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Elementy gry Osada Swiatynia Farma Targowisko
(30) (57) (36) (30)

plansza
153 zetony cywilizacji
8 zetondw katastrof

1 zeton pojednania

L JER B JER SR 2

6 drewnianych monumentéw

€ 16 Przywddcdw z 4 dynastii
(drewniane dyski)

Kaptan Rolnik
(Dynastia Lwa)

€ 140 kostek punktéw zwyciestwa Kupiec
(20 matych i 15 duzych drewnianych kostek w 4 kolorach)

€ 10 skarbow

(drewniane kostki w naturalnym kolorze) .
€ 4 parawany
€ | woreczek (na zetony cywilizacji)

€ zasady gry (instrukcja oraz ,$ciagawka”)

W dalszej tresci tej instrukcji zetony cywilizacji okreslane bedq mianem zetonow, jednakze zetony katastrofy oraz pojednania bedq nazywane
pelng nazwgq.

Przygotowanie gry

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ztozy¢é monumenty z czesci tak, jak jest to przedstawione ponizej:

" R

(Elementy mozna ze sobq sklei¢, jesli jest taka potrzeba)

Na kazdym z 10 pdl planszy przedstawiajacych skrzydlate
potwory (podobne do gryféw), nalezy umiesdci¢ Swiatynie
oraz skarb, a pozostate zetony wtozy¢ do woreczka.

Kazdy z graczy wybiera dynastig, ktérg bedzie reprezentowat
(np. poprzez losowanie zetonéw z symbolami dynastii).
Dynastiasktadasi¢zoznaczonychtymsamym symbolem
4 przywddcdw w 4 réznych kolorach. Nalezy pamigtad,
ze gracze sq rozrdzniani po symbolach dynastii a nie
po kolorach. Znaczniki przywddcoéw (we wszystkich

4 kolorach) wraz z odpowiednimi parawanami oraz
dwoma zetonami katastrofy umieszcza si¢ przed “
kazdym z graczy. Grajacy wyciagaja z woreczka

6 losowo wybranych zetondéw i umieszczaja je za
parawanem tak, aby pozostali gracze ich nie widzieli.

Jesli w grze nie uczestnicza 4 osoby nalezy odtozy¢ pozostatych przywddcéw, parawany oraz zetony
katastrofy do pudetka. Punkty zwyciestwa, monumenty oraz zeton pojednania nalezy umiesci¢ obok
planszy. Gre rozpoczyna losowo wybrany gracz (mozna postuzy¢ si¢ zetonami z symbolami dynastii).



Cel gry

Celem kazdego z graczy jest rozwdj kluczowych aspektdéw cywilizacji: osadnictwa, religii, rolnictwa oraz
handlu. Aby to uczyni¢ gracze beda umieszczaé na planszy swoich przywdédcéw, tworzy¢ i rozbudowywaé
krélestwa, budowaé monumenty oraz rozwigzywadé narastajace konflikty. Wszystko to przynosi¢ bedzie
punkty zwycigstwa w kazdej z czterech wymienionych uprzednio sfer rozwoju cywilizacji. Zwycigzca
zostaje gracz, ktory rozwinie cywilizacje w na tyle zrownowazony sposdb, aby zadna ze sfer nie zostata

zaniedbana.

Krolestwa

Wigkszos¢ zasad w grze dotyczy krolestw graczy, dlatego
wyrazenie ,krolestwo” uzywane w tej instrukcji wymaga
dobrego zrozumienia. Podczas gry przywddcy oraz zetony sa
uktadane na plansze. Obiekty (zetony lub przywédcy) uktadane
na planszy na polach stykajacych si¢ brzegami sa okreslane jako
potaczone i razem tworzg region. Potaczenie nie istnieje, jesli
obiekty leza na polach stykajacych si¢ jedynie rogami.

Region, w ktérym znajduje si¢ cho¢ jeden przywoddca nazywany
jest krélestwem, a krélestwa to esencja tej gry.

W krélestwie moze znajdowaé si¢ wielu przywddcdw i nie
ma znaczenia do ktérej dynastii (do ktérego z graczy) naleza.
Krélestwa rosna wraz z doktadaniem przez graczy zetonéw lub
przywddcow.

Krolestwa moga by¢ taczone lub rozdzielane. W krélestwie
panuje pokoj, jesli znajduja si¢ w nim przywoédcy réznych sfer
rozwoju cywilizacji (réznych koloréw). Jedli jednak w krélestwie
pojawi si¢ drugi przywddca tej samej sfery rozwoju (tego samego
koloru), ktéra juz ma swego przywoddce - rodzi si¢ konflikt
pomiedzy dynastiami.

Przebieg rozgrywki

Gracz, ktory aktualnie powinien wykonaé swoj ruch nazywany bedzie graczem aktywnym. W trakcie
rundy gracze wykonuja akcje po sobie, a kolejno$¢ wyboru gracza aktywnego jest wyznaczana zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ maksymalnie dwie akcje. Ponizej
wymieniono wszystkie akcje, ktére gracz moze wykonaé. Nie ma znaczenia, czy wybrane przez gracza

akcje sg identyczne, czy nie:

¢ Umieszczenie przywodcy na planszy

¢ Umieszczenie Zetonu na planszy i nagrodzenie gracza punktem zwycig¢stwa .

¢ Zagranie zetonem katastrofy

Wymiana maksymalnie 6 Zetonow

to jest krélestwo »

to jest krdlestwo
to nie jest krélestwo




Szczegdtowy opis akeji:
€ Ulozenie przywodcy

Kazdy z graczy posiada dynasti¢ ztozona z
czterech przywoddcow: krol (czarny), kaptan
(czerwony), rolnik (niebieski) oraz kupiec
(zielony). Gracz moze ufozy¢ na
planszy jedynie przywédcow ze
swojej dynastii. Moze bra¢ ich spoza
planszy albo przenie$¢ z innego
miejsca na planszy. Przywoddce
mozna réwniez zabraé z planszy i
odtozy¢ na bok.

Przywdédce mozna potozy¢ jedynie
na puste miejsce na planszy i tylko
na polu, ktére styka si¢ jednym
z bokow ze Swiatyniq (przywddcy i
bogowie w tamtych czasach zawsze trzymali sie

razem).

Przywoédca nie moze zostaé
umieszczony ani na polu, przez
ktére ptynie rzeka, ani w taki
sposdb, by laczyt z soba dwa
krolestwa.

W okreslonych przypadkach zetony (najczesciej $wigtynie)
moga zostac zdjete z planszy lub odwrdcone spodem na wierzch.
W momencie, gdy ostatnia $wiatynia lezaca na polu faczacym
si¢ jednym z bokéw z polem, na ktérym lezy przywddca jest
usuwana - przywoddca zwracany jest graczowi wiadajacemu
odpowiednia dynastia.

Za umieszczenie przywddcy na planszy gracz nie otrzymuje
punktéw zwycigstwa, jednak gracz nie posiadajacy przywddcoéw
na planszy nie zarobi zadnego punktu zwycigstwa.

€ Ulozenie zetonu na planszy

Na poczatku kazdej tury gracz posiada 6
zetondw schowanych za swoim parawanem.
Sa one uzywane do rozbudowy cywilizacji.
Gracz zabiera zeton zza parawanu i uklada
g0 na pustym miejscu na planszy.

Niebieskie zetony (farma) moga by¢ potozone
jedynie na polach z rzeka.

Zadne inne zetony nie moga by¢ uktadane
na polach z rzeka.



W wigkszosci przypadkéw w zamian za potozenie zetonu
na planszy gracz otrzymuje punkt zwycigstwa. Kostka
przedstawiajaca punkt zwycigstwa jest zawsze tego
samego koloru, co potozony na planszy Zeton.

Wynagradzanie punktami zwycig¢stwa

Punkt zwyciestwa jest przekazywany graczowi w ponizej
wymienionych okolicznosciach:

Jesli zeton potozony zostat w krélestwie, w ktorym
znajduje si¢ przywddca tego samego koloru co potozony . .
zeton - punktem zwycigstwa zostaje nagrodzony gracz . " . .
bedacy wilascicielem dynastii z ktorej wywodzi si¢ dany :
przywddca.

dla dynastii
Byka

dla dynastii Byka
(czarny Byk = krdl)

Jesli w krolestwie nie ma przywodcy tego samego koloru,

ale za to znajduje si¢ tam krol - punktem zwyci¢stwa nagradzany jest
gracz bedacy wilascicielem dynastii, z ktorej wywodzi si¢ ten krol. Jesli
w kroélestwie nie ma ani krdla ani odpowiedniego przywddcy -

nikt nie otrzymuje punktu zwycigstwa.

Punkty zwyciestwa nie s3 réwniez
przydzielane jesli:

& zeton nie zostat potozony w kroélestwie
(rozbudowa regionu),

& Zeton potozony zostat w taki sposdb,
ze taczy dwa krélestwa.

Punkty zwyciestwa zostaja przekazane
graczom niezwlocznie po potozeniu zetonu
na planszy. Gracze przechowuja kostki oznaczajace punkty
zwycigstwa ukryte za parawanem. Mate kostki liczone sg jako
jeden punkt, podczas gdy duze jako pigeé punktdw.

Jesli zeton zostat potozony na planszy - nie moze zostaé
przesuniety.

€ Zagranie zetonem katastrofy

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje dwa zetony katastrofy. Moga
one zosta¢ potozone w trakcie rozgrywki na puste pole lub na inny,
lezacy juz na planszy zeton. Po takiej akcji przykryty zeton usuwany jest
z dalszej gry.

Zeton katastrofy nie moze zosta¢ potozony na zeton ze
skarbem ani na zeton wchodzacy w sktad monumentu. Nie
mozna réwniez potozy¢ zetonu katastrofy na przywodcy.

Zeton katastrofy przerywa potaczenie pomiedzy przywddcami, zetonami
oraz pomiedzy przywddcami a zetonami. Przy zagraniu
zetonem katastrofy w odpowiedni sposéb mozna
przerwaé potaczenie i spowodowaé rozdziat krélestwa
na dwie lub wiecej czesci. Zeton katastrofy moze réwniez
zosta¢ uzyty do zniszczenia ostatniej Swiatyni, przy
ktérej utozony jest znacznik przywddcy. W takiej sytuacji
przywddca zostaje zdjety z planszy i powraca do gracza wtadajacego
odpowiednia dynastia.




€ Wymiana maksymalnie 6 zetondw

Aktywny gracz moze odtozyé dowolna liczbe (zakrytych) zetondw, ktére posiada schowane za swoim
parawanem, a w zamian pobra¢ tyle samo zetondéw z woreczka. Zetony odtozone przez gracza zostaja
usunigte z dalszej rozgrywki. (esli gracz dokona wymiany w ramach swojej pierwszej akcji - moze uzy¢ swiezo otrzymanych zetondw
do przeprowadzenia drugiej akcji)

Koniec tury

Tura danego gracza konhczy si¢ w momencie, gdy przeprowadzi on wszystkie swoje akcje. Jesli jeden lub
wigcej przywddcdw jego dynastii znajduje si¢ w krélestwie z monumentem - gracz otrzymuje dodatkowe
punkty zwyciestwa (zobacz rozdziat Budowa monumentow). Ostatnim ruchem gracza w danej turze jest
uzupetnienie zbioru zetondw posiadanych za parawanem do 6. Inni gracze réwniez uzupetniaja swoje
zasoby zetondw jesli posiadaja w tym momencie mniej niz 6 zetondw (zobacz rozdziat Konflikty). Po tych
akcjach prawo wykonania ruchu przechodzi na kolejnego gracza - staje si¢ on graczem aktywnym.

Konflikty, budowa monumentéw oraz zdobywanie skarbow sa zdarzeniami, ktdére zostang wyjasnione
w kolejnych rozdziatach tej instrukcji. Zdarzenia te moga zosta¢ wywotane poprzez wykonanie akcji
wprowadzenia do krdlestwa nowego przywddcy lub pofozenia na planszy nowego zetonu. Taka czynnos¢ jest
fragmentem akcji, ktérg wykona¢ moze gracz. Akcja uwazana jest za zakonczong dopiero w momencie,
gdy wszystkie powigzane z nig zdarzenia zakonczg sig.

Konflikty

(Zdarzenie to moze zosta¢ wywolane poprzez wprowadzenie do krolestwa nowego przywddcy lub potozenie na planszy nowego zetonu)

Konflikt rodzi si¢ w momencie, gdy w jednym krolestwie pojawia si¢ nowy przywodca w sferze
objetej juz wptywami przywodcy z innej dynastii (drugi przywddea w tym samym kolorze). Taka sytuacja moze
by¢ wynikiem jednej z dwoch sytuacji:

1. Przywodce umieszczono w krolestwie, w ktéorym juz znajduje si¢ przywodca tego samego koloru
(tzw. konflikt wewnetrzny),

2. Dwa krolestwa zostaly zjednoczone w wyniku czego w nowo powstatym, wigkszym krolestwie
istnieje dwoch przywodcdw tego samego koloru (tzw. konflikt zewnetrzny).

Bez wzgledu na przyczyneg konfliktu gracze nie moga wycofa¢ swoich przywoédcéw z gry aby uniknaé
konfliktu, ktory witasnie powstat. Rozwigzanie konfliktu odbywa si¢ przy pomocy zetondw, ktére juz
lezg na planszy oraz zetondw, ktdére gracze moga wyciagna¢ zza swoich parawandéw aby wzmocnié¢
site swoich przywddcdédw. Moment, w ktérym we wszystkich krélestwach pozostali juz tylko przywddey
réznych dziedzin (ré6znych koloréw) oznacza, ze wszystkie konflikty zostaty rozwiazane.

Ponizej przedstawiamy szczegdtowy opis konfliktéw wraz z przyktadami:

1. Konflikt wewnetrzny: gracz umieszcza przywodce w krolestwie, w ktorym znajduje
si¢ juz przywodca w danej dziedzinie
Przebieg konfliktu wewngtrznego:

Gracz, ktéry potozyt na planszy swojego przywddce jest graczem atakujacym. Gracz whadajacy dynastia,
z ktérej pochodzi przywddca lezacy do tej pory na planszy jest graczem bronigcym si¢. Przywodcy
obydwu graczy czerpia sity do walki z pobliskich swiatyh.

Zardwno atakujacy jak i broniacy sig licza ile Swiatyn znajduje sie na planszy w bezposrednim sasiedztwie
odpowiedniego przywddcy. (Pola stykajace sie naroznikami nie sq uznawane za bezposrednie sqsiedztwo.) Moze si¢ zdarzyg¢,
ze ta sama Swiatynia stanie w obronie obydwu przywddcdw. (Bogowie bywajq ztosliwi!)

Atakujacy, a po nim broniacy si¢, moga wzmocnié swoja site dowolna liczba Zzetonéw $wiatyn wyciagnigtych
zza swojego parawanu. Wszystkie takie zetony musza zosta¢ potozone obok planszy. Kazdy z graczy
bedacych w konflikcie moze (ale nie musi) wzmocni¢ site swojego przywoédcy przez dodanie swiatyh zza
parawanu tylko jeden raz na konflikt.

Konflikt wygrywa gracz, ktéry po swojej stronie posiada tgcznie wigcej swigtyn. W przypadku remisu
wygrywa gracz broniacy sig.



Przyktad konfliktu wewnetrznego:

Atakujqcy  posiada  dwie  Swigtynie  w
bezposrednim sqgsiedztwie swojego przywddcy,
a obronca tylko jednq. Atakujgcy doktada dwie
dodatkowe Swiqtynie, a bronigcy sie dokfada
trzy. Obydwaj gracze czerpiq wiec sily z
czterech Swiqtyn - jest remis. Oznacza to, ze
bronigcy sie wygrat konflikt.

31s Adkluouag

Atakujacy

Konsekwencje konfliktu:

¢ Przegrywajacy musi zabraé swojego przywdédce z planszy,

*

Zwycigzca otrzymuje jeden czerwony punkt zwycigstwa (konflikt zostat rozstrzygniety przez swiatynie),
&  Wszystkie zetony swiatyh dotoZzone przez graczy zza parawandw zostaja usunigte z dalszej gry

(odtozone i odwrdcone wierzchem na spéd lub schowane).

Kontynuacja przyktadu:

Zwyciezca otrzymuje jeden czerwony punkt
zwyciestwa. Przegrany przywddca zostaje
zwrdcony graczowi wiadajgcemu  dang
dynastiq. Pie¢ dodatkowych swigtyn
uzytych  przez graczy zostaje
usunietych z gry (zetony nalezy
schowaé lub zakryé).

(e0Z310AMZ)
31s Adeluolg

Atakujacy
(przegrany)
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2. Konflikt zewnetrzny: Gracz umieszczajac zeton faczy dwa krolestwa. W nowym,
duzym krolestwie znalazto si¢ dwoch przywodcow tej samej dziedziny.

Istnieje kilka zasad dotyczacych faczenia krélestw: dwa krolestwa moga zosta¢ potgczone poprzez
umieszczenie zetonu, ale nigdy nie moga zosta¢ potaczone poprzez umieszczenie na planszy nowego
przywddcy. Zeton nie moze zosta¢ umieszczony na planszy w taki sposdb, aby taczyt trzy lub wiecej
krolestw.

Jak juz zostato to opisane wczesniej - za umieszczenie zetonu taczgcego dwa krolestwa zaden z graczy
nie otrzymuje punktu zwyciestwa. Zeton taki przykrywany jest zetonem pojednania. W ten sposéb rodzi
sie¢ nowe, wigksze kroélestwo. Jesli po poszerzeniu krélestwa nie ma w nim dwdch przywddcodw tej samej
dziedziny (tego samego koloru) - zeton pojednania zostaje usunigty, a akcj¢ uznaje si¢ za zakonczona.
Podczas jednoczenia krélestw nie wystapit zaden konflikt.

Jesli w nowo powstatym krélestwie znajduja si¢ przywddcy tej samej sfery rozwoju - rodzi si¢ jeden lub
wigcej konfliktéw, ktére nalezy rozwigzad. Jesli konfliktéw jest wigcej niz jeden, aktywny gracz decyduje
o kolejnosci ich rozwigzywania.

Przebieg konfliktu zewne¢trznego:

Jesli gracz aktywny wybiera do rozwigzania konflikt, w ktéry zaangazowany jest przywodca jego dynastii
- jest on graczem atakujacym. Jesli w rozwigzywany konflikt nie jest zaangazowany przywddca gracza
aktywnego - kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) jest atakujacym. Drugi z graczy zaangazowany w
dany konflikt jest graczem bronigcym si¢. Obydwaj gracze (atakujacy i obroica) wspierani sa w walce
przez swoich zwolennikéw (zetony) bedacych pod wptywem danego przywodcy.

Na poczatku zaréwno atakujacy jak i bronigcy sig licza ilos¢ swoich zwolennikow, ktérzy znajduja sie w
ich krélestwach (zwolennicy sa rozumiani jako zetony tego samego koloru co kolor przywdédcy). Do
walki staja wszyscy zwolennicy z ,oryginalnych” krolestw atakujacego oraz obroncy, a nie tylko ci
bedacy w bezposrednim sasiedztwie przywodcy.

Od tego momentu mechanizm rozwiazywania konfliktu Broniacy sie
zewnetrznego jest identyczny z rozwiazywaniem
konfliktu wewnetrznego: najpierw atakujacy, a pdzniej
broniacy si¢ moze wzmocnié¢ site swoich oddziatow
dodajac  dowolng liczbe zwolennikow
zza swojego parawanu i umiesci¢ je
obok planszy. Podobnie jak w przypadku
konfliktu wewnetrznego kazdy z graczy
moze wzmocni¢ swojq site zetonami zza
parawanu tylko raz na konflikt.

Konflikt rozstrzygnigty jest na rzecz tego
przywoddey, ktérego sita jest
wigksza. W przypadku remisu
wygrywa gracz broniacy sie.

Przyktad konfliktu zewnetrznego:

W pokazanym przykladzie zaistnialy dwa
konflikty.  Pierwszy pomiedzy kupcami (kolor
zielony) oraz drugi pomiedzy krolami (kolor
czarny). Gracz, ktory polgczyt krolestwa L=
zdecydowal, ze pierwszy nalezy rozwiqzaé konflikt =
pomiedzy kupcami. Zatdzmy, ze atakujacym jest

przywddca z dynastii Lwa. Oblicza on site swoich zwolennikéw
(zielone zetony targowiska) i dodaje jeszcze 4 zetony zza
parawanu. Broniqcy si¢ posiada 2 targowiska w krdlestwie
oraz jedno dodatkowe za parawanem. Nie musi go uzywac.
Pomimo swiadomosci przegranej broniqcy si¢ korzysta jednak
z okazji do wymiany niechcianego zetonu targowiska i uzywa
go wwalce. Sita atakujgcego to 5 podczas, gdy sita bronigcego
si¢ wynosi 3. Atakujacy wygrywa.

L




Konsekwencje konfliktu:

& Przegrany musi wycofa¢ swojego przywoddce oraz wszystkie zetony swoich zwolennikéw z
pierwotnego krolestwa, ktére braty udziat w walce.

& Zwycigzca otrzymuje jeden punkt zwycigstwa za przejecie wptywédw w krélestwie (za wycofanie z
gry przywoédcy innej dynastii) oraz po jednym punkcie zwycigstwa za kazdego usunigetego zwolennika
pokonanego przywddcy (zetony tego samego koloru co przywddca). Punkty zwycigestwa nie sq liczone
za zetony, ktére pochodzity zza parawanu przegranego gracza.

& Pokonany przywddca zwracany jest graczowi wladajacemu odpowiednia dynastia. Zetony wszystkich
zwolennikéw z pierwotnego krélestwa, ktére wspieraty przegranego przywddce oraz wszystkich
wyciggnietych zza parawandéw obydwu graczy nalezy usunaé z dalszej gry i odwrdcié¢ lub schowaé.

¢ Podczas odrzucania zetondw z dalszej gry moze nastgpi¢ sytuacja wyjatkowa: jesli konflikt zostat
wywotany pomiedzy dwoma kaptanami - $wiatynie ze skarbem lub takie, ktére znajdujg sie w
bezposrednim sasiedztwie innego przywddcy pozostajg na swoich miejscach. Punkty zwycigstwa
naleza si¢ jedynie za zetony usunigte z planszy oraz za usunigtego przywddce - kaptana.

Usuniecie zetonu z planszy moze spowodowac¢ rozpad krélestwa na dwie lub wiecej czesci w wyniku czego
krolestwa przywédcoéw uprzednio bedacych w konflikcie mogty zosta¢ rozdzielone. Jedli taka sytuacja
nastapita oznacza to, ze przywodcy unikneli konfliktu. Jesli jednak nadal cho¢ w jednym krélestwie znajduja
si¢ przywodcy tej samej sfery rozwoju - konflikt pozostaje nierozwigzany i aktywny gracz musi okresli¢
ktéry konflikt bedzie rozwiazywany jako kolejny. (Aktywny gracz ma wplyw na przebieg zdarzeii poprzez przemyslane dobranie

kolejnosci rozwiqzywania konfliktow)

Broniacy sie
(przegrany)

Po rozwiazaniu wszystkich konfliktéw nalezy
zdja¢ z planszy zeton pojednania i umiescic¢
go obok planszy.

Kontynuacja przyktadu:

Pokonany przywddca wraca do gracza,
a wraz z nim z planszy zabierani sq
wszyscy jego zwolennicy, ktdrzy brali
udziat w walce. Zwyciezca otrzymuje
trzy zielone punkty zwycigstwa.
Pie¢ dodatkowo uzytych zetonow wraz
z dwoma Sciggnietymi z planszy usuwa
si¢ z dalszej gry.

Po rozwiqzaniu tego konfliktu krélestwo '
jest rozdzielone na dwie czesci. W tym !
przypadku drugi  konflikt (pomiedzy T—
krélami) ~ zostal  zazegnany. Zeton
pojednania zostaje Sciagniety z planszy f

i akcja gracza aktywnego zostaje _i'
uwazana za zakoriczonq.

S

-

Na koniec tury gracza aktywnego,
wszyscy gracze, ktorzy uzywali zetondw
zza parawandw uzupetniaja zasoby
zetondéw do 6 sztuk losujac zetony z woreczka.

Atakujacy
(zwyciezca)

Podsumowujac: Jesli przywddca zostat umieszczony w krolestwie, w ktérym witadze petni juz przywoéddca
tej samej sfery rozwoju (tego samego koloru) - mamy do czynienia z konfliktem wewnetrznym. W tym przypadku
liczba Swiatyh (w bezposrednim sasiedztwie) decyduje o wyniku konfliktu.

Jesli dwa krolestwa zostaty zjednoczone, w wyniku czego w nowym kroélestwie znaleZli si¢ dwaj przywddcy
tej samej sfery rozwoju (tego samego koloru) - mamy do czynienia z konfliktem zewnetrznym. O wyniku takiego
konfliktu decyduje liczba zwolennikdw (z pierwotnego krdlestwa + dodatkowe) wspomagajacych danego przywoédce.

Na wewnetrznej stronie parawanow umieszczono krétki opis konfliktu wewnetrznego (po lewej) oraz zewnetrznego (po prawej)




Budowa monumentow

(Moze zosta¢ wykonana jedynie w trakcie akcji pofozenia nowego zetonu na planszy)

W grze bierze udziat 6 monumentéw. Kazdy z nich sktada si¢ z dwéch czeéci w réznych kolorach. Wszelkie
zasady dotyczace budowy monumentéw opisano ponizej:

Jesli aktywny gracz potozy na planszy zeton w taki sposéb, ze utworzony zostanie kwadrat ztozony z
czterech zetondéw w tym samym kolorze - gracz moze odwrécié
wszystkie cztery zetony spodem na wierzch (utworzy¢ podstawe)
i umiesci¢ na nich monument. Warunkiem budowy jest to,
aby ustawiony monument posiadat jedna cz¢$¢ w tym samym
kolorze, w jakim sa zetony z ktérych zbudowano podstawe. Jesli
monument posiadajacy jedna z czesci w wymaganym kolorze nie
jest juz dostepny - monument nie moze zosta¢ zbudowany, a
zetony nie moga zostaé¢ odwrdécone.

Jesli wraz z potozeniem przez gracza zetonu zostat wywotany
konflikt, to musi on najpierw zosta¢ rozwigzany. Jezeli po
rozwigzaniu wszystkich konfliktow kwadrat nadal istnieje -
aktywny gracz moze odwroci¢ zetony i wybudowa¢ monument.

W przypadku, gdy aktywny gracz nie zdecyduje si¢ wybudowa¢
monumentu w akgcji, w ktérej dotozyt jeden z zetondw tworzacych
podstawe - Zetony pozostaja nieodwrdocone. Na tym kwadracie
nie mozna juz bedzie postawi¢ monumentu. Niektdre zetony
moga zosta¢ jednak uzyte w przysztosci jako podstawa podczas
budowy monumentu na sasiednich polach.

Podstawa monumentu nadal liczy si¢ jako region lub czes¢
krolestwa i nadal taczy zetony z soba oraz z przywddcami.
Podstawa nie spetnia jednak juz zadnej innej funkcji (np. nie liczy si¢ podczas szacowania sity w przypadku konfliktw).

Monumenty, ktére zostaty wybudowane nie moga nigdy zostaé zniszczone lub przeniesione.

W przypadku, gdy odwracane zetony sa $wiatyniami, a w $wiatyni znajdowat si¢ skarb - nalezy go
potozyé na odpowiednim Zetonie po jego odwrdceniu. Jesli po odwrdceniu zetondw ktorys z przywddcdw
nie ma juz w bezposrednim sasiedztwie Swiatyni - jest on usuwany z planszy i zwrécony graczowi.

Przyktad:

Po odwrdceniu zetonow $wiqtyn jeden z przywddcow (rolnik z dynastii
Lucznika) stracit ostatniq Swigtynie, ktéra byta w jego bezposrednim
sqgsiedztwie. Przywddca ten jest zwracany graczowi.

Monumenty regularnie przynosza punkty
zZwycigstwa.

Wraz z koficem tury aktywny gracz oblicza ilu jego przywodcow
znajduje si¢ w krolestwach, w ktérych sa monumenty o tym
samym kolorze. Za fakt posiadania takiego przywédcy gracz
otrzymuje punkt zwycigstwa w odpowiednim kolorze. Z racji
tego, ze monument jest dwukolorowy - moze si¢ zdarzyé¢, ze
dwéch przywddcodw otrzyma punkty zwycigstwa.

Krél moze otrzyma¢ punkt zwycigstwa jedynie w przypadku, gdy
znajduje si¢ w krolestwie z monumentem posiadajgcym czarng
czg$¢. Przypominamy, ze krél moze zostaé wynagrodzony
punktem zwycigstwa w innym kolorze niz czarny za potozenie
zetonu (zobacz rozdziat Wynagradzanie punktami zwyciestwa). Ta
zasada jednak nie dotyczy monumentow.

Kontynuacja przyktadu:

Na koricu swojej tury gracz wladajacy dynastiq Byka jest nagradzany czarnym punktem zwyciestwa.
Po zakoriczeniu tury przez gracza wladajgcego dynastiq tucznika zostanie on nagrodzony czerwonym
punktem zwyciestwa (o ile jego przywddca bedzie jeszcze umieszczony w tym samym krdlestwie).



Zdobycie skarbu

(Moze zostac osiqgniete poprzez akcje umieszczenia przywddcy lub potozenia na planszy nowego zetonu)

Na poczatku gry 10 skarbéw umieszczonych jest w 10 $wiatyniach
lezacych na planszy. Gracz moze zdoby¢ skarb w nastepujacy
sposob:

Jesli po zakonczeniu akcji przez aktywnego gracza w krolestwie
znajduje si¢ wigcej niz jedna Swiatynia ze skarbem, to skarb
zdobywa ta dynastia, ktorej kupiec znajduje si¢ w danym
krolestwie. Zdobywcy przekazywane sa wszystkie skarby z
wyjatkiem ostatniego. Zdobywca ma prawo
zdecydowania, ktére skarby zabiera z planszy. | ™ narozne ™
Wyjatkiem jest sytuacja, gdy zabra¢ mozna $wiatynie
skarb lezacy w naroznej swiatyni - te skarby "

muszg zosta¢ zabrane w pierwszej kolejnosci.

Jesli w krélestwie nie ma kupca - skarb lezy tak dlugo, az pojawi
si¢ w krolestwie kupiec z dowolnej dynastii.

Przykiad:

Gracz dynastii Lwa kiadzie na planszy niebieski zeton. Najpierw
przywddca z dynastii Byka otrzymuje niebieski punkt zwyciestwa, a pozniej gracz dynastii Lwa zdobywa skarb z gornej
Swiatyni, poniewaz przywddca-kupiec nalezy do niego. Gracz musi wziqé skarb z gdrnej Swiqtyni, poniewaz jest ona
jedng z 4 naroznych Swiqgtyn.

Kazdy ze skarbow to jeden ,zast¢pczy” punkt zwycigstwa. Na koncu gry jego wtasciciel moze go policzy¢
jako punkt o dowolnym kolorze (zobacz przyktad obliczania punktéw).

Zakonczenie gry oraz zwyciestwo

Gra konczy si¢ wtedy, gdy na zakonczenie tury aktywnego gracza na planszy pozostat jedynie jeden lub
dwa skarby. Gra moze zakonfczy¢ si¢ réwniez w momencie, gdy podczas uzupetniania zetondéw na koniec
tury gracza aktywnego zabraknie juz zetondw w woreczku i nie jest mozliwe uzupetnienie stanu do 6.

Jesli nastapit koniec gry - gracze usuwaja parawany i poréwnujq liczb¢ punktow zwycigstwa swojej
najstabszej dziedziny (skarby moga zosta¢ policzone jako punkt w dowolnej dziedzinie). Gracz, ktérego
najstabsza dziedzina jest najlepsza w poréwnaniu do pozostatych graczy jest zwyci¢zcq. W przypadku
remisu gracze, ktérych to dotyczy poréwnuja druga pod wzgledem stabosci sfere, potem kolejng itd. Dla
rozwiania watpliwosci zamieszczamy przyktad liczenia punktow:

Wygrata dynastia Dzbandw! Gracz z tej dynastii zwyciezyl dzieki faktowi posiadania dostatecznej ilosci skarbow, aby
jego najstabsza sfera byta warta 11 punktow zwyciestwa. Lew jest drugi. Gracz posiadat 3 skarby i umiescit je w sferze

rolnictwa, aby podnies¢  jej . e
w8 we
u \

warto$¢ do 10 punktow. Taki

sam poziom Lew reprezentuje
w sferze religii. Byk ma 10
punktéw w sferze osadnictwa
i religii, ale jego trzecia
najstabsza  sfera  (rolnictwo)
warta  jest 11  punktow
podczas gdy trzecia sfera Lwa
(osadnictwo) warte jest 12
punktéw. Byk jest wiec trzeci.
Pomimo, ze tucznik dodat 3
punkty za skarby do swojej
najstabszej sfery (religia = 6
punktow) - nadal byla to ilos¢
niewystarczajgca aby mieé¢ 3
miejsce. 22 punkty tucznika w
sferze osadnictwa nie chroniq
go przed przegrang.
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Przykiad pierwszej rundy:

Ruch 1

Anna zaczeta gre. Polozyla 2 przywddcéw na
planszy: krdla oraz kaptana tworzqc dwa krdlestwa.
Ruch 2

Bartek  najpierw  potozyt
na planszy rolnika
powigkszajac w ten sposob
krélestwo utworzone przez
Anne. W drugiej akcji
umiescit on niebieski zeton
na polu z rzekq, za co
otrzymat niebieski punkt
zwyciestwa (rolnik i zeton
sq tego samego koloru), po
czym dobrat jeden

zeton z woreczka '™
(nie pokazane na
rysunku).

Ruch 3 Dawid L
Cezary umiescit na planszy krdla

tworzqc nowe krédlestwo, po czym potozyl
czerwony zeton Swiqtyni za co otrzymal jeden
czerwony punkt zwycigstwa. Dzieje si¢ tak dlatego,
ze w krdlestwie nie ma aktualnie kaptana (przywddcy .

w czerwonym kolorze). W takich przypadkach ' - L ‘_(-
krélowie otrzymujg punkt zwyciestwa. Zauwaz, ze ezary

Cezary umiescit kréla w taki sposob, ze znajduje si¢ on aktualnie w bezposrednim sqsiedztwie dwdch swiqtyn (tak
jest bezpieczniej). Cezary uzupetnit zetony.

Ruch 4

Dawid otrzymat na poczatku gry 4 Swiqtynie i jest przekonany o swojej sile. W pierwszej akcji umiescit kaptana
w tym samym krélestwie, w ktérym znajdowat si¢ juz kaptan Anny. Zrodzit si¢ konflikt. Na planszy obydwaj
przywddcy posiadajq jedng (wspdlnq) swiqtynie, ktdra ich wspiera. Dawid wyciqga 3 dodatkowe Zetony swiqtyn
zza parawanu. Anna rezygnuje z wyciqgania dodatkowych Swiatyn, poniewaz w najlepszym przypadku miataby
sife 3 - niewystarczajgcq do walki z Dawidem. Dawid wygrywa (4 do 1). Jego dodatkowe zetony Swiqtyn zostajq
odwrdcone wierzchem na spéd i sq usuwane z gry. Anna musi wycofa¢ swojego kaplana z planszy. Dawid
otrzymuje jeden czerwony punkt zwyciestwa za wygranie konfliktu wewnetrznego. Jako druga akcje Dawid
umieszcza na planszy swojq ostatniq Swiqtynie i otrzymuje kolejny czerwony punkt zwyciestwa. Po zakoriczeniu
tury dobiera brakujqce 4 zetony z woreczka. Kolejnym graczem wykonujqcym ruch bedzie znéw Anna.

Bartek

Wariant angielski
Aby ograniczy¢ mozliwosé pozbywania sie niechcianych zetondw podczas rozwiazywania konfliktu
bez wptywania na jego wynik - mozna wprowadzi¢ dodatkowa regute: Atakujgcy moze dobraé zza
parawanu zetony jedynie wtedy, kiedy po wykonaniu tej czynnosci jego taczna sita przekroczy site
obroncy. Jesli atakujacy nie ma szans wygrania konfliktu - nie moze wspomaga¢ si¢ zetonami zza
parawanu. Obronca z kolei moze dobrac¢ jedynie tyle zetondw, ile jest potrzebnych do wygrania przez
zroéwnanie sit z atakujgcym - ani wigcej, ani mniej!
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