W grze Tzolk'in Kalendarz Majow gracz wciela sie w role przywédcey jednego
z plemion w czasach, gdy cykl zycia mieszkancow Mezoameryki wyznaczany
byt przez tytutowy kalendarz. W grze do symbolizujacego go zebateqo kota
podzielonego na dwadziescia szeS¢ dni przylaczono piec mniejszych kot
reprezentujacych najwazniejsze miejsca rozwoju starozytnej cywilizacji: Palenque,
Uxmal, Tikal, Yaxchilan i Chichen Itza.

W trakcie gry plemie moze podejmowac wiele roznych dziatan. W swojej turze
gracz zawsze wybiera pomiedzy wystaniem robotnikéw do pracy na kofach
3 ich powrotem do wioski. Dopiero zdjecie robotnika z kota powoduie, ze gracz
otrzymuie korzysci ptynace z przeprowadzone| przez niego akgji.

Gdy wszyscy gracze rozegrajg swoje tury, koto kalendarza obraca sie o jeden dzien,
a mechanizm zebatkowy przesuwa robotnikéw na wszystkich kotach o 1 pole do
przodu, co zmienia zakres mozliwych do podiecia czynnosci.

Glowne dobro w gospodarce Majéw stanowita kukurydza. Byla ona zaréwno
pozywieniem, jak iwalut3. Dostepne na kotach akcje pozwalaja graczom pozyskiwaé
te cenng rosline i inne zasoby, wydobywac surowce, wznosic réznorakie
budowle oraz rozwijac qatezie praktycznych dziedzin zycia. Niektore akcje
bedy zadowalac bogow owczesnego swiata (Quetzalcoatla, Kukulcana
i Chaaca), a inne wrecz przeciwnie. Poziom sympatii, jaka bogowie darz3
plemie, odzwierciedla pozycja gracza w 3 Swigtyniach. Bogowie zesl3

swe faski tylko na najbardziej bogobojne plemiona.

Podczas rozgrywki bogowie dwukrotnie przyznajg swoim
faworytom punkty zwyciestwa. Gracz moze takze zdobywac
punkty, stawiajac okreslone budowle i ofiarujac krysztatowe
czaszkiwswietym miescie Chichen Itza. Gra dobiega konca
po petnym obrocie kalendarza Tzolk'in. Pozostate
graczowi zasoby oraz monumenty s3 ostatnim
zrodtem punktow. Gracz, ktory zdobedzie ich

W sumie najwiece], zostanie zwyciezcy.



RKOMPONENTY

PLANSZA GLOWNA 13 MONUMENTOW
skiadajaca sie z 6 czesci

32 BUDYNKI PODZIELONE NA 2 EPOKI

4 DWUSTRONNE PLANSZE GRACZY
W 4 KOLORACH

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA

6 KOt ZEBATYCH ROZNE) WIELKOSCI 4 ZNACZNIKI PUNKTAC)I W 4 KOLORACH
(po 1 na gracza)

ZASOBY
65 DREWNIANYCH KOSTEK lkonki, ktore napotkacie w grze, majg nastepujace znaczenie:
symbolizujgcych surowce (drewno, kamien, ztoto)
. = KUKURYDZA
= DREWNO
13 KRYSZTALOWYCH CZASZEK
ARKUSZ Z NAKLE)JKAMI wykonanych z plastiku = KAMIEN
= Zt0T0
65 ZETONOW KUKURYDZY _ SUROWIEC
o wartosciach 1 (kosza) i 5 (koszy) / / = (surowcami s
By jedynie drewno,
6 PLASTIKOWYCH ZATRZASKOW kamief i Zhoto)
I I 28 ZETONOW URODZAJU = KRYSZTALOWA CZASZKA
‘ ‘ (16 zetonow Zbioru Kukurydzy i 12 zetonow Wycinki
5 D
24(R(:’:OTNIK)OW W 4 KOLORACH rzew) W grze wystepuje dokfadnie 13 czaszek. Od momentu, gdy
po O na gracza z banku zostanie zabrana ostatnia, trzynasta czaszka, staja
sie one niedostepne dla graczy.
21 PLYTEK DOBR POCZATKOWYCH W rzadkich przypadkach wyczerpania sie innych zasobow

uzyjcie dowolnych zamiennikéw.
28 OKRAGLYCH ZNACZNIKOW
W 4 KOLORACH

(po 7 na gracza)




PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

ELEMENTY TEKTUROWE

Ostroznie wypchnijcie tekturowe elementy z ramek.

PLANSZA

Przytwierdzcie wszystkie kota do planszy gtéwne| za po-
mocy plastikowych zatrzaskéw. Upewnijcie sie, ze kola
znajduja sie na whasciwych miejscach (zob. rysunek obok).
Kola wystepuja w 3 rozmiarach.

NAKLEJKI

Po przytwierdzeniu kot przyklejcie do nich odpowiednie
naklejki.

4 naklejki oznaczajace Dni Zywienia nalezy naklei¢ na od-
powiednie zeby kota Tzolk'in tak, jak pokazano na ilustracii.

Uwaga! Plansza zostata tak zaprojektowana, aby gracze nie
musieli demontowaé kot po rozgrywce. Nalezy jedynie
roztozyé plansze na poszczegélne czesci i wszystko zmiesci
sie w pudetku. Nie przejmuicie sig tez usuwaniem naklejek
z zatrzaskow.

SKEADANIE PLANSZY GEOWNE)

Po przymocowaniu két i naklejek do odpowiednich miejsc
na planszy ZLOZCIE PLANSZE W CALOSC W PODANEJ
KOLEJNOSCI, ABY UNIKAC USZKODZEN.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Potéicie ztozong plansze gtéwna posrodku
stotu. Wszystkie komponenty potézcie na
planszy lub w jej poblizu, kierujac sie zaka-
czony ilustracjy przedstawiajaca przyqgo-
towanie rozgrywki dla 4 graczy. Zmiany
w przygotowaniu dla 2 i 3 graczy zostaly
opisane ha nastepnej stronie.

DZUNGLA

Obok kota Palenque znajduje sie dzungla,
aw niej grupy 4 pél, ktére moga zostac wy-
karczowane i przeznaczone pod uprawe. Na
kazdym polu potézcie 1 zeton Zbioru Ku-
kurydzy.

Grupa pol powigzana z akcjg ,2” (numer
akeji widnieje na symbolu kukurydzy) moze
jedynie przynosic plon w postaci kukurydzy.
Pozostate 3 grupy moda takze dostarczac
drewno. Potozcie zeton Wycinki Drzew na
kazdym zetonie Zbioru Kukurydzy znajdu-
jacym sie w tych 3 grupach (powiazanych
z akcjami ,3", 4" 1 ,5").

KALENDARZ  >

Obréécie koto Tzolk'in w taki sposéb, aby
strzatka wskazywah jeden z dwéch zebow
symbolizujacych Dziefi Zywienia przypa-
dajacy na koniec epoki (niebiesko-zielona
naklejka).

PIERWSZY GRACZ

Znacznik  pierwszeqo dracza otrzymuije
gracz, ktory jako ostatni dokonat poswie-
cenia. W przypadku remisu pierwszym gra-

czem zostaje ten, ktéry zadeklaruje najbliz-
sz3 ofiare.

Znacznik pierwszego gracza nie zmienia
whisciciela automatycznie. Aby go zdo-
byé, gracz musi umiescic robotnika na polu
Pierwszefistwa, co zostato wyjasnione w dal-
szej czesci instrukeji.

ZNACZNIK PUNKTAJCJI

Kazdy z graczy umieszcza swoj znacznik punktacii na
polu ,, 0" toru punktaci.

BANK

Wszystkie znaczniki drewna, kamienia, zto-
ta, krysztatowych czaszek i robotnikéw nie-
bedacych w grze poldicie w zasiequ graczy.
Tworzg bank. Miejsce posrodku kota Tzolk'in
jest z kolei przeznaczone na zetony kuku-
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PRZYGOTOWANIE
GRACZA

ROZGRYWKA
2-1 3-OSOBOWA

Kazdy gracz otrzymuje 1 PLANSZE GRACZA w wybra-
nym przez siebie kolorze.

Gracz rozpoczyna gre z plansza obrécong jasna strong ku

\ gorze.
Otrzymuje rowniez 3 ROBOTNIKOW w swoim kolorze.

S

PLYTKI DOBR
POCZATKOWYCH

Po przygotowaniu rozgrywki (facznie z wytozeniem budyn-
kéw i monumentow) potasujcie phytki Débr Poczatkowych
i rozdajcie losowo kazdemu z graczy 4 phytki rewersami do
qéry. Kazdy zatrzymuie 2 phytki, a pozostate 2 odrzuca. Gdy
wszyscy dokonaja wyboru, odkryjcie phytki i przyznajcie gra-
czom wskazane na nich zasoby. (Zob. opis ptytek na str. 16).
Gracze klada phytki przed sobg, gdyz niektore z nich oferujs
dziakanie, ktore moze byé wykorzystywane w czasie rozgrywki.

ZNACZNIKI GRACZY

Kazdy gracz rozmieszcza 7 okraglych znacznikéw w swoim

‘\kolorze:
1 na biatym stopniu kazde| z 3 Swiatyn,

——— 1na lewym skrajnym polu kazdego z 4 toréw rozwoju.
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BUDYNKI
I MONUMENTY

Podzielcie zetony budynkéw i monumentéw na 3 stosy od-

wrocone rewersami do géry [ podzie[one (zgodm'e Z rewersa-
mi) na budynki epoki 1, budynki epoki 2 i monumenty. Kazdy
stos starannie potasujcie.

RZAD MONUMENTOW

Potézcie 6 odkrytych monumentéw we wskaza-
nym rzedzie (gérnym) na planszy gtéwne;.
Pozostate monumenty odtézcie do pudetka, nie
beda potrzebne.

JJ

RZAD BUDYNKOW

Potozcie 6 budynkow epoki 1 awersami do gory we wskazanym
rzedzie (dolnym). Stosy pozostatych budynkéw epoki 1 oraz
budynkow epoki 2 potézcie rewersami do géry w poblizu
planszy.

Przygotowanie  rozgrywki  dla
23 graczy rozni sig od przedsta-
wionego. Odpowiednie symbole
na planszy przypominaja o tej za-
sadzie.

MONUMENTY

Mniej graczy oznacza mniej monumentow:
¢ W rozgrywce 3—osobowe[ wyléZcie 5 monumentow,

o wrozgrywce 2-osobowej wytézcie 4 monumenty.

DZUNGLA

Mniej graczy oznacza mniej zetonéw Urodzaju na polach.
Zamiast uzywaé wszystkich 4 pol w kazdej grupie, uzyicie:
o wrozgrywce 3-osobowej 3 pdl,

*  w rozgrywce 2-osobowej 2 pél.

NEUTRALNI ROBOTNICY

Po rozdaniu ptytek Dobr Poczatkowych, ale zanim jeszcze
gracze wybiora 2 z nich, uzyjcie robotnikéw w nieuzywa-
nych kolorach do zablokowania niektérych pél akeji na
kotach wedle ponizszych zasad:

1. Potasujcie pozostate plytki Dobr Poczgtkowych i do-
bierajcie losowo po 1 phytce.

2. Kazda phytka wskazuje 1 konkretne pole akeji na jed-
nym z pieciu két, na ktérym nalezy umiescié neutralnego
robotnika.

3. Jesli jest to pierwszy robotnik na danym kole, natych-
miast potézcie drugiego robotnika doktadnie naprzeciwko
pierwszego. Wyjatek. Ta zasada nie dotyczy Chichen ltza.

4. Postepuijcie w ten sposéb do momentu, az rozdysponu-
jecie wszystkich robotnikéw w nieuzywanych kolorach, tj.
6 w rozgrywce 3-osobowej i 12 w rozgrywce 2-osobowej.

Neutralni robotnicy beda blokowaé niektére pola akeji juz
do kofica rozgrywki. Zalecamy uzywanie znacznikéw gra-
czy zamiast robotnikow, zeby fatwo odréznié robotnikéw

graczy od neutralnych.
Przyktad

T3 plytka nakazuje umieszczenie
neutralnego robotnika na polu ak-
cji 5" w Palenque. Jesli jest to
pierwszy robotnik na tym kole,
potézcie natychmiast drugiego ro-
botnika naprzeciwko, t. na polu
akji 0" (pod warunkiem, ze nadal
pozostali neutralni robotnicy do
rozmieszczenia).




PRZEBIEG GRY

Kazda runda sklada sie z 2 albo 3 faz:

1. GRACZE ROZGRYWAJA SWOJE TURY. Poczawszy od
pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy z graczy rozgrywa 1 ture.

2. W DZIEN ZYWIENIA GRACZE ZYWIA ROBOTNI-
KOW | OTRZYMUJA LASKI OD BOGOW. W grze wy-
stepua tylko 4 Dni Zywienia, wiec przez wigkszosé rund
ta faza bedzie pomijana.

3. PRZESTAWIENIE KALENDARZA - nalezy obrécié
centralne koto Tzolk'in o 1 dzief (zazwycza)). Jesli na
polu Pierwszefistwa znajduje sie robotnik, znacznik
pierwszego gracza zmienia whsciciela.

Ponizej znajdziecie szczegéjrowy opis wszystk[ch faz.

Gra dobiega konca po zakonczeniu drugiej epoki, co zbiega

si¢ z petnym obrotem kalendarza. Gracz, ktory zdobyt naj-

wigcej punktow, zostaje zwyciezca.

TURY GRACZY

Kazda runde rozpoczyna pierwszy gracz i dalej toczy si ona

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej
turze gracz musi wykona¢ jedn3 z dwoch czynnosci:

* Wyslag do pracy na kotach dowolna liczbe robotnikéw
i uiSci¢ stosowna opfate w miarach kukurydzy

< albo zdj3¢ dowolna liczbe robotnikéw z két (powracaja
oni do wioski) i przeprowadzic zwigzane z nimi akcje.

Gracz musi wyshaé robotnikéw do pracy albo zdjaé robot-
nikéw z kot Nie moze spasowaé. Nie moze réwniez po-
faczyé tych czynnosci i kilku robotnikéw rozmiescié na
kotach, a kilku innych zdj3e.

Uwaga! W pierwsze| rundzie kazdy z graczy musi wystac
robotnikéw do pracy, jako ze nie ma zadnych robotnikéw,
ktorych mogtby zdjac z kot

PROSBA O KUKURYDZE

Na poczatku swojej tury, jesli masz co najwyzej 2 kosze
kukurydzy, mozesz poprosic starszyzne o wsparcie. Polega
ono na uzupetnieniu stanu posiadania do 3 koszy kukury-
dzy (tak, jakby gracz odrzucit wszystkie kosze, jakie posiada,
i dobrat 3). Niegospodarnosé powoduje jednak gniew bogéw
i gracz musi w konsekwendii ze5¢ na nizszy stopien w jednej
z trzech Swiatyf. Szczegoly znajdziecie w sekeji , Swigtynie”.
Jesli gracz nie posiada wystarczajaco duzo kukurydzy, aby
wystac robotnikéw do pracy, ani nie posiada zadnych ro-
botnikéw na kofach, ktérych méogtby zdjac, wtedy musi
poprosic o kukurydze.

WYSYLANIE
ROBOTNIKOW DO PRACY

Graczrozpoczynagrez3robotnikami, leczwtrakcierozgrywki
bedzie mégt zatrudnic ich wiecej. Aby méc wystaé robotni-
kéw do pracy, gracz musi posiadac przynajmniej 1 wolnego
robotnika (t]. nieznajdujacego sie ani na kole, ani w banku).
Jesli gracz zdecyduie sie wystaé robotnikéw do pracy, musi
rozmiescic 1 lub wiecej wolnych robotnikéw na kotach. Gracz
moze rozmiescic nawet wszystkich robotnikow w 1 turze.

Aby wystaé robotnika do pracy, gracz umieszcza go na jed-
nym z ko4, na polu o aktualnie najnizszym niezajmowanym
przez zadnego innego robotnika numerze. (Najnizszym
numerem na pustym kole jest O).

Przykiad

A

%

Czerwony w poprzednief turze wystat robotnika do Pa-
lenque i obecnie znajduge sie on na polu ,1". Teraz Zielo-
ny chee wystac robotnikéw do tej samej lokacji. Pierwszy
robotnik musi zajaé pole o najnizszym wolnym numerze,
czyli w tym wypadku pole ,,0”. Kolejny robotnik zajmie
pole 27, jako ze pole 1" jest juz zajete. Zielony umieszcza
trzeciego robotnika na polu ,,0” w Yaxchilan.

Wysylanie robotnikéw do pracy wymaga opaty w koszach

O
O

kukurydzy.

¢ Gracz phadi tyle koszy kuku-
rydzy, ile wynosi numer pola
akeji, na ktére wystat robot-
nika.

¢ Gracz musi takze wzigl pod
uwage, ilu robotnikéw wysyla
w 1 turze. Informacja o tef opta-
cie znajduije sie na planszy gracza.
Uwagda! Liczba po lewej to koszt
catkowity. Liczba w nawiasie to
koszt wystania tego dodatkowe-
go robotnika.

Przykiad
W poprzednim przykiadzie Zielony musi zaptacic 5 koszy
kukurydzy za wystanie swoich robotnikéw do pracy.

¢ 2 kosze za robotnikéw na polach 07,071 ,2”.
¢ |3 kosze za wystanie 3 robot-

nikéw w 1 turze.
Zielony dysponuje jeszcze 1 wol-
nym robotnikiem, ale wystanie go do pracy kosztowatoby
co najmniej 3 kosze kukurydzy, na co gracza nie stac.
Przyktad 2

Czerwony umieszcza 2 ro-

\
—_—

botnikéw w Palenque. Mu-
sz3 oni zafzc pola ,3" i 4"
Pierwszy robotnik kosztuje
zatem 3 kosze kukurydzy
(3 +(0), a drugi 5 koszy
(4 + (1), co daje sume 8 ko-
szy. Czerwonego  byfoby
stac na postanie do pracy takze kolejnego robotnika, ale
nie ma juz zadnych wolnych robotnikéw.

6

Gracz moze wystag do pracy tylko tylu robotnikéw, na ilu
go stac.

Jesli gracz nie ma robotnikéw na kofach i nie stac go na
wystanie zadnego robotnika do pracy, musi wpierw popro-
sic o kukurydze, co zostato opisane wczesniej.

Uwaga! Pomiedzy Palenque a Chichen Itza znajduje sie
dodatkowe pole akeji ~ pole Pierwszefstwa. Gracz moze
umiescié na nim robotnika (jesli pole nie jest zajete) do-
kladnie w taki sam sposéb, jak gdyby umieszczat go na
kole, na polu o numerze ,0". Szczeqoty znajdziecie w sekcji
. Pole Pierwszefistwa”.

POWROT ROBOTNIKOW
DO WIOSKI

Jesli gracz posiada co najmniej 1 robotnika na ktérymkol-
wiek kole, moze przeznaczyé ture na powrét robotnikéw
do wioski. W tym celu zdejmuije 1 lub wiecej swoich ro-
botnikow z két. Moze zdjaé nawet wszystkich robotnikéw
znajdujacych sie na kofach.

Dzigki kazdemu powracajacemu robotnikowi gracz moze:

o wykonac akcje, przy ktére] robotnik stat w momencie
zdjecia;

o wykonaé akcje z jednego z pél o nizszym numerze na
tym samym kole. Za kazdy numer réznicy gracz musi
zaphacié 1 kosz kukurydzy. (Gracz moze wykonaé akcje
bez wzgledu na to, czy stoi przy niej jakis robotnik);

*  nie robi€ nic. Gracz zdejmuie tylko robotnika z kofa.

Gracz w swojej turze wykonuije wszystkie czynnosci zwig-
zane z powrotem robotnikéw do wioski, wigc musi zdecy-
dowac o ich ko[e[no§ci.

Przyktad

Czerwony nie ma zadnych wolnych robotnikéw, wiec
musi wybrac powrét robotnikéw do wioski. Decydufe
sie zdjac robotnika z pola ,2”, za co otrzymuje 1 kamien
i 1 kosz kukurydzy. Czerwony potrzebuje jeszcze 1 kamie-
nia do realizacji swoich planéw, wiec zdejmuje robotnika
zpoly 3" i pfaci 1 kosz kukurydzy, aby ponownie skorzy-
staczpoly 2" i otrzymac 1 kamieri i 1 kosz. Nie potrzebuje
drewna, wiec na razie pozostawia trzeciego robotnika na
kole (na koniec rundy przesunie sie on do przodu). Czer-
wony w tej turze zebrat 2 kamienie i 1 kosz kukurydzy.
(Z akcji zebrat 2 kosze, ale jeden z nich wydat na opfate).
Zauwazcie, ze wazna fest kolejnosé wykonywania akcji.
Jesli Czerwony nie miathy zadnej kukurydzy w momencie
powrotu robotnika z pola ,3’, nie mégthy wykonaé nim
akeji z pola ,2” i zaphacic 1 koszem kukurydzy. Musiathy
wykonac akcje z pol 3" (albo w ogdle zrezygnowaé z wy-
konywania akcji).



POLA AKCJI DOWOLNYCH

Pola akeji o najwyzszych numerach na kotach s polami ak-
cji dowolnych. Jest to pole ,10” w Chichen Itza oraz pola
6" 1,7" na pozostatych kolach. Zdjawszy robotnika z ta-
kiego pola, gracz moze wykonaé dowolna akcje dostepng
na danym kole bez koniecznosci uiszczania jakiejkolwiek
opfaty.

Kazde koto reprezentuje okreslone miejsce, w ktorym
intensywnie rozwijata sie cywilizacja Majow. Kota oferuja
okreslone akgje, a do kazdej akeji przypisany jest numer.
Gdy gracz zdejmuje robotnika z kota, moze wykonaé akeje
wskazang przez pole, ktore zajmowat robotnik, albo przez
jedno z pél o nizszym numerze, placac 1 kosz kukurydzy z3
kazde pole wstecz. Gracz moze takze zdj3é robotnika i nie
wykonywac zadnej akgji.

Ogoélnie rzecz biorac, pola akeji o wyzszych numerach
oferuja wieksze korzysci. Z kazdym obrotem kalendarza
robotnicy zyskuj3 szanse na wykonanie bardzie] intratnych
akgj.

ZAsSOBY

Podczas wykonywania akeji gracz moze tracié albo zy-
skiwac okreslone zasoby. Gdy zyskuje zasoby, bierze ich
odpowiedniki z banku i kladzie przed soba. Niektére akcje
wymadaja oplacenia okreslonego kosztu. Zasoby wyko-
rzystane w ten sposob gracz zwraca do banku. Gracz nie
moze wykonaé akgji, jesli nie opfaci je] kosztu.

Drewno, kamiefi i ztoto to surowce. W grze przyjmujg po-

stac drewnianych kostek.
LISTA ZASOBOW

oznacza kosze kukurydzy.

oznacza bale drewna.
ozhacza kamienie.

oznacza grudki zlota.

oznacza kostke dowolneqo surowca, czyli drewna,
kamienia badz zlota. Kukurydza i krysztatowe
czaszki nie s3 surowcami.

oznacza krysztatow czaszke.

PRZESTAWIANIE
KALENDARZA

Po tym, jak kazdy z graczy rozegrat swoia ture, nalezy prze-

stawic kalendarz Tzolk'in o 1 dzief przeciwnie do kierunku
ruchu wskazowek zeqara. Ruch kalendarza powoduije, ze
wszyscy robotnicy na kolach przemieszczaja sie o 1 pole
akgji do przodu.

Robotnik znajdujacy sie na najwyzej numerowanym polu
(w Chichen Itza pole , 10", na pozostatych kotach pole ,7")
zostanie zepchniety z kola. Taki robotnik wraca do swojego
wiasciciela. Robotnik powracajacy do wioski w ten sposéb
nie umozliwia graczowi wykonania akgji, przy ktorej stat.

Uwaga! Gracz powinien skorzystac z robotnika, zanim zo-
stanie on zepchniety z kola.

ARKCJE

DZIEDZINY ROZWOJU

Dzieki rozwijaniu 4 obecnych w grze dziedzin gracz zyskuje
korzysci, ktore znajdujg zastosowanie za kazdym razem,
gdy wykonuje okreslong akcje. Korzysci zostaly szczego-
towo opisane w sekeji ,Rozwé|” na str. 12.

Tabela rozwoju znajdujaca sie na planszy sklada sie z 4 to-
row, po 5 pél kazdy. Gracz rozwija dang dziedzine, osiaqajac
na torze kolejne poziomy zaawansowania.
Aby rozwinaé dziedzine z pola
startowego na poziom 1, gracz
> musi zapfacié 1 kostke dowolne-
go surowca (drewna, kamienia
albo zlota).
Aby rozwingé dziedzing
O z poziomu 1 n3 po-
ziom 2, gracz musi za-
placi¢ 2 kostki dowol-
nych surowcéw (moga
by tego samego ro-
dzaju albo réznych).
Aby rozwinaé dzie-

-

—_

dzing z poziomu 2 na
poziom 3, gracz musi
zaphacic 3 kostki do-
wolnych surowcéw.
Poziom 3 jest naj-
wyzszym poziomem, na ktory moze dotrzec znacznik gra-
cza. Gracz moze jednak nadal korzystac z akeji rozwoju, aby
otrzymac bonus przedstawiony na koncu toru.
O Aby ,rozwinad” dziedzing z po-
ziomu 3 (czyli otrzymaé bonus),
-£3> gracz musi zaplacié 1 kostke do-
wolnego surowca, po czym na-
tychmiast otrzymuje wskazany
bonus. Znacznik gracza pozosta-
je na poziomie 3 i moze on otrzymac bonus za kazdym
razem, 4dy skorzysta z akeji rozwoju na tym torze.

7

Uwaga! Robotnicy neutralni nie moga zostaé zepchnieci,
pozostaj na kole przez calg gre. To oznacza, iz czasem beda
,blokowaé” pole akeji nieopatrzone zadnym numerem.

Jesli w danej rundzie
zaden gracz nie po-

~
J

zebie kalendarza wskazywanym przez strzatke. Jesli jednak

stal swojego robotnika
na pole Pierwszefstwa,
wezcie 1 kosz kukurydzy
z banku i potézcie na

na polu Pierwszefstwa znajduje sig robotnik, zasady do-
tyczace przestawienia kalendarza zmieniajy sie. Szczegéty
znajdziecie w sekeji ,Pole Pierwszefstwa” na str. 10.

BUDYNKI | MONUMENTY

Niektore akcje umozliwiajg graczom wznoszenie budowli,
czyli budynkéw i monumentow. Kazdy budynek i monu-
ment posiada koszt budowy wyszczegélniony w lewym
g6rnym rogu zetonu. Jesli gracz chce wzniesé dang budow-
le, musi zaplacic jej koszt. Jesli nie posiada odpowiednich

surowcow, hie moze budowac.

Gdy gracz wznosi budynek albo monument, placi wskaza-
ny koszt do banku i kladzie wziety z planszy zeton budowli
przed soba.

Przyktad

Aby wzniesé ten budynek, gracz
musi przeprowadzic akcje budo-
wy i zaphacic do banku 1 kamies
i1 grudke ztota.

Wszystkie dostepne w grze mo-
numenty s3 znane graczom od poczatku rozgrywki. Gdy
gracz wybuduje monument, miejsce po nim pozostaje juz
do kohca gry puste.

Budynki natomiast nalezy uzupetniaé miedzy turami gra-
czy. Na koniec swojej tury, jesli gracz wzniost jakies budyn-
ki, uzupetnia powstate puste miejsca nowymi budynkami.
W pierwsze potowie rozgrywki dostepne s3 tylko budynki
epoki 1. Dokladnie w potowie gry wszystkie pozostate na
planszy budynki nalezy usunaé i rzad (dolny) uzupetnic bu-
dynkami epoki 2. W drugiej potowie gry dostepne s3 tylko
budynki epoki 2.

Wiecej szczegotow znajdziecie w sekeji , Budynki i monu-

menty” na str. 11.



PALENQUE

W dzungli Palenque gracze maja moz-

liwosé pozyskania kukurydzy i drewna.

Akge 2", ,3", 4" 1,5 odnoszy sie

do zetonéw Urodzaju, ktore zostaty
umieszczone na planszy podczas przygotowania rozgrywki.
Akgja 2" oferuje jedynie Zbiory Kukurydzy, podczas gdy
akcje ,37, ,4” 1,5 wpierw oferujs Wycinke Drzew, a na-
stepnie Zbiory Kukurydzy.

Jesli gracz korzysta z akcji, zabiera
wierzchni zeton Urodzaju z jednego
z czterech pol przypisanych do danego
pola akeji. Jesli gracz wziat zeton Wycin-
ki Drzew, otrzymuije z banku wskazana
liczbe bali drewna. Jesli gracz wziat zeton
Zbioru Kukurydzy, otrzymuje wskazang
liczbe koszy kukurydzy. Jesli wszystkie
zetony Urodzaju z danej grupy pél zo-
stang zabrane, to gracz nie moze wyko-
nac akcji powiazanej z 3 grupa (chyba ze posiada rozwiniete
do poziomu 2 Rolnictwo, ktére pozwala na zbiory kukury-
dzy nawet w sytuacji, gdy nie ma juz dostepnych zetonow).
W przypadku akeji 37, ,4” i ,5" pierwszy gracz, ktory po-
dejmie si¢ akcji o danym numerze, napotka jedynie zetony
Wycinki Drzew. Gdy wezmie on zeton z pola, kolejny gracz
bedzie miat wybér, gdyz odstoni sie zeton Zbioru Kukury-
dzy lezacy pod spodem.

Gracz moze takze pozyskac kukurydze poprzez akcje wy-
palania lasu. W tym celu odrzuca wierzchni zeton Wycinki
Drzew z pola (odkfada go do pudetka) i bierze zeton Zbio-
ru Kukurydzy lezacy pod nim. Gracz otrzymuije wskazang
liczbe koszy kukurydzy, lecz musi zejsé o 1 stopien w jednej
z trzech Swiatyf, jako ze swym postepkiem rozgniewat bo-
g6w. (Wiecej szczegotow znajdziecie w sekcji , Swigtynie”).
Jesli w danej grupie pél dostepne s3 zaréwno zetony Wy-
cinki Drzew, jak i Zbioru Kukurydzy, gracz moze wybrac
pomiedzy nimi.

Uwada! Niektore monumenty przynosza punkty za posia-
dane zetony Urodzaju, wiec zabierane z planszy zetony na-
lezy trzymaé przed sobg az do zakofczenia rozqrywki. (Pa-
mietajcie, ze po wypaleniu lasu odrzucacie zeton Wycinki
Drzew, a zostawiacie sobie tylko zeton Zbioru Kukurydzy).

Potéw ryb. Otrzymujesz 3 kosze
kukurydzy. (W grze nie wystepuia
zetony ryb, wiec to kukurydza
symbolizuje  pozywienie, jakie
gracz otrzymuje w wyniku poto-
wu). Do akgji nie s3 przypisane
zadne zetony, wiec w jej wyniku
zawsze otrzymujesz 3 kosze.

Wez 1 zeton Zbioru Kukurydzy,
aby otrzymac 4 kosze kukurydzy.

Wez 1 zeton Zbioru Kukurydzy,
aby otrzymac 5 koszy kukurydzy,
albo 1 zeton Wycinki Drzew, aby
otrzymaé 2 bale drewna.

Wez 1 zeton Zbioru Kukurydzy,
aby otrzymac 7 koszy kukurydzy,
albo 1 zeton Wycinki Drzew, aby
otrzymac 3 bale drewna.

Wez 1 zeton Zbioru Kukurydzy,
aby otrzymaé 9 kukurydzy, albo
1 zeton Wycinki Drzew, aby
otrzymac 4 bale drewna.

Przeprowadz dowolng akcje do-
stepng w Palenque. (Nie musisz
placic za skorzystanie z pola akji
0 nizszym numerze).

Przyktad

Czerwony zdecydowat sie na powrot robotnikéw do wio-
ski. Pozostawia robotnika na polu 1, aby mégt przesu-
n3c sie na bardziej korzystng pozycje, zdejmuje natomiast
robotnika z pola , 3/, aby otrzymac zeton Wycinki Drzew
i 2 bale drewna. Czerwony potrzebuje takze kukurydzy,
wiec zdejmuje robotnika z pola , 47, aby wypalic las i otrzy-
macé 7 koszy kukurydzy. Musi jednak przesunac o 1 stopief;
w dot swéj znacznik w jednej ze swigtys.

Zatozmy, ze Czerwony chce wykorzystac tych samych ro-
botnikow bez narazania si¢ na gniew bogow. Po tym, jak
robotnik na polu 3" wzigt zeton Wycinki Drzew, odsto-
nit sie zeton Zbioru Kukurydzy. Czerwony moze zapfacic
1 kosz kukurydzy i, zdjawszy robotnika z pola , 4", wyko-
nac akcje z pola ,3” i zebraé 5 koszy kukurydzy bez weho-
dzenia w konflikt z bogami. Poniewaz Czerwony zapfacit
1 kosz kukurydzy, a zyskat 5, wychodzi 4 kosze na plus.
Zauwazcie jednak, ze musiat zapfaci¢ przed otrzymaniem
kukurydzy ze zbioréw, wiec powyzsza symulacja jest moz-
liwa tylko wtedy, gdy gracz posiada przynajmniej 1 kosz na
poczgtku swofej tury.

YAXCHILAN

Gory Yaxchilan oferuja rézne warto-

Sciowe dobra: drewno z lasu, kamief

z kamieniolomu, zloto z kopalni

i krysztatowe czaszki kryjace sie pod
wodospadami. Wykonawszy akcje, gracz otrzymuje wska-
zane dobra z banku.

Otrzymuijesz 1 bal drewna.

Otrzymujesz 1 kamief i 1 kosz
kukurydzy.

Otrzymujesz 1 grudke zlota

i 2 kosze kukurydzy.

Otrzymuijesz 1 krysztatows czaszke.

Otrzymuijesz 1 grudke ztota, 1 ka-
mien i 2 kosze kukurydzy.

Przeprowadz dowolna akcje do-
stepna w Yaxchilan. (Nie musisz
pacic za skorzystanie z pola akji
0 nizszym numerze).

Jak wspomniano w sekcji ,Komponenty”, w grze wystepu-
je jedynie 13 krysztatowych czaszek. Gdy ostatnia czaszka
zostanie zabrana z banku, akcja ,4” nie przynosi efektu.
Drewno, kamief, ztoto i kukurydza s3, dla odmiany, zaso-
bami nielimitowanymi. Jesli zabraknie okreslonego zaso-
bu, gracze powinni postarac sig o zamiennik.

TIKAL

Tikal to serce architektonicznego i tech-

nologicznego rozwoju imperium Ma-
jow. Akcje na tym kole umozliwiaja
graczom wznoszenie budowli i rozwo|
réznych dziedzin zycia za okreslone surowce: drewno, ka-
mienie i Zoto.
Rozwif wybrang dziedzing o 1 po-
ziom, p}acac odpowiedni  koszt
w surowcach (zob. szczegély na
str. 7).

Wznies 1 budynek, placac wska-
zany koszt.

Rozwif dziedzing/dziedziny o 1 albo
2 poziomy (mozesz rozwinac 1 dzie-
dzine o 2 poziomy albo 2 dziedziny
o 1 poziom). Dokonaj stosownej
ophaty.



Wznies 1 albo 2 budynki albo

zbuduj 1 monument, ponoszac

wymagany koszt. Jesli wznosisz

2 budynki, mozesz skorzystac

z technologii Konstrukeji tylko
przy wznoszeniu jednego z nich. Zauwaz, ze mozliwe jest
zbudowanie pierwszego budynku w celu rozwiniecia tech-
nologii Konstrukgji i skorzystanie z niej przy wznoszeniu
drugiego. (Technologia Konstrukeji nie dziata przy budo-
wie monumentéw — zob. szczegoty na str. 12).

Przesufi znaczniki w 2 Swigtyniach
o 1stopien w gore za cene T kostki
dowolnego surowca. Szczegoly
znajdziesz w sekeji , Swigtynie”.

Przeprowadz dowolng akcje do-
stepna w Tikal. (Nie musisz placié
za skorzystanie z pola akeji o niz-
SZym numerze).

Przyktad

¢
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Zo‘Hy posiada nieco drewna, wi¢c decyduje si¢ na powrdt
robotnikow z Tikal. Wybér pada wpierw na pole 37, dzieki
czemu rozwija 2 dziedziny na poziom 1, za kazda pfacac
1 bal drewna. Nastepnie korzysta z akeji 4" i wznosi 2 bu-
dynki, na ktore go stac. Po zakoficzonej turze Zotty uzu-
petnia miejsca po budynkach 2 zetonami ze stosu epoki 1.
Uwada! Zotty mogtby rozwingé 1 dziedzine o 2 poziomy,
ale wtedy nie starczytoby mu drewna na postawienie 2 bu-
dynkow.

UXMAL

Uxmal to centrum handlu. Gracz moze

dokonaé inwestycji na Rynku albo zto-
zy€ ofiary bogom.
Przesufi znacznik w jednej ze Swig-
tyh o 1 stopiefi w gore za ceng
3 koszy kukurydzy. Szczeqoty
znajdziesz w sekeji , Swigtynie”.

Wymieniaj kukurydze i surowce.
Mozesz dokonaé tylu wymian, ilu
cheesz. Przelicznik wymiany zo-
stat przedstawiony w formie tabe-
li Cobok tabeli rozwoju).

Przykladowe wymiany

2
8 1
22

0

1
1
4

i
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0

Wez z banku 1 robotnika w swo-
im kolorze i potéz przed soba. Ta
akcja nie przynosi efektu, jesli po-
siadasz juz w grze wszystkich 6 ro-
botnikow.

Wznies budynek, opfacajac koszt
budowy kukurydza. Akcja przy-
pomina akcje wznoszenia budyn-
kéw na kole Tikal, ale zamiast
placic wskazanymi na budynku
surowcami placisz 2 kosze kukurydzy za kazdg wymagana
kostke surowca. Caty koszt musi zostac optacony kukury-
dz3, nie mozesz zapjracié czeSciowo surowcami, 3 czgscio-

wo kukurydza.
Nie mozesz wykorzystac tej akeji do budowy monumentu.
Przykiad

Z3 wzniesienie kaz-
dego z tych budyn-
kéw gracz zaptaci
4 kosze kukurydzy.

Przeprowadz 1 akcje na kole Pa-
lenque, Yaxchilan, Tikal albo
Uxmal. Zaplaé 1 kosz kukurydzy
(oprécz kosztéw  wynikajacych
z wybranej akgji). Uwada! Akcje
w Chichen Itza nie s3 dostepne
w te] akgji.

Przeprowadz dowolng akcje do-
stepna w Uxmal. (Nie musisz pla-
cic za skorzystanie z pola akeji
o nizszym numerze. Musisz jed-
nak zaplaci¢ 1 kosz kukurydzy,
jesli cheesz skorzystaé z akeji ,5”).

CHICHEN
ITZA

Chichen Itza to swiete miejsce

Majéw. Gracz moze tu ofia-
rowaé bogom krysztatowe
czaszki i zyskiwac ich faske.
Do kazdej akgji przypisane jest
miejsce na czaszke, ktorg gracz zostawia, jesli chce wykonaé
akeje. Nie moze jednak przeprowadzié wybrane] akeji, jesli
inny gracz pozostawit wezesnie] czaszke na jej polu. Innymi
stowy, kazda akcja w Chichen Itza moze zostac przeprowa-
dzona tylko raz w ciagqu gry.
Jesli cheesz przeprowadzic akcje, potéz na polu tej akgi
krysztatowa czaszke i skorzystaj z natychmiastowych task
bogow:

okreslona liczba punktéw zwyciestwa,

1 stopien wyzej w okreslone]

swigtyni,

ewentualnie 1 kostka dowolnego surowca (drew-
na, kamienia albo ztota).

Kazda akeja podoba sie innemu bogowi:

Chaac patronuije brazowej swiatyni po lewej.

Quetzalcoat! patronuje z6He] Swigtyni posrodku.

Kukulcan patronuie zielonej swiatyni po prawej.

Przyktad

Czerwony planuje dokona¢ ofiary w Chichen Itza. Zdej-
muje robotnika z pola 7" Potrzebuje ztota do realizacji
pozostatej czesci planu, wiec wplaca 1 kosz kukurydzy do
banku i korzysta z akeji ,6” - na polu ,,6” zostawia krysz-
tatowg czaszke, za co otrzymuje 8 punktow zwyciestwa.
Dodatkowo przesuwa znacznik w zielonej swiatyni o 1 sto-
pien w gore oraz otrzymufe wybrany przez siebie surowiec,

ktorym jest ztoto.

Tak jak pozostate kola, Chichen Itza posiada pole akji
o najwyzszym numerze (10), ktore pozwala na wykonanie
dowolne] akeji z teqo kota bez uiszczania dodatkowe] opta-
ty w postaci koszy kukurydzy.



POLE
PIERWSZENSTWA

Pole Pierwszefstwa znajduje sie pomie-

dzy Palenque a Chichen Itza. Jesli to pole

jest wolne, gracz moze wystac tam swo-

jego robotnika do pracy. Tradycyjnie

gracz oplaca koszt grupy wystanych

w danej turze robotnikow oraz zajmowa-
nych przez nich pél akeji, przy czym koszt pola Pierwszef -
stwa wynosi O.

Stawiajac robotnika na polu Pierwszefstwa, gracz zyskuje
kilka korzyici. Trzy z nich dotycza fazy przestawienia ka-
lendarza, ale pierwsza ma miejsce juz po zakoAczeniu tury
gracza.

ZBIORY KUKURYDZY

W kazdej rundzie, w ktorej zaden z graczy nie wystat ro-
botnika do pracy na polu Pierwszefistwa, na aktualnym
zebie kalendarza nalezy potozyc 1 kosz kukurydzy. Gdy
ktorys z graczy zagra robotnika na pole Pierwszenstwa,
na koniec swojej biezace] tury otrzymuije caly zebrang na
Tzolk'in kukurydze. (Oznacza to, ze gracz nie moze sko-
rzystac z tej kukurydzy do opfacania akcji w tej rundzie,
moze natomiast wykorzystac {3 do wyzywienia swoich ro-
botnikéw, jesli jest to Dziefy Zywienia).

Natomiast w fazie przestawienia kalendarza gracz otrzy-
muije nastepujace korzysci:

POWROT ROBOTNIKA

Na koniec rundy robotnik z pola Pierwszefistwa wraca do
gracza; nie musi czekac na powrdt do wioski podcezas tury
gracza.

Uwagal Powrét z pola Pierwszefistwa oraz powrét po ze-
pchnieciu z kota to jedyne sposoby na odzyskanie robot-
nika poza turg gracza przeznaczong na powrdt robotnikow
do wioski.

Na planszy znajduia sie 3 réznigce sie wysokoscig swigtynie
poswiecone bogom Majow.

Szczytowy stopie kazdej Swigtyni ma ksztatt boga, ktére-
mu jest poswiecona. Symbol boga widnieje takze na biatym
stopniu, na ktorym gracze rozpoczynaja swojg wspinaczke.

ZNACZNIK PIERWSZEGO
GRACZA ZMIENIA
WLASCICIELA

Jesli ktorys z graczy wybierze pole Pierwszefstwa, znacznik
pierwszego gracza zmienia whasciciela. Jesli gracz zajmujacy
pole Pierwszefistwa posiada aktualnie znacznik pierwszego
gracza, przekazuje go graczowi po swojej lewej stronie (co
oznacza, ze bedzie jako ostatni rozgrywat swoje tury, za-
nim ktos ponownie wybierze akcje z pola Pierwszefistwa).
W kazdym innym przypadku gracz zabiera znacznik pierw-
szedo dgracza i bedzie rozgrywajr swoje tury jako pierwszy
do momentu, az ktos inny wybierze pole Pierwszefstwa.
Tylko w ten sposéb znacznik pierwszeqo gracza zmienia
wiasciciela.

PRZESTAWIENIE
KALENDARZA

Standardowo kalendarz zostaje na koniec rundy przesta-

wiony o 1 dzieA. Gracz, ktéry zajat pole Pierwszehstwa,

moze jednak zdecydowac o przestawieniu go o 2 dni. Ten
przywilej podlega jednak pewnym ograniczeniom:

¢ Gracz nie moze skorzystac z teqo przywileju, jesli jego
plansza jest obrécona ciemna strong ku gérze. Gdy
gracz uzywa tego przywileju, obraca plansze na ciemng
strone, aby zaznaczy€, iz juz z niedo skorzystat. (Gracz
moze z powrotem obrécié swojg plansze na jasng strone
po dotarciu na ostatni stopief Swigtyni. Zobacz szcze-
q6by wsekeji , Swigtynie”).

*  Gracz nie moze skorzystac z przywileju, jesli w rezul-
tacie jakis robotnik zostatby zepchniety z kola (a nie
bytby zepchniety przy obrocie kalendarza o 1 dzief).
Innymi stowy, nie mozna skorzystac z przywileju, jesli
na polu 6" na chociaz jednym z mniejszych kétalbo na
polu ,9” w Chichen Itza znajduije sig robotnik.

Nawet jesli gracz nie moze skorzystac z przywileju przy-

spieszenia kalendarza, nadal otrzymuije pozostate korzysci

wynikajace z zajecia pola Pierwszefstwa.

SWIATYNIE

Gracz moze pokonywac kolejne stopnie swigtyni:

> wybierajgc zeton Débr Poczatkowych, ktéry to umoz-
]iwia/

o ofiarujgc krysztalowa czaszke w Chichen Itza,

o placgc 3 kosze kukurydzy na polu akeji 1" w Uxmal,

o placac 1 kostke surowca na polu akeji ,5” w Tikal,

¢ wznoszac budynek, ktéry to umozliwia,

*  osiaqajac stopien rozwoju, ktéry to umozliwia.

Jesli gracz otrzymuije mozliwosé wspiecia sie o kolejny sto-

pief w swigtyni, w ktore[ nie moze juz wspiac sig wyzej, to

akcja nie ma zadnego efektu.

Uwaga! Pole akgji ,1” w Uxmal pozwala graczowi pokonaé
1 stopief w 1 Swiatyni. Pole akeji ,5” w Tikal pozwala poko-
nac po 1 stopniu w 2 réznych swigtyniach. W obu przypad-
kach gracz moze skorzystaé z akgji, tylko jesli oplaci koszt
(3 kosze kukurydzy w Uxmal i 1 kostka surowca w Tikal).

1©

Nie jest mozliwe ominiecie Dnia Zywienia, korzystajac
ztego przywileju. Jesli nastepny dzied na kalendarzu wska-
zuje Dzieh Zywienia, to nawet po przestawieniu kalendarza
o0 2 dni, nowa runda bedzie runda Zywienia, ktora teore-
tycznie zostala pominieta.

Przyktad

Zielony wystat wezesniej robotnika na pole Pierwszeri-
stwa, @ swoj3 ture rozgrywa teraz Czerwony. Decyduje si¢
na powrot robotnikéw do wioski. Jesli zdejmie robotni-
ka z poly 6 Zielony bedzie mogt przesunaé kalendarz
o 2 dni. (Robotnik na polu 7" zostatby zepchniety bez
wzgledu na uzycie przywileju). Czerwony decyduje sie
zatem zostawi¢ robotnika na polu 6", aby uniemozliwic
Zielonemu przyspieszenie kalendarza. Zdejmuje robotnika
zpoly 7" aby go wykorzystaé, zanim zostanie zepchniety
z kofa.

Uwaga! W ostatniej rundzie gry przyspieszenie rozgryw-
ki i przejecie znacznika pierwszego gracza nie przyniesie
graczowi zadnych korzysci. Zajmuijac pole Pierwszefstwa,
moze on jednak zebraé kukurydze na kole Tzolk'in, co
moze by¢ przydatne podczas ostatniego Dnia Zywienia.
Pozostala na koniec gry kukurydza przynosi ponadto
punkty zwycigstwa.

Zadne z tych pél akgji nie pozwala graczowi na pokonanie
dodatkowych stopni za dodatkows optata.

W kazde] swiatyni stopief szczytowy moze zajmowac tyl-
ko 1 gracz. Jak tylko ktérys z graczy zajmie najwyzsze pole,
zaden z pozostatych graczy nie moze przesungé znacznika
na to pole. (Chyba ze gracz rozgniewa bogéw i bedzie zmu-
szony zej5C ze szczytu). Wszystkie inne stopnie w Swigty-
niach moga byé zajmowane przez kilka znacznikéw na raz.
Jak tylko gracz dotrze na ostatni stopief w dowolnej Swia-
tyni, moze obrécié swoja plansze z powrotem na jasna
strone. To umozliwia skorzystanie z przywileju przyspie-
szenia kalendarza wiecej niz raz na gre. (Jesli plansza gra-
cza jest zwrdcona jasng strong ku gorze, ta korzysé nie ma

zadnego efektu).



GNIEW BOGOW

Niektore akcje moga rozgniewaé bogéw, lecz czasem trze-

ba zaryzykowac, gdy bardzo potrzebuje sig kukurydzy.
Wskutek gniewu bogow gracz musi wybrac jedng ze Swia-
tyf i przesunaé swoj znacznik o 1 stopiefy w d6t. Gracz nie
moze wybrac swiatyni, w ktore] jego znacznik znajduije sie
juz na najnizszym stopniu.

WYPALANIE LASU

Na polach akeji 3", ,4” i ,5” w Palenque gracz moze wy-
palic las poprzez zdjecie gérnego zetonu Wycinki Drzew
i wziaé lezacy pod nim zeton Zbioru Kukurydzy. To po-
woduje gniew bogow i koniecznosé zefscia o 1 stopien
w dowolnej swigtyni. Jesli znaczniki gracza znajduja sie na

najnizszych stopniach we wszystkich swigtyniach, gracz nie
moze podjac akeji wypalania lasu.

PROSBA O KUKURYDZE

Jesli gracz na poczatku swoijej tury posiada 2 lub mniej
koszy kukurydzy, moze poprosic starszyzng o kukurydze
i uzupetnic zapasy do 3 koszy. To takze powoduje gniew
bogéw i koniecznosé zefscia o 1 stopiefy w dowolnej swig-
tyni. Jesli znaczniki gracza znajduja sie na najnizszych stop-
niach we wszystkich Swigtyniach, gracz nie moze prosic
starszyzny o kukurydze.

Sytuacja wyjatkowa. Jesli na poczatku swojej tury gracz
nie posiada robotnikéw na kofach, musi wystaé robotni-
kéw do pracy. Jesli nie posiada wystarczajace] liczby koszy

kukurydzy, aby wystaé choé 1 robotnika, musi poprosic
starszyzne o kukurydze. Ale jesli znaczniki gracza zajmuja
najnizsze stopnie we wszystkich swigtyniach, nie moze tego
zrobié. W tej rzadkie sytuacji bogowie okaza jednak mito-
sierdzie i pozwol3 graczowi wystaé 1 robotnika do pracy na
polu akgji o najmniejszym mozliwym w danym momencie
koszcie. Wymada jedynie oddania cate] posiadanej kuku-
rydzy do banku.

BUDYNKI | MONUMENTY

Gdy gracz wznosi jakakolwiek budowle, kiadzie jej zeton
przed soba.

BUDYNKI

Kiedy gracz stawia budynek, na koniec swojej tury uzu-

petnia puste miejsce po nim nowym budynkiem ze stosu
aktualnej epoki. Jesli stos jest pusty, miejsce po budynku
zostaje puste.

Na koniec epoki 1 (w potowie gry), gdy wszyscy gracze wy-
zywig swoich robotnikéw, nalezy usunaé wszystkie budyn-
ki epoki 1 pozostate w dolnym rzedzie i roztozyé 6 nowych
budynkéw ze stosu epoki 2. W drugiej potowie gry gracze
korzystaja tylko z tego stosu.

Niektore budynki oferuja graczom natychmiastowe jed-
norazowe korzysci. Inne, nazywane farmami, pomadajq
graczom w zywieniu robotnikow.

BUDYNKI JEDNORAZOWYCH
KORZYSCI

|.
URZEDY GROBOWCE SANKTUARIA
Gdy gracz wznosi jeden z tych budynkéw, natychmiast

otrzymuije wskazane na zetonie dobra. W zalgczniku znaj-
dziecie wyjasnienie wszystkich symboli.
Przyktad
| Jesli gracz wzniesie ten budynek, moze
przesunac  znaczniki we  wszystkich
Swigtyniach o 1 stopiefi w gore oraz
zdobywa 3 punkty zwyciestwa.

FARMY
Farma pomagda graczowi wyzywic robotnikéw w Dniu Zy-
wienia.

2

Kazdy robotnik
gracza wymaga
1 kosza kukury-

= i
= !ﬁ;gﬁ-
b ] b ]
3 Twoich
robotnikéw nie

Jeden z Twoich

robotnikéw nie

wymada kuku-
rydzy.

wymada kuku-
rydzy. dzy mniej. Jesli
gracz posiada
2 takie budynki,
wtedy zywienie
wszystkich ro-
botnikéw nic nie
kosztuje gracza.

Niemozliwa jest sytuacja, aby robotnik wymagat mniej niz
O kukurydzy.
Przyktad

: & | @

Zywigc swoich robotnikéw, gracz wydaje 3 kosze kukury-
dzy. 2 robotnikow nie wymaga wydania zadnef kukurydzy,
3 pozostali wymagaja po 1 koszu kukurydzy.
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MONUMENTY
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Monumenty zostaja wylozone na plansze tylko na poczat-
ku gry. Po wybudowaniu monumentu nie uzupetnia sie
pustego miejsca po him nowym zetonem. Dziatanie mo-
numentow ma znaczenie dopiero na koniec rozgrywki. Na
zetonie monumentu znajduje sie symbol jego dziatania,
a jego objasnienie znajdziecie w zataczniku.

Gracz moze wzniesc wigcej niz 1 monument.

Zauwazcie, ze monumenty mozna budowac jedynie po-
przez akcje , 4" w Tikal, a technologia Konstrukgji nie znaj-
du[e zastosowania podczas ich wznoszenia.



Dzigki postepowi w réznych dziedzinach zycia okreslone ak-
cje juz do kohca gry staja sie dla gracza bardziej wartosciowe.
Na planszy znajdujy sie 4 tory odpowiadajace rozwojowi
4 dziedzin. Kazdy sklada sie z pola startoweqo, 3 pél ko-
lejnych pozioméw oraz pola bonusowego. Jesli gracz do-
trze na pole 3. poziomu, nie moze posunac sie juz dalej.

ROZWO)

W zamian za kazdym razem, gdy akcja pozwala mu na po-
step na danym torze, moze otrzymac wskazany na ostat-
nim polu bonus. Gracz moze skorzystac z tej opcji wiele
razy w ciagu gry. Jesli akcja pozwala graczowi na podwojny
postep na torze, moze otrzymac bonus dwukrotnie. Wie-
cej szczeqotow znajdziecie w sekeji , Tikal”.

Rozwé] danej dziedziny wptywa na okreslone akcje. Kolor
pola danego poziomu odpowiada kolorowi powiazanych
z nim akeji. Jesli gracz posiada swoj znacznik na jednym
z wyzszych pozioméw, otrzymuije korzysci ptynace takze
ze wszystkich nizszych pozioméw tej dziedziny.

ROLNICTWO

POZYSKIWANIA SUROWCOW

Wez 2 kosze kukurydzy wiece| za kaz-
dym razem, gdy przeprowadzasz Zbiory
Kukurydzy w dzungli. (Palenque - akcje
W2 3" 401,57

Wez 1 kosz kukurydzy wiecej za kazdym
razem, gdy przeprowadzasz Zbiory Kuku-
rydzy w dzungli. (Palenque - akeje , 2, 3",
41,57 ale nie akeja ,17).

Jesli w Palenque nie ma dostepnych zetonéw Zbioru Kukury-  Natychmiast przesun

dzy, mozesz zebraé kukurydze bez koniecznosci brania zetonu  znacznik w dowolnej
(Palenque - akcje ,2%, 3", ,4" i ,5"). Uesli jednak zeton

Zbioru Kukurydzy jest dostepny, zabierasz go).

swigtyni o 1 stopien

W gore.

Wez 1 kosz kukurydzy wiecej za kazdym razem, gdy wybierasz

sie na potow ryb (Palenque - akcja ,1).

Uwaga! Korzysci z kolejnych pozioméw kumulujz sie, zatem gracz znajdujacy sie na po-
ziomie 3 otrzyma 3 dodatkowe kosze kukurydzy podczas zbioréw w dzungli. Moze tez

przeprowadzic zbiory nawet wtedy, gdy zaden zeton Zbioru Kukurydzy nie jest dostepny.
Dodatkowo zawsze otrzymuje 1 kosz wiecej podczas potowu ryb.

TECHNOLOGIA KONSTRUKCJI

Wez 1 bal drewna wiecej za kazdym razem,  Wez 1 grudke zlota wiece| za kazdym
razem, 4dy pozyskujesz ztoto w Yaxchilan

(akeje ,371,57).

qdy pozyskujesz drewno w Yaxchilan (ak-
cja 1") albo Palenque (akcje , 37, 4" i ,5").

Wez 1 kamien wiecej za kazdym razem, Natychmiast otrzymujesz 2 dowolne

gdy pozyskujesz kamief w Yaxchilan Gakcje  kostki surowcow.

2 13

Uwaga! Otrzymujesz dodatkowe kostki surowca tylko podczas wydobycia tego typu su-
rowca. Nie mozesz, na przyklad, otrzymaé dodatkowego drewna, zbierajac kukurydze
w Palenque badz uzywajac akeji ,2” w Yaxchilan.

Uwada! Rozwéj technologii Pozyskiwania surowcéw znajduje zastosowanie tylko w odnie-
sieniu do Palenque i Yaxchilan. Nie zapewnia graczowi dodatkowych surowcéw, gdy zdo-
bywa je w inny sposéb (np. dzieki budynkom, z fask bogéw, w Chichen Itza albo na Rynku).

TEOLOGIA

Wznoszac budynek w Tikal (akeje ,2” i ,4"), mozesz
Wez 1 kosz kukurydzy za zaplacic o 1 kostke surowca mniej, niz jest to wyma-
kazdym razem, gdy wznosisz ~ 9ane: Ty wybierasz, ktérego surowca nie placisz.
budynek (Tikal - akeje ,2”

i,4", Uxmal - akcja ,4).

Waznoszac budynek w Uxmal (akcja ,4”), mozesz
zaphacié o 2 kosze kukurydzy mnie].

Natychmiast zdobywasz 3 punkty
zwycigstwa.

Otrzymuijesz 2 punkty zwyciestwa za kaz-
dym razem, gdy wznosisz budynek
(Tikal - akeje ,2” 1,4, Uxmal - akcja ,4").

Uwaga! Podczas wznoszenia budynkow za pomoca akgji 4" w Tikal korzysci ptynace z roz-
woju technologii Konstrukeji mozesz wykorzystac tylko do budowy 1 budynku. Drugi bu-
dynek (jesli wznosisz 2) kosztuje petna cene i nie przynosi Ci zadnych punktéw zwyciestwa
ani koszy kukurydzy. Technologia Konstrukeji nie obowigzuje podczas wznoszenia monu-

mentow.

Gdy decyduijesz sie na powrot robotnika
z Chichen Itza, mozesz wykonac akcje

z pola bezposrednio za polem, ktore Wez 1 krysztatows czaszke wiecej za
zajmowat Twéj robotnik. Nie musisz z3 to kazdym razem, gdy otrzymujesz czaszke,
placic, a robotnik wykonuije tylko te akcje  wykonujac akeje ,4” w Yaxchilan.
zamiast akeji w ramach requt standardo- (Bonus nie odnosi si¢ do pozyskiwania

wych. czaszek zadnymi innymi sposobami).

Po wykonaniu akgji w Chichen [tza mozesz ~ Natychmiast otrzymujesz 1 krysztatowa

natychmiast zaptacié 1 kostke dowolnego czaszke z banku.
surowca i wspiac sie o 1 stopien w dowol-

nej swigtyni. (Gracz moze wykorzystac

do tego celu surowiec pozyskany dzieki

wihasnie wykonanej akgji).
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DZIEN ZYWIENIA

Dziefi Zywienia to specjalna runda, podczas ktorej gracze
musza wyzywié swoich robotnikéw. W ciagu catej roz-
grywki wystepuja 4 takie rundy.

4 zeby na kole Tzolk'in s3 oznaczone symbolem Dnia
Zywienia. Gdy obrét kofa spowoduie, ze strzatka wskaze
symbol (albo gdy pierwszy gracz skorzysta z przywileju
przyspieszenia i ,przeskoczy” Dzieh Zywienia), w rozpo-
czynajacej sie whasnie nowe| rundzie gracze beda musieli
nakarmié swoich robotnikéw. Liczby na kolejnych zebach
kalendarza informuja, ile dni pozostato do kolejnego Dnia
Zywienia.

Uwaga! Pierwsza runda gry nie jest Dniem Zywienia. Po-
mimo ze strzatka wskazuje symbol Dnia, nadejdzie on jako
ostatni po tym, gdy koto kalendarza wykona petny obrét.
Dziei Zywienia przebiega podobnie do zwyklej rundy
z tym wyjatkiem, ze po turach wszystkich graczy, a przed
przestawieniem Kalendarza, rozstrzygane s3 nastepujace
etapy (zobacz przypomnienie na p[anszy gracza):

ZYWIENIE
ROBOTNIKOW

Kazdy robotnik bedacy w grze

zjada 2 kosze kukurydzy. Ro-
botnik w grze to taki, ktory
zajmuije pole na jednym z kot
albo lezy przed graczem. Ro-
botnicy niebedacy w grze to di,
ktorzy pozostajg w banku.
Gracz musi wyzywié tylu robotnikéw, ilu jest w stanie. Jesli
gracz nie moze wyzywic wszystkich swoich robotnikéw,
traci 3 punkty zwyciestwa za kazdego niewyzywionego
robotnika.
Niemozliwe jest potowiczne nakarmienie robotnika. Na
przykfad, posiadajac 3 robotnikéw i 5 koszy kukurydzy,
gracz wyzywia 2 robotnikéw, oddajac do banku 4 kosze
(zostaje mu 1 kosz kukurydzy), i traci 3 punkty zwycigstwa
z3 niewyzywionedo trzecieqo robotnika. Punkty zwycie-
stwa moga spasc ponizej O.
Okreslone budynki zwane farmami pozwalaja zaoszczedzié
na zywnosci podczas Dnia Zywienia. Szczegoty znajduja sie
wsekefi , Budynki”.

DOSTEPNE BUDYNKI

W potowie gry budynki epoki 1 zostaj3

zastapione przez budynki epoki 2.

Podczas drugiego Dnia Zywienia, gdy

gracze zakoficzg zywienie robotnikow,

nalezy usun3é wszystkie pozostate

na planszy budynki epoki 1 i wylozyé
(w dolnym rzedzie) 6 nowych budynkéw epoki 2. Mo-
numenty pozostaj3 na swoich miejscach, tak samo jak bu-
dowle juz wybudowane przez graczy.

LASKI BOGOW

Po  wyzywieniu

robotnikow przez

wszystkich graczy

na prawych i po-

boznych sptywaja
faski bogow. Przybieraja one forme dobr lub punktow zwy-
ciestwa, w zaleznosci od tedo, czy Dziefi Zywienia wypada
w trakcie trwania epoki, czy po jej zakoficzeniu.

LASKI ZSYEANE W TRAKCIE
TRWANIA EPOKI

Bragzowo-pomarahczowe Dni
Zywienia przypadajg w Srodku
epoki. Ma to miejsce w V/a i %2
czasu trwania gry. Gracze
otrzymuia faski w postaci su-
rowcow i krysztatowych czaszek.
taska, jaka otrzyma gracz zalezy od jego pozycji w Swia-
tyni. W kazdej Swiatyni gracz otrzymuje surowce i czaszki
wyszczegolnione na stopniu, ktéry zajmuie jeqo znacznik,
oraz na wszystkich stopniach potozonych nizej.
Uwaga! Jesli w banku nie pozostato wystarczajaco duzo
czaszek, aby wszyscy gracze mogli skorzystaé z taski bo-
gow, wtedy zaden gracz nie otrzymuje czaszek.

Przyktad

Czerwony otrzymuje 1 kamief, 2 bale drewna i 1 krysz-
tatowa czaszke. Niebieski otrzymuje 2 kamienie i 2 bale
drewna. Z6tty otrzymuje 2 kamienie.

i3

LASKI ZSYLANE NA
ZAKONCZENIE EPOKI

Niebiesko-zielone Dni Zywie-
nia odbywaja sie na koncu
kazde| epoki. Ma to miejsce
w polowie gry oraz na jej ko -
cu. Gracze otrzymujg od bo-
gow punkty zwyciestwa.

o W kazdej Swiatyni gracz otrzymuie liczbe punktow
zwyciestwa wskazana na aktualnie zajmowanym stop-
niu i tylko na nim. Zauwazcie, ze znajdujac sie na naj-
nizszym stopniu, gracz traci punkty.

¢ Gracz znajdujacy si¢ w danej Swigtyni na najwyzszym
stopniu sposrad wszystkich graczy otrzymuije punkty
bonusowe. Okreslaja go liczby widniejace nad kazda
Swigtynia. Bonus po lewej obowiazuje na koniec epoki
1, bonus po prawej na koniec gry. W przypadku remisu,
wszyscy remisujacy gracze otrzymuja potowe wartosci
bonusu.

Przykfad. Gdyby wskazana na poprzedniej ilustracji sytuacja
miata miefsce na koniec epoki 1, gracze otrzymaliby:
Czerwony - 16 punktow zwycigstwa (2 + O + 9 za stopnie
Swigtyni, 4 za najwyzszg pozycje sposréd graczy w zielonej
Swigtyni i 1z3 remis n3 najwyzszej pozycfi w zofte] Swig-
tyni).

Niebieski - 15 punktow zwyciestwa (6 + O + 5 z3 stopnie
Swigtyni, 3 za remis w brazowej Swiatyni i 1 za remis w zofte]
Swigtyni).

Z6tty - 7 punktow zwyciestwa (6 + O ~ 3 za stopnie swig-
tyni, 3 za remis w brazowej Swigtyni i 1 za remis w z6tte]
Swigtyni).

Gdyby sytuacja miata miejsce na koniec epoki 2, gracze
otrzymaliby:

Czerwony - 18 punktow zwyciestwa (2 + O + 9 z3 stop-
nie, 4 za najwyzsza pozycje w zielonej Swigtyni i 3 za remis
w z6ftef swigtyni).

Niebieski = 15 punktow zwyciestwa (6 + O + 5 z3 stopnie,
123 remis w brazowej swigtyni i 3 za remis w zottef Swig-
tyni).

Zotty - 7 punktow zwyciestwa (6 + O - 3 z3 stopnie, 1z3
remis w brazowej Swigtyni i 3 za remis w zottef Swigtyni).



Gra konczy sie po rozegraniu czwartego Dnia Zywienia,
qdy kalendarz Tzolk'in dokoficzy swoj petny obrét. Gra-
cze zamienia teraz posiadane dobra na punkty zwyciestwa
i zdobeda punkty z wybudowanych monumentéw. Gracz,
ktory zdobedzie w sumie najwiecej punktow, zostanie zwy-
cigzca.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktory
posiada wiece] robotnikéw na kotach. Jesli remis sig utrzy-
muje, remisujcy dziela sie zwyciestwem.

Uwagal Technicznie rzecz ujmujac, Tzolk'in wykonuje ob-
rot o jeszcze 1 dzien po zakonczeniu punktowania na ko-
niec epoki 2, a przed punktowaniem koficowym. W wyniku
tego obrotu niektérzy robotnicy moga zostaé zepchnieci
z két, co moze wplynaé na rozstrzyganie remisow.

RONIEC GRY

KONCOWA
PUNKTACJA

Aby podliczyé punkty kofcowe, postepuicie wedle sche-
matu:

1. zamiencie wszystkie posiadane surowce na kukurydze
kierujac sie przelicznikiem na Rynku,

2. przydzielcie sobie po Vi punktu zwyciestwa za kazdy
posiadany kosz kukurydzy,

3. przydzielcie 3 punkty zwyciestwa za kazdg posiadana
krysztatows czaszke,

4. przydzielcie punkty zwyciestwa z monumentéw.

SZCZECOLOWE
PODSUMOWANIE RUNDY

1. TURY GRACZY

Poczawszy od pierwszedo gracza i dalej zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara, gracze rozgrywaj3 po 1 tu-
rze, w ktorej wykonuijg nastepujgce czynnosci:

3. Prosba o kukurydze. Jesli gracz posiada 2 lub mniej
koszy kukurydzy, moze uzupetnic zapasy do 3 koszy,
narazajac si¢ jednak na gniew bogow.

b. Gracz musi wykonac jedng z dwéch akeji gtownych:

l. Wyshaé do pracy dowolna liczbe swoich robotni-
kéw. Robotnik zawsze fest wysylany na pole akcji

o najnizszym numerze na kole. Oplata za wyshanie

robotnikéw do pracy zalezy od:

1. ogélnej liczby robotnikéw wysylanych w tej tu-
rze do pracy (oplata wskazana na planszy gra-
cza),

2. kosztu pél akeji, na ktére wysylani sa robotnicy.

ll. ALBO zdjaéc dowolna liczbe swoich robotnikéw

z pol akeji. Kazdym powracajacym do wioski robot-

nikiem gracz moze:

1. wykonaé akcje z pola zajmowanego przez tego
robotnika

2. albo wykona¢ akeje z jednego z pél o nizszym
numerze na tym samym kole, ptacac 1 kosz ku-
kurydzy za kazde pole wstecz,

3. albo nie wykonywac zadnej akgii.

c. Jesli gracz wzniost jakies budynki, uzupetnia puste miej-
sca budynkami z biezacej epoki.

d. Jesli gracz wystat robotnika na pole Pierwszefstwa, za-
biera cata kukurydze znajdujacy sie na zebach kalenda-
rza Tzolk'in.

2. ZYWIENIE ROBOTNIKOW | LASKI BOGOW

Ta faza rundy wystepuie tylko podczas Dni Zywienia.

3. Gracz musi zaplacic 2 kosze kukurydzy za wyzywienie
kazdego robotnika, jakiego posiada w grze. Za kazdego
niewyzywionedo robotnika traci 3 punkty zwyciestwa.

b. Jesli Dzier Zywienia wieficzy epoke 1, usuficie wszystkie
pozostate na planszy budynki epoki 1 wylézcie w ca-
tym rzedzie budynki epoki 2.

c. We wszystkich Swiatyniach bogowie zsyhajy taski na
graczy. Kazda Swigtynia rozpatrywana jest oddzielnie.

I W trakcie trwania epoki (brazowo-pomaranczowe
Dni Zywienia) gracze otrzymuja surowce i krysz-
tatowe czaszki wskazane po lewe| stronie stopni.
Gracz otrzymuje dobra ze stopnia, ktory zajmuie,
oraz ze stopni nizszych.

Il. Na koniec epoki (niebiesko-zielone Dni Zywienia)
gracze otrzymuja punkty zwyciestwa.

1. Gracz otrzymuje punkty wskazane po prawej
stronie stopnia, ktory zajmuje. Nie otrzymuije
punktéw z nizszych stopni.

2. Gracz znajdujacy sie najwyzej w danej Swigty-
ni otrzymuje dodatkowy bonus wskazany nad
Swigtynig. Bonus po lewej jest przyznawany na
koniec epoki 1, bonus po prawej na koniec epo-
ki 2. W przypadku remisu wszyscy remisujacy
otrzymuija potowe wartosci bonusu.
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3. PRZESTAWIENIE KALENDARZA

a. Jesli na polu Pierwszefistwa nie ma zadnego robotnika,
ta faza przebiega nastepujco:

I. Potézcie 1 kosz kukurydzy na wskazywanym przez
strzatke zebie kalendarza.

II. Przestawcie kalendarz o 1 dziefi. Wszyscy zepchnieci
z két robotnicy wracaj do swoich whascicieli.

b. Jesli Twéj robotnik zajmuie pole Pierwszefstwa:

I. Wez robotnika z pola Pierwszefistwa i potoz przed
sobg.

Il. Wez znacznik pierwszego gracza albo, jesli juz go
posiadasz, przekaz znacznik graczowi po swojej le-
wej stronie.

I1I. Przestaw kalendarz o 1 dziefi. Jesli Twoja plansza
obrocona jest jasng strong ku gorze, mozesz prze-
stawic kalendarz o 2 dni, pod warunkiem, ze dodat-
kowy dzief nie zepchnie zadnych robotnikéw z kék.
Jesli skorzystates z te] mozliwosci, obroé plansze na
ciemng strone. Robotnicy zepchnieci z kot wracaja

do swoich whscicieli.
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PRZYKLAD: PIERWSZE DWIE RUNDY

Rozpoczyna si¢ pierwsza runda gry. Pierwszym graczem
jest Zielony, ktory planuje umiescic robotnika na kole Ti-
kal, na polu O oraz na kole Yaxchilan na polu ,0” W na-
stepnef turze ma zamiar odestac ich z powrotem do wioski.
Orientuje sie, ze wysfanie do pracy trzeciego robotnika do
Palenque kosztowatoby dodatkowe 2 kosze kukurydzy, ale
jego zdjecie w nastepnef turze przyniostoby mu 3 kosze.
Rozmieszcza wiec 3 robotnikow na réznych kotach, na po-
lach , 07, co kosztuje go w sumie 3 kosze kukurydzy.

Teraz nastepuje tura Niebieskiego. Wysyta 2 robotnikéw
na pola 171 ,2" w Palenque kosztem 4 koszy kukurydzy.
Niebieski chciatby umiescic w Palenque jeszcze 1 robot-
nika, ale niestety nie posiada wystarczajacef liczby koszy
kukurydzy. Czerwony w swojej turze wysyla robotnikéw
do pracy do Yaxchilan na pola ,17 i ,2” oraz trzeciego na
pole 17 w Tikal. W sumie phaci 7 koszy kukurydzy. Jako
ostatni wysyha swoich robotnikéw Zotty. Kladzie 1 robot-
nika na pole ,2" w Tikal, 3 drugiego na pole Pierwszefistwa.
Z6tty wydaje ogotem 3 kosze kukurydzy.

Na koniec pierwsze] rundy Zoty otrzymuje znacznik
pierwszego gracza i moze przestawi¢ kalendarz o 1 albo 2
dni. Jako ze posiada tylko 1 robotnika na kotach, decyduje
sie przestawic kalendarz tylko o 1 dzien.

Nowym pierwszym graczem jest Zotty. Wysyta swo-
ich 2 robotnikéw do pracy w Palenque na pola ,0” i ,4”
i placi 5 koszy kukurydzy. Wszyscy robotnicy Zielonego
znajduja sie na kotach, wiec Zielony musi zdja¢ co naj-
mniej jednego z nich. Decyduje sie zdjz¢ 2: pierwszego
z pola ,1” w Yaxchilan, co daje mu 1 bal drewna; drugiego
z poly 1" w Tikal, co pozwala na rozwéj Rolnictwa. Zie-
lony mégtby takze zdjac trzeciego robotnika z Palenque
i otrzymac 3 kosze kukurydzy, lecz ze Wzg/sdu na rozwojf
Rolnictwa decyduje si¢ skorzystac z jego dobrodziejstw
i zdj3¢ robotnika pozniej.

Niebieski nie chce zdejmowaé robotnikéw, w zamian
umieszcza za darmo trzeciego robotnika na polu ,0” w Ti-
kal. Robotnicy Czerwonego muszg powrécic do wioski,
wiec gracz decyduje sie na robotnika, ktory zapewni mu
1 grudke zbota i 2 kosze kukurydzy.

Na koniec tej rundy gracze potozg 1 kosz kukurydzy na
wskazywanym przez strzatke zebie kalendarza, jako ze za-
den gracz nie zajat pola Pierwszenstwa.

GRA TESTERZY: Kreten, Vitek, Vlaada, Filip, Paul, Vladimir,

Jirka Bauma, Flygon, Plema, Petr, Tom3as, Marketa, dilli,

DANIELEGO TASCINIEGO Milo3, Yuri, Jurri, David, Rumun, Mom‘kla, Filip Neduk,
| S|MONEGO LUCIANIEGO Aska Dytko, Ido Traini, Simone Tascini i przyjaciele

z Tempo di Kurna, Tom Rosen, Jennifer Geske, Bryan
ILUSTRACJE: MILAN VAVRON Bowe, Curt Churchill i wielu innych z Gathering of ‘
PROJEKT GRAFICZNY: FILIP MURMAK Friends, Podmitrov i innych konwentow.
. Czech Games Edition
TEUMACZENIE: MONIKA ZABICKA SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA: Antonio Petrelliego
GLOWNI TESTERZY: PETR MURMAK, VIiT VODICKA za Swietne pomysty w poczatkowej fazie projektu i Paula © Czech Games Edition, Pazdziernik 2016
Grogana za hiekoficzace sie wsparcie i entuzjazm. www.CzechGames.com

i5



PLYTKI DOBR POCZATKOWYCH ORAZ DZIALANIE BUDYNKOW

Otrzymujesz 6 koszy
kukurydzy.

Otrzymujesz 2 bale
drewna.

Otrzymujesz
1 kamien.

Otrzymujesz 1 grudke
Zota.

Otrzymuijesz 1 krysz-
tatowa czaszke.

Zdobywasz 2 punkty
zwycigstwa.

Wez 1 swojego
robotnika z banku
i poloz przed sobg.

Rozwifi Rolnictwo o 1 poziom
bez oplacania kosztu.

Rozwif technologie Pozyskiwa-
nia surowcow o 1 poziom bez
opfacania kosztu.

Rozwif technologie Konstruk-
cji o 1 poziom bez oplacania
kosztu.

Rozwif Teologie o 1 poziom bez
opfacania kosztu.

Rozwify dowolna dziedzine
o1 poziom bez oplacania
kosztu.

Rozwif dowolng dziedzine

o0 2 poziomy albo 2 dowolne
dziedziny o 1 poziom bez opla-
cania kosztu.

Przesufi swoj znacznik o 1 stopien

w gore w zielonej Swiatyni.

Przesufi swoj znacznik o 1 stopien
w gore w brazowej Swiatyni. Jeden z Twoich robotni-
kow nie wymaga zywienia.
Przesufi swoj znacznik o 1 stopien

w g6re w z6kte] Swigtyni.

Przesufi swoj znacznik o 1 stopien
w g6re w dowolnej swigtyni.

Mozesz wzniesé budynek (tak jak- Wszyscy Twoi robotnicy
bys wykonywat akeje , 2 w Tikal). wymadaja 1 kosza kuku-
rydzy mniej podczas Dnia
Zywienia. Jesli posiadasz
Mozesz dokonaé wymiany na 2 budynki o tym dziafaniu,
zadni Twoi robotnicy nie

wymadajg zywienia.

Rynku (tak jakbys wykonywat
akeje , 2 w Uxmal).

Zaphac 1 kosz kukurydzy i przeprowadz dowolng akcje z Palenque,
Yaxchilan, Tikal albo Uxmal.

DZIALANIE MONUMENTOW

Ay

Zdobywasz 4 punkty zwycigstwa

Zdobywasz 4 punkty zwyciestwa za kazdy gro-
bowiec (budowle z szarym obramowaniem), jaki
wzniostes (fycznie z tym monumentem).

Zdobywasz 2 punkty zwyciestwa za kazdy budy-
nek i monument, jaki wzniostes w trakcie gry.

Zdobywasz punkty zwyciestwa za wszyst-

kie wzniesione w trakcie gry monumenty

bez wzgledu na ich whasciciela (3cznie z tym
monumentem). W rozgrywce 2-osobowej
zdobywasz 6 punktow za monument, w 3-oso-
bowej - 5 punktéw i w 4-osobowej - 4 punkty.

Zdobywasz 4 punkty zwyciestwa za kazdy zeton
Zbioru Kukurydzy, jaki posiadasz.

Zdobywasz 4 punkty zwyciestwa za kazdy
zeton Wycinki Drzew, jaki posiadasz (zetony
pochodzace z akeji wypalania lasu nie s3 brane
pod uwage).

oooo

Zdobywasz 4 punkty zwyciestwa za
kazdy urzad (budowle z zielonym
obramowaniem), jaki wzniostes
(facznie z tym monumentem).

Zdobywasz punkty zwycigstwa

w zaleznosci od liczby posiadanych
w grze robotnikow: O punktow

z3 3 robotnikéw, 6 punktow za 4,
12 punktow za 5 i 18 punktow za
wszystkich 6. (, W grze” oznacza
nie w banku”).

Zdobywasz 3 punkty zwyciestwa za
kazdy osiagniety poziom rozwoju.
(Poczatkowe pole kazdego toru
uznaje si¢ za poziom O).

Zdobywasz punkty zwyciestwa
w zaleznosci od liczby dziedzin,
w ktérych osiagnates 3. poziom
rozwoju: 9 punktow za jedng, 20
punktow za dwie i 33 punkty za
trzy albo wszystkie cztery.
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za kazde sanktuarium (budowle

z niebieskim obramowaniem), jakie
wzniostes (lycznie z tym monu-
mentem).

Wybierz jedng ze Swiatyf i policz,
ile stopni powyzej pola starto-
wego znajduje si¢ Twoj znacznik.
Zdobywasz 3 punkty zwyciestwa za
kazdy stopien. (Przyklad przedsta-
wiony na monumencie jest wart 12
punktow).

W kazdej Swiatyni zdobywasz
punkty zwyciestwa z zajmowanego
stopnia (czyli ponownie zdobywasz
punkty z kofica epoki, lecz z po-
minieciem bonuséw za najwyzsza
pozycje).

Zdobywasz 3 punkty zwyciestwa
za kazda krysztatowa czaszke
znajdujacy sie na kole Chichen Itza
bez wzgledu na to, ktéry z graczy
i tam umiescit.



