru Zeton
seton 1 punkt 3 PZ i zastgpuje go Zetonem konca gry.

2) Gospodarz zakonczonej ceremonii (gracz, w ktérego wiosce
sig odbywala) bierze wszystkie karty zakonczonej ceremonii

i odktada je w dowolnej kolejnosci na swoj stos kart odrzuconych.
Jezeli nie jest aktywnym graczem (inny gracz zakonczyt
ceremonie w jego wiosce), bierze zeton 1 punkt.

Przyktad: Poniewas zielony gracz zakonczyt ceremonie w wiosce Zoltego
gracza, 70tty otrgymuje 1 PZ




@ d) Przerwanie ceremonii

Gracz moze przerwac ceremonie, odbywajaca si¢ w jego wiosce, odktadajac

[
wszystkie karty w dowolnej kolejno$ci na swoj stos kart odrzuconych. Y”'_‘!“ ﬁ ‘ . 4

W

@® ©) Wymiana kart

Gracz moze wtozy¢ wszystkie karty z reki w dowolnej kolejno$ci na spod swojej
talii i dobrac z wierzchu talii takg sama liczbe kart.

Zakonczenie gry i koncowa punktacja

Gra koficzy sie z koficem rundy, w ktorej wyczerpana zostata talia co najmniej jednego gracza albo ostatni zeton konca gry zostat potozony
na ptytce wyboru. Odbywa si¢ wtedy konicowa punktacja, podczas ktorej gracze zdobywaja dodatkowe punkty wedtug nastepujacych zasad:

1) Wszyscy gracze odktadaja karty z reki na stos kart odrzuconych
i liczg karty, ktore pozostaty w ich taliach.

Gracz (gracze) z najmniejsza liczbg kart otrzymuje (otrzymuja)
5 PZ. Gracz (gracze) z druga najmniejszg liczba kart otrzymuje
(otrzymuja) 3 PZ. Pozostali gracze punktow nie dostaja.

Brak kart oznacza najmniejszg liczbg.

2) Za kazda odbywajaca si¢ w jego wiosce ceremonig, niezaleznie
od liczby wytozonych kart, gracz otrzymuje 1 PZ.

Gracze sumujg punkty zwycigstwa, zdobyte podczas gry i koncowej punktacji. Gracz, ktory ma najwigcej punktow, zostaje zwycigzca.
Przy rownej liczbie punktow gra ma wigcej zwyciezcow.

Zmiany przy grze z udziatem dwoch oséb

W rozgrywce uzywa si¢ 10 zetonow konca gry. Zmieniona jest
liczba pol, na ktorych moga odbywac sie ceremonie i wielkos¢
strefy gracza:

Przyktad: Zielony 1
W gracz moze dokladaé

karty do wszystkich
ceremonii, poza

ceremoniq na polu

o'\ ponizej talii

dobierania

czerwonego gracza.

»  Gracz ma w swojej wiosce miejsce na 5 ceremonii, a nie na 4.
Karty piatej ceremonii uktada ponizej talii, z ktorej dobiera karty.

+  Strefa gracza skfada si¢ z 5 pol w jego wiosce oraz wszystkich
pol w wiosce przeciwnika, poza polem ponize;j talii.

Gracze mogg uzgodni¢ rozgrywanie gry bardziej taktyczne;j,

w ktorej uzywa si¢ 11 lub 12 ceremonii. 11 plytek wyboru 12 plytek wyboru
Podczas przygotowania gry odkrywaja dodatkowo jedng lub dwie 2 graczy 11 Zetonow korica gry | 12 Zetondw korica gry
plytki wyboru. 3/4 gracgy 10 zetonow korica gry | 11 ietondéw konca gry

Liczba zetonéw konca gry, uzywanych w rozgrywce,

podana jest w tabelce: Reszta zasad pozostaje niezmieniona.
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Opis kart ceremonii

»WODZ ¢

Akcja zagrywania kart:
W jednej akcji mozesz dotozy¢ dowolng liczbg kart
do jednej ceremonii.

Uwaga: Kazda karta jest
rozpatrywana osobno przy
zdobywaniu PZ lub innych korzysci.

Przyklad: Zielony uiywa
zdolnosci ceremonii wodza i
doklada w jednej akcji karte
mysliwego i karte Kokopelli do
ceremonii na polu w sqsiedniej
wiosce. Poniewa? ma takze
ceremonig tapy, za kaidg
zagrang karte otrgymuje po
Jjednym PZ.

» URODZINY ¢

Akcja wziecia karty:
Mozesz natychmiast dotozy¢ wzigta karte
do rozpoczetej ceremonii.

Kombinacja urodzin i mysliwego: W tym przypadku mozesz zagrac
obie wzigte karty do tej samej ceremonii lub do dwoch roznych.

» KOBIETA-PAJAK ¢

Mozesz doktada¢ karty do ceremonii na wszystkich
polach obu sgsiednich wiosek.

Uwaga: Rozpoczynac ceremonie mozesz tylko we wiasnej wiosce
— kobieta-pajgk powigksza jedynie strefe, w ktorej mozesz
doldadac karty.

Gra dla dwéch osob: Mozesz doktadac karty do wszystkich

5 ceremonii (albo nawet 6, gdy dziata ceremonia stonca)

w wiosce przeciwnika.

» WOJOWNIK ¢

Akcja zagrywania kart:
Doto6z dwie karty do r6znych ceremonii

Uwaga: Nie mozesz
tgczy¢ zdolnosci
ceremonii wodza

i wojownika, by dofozyc
wiecej kart do dwoch
roznych ceremonii.
Wojownik pozwala na
dotozenie dokiadnie
dwoch kart do dwoch
roznych ceremonii.

» MYSLIWY ¢

Akcja wziecia karty:
Wez dodatkowg karte

» OGIEN ¢
Akcja rozpoczecia ceremonii:

Mozesz rozpoczyna¢ ceremonie rowniez

w sasiednich wioskach ale tylko w twojej strefie gry.
Uwaga: Mozesz rozpoczynac tylko takie ceremonie, ktorych

nie ma w ich strefach gry (patrz str. 2-3).

e0F=w% ,papPAc¢

Gdy doktadasz karte do ceremonii innego
gracza, otrzymujesz 1 PZ.

»JASZCZURKA ¢

Gdy doktadasz karte do ceremonii innego
gracza, bierzesz 1 kartg z talii.

» ORLE PIORO ¢

Jezeli nie masz w reku zadnej karty,
wez 5 karti 3 PZ.

Uwaga: Bierzesz 5 kart i 3 PZ zamiast 3 kart i 1 PZ, jak
to jest zwykle, przy braku kart w reku.



»20LEW ¢

Gdy zakonczysz ceremonig, otrzymujesz 1 PZ.

Uwaga: Otrzymujesz 1 PZ niezaleznie od tego, czy ceremonig
zakonczyles we wilasnej wiosce, czy w wiosce sqgsiedniej.
Za zakonczenie ceremonii zZotwia rowniez otrzymujesz 1 PZ.

»WAZON ¢

Gracz, ktory dotozy karte do co najmniej jedne;j
twojej ceremonii, moze wykona¢ dodatkowa akcje.
Przykiad: 1) Niebieski doktada
karte Zolwia do ceremonii

w wiosce czerwonego gracza,
74 co otrzymuje prawo
wykonania dodatkowej akcji,
gdy? w wiosce czerwonego jest
ceremonia wazonu. Niebieski
dokiada teraz karte do
ceremonii wazonu w wiosce
czerwonego ale dodatkowej
akcji nie dostaje.

Uwaga: : Gracz otrzymuje tylko jedng dodatkowq akcje za
zagranie w wiosce gracza, ktory rozpoczqt ceremonig wazonu,
niezaleznie od tego, ile kart tam zagraf. Dodatkowg akcje mozna

wykorzystac¢ na kazdy z 5 sposobow.

» SLONCE ¢

Mozesz rozpocza¢ piata ceremonie.

Uwaga: Pigta ceremonia musi
byc¢ umieszczona ponizej talii
kart. Ceremonia ta nalezy

do twojej strefy gracza. Pigta
ceremonia pozostaje w grze

dopoki nie zostanie ukonczona
lub przerwana, niezaleznie

od tego, czy trwa

ceremonia stonca.

Przykiad: Czerwony moZe rozpoczgé
Digtg ceremonig, poniewaz ma
ceremonie storica. Rozpoczyna
ceremonig szamana ponizej talii
kart.

Dwadch graczy: Mozesz otworzy¢ szostq ceremonig, rowniez
ponizej talii kart. Pigta i szosta ceremonia nie nalezg do strefy

gry przeciwnika.

»MATKA NIEBA ¢

Za kazdym razem, gdy karta Kokopelli zostanie
dotozona do twojej ceremonii, otrzymujesz 1 PZ.

Uwaga: Otrzymujesz 1 PZ niezaleznie od tego, czy to ty zagrates
kartg Kokopelii czy zrobit to ktorys z twoich sgsiadow. )

Dystrybutor: Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15,

05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl

“Vignnt’
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»DOBOS2Z ¢

Twoja ceremonia zostanie zakoficzona juz po
dotozeniu trzeciej karty.
Niebieski gracg

Przykiad: Niebieski
doktada karte urodzin
do ceremonii w wiosce
iottego, konczqc jg
trzeciq kartg, poniewas;
Zolty ma rozpoczetg
ceremonie dobosza.

Uwaga: Ceremonie ztozone aktualnie z trzech kart nie zostajg
automatycznie zakonczone po rozpoczeciu ceremonii dobosza.
Ceremonie mozna zakonczy¢ tylko przez dotozenie karty.

W takim przypadku ceremonie bedg ukonczone normalnie,

po dolozeniu czwartej karty.

»SZAMAN ¢

Gdy jedna z twoich ceremonii zostanie zakonczona,
zyskujesz 1 PZ.

Zotty gracg

Przyklad: Zolty zakoriczylt
ceremonig kobiety-pajgka
w wiosce Zielonego. Zielony
otrzymugje 2 PZ. Jeden
dlatego, 7e inny gracg
zakonczyl ceremonie w jego
wiosce, drugi za to, Ze ma
rozpoczety ceremonig
szamana.

Uwaga: Dostajesz 1 PZ niezaleznie od tego, czy ceremonie
zakonczyles ty, czy ktorys z twoich sqsiadow. Jezeli zakonczona
zostaje ceremonia szamana, rowniez otrzymujesz 1 PZ.

»TANIECWEZ2A ¢

Twoja karta Kokopelli liczy si¢ jak dwie karty
Kokopelli, ale tylko w momencie, gdy ja

Zagrywasz.

Przyklad: Zielony otrgymuje 2 PZ za zagranie karty
Kokopelli, poniewaz ma rozpoczgte ceremonie taniec
weza i matka nieba.
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