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Dice Settlers: Osadnicy z krwi i kosci to
strategiczna, wykorzystujaca kosci, gra kafelkowa
z gatunku 4X (od angielskich stéw eXplore,
eXpand, eXploit, eXterminate, oznaczajacych
eksploracje¢, ekspansje, eksploatacje,
eksterminacje) dla 1-4 graczy, rywalizujacych

o przejecie kontroli nad nowymi terenami.

WPROWADZENIE

Kazdy z graczy kontroluje grupe osadnikéw
i pionieréw, ktérych zadaniem jest zbadanie,
zasiedlenie i przejecie wladzy nad nowymi terenami.
Gra Dice Settlers wykorzystuje mechanizmy

zarzadzania ko$¢mi oraz wyboru akcji, zachowujac - = Witam wszystk_ic. =

przy tym tradycyjne cechy gatunku 4X: eksploracje Jesfem e il i e o et :
mapy, kontrole obszaréw, konflikty miedzy graczami B P . ilﬁl
stluzyé¢ przydatnymi radami,

oraz rozwdj technologii.
objasniajacymi zasady gry.
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e 48 zetondw zasobow (12 zetonéw zlota,

12 zetonéw zelaza, 12 zetonéw drewna

i 12 Zetonéw zywnosci) Domy i kosci sg limitowane: gdy sie wyczerpia,
nie mozna ich wiecej zdoby¢.

Ograniczenia elementéw gry

Zetony zasobow, zetony punktéw zwycigstwa
i namioty sg nielimitowane (w rzadkim
przypadku gdyby sie wyczerpaty, trzeba uzy¢
jakich$ zamiennikéw).

* 40+ zetonow punktéw zwyciestwa (PZ)
o warto$ciach 1 PZ, 5 PZ i 10 PZ

* 4 plansze graczy z 4 torami limitu kosci

2R Onszan axtvwmrenlRoiO IS Antomia Kosc

* 80 namiotéw (po 20 w kazdym kolorze gracza)
: .
e

* 20 domoéw (po 5 w kazdym kolorze gracza)

* 36 znacznikéw graczy (po 9 w kazdym
kolorze gracza)

* 1 notes do zapisu punktacji e 55 kart technologii

okt 24 aaz wn runog), usowarac

La FABRYKI PRSGW.
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ZAMIER 3 SwOjE NAMIOTY

Pusty o
+ GRAGZ ZBUDOWA SWE) PIATY DOM.

* 4 woreczki (po 1 w kazdym ¢ 1 znacznik pierwszego
kolorze gracza) gracza
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ZARYS ROZGRYWKI

W grze Dice Settlers gracze bedg budowaé plansze
z kafli mapy oraz wykorzystywaé swoje namioty

i domy, aby walczy¢ o kontrole nad tymi kaflami, co
przyniesie punkty zwyciestwa na koncu gry i/lub da
dodatkowe zdolnosci graczom obecnym na danym

kaflu.

KoSci reprezentujg rézne osoby, ktére mogg pracowac
dla graczy i z ktérych umiejetnosci eksploracji, han-
dlu, badania i ekspansji mogg oni korzystaé¢. W trakcie
gry gracz dobiera kosci z woreczka, rzuca nimi, wyko-
rzystuje ich symbole, a p6zniej zwraca je do woreczka,
gdy bedzie on pusty.

Namioty sg uzywane do zaznaczania obecnosci dane-
go gracza na kaflach mapy. Kto ma najwiecej namio-
téw na danym kaflu, ma kontrole nad tym kaflem.
Namioty mozna péZniej zamieni¢ na domy, aby uzy-
skaé trwatg kontrole nad danym kaflem.

Karty technologii sg zaréwno zrédtem punktéw, jak
i sposobem na uzyskanie dodatkowych zdolnosci, kt6-
re bedg pomagac graczom podczas gry.

PRZYGOTOWANIE GRY
PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy z graczy wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Wybiera kolor i bierze plansze gracza, tor limitu
kosci, woreczek oraz wszystkie elementy gracza
w wybranym kolorze gracza.

2. Bierze 6 namiotéw w swoim kolorze i umieszcza
je na swojej planszy gracza. Stanowig one wlasne
zapasy danego gracza. Pozostale namioty oraz
wszystkie domy sg umieszczane obok i stanowig
cze$¢ zapas6w og6lnych.

3. Umieszcza 3 biate kosci, 1 zielong kos¢ i 1 z6ltag
kos$¢ w swoim woreczku. Wszystkie nieuzywane
biate kosci sg odktadane do pudetka.

4. Bierze jeden namiot w swoim kolorze z zapaséw
ogolnych i umieszcza go na swoim torze limitu
ko$ci na planszy gracza w miejscu oznaczonym
liczbg 3.
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Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Ewentualnie
pierwszym graczem moze zostaé ta osoba, ktéra ostatnio
budowala dom. Gracz ten otrzymuje znacznik pierwsze-
go gracza.

PRZYGOTOWANIE MAPY

1. W zaleznosci od liczby graczy odl6zcie niektore
kafle mapy do pudetka, nie bedg one uzywane
w trakcie gry:

Gra dla 4 graczy Wykorzystajcie wszystkie kafle mapy

Gra dla 3 graczy Odtézcie kafle o numerach 35-40

Gra dla 2 graczy Odlé6zcie kafle o numerach 27-40



2. Z pozostatych kafli oddzielcie kafle poczatkowe
(te z innym rewersem @), potasujcie je zakryte.
Pierwszy gracz bierze 3 z nich na reke, wybiera
1 i przekazuje pozostate 2 graczowi po lewej stro-
nie. Ten gracz bierze otrzymane 2 kafle, dobiera
losowo jeszcze 1 z zakrytych kafli poczatkowych,
wybiera 1 i przekazuje pozostale 2 graczowi po le-
wej stronie. Nalezy powtérzyc¢ ten proces, az kazdy
z graczy wybierze swdj kafel poczatkowy. Odtozcie
pozostate kafle poczatkowe do pudetka — nie bedg
one uzywane w tej grze. Trzeba pamietaé, ze kazdy
gracz wybiera swoj kafel startowy sposrod 3 kafli.

3. Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej kolejno
zgodnie z ruchem wskazowek zegara kazdy z gra-
czy umieszcza swoj poczatkowy kafel mapy na stole.
Kafle te utworza poczatkowsg plansze mapy. Pod-
czas przygotowania, gdy dodawany jest nowy kafel
mapy, musi by¢ on umieszczany w taki sposéb, aby
stykal sie brzegami z mozliwie najwieksza liczba
innych kafli mapy. Sposéb zorientowania kafla nie
ma znaczenia. Konncowy uktad planszy poczatkowej
powinien wygladaé, jak na ponizszych rysunkach.

4 graczy @4

4. Kazdy gracz umieszcza jeden namiot w swoim kolo-
rze ze swoich wlasnych zapas6w na dodanym przez
siebie kaflu. Jesli kafel ten zapewnia dodatkowe
zdolnos$ci graczowi, umieszczajacemu go na planszy
mapy, dany gracz wykorzystuje teraz te zdolnosé
(zdolnosci poszczegolnych kafli opisane sg na ostat-
niej stronie instrukcji). Jesli w wyniku wykorzysta-
nia zdolnosci gracz zdobedzie nowa kos¢, nalezy
umiesci¢ ja w obszarze wydanych kosci.

5. Potasujcie wszystkie pozostate (niepoczatkowe) ka-
fle mapy i utwérzcie z nich stos (rewersami do gory).

PRZYGOTOWANIE ZAPASOW

1. Umiesccie w zapasach ogélnych zetony punktow
zwyciestwa o tgcznej wartosci 30/ 39 / 48 PZ
odpowiednio w przypadku gry dla 2 /3 / 4 graczy.
Pozostale zetony punktéw zwyciestwa odtézcie na
bok — beda wykorzystywane jako rezerwa.

2. Dodajcie wszystkie zetony zasobéw do zapaséw
ogoélnych.

3. Posegregujcie pozostate kosci kolorami. W grze dla
2/ 3 /4 graczy odl6zcie z powrotem do pudetka od-
powiednio po 2/ 1/ 0 kosci kazdego koloru; te kosci
nie bedg uzywane w danej grze. Pozostale kosci
dodajcie do zapaséw ogdlnych.

4. Zapasy ogélne powinny teraz zawieraé: kosci,
zetony PZ, namioty, domy i wszystkie zetony zaso-
bow.

PRZYGOTOWANIE TECHNOLOGII

W przypadku pierwszej gry zalecamy uzycie gotowego
zestawu kart technologii o nazwie ,W stepie szerokim”
(Stabilizacja, Zwiadowcy, Wielkie powozy, Le$nic-
two, Goraczka zlota, Powszechna edukacja, Dobra
koniunktura, Konstruktor, Migracja zarobkowa).
Umiesécie te karty odkryte w obszarze gry, tworzac
pule kart technologii.

Odtozcie pozostate karty technologii z powrotem do
pudetka — nie bedg one potrzebne w danej grze.

W kolejnych grach mozecie skorzystac z jednego

z pozostatych, gotowych zestawéw (opisanych na stro-
nie 23) albo wybraé zestaw kart losowo: w tym celu
podzielcie karty technologii na osobne stosy wediug
typu okreslanego przez grafike na rewersie oraz kolor
pieczeci u dotu karty (na awersie i rewersie), nastepnie
potasujcie kazdy z tych stoséw i dobierzcie z kazdego
z nich odpowiednig liczbe kart zgodnie z ponizszym
rysunkiem, a pozostale karty odtézcie do pudetka:

Uwaga: Karta technologii ,Kroniki” jest oznaczona
jako technologia ,tylko dla 4 graczy”. Jesli zostanie

wylosowana przy grze dla 1-3 graczy, odtozcie ja do
pudetka i dobierzcie inng karte.

Boarp aND Dice | DICE SETTLERS

LucrUM CAMES



> e E——
'PRZYGOTOWANIE GRY DLA 3 GRACZY

< -
3. GF 3
- o <
N ;\g
S e
N s
<
o 23
QI t 4 (=) Emg..,»
' - ol o =/ #5883
A | R
i 8\ ol S553
o
¥ X 3
[0 BEESESS. 6 8 L 9
2 NEen ERTeet L e
g9% < B ;
ol 2 \}\ & 0 3 s v PERRNNE,
<iF " 3 ;
3 \ ggz( . A\/ ST DR
= 5 S a - 8 -
ol el N( gt = d oo 00 .
ot e 7 2838 ) ~igda N
™ Uy 3 501 roanmanny uy

+

A
AL
}

JAKO SYMBOLE REKRUTAC E-
.

Mozesz WYKORZYSTYWAE
SYMBOLE OSADNICTWA

]
S
E
Z
s 3
- 2 S
N, 3 -
a1 Z. X ey g <
(o) N T
al X ! E T <A
g S S8 N >
il X( 3cdE X
al o0 Py EEE N )
= £ 288 Zn w'g
fa | l Q‘ = 98 I-ﬂ\ - g § S <
’ a £33
w N2
= ooz
£4 oz o
- = - £03
< = W 3 a0
A= "3 N e
3 L E R
> - | SEE
) ; 2 al =55
o Bs. 2
2582
[ S 25y
S22
< 353%
o ]
B2 &
! S =
SRzic
b o © geaes N 3
[ = £2233,. 2 wo &
all ¥ & Wi On <
o Z2=
a N
< gog
— = 0 ¥
3 253
f 5
@I = N 223
| () > g X
) < 85 N
7 X o ¢
[ = @ & [ G &8 '}
: a FAZA RZUCANIA KOSEMI 2% Onszan axrvwnvon Koscr 22 ANATOMIA KoScr:
; : Erokimwczne 6 sy : PP N O
+ Wron ol A3Y 08R6IE1 e PrzERzUGE 3 Kokel
| - » B W e I iy B i
A ¥ LUB DOBRAC | RZUCIC 2 KOSEMI. - 1 ]
[ Fazaaxcr oty . B Y
| KAZDY RODZAY A MAKSYMALNIERAZ NA RUNOE Wkorz1s7ay 2 il i
1AKO T DOWOLNY SYMBGL (E 22070 o). B AANY &
Ce sty | e | PR

al
ol

PASUIACEGO KOLORU. 3 4 5 6 7 B 9 ‘WS et

Bxsrionacyn Domiez 1 kare. 24Kty oy svusos il uesé
TR
P — |
A
.o

POWSZECHNA

1x

-

WeASYCH ZAPRSE
NA KTORYM JFSTES NTY

JEONEGO REECIWNIG,LESYMOL My WYOALAS ZASTRPUACI

SwomwASY

Zoromv:wvom owousuczse ot g AR WE o

ABY UZYSKAC ODPOWIADAJACE IM ZETONY ZASOBOW.

SZSWO) LIMIT Ko4Cl 01.

STABILIZACJA"

HANDEL: Z4 KAZDY WYDANY SYMBOL koo
* ODRZUE3 JEONAKDWE ZETONY 2AS086w (1T OZ0KEREN).
Asvz00mE6P2
‘ * ODRZUC3 RGZNE ZETONY ZASOBGW, ABY ZDOBYE S PZ.
* ODRZUC 2 DOWOLNE ZETONY ZASOBGOW, ABY ZDOBYE 2 PZ.
* UsUN15WOJA KoSC 2 GRY, ABY ZDOBYC 3 PZ.

'BADANIA: WYDA] 1-4 SYMBOLE i ORAZ WYMAGANE ZETONY

(8 JEST DZOKEREW), ABY ZBAGAC JEDNA TECHNOLOCIE.
(MUsiSZ SPEONIAC WMAGANIA TEREN
/AKCIE DARMOWE: i
- Auoowiare moet 3 o ) Ut
T NAmIOT Z K s SNYCH 2APASOW,
- pra 1425703 NaMIOTY wiEce)

ACZY (I NIE MA NA NIM DOMU):

FAZA PORZADKOWANIA:
= ZACHOWA) 0 LUB 1 KOSC, WYDA) POZOSTALE.
= ODWRGC UZVTE ZNACZIKI NA TECHNOLOGIACH
* USUR ZNACZNIKI Z kAR MAPY.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI
= = 4

Gra jest podzielona na rundy, a kazda runda jest po-
dzielona na 3 fazy:

1. Faze rzucania ko$¢mi
2. Faze akcji
3. Faze porzadkowania

Na koncu kazdej rundy sprawdZcie, czy zostat spelnio-
ny ktérys$ z warunkéw konca gry:
* Co najmniej jeden gracz umiescit wszystkie swoje
5 doméw na mapie.
* W zapasach ogdélnych nie ma juz zetonéw punktéw
zwyciestwa.
* Wyczerpal sie stos kafli mapy.
* W zapasach ogdlnych pozostaty kosci tylko w 2 (lub
mniej) kolorach.
Jesli ktorys z warunkéw konica gry zostat spetniony,
dokonczcie biezaca runde, a nastepnie rozegrajcie
jeszcze jedna, ostatnig runde. Po fazie porzadkowania
w tejze ostatniej rundzie przejdzcie do koncowego
podliczania punktéw.

WYDAWANIE SYMBOLI

Wykonujac wiekszos$¢ dzialan w tej grze, trzeba be-
dzie wydawaé symbole widoczne przede wszystkim
na koSciach, ale takze na kartach technologii oraz
kaflach mapy. Mozna to robi¢ na wiele sposobéw,
ktore zostang doktadnie opisane w dalszej czesci
niniejszej instrukcji:

* Przenoszac kos¢ z widocznym odpowiednim
symbolem z obszaru aktywnych kosci do obszaru
wydanych kosci.

e Aktywujac technologie, ktéra generuje dany sym-
bol.

* Niektore kafle mapy daja odpowiednie symbole
graczom, ktérzy je kontroluja.

Przyktad: Masz wtasnie zamiar wykonac akcje, ktora wy-

maga wydania 3 symboli rekrutacji. Masz tylko jedng aktyw-

ng kosc¢ z widocznym tym symbolem, ale kontrolujesz kafel,
ktory daje dodatkowy symbol rekrutacji kontrolujgcemu go
graczowi. Masz tez technologie ,LeSnictwo”, ktora umozliwia
wykorzystywanie symboli osadnictwa jako symboli rekrutacji

i masz aktywngq koS¢ z widocznym symbolem osadnictwa.

Uwaga: Mozesz wykona¢ wybrang akcje, nie

posiadajac zadnej kosSci z odpowiednim symbolem,

jesli zdobedziesz wymagane symbole z innych Zrédet

(karty technologii i kafle mapy).

)

FAZA RZUCANIA KOSCMI

Ta faza moze by¢ przeprowadzana jednoczesnie przez
wszystkich graczy. Jesli z jakiegos powodu wymagane
byloby przeprowadzenie jej kolejno przez poszczegol-
nych graczy, to najpierw przeprowadza jg pierwszy
gracz, a nastepnie kolejno wszyscy gracze w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Kazdy gracz wykonuje nastepujace kroki w podanej
kolejnosci:

1. Ustal limit kosci .b : Dostosuj znacznik na swoim
torze limitu kosci, aby odzwierciedlat twdj aktualny
limit kosci . Bazowy limit kosci wynosi 3, ale
moze by¢ zwiekszany (maksymalnie do 9) przez
pewne technologie oraz obecno$¢ na pewnych ka-
flach mapy (albo ich kontrolowanie).

Przyktad: Janek, grajgcy niebieskim kolorem, ma swoj znacz-
nik na karcie technologii ,Stabilne rzqdy”, ktora zwigksza jego
limit kosci o 2 oraz kontroluje dwa kafle mapy, z ktorych kazdy
zwieksza jego limit kosci 0 1. Dlatego limit kosci Janka wyno-

si 7: bazowa wartosc 3 plus 2 z technologii plus 2 z kafli mapy.

a1 +

STABILNE RZADY

T

ZWIEKSZSWE) LIMIT KOS€I0 2. ¢

Uwaga: Limit koSci jest istotny tylko w tym
momencie przebiegu rundy. Dlatego nie jest konieczne
jego aktualizowanie natychmiast po zmianie obecno-
$ci i kontroli na mapie, ktéra zwieksza lub zmniejsza
limit kosci. Wystarczy sprawdzi¢ aktualny limit kosci
na poczatku tej fazy.
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Obecnos¢ i kontrola
Niektore kafle mapy dajg graczowi dodatkowe
zdolnosci, jesli jest obecny na danym kaflu lub go
kontroluje. Jesli gracz straci kontrol¢/obecnosé na
danym kaflu, straci rowniez i korzy$é, ktora z tej
kontroli/obecnosci wynika..

Obecnosé : 3 a : Gracz jest obecny na kaflu
mapy, jesli ma namiot lub dom na tym kaflu.

Kontrola ﬁ Gracz kontroluje kafel mapy, jesli
ma dom na tym kaflu. Jesli nikt nie ma domu na
kaflu mapy, to kafel ten jest kontrolowany przez
gracza, ktéry ma najwiecej namiotéow na tym kaflu
(moze to by¢ kilku graczy, ktérzy remisujg na
pierwszym miejscu pod wzgledem liczby namio-
tow na kaflu).

2. Dobierz kosci: Wyjmij ze swojego woreczka losowe
kosSci w liczbie réwnej twojemu limitowi kosci. Jesli
w woreczku nie ma na tyle kosci, aby dobraé po-
trzebng ich liczbe, dobierz wszystkie, ktére pozosta-
ty w woreczku, a nastepnie umies$é¢ wszystkie kosci
ze swojego obszaru wydanych kosci w woreczku
i dobierz pozostate brakujace kosci (jesli i w tym
przypadku zabraknie ko$ci w woreczku, dobierzesz
ich mniej niz wynosi twéj limit kosci).

Uwaga: jest to jedyny moment podczas rundy gry, gdy

kosci moga wréci¢ do woreczka z obszaru wydanych

kosci.

Rzu¢ dobranymi ko$émi i umie$¢ je w swoim obszarze

aktywnych kosci nad swojg planszg gracza. Te koSci

wraz z ewentualng koScig, ktéra pozostala tam z po-
przedniej rundy, stanowia twoje aktywne kosci.

Uwaga: Moze sie zdarzy¢, ze twoj limit koSci jest
wyzszy niz catkowita liczba posiadanych przez ciebie
kosci. W tym przypadku dobierasz tyle kosci, ile jest
dostepnych w woreczku (plus ewentualnie zwrécone
z obszaru wydanych koSci).

Mozesz w dowolnym momencie sprawdzié, jakie ‘
kosci zostaty w twoim woreczku. -
Pamietaj jednak o doktadnym
wymieszaniu zawartosci
woreczka przed wycia-
ganiem z niego kosci.

Zagladanie do woreczka

Gracze nie moga za-
gladaé¢ do woreczkéw
innych graczy. {




3. Przerzué kosci i dobierz dodatkowe kosci:

Podczas tego kroku dostepne sa dwa rodzaje akcji.
Mozesz je wykonywaé wielokrotnie w dowolnej kolej-
nosci, o ile masz nadal dostepne odpowiednie symbole
na swoich aktywnych kosSciach.

¢ Mozesz wydaé symbol pioniera offp , aby wykonaé
jedna z nastepujacych akcji:

a) Wybierz jedna ze swoich aktywnych kosci i ob-
ré¢ ja na dowolng wybrang Scianke.

b) Wybierz do 3 swoich aktywnych kosci i rzuc¢
nimi ponownie. Umie$¢ przerzucone kosci
z powrotem w swoim obszarze aktywnych
kosci.

* Mozesz wyda¢ symbol zasobu ( @ /! B

/ W ), aby wykona¢ jedna z nastepujacych akcji

(trzeba wydac koé¢ z symbolem zasobu, nie zeton
zasobu):

a) Wybierz jedna ze swoich aktywnych kosci i ob-
ré¢ ja na dowolng Scianke.

b) Dobierz 2 losowe kosci ze swojego woreczka,
rzué nimi i umie$¢ je razem z pozostatymi
w swoim obszarze aktywnych kosci. Jesli
w woreczku zabraknie koSci, nie uzupelniaj
woreczka.

Pamietaj, ze mozes |
uz elnlésél wo A'
~ (jesli bedzi
~ tylko w krok /
 fazy. Jesli

Przyktad: Joasia ma tgcznie 7 kosci: 1 w swoim obszarze
aktywnych kosci, 3 w swoim obszarze wydanych kosci oraz

3 wswoim woreczku. Jej limit koSci wynosi 4. Najpierw
dobiera 3 koSci ze swojego woreczka, ale poniewaz ma dobraé
jeszcze 1, a jej woreczek jest pusty, umieszcza swoje 3 Rosci

z obszaru wydanych kosci w woreczku, miesza jego zawartos¢
idobiera 1 kos¢. W tym momencie dobrata 4 kosci, czyli tyle, ile
wskazuje znacznik na jej torze limitu kosci.

Rzuca swoimi 4 dobranymi koscmi i uzyskuje nastepujgce

wyniki:
O b s

Umieszcza rzucone kosci w obszarze aktywnych kosci nad
swojq planszq gracza. Joasia decyduje sie nastepnie na wydanie
kosci @ w celu dobrania z woreczka 2 dodatkowych kosci.
Rzuca nimi i uzyskuje wyniki @ oraz (.

Nastepnie wydaje swojq kosc z symbolem db Zeby przerzu-
cié kosci z symbolami ¥i® i (@ Uzyskuje nowe wyniki i
i {¥-Na koniec symbole widoczne na jej aktywnych koSciach
sq nastepujgce:

Gdy wszyscy gracze zakoncza przerzucanie i dobiera-
nie kosci, faza rzucania kosémi dobiega konica. Dwa
rodzaje akcji, ktore byly mozliwe do wykonania w tej
fazie (pozwalajace na obracanie, dobieranie i prze-
rzucanie koSci), nie moga by¢ wykonywane w innych
momentach podczas rundy.




FAZA AKC]I

Zaczynajac od pierwszego gracza i kolejno zgod-

nie z ruchem wskazoéwek zegara, kazdy gracz musi

w swojej turze wykonac jedng akcje gléwna. W rzad-
kim przypadku, gdy gracz nie moze wykona¢ akcji,
pomija swojg ture. Nastepnie w tej samej kolejnosci
(od pierwszego do ostatniego gracza zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara) kazdy gracz moze w swoje drugiej
turze wykonaé druga, inng akcje gtéwna. Nastepnie
faza akcji sie konczy.

Podczas wykonywania swojej akcji gléwnej mozliwe
jest uzyskanie akcji dodatkowej. W takim przypadku
ta akcja dodatkowa jest wykonywana podczas tego

samego ruchu gracza natychmiast po zakonczeniu
wykonywania biezacej akcji.

WAZNE: Kazda akcja wykonywana przez gracza w tej
samej rundzie musi by¢ inna od pozostalych wykony-
wanych przez niego akcji. Akcje wykonywane przez
innych graczy nie maja wplywu na mozliwy wybér
akcji przez gracza.

Przyktad: Wybierasz eksploracje jako swojq pierwszq akcje,
a podczas eksploracji uzyskujesz akcje dodatkowg, ktorg wy-
konujesz od razu po zakoriczeniu akcji eksploracji. Nie mozesz
ponownie wybrac eksploraciji, wiec wybierasz akcje osadnic-
twa. W swojej drugiej turze mozesz wybrac inng akcje, ale nie
mozesz juz wybrac eksploracji ani osadnictwa.

Podczas swojej tury mozesz tez wykonaé jedng lub
wiecej akcji darmowych. Mozesz je wykonywac przed
i/lub po swojej akcji gtéwnej (nigdy w trakcie). Akcje
darmowe sg opisane na stronie 14.

Przydatni pionierzy \
W dowolnym momencie swojej tury mozesz
wykorzysta¢ 2 symbole pionieréw o <

tak, jakby byty 1 dowolnym innym symbolem

(za wyjatkiem zlota - ). '

AKCJE GLOWNE

Kosztem wykonania akcji jest wydanie pewnej liczby
symboli okreslonego rodzaju. Efekty poszczegdlnych
akcji opisano ponizej:

Rekrutacja

& .fl'-'. .
y
L ?
» .
it

Aby wykona¢ akcje rekrutacji, musisz wyda¢ 1/3/6
symboli rekrutacji, aby zdoby¢ odpowiednio 1 /2 /3
nowe kosci z zapaséw ogélnych. Rekrutowane kosci
trafiajag do obszaru wydanych kosci. Mozesz rekru-
towac kos¢ w danym kolorze, jesli jestes obecna/y co

Akcja rekrutacji pozwala zdoby¢ nowe kosci,
dajac graczowi wiecej (czasami lepszych) opcji.

najmniej na jednym kaflu odpowiedniego koloru

( # rowniny = zo6tta kos¢, @ las = zielona kos¢,

€ gory = szara ko$¢, A pustynia = pomaraficzowa
kosé, ® wzgérza = brazowa kosé).

Eksploracja

Akcja eksploracji pozwala dodaé nowy kafel
do mapy pod kontrolg gracza.

Aby wykona¢ akcje eksploracji, musisz wyda¢ jeden lub
wiecej symboli eksploracji. Dobierz tyle kafli ze stosu kafli
mapy, ile wydalas/es symboli, wybierz jeden z nich, a pozo-
state odt6z do pudetka (catkowicie usun z gry).

Dodaj wybrany kafel do mapy tak, aby spetniat naste-
pujace wymagania:

* Musi sgsiadowac z kaflem, na ktérym jestes juz
obecna/y (masz na nim namiot lub dom). Jesli nie
jestes$ obecna/y na zadnym kaflu na mapie, zignoruj
to wymaganie.

* Musi sgsiadowaé z co najmniej dwoma kaflami
mapy.

Nastepnie dodaj na tym kaflu namiot w swoim kolorze
z zapasow ogolnych. Jesli na kaflu wystepuje zdolnosé
zwigzana z umieszczeniem kafla na mapie, to jest ona
od razu rozpatrywana (zdolnosci wszystkich kafli sg
przedstawione w tabelce na ostatniej stronie instrukcji;
za kazdym razem zdolno$¢ wykorzystuje wylacznie
gracz aktywny).

Wszyscy pozostali gracze, ktérzy sa obecni na dowol-
nym z kafli sgsiadujacych z nowym kaflem, mogg sie
do ciebie dotgczyé, umieszczajac 1 namiot ze swoich
wlasnych zapaséw na nowym kaflu.

Na koniec, jesli ktérykolwiek z pozostatych graczy
skorzystal z powyzszej opcji, mozesz tez dodac jesz-
cze 1 namiot ze swoich wlasnych zapas6w do nowego
kafla, zachowujac kontrole nad tym kaflem.

Jesli eksplorujesz nowe tereny i masz dostepny namiot we wla-
snych zapasach, to na pewno bedziesz mégt utrzyma¢ kontrole
nad nowym kaflem. Jednak eksploracja w poblizu twoich

przeciwnikéw pozwala im si¢ réwniez rozprzestrzeni¢!
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g Osadnictwo

Akcja osadnictwa pomaga wzmocnic¢ obecnos¢ gracza
na mapie i przejaé kontrole nad waznymi strategicznie
kaflami mapy.

Aby wykona¢ akcje osadnictwa, musisz wydaé co
najmniej jeden symbol osadnictwa. Kazdy wydany
symbol osadnictwa moze by¢ wykorzystany na jeden
z nastepujgcych sposobow:

* Dodaj namiot w swoim kolorze z zapaséw ogélnych
do wlasnych zapaséw.

* Umie$¢ namiot ze swoich wlasnych zapaséw na
kaflu, na ktérym juz jeste$ obecna/y.

* Umies$¢ namiot ze swoich wlasnych zapaséw na
kaflu, sgsiadujgcym z kaflem, na ktérym jestes
obecna/y.

e Usun dowolng liczbe swoich namiotéw z kafli mapy
i umies$¢ je w swoich wlasnych zapasach. Domy nie
moga by¢ usuwane.

Uwaga: Jesli wykorzystujesz wiele symboli osadnic-
twa, to kazdy z nich jest rozpatrywany oddzielnie,
jeden po drugim — mozesz wiec uzyskaé obecno$é na
jakims$ kaflu, a nastepnie wykorzystaé kolejny symbol
osadnictwa, aby uzyskac¢ obecnos$é¢ na kaflu, sgsiaduja-
cym z tym pierwszym kaflem, itd.

N

Korzystanie ze zdolnosci na kaflach

Niektore kafle zapewniajg graczom dodatkowe
zdolno$ci przedstawione symbolami. Wszystkie
te zdolnoSci sg opisane w tabeli na ostatniej
stronie niniejszej instrukcji.

a > a Jesli jeste$ obecna/y na tym kaflu,

mozesz korzysta¢ z jego zdolnosci.

a . Jesli kontrolujesz ten kafel, mozesz
korzystaé z jego zdolnosci.

W ramach akcji darmowych
mozesz korzystac z tej fabryki (ak-
cje darmowe sg opisane na stro-
nie 14).

Gdy umieszczasz kafel z innym symbolem, na-
tychmiast skorzystaj z jego zdolnosci (jeden raz
na gre). Opis wszystkich zdolno$ci znajdziesz
na ostatniej stronie niniejszej instrukcji.

Uwaga: Wszelkie zdolnosci, ktére daja ci do-
datkowe symbole przy wykonywaniu akcji, sg
uwzgledniane na poczatku danej akcji.

A Atak

Akcja ataku pozwala zastepowaé namioty, nalezace do
innego gracza, swoimi namiotami.

Aby wykona¢ akcje ataku, musisz wydac jeden lub
wiecej symboli ataku, a nastepnie wybraé¢ JEDEN
kafel mapy, na ktérym jestes obecna/y oraz JEDNEGO
przeciwnika, ktérego zaatakujesz.

Za kazdy wydany symbol ataku usun namiot przeciw-
nika z wybranego kafla i zastap go swoim namiotem
z wlasnych zapasow. Od16z usuniety namiot przeciw-
nika do jego wlasnych zapaséw. Jesli nie masz zad-
nych namiotéw w swoich wtasnych zapasach, to nie
mozesz usung¢ namiotu przeciwnika.

Zbiory

‘T"@ ‘ 5 Akcja zbioréw pozwala

uzyskaé zetony zaso-
béw, ktére moga by¢ pézniej wykorzystane w akcjach

badan i handlu.

Wykonujac akcje zbioréw, musisz wydac jeden lub
wiecej symboli zasobéw (moga to by¢ rézne i/lub takie
same symbole zasobéw w tej samej akcji). Za kazdy
wydany symbol weZ odpowiadajacy mu zeton zasobu
(ztoto, zelazo, drewno, zywnos$¢) z zapaséw ogdlnych

i dodaj go do swoich wlasnych zapaséw.

Przyktad: Wybierasz te akcje i wydajesz 3 kosci
przedstawione na ponizszym rysunku. Uzyskujesz 2 zetony
drewna i1 Zeton ztota.

Zdobywanie punktéw zwyciestwa

Za kazdym razem, gdy uzyskujesz punkty zwy-
ciestwa w trakcie gry, wez z zapaséw og6lnych
zetony PZ, ktérych taczna wartosé jest rowna
uzyskanej liczbie punktéw zwyciestwa. Jesli

w zapasach ogélnych nie ma juz zetonéw PZ, wez
je z rezerwy.

Uwaga: Wyczerpanie sie zetonéw PZ w zapasach
ogo6lnych jest jednym z warunkéw, wywolujacych
koniec gry.
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fz@‘ Handel

Akcja handlu pozwala uzyskaé¢ punkty zwyciestwa
w zamian za zasoby lub kosci.

Aby wykonaé akcje handlu, musisz wydacé jeden lub
wiecej symboli handlu. Kazdy wydany symbol moze
by¢ uzyty na jeden z nastepujacych sposobow:

e Zwréé zestaw 3 identycznych zetonow zasobow ze
swoich wtasnych zapaséw do zapaséw ogélnych,
aby uzyskac 6 PZ.

o Zwréé zestaw 3 réznych zetonow zasobow ze swo-
ich wtasnych zapaséw do zapaséw ogdlnych, aby
uzyskaé 5 PZ.

* Zwr6¢ dowolne 2 zetony zasobéw (takie same lub
rézne) ze swoich wlasnych zapaséw do zapaséw
ogolnych, aby uzyskaé 2 PZ.

e Usun jedng ko$¢ ze swojego obszaru wydanych ko-

$ci albo swojego obszaru aktywnych kosci do pudet-

ka, aby uzyska¢ 3 PZ. Usuwane koSci nie wracajg
do zapaséw ogdlnych, ale sg usuwane z gry.

Uwaga: Zwracajac zasoby podczas wykonywania akcji
handlu, mozesz zwréci¢ ztoto #* jako dowolny inny
zasOb. Na przyklad drewno i dwa zlota mogg byc
zwrocone jako 3 drewna (za 6 PZ).

Al _— 7 ————————AEJ
a =
\\ Handlowanie zasobami z innymi

kra_]aml jest zyskowne. Mozesz
tez wysyla¢ za granice swoich

_ pracowmkéw (kosci), aby tam
N \ pracowali, a chetnie przesla
swoje zarobki do domu!

e

Badania

Akcja badan pozwala umieszczaé znaczniki na
kartach technologii i zdobywa¢é w ten sposéb trwate
korzysci, punkty zwyciestwa lub specjalne zasady
punktowania na koniec gry.

Wykonujgc akcje badan, wybierz jedng z kart tech-
nologii do zbadania, o ile spelniasz jej wymagania
terenowe i mozesz optacié jej koszt (kazda technologie
mozesz zbada¢é tylko raz, za wyjatkiem wybuchowych
technologii; patrz str. 22).

Wymagania terenowe: Dla kazdego symbolu terenu
przedstawionego u gory karty technologii musisz by¢
obecna/y na co najmniej jednym kaflu mapy z danym
rodzajem terenu (Wymagania terenowe sprawdzane
sg tylko w momencie badania technologii, p6zniejsza
obecno$¢ na danym terenie nie ma juz znaczenia).

Koszt: Musisz wydaé tyle symboli badan, ile jest
przedstawionych w lewym gérnym rogu karty techno-
logii oraz takie zetony zasob6w (nie moga to by¢ sym-
bole na kosSciach), jakie sg przedstawione w prawym
gbérnym rogu karty technologii.

Wydajac zasoby podczas wykonywania akcji badan, mo-
zesz wydac¢ zeton zlota ¢ jako dowolny inny zaséb.

Po zaptaceniu kosztu umies¢ jeden ze swoich znaczni-
kéw gracza odkryty (strong z jablkiem) na tej karcie.
Mozesz od teraz korzystac z efektow tej karty.

Uwaga: Dowolna liczba graczy moze mieé swoje
znaczniki na tej samej karcie technologii.

Korzystanie z technologii

Po zbadaniu technologii i umieszczeniu swojego\
znacznika na jej karcie mozesz korzystaé z tej
technologii przez reszte gry. Wiekszos¢ techno-

logii daje jakis staty efekt, ktory moze by¢ wyko-
rzystywany w trakcie gry. Niektére technologie
(oznaczone ,1x”) mogg by¢ wykorzystywane przez
danego gracza tylko raz na runde. Odwr6¢ swéj
znacznik gracza na karcie takiej technologii na
drugg strone (z krzyzykiem), aby wskazaé, ze juz

z niej skorzystalas/e§ w danej rundzie.

Uwaga: Efekty kart technologii mozna ze soba
taczy¢. Np. jesli zbadatas/es technologie Wielkie
powozy i Le$nictwo, to mozesz wykorzystywac
symbole pionieréw jako symbole rekrutacji.

Przyktad: Aby zbadac technologie ,Wyszkolone oddziaty”, mu-

sisz miec 2 _Q'_ do wydania, musisz by¢ obecnaly na co najmniej
jednym kaflu lasu i co najmniej jednym kaflu gor oraz wydac
1zeton zelaza (lub ztota). Po zbadaniu technologii umiesc jeden
ze swoich znacznikow gracza na jej karcie. Raz na runde mozesz
odwracic ten znacznik na drugq strone, aby zdobyc symbol ataku.

KOSZT (SYMBOLE BADAN)
KOSZT (ZASOBY)

L M

i'.llhii'E '
WYSZKOLONE ODDZIAL

1x
+ 25

RAZ NA RUNDE ZDOBADZ
1SYMBOL ATAKU.

WYMACGCANIA TERENOWE

NAZWA TECHNOLOGII

EFEKT

PIECZEC

PZ (PUNKTY ZWYCIESTWA)
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AKCJE DARMOWE

W swojej turze mozesz wykonywaé dowolng liczbe ak-
cji darmowych (przed i/lub po swojej akcji gtéwnej).

Dostepne sa nastepujace akcje darmowe:

FAZA PORZADKOWANIA

W tej fazie kazdy gracz moze zostawi¢ maksymalnie
jedna ze swoich kosci w swoim obszarze aktywnych
kosci oraz musi przenie$é pozostate kosci do swojego
obszaru wydanych ko$ci. Ko$¢ zostawiona w obsza-
rze aktywnych kosci nie bedzie rzucana ponownie
podczas kroku 2 w fazie rzucania koSémi nastepnej
rundy (zachowuje widoczny na niej symbol, ale bedzie
mozna jg przerzuci¢ réznymi efektami, np. wykorzy-
stujgc symbol pioniera).

Odwréé swoje wykorzystane znaczniki gracza na
kartach technologii z powrotem na strone aktywng

i usun swoje znaczniki gracza z wykorzystanych kafli
mapy z fabrykami.

Znacznik pierwszego gracza jest przekazywany
nastepnemu graczowi po lewej stronie od biezacego
pierwszego gracza.

1. Fabryka: Mozesz usunaé namiot I
(nie dom) w swoim kolorze z kafla
mapy z symbolem fabryki, aby skorzy-
sta¢ ze zdolnosci tej fabryki. Namiot
jest zwracany do twoich wlasnych zapa-
sow. Z kazdej fabryki kazdy gracz moze
skorzysta¢ co najwyzej raz na runde
(zaznaczaj swoimi znacznikami gracza,
z ktorych fabryk juz skorzystales w danej
rundzie).

2. Przejecie wladzy: Wybierz kafel mapy,
na ktérym masz co najmniej o 3 namioty
wiecej niz kazdy z pozostatych graczy
(np. masz 5 namiotéw, a zaden z pozosta-
tych graczy nie ma wigcej niz 2 namioty)
oraz na ktérym nie ma domu zadnego
gracza. Usun 3 ze swoich namiotéw

z tego kafla i od16z je do zapaséw og6l-
nych, aby umiesci¢ na tym kaflu dom

w swoim kolorze. Od tej chwili trwale
kontrolujesz ten kafel bez wzgledu na

to, ile namiotéw innych graczy na nim
bedzie. Domy nie mogg by¢ nigdy przeno-
szone ani usuwane z kafli mapy.
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'KONCOWE PODLICZANIE PUNKTOW

Podliczcie punkty zwyciestwa, korzystajac
z notesu do zapisu punktacji.
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Na koncu gry gracze otrzymuja punkty za nastepujace
elementy:

* Kafle mapy: Na wickszosci kafli przedstawione
sg dwie liczby na symbolu punktéw zwyciestwa
(gwiazda). Dla kazdego takiego kafla gracz (lub
gracze), majacy kontrole nad danym kaflem, zdo-
bywa (lub zdobywaja) wieksza wartos¢ punktéw
zwyciestwa. Mniejsza warto$¢ jest przyznawana
temu graczowi (lub graczom), ktéry nie ma kontroli
nad danym kaflem, ale ma najwiecej namiotéw na
tym kaflu (sposréd graczy niekontrolujacych kafla).
Przy remisach wszyscy remisujacy gracze uzyskujg
punkty zwyciestwa.

+ Przyktady:

Czarny zdobywa 5 punktow,

. niebieski zdobywa 2 punkty.

™ e
Ty Y
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Niebieski zdobywa

7 punktow, czarny

i czerwony zdobywajg po
3 punkty.

Czerwony i czarny zdobywajq
obaj po 4 punkty, niebieski
zdobywa 1 punkt.

S

* Technologie: Wickszo$¢ technologii ma w lewym

dolnym rogu nadrukowana warto$¢ punktéow zwy-
ciestwa. Kazdy gracz, ktéry ma swoj znacznik na
danej karcie technologii, zdobywa te punkty zwycie-
stwa. Niektére karty technologii maja specjalng za-
sade punktowania na koniec gry, dajaca dodatkowe
punkty graczom, ktérzy zbadali dang technologie.
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NA KONCU GRY ZDOBADZ
(DODATKOWO) PO 2 PZ zA

KAZDY KONTROLOWANY KAFEL
Z FABRYKA,

w4

Kazdy gracz zdobywa po 3 PZ za kazde dwie po-
siadane kos$ci (niezaleznie od tego, czy znajdujg sie
w woreczku, obszarze wydanych koSci, czy obszarze
aktywnych kosci). Na przyktad, jesli masz 9 kosci,
uzyskujesz 12 PZ.

Kazdy gracz zdobywa 1/4/9/ 16 /25 PZ odpo-
wiednioza 1/2/3/4/5 swoich doméw umieszczo-
nych na mapie.

Na koniec kazdy gracz dodaje sume punktéw zwy-
ciestwa z zetonéw PZ zdobytych w trakcie gry.

Gracz z najwiekszg catkowitg liczbg PZ wygrywa gre.
W przypadku remisu, gracze dzielg sie zwyciestwem!
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"PIONIER KONSTANTY—TRYB SOLO
— -

W grze solo bedziesz rywalizowa¢é ze zautomatyzowanym przeciwnikiem, ktérego bedziemy nazywa¢é
Konstantym, zdrobniale Kostkiem albo po prostu botem. W ponizszych zasadach potrzebnych do wykonywania

akcji Kostka okreslenie ,ty” odnosi sie do gracza solo.

DODATKOWE ELEMENTY DLA
TRYBU SOLO

* 1 kafel akgji (szesciokatny kafel na rysunku ponizej)

¢ 1 ko$¢ szeScioScienna (ze $ciankami o warto$ciach
1,2,2,3,3,4

* 1 znacznik akcji (ze strzatka)

* 1 kafel kolejki

" e

Na kazdym boku kafla akcji przedstawiony jest
symbol jednej z 6 dostepnych akcji gtéwnych, ktére
beda wykonywane przez bota. Kafel akcji nie zawiera
akcji zbioréw — zbieranie zasobéw przez bota bedzie
odbywac si¢ w inny spos6b. Wokét tego kafla beda
rozmieszczane ko$ci i zetony zasobow bota. Polecenie
y2umies¢ X przy akcji eksploracji” oznacza, ze nalezy
umies$ci¢ element X przy boku kafla akcji oznaczonym
symbolem eksploracji &

Srodek kafla akcji przedstawia symbole zasobéw i stu-
zy do gromadzenia zetonéw zasob6éw generowanych
przez bota.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Przygotuj normalng gre dla 2 graczy z tym, ze bot
nie potrzebuje woreczka ani toru limitu kosci.

2. Bot wybiera losowo kafel poczatkowy po tym, jak ty
wybratas/es swdj kafel poczatkowy. Bot nie otrzymu-
je korzysci ze zdolnosci swojego kafla poczatkowego.

3. Daj botowi kafel kolejki i umiesé jego kosci poczat-
kowe utozone w rzedzie w losowej kolejnosSci na tym
kaflu. Ten rzad kosci bedziemy nazywac , kolejka”,
ktéra ma ,poczatek” (z lewej strony) i ,,koniec”

(z prawej strony).

4. Umie$¢ znacznik akgeji (ze strzatka) przy boku kafla
akcji z symbolem rekrutacji 47 oraz umie$¢ zeton
zlota przy boku kafla akcji z symbolem eksploracji &
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FAZA RZUCANIA KOSCMI

1. Przeprowadz normalnie swojg wlasng faze rzucania
kosémi.
2. Policz, ile kosci znajduje sie w kolejce bota:
a) Jesli jest ich 1-4, wez wszystkie kosci z kolejki;
b) Jesli jest ich 5-8, wez 4 kosci z poczatku kolejki;
¢) Jesli jest ich 9-10, wez 5 kosci z poczatku kolejki;
d) Jesli jest ich 114, wez 6 kosci z poczatku kolejki.
Uwaga: Uwzglednij jednak, ze bot nigdy nie bierze
z kolejki wiecej kosci niz limit koSci gracza +1.
3. Przesun kosci pozostate na kaflu kolejki w lewo tak,
aby znalazly si¢ na poczatku kolejki.
4. Rzué ko$émi wzietymi w kroku 2, a nastepnie przy-
pisz je do bokéw kafla akcji w nastepujacy sposéb:

a) Kazda kos$¢, przedstawiajgcg symbol akcji,
umies$¢ przy boku kafla akcji z symbolem
tej akcji.

b) Kazda ko$é¢, przedstawiajaca symbol
pioniera <, umie$¢ przy tym boku kafla
akcji, przy ktérym jest najmniejsza taczna
liczba kosci + Zetonéw zasobow (w przy-
padku remisu, umiesé kos¢ przy boku
bedacym najblizej znacznika akcji zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, przy czym
bok wskazywany przez znacznik akcji ma
tu najnizszy priorytet).

¢) Za kazda ko$¢, przedstawiajgca symbol
zasobu, bot bierze, odpowiadajacy sym-
bolowi, zeton zasobu z zapaséw ogdlnych
i odktada te kosci w losowej kolejnosci na
koniec kolejki. Nastepnie:

o

Jesli bot nie ma w danym momencie zad-
nych zasob6éw zgromadzonych na $§rodku
kafla akcji, umies¢ zdobyte zetony zasobéw
na Srodku kafla akcji.

W przeciwnym razie (jesli co najmniej 1 ze-
ton zasobu jest juz na Srodku kafla akcji)
rozmie$¢ zdobyte zetony zasobéw (po 1 na
raz) przy bokach kafla akcji, przy ktérych
nie ma obecnie zetonéw zasobéw, stosujac
nastepujace zasady:

o




Zacznij od bokéw (bez zasobéw), przy kté-
rych jest najmniej kosci.

Nastepnie wez pod uwage pozostate boki
bez zasobéw, zaczynajac od nastepne-
go boku (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara) po boku wskazywanym przez
znacznik akcji.

Ewentualne pozostale zasoby (gdy juz przy wszystkich

bokach kafla akcji bedzie znajdowat si¢ zeton zasobu) sg
umieszczane na Srodku kafla akcji.

Przyktad: Kostek rzuca 6 koscmi uzyskujgc po 1 symbolu
pioniera, drewna, badan, osadnictwa oraz 2 symbole ztota.
Kosci z symbolami osadnictwa i badan zostajq umieszczone
przy odpowiadajqgcych im bokach kafla akcji. Kos¢ z symbolem
pioniera zostaje umieszczond przy boku z najmniejszq (w tym
przypadku rownq zero) liczbg kosci, ktory jest najblizej boku
wskazywanego przez znacznik akcji. W tym przypadku jest
to bok z symbolem eksploracji (oddalony o 1 zgodnie z ruchem
wskazowek zegara od boku wskazywanego przez znacznik
akcji). Kos¢ z symbolem drewna i dwie kosci z symbolem ztota
zostajq zamienione na odpowiednie Zetony zasobow, a kosci
te zostajq odtozone na koniec kolejki. Poniewaz bot ma juz co
najmniej jeden zeton zasobu zgromadzony na Srodku kafla ak-
cji (zelazo), to wiasnie uzyskane zetony sq rozmieszczane przy
bokach kafla akcji bez zasobow i z najmniejszq liczbg kosci.
Dwa pierwsze zetony zostajq umieszczone przy bokach z sym-
bolami ataku i handlu, gdyz boki te nie majq kosci. Trzeci zasob
zostaje umieszczony przy boku z symbolem eksploracji, gdyz
jest on kolejnym pod wzgledem najmniejszej liczby kosci i jest
najblizszym bokiem (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) za
bokiem wskazywanym przez znacznik akcji.
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FAZA AKC]I

Faza ta jest rozgrywana normalnie ze zmiang pierw-
szego gracza co runde (zaczynasz jako pierwszy
gracz). Musisz wykonac jedng akcje gléwng oraz mo-
zesz opcjonalnie wykonaé¢ drugg akcje gtéwna. Bot za-
wsze wykonuje 2 akcje w rundzie. W mato prawdopo-
dobnym przypadku, gdyby bot nie miat zadnych kosci/
zasobéw wokot kafla akcji podczas préoby wykonania
drugiej akcji, po prostu nie robi nic w tej akcji.

Jesli wykonujesz akcje eksploracji, bot zawsze dotacza
do ciebie, o ile ma dostepny namiot i jest obecny na
kaflu, sgsiadujacym z nowym kaflem.

W turze bota rzué szescio$cienng koScig i przesun
znacznik akcji o tyle ,krokéw” zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara wokot kafla akcji, jaka warto$é wy-
padta na kosci. Wykonujac te ,kroki” licz kazdg kosé

i zeton zasobu, a catkowicie pomijaj te boki kafla akcji,
przy ktérych nie ma zadnych kosci i zetonéw zasobéw
(zaczynaj liczenie od nastepnego pola akcji z ko$émi/
zasobami za tym, przy ktérym jest obecnie znacznik
akcji).

Przyktad: Jesli kafel akcji wyglgda tak, jak na ponizszym
rysunku, wyrzucenie wartosci 1 lub 2 spowoduje przesuniecie
znacznika akcji do akcji eksploracji. Wyrzucenie wartosci 3
spowoduje przesuniecie znacznika akcji do akcji badan (z zeto-
nem ztota). Wyrzucenie wartosci 4 spowoduje pominiecie akcji
ataku (nie ma przy niej zadnych kosci ani zasobow) i przesunie-
cie znacznika akcji do akcji handlu.

~ Botjest obecnie
& przy tej akeji. Wyrzucenie 1 lub
2 przeniesie go

e || tutaj.
% --rg\ " @

Wyrzucenie 4 - O

przeniesie go (S " @iﬁ’ Wyrzyce'nie3
tutaj. & )ﬂ “&‘ przeniesie go
-;@ tutaj.

i

Akcja wskazywana przez znacznik akcji bedzie ta

akcja, ktora wykona bot:

1. Policz sume koSci i zasobéw przy tej akcji. Bedzie to
sita tej akgji.

2. Przenie$ kosci umieszczone przy tej akcji na koniec
kolejki kosci bota.
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3. Przenie$ zasoby umieszczone przy tej akeji do
zapasow ogdélnych.

4. Wykonaj akcje (zgodnie ze szczegdélowymi opisami
ponizej), wykorzystujac site ustalong w kroku 1.

Wykonywanie akgcji bota

Uwagi projektanta dotyczace priorytetéw: Po
kilku grach nie musisz tak naprawde doktadnie
sprawdzaé wszystkich priorytetéw. Bot zazwy-
czaj prébuje wykonaé ,najbardziej logiczny”
ruch, wykorzystujac strategie krotkoterminowa.
W wigkszosci przypadkéw latwo ,na oko” ustalié,
gdzie bot ,powinien” wykonaé¢ swéj ruch — prio-
rytety sa podane przy akcjach (zwlaszcza osad-
nictwa i ataku), aby poméc w ustaleniu, co bot
oficjalnie uwaza za ,lepsza” opcje.

a r":.

g‘ ¢ Rekrutacja

o Jesli sita akcji jest < 3: bot rekrutuje 1 kos¢.
o Jesli sita akcji jest = 3: bot rekrutuje 2 kosci.

o Jesli sita akcji jest > 3: bot rekrutuje 2 kosci i zdo-
bywa po 1 PZ za kazdy punkt sity powyzej 3.

* Kosci do zrekrutowania sg wybierane wedtug na-
stepujacych priorytetow:

* Kolor, do ktérego bot ma dostep, ale w ktérym
ma najmniej kosci (w swojej kolejce kosci i wo-
kot kafla akcji);

* Jesli jest wiele opcji: Najrzadszy kolor dostepny
w zapasach.

e Jesli remis: Twoj wybor.

Uzyskane kosci sa dodawane na koniec kolejki kosci
bota.

Przyktad: Bot ma 3 biate, 3 zotte i 1 zielong kosc. Jest obecny
na zielonych i szarych kaflach mapy. Przy pierwszej rekrutacji
uzyska szarqg kosc. Nastepnq koscig, ktorg bedzie rekrutowac
(zaktadajqc, ze nie uzyska dodatkowej obecnosci na kaflach in-
nych kolorow), bedzie albo szara, albo zielona kos¢ w zaleznosci
od tego, ktorej bedzie mniej w zapasach ogolnych (przy remisie
sam wybierzesz).




Eksploracja

Bot zawsze wykorzystuje site 1 przy eks-
ploracji. Zdobywa po 1 PZ za kazdy punkt sity powy-
zej 1. Wez gorny kafel ze stosu kafli mapy i umiesé go
w miejscu, gdzie nie jeste$ obecna/y na sasiednich ka-
flach (o ile to mozliwe) i jak najdalej od kafli z twoimi
namiotami (bot stara sie eksplorowac jak najdalej od
ciebie). Jesli jest wiele mozliwych opcji umieszczenia
nowego kafla, sam wybierz, gdzie ma on trafi¢.

* Umie$é 1 z namiotéw bota z zapaséw ogdlnych na
nowo wstawionym kaflu.

* Bot ignoruje wszelkie efekty kafla, w tym zdolnosci
zwigzane z umieszczeniem kafla.

* Mozesz zdecydowac sie zgodnie z normalnymi
zasadami na umieszczenie swojego namiotu na
nowym kaflu, jesli masz dostepny namiot i jestes
obecna/y na sgsiadujgcym kaflu. Jesli to zrobisz, bot
umieszcza dodatkowy namiot ze swoich wlasnych
zapasow (o ile go posiada), aby zachowaé kontrole
nad nowym kaflem.

éﬁ) Osadnictwo

Dopéki ma namioty do umieszczenia i site do wyko-
rzystania, bot umieszcza na mapie 1 namiot ze swoich
wlasnych zapaséw, wykorzystujac punkt sity i stosujac
nastepujgce priorytety (zgodnie z normalnymi reguta-
mi osadnictwa: na kaflu, na ktérym jest juz obecny lub
na kaflu sgsiadujacym z takim kaflem):

- Na kaflu takiego koloru, na jakim nie jest jeszcze
obecny;

- Na kaflu, na ktérym nie jest jeszcze obecny (o ile
nie jest to kafel dajacy 0 PZ za drugie miejsce, a ty
masz juz na nim dom);

- Na kaflu, na ktérym brakuje mu najmniej namio-
téw do zbudowania domu;

- Na kaflu, na ktérym powstrzyma cie przed byciem
jedynym kontrolujgcym graczem;

- Na kaflu, ktory kontroluje wspoélnie z tobg;

- Na kaflu, ktory zapewnia najwiecej PZ za kontro-
le;

- Przy remisie: ty wybierasz.

e Jesli bot kiedykolwick ma o 3 wigcej namiotéw od
ciebie na dowolnym kaflu mapy, na ktérym nie
zbudowano jeszcze domu, natychmiast zamienia
3 swoje namioty na tym kaflu na dom (jako darmo-
wa akcje).

* Jesli nie ma juz zadnych namiotéw w swoich wla-
snych zapasach, ale pozostaty mu jeszcze jakie$
punkty sity do wykorzystania:

® Jesli pozostal mu 1 punkt sity: przenosi
3 swoje namioty z zapaséw ogdlnych do wia-
snych zapaséw;
° Jesli pozostaly mu 2+ punkty sily: przenosi
5 swoich namiotéw z zapaséw ogélnych do
wlasnych zapaséw (za calg pozostalg site).
Jesli bot uzyskal nowe namioty z zapaséw ogélnych,
to umieszcza 1 z tych namiotéw na kaflu mapy (korzy-
stajac z powyzszych priorytetow, ale tym razem nie
potrzebuje do tego sity).
W mato prawdopodobnym przypadku, gdyby bot miat
w zapasach ogélnych mniej namiotéw niz miatby ich
pozyskad, zdobywa po 1 PZ za kazdy pozostaty, niewy-
korzystany punkt sity.

Przyktad 1: Bot aktualnie ma 1 namiot w swoich wtasnych
zapasach (oraz mnostwo w zapasach ogolnych) i wykonuje
akcje osadnictwa z sitg 2. Wykorzystujgc pierwszy punkt sity,
umieszcza swoj ostatni namiot na mapie (stosujgc podane wy-
zej priorytety), ndastepnie przenosi 3 swoje namioty z zapasow
ogolnych do swoich wtasnych zapaséw i natychmiast umiesz-
cza jeden z nich na mapie (zostajq mu 2 namioty we wtasnych
zapasach). Gdyby miat co najmniej o1 punkt sity wiecej, zdobyt-
by zamiast tego 5 namiotow.

Przyktad 2: Bot ma 2 namioty w swoich wtasnych zapa-

sach (oraz 2 namioty w zapasach ogolnych) i wykonuje akcje
osadnictwa z sitg 5. Wykorzystujgc dwa pierwsze punkty sity,
umieszcza swoje ostatnie namioty na mapie (stosujgc podane
wyzej priorytety). Korzystajqgc z pozostatych punktow sity pro-
buje przeniesc 5 namiotow do wtasnych zapasow, ale dostaje
tylko 2, ktore zostaty w zapasach ogolnych, wiec bot zdobywa
3 PZ za pozostaty site.
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pia mu si¢ namioty do umieszczenia, przerywa
atak i zdobywa 1 PZ, jesli pozostata mu jeszcze
jakas sita do wykorzystania.

x Atak - Jesli bot nie ma zadnych namiotéw albo wyczer-

. Jesli zbadatas/es technologie, ktéra po-
zwala ignorowac¢ symbole ataku, obniz site bota o te
warto$¢. Jesli sita bota wynosi teraz 0, otrzymuje on
1 PZ zamiast wykonywa¢ akcje ataku; * Jesli bot kiedykolwiek ma o 3 wiecej namiotéw od
ciebie na dowolnym kaflu mapy, na ktérym nie
zbudowano jeszcze domu, natychmiast zamienia
3 swoje namioty na tym kaflu na dom (jako dar-
mowa akcje). Po zbudowaniu domu nadal bedzie
podmieniaé na tym kaflu twoje namioty na swoje,
jesli nadal ma sife i namioty do wykorzystania.

* Jesli bot ma co najmniej 1 pozostaty punkt sity,
wybierz kafel, na ktérym bot moze wykorzystaé
najwiecej sily (zamieni¢ najwiecej twoich namiotéow
na swoje) w jednej akcji. Jesli kilka kafli spelnia
ten warunek, wybierz kafel, stosujac nastepujace
priorytety:

- Na kaflu, na ktérym powstrzyma cie przed by-
ciem jedynym kontrolujgcym graczem; f ‘

- Na kaflu, ktéry kontroluje wspélnie z toba; ’?ﬁ Handel

- Na kaflu, na ktérym brakuje mu najmniej na-
miotéw do zbudowania domu;

- Na kaflu, ktéry zapewnia najwiecej PZ za kon-
trole;

- Przy remisie: ty wybierasz.

Za kazdy punkt sity bot odrzuca do 3 zetonéw zaso-
béw przechowywanych na $rodku kafla akcji, zdoby-
wajac po 2 PZ za kazdy odrzucony zasob. Za kazdy
punkt sity, jaki mu pozostanie, gdy nie ma juz zaso-
béw do odrzucenia, bot zdobywa po 1 PZ.

* Za kazdy punkt sily: Q
- Usuni jeden z twoich namiotéw z wybranego
kaﬂa;, . . === Badania
- Dodaj jeden z namiotéw bota do tego kafla P

Wybierz karte technologii z najwieksza liczbg PZ,
ktéra bot moze zbadaé (ma co najmniej tyle punk-
tow sity, ile symboli badan jest na tej karcie oraz
spetnia wszystkie pozostate wymagania). W przy-
padku remisu wybierz sposréd nich te, ktora jest
najbardziej z lewej strony;

z jego wlasnych zapaséw;

Bot musi spetnia¢ wymagania terenowe wybra-
nej karty i musi by¢ w stanie zaptaci¢ wymagane
zasoby ze swoich zasobéw przechowywanych na
b Srodku kafla akcji;

()
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e Za kazdy nadmiarowy punkt sily, ktéry nie jest
potrzebny do zbadania wybranej technologii, bot
zdobywa po 1 PZ.

Uwaga: Bot nigdy nie korzysta ze zdolnosci kart tech-
nologii.

FAZA PORZADKOWANIA:

Przeprowadz normalnie swoja faze porzadkowania.
Bot nie robi nic podczas tej fazy (pozostaw wszystkie
jego kosci na swoich miejscach).

Mozesz usunaé jeden z namiotéw bota z jednego kafla
fabryki, na ktérym bot ma 2 lub wiecej namiotéw

i ma wiecej namiotéw od ciebie. Zwr6é ten namiot do
wlasnych zapas6w bota, ale bot nie korzysta z efektu

fabryki.

KONIEC GRY

Podlicz punkty, jak przy normalnej grze, ale bot zdo-
bywa nastepujace dodatkowe punkty:

* Po 1 PZ za kazda technologie, ktérg zbadat, oprécz
punktéw zwyciestwa juz podliczonych za karty
danych technologii;

* Po 1 PZ za kazdy zeton zasobu, jaki mu pozostat
(liczg sie zaréwno zetony przechowywane na
srodku kafla akgji, jak i zetony pozostate wokét

kafla akcji).

DOSTOSOWYWANIE STOPNIA
TRUDNOSCI GRY

Tryb latwy — zastosuj dowolne (lub wszystkie) sposréd
nastepujacych zmian:

* Ograniczenie liczby ko$ci rzucanych przez bota jest
réwne twojemu limitowi koSci (zamiast limitu +1).

* Bot nie zdobywa dodatkowych punktéw zwyciestwa
za pozostalg site, ktéra nie zostata wykorzystana do
wykonania akcji.

* Bot zdobywa po 1 PZ za kazdy zaséb odrzucany
w akcji handlu (zamiast 2 PZ).

* Bot nie zdobywa zadnych dodatkowych punktéow
za zbadane technologie i zasoby pozostate na koncu

gry.

Tryb trudny — zastosuj dowolne (lub wszystkie) spo-
$rod nastepujacych zmian:

* Zwieksz poczatkowg liczbe namiotéw bota do 8.

e Ograniczenie liczby koSci rzucanych przez bota jest
réwne twojemu limitowi koSci +2 (zamiast limitu
+1).

* Bot zdobywa po 2 PZ za kazdy punkt sily, ktory
nie mogt by¢ wykorzystany jako czesé akeji
(w przypadku akgji, ktére normalnie premiuja to
1 PZ).

* Bot zdobywa po 3 PZ za kazdy zaséb odrzucany
w akcji handlu.

* Bot zdobywa na koncu gry po 2 PZ za kazda
zbadang technologie (oprécz punktéw zwyciestwa
juz podliczonych za karty danych technologii).
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WARIANT ,,GORACZKA ZtOTA”

Jako dodatkowe, trudne wyzwanie mozesz zastosowaé
nastepujace opcje:

* Bot nie odrzuca zasobéw wykorzystywanych do
zwiekszenia sity akcji — przenosi je natomiast do
zasobéw przechowywanych na $rodku kafla akcji;

e Zawsze, gdy bot dodaje zeton zasobu do zasobéw
przechowywanych na Srodku kafla akcji, zamien
go na zeton zlota (dzieki temu kazdy zaséb
posiadany przez bota moze byé¢ wykorzystany do
oplacenia wyrazonego w zasobach kosztu zbadania
technologii).

Mozna dowolnie taczyé opcje dostosowujace trudnosé
gry z wariantem , gorgczka zlota”.
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Ponizsze dwa kafle to dodatek promocyjny do
gry Teotihuacan: Miasto Bogéw - glebokiej gry
strategicznej, osadzonej w prekolumbijskiej
Ameryce, wykorzystujacej mechanike worker
dice placement. Aby dowiedzie¢ sie wiecej,
odwiedz www.boardanddice.com.
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WYBUCHOWE TECHNOLOGIE

Elementy:
e 7 kart technologii oznaczonych pieczeciag e

Zmiany w przygotowaniu gry:

Podczas przygotowania gry potasuj 7 kart wybucho-
wych technologii i losowo dodaj jedng z nich do puli
kart technologii, ktéra zwickszy si¢ tym samym do
10 kart.

Zmiany w przebiegu gry:

Wybuchowa technologia jest zdobywana przy wyko-
rzystaniu akcji badan tak samo, jak inne technologie
ijest warta punkty zwyciestwa na koncu gry, jesli jest
na niej znacznik danego gracza (liczy sie tez do liczby
technologii przy podliczaniu punktéw za ,Uniwersy-
tet”).

Jesli masz swoéj znacznik gracza na wybuchowej tech-
nologii, mozesz usuna¢ ten znacznik podczas swojej
tury, aby skorzystaé¢ ze zdolnosci tej technologii — na-
zywa sie to ,wybuchem” tej technologii.

Gdy nie ma juz twojego znacznika na tej technologii,
mozesz jg zbadaé¢ ponownie (nie mozesz dwukrotnie
zbada¢ technologii, dopoki nie skorzystasz wczesniej
z jej wybuchu).
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GOTOWE ZESTAWY KART
TECHNOLOGII

W stepie szerokim: Stabilizacja, Wielkie powozy,
Zwiadowcy, Lesnictwo, Goraczka ztota, Powszechna
edukacja, Migracja zarobkowa, Konstruktor, Dobra
koniunktura

Kupcy i wojownicy: Stabilizacja, Palisada, Kwater-
mistrzowie, Masowe osadnictwo, Przystosowanie,
Inzynieria, Ozywienie gospodarcze, Przeznaczenie,
Handel zagraniczny

Ekspansja na calego: Zasoby ludzkie, Ulepszone na-
rzedzia, Szkolenie wojskowe, Improwizacja, Stabilne
rzady, Innowatorzy, Rewolucja przemystowa, Uniwer-
sytet, Geodeta

Czas pokoju: Zasoby ludzkie, Mury miejskie, Kar-
tografia, Wszechstronni odkrywcy, Zatrudnienie,
Misjonarze, Praca zmianowa, Handel zagraniczny,
Konstytucja
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13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
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29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

Poczatkowy Roéwniny
" 3 =

- kﬁy ‘_.‘E?wr_liny
Poczatkowy Las
Poczqtkov;y Laé
Poczatkowy Gory
Poczatkowy Gory
Poczatkowy Pustynia
2-4 gr. Pustynia
2-4 gr. Pustynia
2-4 gr. Wzgbrza
2-4 gr. Wzgérza
2-4 gr. Pustynia
2-4 gr. Wzgérza
2-4 gr. Wzgérza
2-4 gr. Las

2-4 gr. Las

2-4 gr. Las

2-4 gr. Las

2-4 gr. Gory
2-4 gr. Gory

2-4 gr. Gory

2-4 gr. Gory

2-4 gr. Réwniny
2-4 gr. Roéwniny
2-4 gr. Réwniny
2-4 gr. Réwniny
3-4 gr. Pustynia
3-4 gr. Wzgbrza
3-4 gr. Las

3-4 gr. Las

3-4 gr. Gory

3-4 gr. Gory

3-4 gr. Réwniny
3-4 gr. Réwniny
4 gr. Pustynia
4 gr. Pustynia
4 gr. Wzgbrza
4 gr. Las

4 gr. Goéry

4 gr. Roéwniny

brak
brak
brak
brak
brak
brak
brak
4/0
5/0
1/0
4/3
1/0
4/1
6/0
3/1
6/2
brak
7/3
3/1
S
brak
8/4
2/1
6/3
5/2
371
1/0
1/0
1/0
4/2
3/0
4/2

Kategoria

Umieszczenie
Kontrola
Umieszczenie
Kontrola
Umieszczenie
Kontrola
Umieszczenie
Umieszczenie
Fabryka
Kontrola
Fabryka
Kontrola
Fabryka
Umieszczenie
Fabryka
Kontrola

Umieszczenie
Kontrola
Fabryka
Kontrola
Fabryka
Umieszczenie
Kontrola
Kontrola
Umieszczenie
Fabryka
Umieszczenie
Fabryka
Fabryka

Umieszczenie
Kontrola
Fabryka
Obecnosé
Obecnosé

Obecnosé

LISTA KAFLI

Zdolnosé

Zdobadz 1 zeton zywnoSci i 1 z6tta kos¢é.
Zwigksz limit kosci o 1.
Zdobadz 1 Zeton drewna i 1 zielong ko$¢.

- "'.
Zwigksz limit kosci o 1. —_—

Zdobadz 1 zeton zelaza i 1 szara kos¢.
Zwiegksz limit kosci o 1.

Umie$¢ dom na tym kaflu zamiast namiotu.

Zdobadz kos¢ w dowolnym kolorze, do ktérego juz masz dostep
(wlacznie z pomaranczowym).

Przenies$ 2 namioty z zapaséw og6lnych do swoich wtasnych zapasow.
Gdy wykonujesz akcje handlu, otrzymujesz 1 dodatkowy symbol handlu.
Zdobadz 1 bragzowg kos¢.

Zwieksz limit kosci o 1.

Zdobadz 1 Zeton zlota.

Wykonaj w tej turze dodatkowa akcje.

Zdobadz 1 zeton drewna.

Zwigksz limit kosci o 1.

Wykonaj w tej turze dodatkowsa akcje.

Zwigksz limit kosci o 1.

Zdobadz 1 Zeton zelaza.

Zwigksz limit kosci o 1.

Zdobadz 1 zeton zywnosci.

Wykonaj w tej turze dodatkowa akcje.

Gdy wykonujesz akcje rekrutacji, otrzymujesz 1 dodatkowy symbol rekrutacji.
Gdy wykonujesz akcje osadnictwa, otrzymujesz 1 dodatkowy symbol osadnictwa.
Zdobadz 1 Zeton drewna.

Aktywuj, aby wykonac¢ w tej turze dodatkowa akcje.

Zdobadz 1 Zeton zelaza.

Zdobadz 1 Zeton zlota.

Usun doktadnie 3 swoje namioty (zwracajac je do zapaséw ogélnych) z kafla,
na ktérym nie ma zadnego domu i umies¢ 1 ze swoich doméw na tym kaflu.

Zdobadz 1 zeton zywnosci.
Zwigksz limit kosci o 1.
Zdobadz 2 PZ z rezerwy.
Zwigksz limit kosci o 1.

Zwieksz limit kosci o 1.

Zwieksz limit kosci o 1.




