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OPIS GRY

Wielki Wtadca Inkéw Pachacutec zwrécit sie do swojego potomstwa, nakazujac im by czcili Inti, boga storica i wjego imieniu
rozszerzali imperium tak daleko jak zawedrujg lamy. Chcac staé sie nastepcg Pachacuteca gracze muszg konkurowad, by
sprawdzic¢ ktory sposrdd nich najbardziej rozstawi swe imie wsréd ludu. Stawe mozna zdoby¢ czczac bogdw, tworzac gobeliny
z pieknych tkanin, prowadzac podboje w Chinchaysuyu, Antisuyu, Qullasuyu, oraz Kuntisuyu, czterech regionach nowego
Imperium; i nie tylko.

Choc istnieje wiele sposobéw na zyskanie wymaganej stawy, to jedna rzecz jest niezmienna: droga wiodaca od centralnej
wielkiej Swigtyni Coricancha do warsztatow na zboczu wzgdrza i do wioski ponizej jest dtuga. Zgodnie ze zwyczajem
w kulturze Inkéw zbocza wokét Swigtyni Coricancha zostaty uformowane w tarasy. Zapewniajg one réwng ziemie, na ktérej
mozna zbiera¢ kukurydze i ziemniaki, tkacze moga wytwarzaé swoje wyroby, budowniczowie moga wznosi¢ warsztaty
i z ktorej mozna wydobywac kamien i ztoto. Niestety schodzenie ze Swigtyni przez tarasy to wycieficzajace zadanie; dlatego
wszyscy pracujacy na wzgorzach chetnie stawig i ofiarowujg prezenty tym, ktérzy budujg schody utatwiajace te podréz.

Jest wiele drog prowadzacych do Tawantinsuyu, ale nie ma jednej okreslonej Sciezki, ktéra pozwoli staé sie nastepcg wielkiego
Pachacuteca. Poméz powiekszy¢ imperium prowadzac podboje, tkaj gobeliny, o ktérych bedzie sie méwic przez wieki,
zdobywaj stawe budujac schody dla swojego ludu oraz posagi Inti i zapewnij sobie tron jako kolejny Wielki Wtadca Inkéw.

KOMPONENTY

1 PLANSZA 19X Budynkow Produkcyjnych '
)

(0znaczonych symbolem Produkcji

35x Tkanin

PLYTKI
Budynki

20x Budynkow Pasywnych
(oznaczonych symbolem Zdolnosci Pasywnej

— 4z nich sq oznaczone jako Tkaniny poczgtkowe #SW01-04)

OPIS GRY | KOMPONENTY



Posagi 20x Ztoto

12X matych
Posggow

6x duzych
Posggow

4x Ptytki mnoznikow surowcéw

1x Ptytka Swieta 1x Ptytka Coricanchy
ROBOTNICY
45 Robotnikow, 9 w kazdym kolorze: @ O @ O @
Architekt
SUROWCE .
Goniec
25x Kamien
Rzemieslnik
25x Kukurydza
Kaptan
30x Ziemniak
Wojownik

KOMPONENTY



KARTY Arcykaptan

1 na kolor gracza

42 karty Bogow

Znacznik punktacji
1 na kolor gracza

Znaczniki Schodéw
5na kolor gracza

30 kart Armii

1WORECZEK Znaczniki Swiatyni
KOMPONENTY DO GRY SOLO (patrz strond 22) 11a kolor gracza
KOMPONENTY GRACZA
Pomoc gracza Znaczniki Podboju
1dla kazdego gracza 10 na kolor gracza

KOMPONENTY
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Umiesc¢ gtéwng plansze gry na Srodku stotu. Umies¢
wszystkie surowce obok planszy tworzac pule gtéwng.

Daj kazdemu z graczy wszystkie jego znaczniki Schodow.
Umies¢ znaczniki Punktacji graczy na torze punktagji
na polu10iich znaczniki Swiatyni na najnizszym polu
toru Swiatyni.

Najnizsze pole toru §w»qtyw

Obré¢ w losowym kierunku
ptytke Coricanchy i umies¢ jg
na szczycie wzgorza. (Pomin
ten krok podczas swojej
pierwszej rozgrywki i rozegraj
jgz Coricanchg utozong takjak
wydrukowano na planszy.)

Ptytka Coricanchy

W rozgrywce dla 2 graczy, usun z gry i odtéz do pudetka
po 1 Robotniku z kazdego koloru.

W rozgrywce dla 3 graczy, usun z gry i odtéz do pudetka
po 2 Robotnikéw z kazdego koloru.

Umies¢ po 2 Robotnikéw z kazdego koloru w woreczku.
Kazdy z graczy dobiera 2 Robotnikéw. Jesli gracz dobierze
2 Robotnikéw tego samego koloru, musi dobrac jeszcze
jednego (ktory sita rzeczy bedzie innego koloru); nastepnie
zwroci¢ do woreczka Robotnika w powtarzajacym sie
kolorze.

Umies¢ wszystkich pozostatych Robotnikéw w woreczku.
Losowo dobierz Robotnikéw z woreczka i umies¢ ich na
polach Wioski na planszy, tworzac kolejke pomiedzy
symbolamiziemniaka i kukurydzy. Na planszy znajduje sie
informacja ilu Robotnikéw, w zaleznosci od liczby graczy,
trzeba umiesci¢ w Wiosce.

PRZYCOTOWANIE

Wioska

Umiesc okreslong liczbe Robotnikéw (zalezng od liczby
graczy, zgodnie z informacjg na planszy) na obszarze
Koczownikéw. Robotnicy ci nie tworzg kolejki.

Koczownicy

Podczas rozgrywki dla 2 graczy, umies¢ pojednym losowo
dobranym z woreczka Robotniku na kazdym polu z

w obszarze bezposrednio otaczajgcym Coricanche. (Pola
w innych obszarach bedg zablokowane po pierwszym
éwiqcie; zobacz strona17.)

Poczgtkowe rozmieszczenie Robotnikow w grze dla 2 graczy.



17. Potasuj karty Bogdw i utwdrz zakryta talie, a nastepnie
rozdaj po 8 kart kazdemu z graczy. Kazdy z graczy wybiera
i zatrzymuje na reku 3 karty, a pozostate 5 zagrywa na stot.
W odwrotnej kolejnosci (zaczynajac od ostatniego gracza)
kazdy gracz otrzymuje korzysci widoczne na swoich 5
zagranych kartach. (Gracz moze uzy¢ korzysci z jednej
karty, aby optaci¢ koszt kolejnej).

10. Rozdziel Budynkiwedtug typéw: Produkcyjne  iPasywne
. Oddzielnie potasuj Budynki Produkcyjne oraz
Pasywne i utworz dwa zakryte stosy. Nastepnie odkryj 2
Budynki kazdego typu i umie$éje obok stoséw Budynkéw.
Staja sie one Rynkiem Budynkoéw.

Przyktadowy Rynek Budynkow

Przyktad 1: Wybrates karty Bogow widoczne po
lewej stronie [l aby pozyska¢ z nich korzysci,
a chcesz zatrzymac karty po prawej E Otrzymujesz
5ziemniakow, 1 kamien, 1 kukurydze, 1 karte Armiii s PZ
K] Mozesz rowniez wznies¢ Budynek [T i zaptacié za
niego1kamien i1 kukurydze (przed chwilg je otrzymates).

13.  Odtdéz na bok, awersem do gory, ptytki Tkanin. Znajdz

i 0dt67 na bok 4 Tkaniny poczatkowe [l W rozgrywce dla n

3 graczy usuri plytki oznaczone [ W rozgrywce dla

2 graczy usun réwniez ptytki oznaczone E]l Potasyj

pozostate plytki i utwérz z nich zakryty stos [fJ a nastepnie

odstor wierzchnig Tkanine. ' .

Przyktadowe ptytki Tkanin

11. Potasuj karty Armiiiumieééje w zakrytej talii obok Rynku
Budynkdéw. Zostaw miejsce na stos kart odrzuconych.

12. Rozdziel PosggiwedtugsymboliBogow
i umiescje obok Rynku Budynkow.

18. Rynek Budynkéw uzupetnij dopiero po rozpatrzeniu
kart przez wszystkich graczy. Po tym jak wszyscy gracze
otrzymali korzysci z zagranych kart Bogéw, wtasuj te
karty z powrotem do talii. Zostaw miejsce obok talii kart
Bogdw na centralng oferte, ktéra zostanie stworzona
i wykorzystana w trakcie gry (ztozong z 3/4/5 odkrytych

15. Umies¢ na stole 4 odkryte ptytki Tkanin poczatkowych. kart podczas rozgrywki odpowiednio
Zgodniez kolejnoscig (rozpoczynajac od pierwszego gracza dla 2/3/4 graczy).

i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) kazdy z graczy
wybiera pojednejz nich. Usun z gry wszystkie niewybrane
ptytki Tkanin poczatkowych (w grze na mniej niz 4 graczy).

14. Ostatniaosoba, ktéra zbierata warzywa zostaje pierwszym
graczem. Mozecie takze wylosowacé pierwszego gracza
w inny sposéb, jaki uwazacie za stosowny.

19. Umies¢ ptytke Swieta w poblizu
planszy, bedzie potrzebna pdzniej.

16. Daj kazdemu graczowi po 2 kamienie z puli gtéwnej.

Ptytka Swieta

PRZYCOTOWANIE



PRZEBIEG TURY

Podczas swojej tury musisz wybracjedng z dwéch opcii:

1. Umies$¢ Robotnika: Odrzué1 karte Bogéw lub 1 ztoto, aby
umiesci¢ Robotnika ze swojej puli na planszy.

2. Wdowolnej kolejnosci wykonaj 2 rézne akcje poboczne:

o Poruszenie Arcykaptana,
o Modlitwa,

o Szkolenie,

o Rekrutadja.

Dodatkowo, w ramach akcji darmowej w dowolnym momencie
swojej tury mozesz odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart Armii,
aby zyskac¢ wskazane na nich surowce. Nie ma ograniczenia
ile razy mozesz wykonac te darmowa akcje w swojej turze.

Na koniec tury mozesz rekrutowac dodatkowych Robotnikéw,
alejezeli na koniec tury bedziesz miatw ich wiecej niz 2, musisz
odrzuci¢ nadmiarowych. Po szczegbtowe informacje, zajrzyj
do czesci Rekrutacja na koniec tury na stronie 16.

Jesli na koniec tury Wioska jest pusta, rozpoczyna sie Swieto
(Punktacja). Rozpoczecie Swieta jest opisane w odrebnej sekgji
nastronach 17i18.

Jesli wzniostes jakikolwiek Budynek, na koniec swojej tury
uzupetnij Rynek Budynkéw. Takjak opisanow Przygotowaniu,
Rynek Budynkéw powinien sktadac sie doktadnie z czterech
odkrytych Budynkéw (po dwa z kazdego typu), zanim kolejny
gracz rozpocznie swojg ture.

PRZEBIEC TURY
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W ramach swojej akcji mozesz umiesci¢ Robotnika ze swojej
puli na pustym polu. Kosztuje to jedna pasujaca karte Bogdw
lub 1 ztoto. Dodatkowo musisz optaci¢ koszt w zywnosci za

Wedrowke i Zejscie w zaleznosci od pozycji umieszczanego
Robotnika w stosunku do pozycji twojego Arcykaptana.

KOSZT UMIESZCZENIA

Aby wykonaé najbardziej typowg akcje - umieszczenie
Robotnika - nalezy optaci¢ podwdjny koszt: Wedréwki i Zejscia.
By obliczy¢ catkowity koszt umieszczenia, nalezy oddzielnie
okresli¢ koszt Wedréwki i koszt Zejscia (zobacz ponizej).
Musisz optacic¢ catkowity koszt w zywnosci, zanim wykonasz
jakiekolwiek zadanie swoim Robotnikiem.

Koszt Wedréwki zalezy od odlegtosci pomiedzy sekcja w ktorej
znajduje sie twéj Arcykaptan, a danym polem. Sekcja to
jedna pigta planszy; kazda strona wzgdrza to jedna sekcja.
Umieszczenie Robotnika w tej samej sekcji co Arcykaptan
kosztuje 0 zywnosci, w sgsiadujacej sekcji kosztuje 1zywnosdi,
aw niesgsiadujacej sekcji kosztuje 3 zywnosci.

Koszt zejscia to 0 zywnosci na gérnym tarasie, 2 zywnosci
na Srodkowym tarasie i 5 zywnosci na dolnym tarasie.
Reprezentuje to wysitek potrzebny do przeniesienia narzedzi
i zbioréw miedzy Coricancha na szczycie wzgdrza, a farmami
iwarsztatami ponizej. Koszt Zejscia obnizanyjest o 2 zywnosci
za kazdy znacznik Schodéw ponad danym polem w tej samej
sekcji. Posiadacz Schoddéw otrzymuje 1 PZ (za kazdy znacznik
Schodéw), za kazdym razem gdy przeciwnik umieszcza
Robotnika z wykorzystaniem jego Schodow.

Skorzystanie ze Schodéw jest obowigzkowe i nie mozna
zdecydowac sie na optacenie dodatkowego kosztu Zejscia,
aby uniemozliwi¢ posiadaczowi Schodéw zdobycia PZ.

Przyktad 2: Na ponizszej ilustracji, Purpurowy umieszcza
Robotnika tak jak pokazano [, Koszt umieszczenia to:
°*1 |/ zaWedrowke
°*3 |/ zaZescie
Catkowity koszt Zejscia 5 / jest obnizony
0 2 dzieki Schodom Czarnego [F3). Czarny zdobywa 1 PZ za
wykorzystanie Schodoéw przez Purpurowego.

IESZCZANIE ROBOTNIKA

WYKONYWANIE ZADAN

Kazde pole oznaczone jest symbolem Bogow ($ 1< ™
== /\) i sasiaduje z 3 symbolami zadai. Mozesz wykona¢
zadania zwigzane z tymi symbolami.

Najpierw okresl ile zadan mozesz wykonac:

e automatycznie otrzymujesz 1 zadanie, juz za samo
umieszczenie Robotnika.

¢ specjalne zdolnosci réznych Robotnikéw, w zaleznosciod ich
koloru, mogg zapewni¢ dodatkowe zadania; oraz

e kazdy sasiadujacy Robotnik tego samego koloru zapewnia
1zadanie.

Robotnikéw uwaza sie za sgsiadujacych, jesli znajdujg sie na
tym samym tarasie oraz sg potgczeni sciezka, przechodzacg
przez doktadnie jedng ikone zadania, z twoim Robotnikiem.
Zobacz Przyktady 3i 4.

Najczesciej jestes w stanie wykonac 1 lub 2 zadania, rzadziej
3 lub 4, a niezwykle rzadko 5 i wiecej zadan.

Nastepnie bedziesz wydawat” zadania, pojedynczo, aby aktywowac
3 sgsiadujace symbole zadan. Musisz rozdzieli¢ zadania tak
rownomiernie jak to mozliwe pomiedzy te 3 symbole:

e Jesli masz 1 zadanie, mozesz wybra¢ dowolny sposrod
3 symboli zadania.

e Jesli masz 2 zadania, musisz wybrac 2 rézne symbole
zadania.

e Jesli masz 3 zadania, musisz wybra¢ wszystkie
3 symbole zadania.

e Jesli masz 4 i wiecej zadan, rozdziel je na zestawy po 3;
wykonujac kazdy zestaw tak jak opisano powyzej.

Kiedy nie bedzieszjuz w stanie przestrzega¢ powyzszych zasad,
musisz przerwac i zrezygnowac z pozostatych zadan.

UMIESZCZANIE ROBOTNIKA - KOSZT UMIESZCZENIA ORAZ WYKONYWANIE ZADAN
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Przyktad 3: Niebieski Robotnik (Architekt) umieszczony
na € polu [l moze wykonaé 2 zadania: 1 za umieszczanie
Robotnika plus 1 gdyz sgsiaduje [Z4] z innym niebieskim
Robotnikiem.

B
1

Przyktad 4: Teraz niebieski Robotnik (Architekt) umieszczony
na > polu [l moze wykonaé s zadaii: 1 za umieszczenie
Robotnika plus 4, gdyz sqsiaduje z 4 innymi niebieskimi
Robotnikami-to, w rzeczy samej, potezna akcja! Pierwsze trzy
zadania muszq by¢ sgsiadujgcymi: Wznies Budynek S
zyskaj ziemniaki El i zyskaj kamienie (4}
Po wykonaniu tych zadan, umieszczony Robotnik moze
wykonac kolejne dwa (rézne) z trojga tych samych zadan,
ostatecznie wykorzystujgc wszystkie 5 dostepnych zadan.

KARTY BOGOW

Jesli posiadasz przynajmniej jeden Posag, ktéry odpowiada
symbolowi Boga (§ [1<> =3 =i= A) na karcie Bogéw, ktéra
zostata zagrana podczas umieszczania Robotnika, to mozesz
dodatkowo otrzymac korzysci wskazane na karcie. Mozesz
otrzymac ptynace z niej korzysci przed lub po tymjak wykonasz
swoje zadania i mozesz wzig¢ jedna, wszystkie albo zadng
z nich - pobieranie korzyscijest opcjonalne.

Na koniec swojej tury dodaj zagrang przez siebie karte Bogdw
do centralnej oferty.

Jesli zagranie karty Bogdéw spowodowatoby dodanie do
centralnej oferty 4./5./6. karty (w grze dla 2/3/4 graczy),
usun z centralnej oferty wszystkie karty Bogéw i wtasuj je
z powrotemdo talii. Dopiero kiedy to zrobisz, umies¢ zagrang

karte w ofercie.

Przyktad 5: Podczas gry dla dwéch graczy, karta Bogow $ Kl
zostaje wykorzystana do umieszczenia Robotnika na polu $. Na
koniec tury aktywnego gracza, lecz przed dodaniem do oferty
nowej karty Bogéw $§ w ofercie znajdujq sie 3 karty Bogow.
Te3 zostajg wtasowane do talii Bogow E Nastepnie, zagrana
karta Bogow $ tworzy nowq oferte [E] kart Bogow.

Karty Bogéw, poza wykorzystaniem ich do umieszczenia
Robotnika (i ewentualnym pozyskaniem surowcéw
przedstawionych na karcie Bogéw), oferujg nastepujace
korzysci/zdolnosci:

¢ Przed wzniesieniem Budynku mozesz zwrdci¢ karte Bogdw
na spdd talii, aby wymienic 1 lub 2 ptytki na Rynku Budynkow.

e Podczas Swieta musisz zaptaci¢1 ziemniaka za kazda karte
Bogdéw pozostatg na twoim reku.

* Réwniez podczas Swieta mozesz zagraé do 3 kart Bogow,
aby zyska¢ wskazane na nich korzysci.

¢ Podczas Ostatecznej Punktadji kazda pozostata na twoim
reku karta Bogbw jest warta1PZ.

UMIESZCZANIE ROBOTNIKA - KARTY BOGOW



SPECJALNE ZDOLNOSCI ROBOTNIKOW

Robotnik kazdego koloru posiada specjalng zdolnos¢, ktora
zostaje aktywowana podczas umieszczenia.

. Architekt

Wykonaj dodatkowe zadanie jesli zostat umieszczony na
niebieskim polu.

. RzemiesInik

Wykonaj dodatkowe zadanie jesli zostat umieszczony na
zielonym polu.

. Wojownik

Dobierz na reke 1 karte Armii. Nastepnie, bez zadnych
kosztéw, mozesz zabracz planszy 1sgsiadujgcego Robotnika
niebedacego Wojownikiem do swoich zasobdéw.

. Coniec

Zaptaco1zywnos$¢ mniej, ptacgc za Wedréwke/Zejscie. Znizki
wynikajace ze Schodéw nadal majg zastosowanie.
Dodatkowo, jeslijest to pierwszy Robotnik umieszczony w tym
segmencie, wykonaj dodatkowe zadanie. (Przypomnienie:
Segment to wspdlny obszar tarasy i sekcji, patrz str. 5).

W grze dla 2 graczy, dotyczy to réwniez Robotnikow
umieszczonych podczas przygotowania.

. Kaptan

Mozesz zaptaci¢1ziemniaka, aby otrzymac1zadanie dla tego
Robotnika (raz na umieszczenie). Po rozpatrzeniu wszystkich
zadan musisz dobracjedng karte Bogdw z oferty lub z talii.

OPIS ZADAN

Zbierz surowce (ziemniaki, kukurydze,
kamienie, ztoto)

Uzyskaj surowce wskazane symbolami: 3 ziemniaki
2 kukurydze 2 kamienie lub1 ztoto

Wybuduj Schody/Umiesé
znacznik Schodéw.

Koszt wybudowania Schodéw to 3 kamienie. Po zbudowaniu
Schodéw (po umieszczeniu znacznika Schodéw) natychmiast
otrzymujesz 4 PZ, 1 kukurydze i 2 ziemniaki.

Znaczniki Schodéw umieszczane sg na wskazanych polach
planszy i mozesz wybudowac Schody na dowolnym pustym
polu tego typu , niezaleznie od sekcji w ktérej umieszczasz
swojego Robotnika

Przyktad pol dla znacznikow Schoddw na planszy.

W kazdej sekcji, mozesz zbudowaé Schodyna dolnym polu
(najdalej od szczytu wzgdrza), wytaczniejezeli na gornym polu
(najblizej szczytu wzgdrza) znajduje sie juz znacznik Schodéw.
Kiedy wybudujesz Schody na dolnym polu, wtasciciel znacznika
Schodéw na gérnym polu natychmiast otrzymuje 2 PZ. Oznacza
to, ze nawet jesli ty samjestes wiascicielem znacznika Schodow
na gornym polu, otrzymujesz 2 PZ.

Kiedy przeciwnik wykorzystuje twoje Schody, by obnizy¢
koszt Zejscia podczas umieszczania Robotnika, zyskujesz1 PZ.
Chociaz uzycie wtasnych Schodéw nadal obniza koszt Zejscia
podczas umieszczania wtasnego Robotnika, nie otrzymujesz
zato zadnych PZ.

« Wznoszenie Budynkéw

Aby wznies¢ Budynek dostepny na Rynku Budynkéw, musisz
optaci¢jego koszt (prawy gorny rog ptytki n) Umiesé Budynek
w swoim obszarze gracza. Na koniec twojej tury, uzupetnij Rynek
Budynkdw, takjak opisano to wczesniej w niniejszej instrukgji.

Przyktad Budynku Produkcyjnego i Pasywnego

UMIESZCZANIE ROBOTNIKA - SPECJALNE ZDOLNOSCI ROBOTNIKOW ORAZ OPIS ZADAN

n
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Budynki Produkcyjne zapewniajg surowce lub PZ,jednak
ptynace z nich korzysci musza zosta¢ wywotane, o czym przeczytasz
w dalszej czesci instrukeji.

Budynki Pasywne zapewniaja zdolnosci trwate.

Szczegdtowy opis wszystkich Budynkéw znajduje sie w Dodatku
umieszczonym w dalszej czesci instrukgji.

Przed wzniesieniem Budynku mozesz zwrécié1 karte Bogdw
z reki na spod talii, aby usungé 1 lub 2 Budynki z Rynku
Budynkéw i natychmiast uzupetnic go. Tak usuniete Budynki
umies¢ zakryte na spodzie ich stoséw w wybranej przez
siebie kolejnosci.

« Zbuduj Posag

Zbuduj jeden Posag w swoim obszarze gracza.

e MatePosagi kosztuja3kamienieinatychmiastdostarczajgci3 PZ.

e DuzePosagi  kosztujg 3 kamienie oraz 2 ztota i natychmiast
dostarczajg ci 9 PZ.

Posagi mogg by¢ uzywane do aktywowania kart Bogéw (jak
wyjasniono w sekcji Karty Bogéw na stronie 10) i pbzniej
moga zostac odrzucone podczas akcji Oddania Czci z uzyciem
Arcykaptana (opisane na stronie 14).

« Zakup Tkaniny

Zeszczytustosudobierz 3 ptytki Tkanin (wigczajac wto odkrytg
Tkanine na szczycie stosu). Obejrzyj wszystkie 3 i wybierz,
ktére chcesz kupi¢ (mozesz takze kupi¢ wszystkie lub nie kupic¢
zadnej). Zakup1/2/3 Tkanin kosztuje 1/3/6 kukurydzy. Wszystkie
niekupione przez ciebie Tkaniny oferowane sg pozostatym
graczom. W kolejnosci tury pozostali gracze moga kupié
po 1 pozostatej Tkaninie za 3 kukurydze. Umie$¢ wszystkie
niekupione Tkaniny zakryte na spodzie stosu Tkanin (jesli
jakies pozostang).

Na koniec odkryj wierzchnig Tkanine.

Tkaniny tworzg Gobeliny w postaci rzedéw Tkanin. Kazdy
gracz moze mie¢ wiele Gobelindw, ale kazdy Gobelin musi
by¢ ztozony z Tkanin o réznych wzorach. Kiedy otrzymujesz
Tkanine musisz natychmiast dodacja na kofncujuzistniejgcego
Gobelinualbo zacza¢ nowy Gobelin. Po umieszczeniu Tkanin nie
mozna zmienia¢ich utozenia, a Gobelindw nie mozna dzieli¢, ani
taczyc. Jestsiedem r6znych wzoréw Tkaniny, niektére bardziej
powszechne od innych.

Przyktad 6: Dodanie nowej Tkaniny do Gobelinu.

UMIESZCZANIE ROBOTNIKA - OPIS ZADAN



Podczas ostatecznej punktacji kazdy Gobelin przynosi PZ
uzaleznione od jego wielkosci. Ponadto kazde pasujace
potaczenie (ztozone z identycznych symboli) zapewnia
wtascicielowi nagrode podczas wykonywania akcji Kupca
(opisanej w nastepnej sekciji).

Kupiec

Otrzymaj nagrody ze swoich Gobelinéw. Za kazde potaczenie,
w ktorym pokazane sg dwie identyczne nagrody, zyskujesz
te nagrode: 1 ztoto n 2 kamienie E 3 ziemniaki B
karte Bogow plus 1 ziemniaka m Odnowienie (odwrdcenie
awersem do goéry za darmo) 1 Budynku lub karty Armii E
dobierz 1 karte Armii E zaptac1 ztoto, by wspiac sie raz na

Swigtyni n lub3 PZ ﬂ

Wezystkie mozliwe nagrody z Tkanin

Przyktad 7: Na ponizszej ilustracji, Purpurowy wykonuje
zadanie Kupca. Posiada on dwa Cobeliny: pierwszy ztozony
z 4 Tkanin n i dmgiﬂzfoz’onyz 5 Tkanin.

Na pierwszym Gobelinie, pierwsze od lewej pasujgce
potgczenie i zapewnia 3 ziemniaki B Rowniez pierwsze
od prawej potgczenie Tkanin jest pasujgce, a nagrodq jest
awans o jeden stopiei w gore Swigtyni po zaptaceniu1ztota
00 Potgczenia innych Tkanin nie pasujq do siebie.

Drugi Gobelin, majgcy dwa pasujgce potgczenia,
rowniez zapewnia Purpurowemu: 1 karte Armii E
i 2 kamienie [

.Szkolenie

Dobierz 2 karty Armii, jedng zatrzymaj na reku, a drugg
odrzu¢. Odrzucone karty Armii umieszczane sg na stosie kart
odrzuconych. Kiedy zabraknie kart w talii Armii, potasuj stos
kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie dobierania.

W dolnej czesci kazdej karty Armii znajduje sie surowiec.
W dowolnym momencie swojej tury mozesz wykona¢ darmowa,
akcje, by odrzucic karty Armiii zyskac wskazane na nich surowce.
Nie ma ograniczeniaile razy mozesz wykonac te darmowa akcje
w swojej turze. Na kartach Armii wskazani sg réwniez 1 lub
2 Zotnierze. Zotnierze ci sg istotni podczas wykonywania akcji
Podboju przez Arcykaptana, gdyz posiadanie ich w wiekszej
liczbie skutkuje wielokrotnymi i/lub lepszymi Podbojami.

‘ﬂ Wyprodukuj Raz

Natychmiast otrzymujesz korzysci wskazane na jednym
z twoich odkrytych Budynkéw Produkcyjnych. Budynek
ten pozostaje odkryty (w przeciwienstwie do produkowania
w ramach akcji Produkcji Arcykaptana, ktéra jest wyjasniona
w dalszej czesci instrukcji).

UMIESZCZANIE ROBOTNIKA - OPIS ZADAN
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WYKONYWANIE

2 AKCJlI POBOCZNYCH

Zamiast umieszczania Robotnika mozesz zdecydowac sie
na wykonanie w dowolnej kolejnosci dwoch réznych akcji
pobocznych. Akcje te pozwalajg innym graczom nawykonanie
(w kolejnosci tury akcji), ktérg wybrates, w nieco innej wersji.

AKCJE POBOCZNE ARCYKAPLANA

Mozesz poruszyc swojego Arcykaptana o1 lub 2 sekcje zgodnie
zruchem wskazoéwek zegara dookota Coricanchy i wywotac te
akcje dla wszystkich graczy.

Ty (jako aktywny gracz) mozesz wybrac 1 ztoto zamiast
wykonywania akcji zwigzanej z aktywacja. Jesli tak zrobisz,
inni gracze nadal moga wykonac te akcje, ale nigdy nie moga
zdecydowac, by w zamian otrzymac1 ztoto.

Oddanie Czci

Wszyscy gracze moga odrzuci¢ Posagi ze swoich obszaréw
gracza, by awansowac na torze Swigtyni.

Mozesz odrzuci¢ 1 duzy Posag, by awansowac o 3 pola na
torze Swiatyni i/lub 1 maty Posag, by awansowac o1 pole.
W ten sposob nie mozesz odrzuci¢ wiecej niz1Posag kazdego
typu. Pozostali gracze mogg odrzuci¢ jeden duzy lub maty
Posag, by awansowac doktadnie 01 pole (niezaleznie od typu
odrzuconego Posagu).

Usun z gry odrzucone w ten sposdb Posagi, odktadajac je
z powrotem do pudetka.

Awansowanie na torze Swigtyni moze wywotaé efekty, ktére
zostaty opisane w dalszej czesci instrukgji.

Sktadanie Ofiar

Mozesz wydac 2/4/6 kukurydzy, by awansowac 01/2/3 pola na
torze Swiatyni. Pozostali gracze moga wydac 3 kukurydze, by
awansowac doktadnie 01 pole na torze Swiatyni. Zyskujecie
surowce (0 ile sg wskazane).

Q Odnowienie

Wszyscy gracze mogg ponies¢ koszt, by odkryé dowolng liczbe
zakrytych Budynkow Produkcyjnych i/lub kart Armii.

Mozesz odwrécié jedng karte za darmo i mozesz zaptacic¢
12ywnosc¢ za kazdy dodatkowy Budynek lub karte Armii, ktérg
chcesz odkry¢. Pozostali gracze mogg zaptaci¢ 1 kukurydze
(nie ziemniaka) za Budynek lub karte Armii, kt6rg chcg odkryé.

Podbj

Natychmiast po rozpoczeciu Podboju musisz wybra¢
Robotnika z jednego z koricéw kolejki przy Wiosce i umiescié
go w obszarze Ofiar Wojny. Jesli Wioska jest pusta, wybierz
go z obszaru Koczownikéw. Nastepnie dobierz Robotnika
zworeczka i umiesé na pustym polu na obszarze Koczownikéw.

WSszyscy gracze moga teraz zagrac z reki dowolng liczbe kart
Armii i umiescic¢ je odkryte w swoim obszarze gracza, ptacac
1ziemniaka za kazda karte. Ty mozesz zagrac swoja pierwsza
karte Armii za darmo.

Na kazdej karcie Armii przedstawiono 1 lub 2 Zotnierzy.
Kazde pole Podboju przedstawia korzyé¢ i liczbe Zotnierzy
wymaganych do podboju. Liczbaobok  wskazuje minimalng
liczbe odkrytych Zotnierzy w twoim obszarze gracza (nie na
reku), ktérych musisz odrzucic¢. Liczba obok wskazuje
minimalna liczbe odkrytych Zotnierzy w twoim obszarze gracza
(nie na rekuw), ktérych musisz zakry¢.

Po tymjak wszyscy gracze, ktérzy zdecydowali sie tak zrobic,
zagrali wybrane przez siebie karty Armii, w kolejnosci tury
(zaczynajac od ciebie), kazdy gracz, ktory nadal ma dostepne
znaczniki Podboju, moze umiesci¢ 1 znacznik Podboju na
pustym polu Podboju w dowolnym regionie i natychmiast: 1)
otrzymac korzysci z tego miejscai 2) musi odwrdci¢ rewersem
do géry i/lub odrzuci¢ minimalna liczbe Zotnierzy wymagana
dla tego Podboju. Nastepnie ty (i tylko ty) mozesz umiesci¢
1dodatkowy znacznik Podboju, zyskujac korzysci oraz odrzucié
i/lub zakry¢ odpowiednia liczbe Zotnierzy.

Zakryte karty mogg zostac pézniej odwrdocone awersem do
gory korzystajac z akcji Odnowienia, ktéra zostata opisana
w poprzedniej sekcii.

WYKONYWANIE 2 AKCJI POBOCZNYCH - AKCJE POBOCZNE ARCYKAPEANA



Przyktad 8: Ponizsza ilustracja przedstawia sytuacje
w czterech regionach Podboju w grze dla 2 graczy, zanim
Purpurowy wywotat akcje Podboju.

Purpurowy ma 2 odkryte karty Armii w swoim obszarze
gracza n nastepnie zagrywa za darmo 1 karte Armii
i 2 kolejne, za kazdq ptacgc1 ziemniaka [P, Purpurowy ma
tqcznie 7 Zotnierzy na odkrytych kartach Armii.

Niebieski ma 2 odkryte karty Armii w swoim obszarze
gracza H; nastepnie zagrywa 1 karte Armii ptacqc za nig
1 ziemniaka [Z0. Niebieski ma tgcznie 4 Zotnierzy na
odkrytych kartach Armii.

Tak jak przedstawiono na kolejnej ilustracji B3| Purpurowy
umieszcza znacznik Podboju, by otrzymac 4 PZ. Aby tak
uczynic Purpurowy musi zakryc 2 Zotnierzy (i moze to zrobic

korzystajge z pojedynczej karty Armii) (3 i musi réwniez
odrzuci¢1 Zotnierza [E.

B 0O

Niebieskijako nastepny umieszcza znacznik Podboju (jak
wskazano na kolejnej ilustracji) £, aby otrzymac 7 PZ. By
to zrobic, Niebieski musi zakryé 2 Zotnierzy (i moze to zrobic
korzystajge z pojedynczej karty Armii) ] i musi réwniez
odrzucic 2 Zotnierzy KI0).

Purpurowy, jako aktywny gracz, moze umiescic drugi
znacznik Podboju i (jak wskazano na kolejnej ilustracji)
BB decyduje sie tak zrobic, by zyskac 1 karte Bogow i 1
darmowq Tkanine. Aby to zrobi¢, Purpurowy musiodrzucic

1 Zotnierza [P,

WYKONYWANIE 2 AKCJI POBOCZNYCH - AKCJE POBOCZNE ARCYKAPEANA
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Produkcja

Otrzymujesz korzysci wymienione na dowolnych odkrytych
Budynkach Produkcyjnych; nastepnie zakryj te Budynki. Przed
tym lub po tymjakto zrobisz, jako jedyny gracz mozesz wybrac
jeden zakryty Budynek Produkcyjny i odkry¢ go.

Nastepnie kazdy inny gracz moze réwniez otrzymac korzysci
wskazane na dowolnej liczbie jego odkrytych Budynkow
Produkcyjnych; nastepnie musi zakry¢ te Budynki. Zakryte
Budynki Produkcyjne moga pézniej zosta¢ odkryte poprzez
wykorzystanie akcji Odnowienia, opisanej wczesniej
w instrukgji.

POBOCZNA AKCJA - MODLITWA

We?Z 2 karty Bogdéw. Mozesz je wzigé (w dowolnej kombinacji
i porzadku) z wierzchu talii kart Bogéw lub z odkrytej oferty.
Jesli najpierw dobrates karte z talii, mozesz ja obejrze¢, nim
zdecydujesz skad wzigé druga karte.

POBOCZNA AKC]A - SZKOLENIE

Dobierz 2 karty Armii, jedng zatrzymaj na reku, a drugg odrzué.
Efekt tej akcji pobocznejjestidentyczny jak zadania Szkolenia
opisanego uprzednio w instrukciji.

POBOCZNA AKCJA - REKRUTACJA

Mozesz wzig¢ jednego Robotnika Koczownika z obszaru
Koczownikéw. Nastepnie natychmiast dobierz jednego
Robotnika z woreczka (jedli nie jest pusty) i umies¢ go na
zwolnionym polu na obszarze Koczownikow.

REKRUTOWANI

NR KONIEC

EC TURY

Na koniec swojej tury mozesz kupi¢ pojedynczego Robotnika
7z Wioski. Wydaj 1 ziemniaka albo 1 kukurydze, by zabra¢
Robotnika z odpowiedniego konca kolejki. Jeslijest to ostatni
7 Robotnikéw mozesz wydaé 1 ziemniaka lub 1 kukurydze, by
go pozyskac. Pozyskanie ostatniego Robotnika opréznia Wioske
i wywotuje Swieto (Punktowanie), opisane dalej w instrukgji.

Na koniec swojej tury gracz nie moze posiadaé wiecej
niz 2 Robotnikéw. Limit ten obowigzuje natychmiast po
ewentualnym wykonaniu kroku pozyskania Robotnika. Jesli
posiadasz wiecej niz 2 Robotnikdw, musisz natychmiast oddac
wszystkich nadmiarowych Robotnikéw, usuwajac ich trwale
z gry i odktadajac do pudetka. Nawet jesli masz 2 lub wiecej
Robotnikéw mozesz pozyskaé Robotnika lub otrzymac go
wskutek innych efektéw. Limit jest istotny jedynie na koniec
twojej tury.

REKRUTOWANIE NA KONIEC TURY



SWIETO - PUNKTOWANIE

Zakazdym razem kiedy Wioska pustoszeje aktywny gracz bierze
ptytke Swieta i natychmiast otrzymuje odpowiednia liczbe PZ:
1/2/4 PZ za pierwsze/drugie/trzecie Swieto (Punktowanie).
Trzecie Swieto oznacza réwniez zblizajacy sie koniec gry.

Na poczatku nastepnej tury gracza posiadajgcego ptytke
Swieta, rozpatruje sie Swieto zgodnie z ponizszym porzadkiem:

1. Gracze wykonujg darmowe zadanie Kupca.

2. Kazdy gracz otrzymuje PZ widoczne po prawej od jego
aktualnej pozycji na torze Swiatyni i surowce (jesli sa
pokazane) wskazane nalewo odjego pozycji. PZ wskazane
na $rodku czterech gérnych toréw Swiatyni moga by¢
zdobyte tylko podczas Ostatecznej Punktacji. Na razie

je zignoruj.

3. Sprawd? kazdy Region Podboju: gracz posiadajacy w nim
najwiecej znacznikow Podboju otrzymuje PZ réwne
obecnej liczbie Robotnikdéw na obszarze Ofiar Wojny.
(Remisy rozpatrywane sa na korzys¢ gracza posiadajacego
pierwszy od prawej strony znacznik Podboju).

4. Gracze musza zaptaci¢1ziemniaka za kazda karte Bogdw na
reku. Graczetracg 2 PZ za kazdego brakujacego ziemniaka.
Jesli ktorykolwiek gracz miatby straci¢ wiecej PZ, niz
aktualnie posiada, jego znacznik punktacji pozostaje na
polu 0 - nie mozna mie¢ punktéw ujemnych.

5. Jesli byto to trzecie Swieto, pomiri nastepne dwa kroki
i przejdz do Zakonczenia Gry i Ostatecznej Punktadiji.

6. Odtéz ptytke Swieta obok planszy gry, a nastepnie dobierz
zworeczka dodatkowych Robotnikéw, by uzupetni¢ Wioske.

a. Mozesiezdarzy¢, ze wworeczku zabraknie Robotnikéw,
nim Wioska zostanie uzupetniona. W takim wypadku
po prostu umiesé wszystkich pozostatych Robotnikéw
w Wiosce.

b. W bardzorzadkim, alejednak mozliwym, przypadku
przed uzupetnieniem Wioski w woreczku moze
nie by¢ zadnych Robotnikéw. W takim przypadku,
natychmiast wywotaj kolejne Swieto: ta sama osoba,
ktéra wywotata poprzednie otrzymuje ptytke Swieta
i powigzane z nim PZ, nastepnie kazdy z graczy (tym
razem réwniez i gracz posiadajacy ptytke Swieta)
rozgrywa pojedynczg ture przed rozliczeniem
nastepnego (i réwniez) Swieta.

e —

¢. Podczas rozgrywki dla 2 graczy i tylko w przypadku
pierwszego Swieta, umies¢ jednego losowo
dobranego z woreczka Robotnika na kazdym polu
oznaczonym na srodkowym tarasie wzgorza.
Jesli ktérekolwiek z tych pol sg zajete, pomin te pola.

7. Na koniec przejdz do fazy Swieto - Dobieranie Kart
(patrz nizej).

SWIETO - DOBIERANIE KART

Po pierwszym i drugim Swiecie gracze dobieraja karty z talii
Bogoéw (podczas tej fazy gracze nie moga dobierac kart z oferty)
w nastepujacy sposéb (w kolejnosci od gracza z najmniejsza
liczbg PZ do gracza z najwiekszg liczbg PZ):

e W grzedla4graczy, graczznajmniejsza liczbg PZ dobiera
2 karty, gracz z druga najmniejszg liczbg dobiera 2 karty,
kolejny gracz dobiera 1 karte, a gracz z najwiekszg liczbg
PZ dobiera 1 karte.

e Wgrzedla3graczy, graczz najmniejsza liczbg PZ dobiera
2 karty, gracz z druga najmniejszg liczbg dobiera 2 karty,
a gracz z najwieksza liczbg PZ dobiera 1 karte.

e Wgrzedla2graczy, graczznajmniejsza liczbg PZ dobiera
2 karty, a gracz z najwiekszg liczbg PZ dobiera 1 karte.

e W przypadku remisu, gracz najblizszy, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, aktywnemu graczowi (zaczynajac od
aktywnego gracza)jest uznawany za posiadajacego ,wiecej” PZ.

Nastepnie, w kolejnosci tury (zaczynajac od aktywnego gracza),
kazdy gracz moze zagra¢ do 3 kart Bogoéw, aby otrzymac
przedstawione na nich korzysci. Wykorzystane w ten sposéb
karty nalezy wtasowac do talii dobierania i nie wptywaja one
na oferte kart.

Na koniec tego kroku, jesli na Rynku Budynkéw pozostaty
jakiekolwiek Budynki, usun je (umiesc je zakryte na spodzie
odpowiednich stoséw Budynkow) i dodaj 4 nowe Budynki (po
dwa z kazdego typu).

SWIETO - PUNKTOWANIE
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ZAKONCZENIE GRY
| OSTATECZNA PUNKTACIA

Po trzecim i ostatnim §Wiqcie kazdy z graczy otrzymuje PZ
W nastepujacy sposéb:

e Cobeliny: Gobelin ztozony z1/2/3/4/5/6/7 r6znych Tkanin
przynosi 0/1/3/6/10/15/21 PZ.

* Jesli gracz osiagnat jedno z 4 gérnych pél toru Swiatyni
otrzymuje PZ wskazane w centrum tego pola.

e 2 PZ za kazdy jego odkryty Budynek (wliczajac réwniez
Pasywne).

e 1PZ za kazda karte Bogdw na jego reku.

* 1PZ za kazdg odkryta karte Armii wjego obszarze gracza
(nie na reku!).

¢ 1PZ za kazdego Robotnika pozostatego w jego zasobach.
* 1PZ za kazde ztoto wjego zasobach.

Gracz z najwieksza liczbg PZ wygrywa. W przypadku remisu,
remisujacy gracz z najwieksza liczbg surowcow (catkowitej
sumy ztota, kamienia, kukurydzy i ziemniakéw) wygrywa.
Jesli wcigz jest remis, remisujacy gracze dzielg sie wygrana.

ZASADY DODATKOWE

WSPINACZKA DO SWIATYNI

llekro¢ przesuniesz swéj znacznik Swiatyni w gére na torze
Swiatyni, zyskujesz surowce wskazane na lewo od tego pola
(jesli sq pokazane). Jesli poruszysz sie o kilka pél, zyskujesz
wszystkie surowce wskazane na lewo od kazdego pola. Dowolna
liczba graczy moze znajdowac sie na tym samym polu.

. Zyskujesz 1 ztoto.

WeZ1 karte Bogbéw z wierzchu talii lub z oferty.
Dobierz 2 karty Armii, zatrzymaj 1, a drugg
odrzuc.

“

Zyskujesz 2 kamienie.

. ‘ Zyskujesz 1 kamien LUB wez
/ 1 Robotnika z obszaru Koczownikow.

. Dobierz 2 karty Armii, zatrzymaj 1,

Zyskujesz 1 ziemniaka. WezZ 1 karte Bogéw
z wierzchu talii lub z oferty.

adrugg odrzud.

Tabela: Nagrody Swigtyni

OTRZYMYWANIE DARMOWYCH
ROBOTNIKOW

llekro¢ otrzymasz darmowego Robotnika (z karty Bogéw, jako
nagrode Swigtyni lub wskutek innej zdolnosci) wez Robotnika
z obszaru Koczownikéw. Nastepnie natychmiast uzupetnij
puste pole na obszarze Koczownikéw Robotnikiem z woreczka,
jesli ten nie jest pusty. Jesli nie ma zadnych Robotnikéw na
obszarze Koczownikéw, wtedy nie otrzymujesz swojego
darmowego Robotnika.

ZAKONCZENIE GRY | OSTATECZNA PUNKTACJA ORAZ ZASADY DODATKOWE



DODATEK [

N\

BUDYNKI PASYWNE

Zo1 | Mozesz traktowac kazdego Robotnika, ktérego umieszczasz jako Gonca.

Zo2 | Mozesz traktowac kazdego Robotnika, ktérego umieszczasz jako Kaptana.

Zo3 | llekro¢ umiescisz Wojownika, mozesz za darmo Odnowi¢ do 2 swoich Budynkéw Produkeyjnych.

Zo4 | llekroc stworzysz nowe pasujace potaczenie na Cobelinie, natychmiast otrzymujesz jego nagrode.

Zos | Rzemieslnicy moga by¢ uzywanijako Architekei, a Architekci moga by¢ uzywanijako Rzemies!Inicy.

706 Na poczatku kazdego Swieta zyskujesz 4 ziemniaki. Podczas ostatecznej punktacj otrzymujesz dodatkowo 1 PZ za
kazda karte Bogéw pozostata na twoim reku (co oznacza, ze zyskujesz 2 PZ za kazdg karte Bogow na reku).

Zo7 | Kiedy umieszczajac Robotnika wykorzystujesz wtasne Schody, zyskujesz PZ.

708 Kiedy wywotasz zadanie Zakupu Tkanin, dobierz 5 ptytek i odrzuc¢ 2 (umiesc je zakryte na spodzie stosu w wybranej
kolejnosci), przed przystapieniem do normalnego wykonywania zadania.

Zo9 | Na poczatku kazdego Swieta otrzymujesz 1 PZ za kazda Tkanine w twoim najdtuzszym Gobelinie.

Z10 | Na poczatku kazdego Swieta otrzymujesz 2 ziemniaki, 1 kukurydze i1 kamieri.

711 llekro¢ ktérykolwiek gracz wywota akcje poboczng Arcykaptana - Sktadanie Ofiar, otrzymujesz 1 Tkanine (znajdujaca sie
na wierzchu lub te bezposrednio pod nig - zgodnie z twoim wyborem).

712 llekro¢ ktérykolwiek gracz aktywuje akcje poboczna Arcykaptana - Oddanie Czci lub bezposrednio przed Swietem,
mozesz zaptaci¢1ztoto, by awansowac na torze Swiatyni.

713 Przy kazdym Podboju, mozesz zakry¢ i/lub odrzucié 01 Zotnierza mniej (to dziata jako znizka). Nadal musisz zakryé lub
odrzucié przynajmniej jednego Zotnierza.

Z14 | Otrzymujesz +2 Zadania, gdy umieszczasz Wojownika.

Z15 | Mozesz dowolnie wymienia¢ miedzy sobg 2 kamienie, 1 ztoto i 2 kukurydze.

716 llekro¢ ktérykolwiek gracz wywota akcje poboczng Arcykaptana - Produkcja, mozesz za darmo, przed lub po
wyprodukowaniu, Odnowi¢1 Budynek produkcyjny lub 1 karte Armii.

Z17 | llekroc¢ ktérykolwiek gracz wywota akcje poboczng Arcykaptana - Podbéj, otrzymujesz 1 ztoto i1 PZ.

718 | llekro¢ ktérykolwiek gracz wywota akcje poboczng Arcykaptana - Odnowa, dobierasz 1 karte Armii i otrzymujesz 1 ztoto.

Z19 | W dowolnym momencie twojej tury, mozesz zaptaci¢ 1 ziemniaka, aby dobrac¢ 1 karte Bogdw.

720 llekro¢ wykonujesz zadanie Zbierania Surowcow (ziemniakdw, kukurydzy, kamienia, ale nie ztota), otrzymujesz

1 dodatkowy surowiec tego typu i1 PZ.

DODATEK 1 BUDYNKI PASYWNE
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DODATE

EK 2

ZESTAWIENIE SYMBOLI

Swiatynia/ regiony Podboju/ Budynki Produkeyjne/

nagrody za Gobeliny

Otrzymujesz darmowa Tkanine

Zbuduj Schody za darmo, otrzymujesz korzysci

Surowce
ziemniak
kukurydza
kamien
ztoto
Zadania

Zbuduj maty Posag za darmo,
otrzymujesz z niego korzysci

Zbierz Surowce
Zyskujesz 3 ziemniaki

Wznie$ Budynek za darmo

Otrzymujesz karte Bogéw z oferty lub z talii

Zbierz Surowce
Zyskujesz 2 kukurydze

Otrzymujesz X Punktéw Zwyciestwa

Zbierz Surowce
Zyskujesz 2 kamienie

WeZ Robotnika z obszaru Koczownikéw

Zbierz Surowce
Zyskujesz 1 ztoto

Awansuj o1 polew §wiqtyni, otrzymujac nagrody

& Zakup Tkanin

Zakryj X Zotnierzy

& Zbuduj Posag

Odrzué X Zotnierzy

& Zbuduyj Schody

Zaptaé1 ztoto, aby awansowaé w Swigtyni

& Wznies Budynek

Odnéw 1 Budynek lub karte Armii

Szkolenie
. Dobierz 2 karty Armii; zatrzymaj jedna, drugg odrzuc

Pozostate symbole

Budynek

Wyprodukuj Raz
‘U Otrzymujesz korzysci z1 Budynku, nie odwracaj go

Budynek Produkeyjny

Kupiec
Otrzymujesz nagrody za Gobeliny

Budynek Pasywny

Poboczne Akcje Najwyzszego Kaptana

Karta Armii

Produkcja

Duzy Posag

Oddanie Czci

Swieto

$DOm=A Symbole Bogdw

Sktadanie Ofiar

Podbdj

A0 O e

Odnowienie
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ZASADY GRY SOLO

DODATKOWE KOMPONENTY

Plansza Axomammy

8 numerowanych zetonéw (o wartosci1,1,2,2,2,3,3,4)

kos¢ szeScienna (ze Sciankami1, 2, 2, 3, 3, 4)

2 dwustronne zetony Osobowosci Axomammy

Axomamma lub ,ona” odnosi sie do zautomatyzowanego
przeciwnika, podczas gdy ,ty” odnosi sie do pojedynczego
ludzkiego gracza.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Umieséé plansze gracza Axomammy w jej obszarze gry.
2. Przygotuj gre dla 2 graczy, z nastepujacymi wyjatkami:

e Podczas otrzymywania poczatkowej Tkaniny,
Axomamma otrzymuje losowa Tkanine poczatkowa,
zanim ty wybierzesz swoja.

e Axomamma nie ma poczatkowej reki kart Bogdw.
Zamiast tego otrzymuje 2 kamienie, 2 kukurydze,
1z7totoi1zakrytg karte Armiiw PawetImperowicz dolnej
czescijej planszy.

e Axomamma otrzymuje 2 losowych Robotnikéw
zworeczka dobierania (w ten sam sposob jak ty).

e Umieszczasz swojego Arcykaptana jako pierwszy.
Nastepnie rzu¢ koscig i umie$é Arcykaptana Axomammy
w odlegtoscitylu pdl od twojego Arcykaptana, zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara, ile wskazuje wyrzucona
wartosc.

3. Umiesc¢ 8 numerowanych zetonéw na odpowiadajacych
im polach poczatkowych.

4. Dobierz 4 karty Bogdw iwsurije pod 4 polaw gornej czesci
planszy Axomammy tak by widoczny pozostawat jedynie
symbol Bogow.

5. Axomamma umieszcza1darmowy znacznik Schodéw na
gbrnym poluw sekcji, gdzie rozpoczyna gre jej Arcykaptan
(ale nie otrzymuje zadnych korzysci za umieszczenie).

6. Daj Axomammie zeton Osobowosci, by okresli¢ jakiemu
rodzajowi akcji bedzie sprzyjac podczas gry:
* Wylosuj jeden z dwustronnych zetonéw Osobowosci
i wylosuj jedng ze stron (zwr6¢ nieuzywany zeton
Osobowosci do pudetka).
e UmiesS¢ wybrany zeton na gbrze pola
rzedzie akcji na planszy Axomammy.

, W gbérnym

ROZGRYWKA

Jeste$ graczem rozpoczynajacym i swoje tury rozgrywasz
normalnie. Axomamma rozgrywa swoje tury nieco inaczej.

Gtéwne Uwagi
Zeton Osobowosci

llekro¢ numerowany zeton zostaje umieszczony na polu pod
zetonem Osobowosci, Axomamma wykonuje wskazana akcje.

ZASADY GRY SOLO - DODATKOWE KOMPONENTY, PRZYGOTOWANIE DO GRY ORAZ ROZGRYWKA



Pozyskiwanie Robotnikow

llekro¢ Axomamma zyskuje Robotnika z Wioski lub obszaru
Koczownikéw, zyskuje rowniez nagrode odpowiadajaca
kolorowi Robotnika, tak jak wskazano na jej planszy gracza.

RECRUITING REWARDS:
1 1

Po otrzymaniu tej korzysci kolor Robotnika staje sie nieistotny
dla Axomammy.

llekro¢ Axomamma posiada wiecej niz 2 Robotnikdéw,
natychmiast odrzuca nadmiarowych, tak by miec
2 Robotnikéw. Odrzu¢ nadmiarowych Robotnikéw losowo
iusunichzgry.

Dobieranie kart Bogéw

llekro¢ Axomamma moze w skutek jakiego$ dziatania (np:
wywotanego przez Posag lub wspinaczke na torze Swiatyni)
dobrac karte Bogéw, zamiast tego usuwa z oferty najstarsza
kare Bogow, umieszcza jg na spodzie talii i otrzymuje 1 PZ.

Dobieranie kart Armii

llekro¢ Axomamma dobiera karte Armii, zatrzymuje ja zakryta
ponizej jej planszy, na jej ,reku”. Jezeli w skutek jakiegos
dziatania Axomamma mogtaby dobrac 2 karty i zatrzymac1,

w zamian po prostu dobiera 1 karte.

Surowce

Axomamma uzywa ziemniakow inaczej niz ty. llekro¢
Axomamma ma w swoich zasobach s lub wiecej ziemniakdw,
wymienia 5z nich na 5 PZ, dopdki nie pozostanie jej mniej niz
5 ziemniakdw. Przy tej wymianie Axomamma nie uzywa ztota,
jako uniwersalnego surowca, ale uzywa go we wszystkich
innych celach. Axomamma wykorzystuje wszystkie pozostate
surowce takjak ty.

Korzysci z Posggéw

Jesli Axomamma posiada Posgg (dowolnego typu) i wybiera
karte Bogow wsunietg pod jej plansze, aby wykonac gtéwng
akcje, ktora pasuje do jej Posagu, wéwczas Axomamma
otrzymuje 5 PZ (ignorujac wszystko inne przedstawione na
karcie Bogow).

Korzysci Swiatyni

Axomamma otrzymuje wszystkie korzysci, kiedy awansuje
natorze Swiatyni, zwyjatkiem dobierania na reke kart Bogéw
(zobacz wczesniej Dobieranie kart Bogow).

Kiedy otrzymuje korzys¢ — / ze Swiatyni bierze ten z nich,

ktérego ma najmniej:

e W przypadku remisu, Axomamma dobiera Robotnikajesli
ma o lub 1 Robotnika. W innym wypadku bierze

e Jesli nie ma dostepnych Robotnikéw w Wiosce lub na
obszarze Koczownikdéw, Axomamma bierze

e Kiedy Axomamma musi wzig¢ Robotnika, dobiera go
z Wioski od strony kosztu wyrazonego w ziemniakach.
Jesli Wioska jest pusta, bierze losowego Robotnika
z obszaru Koczownikow.

Akcja Arcykaptana

Jesli Axomamma spetni wymagania (zobacz ponizej Warunki
Aktywacji Arcykaptana) jednej z kolejnych 2 akcji Arcykaptana
dostepnych z aktualnej pozycji jej Arcykaptana wtedy 1)
porusza swojego Arcykaptana do najblizszej z tych akcji, ktore
moze wykonaciz) wykonuje te akcje. Mozesz rowniez wykonac
te akcje jak w standardowej rozgrywce.

llekro¢ Axomamma wykonuje akcje Arcykaptana, dodatkowo:
e dobiera1karte Armiii umieszczaja zakryta ponizej swojej
planszy oraz

e odrzuca do 2 kart Bogéw z centralnej oferty, odrzucajac
najstarsze 2,jesli sq 3 z ktérych mawybraé. (Nie otrzymuje
PZ za odrzucenie tych kart).

Warunki Aktywacji Arcykaptana

¢ Sktadanie Ofiar: Axomamma ma 4 kukurydze lub wiecej.

¢ Produkcja: Axomamma ma przynajmniej dwa odkryte
Budynki Produkcyjne.

¢ Oddanie Czci: Axomamma ma co najmniej 1 Posag.

* Podbéj: Axomamma posiada wiecej ,dostepnych Zotnierzy”
od liczby Robotnikéw w obszarze Ofiar Wojny (dostepni
Zotnierze to Zotnierze na odkrytych kartach Armii na stole
plus inni Zotnierze na kartach Armii najej ,reku’).

¢ Odnowienie: Axomamma ma tacznie trzy lub wiecej
zakrytych Budynkéw i/lub kart Armii.

ZASADY GRY SOLO - ROZGRYWKA
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Akcje i Reakcje Arcykaptana

Akcja Arcykaptana

Jesli Axomamma wybiera akcje Jesli Axomamma wykonuje twoja Akcje

Axomamma aktywuje wszystkie swoje odkryte Budynki Produkcyjne. Jesli Budynek pozwala
wybrac surowiec, Axomamma wybiera ten, ktérego ma najmniej. W przypadku remisu wybiera
zgodnie z nastepujaca kolejnoscia: ztoto, kukurydza, kamien, ziemniak.

Nastepnie Axomamma zakrywa wszystkie aktywowane Budynki.

' Produkcja

Budynek o najwyzszym numerze zachowuje
odkryty.

Sktadanie Ofiar

Oddanie Czci

Wykonuje tak jak podczas gry wieloosobowej. Axomamma Sktada Ofiary/Oddaje Czes¢
w najwyzszym mozliwym stopniu, na ktéry jg staé, ptacac standardowy koszt.

Podbdj

Axomamma zagrywa wszystkie karty Armii z reki za darmo.

Nastepnie wybiera dostepne pole Podboju z najwyzsza przedstawiong  , rozpatrujac remisy
zgodnie z nastepujacg reguta: region z najmniejsza ogdlng liczbg znacznikéw Podboju> region
zmniej niz3jej znacznikami> region z najmniejsza liczba twoich znacznikéw Podboju> Antisuyu>
Chinchasuyu> Kuntisuyu> Qullasuyu.

Nastepnie odrzuca i zakrywa karty Armii zgodnie ze standardowymi zasadami. Axomamma
preferuje odrzucanie kart z 1 Zotnierzem zamiast kart z 2 Zotnierzami i zakrywanie kart z 2
Zotnierzami zamiast karty z1 Zotnierzem.

Jako drugi podb6j Axomamma wybiera te
pole, sposréd wszystkich regionodw, te pole
wymaga odrzucenia najmniejszej liczby kart
Armii. W przypadku remisu, wybierz losowo.

Axomamma nie ptaci za odkrywanie Budynkéw lub kart Armii.

Axomamma odkrywa potowe (zaokraglajac
w gbre) ze wszystkich jej zakrytych Budynkow
Axomamma odkrywa wszystkie swoje Budynki | Produkeyjnych i potowe zakrytych kart Armii.
i karty Armii. (Np: Jesli Axomamma posiada 3 zakryte
Budynki i 3 zakryte karty Armii, odkrywa
2 Budynki i 2 karty Armii).

ZASADY GRY SOLO - AKCJE | REAKCJE ARCYKAPEANA




Akcje Planszy Axomammy

Jesli Axomamma nie ma zadnych Robotnikéw do umieszczenia,
zobacz sekcje Brak Robotnikéw na stronie 26.

Jesli Axomamma nie wywota akcji Arcykaptana,
a ma przynajmniej jednego Robotnika, wéwczas umieszcza
Robotnika na planszy i wykonuje akcje. Jesli ma wielu
Robotnikéw do wyboru, umieszcza ,najstarszego” (wybierz
losowo, jeslijest to pierwsze umieszczenie podczas gry).

Przy umieszczaniu Robotnika rzu¢ kostka, by wybrac jedng
z czterech kart Bogéw wsunietych pod gorng cze$é planszy.

e Axomamma odnajduje pole na planszy, ktére odpowiada
symbolowi Bogéw na wybranej karcie (wybierajac
w pierwszej kolejnosci gérny taras wzgorza przed pierwszym
Swietem, $rodkowy taras miedzy pierwszym a drugim
Swietem oraz dolny taras po drugim Swiecie).

o Jeslinawybranym tarasie nie ma pasujacego pola, jesli
to mozliwe, Axomamma prébuje znalez¢ pasujace
pole na kolejnym tarasie powyzej, a nastepnie na
kolejnym tarasie ponizej.

e Jesli na wybranym tarasie jest wiele pasujgcych pél,
Axomamma wybiera pole o najnizszym tagcznym koszcie
Wedrowki i Zejscia.

o Jesli wciaz jest remis, wybierz losowo pomiedzy
remisujacymi polami.

e W niezwykle rzadkim przypadku, gdy nie ma dostepnych
pasujgcych pél, dobierz z talii kolejng karte Bogow, aby
wybra¢ kolejny symbol (odrzuc pierwotnie dobrang karte
do centralnej oferty). Powtarzaj ten krok tak wiele razy jak
to konieczne, az znajdziesz wtasciwe pole do umieszczenia.

Umies¢ Robotnika na wybranym polu. Axomamma nie ptaci
kosztéw Wedrowki i Zejscia. Nastepnie przenie$ z jej planszy
do centralnej oferty wybrang karte Bogdw i dobierz z wierzchu
talii karte Bogéw i uzupetnij puste miejsce (wsuwajac jg pod
plansze Axomammy). Jesli Robotnik Axomammy uzyt twoich
Schodéw, otrzymujesz PZ zgodnie z zasadami.

Nastepnie wykonuje wszystkie akcje znajdujace sie pod
zetonem najej planszy gracza, ktére odpowiadajg wyrzuconej
wartosci (w kolejnosci od gory do dotu).

Akcje w gérnym rzedzie nie wymagajg optaty. Te akcje mozna
wykonac zawsze. W przypadku pigtej opcji (kamieri lub
kukurydza), Axomamma bierze to, czego ma najmniej.

Akcje w Srodkowym rzedzie wymagajg optaty. Jesli akcja
w srodkowym rzedzie nie moze zosta¢ w petni wykonana
(np. Axomamma nie ma wystarczajgco kamieni, by zaptaci¢ za
Budynek/Schody/Posag albo nie ma wystarczajgco kukurydzy,
by zaptaci¢ za Tkanine, itd.), Axomamma zyskuje w zamian
1 ztoto. Pamietaj, ze Axomamma moze réwniez uzywac ztota
(jako uniwersalnego surowca), by optaci¢ koszt, ale tylko wtedy
gdy jest to konieczne.

Akcje w dolnym rzedzie nie wymagajg optaty, ale moga by¢
niemozliwe do wykonania.

Jesli akcja nie moze by¢ wykonana (np: Axomamma chce
pozyskac Robotnika z Wioski, gdzie nie ma juz zadnego
dostepnego), Axomamma pomija te akcje.

Na koniec Axomamma przesuwa naprzod (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) o liczbe pél réwng wartosci zetonu
wszystkie zetony o pasujacej wartosci, (np: jesli wyrzucono 3,
wykonaj wszystkie akcje pod zetonami #3, a nastepnie przesun
wszystkie zetony #3 o 3 pola zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara na odpowiednich torach).

ZASADY GRY SOLO - AKCJE PLANSZY AXOMAMMY
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Opis Akgji
/ / /

zgodnie z zasadami.

- Axomamma otrzymuje surowce

& : Axomamma ignoruje korzysci podczas dodawania
Tkanin do Gobelinéw.

¢ Jesli Axomamma wywota zadanie Tkaniny, kupuje 2 Tkaniny,
jeslijanatostac. Jeslistacjg tylko na1 Tkanine, kupuje1, ale
zyskuje rowniez 1 ztoto. Wybierajac Tkanine, w pierwszej
kolejnosci bedzie dodawac nowa do najwiekszego Cobelinu,
zanim doda Tkanine do mniejszego Gobelinu lub zacznie
nowy. Jesli, zgodnie z powyzszymi zasadami jest wiecej
niz jedna mozliwo$¢, Axomamma wybiera Tkanine
Z najwyzszym numerem.

¢ Jesli ty wywotasz zadanie Tkaniny, Axomamma zawsze
kupi 1 Tkanine, jesli ma 2 lub wiecej kukurydzy, chyba ze
pozostate dostepne Tkaniny wymagatyby rozpoczecia
nowego Gobelinu

& : Axomamma, jesli moze opfacic koszt, wybiera duze
Posagi zamiast matych Posagdéw. By okresli¢, ktéry posag
buduje Axomamma:

e Rzuéjej koscig ,aby wybrac jedng z jej wsunietych kart
Bogow (nie odrzucaj tej karty Bogéw) i wybuduj Posag,
ktéry odpowiada symbolowi na tej karcie Bogow.

e Jesli nie ma pasujgcego Posagu, wykonaj powyzszy
krok dla kolejnej karty w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara.

e Jesli nie ma pasujacych Posagéw dla zadnej z wsunietych
kart Bogéw, Axomamma buduje losowy Posag, znéw
wybierajac duze Posagi przed matymi Posggami.

-Jesli Axomamma ma przynajmniej1 kamien lub 1 ztoto,
ptaci nim (preferujac ptacenie kamieniem), aby wybraciwznies¢
losowy Budynek (ktérego typ okreslony jest przez pole akcjina
planszy Axomammy) z Rynku Budynkéw. Axomammaignoruje
nadrukowany koszt Budynku.

:Axomamma, jesli tylko moze, buduje Schody pomiedzy
gornym a Srodkowym tarasem, w sekcji, w ktorej jest jej
Arcykaptan. Winnymwypadku, sprawdzaj kolejne pola zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, aby znalez¢ odpowiednie pole.
Jesli zadna sekcja nie jest dostepna , przejdz do nizszych pél
zgodnie z tymi samymi zasadami. Jesli to mozliwe, Axomamma
unika budowania Schodoéw, ktére przyniostyby tobie PZ.

/ - Axomamma rekrutuje za darmo Robotnika
z kolejki w Wiosce odpowiednio po stronie ziemniakéw/
kukurydzy. Nastepnie otrzymuje nagrode zwigzang z kolorem
Robotnika (nadrukowana najej planszy).

: Axomamma rekrutuje losowego Robotnika z obszaru
Koczownikéw (i uzupetnia pule zgodnie z zasadami).
Nastepnie otrzymuje nagrode zwigzang z kolorem Robotnika
(nadrukowang najej planszy).

Akcje Osobowosci

Uzywajac zetonu Osobowosci, Axomamma zyskuje ztoto
i wykonuje jedng z ponizszych akcji. Wykonuje je za darmo
(nie optaca ich standardowego kosztu) i otrzymuje zwigzane
z nimi korzysci/bonusy.

& . Buduje za darmo losowy maty Posag (zyskujac
zwigzane znim 3 PZ).

& : Bierze zadarmo1 Tkaning z wierzchu stosu Tkanin.

Awansuje o 1 pole na torze Swiatyni, zyskujac
odpowiedni bonus.

& :  Wznosi1Budynekzadarmo.JesliAxomamma posiada
mniej niz 2 odkryte Budynki Produkcyjne wznosi
losowy Budynek Produkcyjny. W innym wypadku
wznosijeden losowy Budynek Pasywny.

Brak Robotnikéw

Jesli Axomamma nie ma Robotnikdw i nie spetnia warunkow dla
akcji pobocznych Arcykaptana, wykonuje wszystkie ponizsze
czynnosci:

¢ rekrutuje losowego Robotnika z obszaru Koczownikéw
(uzupetniajac obszar Koczownikéw jak zwykle);

e odrzuca do 2 kart Bogéw z oferty (najpierw najstarsze),
zyskujac1 PZ za kazdg odrzucong karte;

¢ dobiera 1 karte Armii i umieszcza zakryta na swoim reku
ponizej planszy;

e porusza swojego Arcykaptana o1sekcje zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara na ptytce Coricanchy bez wywotywania

tej aktywadji.

Swieto
Swieto odbywa sie zgodnie z normalnymi zasadami, za
wyjatkiem:
e Axomamma zamiast darmowej akcji Kupca otrzymuje1 PZ
za kazda Tkanine, ktérg posiada.
e Axomamma nie pfaci kosztu ziemniakéw za zadng z 4 kart
Bogdéw wsunietych pod jej plansze;
« Axomamma pomija krok Swieto - Dobieranie Kart,

a zamiast tego zyskuje 2 PZ, jesli znajduje sie za tobg na
torze punktagji.

ZASADY GRY SOLO - BRAK ROBOTNIKOW ORAZ SWIETO



KONIEC GRY

Przed punktowaniem, Axomamma wykonuje ostatnig akcje
Odnowienia “ i jesli pozostaty jej jakies Posagi, wykonuje
wtedy ostatnig akcje Oddania Czci . Nie mozesz wzigé
udziatu i wykonac zadnej z tych akcji.

Reszta ostatecznej punktacji odbywa sie zgodnie z normalnymi
zasadami.

Musisz zdoby¢ przynajmniej 120 PZ i by¢ przed Axomamma,
aby wygrac gre!

DOSTOSOWYWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Jeslijestes wstanie wygra¢z duza przewaga (25 PZ lub wiecej)
przeciwko Axomammie lub jesli przegrywasz z nig wyraznie,
wybierzjedna z ponizszych opcji, aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
poziom trudnosci.

Obnizanie Poziomu TrudnoSci

e Axomamma nie uzywa zetonu Osobowosci.
e Axomamma musi wydaé¢ 2 zamiast 1, by wznies¢
Budynek.

e Poboczne akcje Arcykaptana:

o Oddanie Czci: Warunkiem, by Axomamma mogta
wywotac te aktywacje, jest posiadanie przez nig
przynajmniej 2 Posggdw do poswiecenia.

o Podbdj: Jesli Axomamma wywota te aktywacje, nie
wykonuje drugiego (fatwiejszego) Podboju.

* Jesli Axomamma wybierze akcje zwigzang z Brakiem

Robotnikéw, nie zyskuje kart Armii.

Podnoszenie Poziomu TrudnoSci
¢ Poboczne akcje Arcykaptana

o Oddanie Czci/Sktadanie Ofiar: Jesli Axomamma
wywota te aktywacje, najpierw awansuje raz za darmo
na torze Swiatyni (przed wydaniem kukurydzy/Posagow
za awansowanie zgodnie z normalnymi zasadami).

o Podbéj:
» Sita Zotnierzy Axomammy musi jedynie by¢
rowna liczbie Ofiar Wojny, aby wykona¢ akcje
Podboju;

» Przypodbijaniupolaregionu Axomamma zyskuje
znizke 1 Zotnierza do wymaganego zakrycia i
znizke 1 Zotnierza do wymaganego odrzucenia.

o llekro¢ Axomamma wybiera poboczng akcje
Arcykaptana, zyskuje 2 PZ.
* Podczas Swieta zdobywa dodatkowo 1 PZ (w sumie 2 PZ)
za kazda Tkanine.
e Jesli Axomamma wybierze akcje zwigzang z Brakiem
Robotnikéw, zyskuje dodatkowo 2 PZ.

¢ Nakoniecgry Axomammazdobywa1PZ za kazdy pozostaty

jej surowiec (a zatem 2 PZ za kazde ztoto).
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ziemniak

kukurydza

kamien

ztoto

Zbierz Surowce
Zyskujesz 3 ziemniaki

Zbierz Surowce

Zyskujesz 2 kukurydze

Zbierz Surowce
Zyskujesz 2 kamienie

Zbierz Surowce
Zyskujesz 1 ztoto

A

Zakup Tkaniny

A

Zbuduj Posag

LN

Zbuduj Schody

A

Wznies Budynek

Szkolenie
Dobierz 2 kary Armii; zatrzymaj jedna, drugg odrzué

1

Wyprodukuj Raz
Otrzymujesz korzysci z1Budynku, nie odwracaj go

Kupiec
Otrzymujesz nagrody za Gobeliny

L

Produkcja

Oddanie Czci

Sktadanie Ofiar

Podbdj

ROCONY OPIS

Otrzymujesz darmowa Tkanine

Zbuduj Schody za darmo, otrzymujesz korzysci

Zbuduj maty Posag za darmo,
otrzymujesz z niego korzysci

Wznies Budynek za darmo

. Otrzymujesz karte Bogéw z oferty lub z talii

R Otrzymujesz X Punktéw Zwyciestwa

WezZ Robotnika z obszaru Koczownikéw

Awansuj 01 polew Swigtyni, otrzymujac nagrody

R Zakryj X Zotnierzy

®  Odrzué X Zotnierzy

Zaptaé1 ztoto by awansowaé w Swiatyni

I“ Odnoéw 1 Budynek lub karte Armii

Budynek

Budynek Produkcyjny

Budynek Pasywny

. Karta Armii

Duzy Posag

Swieto

$DOm==A Symbole Bogéw




