- 5 plansz gracza

—_—

- 5 podstawek na karty

- 80 kart zywiotow

. 30 kart wiosek

. 20 kart przewodnikow

- 5 kafli poczatkowych

. 25 pionkow wiosek

- 20 pionkow Swigtyn

- 35 pionkow jezdzcow wiatru

< 90 zetonow skazenia

- 76 zetonow wody

- 6 zetondw ,5 wody"

- 1 ptytka konca gry



PRZYGOTOWANTE DO GRY

o Umiesc ptytke konca gry w zasiegu wszystkich graczy.

0 To samo zrob z zetonami wody i skazenia. Woda i skazenie
sg nieskonczone - jesli wyczerpia sie ich zetony, zastosuj
zamienniki.

o Przetasuj karty zywiotow i umiesc je w zakrytym stosie
posrodku stotu. Pozostaw miegjsce obok stosu na karty odrzucone
(karty nalezy odrzucac odkryte). Dobierz 4 gorne karty ze stosu
i umiesc je zakryte obok niego - sg to wytozone zywioty.

0 Tak samo przygotuj karty wiosek, ale 4 wytozone wioski
umiesc odkryte.

Pamietaj: Gdy umieszczasz kafel lasu, wybierasz go sposrod
5 widocznych kafli. Gdy dobierasz karte wioski, wybierasz

Ja sposrod 4 odkrytych kart wiosek. Gdy dobierasz karte
zywiotu, wybierasz jg sposrod 5 widocznych kart.

OBSZAR WSPOLNY

e REZERWA GLOWNA

STOS KAFLI
LASU

STOS KART
WIOSEK

ODRZUCONE
KARTY WIOSEK

ODRZUCONE
KARTY ZYWIOLOW

STOS KART
ZYWIOLOW

KAFEL LASU

: Premia

, budynku

e Zrob to samo ze stosem kafli lasu i wytozonymi lasami.
Kafle lasu umiesc strong z polami jezdzcow wiatru@ ku gorze.
Druga strona kafli lasu to ,strona wioski". Sprawdz liczby

w lewym gornym rogu kafli i upewnij sie, czy odpowiadajg one
liczbie graczy:

Liczba
graczy
i
Pola jezdzcow
wiatru o1

Skazenie

budynku

.- 2 graczy: uzyj tylko kafli bez liczb*
- 3 graczy: dodaj kafle z 3+

- 4 graczy: dodaj kafle z 3+ 4+

- 5 graczy: uzyj wszystkich kafli

*Sprawdz tez zasady dla gry 2-osobowej na str. 9.

Podpowiedz: Jesli stos dobierania jest za wysoki, mozesz go
podzielic na 5 mniegjszych stosow z dostepnymi kaflami na
wierzchu. Wazne jest to, by dostepnych byto zawsze 5 kafli.

WYLOZONE LASY

WYLOZONE WIOSKI

WYLOZONE ZYWIOLY



@ Wylosuj 1. gracza. Zaczynajgc od tego gracza, a nastepnie
MGOTOWANIE GRACZA idac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, rozdaj
graczom kafle poczatkowe (z symbolem ). pierwszy gracz
0 \X/ybierz p[ansze gracza (WSZYSCY gracze Wybiera_ja SW0j3). otrzymuje kafel z ,1", drugi z 2" itd. Umiesc swoj kafel kolorowa
Kazda plansza gracza jest inna. strong ku gorze na swojej planszy gracza na polu oznaczonym

flaga.
G Dobierz 4 karty przewodnika pasujace do postaci ha swojej 94

planszy i umiesc je obok niej. W\‘ I Premia
J |

O Dobierz 7 jezdzcow wiatru i umiesc ich na obszarze stolicy poczatkowa
na swojej planszy. Dobierz 5 pionkow wiosek i umiesc je na

polach na gorze swojej planszy.
or2 16 Zetonow skazenia | rosmiesc ) W Symbol kafla
0 Dobierz 16 zetonow skazenia i rozmiesc je na obszarze poczatkowego

terenu na swojej planszy zgodnie z ilustracja na kazdym polu.

o Dobierz 4 pionki Swigtyn i umiesc je ha swoim obszarze Swiatyn. o Rozpatrz poczatkowe premie wskazane w prawym gérnym

0 Dobierz podstawke pod karty. Dobierz 5 kart zywiotow rogu swojego kafla poczatkowego:

z wierzchu stosu i wsun je w swojg podstawke rewersami .. Usun X zetonow skazenia ze swojego obszaru terenu
w kierunku pozostatych graczy. To twoja poczatkowa reka kart. " (z dowolnych pol).

Dobierz X zetonow wody i umiesc je w swojej rezerwie.

OBSZAR GRACZA

'« Porusz X jezdzcow wiatru ze swojej stolicy na swoj
poczatkowy kafel.

0 Dobierz karte wioski z wierzchu stosu kart wiosek i wsun jg
0 o ¢ N 8@ P SR awersem ku gorze pod lewg czesc swojej planszy gracza. To
— bedzie twoj pierwszy cel w grze.

Rezerwa
gracza

Wymagania
przewodnika

Pole kart wiosek
Karty
przewodnika

Pola kart
przewodnika

e Eysps e 8 Sl i




ROZGKVWKA Zagraj karte 2ywiofu

To akcja, ktorg bedziesz najczesciej wykonywat. Pozwala ona

Gra sktada sie z serii rund i toczy sie w kolejnosci zgodnej na rozpatrzenie efektow w zaleznosci od rodzaju zywiotow

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, rozpoczynajac od na twojej rece lub na rekach sasiadow. Rodzaje zywiotow
pierwszego gracza. Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze posiadanych przez twoich sgsiadow rozpoznasz po rewersach
wykonali po 1 turze. kart - awersy pozostaja tajne.

Po tym rozpoczyna sie nowa runda, a gra toczy sie w ten
sposob do momentu, w ktorym dowolny gracz wywota koniec
gry poprzez zbudowanie swojej 5. wioski. Gdy do tego dojdzie,
nalezy dokonczyc biezaca runde, tak by wszyscy gracze
rozegrali takg sama liczbe tur, a hastepnie rozegrac jeszcze 1
petna runde.

Kolor karty/
zywiot
Kazda tura sktada sie z 2 faz:

1.Wykonaj akcje

2.Uzupetnij swojg reke Wymaganie

W swojej turze musisz rozpatrzy¢ obie fazy. Nastepnie swoja
ture rozgrywa kolejny gracz itd.

1. Wykonad akcde

Musisz wykonac doktadnie 1 z ponizszych akcji:

- Zagraj karte zywiotu L e ,
. Umiesc éwiatynie Na kartach zywiotow znajduja sie 1 albo 2 rzedy symboli.

- Zbuduj wioske

a 1 RZAD

é € GORNY RZAD

+é & DOLNY RZAD

Symbole po lewej to wymagania, ktore musisz spetnic, by moc
zagrac karte. Symbole po prawej to efekty wywotane przez
karte po jej zagraniu.

Jesli na karcie znajduja sie 2 rzedy, musisz spetnic 1 z nich:
gorny z mniejszym albo dolny z wiekszym wymaganiem.
Po petne wyjasnienie wymagan i efektow kart patrz ,Karty
zywiotow" na str. 11.

Po zagraniu karty, spetnieniu jej wymagan i rozpatrzeniu efektu
odrzuc jg odkryta na stos odrzuconych kart zywiotow.



Umiesé Swigtynie
Odrzuc z reki 3 karty zywiotow (nie musisz spetniac

wymagan odrzuconych kart i nie rozpatrujesz ich
efektow), by umiescic swiatynie.

Podpowiedz: Ta akcja moze byc szczegolnie uzyteczna,
Jesli wymagania na twoich kartach sg wyjatkowo trudne do
spetnienia lub jesli chcesz wymienic sobie karty z reki (patrz
,Uzupetnij swoja reke" na str. 7).

Wybierz dowolny pionek z obszaru swiatyn na swojej planszy
(Swiatynie nie musza by¢ umieszczane w kolejnosci.

Umiesc pionek swiatyni na swojej planszy na kaflu, na ktorym
nie ma jeszcze Swiatyni. Swiatynie mozesz umiescic na kaflu, na
ktorym znajduje sie wioska, a takze na kaflu poczatkowym.

Nie wolno umieszczac swigtyni na polu bez kafla. To, na
ktorym polu umiescisz pionek swiatyni, moze miec znaczenie
przy wypetnieniu celow z niektorych kart wiosek.
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Efekt widoczny obok Swiagtyni jest rozpatrywany natychmiast
PO jej umieszczeniu.

Nie mozesz skorzysta¢ ponownie z efektu uprzednio
wybudowanej swigtyni.

Przyktad: Bartek odrzuca 3 karty ze swojej reki i umieszcza pionek
swigtyni na kaflu na swoim obszarze terenu. Efekt tej swigtyni
pozwala mu natychmiast wykonac 2 ruchy jezdzcami wiatru.

Jesli nie jestes zadowolony z kart na swoim reku, ale umiescites
Juz wszystkie swoje swiatynie lub nie chcesz zadnej umieszczac,
mozesz w ramach tej akgji odrzucic 3 karty tylko dla wymiany kart.

Zbuduj wioske

Wazne: Zbudowanie wioski jest akcjg — wioski nie budujg sie

automatycznie!
@ kaflu lasu znajduje sie od 2 do 4 takich pol. Wioske
mozesz zbudowac, jesli wszystkie pola kafla sg zajete
przez jezdzcow wiatru (po 1 na pole). Mozesz zbudowac tylko
1 wioske na ture. Jezdzcow wiatru z pol kafla zwroc do stolicy,
a nastepnie odwroc kafel. Jesli na kaflu byta swigtynia lub
dodatkowi jezdzcy wiatru, umiesc ich pionki z powrotem na
kaflu, gdy juz go odwrocisz.

Ten symbol oznacza pole jezdzca wiatru. Na kazdym

Umiesc zeton skazenia na kazdym sasiadujacym (pionowo
lub poziomo) polu z nowo zbudowang wioska, na ktérym nie
znajduje sie jeszcze kafel (przypomina o tym symbol ).

=

Nastepnie wez pionek wioski z gornej czesci swojej planszy
i umiesc go na wtasnie odwroconym kaflu.

a8
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Premie budynkéw

Na kazdym kaflu znajduje sie 1 albo wiecej premii budynkow,
ktore nalezy rozpatrzy¢ po odwroceniu kafla na strone

z wioska. Dopoki kafel lasu nie jest odwrocony, symbole premii
s szare, czyli nieaktywne.

Jesli na kaflu jest turbina wiatrowa, po zbudowaniu na
nim wioski nie umieszczaj wokot zetondw skazenia
(zauwaz, ze na kaflu nie ma rowniez symbolu ﬂ)'

Jesli na kaflu jest katapulta, po zbudowaniu na nim

wioski przenies dowolnego jezdzca wiatru ze swojej

planszy (np. ze stolicy albo z wtasnie odwroconego
kafla) na dowolny inny kafel.

Na niektorych kaflach znajduje sie brama wiatru.

Wioska z brama wiatru jest uwazana za sgsiadujaca ze

stolica i z innymi bramami wiatru. Poruszenie jezdzca
wiatru ze stolicy na brame wiatru lub pomiedzy dwoma
bramami wiatru wymaga tylko 1 ruchu.

Przyktad: Marta zagrata karte, ktora pozwala jej ha wykonanie
2 ruchow. Wykorzystuje je w ten sposob:

h

Karta wioski

Za kazdym razem, gdy zbudujesz wioske, dobierz

1z wytozonych kart wiosek. Mozesz natychmiast skorzystac

z efektow po prawej strony karty ALBO zatrzymac karte

i postarac sie spetnic¢ do konca gry cele widoczne po jej lewej
stronie. Nastepnie uzupetnij wytozone karty wiosek do 4.

1
£

1

A W
1

l Jesli wybierzesz prawa strone, natychmiast rozpatrz
< Wskazane na nigj efekty, po czym odrzuc karte.

lewa
strona

0

Katapulta pozwala na poruszenie 1 jezdzca
wiatru na dowolny kafel.

Swiatynia pozwala na natychmiastowe
umieszczenie swiatyni BEZ odrzucania kart
zywiotow - nadal rozpatrujesz efekt swiatyni.

* Jesli wybierzesz lewa strone, wsun karte pod lewa czesc
swojej planszy tak, by widoczna byta tylko czesc karty

z celem. Wsunietej karty nie mozesz pozniej odrzucic dla
efektow z jej prawej strony. Pod lewa czescig planszy mozesz
mie¢ maksymalnie 4 karty wioski (tacznie z kartg umieszczona
tam podczas przygotowania gry). Jesli zdobedziesz 5. karte
wioski i chcesz skorzystac z jej lewej strony, musisz wpierw
odrzucic 1 z kart wiosek spod swojej planszy. Za ukonczone
cele na zatrzymanych kartach zdobedziesz na koniec gry
dodatkowe punkty.
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2. UZuPeLNII SWOIA REKE WymaGANIA PRZEWODNIKA

Na koniec swojej tury, po ukonczeniu akcji, dobierz tyle Jednym z wymagan jest umieszczenie swoich kafli

kart zywiotow, by miec ich 5 na rece. Dobierz je sposrod w konkretnej, wskazanej na planszy gracza kolejnosci.
wytozonych kart zywiotow lub z wierzchu stosu kart zywiotow. By je spetnic, musisz by¢ w stanie poprowadzic ,sciezke” przez
Gdy stos zywiotow sie wyczerpie, przetasuj odrzucone karty sasiadujgce bokiem kafle we wskazanej kolejnosci. Kazdy
zywiotow, by utworzy¢ nowy stos. kafelek na sciezce liczy sie tylko raz. Kafelek poczatkowy nie

Jesli dobierasz 3 karty po akcji umieszczernia swigtyni; nie

musi by¢ poczatkiem sciezki ani nawet jej czescia.

podgladaj ich awersow, zanim nie dobierzesz wszystkich. Przyktad: Ta sciezka jest poprawna.
Mozesz wybierac tylko sposrod 5 dostepnych kart na poczatku >
tury, czyli po dobraniu karty z wierzchu stosu nie mozesz
dobrac z niego kolejnej, wtasnie odstoniete. =
Na koniec uzupetnij wytozone karty do 4. a -
2 1 ‘
4 3 ’
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1 (
5 2
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&4 Pozostate wymagania roznig sie pomiedzy planszami:
o¥ % B 40 J i
8 pol terenu na twojej planszy
nie zawiera zetonow skazenia
= (liczba zetonow skazenia

na innych polach nie ma
znaczenia). Pola z kaflem (w tym

MOCE PRZEWODNIKA 3175

poczatkowym) tez sie licza.

Na kazdej planszy gracza znajduja sie 2 wymagania

przewodnika. 2'

Skorzystates z prawej strony
2 kart wiosek.

Z lewej strony twojej planszy
wsuniete sg 3 karty wiosek
(tgcznie z kartg wsunietg tam
podczas przygotowania).

Jesli spetnisz wymaganie przewodnika, ha koniec swojej
tury mozesz wybrac 1 ze swoich kart przewodnika. Karty te 108
umozliwiajg korzystanie z nowych mocy. Kazde wymaganie .

Zbudowates wioske na 1 ze
wskazanych pol terenu.

moze byc¢ spetnione tylko raz na gre. Jesli spetnisz oba
wymagania przewodnika, bedziesz miat dostep do 2 mocy!

Umiescites swigtynie na 1 ze
wskazanych pol terenu.



Na koniec tury, w ktorej spetnites wymaganie przewodnika,
wybierz 1 ze swoich kart przewodnika i wsun jg pod prawg
strona swojej planszy. Od nastepnej tury mozesz korzystac

z efektu tej karty. Jesli w tej samej turze spetnisz oba
wymagania przewodnika, na koniec swojej tury wybierz 2 karty
przewodnika.

W
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KONTEC GRY

Koniec gry jest wywotany w momencie, w ktorym ktorys

z graczy zbuduje swojg 5. wioske. Gracz ten dobiera ptytke
konca gry i umieszcza jg obok siebie. Dokonczcie aktualng
runde (wszyscy pozostali gracze po kolei rozgrywajg swoje
tury, konczac na graczu z najwyzszym numerem kafla
poczatkowego), by wszyscy gracze rozegrali takg sama liczbe
tur. Nastepnie wszyscy gracze rozgrywajg jeszcze 1 ture.

PunkTacia koNcowa

Punkty zwyciestwa (PZ) sa oznaczone tym symbolem.
Na dole planszy gracza znajduje sie krotki spis
przypominajacy, w jaki sposdb mozna zdobyc¢ punkty.
- Jesli masz ptytke konca gry (bo jako pierwszy zbudowates
Swoja 5. wioske), zdobywasz 5 PZ.
- Kazda zbudowana wioska jest warta 3 PZ.

- Jesli umiescites wszystkie 4 swigtynie na swoim obszarze
terenu, zdobywasz 7 PZ. Jesli tylko 3, zdobywasz 3 PZ.

- Okresl, ile pol terenu wcigz zawiera zetony skazenia (nie ma
znaczenia, ile zetonow jest na polu), i zdobadz PZ zgodnie
Z ponizsza tabelka:

Liczba skazonych pol 9 ) 3 albo
terenu wiecej
Punkty zwyciestwa 12 7 3 0

- Okresl liczbe wszystkich umieszczonych kafli na swoim
obszarze terenu (tgcznie z kaflem poczatkowym) i zdobadz
PZ zgodnie z ponizsza tabelka:

Liczba kafli 9 albo 6albo
wiecej mniej
Punkty zwyciestwa 12 7 3 0]

- Zdobadz PZ za osiggniete cele na kartach wiosek.

Zsumuj swoje zdobyte PZ. Gracz z najwieksza liczbg PZ
wygrywa. W razie remisu zwycieza ten z remisujgcych, ktory
ma najwiecej zetonow wody. Jesli to nie rozstrzyga remisu,
WSZYySCy remisujacy wspolnie ciesza sie ze zwyciestwa.

Przyktad

To plansza Joachima na koniec gry.

Nie ma ptytki konca gry (0 PZ).

Zbudowat 5 wiosek (5 x 3 = 15 PZ).

Umiescit jedynie 2 swigtynie (0 PZ),

Na jego planszy jest 7 kafli (3 P2).

Tylko na 1 polu terenu sg zetony skazenia (7 PZ).

Spetnit cel podany na swojej 1. karcie wioski (8 PZ) oraz ten na
2. karcie (10 PZ). Nie udato mu sie jednak spetnic 3. celu (0 P2).
Jego wynik to 43 PZ.
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GRA 2-0S0BOWA

Wszystkie zasady pozostaja te same, z wyjatkiem wymagan
na kartach zywiotow. Traktuj wytozone karty zywiotow i gorng
karte stosu zywiotow (tgcznie 5 rewersow) jako swojego 2.
sgsiada.
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NIE ZAPOMNIY!

Nie pomyl symboli znajdujacych sie na rewersach kart

z symbolami odnoszacymi sie do pozostatych
elementow gry .‘ ‘ . Wymagania kart zawsze dotyczg
rewersow kart, natomiast efekty kart zawsze odnosza sie do
pionkow, zetonow albo kafli.

Pod uwage bierz tylko karty swoje oraz sgsiadow bezposrednio
po twojej lewej i prawej stronie. Jesli graczy jest wiecej niz 3,
nie bierz pod uwage kart graczy, ktorzy nie siedzg obok ciebie.

Zagrywana przez ciebie karta zawsze wlicza sie do jej
wtasnych wymagan. Uwaznie sprawdz karty na swoim reku,
ZANIM zagrasz karte, i upewnij sie, ze spetniasz jej wymagania.

Swiatynie moga pomac ci wyj$é z impasu. Jesli wymagania na
twoich kartach nie wspotgraja ze sobg dostatecznie dobrze,
umieszczenie Swiatyni pozwoli ci na wymiane czesci reki.

Gra jest wyscigiem: pierwszy gracz, ktory zbuduje swojg

5. wioske, zdobywa premie i wywotuje koniec gry. Obserwuj
swoich przeciwnikow, pilnyj ich wiosek i upewnij sie, ze
budujesz wtasne! Gra moze skonczyc sie szybciej, niz myslisz.

OPIS KART

KARTY WI0SEK

Ponizej opisane sg rozne mozliwe cele (rodzaje, pola, liczby
i premie moga sie roznic¢, wymagany kolor moze byc ten sam
albo rozny). Wszystkie cele nawigzujg do twojego obszaru

terenu.

X

Oba pola terenu z tym symbolem musza
by¢ zakryte kaflami.

Na kazdym wskazanym polu musi sie
znajdowac pionek wioski.

Na kazdym wskazanym polu musi sie
znajdowac pionek swiatyni.

Na wskazanym obszarze musi sie
znajdowac co najmniegj X kafli (w tym
przyktadzie 3 kafle w dolnym rzedzie).

|
CIE]

Masz rzad 3 sgsiadujacych kafli tego
samego koloru.

Masz kolumne 3 sasiadujgcych kafli tego
samego koloru.

Masz ukosna linie (moze byc lustrzane
odbicie) 3 stykajacych sie rogami kafli tego
samego koloru.
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Masz utozone w ksztatt L (w dowolnej
orientacji) 3 sgsiadujace kafle tego samego
koloru.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz kafel
lasu, mozesz poruszy¢ dowolnego jezdzca
wiatru na dowolny kafel.

Masz co najmnigj X kafli wiosek ze
wskazang premig budynku (w tym
przyktadzie 3 kafle z pionkiem wioski
i brama wiatru).

Za kazdym razem, gdy umieszczasz kafel
lasu, mozesz usunac wszystkie zetony
skazenia z 1 ze swoich pol.

9x

/

Masz co najmniej 9 symboli premii
budynkow na kaflach z pionkami wiosek.

KARTY PRZEWODNIKOW

Ponizej opisane sg moce, ktore mozna odblokowac (na kartach
moga znajdowac sie inne symbole i wartosci, ale efekty sg
takie same).

Za kazdym razem, gdy zagrywasz
wskazang karte, zyskujesz wskazang
nagrode (np. gdy zagrywasz czerwong
karte, mozesz wykonac 3 dodatkowe ruchy).
Karty odrzucone w ramach akgji urmiesc
swigtynie nie aktywuja tej mocy. Jest ona
aktywowana jedynie podczas akcji zagra/
karte zywiotu.

Umieszczanie kafli lasu kosztuje o 1 zeton
wody mniej. Dodatkowo, gdy umieszczasz
kafel lasu, usun 1 zeton skazenia. Nadal
musisz wydac co najmniej 1 zeton wody.

Za kazdy usuniety zeton skazenia dobierz
2 zetony wody.

Raz na ture mozesz wydac 6 zetonow
wody, by umiescic kafel lasu (dodatkowo do
wybranej akcji).

W kazdej turze mozesz odrzucic wskazang
liczbe zetondw wody, by otrzymac
wskazang nagrode (np. odrzuc 2 zetony
wody, by usunac 3 zetony skazenia). Mozesz
to zrobic tylko raz na ture.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz kafel
lasu, zyskujesz wskazang nagrode (np.
dobierz 4 zetony wody).

Za kazdym razem, gdy rozpatrujesz
wskazany efekt ze swiatyni, karty zywiotu
lub wioski, wzmocnij go o wskazang liczbe
(np. usun o 1 wiecej zeton skazenia podczas
usuwania zetonow skazenia).

Zz

W kazdej turze mozesz odrzucic 2 zetony
wody, by poruszy¢ dowolnego jezdzca
wiatru na dowolny kafel. Mozesz to zrobic
tylko raz na ture.

Umieszczanie kafli lasu kosztuje o 2 zetony
wody mniej. Nadal musisz wydac co
najmniej 1 zeton wody.



KARTY ZywrIotow

Ponizej opisane sg rozne wymagania (we wszystkich
przyktadach uzyty jest zywiot ognia, ale wymagania moga
dotyczyc roznych zywiotow). ,Twaoj sasiad” oznacza gracza
bezposrednio po twojej lewej lub prawej stronie.

2 Musisz miec¢ co najmniej tyle kart tego

Nie mozesz miec zadnych kart tego
zywiotu.

zywiotu.

Musisz miec¢ co najmniej 1 karte kazdego
Zywiotu.

Policz taczna liczbe kart tego zywiotu
X posiadanych przez ciebie i twoich
sasiadow, by okreslic site efektu tej karty.

1 albo 2 twoich sgsiadow musi

~ miec¢ co najmniej 1 karte tego
zywiotu, by rozpatrzy¢ odpowiednio
S rzad z mniejszym albo wiekszym

wymaganiem.

Musisz miec wiecej kart tego
zywiotu od 1 albo kazdego z 2 twoich

+ sasiadow, by rozpatrzyc¢ odpowiednio
rzad z mniejszym albo wiekszym
wymaganiem.

Musisz mie¢ mniej kart tego zywiotu
od 1 albo kazdego z 2 twoich
sgsiadow, by rozpatrzyc¢ odpowiednio

- rzad z mniejszym albo wiekszym
wymaganiem. Jesli sgsiad ma 0 kart
tego zywiotu, nie jestes w stanie spetnic
warunku dla tego sasiada.

2 Policz taczng liczbe kart tego zywiotu
posiadanych przez ciebie i twoich

4 sasiadow. Sita efektu tej karty zalezy od

6 tej liczby: 2-3, 4-5 oraz 6 albo wiece).

WAZNE: Zagrywana przez ciebie karta zawsze wlicza sie do jej
witasnych wymagan. Uwaznie sprawdz karty na swoim reku,
ZANIM zagrasz karte, i upewnij sig, ze spetniasz jej wymagania.

Po zagraniu karty rozpatrz jej efekt. Mozliwe efekty to:

Dobierz wskazang liczbe zetonow wody (w tym
przypadku 4) z rezerwy gtownej i dodaj je do swojej
rezerwy.

Usun wskazang liczbe zetonow skazenia (w tym
przypadku 2) ze swojego obszaru terenu i odtoz je do
rezerwy gtownej. Zetony skazenia moga by¢ usuniete
z dowolnego pola albo kombinacji pol.

Wydaj zetony wody (w tym przypadku 4) ze swojej

rezerwy, by dobrac kafel lasu sposrod wytozonych
lasow albo z wierzchu stosu kafli lasu. Umiesc ten kafel
strong z polami jezdzcow ku gorze na pustym polu (tzn. na
takim bez kafla i bez zetondw skazenia) swojego obszaru
terenu sasiadujacym bokiem z wczesniej umieszczonym
kaflem. Nastepnie uzupetnij wytozone lasy do 4 kafli.

Przyktad: Dzieki zagranej karcie zywiotu Marta wydaje

4 zetony wody, by dobrac 1 sposrod dostepnych kafli lasu.
Umieszcza kafel na pustym polu swojego obszaru terenu
tak, by sgsiadowat z kaflem juz umieszczonym na planszy.
Nastepnie uzupetnia wytozone lasy do 4 kafli.

1



_ Wykonaj tyle ruchow jezdzcami wiatru, ile wskazano Przyktadowy efekt, w ktorym wartosc X jest
(W tym przypadku 5). Poruszenie 1 jezdzca wiatru na wyznaczona przez wymaganie. Ostateczny koszt
dowolny sasiadujacy bokiem kafel to 1 ruch. Nie wolno nie moze byc nizszy niz 1 zeton wodly.
poruszyc¢ jezdzca wiatru na pole bez kafla. Stolica uznawana
jest za sasiadujaca z kaflem poczatkowym. Poruszenie Przyktad: Jesli ty i twoi sgsiedzi tacznie macie 6 kart
_]eZdZCY wiatru ze StOI.icy na kafel pOCZthO\X/y to 1 ruch. mozesz kup/c kafel lasuza8 -6 =2 Z'etony Wody

Przyktad: Marta ma 5 ruchow. Porusza 2 jezdzcow wiatru ze
stolicy o 2 pola. Innego porusza o 1 pole.

¢
& +é [ E/é Jesli efekt sktada sie z wielu symboli,

upewnij sie, ze poprawnie odczytujesz znaki. ,+" oznacza
,ORAZ" czyli mozesz rozpatrzyc¢ wszystkie efekty. Natomiast
,/" oznacza ,ALBO’", czyli mozesz rozpatrzyc tylko 1 sposrod

- J . o wymienionych efektow.
. -

‘ﬂ Jesli 2 albo 3 symbole sg utozone w kolumne
- Q przedzielong ,/", rozpatrz efekt odpowiadajacy

a - s ~ as é spetnionemu wymaganiu.

Przyktad: Joachim zagrat te karte. Na swojej
. . ) . ) rece ma 3 karty . Sasiad po jego lewej ma
RU ,Dobl'erzl tyle ;etonow wody albo wykonaj tyle ruchow 1karte . asasiad po prawej nie ma kart
Jjezdzcami wiatru, ile wskazano (w tym przypadku 6). Mozesz
rozdzieli¢ wskazang liczbe pomiedzy oba efekty (np. dobrac
2 zetony wody i wykonac 4 ruchy).

Poniewaz razem majg 4 karty —, Joachim
usuwa 2 Ze swojego obszaru terenu.

Jesli w efekcie wystepuje X', oznacza on liczbe X
wyznaczong przez wymaganie.

oN~Y 3
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