TAPESTRY

Gra cywilizacyjna
1-5 graczy; 90-120 minut; wiek 14+; rywalizacja

projekt gry: Jamey Stegmaier
grafika: Andrew Bosley e« modele: Rom Brown

Stworz cywilizacje o najwspanialszej historii, rozpoczynajac u zarania ludzkosci i siegajac daleko w przysztos¢.
Droga, ktorg wybierzesz, bedzie si¢ znacznie r6zni¢ od prawdziwej historii Swiata — poniewaz twoja cywilizacja jest wyjatkowa!
W grze Tapestry bedziesz przesuwac sig na 4 torach rozwoju (nauka, technologia, eksploracja i wojsko), aby otrzymywac roznorakie profity.

Po drodze zwigkszysz takze swoje przychody, zbudujesz stolice, wykorzystasz wyjatkowe zdoInosci, zdobgdziesz punkty zwycigstwa
i zyskasz karty arrasow, ktore opowiedza historig twojej cywilizacji.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. PLANSZA: Umies¢ planszg na stole (duza mapa dla 4-5 graczy, a mata dla 1-3).

2. KARTY TECHNOLOGII (x33): Potasuj karty technologii. UmieSt zakryta talig obok planszy,
a nastgpnie odston 3 karty.

3. KARTY ARRASOW (x50): Potasuj karty arrasow i umiest zakryta talie obok planszy.

4. KAFELKI TERYTORIOW (x48) i KOSMOSU (x15): Potasuj kafelki terytoriow i umiest je w zakrytym
stosie obok planszy. Zrob to samo z kafelkami kosmosu.

5. WIELKIE BUDOWLE (x18): Umiesc figurki wielkich budowli na pasujacych miejscach maty
wielkich budowli. Dodatkowe wielkie budowle umies¢ obok talii kart technologii.

6. KOSCI (jedna 12-5cienna i dwie 6-Scienne): Umie$¢ kot nauki (zielong) obok toru nauki, zas
koSci podboju (czerwong i czarna) obok toru wojska.

Losowo wybierz pierwszego gracza i rozpocznijcie gre. Pierwsza tura kazdego gracza to tura przychodu (patrz Przychod).

1. MATA STOLICY (x6): WeZ losowa matg stolicy*. Umiest 2 posterunki (szeScioboczne znaczni-
ki w twoim kolorze gracza) na terytorium na mapie pasujacym do numeru twojej stolicy.
Odtoz twoje pozostate 8 znacznikow posterunkow obok maty przychodu.

* W rozgrywce dla 1-3 0sob przygotuj po dwie maty stolic na gracza, w oparciu 0 numery na
planszy. Wez losowa parg. Wybierz jedna mate i odrzu¢ druga.

2. MATA PRZYCHODU (x5): Zapetnij kazdy tor zasobow na swojej macie przychodu odpowiednimi
budynkami (5 brazowych farm, 5 szarych domow, 5 zottych targowisk i 5 czerwonych
zbrojowni). Skrajne lewe pole w kazdym rzgdzie jest odstonigte. Umiest 1 znacznik
kazdego zasobu na polu 0 toru $ledzenia zasobow u dotu twojej maty.

3. MATA CYWILIZAC)I (x16): Wez 2 losowe maty cywilizacji. Wybierz jedna i odrzu¢ druga. Stworz
talig z nieuzywanych i odrzuconych mat cywilizacji i umieS¢ ja zakryta obok planszy.

4. INACZNIKI GRACZA (x13): Umies¢c 1 znacznik gracza na kazdym z 4 startowych pol na torach
rozwoju (skrajne lewe pola na planszy) i 1 znacznik na polu 0 PZ. Pozostate znaczniki
trzymaj z boku.



ROZGRYWKA

W twojej turze mozesz zebra¢c PRZYCHOD, rozpoczynajac w ten sposob nowa epoke, albo dokonac ROZWQJU, przesuwajac twoj znacznik gracza
0 jedno pole dalej na jakim$ torze postepu (jeden z 4 torow na bokach planszy), ptacac koszt i otrzymujac odpowiednie profity.
Nastgpnie gra jest kontynuowana zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

PRZYCHOD

Kiedy wykorzystujesz
swoja ture, aby zebraé
PRZYCHOD, rozpoczynasz
nowa epoke dla twojej
cywilizacji. Poza

pierwsza tura przychodu i
rozpoczynajaca gre, gracze

1. Aktywuj zdolnost cywilizacji
(w miarg mozliwosci).

TURA PRZYCHODU

2. Zagraj kartg arrasu na pierwsze
H\ puste pole po lewej stronie twojej
maty przychodu (jesli jest to
mozliwe w obecnej epoce).
Musisz zagrac kartg arrasu z rgki.

*

beda wykonywat kolejne HEY4s )
tury przychodu w roznym - ﬂ’j WAINE: Jesli rozpoczynasz nowa
czasie. ] . epoke przed twoimi sasiadami,

. ] . i| .7 otrzymujesz zasoby widoczne na
WIKORE] [0 [0l E] e Rl IEE R — wiadnie zakrywanym polu.

akcje (w tabeli na macie
przychodu pokazano,
jakie akcje sa dostepne
w poszczegolnych turach
przychodu 1-5):

* W rzadkiej sytuaciji, gdy nie
posiadasz w rece karty arrasu, wez
gorna kartg z talii arrasow i umies¢ ja
zakryta na twojej macie przychodu.

@ vivicywiLizach (B) @ ZAGRAJ KARTE ARRASU (i)

@ ULEPSZ KARTE TECHNOLOGII (4)

3. Ulepsz 1 kartg technologii _. A Zyskaj przychod ze wszystkich
zy (opcjonalnie; patrz Technologia) L odstonigtych ikon za zasoby,
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wszystkich odstonigtych ikon PZ na twoich torach zasobow. Mozesz
na torach twojej maty przychodu. posiadat maksymalnie 8 jednostek
\ Zyskaj 1 PZ za kazda Karte kazdego zasobu (zasobami sa

monety, robotnicy, zywnos¢
i kultura).
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technologii obok twojej maty
przychodu.

(Y Zyskaj 1 PZ za kazdy wypetniony
rzad i kolumne w stolicy (patrz
Budynki i Stolica).
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Jesli na karcie arrasu jest zdolnoS¢ ,,po zagraniu”, uzyj jej teraz.
Jesli jest na niej zdolnos¢ ,ta epoka”, karta dziata od teraz do
poczatku twojej nastgpnej tury przychodu.

& Jesli wykonujesz druga ture przychodu przed twoimi sasiadami, to zanim
0 zagrasz karte arrasu na te ikong, otrzymujesz 1 dowolny zasob.

._._‘g
Zyskaj 3 monety, 4 robotnikow, 1 zywnos¢, 1 kafelek
terytorium, 2 kultury i 1 karte arrasu

|

Ulepsz kartg technologii Sterowcow do Srodkowego
rzedu, a nastepnie odbierz profity widoczne w okregu.

Zyskaj 1 PZ za kazda twoja kartg technologii (x2), 1 PZ za
kazdy wypetniony rzad i kolumng w stolicy (x3), a takze
1 PZ za kazde kontrolowane przez ciebie terytorium (x1).

ROZWO)

WigkszoS¢ tur w grze polega na przesuwaniu sig na torze
rozwoju. Wykonaj po kolei nastgpujace kroki:

Kazdy tor rozwoju podzielony jest na etapy. Jesli
jestes pierwszym graczem, ktory w dowolny sposob
wchodzi do nowego etapu rozwoju (l1-1V), otrzymujesz

PROFIT

1. Zaptat koszt (zasob widoczny pod etapem na torze,
na ktorym sig przesuwasz).

2. Przesuh twoj znacznik gracza o 1 pole dalej na torze,
a nastepnie odbierz z niego profit.

3. Jesli dostgpna jest taka opcja, mozesz zaptacit, aby
otrzymat jednorazowa premig (na przyktad §p: E oznacza

odpowiedni wielki budynek i umieszczasz go w twojej
stolicy (patrz Budynki i Stolice).

Podstawowe profity zwiazane z kazdym torem sa
przedstawione na stronie 3, za§ wszystkie profity
szczegbtowo opisano na karcie referencyjne;j.

W przypadku nowych graczy sugerujemy nauczenie ich

PREMIA

»zaptat 1 dowolny zasob, aby otrzymac 1 kartg arrasu”).

Zaptac 1 dowolny zasob, aby przesunac twoj znacznik gracza.
Otrzymujesz profit z eksploracji, a nastgpnie mozesz zaptacic
1 dowolny zasob, aby otrzymac karte arrasu.

podstawowych profitow przed rozpoczeciem rozgrywki,
za$ pozostatych — dopiero wtedy, gdy zostana
osiagnigte.



@ EKSPLORACIA

ODKRYWANIE

Po pierwsze, wybierz 1 kafelek
terytorium ze swoich zasobow i umiest
go, skierowanego w dowolna strong,

na nieodkrytym polu sasiadujacym

z kontrolowanym przez ciebie terytorium.

Po drugie, otrzymujesz 1 PZ za kazdy bok
odkrywanego terytorium, ktory ma co
najmniej 1 pasujacy teren (woda, gory,
pustynia itp.; maksymalnie 6 PZ). Zignoruj
Izeki” pomigdzy ladami i krahcami kafelka
—maja jedynie wartos¢ estetyczna.

Na tym przyktadzie 2 boki nowo odkrytego
terytorium posiadaja co najmniej 1 pasujacy
teren, zatem otrzymujesz 2 PZ.

Po trzecie, otrzymujesz profit z danego
terytorium (np. 1 kulture).

Kiedy osiagniesz IV etap toru eksploracji,
wyruszasz poza Ziemig. Kafelki kosmosu
zapewniaja wigksze profity niz kafelki
terytoriow. Kiedy odkrywasz kafelek
kosmosu, umie$¢ go obok swojej maty
przychodu i wez widniejace na nim profity
(nie dopasowujesz go do innych kafelkow
kosmosu). Istnieje ograniczona liczba
kafelkow kosmosu, zatem moga sig
wyczerpac.

& NAUKA
18 / =
®/®

BADANIE

Po pierwsze, rzu¢ koscia nauki. Wypadnie
na niej jaka$ ikona widoczna na torze
rozwoju:

Po drugie, mozesz za darmo przesunat
twoj znacznik gracza na wskazanym
przez kostkg torze rozwoju (mozesz tez
nie przesuwat znacznika). Jesli jeste$
pierwszym graczem, ktory przejdzie

do nowego etapu (II-1V), otrzymujesz
odpowiednia wielka budowle.

Jesli na skutek badah twoj znacznik gracza
miathy wyj$¢ poza tor (czyli za 12 pole),
nic sig nie dzieje.

STOLARSTWO

NARZEDZIA Z KAMIENIA

Po trzecie, jesli na ikonie badah jest X (%),
nie otrzymujesz profitu ani premii (jesli
takowa jest).

Jesli na ikonie badah nie ma symbolu X
(®), otrzymujesz profit i mozesz zaptacic,
aby otrzymat premig (je$li takowa jest).

Oprocz badan istnieja takze profity, ktore
pozwalaja ci przesunat sig do przodu na
okreslonym torze:

\N% 0%

Kiedy zdobgdziesz jeden z takich profitow,
przesuh sig za darmo na odpowiednim
torze, a nastgpnie — jesli nie ma tam X —
otrzymujesz profit i mozesz zaptacic, aby
otrzymat premig (jeSli takowa jest).

*% TECHNOLOGIA

S

WYNAJDYWANIE

Po pierwsze,
wez kartg
technologii,
wybierajac
ja sposrod
trzech odstonigtych kart albo z gory talii.
Gdy zabierzesz kartg sposrod odstonig-
tych, natychmiast je uzupetnij. Jesli talia
jest pusta, przetasuj karty odrzucone

i stworz nowa talig.

Po drugie, umies¢ kartg

w dolnym rzgdzie, po
prawej stronie twojej maty
stolicy. Nie ma limitu licz-
by kart w kazdym rzgdzie i nie otrzymujesz
tez natychmiastowych profitow z kart
technologii.

Karty technologii zapewniaja profity, kiedy
zostang ulepszone (1). Kiedy dokonujesz
ulepszania, wybierz kartg z dolnego lub
Srodkowego rzedu i przesun ja do wyz-
szego rzedu. Karty w gornym rzedzie nie

Profit uzyskany z ulepszenia karty do
srodkowego rzgedu widoczny jest w okregu
(np. przesunigcie sig na torze eksploracji
bez otrzymywania profitu lub premii).

Profit uzyskany z ulepszenia karty do
gornego rzedu widoczny jest w kwadracie.
Aby ulepszy¢ karte do gornego rzedu,

ty lub jeden z twoich sasiadow musicie
spetniat wymagania widoczne na karcie
(np. musicie by¢ na Il lub wyzszym etapie
na torze eksploracji).

\ WOISKO
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PODBO)

Po pierwsze, umiesc posterunek z twoich
zasobow na terytorium, na ktorym znaj-
duje sig nie wigcej niz 1 znacznik i ktore
sasiaduje z kontrolowanym przez ciebie
terytorium.

Kontrola odnosi sig do terytorium, na kto-
rym pionowo stoi jedynie twoj posterunek.
Nie mozesz podbijac terytoriow, ktore juz
kontrolujesz.

Po drugie, rzuc 2 koscmi podboju i wez
profit widoczny na jednej z nich. Czerwona
posiada ikong (¢@}), ktora oznacza ,,1 PZ
za kazde terytorium, ktore kontrolujesz”,
za$ czarna koSt posiada ikong ((?)), ktora
oznacza ,profit na tym kafelku terytorium
(jeSli takowy jest)”.

Jesli podbijesz terytorium przeciwnika,
,przewroc” jego znacznik posterunku
(potdz go na boku). Poniewaz na tym te-
rytorium sg od teraz 2 znaczniki, nie moze
zostat podbite ponownie.

Jesli probujesz

podbit terytorium
kontrolowane przez
przeciwnika, uwazaj na
karty putapek! Karty
putapek wygladaja jak
karty arrasow, ale jeSli
przeciwnik zagra taka
karte z reki, zachowuje
kontrolg nad danym
terytorium (nadal
otrzymujesz profit z kosci podboju).

POZAGRANIV: sl karta ta ostata zagrana
jakoarras, otrzymujesz 103

Mozesz zawieraC i famat uktady

z przeciwnikami (,Nie zaatakujg cig,

jesli zostawisz mnie w spokoju”), ale

nie mozecie sig wymieniat zasobami.
Kiedy umiescisz na mapie wszystkie
twoje posterunki, nie mozesz dokonywac
dalszych podbojow.



Budynki sa na state umieszczane w twojej stolicy, aby pomoc ci w (1) ukonczeniu dzielnic i natychmiastowym zdobyciu
zasobow oraz (2) zapetnieniu rzedow i kolumn w celu otrzymania punktow zwyciestwa. Mozesz umieszczat budynki na
dowolnej pustej dziatce twojej stolicy. Niektore dziatki sa niedostepne (@) — nie mozesz na nich budowat, ale licza sig do

zapetnienia dzielnic, rzgdow i kolumn.

ISTNIEJA DWIE KATEGORIE BUDYNKOW:

BUDYNKI ZAPEWNIAJACE PRZYCHOD ( e ]ﬁ fﬂ ): Kiedy
otrzymujesz farme, dom, targowisko albo zbrojownie,
zabierz skrajny lewy budynek danego rodzaju z twojej
maty przychodu (odstaniajac rozne ulepszenia) i umiese
go w twojej stolicy.

WIELKIE BUDOWLE: Wielkie budowle pokazuija,
ktora cywilizacja jako pierwsza weszta na
nowy etap rozwoju lub pierwsza dokonata
jakiego$ wynalazku (np. okre$lona kartg
technologii). Kazdy wielki budynek to
specjalny model o wyjatkowym ksztatcie,
ktory umieszczasz w twojej stolicy na
wolnym polu. Istnieje tylko 1 wielki
budynek kazdego rodzaju, zatem nawet
jesli znajdziesz sposob na ponowne jego
zdobycie, nie mozesz tego zrobit.

BUDYNKI I STOLICE

[ —
Oto ukonczona dziel-
nica. Kiedy zakryjesz L“

ostatnig dzzafkg =
otrzymasz ‘.

POZOSTALE INFORMACIE 0 BUDYNKACH

e Kiedy ukohczysz dzielnice, wypetniajac wszystkie dziatki
w jednym z dziewigciu obszarow 3x3, natychmiast
otrzymujesz 1 zasob.

e Kiedy punktujesz twoja stohcg ("i") otrzymujesz 1 PZ
za kazdy wypetniony rzad i kolumfg.
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* Mozesz zdobywact i umieszczat budynki i wielkie
budowle, nawet jesli beda czgsciowo wystawaé poza
dziatki twojej stolicy, poniewaz moga nie miescic sig
w coraz bardziej zattoczonym miescie.

W tej stol/cy sa 3 petne rzedy i kolumny, zatem przy kazdym
punktowaniu stolicy otrzymasz 3 PZ.

POZOSTALE WAZNE ZASADY

CYWILIZACIE: Mozna zdobyt dodatkowe cywilizacje (koniec
toru wojskowego, karty technologii itp.). Jesli tak sie
stanie, umieSct je po lewej stronie twojej aktualnej maty
cywilizacji. JeSli skohcza ci sig znaczniki gracza, uzyj za-
miennikow.

NACHODZACE NA SIEBIE TURY: Jesli twoja tura nie zalezy od decy-
Zji podejmowanych przez poprzedniego gracza, mozesz ja
rozegrac. Jest to szczegolnie przydatne podczas tury przy-
chodu gracza, po tym jak zagra swoja kartg arrasu.

OPCJONALNE I OBLIGATORYINE NAGRODY: Wszystkie premie w grze
sa opcjonalne. Przyjecie profitow i wielkich budowli jest
obowiazkowe.

SASIEDZI ( #991ub ¥%4): Czasami w grze wystepuja sytuacje
zalezne od twoich sasiadow. Sasiadami sa gracze siedzacy
obok ciebie po lewej i prawej stronie.

OSIAGNIECIA: Na planszy znajduja sig 3 osiagnigcia. Kiedy po
raz pierwszy zdobedziesz kazde z nich, umies¢ twoj znacz-
nik gracza na najwyzszym dostgpnym polu PZ pod danym
osiagnieciem. Nie mozesz straci¢ osiagniet ani zdobyt
tego samego osiagnigcia ponownie.

TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA: Jesli przekroczysz 100 PZ, umiest
twoj znacznik PZ na polu 100, a drugi znacznik gracza na
0. Jesli przekroczysz 200 PZ, przesuh znacznik wyzej (to
samo dotyczy 300 i 400).

IMIENNA DEUGOSE: Chot kazdy gracz wykona tyle samo tur
przychodu (5), to liczba wykonanych tur rozwoju moze
by¢ rozna.

PRZEWRGC DWA
WROGIE POSTERUNKI

UKONCZ DOWOLNY
< TORTECHNOLOGI!

Nie mozesz dwukrotnie zdoby¢ tego samego osiagnigcia.

W przypadku Srodkowego osiagnigcia 2 przewrocone
posterunki (podbojem lub putapka) moga nalezec do jed-
nego lub roznych przeciwnikow. Nie zdobywasz osiagnigcia
po prawej stronie, jesli przeciwnik zagra karte putapki w mo-
mencie, gdy probujesz podbi¢ Srodkowa wyspe.

0SOBLIWOSC: Ten profit powoduije, ze mozesz mie¢ 2 znacz-
niki na tym samym torze technologii. W turze rozwoju mo-
zesz przesuwat dowolny z nich. Przy ocenie twojej pozycji
na tym torze liczy sie wyzej stojacy znacznik.

KONIEC GRY

W przypadku remisu zwycigzca
zostaje gracz posiadajacy w zapasie
najwigcej zasobow. W innym

Gra kohczy sig w innym momencie dla kazdego gracza. Twoja
rozgrywka dobiega kohca, gdy zakohczysz twoja ostatnia (piata)
turg przychodu. Zyskujesz profity twojej cywilizacji, 1 ulepszenie
oraz punkty zwycigstwa widoczne na macie przychodu, ale

nie mozesz zagrac karty arrasu ani otrzymac przychodu. Jesli
pozostali gracze przeprowadzaja swoje tury po zakohczeniu
przez ciebie rozgrywki, mozesz nadal otrzymywac punkty
zwycigstwa z pasywnych zdolnosci cywilizacji, ale nic poza tym.

Kiedy wszyscy zakohcza swoje ostatnie tury przychodu,
zwycigzca zostaje gracz z najwigksza liczba punktow
zwycigstwa.

przypadku gracze wspolnie
Swigtuja zwycigstwo. Swietnym
kohcowym wynikiem jest 300 PZ.

PHALANX

Edycja polska:
© 2019 Vertima Sp. z 0.0. Sp. k.
Al. Przyjazni 59L/7, 45-572 Opole
www.phalanxgames.pl

STONEMAIER

GAMES
© 2019 Stonemaier LLC. Tapestry jest

znakiem towarowym Stonemaier LLC.
Wszystkie prawa zastrzezone.

Mozesz zapisat swoj

zwycieski wynik na witrynie
stonemaiergames.com/games/
tapestry. Jesli okaze sig, ze jaka$
cywilizacja ma znaczna przewage,
bedziemy mogli dzigki temu
zaproponowact startowy handicap
punktowy.




