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Wyspy kanaryjskie to istny raj na ziemi. Czyste
niebo i nickorczace sie plaze, wygaste wulkany
i petne tajemnic puszcze. Przez ponad tysiac

lat byt to tez dom plemion, wywodzacych
sie z Afryki Péinocnej i méwigcych na siebie
Imazighen, czyli ,,Wolni ludzie”.

W grze Tindaya przejmujesz kontrole nad
jednym z takich plemion. Rozwijasz jego
umiejetnosci i zasoby, dziclisz si¢ z innymi
wiedzg i surowcami, a takze zmagasz
z katastrofami zsytanymi przez bogéw,
Acorana i Moneibe. Ich taske zapewnia
szczodre ofiary, ale wymagania bogéw
stajg sig coraz bardziej wyszukane
i mogg oni zadaé nawet ofiar z ludzi.

A gdy ofiiary nie bedg im odpowiadaé, gniew
bogow przyjmie forme erupcji wulkandw,
fal tsunami i trzesien ziemi tak poteznych,
ze moga doprowadzié do zniszczenia catego
archipelagu.

Na szczeécie tubylcy majg jeszcze Tibiabin
i Tamonante, dwie wieszczki, ktére potrafia
czytaé przysztoéé z dymu swych ognisk.
Dzicki ich przepowiedniom gracze bedg mieli
szanse uniknaé¢ zagrozen,

a jezeli to sie nie uda, przynajmniej
bezpiecznie przed nimi uciec.

Ostatecznym testem bedzie jednak
przetrwanie inwazji konkwistadordw,
szukajacych ostatniej przystani przed

podréza na koniec $wiata. Ci twardzi, gtodni
i uzbrojeni po zgby zdobywcy bedg walczyé
na $mieré o wtadze nad wyspami
i ich bogactwem.

Czy tubylcom uda si¢ przetrwaé, czy to
juz koniec ich historii i prawdziwy zmierzch
rajskich. wysp?

TRYBY | CELE GRY

Tindaya ma dwa tryby gry, ktére oferuja bardzo rézne
doswiadczenia. Wiekszos¢ zasad w grze jest identyczna,
a réznice oznaczono odpowiednig ramka i symbolem.
/Sowsz (1 po 4 GRACZY) ﬁ
Tryb KOOPERACYINY. Bez punktacji.
Cel gry: Warunki przetrwania korica gry musza

zostac spetnione, aby wszyscy gracze zwyciezyli.
W przeciwnym razie wszyscy przegrywaja.

Zasady specjalne dla tego trybu znajdujg sie

\w takich ramkach lub s oznaczone takg ikong ﬂ)

/DOMINACJA (2 DO 4 GRACZY) ’ﬁ.
Tryb RYWALIZACYINY z jednym zwyciezcy, gdzie
gracze muszg jednak wspoétpracowaé, by zwalczaé
wspolnego wroga: konkwistadoréw. Obowigzuje
punktacja.

Cel gry: Jezeli tubylcy na koniec gry kontroluja
archipelag, gracz, ktéry przetrwat i ma najwiecej
punktéw, wygrywa. W innym wypadku, wszyscy
gracze przegrywajq.

Zasady specjalne dla tego trybu znajdujg sie
w takich ramkach lub s3 oznaczone taka ikong .
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KAMPANIA DLA POCZATKUJACYCH

Jezeli Tindaya jest twoim pierwszym doswiadczeniem
z grami o srednim poziomie ztozonosci, zalecamy
rozegranie na poczatku kampanii, ktéra wprowa-
dza kolejno najwazniejsze pojecia i zasady podczas
3 krotkich rozgrywek. Wiecej informacji na str. 23.
Symbole o, g, 3 oraz d.) przy niektorych akapi-
tach zasad gry wskazujg, w ktérej rozgrywce kampanii
dla poczatkujacych zostajg one wprowadzone.

Zignoruj te symbole, jezeli chcesz rozpoczac gre
od razu ze wszystkimi zasadami.




ZAWARTOSC GRY

Elementy gry poza tubylcami, osadami, terenami i surowcami GORA TINDAYA, KATASTROFY, OKRETY 1 KOSCI
nie ulegajg wyczerpaniu.

Jezeli ktéregos zabraknie, mozna go zastgpi¢ dowolnym innym elementem.

8 KAFLI PLANSZY (dwustronnych)

A

2 znaczniki gniewu

48 TERENOW (dwustronnych) 4 zastonki ofiar

16 x Las 22 x Gory 10 x Wybrzeze
/ Gory / Morze / Gory

Czarny

Szary

Acoran Moneiba Tsunami Erupcja 3 okrety ze swoimi kos¢mi

24 OSADY (dwustronne)

6 X Przystar 6 x Hodowla 6 x Kozia 6 x Pola
rybacka / Fort trzody / Fort zagroda / Fort uprawne / Fort

LESNE OSTEPY (dwustronne)

|
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PANELE GRACZA Panel plemienia (x4)

Panel rzemiosta (x4) (na odwrocie: Zdrajca)

3 czesci podporki

ifﬂnll Fiﬂu .-n 124 KARTY
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ZESTAW PLEMIENNY 6x 4x -
1 zestaw na gracza (niebieski, czerwony, 36tty i zielony) zawiera: Wydarzenia Wydarzenia Wydarzenia Rozstawienie
pierwszej ery drugiej ery trzeciej ery

9 Tubylcow 15 znacznikéw akcji & 20 krqikéw zasobow

7 wiesniakdw 5 kostek
l . &8 6 mnoznikéw zasobow

‘ 2 wodzéw . 10 walcéw 9 I krgzek solidarnosci

ZETONY SUROWCOW | POZOSTALE KOMPONENTY 7X

Acoran Moneiba Targ Przepowiednie Plemiona

18 x drewno 10 x czétno . rzemiesinikow
& 4 Wspdine cel K I *’
12 x glina 12 x koza ‘@ x4 'spolne cele Sekretne cele

|
20 x skaty wulkaniczne ‘ 12 x Swinia \Q x4
] ' 18 x konkwistad x4
10 x skaty poczatkowe X konkwistador @
. 4 x zeton & 2xmur 5x 5x 5x 5x

kolejnosci tury Misje Niebieskie Zielone Sekretne punktacji C?lg
\_ y cele cele cele zdrajcy )

8 dwustronnych
Zetonow




TINDAYA W SKROCIE

Tindaya przenosi nas na Wyspy Kanaryjskie z poczatku XV wieku. Rozpoczeta sie europejska
inwazja, konkwistadorzy wtasnie zbudowali swoj pierwszy fort. Spokojne zycie tubylcow, toczgce sie
w zgodzie z madroscig legend i wolg bogdéw, powoli dobiega korica.

Gracze obejmujg przywddztwo tubylczych PLEMION. Kazde z nich posiada specjalng zdolnosc,
zaczyna gre z cennymi zasobami oraz znajomoscig dwdch z czterech najwazniejszych rzemiost.
Znajomosc rzemiosta pozwala na zaktadanie i prowadzenie wyspecjalizowanych osad:

RYBACY Hobowcy PASTERZE RoOLNICY
zaktadaja buduja stawiaja obsiewaja
przystanie hodowle kozie pola
rybackie trzody zagrody uprawne

Gra toczy sie maksymalnie przez 3 ERY. Na poczatku kazdej z nich Acoran (bdg ziemi) A

i Moneiba (bogini mdrz) przedstawiaja swoje coraz bardziej wyszukane zgdania

i groza straszliwymi katastrofami, jezeli ich zachcianek nie uda sie zaspokoic. Aé
W trakcie kazdej ery gracze wspodtpracujg ze sobg, aby zadowoli¢ bogdw, zdobywajac i wrzucajac do
wulkandw zgdane przez nich zasoby. Zwykle muszg je najpierw wyprodukowac w swoich osadach.
Te najbardziej wyszukane wymagajg opracowania wynalazkéw, ktére pozwolg je wytworzyé
(np. serowarnia pozwala pasterzom produkowac z mleka kozi ser). W przypadku niedobordw,
tubylcy moga sktadac w ofierze pojmanych konkwistadoréw lub nawet cztonkéw wtasnych plemion.
Bogowie chetnie przyjmuja ofiary z ludzi w zamian za dowolne inne zasoby.

Zasobami, ktére nie zostaty ztozone w ofierze, mozna wykarmié¢ cztonkéw plemienia (ale nic
nie moze sie zmarnowa¢, bo rozgniewasz bogdw!). Zebrane surowce pozwalaja
na wytwarzanie broni lub budowe muréw, za ktérymi mozna sie schroni¢, a takze
na budowe czéten, ktdére stuzg do transportu pomiedzy wyspami. Oprdcz sktadania ofiar,
gromadzenia zywnosci i surowcdéw, gracze bedg robi¢ postepy w realizacji wspdlnej misji (‘) lub
zbiera¢ punkty solidarnosci, ktére zapewnia im zwyciestwo (*).

Na koniec kazdej ery bogowie zsytajg katastrofy: demony, trzesienia ziemi, erupcje wulkanéw lub
tsunami. Jezeli ofiary nie spetnity ich oczekiwan, gniew rosnie, a zjawiska naturalne dotykajg coraz
wiekszych obszaréw. Dochodzi nawet do taczenia wysp (wulkany) lub ich rozdzielania (tsunami), co
zmusza graczy do ciggtego dostosowywania swojej strategii przetrwania.

Okrety konkwistadoréw bezustannie dobijajg do brzegdw i stopniowo przejmujg kontrole nad
wyspami. Zwalczanie inwazji jest kluczowe w obydwdch trybach gry. Gracze musza ze sobg
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Poziom TRUDNOSCI
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wspotpracowaé, w przeciwnym razie wszyscy przegrajg, tubylcy zostang sprzedani jako niewolnicy, v v i i

a ich cywilizacja przepadnie na zawsze. Rosnie  Spada Rosnie  Spada Niski Sredni  Wysoki
Gracze bedg mieli takze mozliwos¢ wspig¢ sie na Gore Tindaya, aby ztozy¢ wizyte Tibiabin

i Tamonante. Te potezne wieszczki potrafig w dymie swoich ognisk zobaczy¢ nadchodzace . ERy -

katastrofy i miejsca przybycia kolejnych okretow. Ich pomoc jest niezbedna, aby tubylcy zdazyli sie A
przygotowad i mie¢ choé cieA szansy na przetrwanie. A&

Zakonczenie

gry
| ZASOBY SWIEZE -
L PROSTE RYBY : NAWOz MLEKO FIGI
WIEDZA _
| : WYNALAZKI Noz NGz
SALETRA - PLUG
1 D 1 POZIOMU RZEZNICKI PASTERSKI
J ZASOBY ; / ROGI 'f* StOMA
. WIEPRZOWINA + T
‘ ZLOZONE { Kozl Jf/ —e
WYNALAZKI o T
WEDZARNIA
2 POZIOMU ' rod /
ZYWNOSC
TRWALA



PODSTAWOWE POJECIA

KOLEJNOSC TURY | PIERWSZENSTWO

KOLEJINOSC TURY okre$la porzadek, w jakim gracze wykonujg swoje akcje. @
Zmienia sie on na koniec kazdej ery. Aktualng kolejno$¢ wskazujg zetony =
kolejnosci tury kazdego gracza.

PIERWSZENSTWO okresla, kto moze podejmowac decyzje lub wykonywaé konkretne
akcje w okreslonych momentach gry.

/W trybie sojuszu zaréwno kolejnos¢ tur, jak i pierwszenstwo sa zbiezne

\i nie zmieniaja sie przez cata ere. Zeton kolejnosci tur wskazuje obie te rzeczy. J
/W trybie DOMINACII pierwszenstwo okresla pozycja gracza na torze solidar- ﬂ‘
nosci: im nizej na torze, tym wyzsze pierwszenstwo. Pierwszenstwo moze sie

zmieniac za kazdym razem, gdy gracz zdobywa lub traci punkty solidarnosci.

Gdy kilka krazkéw zajmuje te sama pozycje, pierwszenstwo ma ten, ktéry znajduje
sie nizej. Jesli gracz zdobywa lub traci punkty solidarnosci, a jego krazek awan-
suje lub cofa sie na pozycje z wiekszg liczbg krazkéw, zawsze umieszcza krazek
na gorze. Jesli w skutek jakiego$ wydarzenia wynik wiecej niz jednego gracza sie
zmienia, krazki s przesuwane w kolejnosci pierwszenstwa.

i Dawid.

Przyktad: Adam ma najwyzsze pierwszenstwo, potem Maria,

V=
g1z 3]

=

TuBYLCY: WODZOWIE | WIESNIACY

Kazde plemie sktada sie z wiesniakdw i wodzow. Jedni i drudzy majg swoje okreslone
umiejetnosci i potrzeby.

e Zadania dostepne dla wszystkich: Zbieranie zetonéw surowcow i handlowanie.

WIESNIACY (X7)

R .
e Zapewniajg kontrole nad & 1

osadami. |

WODzOWIE (X2)
¢ Dowodza rekonkwistg (str. 14)

Zaktadaja osady (str. 14).
Sktadaja ofiary bogom (str. 14).

¢ Produkuja zasoby w osadach ’
(str. 10).

* ?edzq, rozmnazajq sig, wymaga- Potrafig nawigowa¢ (i moga zabieraé
ja schronienia w jaskini e
’ wiesniakow ze sobg).

| (]

Ucza sie rzemiost (str. 20).

(str. 16).

e Kiedy sie rodzg, pobierz ich
z rezerwy (jezeli jacys$ pozos-
tali). Kiedy umieraja, wracajg |

Samodzielnie zdobywajg pozywienie

" i schronienie. Nie rozmnazaja sie.
Kiedy umieraja, zostaja trwale

do rezerwy. wyeliminowani z gry.

OSADY | KONTROLA NAD NIMI

Osady to osrodki rzemiosta. Zaktadaja je wodzowie, a wiesniacy
wytwarzajg w nich zasoby. Niezaleznie od tego, kto zbudowat osade,
kontroluje ja gracz, ktory posiada w niej wie$niaka.

o & moze przejs¢ przez dowolng osade, ale zakonczy¢ eksploracje moze tylko
w osadzie, w ktorej nie ma wiesniakdw innego plemienia oraz ktérej rzemiosto zna
jego plemie.

E moze przebywac w osadach kontrolowa-
nych przez innych (np. by uczyc sie rzemiosta
lub handlowac).

ZASADA OGOLNA

# W osadzie nie mogg przeby-
wac wiesniacy z wiecej, niz
jednego plemienia (chyba,
ze tylko przechodzg przez
nig w ramach eksploracji).

Hh moze zatozy¢ osade na terenie, na ktorym
znajduja sie wiesniacy innego plemienia
tylko wtedy, jezeli nalezg oni do jednego

plemienia oraz znajg dane rzemiosto. R .- -
Wiesniacy z réznych plemion

moga przebywac razem
na terenach bez osad.

Jesli w osadzie znajduje sie tylko wodz inne-
go plemienia, gracz moze przemiesci¢ tam
swojego wiesniaka i przeja¢ nad nig kontrole.

PRZEGLAD ROZGRYWKI

Wybierz TRYB GRY i warianty, zgodnie z preferencjami graczy:

S0JUSZ (1 po 4 GRAczy) &
TRYB KOOPERACYJNY: gracze razem
wygrywaja lub przegrywaja.

W tym trybie nie ma punktacji.

DOMINACIA (2 po 4 GrRAczy) *
TRYB RYWALIZACYJNY: albo wszyscy
gracze przegrywaja, albo wygrywa
gracz z najwyzszym wynikiem.

Poziom trudnosci ( . /= / £ ) jest ustalany podczas PRZYGOTOWANIA GRY:
okresla on, jak utozy¢ kafle planszy, jakie karty wydarzen sg dostepne,
a takze warunki zwyciestwa (‘) oraz limit zetonow surowcow (‘).

A
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A. FAZA STRATEGII

Przepowiednie wieszczek wskazujg na miejsce i charakter katastrof, ktére
nadejdg w fazie korca ery. Bogowie zgdajg ztozenia ofiary.

Rozgrywka toczy sie przez maksymalnie 3 ery,
po ktérych nastepuje ZAKONCZENIE GRY.
Fazy kazdej ery:

Gracze opracowujg wspolng strategie, analizujg skutki katastrof i ustalajg
sposdb sktadania ofiar. Moga réwniez rozdziela¢ zadania, takie jak odbijanie
terytoriow. Planowanie jest konieczne, poniewaz bez koordynacji dziatan,
na pewno nie uda sie przetrwac przez trzy ery. /;

B. FAZA AKCJI

W kolejnosci tury gracze mogg wykonac 1 lub 2 kolejne akcje, umieszczajgc
kostki lub walce ze swojego depozytu na 10 polach swoich paneli rzemiosta
i plemienia. Jezeli wykonujesz 2 akcje, nie mozesz eksplorowac za pomoca obu
z nich. Rundy sg kontynuowane do momentu, az wszystkim graczom skorcza

sie znaczniki lub zdecyduja sie spasowac. 1o

C. FAZA KONCA ERY
Etapy konca ery sg wykonywane w odpowiedniej kolejnosci. Wiesniacy sie
rozmnazajg, trzeba ich wyzywic i zapewnic schronienie.

Gniew bogdéw rosnie lub maleje, w zaleznosci od tego, czy otrzymali oni
odpowiednie ofiary. Okresla sie zasieg oddziatywania katastrof i sprawdza ich
skutki. Na wyspy przybywaja okrety konkwistadoréw.

W erach A ii:i, jesli spetnione sg warunki przetrwania, tubylcy
mogga rozpali¢ ogniska wieszczkom. Wykonaj dziatania porzgdkowe.
Rozpoczyna sie nowa era.

Jezeli warunki nie sg spetnione (lub zawsze w erze _:’_'“i ), gra sie konczy.
Wykonaj dziatania porzadkowe.

Ex‘/
ZAKONCZENIE GRY

Sprawdz, czy zostat osiggniety cel gry:

16

(TRYB soJUSZU ﬂ
Spetnij warunki przetrwania zakonczenia gry (w tym ukonczenie misji

na wybranym poziomie trudnosci).
Jezeli gracze spetniajg wszystkie wymagania, wygrywajg gre.
W przeciwnym razie przegrywaja.

o

GRYB DOMINACII !5 E

1. Utrzymaj KONTROLE NAD ARCHIPELAGIEM, bez niej wszyscy gracze prze-
grywaja. _
2.Plemiona z przynajmniej jednym - i jednym ”h. przy zyciu s uwazane
za OCALALE.
Po zakonczeniu punktacji gracz, ktérego plemie OCALAtO i osiggnat
L najwyzszy wynik ostaje wybrarnicem bogdéw i wygrywa gre.

20




Pole gry sktada sie z 5 stref, ktére opisano
szczegotowo na nastepnych stronach.

© PLANSZA GEOWNA

Sktada sie z 8 kafli, na ktérych umieszcza sie
tereny i zetony surowcéw. Pézniej na tych te-
renach powstajg tez osady.

© STREFA GRACZA

Gracze przechowujg w niej zasoby, zarzg-
dzajg plemieniem i wykonujg akcje pod-
czas swojej tury. Tworzg jg panele rze-
miosta i plemienia, rezerwa zasobow,
karta plemienia oraz zeton kolejnosci tur.
W pdzniejszych etapach gry umieszcza sie tu
takze bozki i sekretne cele (*).

€ GORA TINDAYA

Swieta gora, zamieszkiwana wytacznie przez
bogdw i wieszczki. Widac¢ na niej katastro-
fy zsytane przez kazdego z bogdw, ofiary,
ktérych zadaja, oraz wskazniki ich gniewu.
Znajdujg sie tu réwniez karty wydarzen,
przedstawiajgce kolejnos¢ katastrof, ktore
bogowie zeslg na koniec ery. Znaczniki ka-
tastrof oraz okretéw wraz z odpowiednimi
kostkami s3 umieszczane w jej poblizu.

© Lesne osTePY

Wspdlne terytorium, na ktérym znajdujg
sie ostoje dzikiej zwierzyny oraz Smietnisko.
Panel jest dwustronny: po stronie Dominacji
(*) zawiera tor solidarnosci wraz ze
wspdlnymi celami. Po stronie Sojuszu
(‘) znajduja sie misja, ktérg musza wypet-
ni¢ wszyscy gracze.

Rezerwe zwierzat umieszcza sie obok panelu.

© TALE | REZERWY

Miejsce na inne komponenty, ktére musza
by¢ dostepne podczas rozgrywki:

Talie: bozkoéw, przepowiedni, targu rze-
mieslnikdw, sekretnych celdw i ich zetony
punktacji (4§ ).

Rezerwy: osad, terendw, surowcow, czéten
i konkwistadorow.

1. PLANSZA GtOWNA

| pravcorowaweany
1.1 ULtOZENIE KAFLI PLANSZY

Kazdy z 8 kafli przedstawia po jednej stronie aktywne wulkany
i szczeliny (czerwona strona), a po drugiej wulkany i szczeliny sg
wygaste (czarna strona).

SZCZELINA
; »

Na czerwonych stronach, w poblizu jednej z krawedzi, znajduje sie

*ZER
tez ilustracja przedstawiajaca potowe wraku okretu. CZERWONA

Im wiecej kafli utozysz czerwong strong do gory, tym trudniejsza be- #
dzie rozgrywka (z uwagi na wzajemne potozenie wulkandw i szcze-
lin). Zawsze uzywaj parzystej liczby kafli kazdego koloru (np. 6 czar-
nych i 2 czerwone, 8 czarnych itd.).

Umies¢ kafle obok siebie, aby utworzy¢ plansze gtéwng postepujac
zgodnie z ponizszymi zasadami rozmieszczania.

1.2 ULOZENIE TERENU

» Zbierz tereny wskazane na karcie
rozstawienia, ktéra odpowiada
liczbie graczy @.

Np.dgh: 10 wybrzezy, 8 géri 14
laséw.

» Rozmies¢ je na kaflach planszy, formujgc wyspy. Ich konfiguracja
jest dowolna, ale musi powstac 8 niezaleznych wysp, kazda z wul-
kanem oraz co najmniej jednym terenem kazdego typu. Szczeliny
nie mogg by¢ zakryte terenami.

» Umiesc stos gor jako rezerwe igj.

1.3 ROZMIESZCZENIE ZETONOW SUROWCOW
» Umiesé zeton na kazdym terenie (nagroda skierowang w dot)
zgodnie z ponizszym schematem €):

» Umiesc¢ zetony skat wulkanicznych g w poblizu utozonych na stosie terendw g i usuri z gry wszystkie pozostate zetony
SUrowcow.

' ZASADY UKLADANIA MAPY

® » Wraki okretow na czerwonych stronach muszg byc
umieszczone naprzeciwko siebie.

» Wulkany nie mogg ze sobg sgsiadowac. Szczeliny moga
sgsiadowac z innymi szczelinami lub wulkanami.




2. STREFA GRACZA

» Umiesc swoj panel plemienia na prawo od panelu rzemiosta.

» Wez komponenty plemienia w wybranym przez siebie kolorze. KARTA ROZSTAWIENIA

x

Ustalcie kolejnos¢ tury: Pierwszym graczem @jest ten, ktdry ostatnio odwiedzit wyspe, a po nim pozostali gracze
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy z graczy bierze odpowiedni zeton kolejnosci tury 8.

<

Karta rozstawienia informuje graczy (oznaczonych zetonami kolejnosci tury), ktére dwa rzemiosta znajg i w ktorym
opracowali wynalazek (oznaczony symbolem 5):

e Wez 2 osady z poznanych przez siebie rzemiost; bedg to twoje osady poczatkowe. Np. 8gh: drugi gracz bierze
hodowle trzody i pola uprawne (7]

e Umiesc¢ po 1 kostce na kazdym z 2 pol rzemiost, ktérych nie znasz (np. rybotéwstwo i pasterstwo €).

e Umies¢ 1 walec na jaskini @ € na panelu plemienia i 7 na okragtych polach /@ panelu rzemiosta,
z wyjatkiem wynalazku wskazanego na karcie rozstawienia (np. noz rzeznicki, €3, ).

e Umies¢ kostki i walce wskazane na karcie rozstawienia & w depozycie akcji (np. }h:2@i2 . (=)

» Ut6z swoje zasoby w poblizu strefy gracza .

» Umiesc¢ 4 l na pozycjach 4, 5, 6 i 7 w swoim depozycie panelu plemienia €. Odtéz pozostatych 3 l i2 ‘ w poblizu
swojej strefy gracza igh.

» 3 W kolejnosci tury losowo dobierz karte plemienia i umie$¢ jg odkryta w swojej strefie gracza €:
e Srodkowa cze$¢ pokazuje twoja specjalng umiejetnosé iE) (szczegdty na str. 25).

¢ Dolna czes¢ pokazuje twoje poczatkowe zasoby. Umiesé 4 zasoby €} w depozytach na swoich panelach z takimi
samymi symbolami.

= PANEL RZEMIOStA

3. GORA TINDAYA

» Ztoz stojak Gory Tindaya. Umiesé znaczniki gniewu . na polach kazdego
wskaznika oznaczonego tym symbolem () ().

» Wylosuj 6 kart ofiary i utéz po 3 odkryte na kazdym z miejsc u podstawy Gory
Tindaya &3. Odtdz pozostate karty.

» Zakryj 3. i 4. lokate na kazdej karcie ofiary zastonka K .

» 9 Wylosuj po 3 karty katastrof dla kazdego z bogdw i umiesc je zakryte
po obu stronach Géry &€8). Odtéz pozostate karty.

» 4) Wspdlnie wybierzcie poziom trudnosci &3. Potasuj odpowiednie karty
wydarzen.
POZIOM TRUDNOSCI

- ——
—
— —
7 7
Niski Sredni Wysoki

» Wylosuj po jednej karcie wydarzen z kazdej ery
i odtéz pozostate. Umiesc te trzy karty na Goérze
Tindaya €& odkryte i w rosnacej kolejnosci. Karta
wydarzenia &k ery powinna by¢ widoczna.

» Umies¢ znaczniki katastrof, okrety i kosci w poblizu
Gory Tindaya.




4. LESNE OSTEPY

» 716z stojak upewniajac sie, ze widoczne s3 strony odpowiadajace wybranemu trybowi gry (‘ lub *) t’ : %
» Wypetnij depozyty zwierzat taka ich liczbg, ilu jest graczy +2 (np. &gh: 5 'oraz 5 G).
» Umies¢ pozostate zwierzeta w poblizu stojaka, aby utworzy¢ rezerwe a

4) Misia ‘

» Wylosuj karte misji i umies¢ ja odkryta na wyznaczonym miejscu ﬂ Odtéz pozostate karty misji.)

('ZNACZNIK SOLIDARNOSCI, SEKRETNE | WSPOLNE CELE “*' \
» W kolejnosci tury utézcie swoje krazki ’jeden na drugim w miejscu oznaczonym ﬂ-‘, na torze
solidarnosci 9 Np. Dawid (1. gracz) uktada swdj krgzek na dole, a na nim (2.)i Maria'(3.).

» 4) Potasuj i umiesc¢ zakrytg talie sekretnych celow @

» 4) Umies¢ odkryte zetony punktacji 0 odpowiadajgce liczbie graczy obok talii sekretnych
celéw, odkryte (spdjrz na ikony na ich odwrocie). Odtéz pozostate karty.

» 4) Wylosuj jednga niebieska i jedng zielong karte wspdlnego celu i umies¢ je odkryte na odpo-

%, wiednich miejscach G Odtéz pozostate karty. )

5. ROZMIESZCZENIE OSAD POCZATKOWYCH 6. TALIE | REZERWY

Gracze umieszczajg na planszy swoje 2 osady poczgtkowe (te, ktore zostaty » Utdz osady w stosy wedtug typow @

odtozone na bok w punkcie 2): (na rewersach znajdujg sie forty).

» W kolejnosci tury i zgodnie z zasadami rozmieszczania, gracz wybiera lokali- » Umies¢ odkryte karty targu rzemiesIni-
zacje jednej ze swoich osad. Nastepnie, w drugiej rundzie, umieszcza druga. kéw @

» Przystanie rybackie s3 umieszczane na wybrzezach e Kozie zagrody w go- » Utworz rezerwe czéten, murdw
rach €&). Hodowle trzody i pola uprawne w lasach 11} i konkwistadoréw K.

» We? zetony surowcéw z terenéw, na ktdrych umieszczasz swoje osady » Potasuj talie bozkdw oraz przepowiedni
(co reprezentuje akcje przygotowania terenu pod osade). Umiesé¢ surowce i umies¢ je obok Géry Tindaya €.
bedace nagrodg wskazang na rewersie na odpowiednich miejscach @

(np. zeton gliny zapewnia 3 porcje surowca tego typu). Nastepnie umiesé COdFZUC' wszystkie bozki oznaczone symbolem *

sam zeton w odpowiednim depozycie @

W kazdej osadzie poczatkowej umies¢ 1 wodza, nastepnie rozdziel 7. PIERWSI KONKWISTADORZY
pomiedzy nie 3 wiesniakdéw z rezerwy (mozesz umiesci¢ wszystkich 3 w jednej

)

<

Rzu¢ koscig i znajdz wyspe z wulkanem odpowia-

osadzie) @ dajacym liczbie wskazanej na kosci. Wybierz las
» Umies¢ z rezerwy (nie z le$nych ostepdéw) 2 kozy w kazdej koziej zagrodzie (usuwajac z niego drewno) i umiesé na nim fort
oraz 2 swinie w kazdej hodowli trzody. z 2 konkwistadorami €K). Jezeli nie pozostaty zad-

ne lasy, zgodnie ze schematem po prawej stronie
wybierz wybrzeze, a na koricu gory.

NAGRODY Z ZETONOW SUROWCOW
GI._I_NA |

. i i [ o it
& a a a a

5x 5xm“ 1x g Pl
-1

%' 1 porcja na ere + wskazana liczba

1x
np. w erze Aten zeton zapewnia (2+2)=4 drewna.

3 kamienie 1 obsydian + 2 obsydiany 3 obsydiany
2 kamienie + 1 kamien

* Poczgtkowe skaty (zétte tto) sg wykorzystywane tylko w fazie przygotowania gry.
Zapewniajg one obsydian i kamiern w podobnych proporcjach.

* Skaty wulkaniczne (szare tto) sg umieszczane na nowych gérach, powstatych
w wyniku erupcji. Zawierajg one wiekszg ilos¢ obsydianu.




A. FAZA STRATEGII

—_ - .

Kazda era jest oznaczona odpowiednia KARTA WYDARZENIA 8. Wykonaj ponizsze kroki w kolejnosci:

1. OGLOSZENIE PRZEPOWIEDNI
Tibiabin i jej cérka Tamonante, ,,czytajace z dymu”,
mieszkajg na szczycie Swigtej Géry Tindaya.
Tibiabin, wpatrujac si¢ w ognisko potrafi przewidzied,
jakie obszary sg zagrozone.
Tamonante od dziecka widzi w dymie sztormy, demony i géry ziejace ogniem.
A gdy wieszczki sg juz gotowe wyjawié swoje przepowiednie, w ostatnich
rozzarzonych weglach dogasajacego ogniska Tibiabin widzi jeszcze,
gdzie zacumujg okrety konkwistadoréw.

Na konicu kazdej ery seria wydarzen zagrozi przetrwaniu tubylcéw:
» Okrety konkwistadorow: biaty * , szary ‘ i czarny ‘

» Katastrofy zestane przez bogdw: Acorana w, Moneibe “, erupcje ﬂ i tsunami ﬁ
W kazdej erze karta wydarzen pokazuje, jakie wydarzenia nadejdg i w jakiej kolejnosci &9.
Wrdzba Tibiabin lokalizuje katastrofy, a wrézba Tamonante pozwala je zidentyfikowaé.
1.1 ROZMIESZCZENIE OKRET()W KONKWISTADOROW

Sprawd?, jakie okrety znajduja sie na karcie wydarzenia (np. &8 biaty i szary). Rzu¢ kosémi w tych
kolorach & i umie$¢ okrety na szczelinach o tych numerach (okrety moga dzieli¢ ze sobg szczeliny).

©

. OGLOSZENIE PRZEPOWIEDNI
* W erze “’L zawsze ogtaszaj zarowno przepowiednie
Tibiabin, jak i Tamonante.

W erach A i g"i, wieszczki nie bedg mogty ogtosic
swoich wrdzb, jesli nie dostarczytes im zasobow do

7
i: -
podtrzymania ognia na koniec poprzedniej ery

(str. 20). Aby to potwierdzi¢, zwrdo¢ uwage na zasoby
na dtoni Géry Tindaya &}, reprezentujgce ilo$¢ zasobéw, ktére zostaty im dostarczone:

» ko wol+u ko Obie wieszczki majg ogien. Ogtos ich przepowiednie (kroki 1.2 ORAZ 1.3).
» ko wol: Gracz, ktory dostarczyt zasoby, wybiera jedng przepowiednie (kroki 1.2 LUB 1.3).

» \s: Bez ognia ani Tibiabin, ani Tamonante nie moga wrézyc (przejdz do kroku 2).

Jesli ktoéras z przepowiedni nie zostanie ogtoszona, wiedza ta jest niedostepna az do korca ery.

1.2 OGLOSZENIE PRZEPOWIEDNI TIBIABIN
Dobierz pierwszg przepowiednie z talii i spojrz na kolumne dla aktualnej ery (np. "L )

o Jesli karta wydarzenia & przedstawia tsunami, umiesé je na szczelinie wskazanej na karcie przepo-
wiedni, nawet jesli w tym miejscu znajduja sie okrety konkwistadoréw.

e Pozostate znaczniki, ktérych symbole sa tam pokazane &8, umiesé¢ na wulkanach wskazanych
na karcie przepowiedni.

1.3 OGtOSZENIE PRZEPOWIEDNI TAMONANTE
Odkryj kolejne karty Acorana i Moneiby.

1.4 SPRZATANIE OGNISKA
Zwré¢ zasoby znajdujace sie na dioni i do rezerw.

Np. umieszczenie znacznikéw dla tej kombinacji wydarzer &9,
kosci & i przepowiedni &):

» Moneiba na wulkanie 1 &3.

» Tsunami na szczelinie 7 U

» Acoran na wulkanie 5 .

» Erupcja na wulkanie 6 &3.

» Biaty okret na szczelinie 1 €}
» Szary okret na szczelinie 5 4},

Czarny okret nie zostaje umieszczony, poniewaz
nie jest przedstawiony na karcie wydarzenia.

2. PLANOWANIE

Gracze wspodlnie analizujg wptyw katastrof, obmyslajg strategie
i dziela sie zadaniami, takimi jak sktadanie ofiar czy odbijanie ziem.
W obu trybach gry przystgpienie do FAzY AKCJI bez odpowiedniego
przygotowania jest gwarancja porazki. Zawarte porozumienia nie
s3 Wigzace, wiec nic poza honorem nie zobowigzuje cie do ich
pdziniejszego dotrzymania.

(4) 3. WYBOR SEKRETNYCH CELOW
Gracze wybierajg cele, ktdére sg utrzymy-
wane w tajemnicy i przypisujg kazde-
mu z nich zeton wyniku, widoczny dla
wszystkich graczy (dodatni lub ujemny).

Na koniec gry kazdy gracz, ktory spetnia
warunki dowolnego z tych celéw, zdoby-
wa (lub traci) za niego punkty.

Wykonaj ten krok
» tylko, jesli na karcie
wydarzenia znajduje
sie symbol: &)

@

Rozdaj kazdemu z graczy po 2 sekretne cele,
aby mogli je przestudiowac.

W kolejnosci pierwszenstwa gracze:

» Biorg dostepne zetony punktacji.

» Umieszczajg jeden cel zakryty obok swojego
obszaru gry i odrzucaja drugi.

» Wybierajg zeton punktacji i umieszczaja
odkryty na sekretnym celu.

» Przekazuja pozostate zetony punktacji kolejnemu graczowi.

Pozostate zetony punktacji (jesli sg) utéz w stos obok planszy tak,
aby mozna je byto wykorzysta¢ w przysztych erach. Opis kazdego

z sekretnych celéw znajduje sie na str. 27.
\ y jauje sig )

3

L]




- B. F@ZA AKCJI

. N

Na poczatku kazdej ery zaczynasz z ograniczong liczba
znacznikéw, za pomocy ktérych mozesz wykonywac akcje.
Znaczniki mogg by¢ kostkami lub walcami i znajdujg sie
w depozycie panelu plemienia.

W kolejnosci tury wykonaj 1 lub 2 akcje. Aby to zrobi¢, umies¢
znacznik na pasku akcji na panelu gracza albo zagraj jedna
z akcji, ktore nie wymagajg znacznika.

Wykonujcie rundy do momentu, az wszystkie plemiona spa-
suja. Kiedy to nastgpi, gracze musza odwrdci¢ swoje zetony
kolejnosci tur i nie mogg juz wykonywac zadnych akcji az do
nastepnej ery. Nie ma obowigzku wykorzystania wszystkich
znacznikéw, dostepnych w danej erze.

Gdy ostatni gracz spasuje, rozpoczyna sie C. Faza Konca ery.
'ﬁ' 1.1 Rozwdj
. 1.2 Produkcja
\a .
=y T 2.2 Eksploracja

2.1 Budowa
schronienia

PASEK AKCJI

TYPY AKCJI

1 - AKCJE PANELU RZEMIOStA [
e 1.1 Rozwdj (raz na ere)
e 1.2 Produkcja (raz na ere)

2 - AKCJE PANELU PLEMIENIA lb e
¢ 2.1 Budowa schronienia (raz na gre) w
e 2.2 Eksploracja (raz na runde)

Po zakonczeniu eksploracji, tubylec moze wykona¢
dowolng liczbe AKCJI OPCJONALNYCH:

» 2.2.1 Zbieranie surowcéw k

» 2.2.2 Handel "ﬂ

» 2.2.3 Sktadanie ofiar |

» 2.2.4 Zaktadanie osad |

» 2.2.5 tapanie zwierzyny h

» 2.2.6 Rekonkwista [

3 - INNE AKCJE ‘
¢ 3.1 Wystawienie bozka (bez ograniczen)
e 3.2 Sprzedaz bozka (bez ograniczen)
e 3.3 Zakupy na targu rzemiesInikow (bez ograniczen)

ZNACZNIKI AKCJI: KOSTKI | WALCE

S3 dwa rodzaje znacznikdw, ktérych mozesz uzy¢ do wykona-
nia akcji na panelach:

- Kostki to pojedyncze akcje. Na koniec ery wszystkie
zuzyte kostki wracajg do tw0|ego depozytu i s dostepne
W nastepnej erze.

Mozesz uzyska¢ do 2 dodatkowych kostek, uczac sie
nowych rzemiost.

u Walce to podwdine akcje. Gdy uzywasz walca, wykonaj
te sama akcje dwa razy (jesli to mozliwe). Na koniec ery
wszystkie zuzyte walce sg usuwane z gry. Niewykorzy-
stane pozostajg w depozycie i mogg by¢ wykorzystane
w kolejnych erach.

Mozesz zdoby¢ do 8 dodatkowych walcéw, rozwijajgc
wynalazki lub budujgc schronienie.

Pamietaj: Zawsze gdy zagrywasz walec i mozesz wykonac
w drugg akcje, musisz to zrobic.

4x depozyt zasobow
prostych

4x wiedza

(1 na rzemiosto)

6x depozyt zasobow
ztozonych

4x wynalazek 1. poziomu
(1 na rzemiosto)

4x naczynie na
trwatg zywnos¢

4x wynalazek 2. poziomu ‘ ¥
(1 na rzemiosto) @

1.1 Rozwas

Poprzez wykonanie tej akcji plemie tworzy wyna-

lazek, ktéry umozliwia produkcje nowych zasobow.

Zwalnia réwniez znajdujacy sie na nim walec (1}

» Umiesé znacznik akcji na polu rozwoju rzemiosta,
ktére chcesz ulepszyc.

» Zaptac koszt w zasobach pokazany pod wynalaz-
kiem.

» Umies¢ znajdujgcy sie obok walec w swoim
depozycie akgji (jest teraz gotowy do uzycia).

Wynalazek pierwszego poziomu umozliwia produk-

cje zasobdw ztozonych, a drugiego - wytwarzanie

trwatej zywnosci.

1.2 PRODUKCIA

Wykonanie tej akcji powoduje wygenerowanie
zasobdow na panelu rzemiosta.

» Umies¢ znacznik akcji na polu produkcji dane-
go rzemiosta i umies¢ krazki w depozytach jego
zasobow (prostych, ztozonych lub trwatych).

Uzyj kostki, aby dokona¢ jednej produkc;ji.
Za pomocg walca dokonasz 2 produkgji.

p)

<

)

v

Mozesz wyprodukowac kilka rodzajow zasobdow
za pomoca jednej akgcji.

)

v

Stworzone wynalazki dajg ci dostep do zasobdéw
ztozonych i trwatej zywnosci.

)

<

Akcja ta dotyczy wszystkich osad danego
rzemiosta pod twoja kontrola.

)

<

Cho¢ produkcja zasobdw prostych i ztozo-
nych jest OBOWIAZKOWA, to nie musisz ubijaé
zwierzat. Podobnie produkcja trwatej zywno-
Sci zalezy od tego, czy zdecydujesz sie wydac
zasoby potrzebne do jej przetworzenia.

PRODUKCJA ZASOBOW PROSTYCH | ZtOZONYCH
W goérnej czesci kazdego depozytu znajduje sie
ikona wskazujaca, ile jednostek danego zasobu
mozna uzyska¢ w wyniku jednej produkc;ji:

Na wiesniaka. Za kazdego wiesniaka (nie
wodza) w kontrolowanych osadach tego
typu otrzymujesz jeden zasob.

Na osade. Za kazda kontrolowang osade
tego typu otrzymujesz jeden zasob.

-10 -

B. AKCJE PANELU RZEMIOSELA

*® W tym panelu mozesz wykony-
wac tylko akcje rzemiost, ktére
znasz - tych, ktére maja odsto-
niety symbol:

Sprawdyz, jak nauczy¢ s
sie nowych rzemiost {£ i ! i
na str. 20. 1 »

2]

O tym, ze plemie stworzyto wynalazek,

Swiadczy BRAK walca na jego polu.

Wynalazki kazdego rzemiosta muszg by¢ tworzone
w kolejnosci. Nie mozesz stworzy¢ wynalazku dru-
giego poziomu, dopdki nie opracujesz wynalazku
pierwszego poziomu.

Jesli wykonujesz te akcje walcem, to o ile oba wy-
nalazki nie zostaty jeszcze opracowane i masz po-
trzebne zasoby, musisz stworzy¢ oba. Jesli mozesz
zaptacic tylko za pierwszy, tracisz drugg czes¢ akgji.
Np. aby ulepszyc przystan rybackqg, zapta¢ 1 gline
i 1 drewno, a nastepnie weZ walec. Teraz twoje
przystanie rybackie bedq rowniez produkowac sol.

Al
Na koze. Jedno mleko za kazda \al

koze zyjaca w kontrolowanej zagrodzie
w momencie rozpoczecia produkgji.

Na ubita koze. Za kazdg ubitg koze
otrzymujesz jeden rog i jedng porcje kozie-

g0 miesa.
Na ubitg Swinie. Za kazda ubitg Swinie
otrzymujesz jedng porcje wieprzowiny.

Aby dokonaé¢ uboju zwierzat, musisz posiadac
wynalazek 1. poziomu (néz pasterski lub rzeznic-
ki). Dla kazdej produkcji wybierasz, ile zwierzat
ma zosta¢ ubitych (przenoszac je do swojej
rezerwy), i z ktérych osad.

W depozytach moga pojawic sie kolejne 4 ikony:
Racje. Widoczna na zasobach, ktore moga
by¢ wykorzystane jako zywnos¢. Wskazuje
liczbe mieszkancéw wioski, ktérg moze
wyzywi¢ kazda porcja na koniec ery (str. 16).
Odpadki. Jesli jest widoczna, oznacza to,
ze zasob jest nietrwaty. Jesli nie zuzyjesz
go podczas ery (jako zywnosci, ofiary lub
w handlu), staje sie odpadkiem (str. 16).
Ogien. Jesli jest widoczna, zasob moze by¢
uzyty do rozpalenia ognia.

® Bron. Zaséb moze by¢ uzyty jako bron.



PRZYKtAD IKONOGRAFII DEPOZYTU

Otrzymujesz 1 porcje nawozu na Swinie

z kazdej hodowli, ktérg kontrolujesz. Kazda ubita koza to

1rég + 1 porcja koziego miesa.

Nawozu mozesz —> |
uzyc do rozpalenia
ognia (dla wieszczek
lub jako ochrony).

Rogow mozesz uzyc¢ jako broni. — . .
9 el Nietrwate. Niezuzyte, na koniec

ery zamieniq sie w odpadki.

PRODUKCJA TRWALEJ ZYWNOSCI

W ramach produkcji zasoby nietrwate (lub ziarno) moga zosta¢ przeksztatcone
w trwatg zywnos¢, jesli stworzytes wynalazek rzemiosta na 2. poziomie.

Aby tego dokona¢, wydaj 1 porcje danego zasobu (pokazanego pod naczyniem)
i przeksztaté dowolng liczbe nietrwatych zasobdw w trwatg zywnos¢.

Mozesz przetwarzaé zasoby przechowywane z poprzednich produkcji i/lub nowo
wyprodukowane.

Naczynia (do przechowywania trwatej zywnosci), nie mogg zawiera¢ wiecej,
niz 3 porcje podczas rozgrywania kroku ,Odpadki” na koniec ery (str. 16).
Moga wczesniej przekraczac limit, ale po osiggnieciu tego kroku =
nadmiar jest przenoszony na Smietnisko na panelu lesnych
ostepow.

Np. Mozesz zamieni¢ dowolnqg liczbe porcji mleka w ser,
wydajgc 1 drewno.

Dawid zna rybotéwstwo i opracowat juz pierwszy
wynalazek tego rzemiosta (SALETRE) 9.

Ma trzy osady rybackie, jedng z 3 " drugg z 1 & oraz
1 ‘, i jeszcze trzeciq z 1 "

Dawid ktadzie kostke na polu produkcji rzemiosta €3.

To uruchamia nastepujqce zdarzenia:

» Produkcja swiezych ryb. Kazdy l dostarcza 1 porcje,
wiec Dawid otrzymuje w sumie 4 porcie €.
Pamietaj, Zze ‘ nie produkuje.

»  Whynalezienie SALETRY umozliwia produkcje soli.
Generuje 1 porcje na kazdg kontrolowang osade,
wiec dostarcza razem 2 porcje soli €. ‘ nie kon-
troluje osad, wiec trzecia osada nic nie produkuje €.

» Dawid nie wynalazt wedzarni €, dlatego nie moze
wydac siana, aby zamienic¢ swieze ryby w ryby we-
dzone.

PRZYKtAD PRQDUKCJI,ZASOBéW PROSTYCH,
ZtOZONYCH | ZYWNOSCI TRWALEJ.

zna hodowle koz i stworzyta oba wynalazki
zwigzane z tym rzemiostem &b.

Ma trzy osady tego typu: jednq z 2 i 2 kozami, ko-
lejng z 1 1. i 3 kozami oraz ostatnig z 1 | i 2 kozami.

ktadzie walec na polu produkcji rzemiosta €.

To uruchamia dwie, kolejno nastepujgce po sobie
produkcje:

» ignoruje osade, ktorej nie kontroluje &}.
» W pierwszej produkcji decyduje sie ubic
1 koze #. Otrzymuje 5 porcji mleka (1 porcja na
koze zywq na poczqtku produkcji), plus 1 rég oraz
1 porcje miesa (1 porcja na ubitg koze) EEN.
Decyduje tym razem nie zamienia¢ mleka w ser.

» W drugiej produkcji decyduje sie na ubicie

3 kolejnych kéz €.
» Kozy, ktore sq Zzywe na poczqtku produkcji, dajg
4 porcje mleka. Trzy kozy, ktdre zostaty ubite,
dajg 3 porcje miesa i 3 rogi. ma razem
9 porcji mleka, 4 porcje koziego miesa i 4 rogi €€).

» W tej drugiej produkcji decyduje sie zaptacic
1 drewno, aby zamienic 4 porcje mleka w 4 porcje

Mimo, Ze naczynie moze pomiesci¢ maksymalnie
3 porcje, nie przeniesie nadwyzki az do kro-
ku ,Odpadki” w fazie korica ery (po nakarmieniu
swoich {. ).




9 2.1 BUDOWA SCHRONIENIA

Umozliwia adaptacje drugiej jaskini, ktdra zapewnia schronienie wiesniakom

56i7.

» Umies¢ znacznik akcji na polu budowy

schronienia.

» Zaptac¢ wskazany koszt (1 drewno, 1 glina

i 1 kamien).

» Przesun | z pola obok jaskini do depozytu
akcji. Od tej pory mozna z niego korzystac.
Mozesz zbudowac schronienie przed wprowa-
dzeniem do gry piagtego wiesniaka, zyskujgc

dzieki temu " B

A. RUCH NA LADZIE
W  jednym ruchu
przesun 1 lub wiecej
swoich 1‘ na sasiadu-
jacy obszar ladu.

Nie musisz przesungé¢ wszyst-
kich tubylcow z danego
obszaru.

Kiedy wykonujesz 3 ruchy ladem...

e ...tubylec moze poruszy¢ sie do 3 obszaréw...

e ..lub 3 réznych tubylcéow
na sasiadujacy obszar...

L o il

A B! AK'CJE‘wl;q PLEMIENIA
—— e Ry -

a 2.2 EKSPLORACIA = N
Przemieszczaj swoich \h przez obszary na planszy. éj; e -

» Umies¢ znacznik akcji na tym miejscu, aby wy- '
konac¢ do 3 ruchéw lgdem i/lub morzem. Kazdy S GDY EKSPLORUJESZ Z:
z nich moze dotyczy¢ innych tubylcow twojego W =>3ruchy
plemienia, a takze innych obszaréw. W =>2x3ruchy
» Jesli uzywasz u, zakoncz pierwsze ruchy przed
rozpoczeciem drugich.
» Na koniec swojej eksploracji tubylcy moga wykona¢ darmowe akcje
na obszarze, na ktérym zakoncza ruch (str. 13).
To jedyne miejsce na pasku akcji, na ktérym mozesz umiescic kilka znacz- 7>
nikéw w jednej erze, ale mozesz je zagra¢ tylko raz na runde. Mozesz | w
eksplorowaé w swojej pierwszej lub drugiej akgji, ale nie w obu.

B. RUCH NA MORZU

W ramach jednego ruchu mozesz przesungc¢ swoich i pomiedzy 2 obszarami lgdu, ktére dzieli prosta linia obszarow

morskich.

Do zeglugi wymagane sg czétna, ktére moga pomiesci¢ do 5 "‘. Przynajmniej jeden z nich musi by¢ " (tylko oni

potrafig zeglowac). Nie mozesz zabierac zwierzat, ani tubylcodw z innych plemion. Kazdy ruch sktada sie z:

1.WEJSCIE NA POKtAD: Przesun 1 lub wiecej "‘ z terenu lub wulkanu na sasiedni obszar morza. Aby zeglowac¢,
musisz mie¢ czétno. Jesli na tym obszarze morza nie ma zadnego czétna, musisz je zbudowac (zapta¢ 1 drewno,
wez czétno z rezerwy i umiesc je na tym obszarze morskim).

2.ZEGLUGA: Przesun czétno o tyle obszaréw, ile chcesz, az znajdzie sie w sasiedztwie terenu lub wulkanu. Obszary
morza, przez ktére przeptyniesz, muszg tworzyc linie prosta, w ruchu podobnym do ruchu krélowej w szachach.

3.LADOWANIE: Pozostaw czétno na tym obszarze morza i przesun wszystkich tubylcéw na sgsiedni teren lub wulkan.

PAMIETAJ

® Wejscie na poktad, zegluga i ladowanie sg czesciami
pojedynczego ruchu na morzu, niezaleznie od
przebytego dystansu.

Eksploracja moze obejmowac wiele ruchéw morskich, ale kazdy z nich musi sktadac sie z trzech czesci. Dwa ruchy
morskie nie moga tworzy¢ tuku na sSrodku morza bez lgdowania na obszarze lgdu lub wulkanu.

DOZWOLONE RUCHY: ZABRONIONE RUCHY:

e W0Odz wyrusza w podroz € Zotte strzatki wskazujq  * €B: Pokonywanie obszardw nie tworzy linii prostej.
wszystkie mozliwe miejsca docelowe dla jego czotna, o &3: 2 ruchy sq w linii prostej, ale wymagajq zmiany kursu
a czerwone tereny, na ktérych moze wylgdowac. na morzu, bez lgdowania na koricu pierwszego ruchu.

o ©): Moze wyruszy¢ i wylgdowaé w tym samym miejscu,
przesuwajgc czoétno i zyskujgc dostep do nowych tras.

CzOtNA

¢ |ch budowa nie wymaga akcji, poniewaz mozna je stworzyc tylko jako czes¢ ruchu morskiego. Kosztuja 1 drewno.
¢ Nie naleza do nikogo. Po zbudowaniu mogg z nich korzystac inni gracze. %
e Kilka czéten moze korzystac z tego samego obszaru morskiego.

e Jesli jakas katastrofa (np. tsunami) dotknie obszar morski, na ktérym znajduje sie czétno, zostaje ono zniszczone.
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- | WAZNE. WIESNIACY...
| ¢ ...podczas eksploracji mogg przechodzi¢ przez OSADY
z wiesSniakami innego plemienia, ale nie mogg w nich
zakonczy¢ ruchu. Mogg dzieli¢ lokacje z innymi wiesniakami
Nna WULKANACH LUB TERENACH bez osad.
e ...nie moga zakonczyc eksploracji w pustej osadzie z rzemio-
stem, ktdrego nie znaja.
e ..nie moga przechodzi¢ przez ani konczy¢ eksploracji
w forcie konkwistadoréw chyba, ze poruszajg sie z wodzem.
W takim wypadku wywotuje to rekonkwiste (str. 14).

PRZYKtAD EKSPLORACJI OBEJMUJACEJ RUCH NA LADZIE
I NA MORZU

1. Ruch (lad): 2 ' porusza sie z lasu na wyspie 5 na sgsiednie
gory, gdzie czeka na nich [.

2. Ruch (morze): Poniewaz nie ma dostepnego czétna, Dawid
ptaci jedno drewno i umieszcza czétno na sgsiednim obszarze
morza. ‘ wchodzi na poktad z 2 ‘ i ptyng w linii prostej do wyspy
6, gdzie lgdujg i dotgczajq do kolejnego ‘

3. Ruch (morze): ‘ wchodzi na poktad czétna z trzema l
i razem zeglujg z wyspy 6 na 7, gdzie koriczqg swéj ruch.

¥

Kazdy tubylec poruszajacy sie podczas eksploracji moze wykona¢ opcjonalne akcje na obszarze,
na ktérym konczy ruch, ale nie na obszarach, przez ktére przechodzi.

¥

Te akcje s3 czescig eksploracji i nie zuzywaja dodatkowych znacznikéw akcji.

X

Mozliwe akcje zalezg od rodzaju tubylca oraz obszaru i s3 dobrowolne (z wyjatkiem rekonkwisty,
ktdra jest aktywowana, gdy tubylcy wejdg do fortu).

¥

Na danym terenie tubylcy moga wykona¢ dowolna liczbe akcji opcjonalnych.

X

Pamietaj, ze eksploracja jednym | jest réwnoznaczna z zagraniem dwdéch i, jednej po drugim.
Jesli tubylec porusza sie w dwdch grupach, moze wykonacd te akcje w obu miejscach, w ktérych
konczy ruch.

2..2..1 ZBIERI-}NIE SU.ROWCOW.(W) . . ' ' !'.‘;1
Jezeli 'ﬁ zakonczy swoja eksploracje na terenie z zetonem surowca, moze go zabrac,

otrzymujgc nagrode pokazang na rewersie (str. 8). Nastepnie gracz umieszcza zeton

w odpowiednim depozycie na panelu plemienia. ' BADi CIERPLIWY

" llog¢ drewna roénie z kazda
erg. Otrzymasz go wiecej,
jesli poczekasz z wyrebem.

Jesli gracz zdecyduje sie wzig¢ zeton, nie zostanie on uzupetniony.
Zasoby naturalne sg ograniczone!

Np. Dawid przesuwa .. przez las, ale konczy eksploracje
na wybrzezu i moze zabrac tylko zeton gliny.

/' Pojemnos¢ depozytéw surowcoéw kazdego gracza jest
# okreslana przez poziom trudnosci gry. Gdy limit ten

zostanie osiggniety, gracz nie moze zabra¢ wiecej zeto-

now. Np. 8: Kazdy gracz moze posiadac do 7 Zzetonow

we wszystkich swoich depozytach tgcznie.

Graczom nie wolno wyczerpa¢ zasobdow naturalnych

WYspy poprzez zabranie ostatniego zetonu surowca.

Zumy

\
g . Gracz, ktéry wyczerpie zasoby wyspy, zabierajac jej ostatni zeton surowca, traci jeden *
" punkt solidarnosci.

2.2.2 HANDEL (1)

Kiedy tubylec zakoriczy eksploracje na obszarze z tubylcem inne-

go plemienia, obaj gracze moga negocjowac wymiane zasobdéw
dowolnego typu lub ilosci, zachowujac stosunek 1:1 (darowizny
nie s3 dozwolone). Wymiana handlowa nie obejmuje zywego
inwentarza ani pojmanych konkwistadoréw: tylko ..

Kazdy gracz musi przenies¢ swoje znaczniki z depozytu zasobu
dostarczonego do depozytu zasobu otrzymanego.

Np. & Dawida koniczy eksploracje na terenie z & Adama. Obaj
negocjujg wymiane zasobow: Dawid daje 3 obsydiany Adamowi
w zamian za 1 porcje mleka i 2 ryby. Dawid przenosi 2 znaczniki
z depozytu obsydianow do depozytu ryb, a trzeci z nich do depo-
zytu mleka. Adam wykonuje ruch odwrotny.
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B. AKCJE OPCJONALNE

2.2.3 SKtADANIE OFIAR ( |}) Sf
Jezeli h zakonczy eksploracje na wulkanie, moze ztozy¢ ofiare

Acoranowi i/lub Moneibie, aby obnizy¢ poziom ich gniewu na koniec ery.
W kazdej erze bogowie zgdajg zaptaty w postaci zasobow pokazanych naich
kartach ofiary (tych, ktére nie s zakryte przez zastonki). Zt6z jedng ofiare

na gracza za kazdy wymagany zaséb. "m-“- E_ e
w2 B I el \
i l.'1|
f.ﬂ- [y Ve |\ N\
w A ! \

wymagane sg tylko 2 pierwsze g
depozyty.

wymagane s3 3 pierwsze
depozyty.

bogowie zgdaja 3 ostatnich
depozytow.

WA

Np. .
Np.':

o Aby ztozy¢ zasoby w ofierze, przenies je ze swoich depozytéw na odpo-
wiednie miejsce na karcie ofiary.

W erze #s, wymagane sq 4 porcje fig i 4 swinie.

W erze £, bogowie zgdajq 3 porcji fig, 3 swiri i 3 porcji sera.

o Aby ztozy¢ w ofierze zwierzeta, przenies je z osad pod swojg kontrolg (lub
pod opieka swoich wodzéw) do rezerwy, pobierz taka sama liczbe zetonéw
ze swojej rezerwy i umiesé na odpowiednim miejscu na karcie ofiary.

Rdézne zasoby moga byc¢ ofiarowane na jednej lub obu kartach w ramach

jednej akcji. Mozna ofiarowac tylko te zasoby i w takiej liczbie, jaka jest

wymagana przez bogow.

' Kazda karta ofiary gwarantuje bozka pierwszemu graczowi, ktéry umiesci

« Na niej przynajmniej jeden zaséb.

Nagrody, przyznawane na koniec ery
(krok ,,Ofiary”, str. 17).

* Najbardziej szczodry ofiarodawca {i_,
* Drugi najlepszy: §
® Reszta ofiarodawcéw: 1 dowolny w.a

BOGOM PODOBAIJA SIE OFIARY Z LUDZI:

® Mozesz ztozy¢ w ofierze ludzi w zastepstwie za dowolne zasoby (surowce,

zwierzeta lub inne). Aby ztozy¢ w ofierze:

o ‘: przenies go ze swojego wiezienia do rezerwy ogdlnej.

o b zwroe go do swojej rezerwy.

o E usun go z gry (chocby tego, ktéry sktada ofiare).

Umies¢ jeden zaséb w swoim kolorze za kazdego poswieconego cztowie-
ka na depozycie wybranej przez siebie karty. Nie mozesz poswiecic¢ %
jesli jest on ostatnim swojego rodzaju.
Np. Dawid chce ofiarowac 4 obsydiany na karcie ofiary Moneiby, ale ma
tylko jeden. Oprdcz niego, poswieca tez 1 a2k umieszczajgc swoje
4 czerwone znaczniki w odpowiednim depozycie na karcie ofiary.

g

- -t

2.2.4 ZAKEADANIE OSAD ( |)
Gdy E zakonczy eksploracje na terenie bez osady, moze jg tam zatozyc,
jesli spetnione sg nastepujace warunki:

» Musi zna¢ dane rzemiosto.
» Nie moze by¢ tam wiesniakow z wiecej niz jednego
plemienia lub takich, ktorzy nie znajg rzemiosta.

» Teren musi by¢ odpowiedniego typu:
e Przystanie rybackie buduje sie na wybrzezu.
e Hodowle trzody i pola uprawne buduje sie w lasach.

e Kozie zagrody stawia sie w gorach.

Jezeli na terenie znajduje sie zeton surowca, nalezy go najpierw
zebraé (np. pole nie moze by¢ uprawiane bez uprzedniego oczyszczenia lasu).

2.2.5 LAPANIE ZWIERZYNY ( l”.) t""
Jesli eksploracja i konczy sie w osadzie bez zwierzat (nawet, jesli zostata dopiero

co zatozona), gracz moze jg zapetnic 1 lub 2 zwierzetami schwytanymi w lesnych ostepach:
sSwiniami w hodowlach trzody i kozami w kozich zagrodach. Gracz musi zna¢ odpowiednie
rzemiosto.

G Nie wolno wyczerpac zasobdw lesnych ostepdw, zabierajac ostatnie zwierze danego gatunku. Aj

(! Kiedy zabierasz ostatnie zwierze z depozytu, wyczerpujesz zasoby lesnych ostepdw. Odejmij ﬁﬂ;‘

ZWIERZETA '

Zwierzeta mozna znalez¢ w 3 réznych miejscach: W rezerwie (obok planszy), wolne
w lesnych ostepach lub w osadach - zagrodach (kozy) i hodowlach (Swinie).

=

o Jezeli @ zostaje opuszczona przez wszystkich E, zwierzeta dziczeja i uciekajg na panel
lesnych ostepdw.

o Jezeli '@ zostanie podbita lub zniszczona przez katastrofe, zwierzeta uciekaja na panel
lesnych ostepdéw (chyba, ze katastrofa wskazuje, ze ging, wtedy trafiajg do rezerwy).

o Jezeli [ zostanie sam ze zwierzetami w'@, to ich doglada i nie uciekaja w lesne ostepy.
Pamietaj jednak, ze nie daje to kontroli nad '@ Jezeli przybedzie tam wiesniak innego
gracza, plemie tego wiesniaka moze przeja¢ kontrole nad osada.

2.2.6 REKONKWISTA ( |})
Fort moze zostac odbity. Jesli jeden lub wiecej ﬁﬂ; wejdzie do fortu

P

zajmowanego przez co najmniej jednego §, muszg zakonczy¢ tam
swoja eksploracje i rozpocza¢ bitwe. W sktad grupy musi wchodzic
co najmniej jeden E bez niego & nie moga wkroczy¢ do fortu.

W bitwach mozna uzywacé broni, a po uzyciu nalezy ja
odtozy¢ do rezerwy.

' BRON

¥ |stnieja dwa zasoby, ktére moz-
na wykorzystaé jako bron: rog
i obsydian.

e Wygrywasz, jesli liczba % jest rowna lub wieksza
od liczby  ORAZ jesli uzyjesz tylu broni, ilu jest
konkwistadorow.

Po uzyciu nalezy je zwrdci¢ do

rezerwy.

» Przenies wszystkich ‘ z fortu do wiezienia gracza.

&

o Jezeliliczba K jest mniejsza i/lub nie mozesz (lub nie chcesz) uzy¢ broni, przegrywasz:

» Usun fort.

Geieli wygrasz, otrzymujesz ﬂ :

» Wszyscy E ging: odtoz & do swojej rezerwy, a E usun z gry.
» OPCJONALNIE. Gracz, nadal przegrywajac bitwe, moze uzy¢ dowolnej broni (w liczbie
ograniczonej do liczby tubylcéw atakujgcych fort):

o1 ‘ ginie za kazda uzytg bron (wraca do rezerwy, nie do wiezienia).

e Gracz zostaje ogtoszony BOHATEREM i otrzymuje w nagrode 1 bozka (niezaleznie
od ilosci uzytej broni).
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PRZYKtADY AKCJI OPCIONALNYCH

» koriczy eksploracje swoimi L.. it wlesie z ‘ Dawida. zbiera zeton surowca, zaktada pola
uprawne i dokonuje wymiany handlowej z Dawidem.

» Dawid przenosi | ¥ a: wybrzeza w gory. ' koriczy tam swojq eksploracje, ale ‘ wykonuje kolejny ruch
i przechodzi do wulkanu. Kazdy tubylec moze wykonac opcjonalne akcje w miejscu, w ktdrym skoriczyt
eksploracje: ]. zbiera Zeton surowca z terenu, a ‘ sktada ofiare na wulkanie.

Podczas eksploracji Dawid przemieszcza swojego ‘ w gory, gdzie znajduje sie zeton skat. Koriczy tam swaoj
ruch i zbiera zeton oraz nagrode. Zaktada zagrode i tapie 2 kozy w lesnych ostepach. Poniewaz nie ma
nad nig kontroli, aby produkowac bedzie musiat przenies¢ tam ‘. Jesli opusci osade, zwierzeta uciekng
w lesne ostepy.

)

<

» | przesuwa % i@ do fortuz 2 ‘ Po uzyciu 2 sztuk broni i wygraniu bitwy, usuwa fort i wiezi obu ‘
Jej | zaktada hodowle trzody i tapie 2 swinie w lesnych ostepach.

| g
Te akcje rozgrywane sg bez uzycia znacznika. Poniewaz
jednak wcigz s3 to akcje, liczg sie jako jedna z dwdch,
ktdére gracz moze wykonac w rundzie.

F .
.

Po spasowaniu, nie mozna wykonac tych akcji az do
nastepnej ery (z wyjatkiem bozkow, ktére moga byc
uzyte w kroku ,Wydarzenia”).

3.1 WYSTAWIENIE BOZKA
Gracz moze otrzymaé bozka,
jesli jako pierwszy ztozy ofiare, h
zostanie bohaterem lub gdy
kupi go na targu rzemieslnikow.
Niektére umiejetnosci ple-
mienne lub inne bozki réwniez x
pozwalajg na zdobycie bozka. F

S3 one umieszczane awersem )
do dotu w strefie gracza, do- o

poki nie zostang wystawione.
Po wystawieniu pozostaja odkryte.

Ilkona w prawym dolnym rogu kazdej karty pokazuje,

kiedy mozna wystawic¢ bozka:

. Mozna go wystawi¢ w fazie AkcJl.
ol‘ﬂ“ Mozna go wystawi¢ w kroku WYDARZENIA.
@[’Musisz go wystawi¢ podczas ZAKONCZENIA GRY.

Szczegotowy opis kazdego bozka mozna znalezé
na str. 28.

3.2 SPRZEDAZ BOZKA .

Mozesz sprzedac niewystawionego

bozka ze swojej strefy gracza x 1

za 1 dowolny zaséb.

Odrzuc¢ bozka z gry, wez znacznik Cﬁ‘ %‘.
ze swojej rezerwy i umieséé &
go w wybranym przez siebie ‘#:q

depozycie. \\\’

'4) 3.3 ZAKUPY NA TARGU RZEMIESLNIKOW

Mozesz kupi¢ naczynie, bozka lub mur. Zapta¢ koszt
(glina, skaty, stoma i/lub nawdz) i wybierz dostepng
karte z rynku.

W zaleznosci od rodzaju karty,
zyskujesz nieskonczona
pojemnos¢ naczyn, bozka lub
mur. Umiesc te karte odkryta
obok swojej strefy gry.
Szczegotowy opis kazdej karty
mozna znalez¢ na str. 28.
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C. FAZA KONCA ERY

Gdy wszyscy gracze spasujg, wykonaj nastepujgce kroki w FAZIE KONCA ERY:

6 ° 0 8 X e P
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“‘h;‘ REPRODUKCJA WYZYWIENIE ODPADKI SCHRONIENIE OFIARY WYDARZENIA NAUKA PRZETRWANIE PRZEPOWIEDNIE PORzADKI
;
‘.\ e
. 1. REPRODUKCIA S/ 93. ODPADKI
b WIESNIACY: Jezeli w g jest 2 lub wiecej , dodaj tam 1 {§ o Wyczerpaliémy bogactwo naszych mérz, zdziesigtkowaliémy zwierzyne
'('-_ .| ZeSWojej rezerwy. i ogotociliémy pola. I na co to wszystko? Acoran smuci sig, widzac
/ ZWIERZETA W OSADACH: Jezeli w g znajduje sie 2 lub wiecej zwierzat, jak marnotrawimy jego dary. A potem roénie jego gniew.

SesaitanTC2 T EmE AledRyah ostepow). Sprawdz, czy na panelach rzemiosta graczy pozostaty jakies nietrwate zasoby ( "& ) oraz czy e

ZWIERZETA DZIKIE: Jezeli na panelu lesnych ostep6w jest 2 lub wiecej wasze naczynia nie przekroczyty maksymalnej pojemnosci. Przenie$ pozostate nietrwate oraz
zwierzat w kazdym depozycie, dodaj tam 1 z rezerwy. nadliczbowe zasoby na $mietnisko (na panelu leénych ostepéw). Ten depozyt ma maksymalna
KONKWISTADORZY: Jezeli w forcie jest 2 lub wiecej ‘ dodajtam 1 pojemnos¢ réwng liczbie graczy. Jesli limit jest przekroczony:

- ks /1 - Zwieksz gniew Acorana o jeden poziom . ‘

2 - Usun z depozytu $mietniska tyle zasobodw, ile wynosi liczba graczy.
Jezeli liczba pozostatych zasobdw nadal przekracza limit, powtdrz oba kroki.

\ J

Moneiba, matka nasza, cierpi gdy widzi gtodne dzieci

oo, . p - 3
i starcéw bez dachu nad glowa w zimna noc. 1 - Gracz z najwigksza liczbg zasobéw na $mietnisku traci § . Usuri stamtad 2

Jak mogliémy byé tacy bezduszni? jego plemienia. W przypadku remisu, gracz z najnizszym pierwszefistwem traci punkt
iusuwa 2 wal.

2 - Jesli liczba znajdujgcych sie tam &.& nadal przekracza limit, powtdrz poprzedni krok tyle
. razy, ile potrzeba, az zasoby bedg sie w nim miescic.

2. WYZYWIENIE

Kazdy wiesniak na planszy
musi zosta¢ nakarmiony jed-
na porcjy jedzenia (wodzowie
zywig sie sami).

3 - Zwieksz gniew Acorana o jeden poziom niezaleznie od tego, ile « 4 zostato usunietych.

Np. .: Na Smietnisku jest 8 wd: 3 Adama, 2 Dawida,
2 Marii i 1 Julii. Limit czterech zasobow zostat prze-
kroczony:

Jezeli w dowolnym depozycie
na panelu rzemiosta widnie-
je symbol !-? oznacza to, ze
przechowuje sie w nim zyw-

» Adam, gracz z najwiekszq liczbg w3, usuwa
A

2 z nich i traci punkt ﬁ

NajwyzZsza widoczna liczba
w rezerwie wiesniakow wskazuje,
nos¢. Liczba wskazuje racje  jjy z nich znajduje sie na planszy. » Z 6 wa limit jest ciggle przekroczony, a Dawid
Zywnosciowe, jakie zapewnia i Maria majg po 2 zasoby. Maria ma nizsze pierw-

kazda porcja. szeristwo, wiec to ona traci ﬂ*‘ iusuwa 2 wd.
Przenie$ zuzyta zywnos¢ z depozytéw do rezerwy. Jesli potrzebujesz
tylko czesci porcji, aby nakarmic¢ ostatniego mieszkarnca wioski, nie

otrzymujesz z powrotem nadwyzki, ani nie generujesz odpadkow.

» Zostaty 4 w4 : poniewaz limit nie zostat przekroczo-
ny, zasoby zostajg na Smietnisku do nastepnej ery.
2~ Kazdy & ktéry nie zostanie nakarmiony, umiera (powraca do

“E¥rezerwy). Gniew Moneiby wzrosnie o jeden poziom za kazde » Gniew Acorana wzrasta o jeden poziom b
plemie, w ktorym przynajmniej jeden wiesniak umrze z gtodu. poniewaz limit zostat przekroczony przynajmniej

raz podczas tej ery.

U Gracz traci tyle punktow solidarnosci, ilu jego wiesniakow
umiera z gtodu. ) \

Np.: Adam ma 5 & do wykarmienia i posiada 2 porcje fig (0), 0 4. SCHRONIENIE
2 porcje koziego miesa (0), 1 porcje wieprzowiny ( @ )i 1 porcje so- j
lonego miesa ( @ ). llos¢ odpadkow mozna zminimalizowad, jedzgc
najpierw tatwo psujqgce sie produkty, ktorych porcje sq mniejsze.
Adam karmi pierwszych 2 & dwiema porcjami fig, nastepnych 2 '
dwiema porcjami koziego miesa i ostatniego ' porcjq wieprzowiny
(z ktdrej nie wykorzysta 2/3 porcji). To pozwoli mu zuzyc catq nietrwatq (

Gracze, ktérzy maja 5 lub wiecej ﬁ na planszy sprawdzajg, czy zaadaptowali dla nich druga
jaskinie na schronienie (zobacz jak to zrobic na str. 12).

Kazdy & bez dachu nad gtowg ginie (wraca do swojej rezerwy). Gniew Moneiby rosnie
@j o jeden poziom za kazde plemie, w ktorym kto$ umart z tego powodu.

" g , ; @g Gracz traci jeden punkt solidarnosci za kazdego wiesniaka, ktéry umiera z powodu*
Zywnosc¢ i zachowac trwatq (solone mieso) do przysztej ery. e i i )
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5. OFIARY

Bogowie lubig, gdy ich dzieci sktadajg szczodre ofiary. To zapew-
nia taske, tagodzi boski gniew i moc katastrof, ogtaszanych przez
wieszczki. Nie prébuj zatem oszczedzaé, bo nic tak nie irytuje
bogéw jak niecheé do dzielenia sig darami. I zatrzesie si¢ ziemia,

i morze si¢ wedrze na lad, i bestie wyjda ze swych kryjéwek...
Sprawdz, czy w petni ztozytes ofiary (1 zasob kazdego wymaganego rodza-

ju w danej erze za kazdego gracza). Jesli tak, obniz poziom gniewu boga
o 1 poziom (lub utrzymaj go na najnizszym poziomie, jesli na nim jest).

W przeciwnym razie, podnies$ go o 1 poziom.

C. FAZA KONCA ERY

Np. 88, A: na karcie ofiary
Acorana @3, Dawid i sktadajg
po 4 zasoby, a Adam i Maria
doktadajg po 2. Te 12 zasobow
sprawia, Ze ofiara jest komplet-
| na, wiec gniew Acorana ol
|| poziom.

Na karcie ofiary Moneiby & sq
4 zasoby od Viarii, po 3 od Dawida
i , i 1 od Adama. Ofiara jest

. . . 7’ rl'
najwiecej zasoboéw, oraz

jeden, wybrany przez siebie zaséb (w.).

/Kaidy z bogdéw daje =-|‘- plemieniu, ktére ztozyto mu w ofierze *
temu, ktore zajeto drugie miejsce.
Ponadto, kazde inne plemie z zasobami na karcie ofiary otrzymuje

Nagrody sg przyznawane nawet, jezeli ofiara nie zostata ztozona
w petni. W przypadku remisu, wszyscy zwyciezcy otrzymujg petna
\nagrode. Najpierw rozpatrz ofiare Acorana, a potem Moneiby.

niekompletna (11 zasobow), wiec
gniew Moneiby @ o 1 poziom.

Acoran: Dawid i
mujg % za drugi najwiekszy wktad.

Moneiba: Maria otrzymuje i‘,,z., Dawid i

otrzymujq {a‘- za najwiekszy wktad w ofiare. Adam i Maria otrzy- ‘*

£, a Adam dostaje w (wybiera 1 porcje soli).

8 6. WyDARZENIA

Nadchodza przepowiedziane przez wieszczki katastrofy

i trzeba ponies¢ ich konsekwencje:

e Katastrofy Moneiby uderzajg z morza: i i ﬁ

¢Z lagdu nadchodzg te Acorana: . |A

¢ Do brzegdéw przybijaja wrogie okrety: 1‘ (2, 2 lub 3).
EryAié‘;: Jesli w poprzedniej erze nie zapewni-

w liscie dosy¢ ognia wieszczkom, ujawnij teraz niezna-
ne informacje: Odkryj karte katastrofy i/lub przepo-

wiedni i umies¢ znaczniki katastrof w odpowiednich
miejscach (patrz str. 9).

. - 1.2 3 2
Rozegraj wydarzenia jedno W ;
po drugim, w kolejnosci o
pokazanej na karcie. ' w

/A -

! ZASIEG ODDZIALYWANIA

Epicentrum katastrofy stanowi wulkan lub szczelina,
w ktdrej znajduja sie ich znaczniki, a zasieg zalezy
od poziomu gniewu bogow:

» Gniew Moneiby wptywa na zasieg ﬂ i ﬁ

» Gniew Acorana wptywa na zasieg . i .&

Na poziomie zéttym, zasieg obejmuje epicentrum
i sgsiadujgce obszary (maksymalnie 6).

(% Na obu poziomach pomaraficzowych, zasieg
obejmuje takze dodatkowy pierscien obszaréw
(maksymalnie 12).

@ Na poziomie czerwonym, dodaj trzeci pierscien
obszaréw (do 18 dodatkowych)

&

|

ERUPCIE

Krew tryska z rany na szczycie,
barwigc wszystko szkartatem.
Gdy ostygnie, uformuje lad tam,

gdzie kiedy$ bylo morze. Wyspy
rosng, az los potaczy je na zawsze.

Epicentrum to wulkan ze znacznikiem erupcji. Zasieg od-

dziatywania jest okreslony przez kolor gniewu Acorana.

Tylko obszary znajdujgce sie w tym zasiegu (nie cate wy-

spy) ponoszg nastepujace konsekwencje:

e Wulkan, ktéry wybucht: Wszyscy "ﬂ ging: odtéz & do
rezerwy i usun z gry |

¢ Pozostate wulkany i szczeliny: Bez efektu.

e Obszary morza: PrzykryJJe gérami, a na wierzchu
umiesc¢ skaty wulkaniczne : .| (szare tto).

eTereny: Odtdz wszystkie znajdujace sie na nich
komponenty do ich rezerw (g el n r E
. ! i mury). Jesli sg to lasy lub wybrzezoderCJe
na drugg strone, odstaniajac gory. Umlesc’ -I (szare
tto) na wierzchu.

Uzyj z rezerwy, jesli zabraknie i’- .- Jesli nie ma wy-
starczajgcej liczby goér lub zetonow SUrowcow, najpierw
umiesc te, ktdére znajdujg sie najblizej epicentrum. Gdy
ich zabraknie, gracz z pierwszenstwem wybiera, gdzie je
umiesci¢ na zewnetrznym pierscieniu.

Np. Wulkan 6 wybucha gniewem Acorana na . Caty
obszar w zasiegu oddziatywania (2 Iersaeme wokot
wulkanu) zostaje pokryty gorami z : .| na wierzchu,
tgczgc wyspy 5, 6i 7.
Znika réowniez czétno
przy wyspie 6.

TSUNAMI

Moneiba podnosi si¢ z gtebin
wraz z falg tak wielka, ze

zakrywa niebo. Gdy dotrze

na lad, pochtonie wyspe
i wszystko, co na niej zyje.

Epicentrum to szczelina, na ktdrej znajduje sie
znacznik tsunami. Zasieg oddziatywania jest okre-
slony przez kolor gniewu Moneiby. Tylko tereny
znajdujace sie na tych obszarach (nie cate wyspy)
ponosza nastepujgce konsekwencje:

e Szczelina i obszary morza: Bez efektu.

e Wulkany: te najwyzsze szczyty na wyspach ocale-
ja, podobnie jak znajdujgcy sie na nich

e Tereny: Odtdz je do ich rezerwy, wraz ze wszyst-
k|m co sie na nich znajduje (g el - I

. ‘ i murami).

Np.: W szczelinie 7 powstaje tsunami. Gniew

Moneiby jest na poziomie &. 2 pierscienie wo-

kot epicentrum zostajqg zatopione, znika wyspa 7

(z wyjgtkiem wulkanu) oraz géry na wyspie 6, wraz

| ze znajdujgcymi sie na niej &

Znika takze czétno cumujgce
do wyspy 6.

Usun czdétna znajdujagce sie w obszarze oddziatywania
« Wulkandw i tsunami. Okrety konkwistadoréw pozostajg
nietkniete (na razie s to tylko przepowiednie).

Bozki i mury nie chronig przed wulkanami i tsunami.

Kiedy dwie wyspy sie potacza, katastrofy, ktdre wydarzg sie
na ich wulkanach beda miaty wptyw na cata nowo utworzo-
N3 Wyspe.




KATASTROFY MONEIBY | ACORANA

Prébowaliémy zaspokoic¢ ich zadania,
ale bogowie sg nienasyceni.
Jaki kataklizm zedle nam matka
z morskich gtebin? Co za bestie
wypetzng z wnetrza gér?

Epicentrum to wulkan, na ktdrym znajduje sie znacznik
danego boga. Zasieg oddziatywania jest okreslany przez
kolor ich gniewu.

Katastrofa ma wptyw na wszystkie wyspy z co najmniej
jednym obszarem w zasiegu oddziatywania, a nie tylko
na te obszary, ktére bezposrednio sie w nim znajduja.

OCHRONA

Jesli na karcie wskazany zostat sposéb ochrony przed
katastrofg (oznaczony podwdjnym okregiem &8), jej
skutkéw mozna unikngé, wydajac odpowiedni zasdb:
bron, ogien, nawéz lub wystawiajac bozka ochrony €.

X

¥

Zawsze potrzebujesz jednej ochrony na kazdy obszar.
Mozesz chronic tylko te obszary, na ktérych posiadasz
swoich tubylcéw.

» Mur & chroni przed katastrofami w miejscu, w kté-
rym jego symbol znajduje sie na karcie. W przeci-
wienstwie do bozkéw ochrony, mury nie zuzywaja sie
i nie jest na nich wymagana obecnos¢ tubylca.

Np.: Tibiceny &8 (zabdjcy zwierzqt) atakujg wyspe 6,
na ktérej Julic ma 2 zagrody, obie z {. i kozami. Julia
wystawia bozka ochrony €3, aby broni¢ jednej z osad
(i zostawia go odkrytego obok swoich paneli). Zwierzeta
w drugiej osadzie ging, wracajqc do rezerwy.

C. FAZA KONCA ERY
OKRETY KONKWISTADOROW
Z morza przybyty wielkie, ptywajace jaskinie, petne obcych istot.
Ich cigzkie szaty, ich wrzaski, ich smréd, to wszystko jest zty omen.
Po co przybyli? Zrodzito ich niebo, czy pickto?

Znajdz okret, ktory widnieje na karcie wydarzenia, okresl wyspe, do ktorej zacumu- |
je, tereny, na ktére ma wptyw i rozstrzygnij atak. Musisz zakonczy¢ efekty dla jed-
nego okretu przed rozstrzygnieciem efektdw dla kolejnego. Jesli dwa okrety znajda
sie w tym samym miejscu, efekty pierwszego z nich moga spowodowa¢, ze drugi
okret doptynie do innej wyspy.

' Forty nigdy nie moga by¢ miej-

» scem, do ktérego przybywajg inni
konkwistadorzy, nie liczg sie tez
jako osady przy okreslaniu, ktéra
wyspa zostanie zaatakowana.

e Okresl, ktéra wyspa zostanie zaatakowana
Okret zawsze atakuje najblizszg wyspe. Jesli jest wiecej niz jedna:

1. Wybierz wyspe z wiekszg liczba osad (zajetych lub nie).

2.Jesli jest wiecej niz jedna, wybierz te, na ktorej jest wiecej tubylcéw.
Jesli jedynym niezdobytym
obszarem na wyspie jest wulkan,
atak nie dochodzi do skutku.

3.Jesli nadal jest wiecej niz jedna, gracz z pierwszenstwem wybiera
miedzy tymi wyspami.
e Okresl jakie tereny beda celem ataku

1. Konkwistadorzy atakujg wszystkie @ na wyspie. Jesli nie ma zadnych:

2. Atakuja pojedynczy teren zgodnie z kolejno-
Scig po prawej stronie. Jesli jest wiecej niz u @ /. Q ’
jeden teren jednego rodzaju, gracz z pierw- . s u
szenstwem decyduje, ktory z nich zaatakujg.

o Efekty ataku

Kazdy teren lub '@ bedaca celem ataku ‘ Np.: Na wyspe, na ktdrej sq 3 @,
2 zajete i jedna pusta, przybywa 6 ‘ (po 2 na osade).

» Jezeli wokot osady jest mur (nawet jesli nie ma tam tubylcow) lub gracze w tej
osadzie majg bozka ochrony, konkwistadorzy odptywajg bez konsekwencji.

» W przeciwnym razie:
o q A , s = . ,. o « sz
¢ Jezeli nie ma tubylcéw: usun @ lub w& (jesli sg), i umiesé fort z 2 ‘

e Jezeli osada jest zajeta, rozpoczyna sie BITWA.

e Bitwy

Jesli okret wywota kilka bitew, rozstrzygnij je po kolei, w kolejnosci wybranej przez
gracza z pierwszenstwem.

BRONIE

b

» Jezeli 2 [§§ uzyje swojej broni, bitwa jest wygrana. Za kazda uzyta Eeie“ o ( e kaide—‘ﬁ'

Rozpoczyna sie WALKA WRECZ: aby wygrac, nalezy spetnic¢ 2 warunki: !
» Na obszarze musi by¢ co najmniej 2 tubylcow (zaden z nich nie musi by¢ Uh).
» Nalezy uzy¢ 2 sztuk broni. Kazde plemie musi uzy¢ swojej wtasne;.

Jesli na obszarze znajduje sie kilka plemion, kazde z nich deklaruje w kolejnosci
pierwszenstwa, czy moze i chce wydac 0, 1 lub 2 swoje bronie, az do osiggniecia
wymaganych 2. Majac jednego tubylca na terenie, mozesz wydac tylko jedna bron.

bron przenies 1 § do swojego wiezienia. go gracza, ktéry uzyt broni. J

» W przeciwnym razie bitwa jest przegrana: usun @ lub Wat (jezeli
sg) i umies¢ fort z 2 ‘ Przenies zwierzeta do lesnych ostepdw.
Wszyscy “ﬂ: ging: odtoz & do rezerwy i usun z gry E
BOHATER: przegrywajac, tubylec moze uzy¢
broni i zabi¢ (nie pojmac) 1 ! Umies¢ tylko
1 ‘ w forcie. Plemie otrzymuje w nagrode
bozka, ale nie bierze jenca.

| Zestawienie erexow atakow
~ ]

Mk 4 - =8
LH 4GB
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C. FAZA KONCA ERY

PELNY PRZYKLAD KOLEINOSCI WYDARZEN: R

Karta Wydarzeri €8 przedstawia 3 katastrofy (Moneiby, Tsunami, i Acorana) oraz biaty okret.

Przepowiednia Tibiabin odkrywa epicentrum kazdej z nich, gdzie umieszcza sie odpowiednie

znaczniki: €3, €D, € i €. Tamonante odkrywa nature katastrof: Moneiba zesle ,San Boron-

don” &b, a Acoran zesle pozar €. Oba znaczniki gniewu bogéw znajdujq sie na pierwszym,
pomarariczowym poziomie 2 (€3 i €D).

Gracze analizujg konsekwencje wydarzeri w kolejnosci, w jakiej pojawiajq sie one na karcie &8,

decydujgc, czy ztozy¢ ofiary:

1 Katastrofa Moneiby &3, ,San Borondon”, sprawi, ze wyspa 5 zniknie, ale nie wptynie na
inne wyspy, nawet na poziomie @. Jesli tubylcy sie tam wybiorg, powinni opusci¢ wyspe
przed koricem ery.

2.Jesli zmniejszq gniew Moneiby, sktadajgc jej ofiare, tsunami €3 nie bedzie miafo efektu,
poniewaz zaden Igd nie przylega do epicentrum. Ale na poziomie (& zniszczy czes¢ wyspy 6.

3 Okret &8 dopftynie do najblizszej wyspy, a dystans zalezy od tego, jakie bedq efekty tsunami.
Jesli gniew Moneiby uda sie obnizyc, najblizej bedzie wyspa 6, a w przeciwnym razie wyspy
6 i 7 bedg tak samo blisko.

4. Wreszcie pozar Acorana € zniszczy hodowle (w tym swinie i wiesniakéw) oraz zetony
drewna na (co najmniej) wyspie 7. Wydaje sie, ze dobrym pomystem bedzie porzucenie
hodowli i zebranie zetonow drewna.

Wyglgda na to, Ze trudno bedzie ztozy¢ ofiary obu bogom, wiec po przeanalizowaniu konse-

kwencji gracze decydujq sie skupic na ztozeniu ofiary Moneibie.

Krok wydarzen:

Pomimo dobrych checi, graczom nie udaje sie ztozyc ofiary Zadnemu z bogow, wiec ich gniew
wzrasta do drugiego poziomu (5.

Rozstrzygnij wydarzenia w kolejnosci wskazanej na karcie &€3:

1 Moneiba sprawia, Zze wyspa 5 znika pod chmurami (23

2. Zasieg uderzenia tsunami obejmuje 2 pierscienie od jego epicentrum i sprawia, Zze wszystkie
znajdujgce sie w nim tereny znikajq ¥, niszczgc Adamowi g, tubylcow i zwierzeta.

3. Wyspy 6 i 7 znajdujq sie w tej samej odlegtosci od okretu &¥. Konkwistadorzy przycumujg
do 7, poniewaz ma ona teraz wiecej @ (3), ktore bedq atakowane jedna po drugiej:

Adam ma jednego tubylca w swojej g {8}, Diatego niezaleznie od tego,

ile ma broni, przegrywa bitwe. Staje sie bohaterem, wydajgc jeden

obsydian na zabicie 1 ‘ Wiesniak ginie, a Adam otrzymuje bozka.

Odwroéc g, aby odstonic strone z fortem i potdz na niej 1 ‘

Dawid ma tylko 2 sztuki broni, aby bronic jednej z 2 g

Przeznacza je na obrone 2 tubylcéw i zagrody, wygrywa

bitwe i wiezi 2 ‘ Dawid przegrywa bitwe w hodowli,

poniewaz jest tam dwdch nieuzbrojonych tubylcow.

Przenie$ wiesniakéw do rezerwy. Swinie uciekajq w lesne

ostepy. Osada zostaje zastgpiona fortem z 2 ‘ 12} =

4. Gniew Acorana, na poziomie (I,
dociera tylko na wyspe 7 €£). Na
wyspie nie ma hodowli, ale pozar
pochtania drewno i zeton nalezy
usungé €4,
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C. FAZA KOKICA ERY | ZacoNczewecmy
7. NAUKA —— /ROZSTRZYGNIECIE KONCOWE: ‘

Abys nauczyt sie rzemiosta, jeden z twoich wodzéw musi znajdowac sie w @ rzemiosta, WARUNKI PRZETRWANIA ZAKONCZENIA GRY:

ktorego nie zna twoje plemie, z co najmniej jednym lemienia, ktore to rzemiosto zna. . . . : .. o .
& . jep &z J Jjeany P ) i 1. Kazde plemie musi zachowac przy zyciu co najmniej 1 ﬁ il i

Przenies il z pola wiedzy tego rzemiosta do depozytu akcji. Od tej pory mozesz wykony-

2.Kazde plemie musi kontrolowac co najmniej jedn ;
wac akcje zwigzane z tym rzemiostem. R0l iy [(eint) Q

3. Gracze muszg zachowa¢ KONTROLE NAD ARCHIPELAGIEM
(patrz tabela ponizej).

8. PRZETRWANIE

" 4. 4) WSszyscy gracze musza spetni¢ wyma-
Sprawdyz, czy spetnione sg nastepujgce warunki przetrwania:

gania misji na uzgodnionym poziomie.
e Jesli nie spetniacie WSZYSTKICH warunkow,
przegraliscie. Udowodnijcie swoje oddanie
bogom w nowej grze.

o Zaden wskaznik gniewu nie osiggnat poziomu @
W przeciwnym razie gra sie koriczy, a wszyscy gracze przegrywaja.

e Kazdy gracz musi utrzymac przy zyciu co najmniej 1 i il i

Jesli udato sie spetnic¢ warunki, gratulacje!
Wszyscy sprostaliScie wyzwaniu
Swietej Gdry Tindaya!

Jesli ktéremus z plemion sie to nie uda (lub zawsze w erze ﬂ),
gra sie koriczy. Przejdz do rozdziatu ZAKONCZENIE GRY.

Jesli oba warunki zostaty spetnione (i jest to era ﬂ lub A ),
przejdz do kroku 9. N\

KONTROLA NAD ARCHIPELAGIEM

Kontrola jest zachowana, gdy liczba { nie przekracza limitu,
el ; e . zaleznego od liczby graczy i ich zywych E&. Jesli ten limit zostanie
by Tibiabin i Tamonante mogty spytaé bogéw, jakie zeélg katastrofy przekroczony, przybysze przejma kontrole nad archipelagiem.

i gdzie sig ich spodziewad.

&) 9. PRZEPOWIEDNIE  (Tvixo Erv £) 1 244 ) ' i
Mieszkancy wysp gromadza sie na éwig’aym Szczycie. Kregi z glazéw
otaczajg dwa ogniska, juz prawie wygaste. Podsyé ich ptomienie,

Aby sprawdzi¢, czy utrzymujesz kontrole:

Roznieé ogien wieszczkom, by mogty ogtosi¢ swoje przepo- ' OGIEN » Zsumuj catkowitg liczbe 'i wszystkich plemion (w tym ‘).
gledils w'naftepne.J FA_ZIE STRA_TE?"' * Aby ro.z.nieci(: ogien, uzyj » Sprawdz w tabeli ponizej (takze na panelu ostepéw lesnych)
1.Zapewnienie ognia pierwszej wieszczce: 2 porcji nawozu, drewna wiersz odpowiadajacy liczbie graczy. Zlokalizuj w nim przedziat 1,
W kolejnosci pierwszeristwa gracze decyduja, czy wydaé za- lub stomy. w ktérym sie znajdujecie.

soby potrzebne do rozniecenia ognia. Jezeli to zrobig, musza
umiescic¢ 2 zasoby swojego koloru na DtoNI géry Tindaya.

» W ostatnim rzedzie znajdziesz maksymalng dopuszczalng liczbe ‘
2.Zapewnienie ognia drugiej wieszczce: Np.#k: Po 3. erze Adam ma 1 ‘ i3 l. przy zyciu, Dawid ma 2 | )
i3, aMaria 2 i 4 §: 15 W fqcznie. Na planszy jest 6 §.

¥ . . Np.: 1 drewno + 1 nawéz, W trzecim rzedzie (tym dla 3 graczy €8) sprawdzajq, ze znajdujg
Na koncu tego kroku na rece bedg znajdowac sie 4, 2 lub 2 wigzki stomy. sie w drugim przedziale ([13-15] €3). W dolnym rzedzie widzg, ze
zadne zasoby jako przypomnienie o tym, ile wieszczek be- aby zachowad kontrole, na planszy €8 musi by¢ maksymalnie 7 §.
dzie ogtaszac¢ swoje przepowiednie w nastepnej erze. Poniewa? jest ich 6, gracze zachowujq kontrole nad archipelagiem.

Powtdrz poprzedni krok zgodnie z AKTUALNA kolejnoscia
pierwszenstwa.

(I.‘" Jesli dostarczysz ogien wieszczce, otrzymujesz w tym momencie 1 punkt. Dlatego *
kolejnosc¢ pierwszenstwa dla drugiej wieszczki moze by¢ inna, niz dla pierwszej. J

&) 10. PORZADKOWANIE  (Tviko Erv 2} 1 23 ) ~, . '
1. Usun | uzyte w tej erze. Przenies uzyte i do swojego depozytu. H N : : ,

2. Usun KARTE WYDARZENIA tak, by widoczna byta nastepna. | I 13 - 15 ) m E{
3. Zbierz zasoby w swoim kolorze umieszczone na kartach ofiary. Usun karty, :' wg : | | :

aby widoczne byty nastepne. Zakryj zastonkami te depozyty, ktdére nie bedg 24

uzywane w nastepnej erze.
4. Usun karty katastrof Acorana i Moneiby, nie odkrywajac kolejnych kart. LR ; — e

CS. Przekaz zeton kolejnosci tury graczowi po swojej lewej stronie.

5. Rozdaj ponownie zetony kolejnosci tury zgodnie z aktualnym pierwszen- *’
stwem: gracz z najmniejszg solidarnoscia bierze 1. zeton tury i tak dalej.
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/ROZSTRZYGN|EC|E KONCOWE: WYNIK KONCOWY

1. WARUNKI PRZETRWANIA ZAKONCZENIA GRY: e 1l niEl Al G eie 122z L 1 Ll

e Gracze muszg zachowa¢ KONTROLE NAD ARCHIPELA-
GIEM (patrz tabela ponizej). Tor solidarnosci nie ma ograniczen.

@ Kontynuuj punktowanie, nawet jesli
wynik przekroczy 18.

» Jesli graczom sie uda, przejdz do punktu 2. l

» W przeciwnym razie, wszyscy przegraliscie.

Bogowie nie okaza litosci. ‘

2. WYLANIANIE ZWYCIEZCY |

Oblicz WYNIK KONCOWY. 1. MONOPOLE

Plemiona posiadajace co najmniej 1 i i1 ‘ przy zyciu Policz, ile zetondw surowcdéw ma kazdy z graczy w kazdym z depozytéw na swoim panelu plemienia.
uznaj.e sie za IOCAL.AtE. ' ' ] e QOcalaty (lub ocalali) z najwiekszg liczbg zetonéw drewna, tracg ﬁ:'s

Plemiona, ktére nie przezyty, wytgcza sie ze wszystkich e Jedli réznica z kolejnym graczem wynosi

etapow punktacji: nie pokazujg swoich ukrytych celéw, igw, | . . o
ani nie sg brane pod uwage przy ustalaniu, kto osiggnat 2 WSl e R i 9 @
wspolny cel, ukryty cel lub zdobyt monopol.

e Po zakonczeniu ostatecznej punktacji zwyciezca
i faworytem bogow zostaje ocalaty, ktéry zdobyt
najwiecej punktéw solidarnosci.

e W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktory
stworzyt wiecej wynalazkow.

Powtdrzcie te kroki z zetonami gliny i skat.
Np.&&: Dawid ma najwiecej zetonéw gliny.
Poniewaz rdéznica miedzy nim, a Adamem
wynosi 2 lub wiecej, Dawid traci 2 punkty.
Adam ma wiecej zetonéw drewna (2 lub wie-
cej niz ktorykolwiek z pozostatych graczy),
* Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz, ktéry kontrolu- | aDtakije) M;IQCE_[ 'zelt;\o;ow;skaf.(;ylko i tWIec%n/z
je wiecej osad. | (JIW{ . tgcznie Adam traci 3 punkty solidar-
nosci.
e Jesli takich graczy jest wiecej, wszyscy remisujacy
dzielg sie zwyciestwem. | 1
2. BOZKI SOLIDARNOSCI , ’
| Odkryj swoje bozki solidarnosci i dodaj f;- za kazdego z nich. / ‘4_'-. %
/ /
'§
, b

3. WODzOWIE
Dodaj (*7;- za kazdego wciaz zyjacego wodza.

4. 4) WsPOLNE CELE
Za kazdy osiagniety cel dodaj ﬁ‘}; . Jesli kilku graczy osiggnie
ten sam cel, wszyscy otrzymujg 2 punkty.

| (Opis wszystkich celéw mozna znalez¢ na str. 26.)

5. 4) SEKRETNE CELE
W kolejnosci pierwszenstwa,
odkryjcie i przyznajcie punkty
’ za wasze cele:

Np. 2: Ocalaty,
posiadajgcy

najwiecej rogow,
odejmuje EE

Np. 1: Ocalaty, ktory
kontroluje najwiecej
Karta okreéla, ktéry z ocala- przystani rybackich
tych zdobywa punkty, a zeton dodaje ff;..
wyznacza nagrode.

Jesli jest remis, kazdy remisuja-
cy ocalaty dodaje lub odejmuje
punkty.

(Opis wszystkich sekretnych
celéw mozna znalez¢ na str. 27.)
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4) ZDRAICA
Brutale przybyli z pétnocy zdaja si¢ nie do pokonania.
Ich wielkie okrety ptyng szybciej niz fale, ich Iénigce
ostrza nigdy sig nie famia, a nasze noze nie mogg
przebié ich srebrnych brzuchéw.

Styszeliémy, jak modlg sie do obcego boga.
A co, jeéli jest on potezniejszy od Acorana?

Byé moze nadszedt czas, by si¢ poddad.

Na poczatku gry gracze muszg uzgodnic, czy wariant ten bedzie rozgrywany, co zaleca
sie grupom zaznajomionym juz z grg podstawowg. W tym wariancie jedno plemie

moze poddac sie konkwistadorom i zmienic strone.
-y ;
112 3°% 8 0
moga zostac zdrajcami w kolejnosci tury. Jesli ktorys . I u K
z nich sie na to zdecyduje, pozostali nie moga juz |

zdradzié: bedzie tylko jeden zdrajca, albo nie bedzie --
go wcale. Lo i)

Aby zosta¢ zdrajcg, musisz wykonac¢ eksploracje za pomocg swojego pierwszego
znacznika akcji (kostki lub walca) i zakoriczy¢ ruch wodza w forcie, gdzie ten sie pod-
daje. Jesli nie ma zadnych fortow lub nie mozesz do nich dotrze¢ w swojej pierwszej
akcji, nie mozesz zostac zdrajca.

JAK ZOSTAC ZDRAICA:

w éﬂ, podczas pierwszej tury fazy akcji, gracze

PROCES PRZEMIANY W ZDRAIJCE:

1. Dobierz losowg karte celu zdrajcy. Wyszczegdlnia ona twoje warunki zwyciestwa
(osiggniecie okreslonej populacji, czasem takze dodatkowego celu) oraz ewentual-
na zdolnos¢ specjalng. Pozostaw karte widoczng przed sobg (szczegoty na str. 26).

2. Wymien wszystkich swoich k na planszy na ! Z rezerwy.

3.Jesli jakikolwiek ! przemienia sie na wulkanie lub na terenie z murem albo
gracza, ktory zdecyduje sie wystawi¢ bozka ochrony, przenies tych ‘ do innych
fortéw z ‘

4. Jesli masz ‘ W swoim wiezieniu, uwolnij ich i umies¢ w fortach z ‘

5.Jesli nowo zmieniony ‘ dzieliterenz "ﬂ i nie wystawig oni bozka ochrony, dochodzi
do bitwy (patrz sekcja PopBO)).

6. Po rozstrzygnieciu ewentualnych bitew, umies¢ fort na dowolnym terenie z ‘
Jesli znajdujg sie tam jakies zwierzeta, przenies je do lesnych ostepdw.
7.Usun wszystkie swoje poprzednie elementy: zasoby, rezerwe wiesniakow, zetony,

krazek solidarnosci, sekretne cele, bozki, karty targu rzemiesinikéw i panel rzemio-
sta, z wyjatkiem nierozegranych znacznikéw akgji i zetonu kolejnosci tury.

8.0dwrdc swoj panel plemienia na strone zdrajcy i umies¢ w jego depozycie znaczni-
ki akcji, ktére nie zostaty wykorzystane /L €.
Nie mozesz wykonywac zadnych innych akcji, az do swojej nastepnej tury.

7] Depozyt znacznikéw akcji
€) Akcja eksploracji

Przyktad przemiany:

e Maria zostaje zdrajczyniq
podczas pierwszego ruchu,
poddajgc swojego wodza w
forcie z konkwistadorem &3.

e Zastepuje swoich dotychcza-
sowych tubylcéw konkwista-
dorami. Dzieli @ z wodza-
mi Dawida i (5]
wystawia bozka ochrony, &
aby odeprzec zdrajce.

e Maria postanawia zabrac
swoich 2 % do fortu, gdzie
ma juz 3 innych &.

ZMIANY ZASAD:

AKCJE ZDRAICY:
Jako zdrajca mozesz tylko eksplorowac €, przy zachowaniu nastepujgcych warunkéw:

» Nie mozesz budowac czéten (chyba ze na twojej karcie celu zaznaczono inaczej),
ale mozesz korzystac z tych dostepnych na planszy.

P

¥

Nie mozesz wejs¢ na teren chroniony przez mur, nawet jesli nie jest zajety.

p

x

Mozesz poruszac sie tylko przez niezajete wulkany, ale nie
mozesz na nich korczy¢ ruchu.
Kiedy jeden z twoich ‘ zakoniczy ruch na terenie (i zdobedzie

go, jesli jest zajety), usuri (89, Uat, ~ ¥ i zbuduj fort.
Jesli go opuscisz (lub przegrasz tam bitwe), musisz usunac fort.

P

¥

Masz teraz tylko jedng darmowa akcje na zakoriczenie ruchu: Podbayj.

PoDBOI:

Kiedy ‘ ruszy sie na teren z "ﬂ musi zakoniczy¢ tam eksploracje, ale zdrajca moze
wykorzysta¢ pozostate ruchy innymi ‘

» Jesli znajdujace sie tam plemie zdecyduje sie wystawi¢ bozka ochrony, atak zostaje
odparty: ‘ musi wréci¢ na teren, z ktérego przybyt (nawet jesli znajduje sie on na
innej wyspie).

» W kazdym innym przypadku dochodzi do walki wrecz na tych samych zasadach,
co w przypadku bitew rekonkwisty (str. 18). Grupa tubylcow nie potrzebuje wodza,
aby sie bronic.

Jak zwykle, gracz staje sie BOHATEREM po przegranej bitwie, jesli uzyje broni, aby

zabi¢ konkwistadorow (nie moze ich pojmac). Moze on uzy¢ maksymalnie jednej

broni na kazdego tubylca, aby zabi¢ takg sama liczbe ! i otrzymac 1 bozka (niezaleznie
od liczby uzytych broni).

ZAKONCZENIE GRY

Jesli zdrajca spetni wszystkie warunki zwyciestwa z jego karty, wygrywa gre.
W przeciwnym razie przegrywa, a pozostali gracze kontynuujg obliczanie WYNIKU
KONCOWEGO.

Warunek przetrwania na zakonczenie gry (zachowanie kontroli nad archipelagiem)
jest pomijany. Zdrajca nie liczy sie przy okreslaniu zwyciezcy celdw lub monopoli.

STRATEGIA ZDRAJCY

S3 dwie gtdwne strategie, ktére moze stosowac zdrajca:

» Ostabianie: Walcz z tubylcami i podbijaj ich terytoria. To sprawi, ze beda zuzywac
swojg bron i stawia czota okretom w najgorszej mozliwej kondycji (konkwistadorzy
na okretach rowniez liczg sie do twojego celu).

» Wozrost: Uwaznie rozmieszczaj ‘ na planszy, aby zmaksymalizowac ich reprodukcje.

Nie zapomnij takze uzy¢ specjalnej zdolnosci wskazanej na karcie zdrajcy, zapewni
ci ona dodatkowe narzedzia do osiggniecia celu.
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TRYB SOLO

Jest rozgrywany w trybie sojuszu.

Zmiany w przygotowaniu gry:

» KROK 2: Usun plemie Majos.

» KROK 5: gdy umiescisz juz swoje
2 osady poczatkowe (zagrode i pola),
dobierz jedng karte z talii przepo-
wiedni i zapamietaj liczby w pierwszej
kolumnie €§.

Umies¢ dwie neutralne @:

e Hodowle swin w wybranym przez
siebie lesie na wyspie, ktéra odpo-
wiada pierwszemu numerowi na
karcie (np. wyspa 1).

e Przystan rybacka na wybrzezu

drugiej wyspy z karty (np. wyspa 7).
W obu przypadkach usun najpierw ze-
tony surowcow. W kazdej z tych dwdch
neutralnych g umiesc¢ jednego wie-
$niaka z innego plemienia.

» KROK 7: Umies¢ fort w wybranym
przez siebie lesie (lub na wybrzezu, je-
$li zaden las nie jest dostepny) na trze-
ciej wyspie z karty (np. wyspa 5).

NI B P
S 0 W W

Zmiany zasad:

Akcja handel nie jest dostepna.

Ten wariant jest kompatybilny z posagiem
(patrz ponizej). Aby go zastosowac, gracz musi zakonczyc¢ eksploracje wodza
w g\ z neutralnym wiesniakiem. Gracz wydaje 3 wybrane przez siebie zaso-
by, usuwa neutralnego wiesniaka i umieszcza swojego wiesniaka tam, gdzie
ma tubylca, z zachowaniem zwyktych zasad rozmieszczania.

B MR kY 6B
(oion v 2)

'Aby obroni¢ neutralng g przed konkwistadorami

» (@by moc uczy€ sie rzemiosta), mozesz albo zbudo-
wac na niej mur, albo przemiesci¢ tam dwoch swo-
ich 1 z bronia.

¥/ J

POSAG (SPECIALNY PRZYPADEK HANDLU)

Gracz moze wynegocjowac przyjecie jednego wiesniaka z innego plemienia
W zamian za posag (za zgoda drugiej strony, tak jak w przypadku wszystkich
wymian handlowych).

Aby to zrobi¢, tubylec gracza musi zakonczy¢ eksploracje na obszarze z tu-

bylcami innego plemienia i wymienic¢ swoje 3 &4 na jednego z wiesniakdw.

» Plemie otrzymujace posag wybiera wiesniaka i przesuwa go do rezerwy.
Nastepnie umieszcza wynegocjowane 3 w.« W swoich depozytach.

» Plemie, ktdre ptaci posag, przenosi 3 .4 ze swoich depozytow do rezerwy
gracza i umieszcza swojego nowego wiesniaka na planszy:

e Wiesniak ten musi by¢ umieszczony na jednym obszarze z innym %
bez tamania ogdlnych zasad rozmieszczania.

e Jesli nie jest to mozliwe (poniewaz jedyni K ktdrzy zostali to wodzowie
wg innych plemion), wiesniak moze zosta¢ umieszczony na dowolnym
niekontrolowanym obszarze na planszy.

5A!VIPIF-\NI{\ D‘L@P}?CZ&TKUJACYCH

@ @ 3P b

Tindaya zawiera wiele zasad i mechanik o pewnym stopniu ztozonosci, ktére mogg by¢
przyttaczajace dla najmtodszych lub najmniej doswiadczonych graczy podczas pierw-
szej rozgrywki. To dla nich przeznaczony jest ten alternatywny sposéb nauki: kampania
sktadajaca sie z 3 gier, w ktdrej elementy sg stopniowo wprowadzane do gry.

Na potrzeby kampanii nalezy umiesci¢ wszystkie kafle planszy na czarnych stronach
(krok 1.1 przygotowania) oraz wybrac¢ najtatwiejsze karty wydarzen i poziomy misji,
oznaczone symbolem w (krok 3. przygotowania).

1 20 93 e
GRA 1 - PRZYBYCIE NA WYSPY ﬁ w
Cel nauki: Zapoznanie sie z panelami plemienia i rzemiosta, !
akcjami, ofiarami i wydarzeniami konca ery. -_ﬁ '
e Jest to gra na 1 ere, dlatego umies¢ na Gérze Tindaya £ £

i1 E -
tylko karte wydarzenia oznaczong symbolem ﬂ . .

* Poniewaz ta gra jest rozgrywana w trybie soJuszu, bedziecie stosowa¢ zasady ozna-
czone symbolem ‘, ignorujac zasady oznaczone * (obowigzujace tylko w trybie
DOMINACII).

e W kroku 2. przygotowania uzyj tych kart jako plemion poczatkowych: Agana (1 lub
wiecej graczy), Majos (2 lub wiecej), Arucas (3 lub wiecej) oraz Ecero (4).

e W kroku 4. przygotowania umies¢ wszystkie zwierzeta w ostepach lesnych, ignorujac
zasade, ktéra ogranicza ich liczbe w zaleznosci od liczby graczy.
e Zignoruj zasady oznaczone symbolami: 9, 3 lub 4)

Cel gry (oprocz spetnienia warunkdw przetrwania):
1. Kazdy gracz musi nauczyc sie przynajmniej jednego
nowego rzemiosta. -

1
2. Poczgtkowy fort musi zostac odbity. ﬁ w

GRA 2 - BOGOWIE SA WSCIEKLI

Cel nauki: Wprowadzenie poje¢ wieszczek, smietniska,
limitu ostepdw lesnych i budowy schronienia.

e Ta gra trwa przez 2 ery. Potdzcie karty A i ‘-ﬁ na Goérze Tindaya.

* Gra jest rozgrywana ponownie w trybie sOJuszu (‘) i z tymi samymi plemionami.

e Zignoruj zasady oznaczone symbolami: glub 4)

Cel gry (oprocz spetnienia warunkéw przetrwania):
1. Kazdy gracz musi nauczyc sie wszystkich 4 rzemiost.

2. Kazdy gracz musi opracowac co najmniej jeden
wynalazek drugiego poziomu @J

GRA 3 - PRZYCHYLNOSC BOGOW

Cel nauki: W swojej pierwszej grze w trybie DOMINACJI
dowiesz sie jak dziata pierwszerstwo, punkty solidarno-
Sci, wyczerpywanie zasobow wysp i monopole.

e Tagra trwa przez 3 ery.

e Uwzglednij zasady trybu DOMINACII o0znaczone
symbolem * i zignoruj te z symbolem trybu sojuszu (‘).

e Zignoruj zasady oznaczone symbolem: 4)

Cel gry: normalny dla tego trybu, jak opisano na str. 21.
Po tych trzech grach, czwarta bedzie zawierata wszystkie zasady.

Nowe zasady oznaczono symbolem 4) obejmujg one ztozone karty wydarzen,
misje (‘), wspolne i sekretne cele (*) oraz dodatkowe warianty.

-23 -



~ KATASTROFY MONEIBY

e = L ‘- ., Y
TROPIKALNA BURZA

Bryza zamienia sig w wichure, potem nadchodzi ulewa,

az w koAcu uderza prawdziwy sztorm.

Usun wszystkie przystanie rybackie i zetony gliny z wysp znajduja-
cych sie w zasiegu burzy. Wszyscy w tych osadach gina.
Tereny i otoczone murem nie odczuwajq jej skutkow.
Mozesz ocali¢ jedng osade, wystawiajgc bozka ochrony.

TRABA POWIETRZNA
Olbrzymi wir zstepuje z chmur i taiczy na powierzchni
wody. Och, Moneibo, jakiez to pickne! A potem ten wir
dociera na lad i zmiata wszystko na swojej drodze.
Usun wszystkie kozie zagrody z wysp znajdujgcych sie w zasiegu.
Wszystkie kozy i E w zagrodach gina.
Usun wszystkie czétna cumujace do tych wysp.

Zagrody otoczone murem nie odczuwajg jej skutkow.
Mozesz ocali¢ jedng zagrode, wystawiajac bozka ochrony.

SZARANCZA
Wiclkie, brunatne kule unosza sig¢ nad oceanem, kierujgc
w strong wyspy. Gdy tylko dotra na brzeg, zmienig sie
w miliony oszalatych z glodu insektdéw.
Usun wszystkie pola uprawne z wysp znajdujacych sie w ich
zasiegu. Populacja pozostaje nietknieta.
Mozesz tego unikngc, palac chmary insektow. Za kazde pole do
ochrony zuzyj surowce podtrzymujgce ogien (2 sztuki drewna,
nawozu lub stomy).

Ani mury, ani bozki nie chronig przed t3 plaga. Jesli @ znika,
mur zostaje na terenie lasu.

PIRACI

Krwiozerczy bandyci cumujg do wyspy, pustoszac

okolice i porywajgc naszych braci. Daleko za morzem
piraci sprzedadzj ich jak bydto.

Wszyscy \K na wyspach znajdujgcych sie w ich zasiegu gina.
Opuszczone zwierzeta uciekajg w lesne ostepy. Bez efektow dla ‘
Mozesz zuzy¢ 1 bron za kazdego \ﬂ, ktorego chcesz ocali¢ (rog
lub obsydian).

'ﬂ na terenach lub w otoczonych murem sg bezpieczni.
Kazdy gracz z tubylcem na danym terenie moze wystawic bozka,
by ten teren ochronic.

SAN BORONDON

Gesta mgta unosi sie z tgk i wzgérz tak dlugo, az cata
wyspa znika w jej oparach. Zostanie ukryta przez lata,
dekady... a moze na zawsze.

Wszystkie wyspy w j-ej zasiegu znikaja.. Od?éi | 1 g, e -
i, ., ! tereny i mury do odpowiednich rezerw.

!Wulkan (lub wulkany) w jej zasiegu réwniez znikajg. Jezeli miatby
on by¢ epicentrum katastrofy w przysztosci, nie stawiaj na nim
zadnego znacznika, poniewaz katastrofa ta by sie nie wydarzyta.

Zakryj wulkany w zasiegu terenami morza (rewersy gor).
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Pamietaj,
» kiedy zgina...
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PozAR
Poczgte z pioruna i rozdmuchane wiatrem, ptomienie
szybko zdobywajg teren. Po kilku godzinach lasy
na wyspie s3 juz tylko wspomnieniem.

Usun hodowle swin i zetony drewna z wysp w jego zasiegu.
Wszystkie 4l i 1 w hodowlach gina.

Ani mury, ani bozki nie chronig przed pozarem.
Jesli @ znika, mur zostaje na terenie lasu.

GUAYOTA
Demon, zyjacy we wnetrzu wulkanu wychodzi,
zsylajac mrok na wieki. Tylko ci, co btagaé
go beda na progu jego domostwa ujdg z zyciem.
Wszyscy E na wyspach w jego zasiegu ging, chyba, ze s
na wulkanach.

Opuszczone zwierzeta uciekajg w lesne ostepy. Bez efektow
dla !, bo ci nie wierza w Guayota.

Ani mury, ani bozki nie chronig przed tg katastrofa.

TIBICENY
Wygladaja jak psy... dopdki nie stang na tylnych tapach
i chodzg jak ludzie. Te bestie pojawiajg si¢ w nocy
i tylko krew jest w stanie ugasié ich pragnienie.

Wszystkie zwierzeta na wyspach w zasiegu gina. Ginie tez
potowa zwierzat w lesnych ostepach (zgokraglij w dét liczbe
ofiar w kazdym z depozytéw). Odtéz i #flf do rezerwy.

Otoczone murem @ nie ponoszg skutkow ataku. Mozesz
ocali¢ zwierzeta z jednej osady wystawiajac bozka ochrony.

Susza

Ani kropli deszczu, ani chmurki na niebie. Coémy ci
uczynili, Acoranie? 2a co zsytasz na nas swéj gniew?
Usun wszystkie pola uprawne z wysp w jej zasiegu. Wszyscy
14 na polach gina.
Mozesz unikna¢ skutkdw suszy przez nawozenie pol. Uzyj
jednej porcji nawozu na kazda osade, ktora chcesz ocalic.

Ani mury, ani bozki nie chronig przed suszg. Jesli @ znika,
mur zostaje na terenie lasu.

WSTRZASY
Ptaki zrywaja si¢ z drzew czujac, ze dzieje sig
co$ zlego. A potem zwierzeta szaleja w zagrodach
i w koricu géra grzmi, otwiera sie i wszystko znika
w jej trzewiach.
Usun zagrody z wysp znajdujacych sie w ich zasiegu.
Wszystkie ,-: i \ﬁ w zagrodach gina.
Usun wszystkie zetony skat z dotknietych wysp.

Ani mury, ani bozki nie chronia przed wstrzgsami. Jesli @
znika, mur zostaje na terenie gor.

L powracajg do rezerwy.
e . i ¥ powracaja do rezerwy (nie w lesne ostepy).
° h Sg usuwani z gry.



AGANA
To koczownicze plemie moze wykonac
4 ruchy (zamiast 3) w kazdej akcji eks-
ploracji.

Rozpoczynajg gre z 1 czétnem, ktére
moze zosta¢ zwodowane jako czesc
ruchu morskiego.

ARUCAS
Ci zmysIni wynalazcy moga stworzy¢
swoéj wynalazek 2. poziomu uzywajac
jednego surowca mniej (dowolnie wy-
branego).

ECERO
Ci mieszkancy goér zawsze znajdujg
1 dodatkowy obsydian podczas zbie-
rania zetondw skat (poczatkowych lub
wulkanicznych).

JANDIA

Doskonali handlarze, gdy kupuja na
targu rzemieslnikéw, ptaca zawsze
1 zas6b mniej (dowolnie wybrany).

Np.: Dawid chce kupi¢ karte muru
obronnego. Nabywa te karte, kosztujgcg
1 kamieni + 1 nawdz + 1 gline, ale ptaci
tylko kamien i nawoz.

MAlJOoS

To bogobojne plemie moze raz w cia-
gu ery ztozy¢ ofiare bez zuzywania
znacznika akcji i bez wizyty wodza na
wulkanie. Robigc to, moze dotozyc
1 dodatkowy zasob ofiarny z rezerwy.
Tak jak INNE AKCIE, nie zuzywa znacz-
nika akcji, ale liczy sie to jako jedna
z dwéch akcji, ktéore moze wykonac
w rundzie.

Obrdé¢ karte plemienia, aby o tym pamietac. Na poczatku
nowej ery przywroc jg do normalnej pozycji.

Np. &&: Adam ma 1 porcje fig i 2 obsydiany. Uzywa karty
swojego plemienia i sktada ofiare ze swoich fig i obsydia-
now. Nastepnie bierze ze swojej rezerwy i doktada dodat-
kowgq porcje fig do depozytu na karcie ofiar.

. Usun te karte w grze solo.
-

ORONE

Zreczni rybacy, zaczynajg z dodatko-
wym wynalazkiem rybackim:

SALETRA, jezeli nie zostata jeszcze wy-
naleziona lub w innym przypadku
WEDZARNIA. Odpowiadajacy wynalaz-
kowi walec musi zosta¢ przesuniety
do depozytu znacznikéw akgji.

Za kazdym razem, gdy produkujg uzywajac tego rzemio-
sta, otrzymuja dodatkowgq porcje soli.

Jezeli gracz nie zna rybotéwstwa na poczatku gry, musi
odrzuci¢ Orone i wylosowac inng karte plemienia.

TAORO

Doswiadczeni rolnicy, rozpoczynajg
z dodatkowym wynalazkiem do upra-
wy zbo6z:

PtUGIEM, jezeli nie zostat jeszcze wy-
naleziony lub w innym przypadku
ZARNAMI. Odpowiadajacy wynalazko-
wi walec musi zostat przesuniety do
depozytu akgcji.

Za kazdym razem, gdy produkujg uzywajac tego rzemio-
sta, otrzymuja dodatkowa wigzke stomy.

Jezeli gracz nie zna uprawy zbo6z na poczatku gry, musi
odrzucic Taoro i wylosowac inng karte plemienia.

TEDOTE

To ludne plemie rozpoczyna z czwar-
tym wiesniakiem na planszy (ktory
musi zosta¢ umieszczony w jednej
z poczatkowych osad).

Dodatkowo, zaczynajg z juz zbudo-
wanym drugim schronieniem, wiec
odpowiadajacy mu walec musi zostac
przesuniety do depozytu znacznikéw

TIHUYA

Gorliwi wyznawcy bogow, czczg ich
poprzez rzezbienie posagow.

Na poczatku kazdej ery dobieraja karte
bozka z talii.

Kazde z plemion musi
stworzy¢ (przynajmniej)
wskazang liczbe wyna-
lazkow.

Np. dgh i = Kazde plemie
musi mie¢ przynajmniej
5 wynalazkéw.

WoJjowNiIcY

Kazde z plemion musi
posiadac (przynajmniej)
wskazang liczbe kon-
kwistadoréw w swoim
wiezieniu.

Np. & i = Kazde plemie
musi mie¢ przynajmniej
4 konkwistadorow

w swoim wiezieniu.

Hobowcy

Kazde z plemion musi
posiadac (przynajmniej)
wskazang liczbe zwierzat
w kontrolowanych przez
siebie osadach.

Np. &: Kazde plemie
musi miec¢ w swoich
osadach przynajmniej

3 zwierzeta.

KUCHARZE

Kazde plemie musi
posiadac trwatg zyw-
nos¢ (przynajmniej) tylu
typdw, ile wskazano na
karcie.

Np. &: Kazde plemie musi
miec trwatq Zywnos¢
przynajmniej 3 réznych
typow.

RoODzICE

Kazde plemie musi za-
konczy¢ gre z populacja

l wieksza, niz wskazana
liczba.

Np. & kazde plemie musi
liczy¢ wiecej niz 4 ﬁ na
koniec gry (przynajmniej 5).




OBSZARNICY I

Zajmij najwieksza
powierzchnie sasia-
dujacych obszarow

z tubylcami swojego
plemienia (g na
tych obszarach nie mu-
szg byc¢ kontrolowane).
Moga zawierac tereny,

g i wulkany.

MEDRCY

Poznaj najwiecej
rzemiost (wliczajac
te nabyte na koricu

ery A).

BOGOBOIJNI

Na zakonczenie gry
zgromadz najwiekszg
liczbe tubylcéw na
wulkanach.

PODROZNICY

Badz obecny na
najwiekszej liczbie
wysp (kontrola nie jest
wymagana).

INZYNIEROWIE
Stworz najwiecej wy-
nalazkéw 2. poziomu.

ODKRYWCY
Kontroluj dwie najdalej
potozone od siebie
Q (policz ile dzieli

je obszaréw).

SPECJALISCI
Kontroluj najwiecej

g tego samego,

wybranego typu.

MIESZCZANIE
Kontroluj najwiecej

na najwiekszej
wyspie lub wyspach
(tej lub tych z najwiek-
szg liczbg obszarow).

KOLEKCJONERZY
Badz obecny w
najwiekszej liczbie
réznych Q (kontrola
nie jest wymagana).
Maksymalnie 4,

1 na rzemiosto.

OSADNICY
Kontroluj najwiecej

*.

PORYWACZ

Specjalna zdolnos¢: Za kazdym razem, gry wygrasz bi-
twe, pojmij jednego z pokonanych tubylcow. Umiesc
jeden znacznik zasobu w wiezieniu na karcie, by pamie-
tac, ilu udato ci sie pojmac.

Jesli wiezien jest i, odtéz go do rezerwy jego plemie-
nia, jesli jest [, usun go z gry. Maksymalna pojemnos¢
karty to 4 wieznidéw/znaczniki.

Warunek zwyciestwa: Na koniec gry na planszy musi by¢
co najmniej 18 konkwistadorow. Odejmij 1 od tej liczby
za kazdy znacznik na swojej karcie.

MISJONARZ

Specjalna zdolnosé: Za kazdym razem, gry wygrasz
bitwe, przemien jednego tubylca pokonanego plemie-
nia w konkwistadora.

Usun tubylca z planszy (odktadajgc go do odpowiedniej
rezerwy, jezeli jest to &) i zamier go na konkwistadora.

Warunek zwyciestwa: Na koniec gry na planszy musi by¢
co najmniej 20 konkwistadordow.

RATOWNIK

Specjalna zdolnosé: Za kazdym razem, gry wygrasz
bitwe, uwolnij konkwistadoréw wiezionych przez ple-
mie, ktére pokonates. Umies¢ ich na terenie, na ktérym
doszto do bitwy.

Jesli w jednej bitwie pokonates kilka plemion, uwalniasz
konkwistadorow tylko z jednego plemienia (mozesz
wybrag, z ktérego).

Warunek zwyciestwa: Na koniec gry na planszy musi by¢
co najmniej 17 konkwistadoréw.

DOwODCA

Specjalna zdolnos¢: Natychmiast po przemianie musisz
wybrac jednego z konkwistadoréw na planszy i miano-
waé go dowddca, zamieniajgc jego pionek na pionek
wodza w kolorze jego dotychczasowego plemienia.
Dowddcy trzeba bronic za wszelka cene!

Otrzymuje on takze czdétno, ktére moze wprowadzié
do gry jako cze$¢ ruchu morskiego.

Warunek zwyciestwa: Na koniec gry na planszy musi by¢
co najmniej 14 konkwistadoréw, a dowdédca musi by¢
jednym z nich.

EMISARIUSZ
Specjalna zdolnos¢: Jako ostatnig akcje w grze (i bez
potrzeby uzycia znacznika akcji), mozesz przeniesc jeden
z okretéw na inng szczeline.
Warunek zwyciestwa: Na koniec gry
na planszy musi by¢ co najmniej
20 konkwistadorow.




OSADY POD KONTROLA
Punkty wedruja do gracza, ktéry ma najwiecej g
wskazanego typu.

TRWALA ZYWNOSE
Plemie, ktére ma najwiecej zasobdw trwatej zywno-
sci danego typu.

PROSTE ZASOBY

Plemie, ktére ma najwiecej prostych zasobdow
danego typu.

POPULACIA
Plemie z najmniejszg liczbg wiesniakéw (nie wo-
dzéw), z najmniejszg liczbg wieznidw lub najmniej-
szg liczbg zwierzat danego gatunku w osadach pod
swojg kontrola.

INNE

Plemie z najmniejszg liczbg bozkéw (wystawionych
lub nie, sprzedane sie nie liczg) lub najmniejsza licz-
ba kart targu rzemiesInikow.

ILUSTRACIE: Javier G. ,Inkgolem” T
MODELE 3D: Mimic Box i-ﬂ.d
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Symbol na dole karty po prawej stronie wskazujé, kiedy mozna wystawi¢ bozka. Sprawdi, jak kupowé te k;y a str. 15. ‘

/"‘*@ Mozna go wystawi¢ w kroku WYDARZENIA
%/ Musisz go wystawi¢ podczas ZAKONCZENIA GRY

DUZE NACZYNIE (x1)

To wielkie naczynie usuwa limit po-
jemnosci wszystkich twoich naczyn.

Mozna go wystawié w fazie AKcll

BOZEK PRODUKCII (X2) BOZEK GNIEWU (Xx1) . ' —
Na koncu ery, plemie, ktére je po-
11 Wykonaj pojedynczg produkcje @/@ Zmniejsz gniew jednego z bogow siada, nie musi przenosi¢ nadmia-
z rzemiosta, ktére znasz. Odpowied- A e o jeden poziom. Jako nagrode mo- : _ - rowej zywnosci z naczyr na émiet-
\“ nik umieszczenia g na polu akgji. ot zesz wzigc¢ jednego bozka z talii. o - nisko:
\# Nie zuzywa znacznika akcji. Mozna +1 ﬂ Jesli oba wskazniki gniewu sg na naj-
go uzy¢ nawet, gdy na polu jest juz nizszym poziomie, mozesz go wysta-
- @ znacznik. Xia wi¢ po to, by zyska¢ dodatkowego
- bozka.
BOZEK OCHRONY (x2) BOZEK OFIARY (X3) MU.R,?BRONNY (x2)
Chroni jednorazowo obszar od ka- 5 LS 2 LIRIESE Wil 1) ElrEr: g
11 Sprawdz, ktérego z bogéw przedsta- M lub bez) gdzie masz tubylca.

tastrofy, ktéra wskazuje na mur jako wia karta (wybierz jednego, jeéli sa _ _ '
mozliwg ochrone. Musisz mie¢ na oboje). Chroni on Przed atakaml.konkW|-
tym obszarze tubylca. Nie chroni S . . stadoréw i katastrofami, ktore
Wybierz jeden z zasobéw na karcie @ «: wskazuja go jako mozliwa ochro-
ne.
Raz ustawiony, nie moze by¢
przeniesiony, a jego efekt trwa az
do zniszczenia obszaru (np. przez
erupcje lub tsunami).
Mur chroni przed atakami kon-
kwistadoréw, ale nie umozliwia
ich pojmania i nie zapewnia punk-
téw solidarnosci ().

d jami it i ) . . )
przeA erUp_CJanj” pUnag! N ofiary i skompletuj jego ofiare po-
Moze takize jednorazowo obronic SigRES bierajac zasoby ze swojej rezerwy, az
przed atakiem  konkwistadoréw osiagniesz limit (tyle, ilu graczy).
obszar, na ktérym masz tubylca.

v

i ’ 1 ) Nie musisz by¢ na wulkanie, posia-
Nie potrzebujesz do tego broni. Nie zapewnia da¢, ani zuzywa¢ swoich zasobéw.
przyznania punktéw ( -*—) i nie umozliwia uwiezienia e

konkwistadorow. Moze by¢ uzyty tylko do obrony, nie
BE o
o BN
T

do odbicia fortu. BOZEK LOSU (x1)

Przenies$ znacznik katastrofy Acora-
na lub Moneiby do innego wulkanu,

zmieniajac lokalizacje epicentrum.
Odpowiednik umieszczenia g na

N
Cffi‘&_ polu akcji. Nie zuzywa znacznika 4 @
x:ia .‘1

akgji.
HM@ BOZEK TOPIELCOW (x1)

Usun jeden wybrany okret, unikajac

jego inwazji na koniec ery. @
=

BOZEK NAUKI (x1)

11 BOZEK RUCHU (x1)
Wykonaj pojedyncza akcje ruchu.

BozKi (x4)
Dobierz bozka z talii.

BOZEK PtODNOSCI (X2)

Dokonaj  reprodukcji  wiesniakow
lub zwierzat wedtug zwyktych zasad
(str. 16).

Ta reprodukcja jest dodatkowa i odby- 11 Natychmiast naucz sie rzemiosta.
wa sie niezaleznie od tej na koniec ery. Gdy wystawiasz tego bozka twdj
w. woédz musi by¢ w jednej g rze-
. . | rJ miosta, ktérego chcesz sie nauczyc,
BOZEK SUROWCOW (x1) = P ptntnd )
12 B e S z'W|esn|ak|lem, ktorlyje zna. Nie mu-
Usun do $a sisz czeka¢ do korica ery. Przenies
o swoich depozytéw (tego samego lub g kostke tego rzemiosta z o @l
ﬂ roznych typow). pozytu znacznikéw akcji.
«
/BOiEK SOLIDARNOSCI (x4) BOZEK ODMOWY (x1) BOZEK WizJ1 (X1) *
Pozostaje ukryty Odrzuc z gry Wybierz
do podliczania | ,‘1 jeden sekret- i podejrzyj jeden
f% punktacji, kiedy ‘ ny cel innego sekretny cel
1 zapewnia jeden . gracza (bez innego gracza.
“1" dodatkowy - patrzenia) lub Mozesz tez
e punkt. jeden swoj, ' zamienic jego
$ia @ B @ razem z zeto- & -3 @ zeton punktacji
Sl h nem punktacji. h z jednym ze

W swoich. 9




