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OVERVIEW (@

W pierwszym roku swego panowania kréla Persji Cyrus Wielki wydat pisemny dekret skierowany do izraelskich wygnancéw zyjacych pod
jego rzadami:

Bog nieba dat mi wszystkie krélestwa ziemi i wyznaczyt mnie, abym zbudowat mu $wiatynie w Jerozolimie. Kazdy z jego ludu moze udac
sie do Jerozolimy w Judzie, aby zbudowac $wiatynie Jehowy, Boga lzraela. | w kazdym miejscu, gdzie obecnie beda mieszkac¢ ocaleni, lud
Perséw dostarczy im srebro, ztoto, dobra, bydto i ofiary na $wigtynie Boga w Jerozolimie. Ezd 1:2-4 (parafraza)

Kilkadziesiat lat pozniej, w dwudziestym roku panowania Artakserksesa, krol zauwazyt smutek u swego podczaszego, Nehemiasza.

Zapytany, dlaczego wyglada na tak chorego, Nehemiasz odpowiedziat:

Niech krél zyje wiecznie! Dlaczego nie miatbym by¢ smutny, skoro miasto moich przodkéw lezy w ruinie, a jego bramy zostaty
zniszczone przez ogien? Jesli uznasz to za mite i jesli znalaztem taske w twoich oczach, pozwdl mi udac sie do miasta judzkiego, gdzie

pochowani sa moi przodkowie, abym mogt je odbudowaé  Nehemiasz 2:3-5 (parafraza).

Cel gry

Celem Ezdrasza i Nehemiasza jest zostanie graczem z najwiekszg liczba Punktéw Zwyciestwa (PZ) na koniec gry. Punkty zdobywa sie
przede wszystkim poprzez budowe Swiatyni, odbudowe muréw i bram miasta oraz nauczanie prawa powracajacych wygnancéw. Gracze
moga takze starac sie zagospodarowac swoja ziemie, podrézowac do osad poza murami miasta lub podsycac ogien na ottarzu, aby palit
sie dzien i noc. Prorocy Aggeusz i Zachariasz beda robi¢, co w ich mocy, aby ludzie skupiali sie na tym, co najwazniejsze.

Przez 3 tygodnie (rundy) gracze beda uzywac swoich kart, pracownikéw i zasobow, aby przyczyni¢ sie do odbudowy wielkiego miasta
Jerozolimy. Po 6 dniach pracy przypada dzien odpoczynku szabatowego. Jedzenie bedzie potrzebne, a praca w tym tygodniu zostanie
poddana refleksji. Gra zakonczy sie po zakonczeniu trzeciego Szabatu.

Uwaga od projektantdw: chociaz te wydarzenia historyczne faktycznie miaty miejsce na przestrzeni kilkudziesieciu lat, gra
zostata skrocona do okresu 3 tygodni, aby podkresli¢ znaczenie tygodnia pracy i szabatu zaréwno w staroZytnej, jak i
wspotczesnej kulturze zydowskiej.




4 namioty 4 znaczniki PZ
(2 biate + 16 w kazdym kolorze gracza) (1 w kazdym kolorze gracza) (1 w kazdym kolorze gracza)

COMPONENTS (@

4 znaczniki ottarza

12 znacznikéw btogostawienstw 2 Prorocy 104 zasoby
(1 w kazdym kolorze gracza) (4 w kazdym kolorze) (Zachariasz, Aggeusz) (30 kamieni, 24 wegle,

20 ztota, 30 drewna)
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33 kafelki zwojow

1 Szofar
(8 Ztote, 22 Drewniane, 3 Kamienne)

(Znacznik pierwszego gracza)

1 worek na gruz

40 monet (o wartosci 1 srebra) 40 chlebéw (wartych 1 zywnosci)

10 sakiewek (o wartosci 5 srebra) 10 koszy (wartych 5 zywnosci)

i bl il PSS = L

Gracze moga swobodnie wymienia¢ 5 monet na 1 sakiewke, aby w razie potrzeby wydac
reszte. Podobnie moga dowolnie wymieniac 5 chlebéw na 1 kosz, jesli zajdzie taka

potrzeba.



COMPONENTS (@

20 ptytek rozwoju

(4 straznikéw, 4 robotnikéw, 4 rolnikéw, 4 handlarzy, 4 starszych)

1 Plansza Solo, 1 Wzgérze §wiatynne,
1 Plansza Gtéwna, 4 Plansze Graczy,

4 Pomoce Gracza, 1 Pomoc Gracza Solo.
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12 Players: both players choose 2
Gates (1 Gatekaepar on each).
Each player starts with 3 Food,

5 Silver, and 6 Workers in their
supply.

COMPONENTS (@

Placs Food In stacks to the far
right of the Scroll rows:
Highest row = 3 Focd

2nd highest row = 2 Food
Bed highest row = 1 Foad

40 kart postaci 3 karty Bohateréw 1 karta przygotowania 2 karty ottarza
(10 w kolorze kazdego gracza) (Zerubabel, Ezdrasz,
Nehemiasz)
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48 kart éciennych 6 kart bram 6 neutralnych muréw 10 kart skupienia 6 kart schematéw
(karty $cienne neutralne) (Tryb solo) (Tryb solo)

(12 w kolorze kazdego gracza)




Przygotowanie gtéwnej planszy

Aby przygotowaé gtéwny obszar gry, wykonaj nastepujace kroki:
1. Pot6z plansze gtéwna na érodku stotu.

2. Potdz wszystkie 6 kart bram obok planszy gtéwnej, tak aby boki przedstawiaty zarys robotnika(odkryte). Jesli grasz w mniej niz 4
graczy, wykonaj nastepujace dodatkowe kroki:

1-2 graczy: Odwré¢ Brame Zbidrki (Muster) i Brame Wschodnia (East) i umies¢ je na odpowiednich polach planszy gtéwne;j.

Umiesc¢ 2 Srebrniki na kazdej karcie bramy, ktéra wciaz znajduje sie obok planszy gtownej. Przykryj 6 najbardziej Srodkowych

pol muréw na goérze planszy gtéwnej kartami neutralnego muru. Sa to pola przylegajgce do i pomiedzy Bramg Zbi6rki (Muster)

a Brama Wschodnia (East) oraz pole 1 muru na lewo od nich.

3 graczy: Umiesc¢ 1 srebrnik na kazdej karcie bramy obok planszy gtéwnej. Przykryj 3 pola muréw pomiedzy Brama Zbiérki (Muster)
i Brama Wschodnig (East) kartami neutralnego muru.

3. Umie$¢ po 10 sztuk kazdego zasobu (ztota, kamienia, drewna i popiotéw) obok planszy gtéwnej, tworzac zasoby gtéwne. Umies¢ tam

rowniez wszystkie zetony srebra i zywnosci.

4. Umies¢ pozostate 64 zasoby w worku na gruz. Losowo dobierz zasoby, umieszczajac je na kazdym polu muru i bramy
na planszy gtéwnej w liczbie odpowiadajacej liczbie pokazanych ikon. Wszelkie zasoby pozostate w worku na gruz
nalezy umiesci¢ w zasobach gtéwnych. Worek na gruz mozna wiozy¢ z powrotem do pudetka. @

5. Oddziel zetony zwojéw ich rewersami. Losowo umies¢ 1 odkryta ztota ptytke zwoju na kazdym polu najwyzszego rzedu planszy
gtéwnej. Losowo umies¢ 1 odkryta ptytke zwoju drewna na kazdym polu w obu Srodkowych rzedach (w sumie 9 ptytek zwoju). Losowo

umies¢ 1 ptytke kamiennego zwoju na kazdym polu najnizszego rzedu. Wszystkie pozostate zetony przewijania odt6z do pudetka.

6. Umies¢ odpowiednia liczbe zywnosci w stosach po prawej stronie rzedéw zwojéw:

Rzad 4 PZ = 3 chleby
Rzad 3 PZ = 2 chleby
Rzad 2 PZ = 1 chleb

Rzad 1 PZ = 0 chlebdéw

Podczas gry, ta karta przygotowania
powinna poma&c w przypomnieniu
trudnych do zapamietania
konfiguracji, ktére réznia sie w

zaleznosci od liczby graczy.




7.Jesli grasz w mniej niz 4 graczy, umie$¢ katre Wzgdrza Swiatynnego nad obszarem Swiatyni na planszy gtéwnej,
strong odkryta odpowiednia do liczby graczy.

-
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8. Uzyj dowolnej strony 1 z 2 kart ottarza (losowych lub wybranych). Pot6z wybrang strone odkryta na obszarze pod ottarzem. Druga E
karte ottarza odtéz do pudetka. Umiesé prorokéw na ponumerowanych polach Toru Ottarza, zgodnie z numerami na najwyzszych {.%

pozycjach czerwonych flag rozciagajacych sie nad wybrana karta ottarza.

9. Pot6z 3 karty Bohateréw obok planszy gtéwnej.

10. Losowo wybierz pierwszego gracza. Daj mu Szofar. %
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Konfiguracja planszy gracza
Aby przygotowac kazdy obszar gracza, wykonaj nastepujace kroki:

1. Daj kazdemu graczowi 1 plansze gracza, 1 karte pomocy gracza i 1 losowa ptytke rozwoju kazdego typu. Ptytki rozwoju umieszcza sie
na wyznaczonych polach planszy (nierozwinietg strong do goéry), jak pokazano ponizej.

2. Daj kazdemu graczowi nastepujace elementy w wybranym przez siebie kolorze:
* 16 Robotnikow — 6 w ich zasobach, a reszta w zasobach gtéwnych.

* 1 Namiot — umieszczony na gérnym, Srodkowym obszarze mapy, w poblizu prawego dolnego rogu planszy gtéwnej.

* 1 znacznik oltarza — umieszczony na polu 0 toru ottarza na planszy gtéwnej. Powinny by¢ one utozone w malejacej kolejnosci
graczy (gracz trzymajacy Szofar bedzie miat swdj znacznik ottarza na gorze).

* 1 znacznik PZ — umieszczony na polu 10 PZ na torze punktacji na planszy gtéwnej (kolejnos¢ ich uktadania nie ma znaczenia).
* 10 kart Postaci — nalezy je potasowac i umiesci¢ zakryte obok swojej planszy gracza, a nastepnie dobrac¢ 4 do reki.

* 12 kart Sciennych — nalezy je potasowac i umiesci¢ zakryte obok swojej planszy gracza.

3.Umies¢ zasoby okreslone w lewym dolnym rogu kafelka kazdego gracza na 2 dostepnych polach. Zasoby te nalezy pobra¢ z
Zasobdéw Gtéwnych. Kazdy gracz otrzymuje takze 5 Srebrnikéw i 3 Zywnosci z zasobéw gtéwnych.

4. Daj kazdemu graczowi po 1 znaczniku blogostawienstwa. Sa one umieszczane na 0 polach odpowiadajacych im torow.
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Przygotowanie Lewitow

Z zasobow gtéwnych umiesc 1 robotnika w kolorze kazdego gracza na wyznaczonym polu na
dole Toru Lewitéw. Znajduje sie w lewym dolnym rogu tablicy gtéwnej. Podczas gry ci
robotnicy nazywani sa ,Lewitami”. Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie 6 Lewitow,
umieszczajac ich od dotu do géry w wyznaczonej kolumnie.

Przygotowanie Straznikéw Bramy

Z zasobow gtéownych kazdy gracz musi umiesci¢ 1 robotnika w swoim kolorze na wybranej
naroznej bramie planszy gtéwnej (Old, Sheep, Horse, Fountain Gate).

Wyboru tego dokonuje sie w odwrotnej kolejnosci, zaczynajac od gracza siedzgcego na prawo
od gracza trzymajacego Szofar i kontynuujac wokot stotu w kierunku przeciwnym do ruchu

wskazowek zegara. Podczas gry ci robotnicy nazywani sg ,Straznikami Bram”.

1-2 graczy: Kazdy gracz umiesci 2 straznikow. Kazdy gracz powinien umiesci¢ swojego

pierwszego Straznika Bramy, zanim ktérykolwiek z nich umiesci drugiego.

3 graczy: 1 narozna brama pozostanie pusta. To jest brama neutralna. Jesli chca, gracze moga
umiesci¢ tutaj 1 biatego robotnika, ale nie jest to konieczne.

Przygotowanie biatego robotnika (1-2 graczy)
W grach dla 1-2 graczy umies¢ 1 biatego robotnika na kazdym z 2

zewnetrznych kaflach zwojéw w dolnym rzedzie. Sposéb ich

wykorzystania podczas gry zostanie szczegétowo wyjasniony na

stronie 21.

Limity zasobéw

Wszystkie zasoby, srebro i zywnos$¢ sa uwazane za nieograniczone. Jesli sie wyczerpia, w razie potrzeby uzyj odpowiedniego
zamiennika. Pracownicy sg ograniczeni. Gracze nie moga nigdy mie¢ wiecej niz 16 w swoim kolorze.

Limit kart na rece

Podczas przygotowania kazdy gracz losowat do reki 4 karty postaci. W kazdej turze zagrywaja karte postaci, wykonuja akcje, a

nastepnie losujg nowa karte postaci. Pomiedzy turami gracze powinni zawsze mie¢ na rece 4 karty postaci, chyba ze nie maja

wystarczajacej liczby kart w stosie dobierania, aby to zrobic.



Skrot rozgrywki

Rozgrywka w Ezdrasza i Nehemiasza trwa 3 rundy. Kazda runda sktada sie z tygodnia sktadajacego sie z 7 dni:

* Pierwsze 6 dni kazdego tygodnia przeznaczone jest na prace. W kazdym z tych dni wszyscy gracze wykonuja jedna ture, zaczynajac
od gracza trzymajacego Szofar zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

* Dzien siédmy jest dniem odpoczynku, zwanym szabatem. Tego dnia gracze bedg musieli stawi¢ czota Sadowi Prorokéw oraz
nakarmi¢ swoich robotnikéw. Beda takze zdobywac Punkty Zwyciestwa(PZ) w oparciu o to, na czym skupili swoje wysitki w
ciggu pierwszych 6 dni tygodnia.

Gra zakonczy sie po ukonczeniu trzeciego Sabatu.

Dni Pracy

7,7 Zaczynajac od gracza trzymajacego Szofar i kontynuujac wokdt stotu zgodnie z ruchem

GAMEPLAY OVERVIEW (@45

wskazéwek zegara, kazdy gracz wykonuje jedna ture. Gracze beda wykonywac tury w

Play 1 Character Card (max 2 per pile). Take
1 Main Action. You may optionally take 1
Amiliary Action, use 1 Trader, and use 1
Elder at amy point during your turn. Finally,
draw 1 Character Card if possible.

kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara, az wszyscy gracze rozegraja po 6 tur.

%:mljﬂ.mﬂ.mhfmw
! your Main Action. Use each

e Levite to either place 1 resource
i the Temple or on the Altar, or to
gain1 Red Baneer this
turn,

W kazdej turze gracze beda wykonywac nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
1. Zagraj 1 karte postaci ze swojej reki na swoja plansze gracza.
2. Wykonaj 1 z 3 gtéwnych akgji.

3. Jesli to mozliwe, dobierz 1 karte postaci ze swojego stosu dobierania na
reke.

Select 1 unbuilt Wall or Gate,
Clear rabble if and gain
—= the Blessing if the bocation wasa
Wall. Optionally build the Wall or
Gate at the same location.

. Place sp to 1 Scribe and optionally

Oproécz tego gracze moga w dowolnym momencie swojej tury wykonac nastepujace czynnosci:
* Wykonaj 1 akcje pomocnicza.
* Uzyj 1 kupca.

* Uzyj 1 starszego.

move your Tent around the City. Pay
1 Silver to the owner of each
Scribe which you branch off from.

T 4
Trade wsing the Character Card you
played this turs.

| Gpend the required respurces to
- b @hmmriﬂaﬂupﬂuﬂ‘l’k




Zagrywanie kart postaci

W kazdej turze gracze musza dotozy¢ 1 karte postaci ze swojej
reki na 1z 3 stoséw na swojej planszy gracza. Podczas zagrywania

kart postaci nalezy przestrzegac¢ nastepujacych zasad:

+ Gracze muszg zagrac karte postaci przed wykonaniem swojej akgji
gtdéwne;j.
+ Karty postaci mozna zagrywac na dowolny 1 z 3 stoséw.

* Na kazdym stosie moga znajdowac sie tylko 2 karty postaci.

Przez pierwsze 3 tury zaleca sie zawsze umieszczac karty na pustym
stosie. Czesto zakrycie wczesniej umieszczonej karty postaci nie
przynosi zadnych korzysci.

Przez ostatnie 3 tury gracze beda umieszcza¢ karte postaci na
wczesniej umieszczonej karcie postaci. To catkowicie zakrywa te
karte, ukrywajac wszystkie jej ikony i istotne informacje. Gracze
moga jednak w dowolnym momencie swobodnie przegladac
zakryte karty postaci.

Sztandary
Kazda karta postaci posiada 3 Sztandary,

reprezentujace ich rézne atrybuty. W kazdej turze
gracze moga wykorzysta¢ wszystkie widoczne

sztandary na swojej planszy gracza

Nazwa bramy i handel

Kazda karta postaci ma dostepna opcje handlu.
Gracze moga skorzystac z akcji pomocnicze;j,
aby handlowac¢ swoja postacia tylko w turze, w
ktorej zostata zagrana.
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PLAYING CHARACTER CARDS @

Punktacja podczas szabatu

Kazda karta postaci ma swoj wiasny

warunek punktagji, ktéry bedzie

aktywowany podczas kazdego szabatu,

jesli zostanie odtozona.

Zagrywajac karte postaci, nalezy wzigé¢ pod uwage wiele
rzeczy. Jej sztandary beda przydatne nie tylko w turze, w
ktérej zostana zagrane — moga pozostaé widoczne przez
kilka tur. Handel moze poméc graczowi zdoby¢ Zasoby
potrzebne do wykonania akcji w tej turze lub w pdzniejszej
turze. Uwzgledniana jest takze punktacja szabatu, co

zostanie szczegotowo wyjasnione pozniej.




Giéwne dziatania

&

! Czerwone sztandary stuza do pracy w Swiatyni i potrzymywania ognia na ottarzu.

W kazdej turze gracze musza wykonac 1 z 3 akgji gtéwnych. Kazda akcja gtéwna jest powigzana z konkretnym

kolorem Sztandaru:

F
E Szare sztandary stuza do usuwania gruzéw oraz budowy murdéw i bram miejskich.

' Niebieskie sztandary stuzg do nauczania Prawa i podrézowania oséb obozujgcych w namiotach poza murami miasta.

Chociaz kazda Akcja Gtéwna ma swoje wiasne zasady, istnieja pewne zasady, ktére sa wspdlne dla wszystkich:

* Przeprowadzenie akgji gtdwnych zawsze bedzie wymagato sztandaréw jednego koloru.

* Po wybraniu, ktérg z 3 gtéwnych akgcji wykonaja, gracze dodaja wszystkie sztandary na swojej planszy gracza, aby zobaczy¢, ile musza
pracowac. Niektére banery maja wydrukowane numery pokazujace ich wartosé. Jesli nie ma numeru, warto$¢ sztandaru wynosi 1.

* Mozliwe jest, ze pewne efekty zwieksza liczbe sztandaréw, jakie gracz posiada podczas wykonywania akcji gtownej. Jest to
dozwolone. Gracze powinni traktowac sztandary jako walute, ktéra moga wydaé w swojej turze. Jesli zyskaja wiecej podczas
wykonywania akgji gtéwnej, po prostu beda mieli wiecej do wydania, kontynuujac swoja ture.

* Gracze moga uzywac mniejszej liczby sztandardw, niz jest w ich posiadaniu. Niewykorzystane sztandary
Sg po prostu marnowane.

Wykonujac akcje gtéwne, gracze powinni policzy¢ swoje sztandary we wszystkich nastepujacych obszarach:

* Widoczne karty postaci na swojej planszy gracza (nie liczg zakrytych kart postaci).
* Schowane karty postaci i karty bohateréw (tylko gérny sztandar — pozostate i tak powinny by¢ ukryte)

* Dowolni kupcy i starsi wykorzystali te ture, aby zapewni¢ dodatkowe sztandary.

* Wszelkie zdolnosci odpowiednich ptytek przewijania.




W ponizszym przyktadzie gracz ten zdecydowat sie uzy¢ swoich czerwonych sztandaréw do pracy przy Swiatyni i ottarzu. Maja

w sumie 10 czerwonych sztandaréw, sposrod nastepujacych:

« 5 z kart postaci na swojej planszy gracza.
* 1 na ukrytej karcie postaci (ukrytej pod goérna strong pomocy gracza).
+ 2 od robotnika, ktérego wtasnie przydzielili jako starszego na swojej planszy gracza (w prawym gornym rogu)

* 2 dodatkowe (plus 1 srebrnik) z kafelka przewijania, co zapewnia 2 dodatkowe sztandary w dowolnym kolorze podczas
korzystania ze starszego.
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Akcja gtéwna: Swiatynia i ottarz

Wykonujac te akcje géwna, gracze moga zdecydowac sie na umieszczenie 1 Lewity przed lub po zakonczeniu akcji géwnej

(nigdy w trakcie!). Moga takze zdecydowac sie nie umieszczac Lewitéw. Kazdy Lewita, ktérego posiada, moze zostac uzyty do

umieszczenia 1 zasobu w Swigtyni lub na ottarzu albo do zapewnienia 1 dodatkowego czerwonego sztandaru w tej turze.

h_ =T " T;'T E. i .1, Umieszczanie Lewitéw
’ i} Aby umiesci¢ Lewite, gracze musza mie¢ dostepnego robotnika w swoich
5 ‘:}* F F FT +ﬁﬂ zasobach. Kazdy gracz ma swojg wtasng kolumne na planszy gtéwnej na

5 Q_,, F~ {", {", {-\ ._, dodanie Lewitow. Lewitow nalezy zawsze ustawia¢ od dotu do gory. Koszt dodania Lewity

jest pokazany po lewej stronie nastepnego pustego wiersza w kolumnie koloru kazdego

4 E?—h n r F H-} - gracza. Po zapfaceniu tego kosztu zywnosci (chlebow) musza umiescic¢ robotnika na pustym
polu. Dzieki temu natychmiast otrzymaja nagrode pokazana po prawej stronie tego pola.

Kiedy gracz umiesci széstego Lewite, nie moze juz umieszczac kolejnych.

F-J gracz ma 3 Lewitow, 2 z nich moze zostac uzyty do zdobycia 2 dodatkowych czerwonych sztandaréw. To pozostawitoby im tylko 1

Na przyktad, koszt umieszczenia Lewity przez gracza turkusowego lub czerwonego wyniesie
2 zywnos¢ i zapewni mu 1 wegiel. Koszt fioletowego gracza wyniesie 3 pozywienia i
zapewni mu 1 kamien. Koszt dla zéttego gracza wynidstby 5 pozywienia i zapewnitby mu
.dzikie” Btogostawienstwo oraz 2 PZ.

Uzywanie czerwonych sztandaréw do umieszczania zasobow
Jak wspomniano powyzej, kazdy Lewita, ktérego posiada gracz, moze zostac

uzyty do umieszczenia 1 zasobu w Swiatyni lub na oftarzu.

Wymég sztandaru dotyczacy umieszczania zasobéw w Swiatyni jest

pokazany w dét boku Swiatyni. Jest to zawsze 1-5 czerwonych sztandaréw.

Wymadg sztandaru dotyczacy umieszczania zasobdw na oftarzu jest pokazany
nad ilustracjg ottarza. Zawsze jest to 1 lub 3 czerwone sztandary.

Wykorzystywanie Lewitow do zdobywania czerwonych sztandaréw
Jak wspomniano powyzej, kazdy Lewita, ktérego posiada gracz, moze zosta¢ wykorzystany do zapewnienia 1 dodatkowego czerwonego sztandaru

w tej turze. Gracze moga to zrobic wiele razy, ale robiac to, ci Lewici nie moga juz by¢ wykorzystywani do umieszczania zasobéw. Na przyktad, jesli

niewykorzystanego Lewite — co oznacza, ze w tej turze mogliby umiesci¢ tylko 1 zaséb, albo w Swiatyni, albo na ottarzu.



Umieszczanie zasobow w Swiatyni

Umieszczajac zasoby w Swiatyni, gracze musza zawsze umieszczac je w pustej kolumnie z lewej strony wybranego rzedu. Gracze moga
umiesci¢ wiele zasobéw w tym samym lub w réznych rzedach, pod warunkiem, ze maja do tego dostepna liczbe czerwonych
sztandaréw i Lewitéw. Natychmiast po umieszczeniu kazdego zasobu otrzymaja punkty zwyciestwa i czesto inng nagrode, jak pokazano

po prawej stronie rzedu, w ktorym umiescili swoje zasoby.

Umieszczenie kamienia lub drewna daje 1 PZ, podczas gdy ztoto daje 2 PZ. Gracze

nie moga umieszcza¢ wegla w Swiatyni.

5 rzad sztandaréw: zyskaj 1 robotnika.
4 rzad sztandaréw: zyskaj 1 ruch namiotu wokoét mapy miasta.

3 rzad sztandaréw: zyskaj 1 chleb.
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= 2 rzad sztandaréw: zyskaj 1 srebrnik.
& F | s |Illl
o |55 0
—_—

1 rzad sztandaréw: brak nagrody.

W tym przyktadzie nastepny zaséb, ktéry ma zosta¢ umieszczony, musi znajdowac sie

—
na 1z 5 pdl zaznaczonych na zielono.
Zapetnienie Swiatyni

Po zapetnieniu Swiatyni gracze nie moga juz umieszcza¢ w niej zadnych zasobéw.

Wypetnianie sektoréw swiatynnych

Na dole Swiatyni znajduja sie ikony przedstawiajace, co sie dzieje, gdy sektor Swigtyni jest catkowicie zapetniony. Swigtynia jest
podzielona na 3 sektory, kazdy o innym odcieniu koloru i otoczone cienka ramka. Wypetnione sektory nalezy rozpatrzy¢
natychmiast po umieszczeniu w nich ostatniego zasobu.

Trzeci efekt to:

Pierwszy efekt jest Drugi efekt jest nastepujacy: Efekt koricowy jest
Gracz z najmniejszg liczba Lewitow v KA
nastepujacy: Gracz, ktory Gracz z najwieksza liczba ! la2d 5 nastepujacy: Kazdy gracz
traci 1 PZ. W przypadku remisu ; ;
umiescit ostatni zasob w Lewitow otrzymuje 2 PZ. W o o . ke e onnze | gy
y - » ] g remisujacy gracz znajdujacy sie Lewite, ktorego posiadaja.
t Ot " d i
sektorze, otrzymuje przypadku remisu remisujgcy o idaleRE R
chleby. gracz znajdujacy sie najdalej na

PZ. Efekt ten jest ignorowany w

Torze Ottarza otrzymuje 2 PZ.

grach dla 1-2 graczy.
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Akcja gtéwna: Swiatynia i ottarz

Umieszczanie zasobow na ottarzu

Umieszczajac zasoby na ottarzu, gracze moga uzywac wytacznie drewna lub popiotéw. Gracze moga umieszczaé wiele zasobow

t

samego lub innego rodzaju, pod warunkiem, ze majg do tego dostepne czerwone zztandary i Lewitow. Natychmiast
po umieszczeniu kazdego zasobu przesung sie o 1-2 pola na torze ottarza. Zasoby umieszczone na ottarzu moga zostac

natychmiast zwrécone do zasobdw gtéwnych lub przechowane tam tymczasowo, jesli gracze tak wola.

* Umieszczenie kazdego drewna wymaga 3 czerwonych sztandaréw i pozwala graczom przesuna¢ sie o 2 pola na torze ottarza.

+ Umieszczenie kazdego z wegli wymaga 1 czerwonego sztandaru i pozwala graczom przesunac sie tylko o 1 pole na torze
oftarza.

= w ponizszym przyktadzie turkusowy bytby przed fioletowym i czerwonym.
Oproécz remisu i zdobycia natychmiastowych nagrod (patrz ponizej), gracze
moga miec takze inne motywacje do poruszania sie po torze ottarza.

_‘To bedzie w wiekszosci wyjasnione podczas zasad szabatu na stronach 25-28.

- Jedli gracze zyskaja ruch na koncu toru oftarza, to
nie przesuwaj ich znacznika, zamiast tego zyskaj 1 srebrnika za kazdy
wykonany ruch.

Poruszajac sie po torze oltarza, gracze otrzymujg wszystkie nagrody pokazane ponizej kazdego pola, na ktére sie poruszaja (lub ktére mina).

Jesli przejdziesz na obszar zawierajagcy znacznik oftarza innego gracza, gracze powinni umiesci¢ swoéj znacznik na wierzchu.



Akcja gtéwna: Gruz, mury i bramy

¢ Wykonujac te akcje gtéwnga, gracze muszg wybrac pojedyncze pole muru lub bramy wokot krawedzi planszy gtéwnej. Jesli na
E mapie znajduja sie jakies gruzy (zasoby), nalezy je najpierw oczysci¢. Kiedy obszar muru lub bramy zostanie oczyszczony z

gruzu, mozna go zbudowad. Gracze moga wykonac obie czynnosci w tej samej turze.

Wazna zasada: Wykonujac te akcje gtéwna, nigdy nie mozesz skupic sie na wiecej niz 1 obszarze muru lub bramy na ture

Usuwanie gruzu
Wymaga to 1 lub wiecej szarych sztandaréw, w zaleznosci od rodzaju usuwanych zasobéw. Gracze moga
" oczyscic tyle, ile chca z wybranego obszaru, pod warunkiem, ze maja do tego dostepne szare sztandary.

Kazdy wegiel wymaga 1 szarego sztandaru do oczyszczenia.
Kazdy kamien lub drewno wymaga 2 szarych sztandaréw do oczyszczenia.

Kazde ztoto wymaga 3 szarych sztandaréw do oczyszczenia.

Gracze zbierajg caty oczyszczony gruz i dodaja go do swoich zasoboéw jako zasoby.

Jest natychmiast dostepny do uzycia — moze nawet pomdc w budowie muru lub
bramy, z ktérej w tej samej turze wtasnie usunieto gruz.

Jesli usuniesz ostatni kawatek gruzu z obszaru muru, gracze otrzymuja
: btogostawienstwo wskazanego koloru. Gracze moga usuna¢ mniej gruzu,
ale nie zapewni im to btogostawienstwa. Usuwanie gruzu z bram nie zapewnia
btogostawienstwa.

Catkowite oczyszczenie pokazanego tutaj obszaru muru zapewnitoby czerwone

btogostawienstwo. Btogostawienstwa zostang wyjasnione na stronie 24.

Neutralne mury i bramy

Jesli grasz z mniej niz 4 graczami, w gornej czesci planszy gtéwnej znajduja sie mury lub bramy
zbudowane juz podczas przygotowania. Gracze nie moga w zaden sposob wchodzi¢ w interakcje
z tymi polami. W przypadku 3 graczy zbudowanie bramy zbiérki lub bramy wschodniej nie tworzy

potaczen z sasiadujgcymi z nimi neutralnymi murami (patrz tagczenie muréw i bram na stronie 19).

RUBBLE, WALLS, AND GATES @




Akcja gtéwna: Gruz, mury i bramy

Mury i bramy

- Cho¢ mury i bramy roznig sie na swdj sposéb, budowanie kazdego z nich odbywa sie
wedtug tych samych zasad. Aby zbudowa¢ mur lub brame, gracze musza mieé
wymagane szare sztandary i zasoby pokazane na wybranym polu planszy gtéwne;.
Jesdli wiasnie uprzatneli gruz, te zasoby sa natychmiast dostepne — jednak szarych

. sztandardw, ktére wiasnie wydali, nie mozna ponownie wykorzysta¢ do budowy muru
lub bramy.

Mur pokazany tutaj wymaga 4 szarych sztandaréw i 3 kamieni.

Wszystkie bramy wymagaja 3 szarych sztandaréw, 1 drewna i 2 kamienia.

Budowanie $cian
Po zastosowaniu sie do zasad opisanych powyzej gracze budujgcy mur musza

dobra¢ 3 karty muru z wierzchu swojego stosu dobierania. Musza umiescic¢
- 1z tych kart muru nad obszarem muru, rozpatrujgc wszelkie natychmiastowe efekty

pokazane na srodku karty muru (nie zyskujg btogostawienstwa za zakrycie obszaru

muru — ma to miejsce tylko podczas usuwania gruzu). Nastepnie umieszczaja 1 z
pozostatych 2 kart scian zakryta na wierzchu swojego stosu dobierania kart scian, a

druga zakryta na spodzie. W rzadkich przypadkach, gdy graczowi pozostana mniej niz

3 karty muru na stosie dobierania, po prostu losuje z dostepnych zasobow.

Budowanie bram
ﬁ Po zastosowaniu sie do zasad opisanych powyzej, gracze budujacy

brame przesuwaja powigzana z nig karte bramy obok planszy gtéwne;j,
. i umies¢ go nad obszarem bramy. Jesli na karcie bramy znajdowato sie jakies srebro,

natychmiast dodaj je do swoich zasobdw. Nastepnie musza umiesci¢ 1 robotnika ze
- swoich zasobow na zaznaczonym obszarze karty muru i otrzyma¢ natychmiastowa
s nagrode wydrukowang na tym polu. Ten robotnik jest teraz Straznikiem Bramy i
pozostanie tu do konca gry. Jesli gracz nie ma dostepnych robotnikéw w swoich

zasobach, nie moze zbudowa¢ bramy. Gracze zdobywaja nagrody pokazane na kartach

bram tylko wtedy, gdy nawigzuja potaczenia (patrz nastepna strona).

Znizki przy budowie:

Budujac mury i bramy, gracze moga uzy¢ 3 szarych sztandaréw lub 1 ztota, aby zaptaci¢ o 1

kamien lub drewno mniej. Moga wykona¢ dowolng z tych czynnosci dowolna liczbe razy na ture,

pod warunkiem, ze majg dostepne szare sztandary lub ztoto.




Punktacja muréw i bram

Wszystkie karty muréw i bram pokazuja punkty zwyciestwa w lewym dolnym rogu. Sa one zdobywane dopiero na koniec gry.

taczenie scian i bram

Po zbudowaniu muru lub bramy mogto zosta¢ utworzone potaczenie pomiedzy murem i brama. Zaowocuje to nagrodami dla
wszystkich zaangazowanych graczy. Nagrody te sa pokazane na gorze kazdej bramy, tacznie z nagrodami w rogach planszy gtéwne;j.
Nagrody te sg zdobywane, gdy mur zostanie zbudowany obok wczesniej wybudowanej bramy lub gdy brama zostanie zbudowana

obok wczesniej wybudowanego muru (nie ma znaczenia, co bedzie pierwsze).

Jesli gracz zbudowat zaréwno mur, jak i brame, otrzymuje nagrode tylko raz, a nie dwa razy. Jesli pomiedzy 2 wczesniej wybudowanymi
murami zbudowano brame, efekt ten zostanie rozpatrzony dwukrotnie. W ten sposéb kazda brama moze dwa razy na gre potaczyc¢ sie z

murem.

W ponizszym przyktadzie czerwony gracz rozwaza zbudowanie muru. Decyduja miedzy 2 opcjami:

1. Obszar muru po lewej stronie zostat juz oczyszczony z gruzu, wiec do zbudowania tutaj potrzebne beda jedynie 4 szare sztandary i
3 kamienie. Stanowitoby pofaczenie ze Wschodnig Bramga (East). Poniewaz byliby wiascicielam muru i bramy, zyskaliby tylko 2 wegle z
potaczenia (a nie 4).

2. Obszar muru po prawej stronie musiatby zostaé oczyszczony z gruzu, zanim bedzie mozna tam budowa¢. Oczyszczenie tego bedzie
kosztowac 5 szarych sztandaréw, ale zapewni im fioletowe btogostawienstwo i troche zasobéw do wykorzystania podczas budowy
muru. Jednakze, aby oczysci¢ gruz i zbudowac mur, potrzebowaliby co najmniej 8 szarych sztandardéw. Jesli zbudowali tu mur, zaréwno
on, jak i turkusowy gracz zyskaliby 1 kamien i 1 srebrnik za potaczenie z Konska Brama (Horse Gate).

®=

RUBBLE, WALLS, AND GATES @




TORAH AND TENTS (@

Akcja gtéwna: nauczanie Prawa i przenoszenie namiotu

swoj namiot po mapie miasta lub wykonujac jedno i drugie (w dowolnej kolejnosci). Nauczanie Prawa zapewnia graczom

Wykonujac te akcje gtéwna, gracze moga nauczaé prawa umieszczajac 1 skrybe na wybranym kafelku zwoju, przesuwajac
b l

nowe umiejetnosci na reszte gry lub dodatkowe punkty za gre koncowa.
Nauczanie Prawa
Aby naucza¢ Prawa gracze musza umiesci¢ robotnika ze swoich zasobéw na kaflu zwoju, ptacac wymagane srebro lub ztoto. Po
umieszczeniu ten robotnik nazywany jest skryba i pozostanie tu do konca gry. Na kazdym Zetonie zwoju moze znajdowac sie tylko jeden
skryba. Na poczatku gry skryba moga by¢ umieszczane wytacznie na kafelkach zwojow w dolnym rzedzie. Kiedy skryba zostanie
umieszczony w dolnych rzedach, zapewnia on wszystkim graczom dostep do 2 sasiadujacych ze soba ptytek zwojow znajdujacych sie
nad nim. Przyciemnione kafelki zwojéw w ponizszym przyktadzie to te, ktdre sa aktualnie niedostepne. Nalezy pamietac, ze skrybowie nie
zapewniaja dostepu do sasiadujacych poziomo ptytek zwojow. Koszt umieszczenia skryby jest wydrukowany po lewej stronie wiersza, w

ktérym sie on znajduje:
Ten rzad wymaga

7 niebieskich sztandarow
i 2 ztota.

Ten rzad wymaga
6 niebieskich sztandarow
i 1 ztota.

Ten rzad wymaga
5 niebieskich sztandarow
i 3 srebrnych.

Ten rzad wymaga
3 niebieskich sztandaréw
i 2 srebrnych.

Oprocz tego kosztu gracze musza takze zaptacic 1 srebrnika za kazdego skrybe innego gracza, z ktérego rozgateziaja sie, aby dotrze¢
do zadanej ptytki zwoju. Nalezy to zaptaci¢ wiascicielowi kazdego skryby. Gracze nie ptaca nic za odtgczenie sie od swoich

wiasnych skrybow. Jesli maja do wyboru 2 graczy, od ktérych chca sie roztaczy¢, wybieraja, ktéremu graczowi zaptaca.

W powyzszym przyktadzie gracz turkusowy musiatby zaptacic¢ 2 srebrniki graczowi fioletowemu, aby umiesci¢ skrybe na 1z 2
dostepnych ptytek zwoju w gornym rzedzie. Jesli fioletowy gracz chciatby umiesci¢ skrybe na kafelku zwoju na prawo od
swojego najwyzszego skryby, musiatby zaptaci¢ 1 srebrnika albo graczowi turkusowemu, albo graczowi zéttemu, zanim przejdzie do

swojego skryby w dolnym rzedzie.

Efekty kazdego zetonu przewijania mozna znalez¢ na stronach 38-39.




[l Przettumaczone: angielski - polski - www.onlinedoctranslator.com

Bonus z rzedow Zwojow
Pierwszy gracz, ktory umiesci skrybe w jednym z trzech goérnych rzedéw, natychmiast otrzymuje cate pozywienie (chleby),
ktore zostato umieszczone po prawej stronie rzedu zwojéw.
Puktacja skybow
[IJ:U Na koniec gry kazdy skryba zdobedzie punkty zwyciestwa w oparciu o swdj rzad. Jest to pokazane po prawej stronie

kazdego rzedu. Plytki zwojow w goérnym rzedzie pozwalaja takze graczom zdobywac punkty za spetnienie okreslonych
warunkow (jest to dodatek do 4 PZ, ktére skrybowie zdobywaja w rzedzie).

Biali robotnicy (1-2 graczy)
Jesli grasz w mniej niz 3 osoby, podczas przygotowania gry umieszcza sie 2 biatych robotnikéw w dolnym rzedzie. Gracze moga odtaczy¢

sie od biatych robotnikéw, ale w tym celu muszg wydac 1 srebrnika. Gracze moga takze umieszcza¢ swoich
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wiasnych skrybéw na kafelkach zwoju, na ktérych obecni sg biali robotnicy. Nie ma z tego tytutu zadnych dodatkowych kosztow. Za

kazdym razem, gdy gracze to zrobig, przesuncie biatego robotnika na nastepna ptytke przewijania znajdujaca sie nad nia, zawsze
pozostajac jak najblizej zewnetrznej krawedzi rzedow (lewy biaty robotnik zawsze bedzie przesuwat sie w gére po lewej stronie). Jesli biaty

robotnik zostanie przesuniety do gérnego rzedu, nalezy go odtozy¢ do pudetka. Biali robotnicy nie wptywaja na premie rzedu.

Namiot wokoét miasta
Aby przenies¢ swoje namioty po miescie, gracze potrzebuja pewnej liczby .n"ﬁ
popiotoéw, kamieni lub drewna (jesli poruszaja sie o 3-4 pola). Te koszty sa “..n

Umozliwi im to przesuniecie namiotu o 1-4 pola w kierunku zgodnym z ruchem

wskazéwek zegara, przez ktéry przechodza. Nie ma blokowania - kazde pole moze

zawiera¢ dowolng liczb graczy.

Gracze muszg wykonac wszystkie swoje ruchy jako jedna akcje (nie moga uzyc¢ 2
niebieskich sztandaréw, aby przesunac sie o 1 pole, a nastepnie kolejnych 2, aby
przesunac sie o kolejne pole pdzniej w tej samej turze). Nie moga takze taczyc¢ opdji
ruchu, aby przejs¢ dalej (nie mogli uzy¢ 12 niebieskich sztandaréw i 1 popiotu,

aby poruszyc sie 5 pol). Dostepne nagrody obejmuja btogostawienstwa, srebro,
ztoto, zywnos¢, robotnikdw, ruch na torze ottarza i punkty zwyciestwa.

Pamietac! Gracze moga wykorzystac te akcje gtéwna, aby postawic 1

skrybe (tylko 1), przenies¢ swoj namiot lub wykonac obie czynnosci
Ikony posrodku przedstawiajg specjalng zasade: za kazdym razem,

(w dowolnej kolejnosci). Przesuniecie najpierw namiotu czesto moze 7 1
| gdy gracze mogliby zyskac robotnika lub btogostawienstwo, ale nie -I
zapewni¢ robotnika lub zasoby potrzebne do umieszczenia Skryby. e y
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Akcje dodatkowe (pomocnicze)

Gracze moga takze zdecydowac sie na wykonanie pojedynczej akcji pomocniczej.

Moze to mie¢ miejsce podczas tury gracz, w tym przed zagraniem wybranej karty postaci (zwykle po, jesli

| uzyje swojej akcji pomocniczej do handlu lub odwrdcenia ptytki rozwoju).

Handel
Handel, gracze moga skorzystac z 1 opgji handlu z karty postaci, ktéra zagrali w tej turze.
Sa 2 typy transakgji: 1) te, ktore zamieniaja srebro w zasoby 2) te, ktére zamieniaja zasoby w srebro.

Transakcje na kartach postaci wymagaja najpierw zaptacenia 1 srebrnika bezposrednio wiascicielowi
wskazanej bramy. Wiascicielem bramy jest gracz, ktory ma swojego straznika na zbudowanej bramie.
Jesli brama nie zostata jeszcze zbudowana, nalezy zamiast tego umiescic¢ to 1 srebro na karcie bramy obok planszy
gtéwnej. Jesli gracz dokonujacy wymiany jest wiascicielem bramy, nie ptaci tego kosztu. Jesli brama jest neutralna

(Brama Zbiérki i Brama Wschodnia w przypadku 1-2 graczy), Srebro za straznika musi zosta¢ wptacone do zasobéw
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gtéwnych.

Gracze moga nastepnie wybrac 1 z 2 opgji handlu (gérna lub dolng). Dodatkowe 1 srebro w tym przyktadzie,
nalezy sie wiascicielowi Bramy Doliny (Valley Gate). Gracz moze nastepnie zaptaci¢ 2 Srebrniki, aby zyskac¢ 2

kamienie.

Transakcje wygladajgce tak na kartach postaci nie wymagajg zadnych ptatnosci na rzecz Straznikéw Bram. Zamiast
tego pozwalaja graczom wydaé dowolng licz zasobéw pokazana po lewej stronie, aby otrzymac wskazana liczbe
srebrnikdéw wskazang po prawej stronie. Nie ma ograniczen co do tego, ile razy mozna skorzystac z tych transakgji w

ciagu tury. Na przyktad, dzieki tej wymianie gracz moze wyda¢ 3 wegle i 2 drewno, aby otrzymac 7 srebra z

gtéwnych zasobow.

Odwroc ptytke rozwoju
Decydujac sie na odwrdcenie ptytki rozwoju, gracze musza wydac wskazana liczbe zasobéw w lewym gornym rogu ptytki
rozwoju do zasobow gtéwnych. Po wykonaniu tej czynnosci otrzymuja nagrode pokazang na zielonym pasku, a nastepnie

odwracaja ptytke rozwoju na druga strone. Kazda odwrdcona ptytka rozwoju jest warta na koniec gry 2 PZ.
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Odwrécenie tej ptytki straznikéw kosztuje 7 srebrnikéw. Natychmiast
pozwala graczowi przesunaé swéj namiot o 1 pole. Po odwréceniu
usuwa ograniczenie przechowywania zasobow gracza i pozwala mu

odzyskac 1 kupca lub starszego przed kazdym szabatem.

Odwrdcenie tej plytki rolnika bedzie kosztowac 5 wegli. Natychmiast po odwrdceniu gracz
otrzymuje 1 chleb. Druga strona nie tylko zwieksza produkcje rolnikow, ale takze zapewnia
1 dodatkowy chleb przed kazdym szabatem.

AUXILIARY ACTIONS

Szczegdtowy opis wszystkich ptytek rozwoju znajdziesz na stronie 37.

Jesli w momencie odwrécenia ich ptytek rozwoju jacys robotnicy
zostali juz umieszczeni jako handlarze lub starsi, nie poruszaja
sie. Ponadto ci wczesniej umieszczeni robotnicy nie zyskuja
zadnych korzysci z mocg wsteczng po odwréceniu ptytki rozwoju.

Na przyktad odwrdcenie tej ptytki starszych zmienia drugie miejsce z
2 czerwonych sztandardéw na 3 czerwone sztandary i 1 wegiel. Ten

starszy nie otrzyma dodatkowego czerwonego sztandaru ani

popiotow.

Ograniczenie ptytek straznikow

Plytki straznikdw majg ograniczong liczbe miejsc do przechowywania zasobéw pomiedzy turami. Jesli na koniec dowolnej tury
(whaczajac w to tury innych graczy i szabat) gracze beda mieli wiecej zasobow, niz sg w stanie zgromadzi¢, muszg zwrdci¢ nadmiar do
zasobow gtéwnych. To gracz decyduje, ktore ze swoich zasobow zwroci. Nalezy pamietad, ze gracze moga przekraczac ten limit podczas
kazdej tury. Limit przechowywania jest narzucany tylko pomiedzy turami. Po odwrdéceniu kafelka straznikow ten limit przechowywania

zostaje usuniety. =
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Oproécz akgji gtéwnej gracze moga takze wybrac¢ 1 kupca i/lub 1 starszego. Nigdy

nie moga uzyc tej akgji wiecej niz 1 na ture. Aby skorzystac z handlarza lub starszego,
gracze musza umiesci¢ 1 robotnika ze swoich zasobéw na 1 z dostepnych pél na
swojej planszy gracza. Istniejg 4 pola kupcéw i 4 pola starszych, kazde z
odpowiadajgcymi im efektami wydrukowanymi po prawej stronie na powigzanej
ptytce rozwoju. Raz umieszczeni kupcy i starsi pozostajg tam do konca rundy (chyba
ze zostang odzyskani w wyniku jakiegos efektu gry). Na kazdym polu kupca i

starszego moze znajdowac sie tylko jeden robotnik. Po kazdym szabacie wszyscy

handlarze i starsi wracaja do zasobdw graczy, gotowi do ponownego wykorzystania

jako robotnicy dowolnego typu w nastepnej rundzie.

Handlarze zapewniaja graczom kolejny sposob na zdobywanie srebra, chlaba i zasobéw. Po odwrdceniu kazda ptytka kupca ma réwniez
dostepny nowy efekt, specyficzny dla tej ptytki rozwoju.

Starsi zapewniaja graczom mozliwos¢ zdobycia dodatkowych sztandaréw w swoich turach. Kazda ptytkasStarszych jest wyjatkowa,

czesto ma okreslony kolor. Starsi moga takze poméc graczom zdoby¢ kilka dodatkowych wegli, chlebéw i srebra.

Btogostawienistwa

Gracze moga zdobywa¢ btogostawienstwa w trakcie gry na wiele sposobéw. Za kazdym razem, gdy gracze zdobywaja
okreslone btogostawienstwo, musza przesunac ten znacznik btogostawienstwa o 1 pole w prawo na swojej planszy gracza.

Jesli zyskaja ,dzikie” btogostawienstwo, moga wybra¢, ktéry znacznik btogostawienstwa przesunaé.

Bonusy kolumnowe

Kiedy gracz posiada petny zestaw btogostawienstw (po 1 z kazdego), otrzymuje premie z kolumny powyzej swojego
btogostawienstwa znajdujacego sie najbardziej po lewej stronie. " =

W tym przyktadzie zdobycie 1 fioletowego btogostawienstwa spowodowatoby
utworzenie pierwszej prami dla tego gracza. Natychmiast zyskajg 1 ruch na Torze
Ottarza. Zauwaz, ze wszystkie 3 btogostawienstwa nie musza znajdowac sie w tej

samej kolumnie w tym samym czasie, aby otrzymac premie kolumnowa.

Za kazdym razem, gdy gracze mogliby zyska¢ btogostawienstwo, ale nie moga

tego zrobi¢, zamiast tego przesuwaja swoje pole namiotu o 1.




Koniec tury

Po zakonczeniu swojej tury gracze, jesli to mozliwe, musza dobrac 1 karte postaci ze swojego stosu dobierania. Dopiero w ostatniej
rundzie potencjalnie nie beda mieli juz zadnych kart postaci do dobrania. W tym przypadku po prostu nie dobieraja. Do tego momentu
na poczatku kazdej tury gracze zazwyczaj beda mieli na rece 4 karty postaci.

Przygotuj sie na Sabat

Gdy wWszyscy gracze rozegraja 6 tur, 6 dni pracy dobiega konca. Przed wyruszeniem w szabatowy dzien odpoczynku nalezy poczynié¢

pewne przygotowania.

Gracze powinni rozpatrzy¢ te faze jednoczesnie. Moga uzywac rolnikdéw i robotnikéw i musza rozpatrzyé Wyrok Prorokéw.
E Gracze moga takze posiadac inne efekty, ktére aktywuja sie na tym etapie. Moga rozpatrzy¢ kazdy z tych elementéow w

dowolnej kolejnosci.

Jesli pomiedzy graczami wystapia jakiekolwiek spory dotyczace czasu, powinni oni rozstrzygnac swoje tury w okreslonej kolejnosci,

zaczynajac od gracza trzymajacego Szofar i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wokét stotu.

Rolnicy i Robotnicy
% r Jedli gracze majg jeszcze w swoich zasobach robotnikdw, muszg przypisaé

ich jako rolnikéw lub robotnikéw. Tematycznie gracze powinni
wyobraZcie sobie, ze ci robotnicy wykonywali te prace przez caty tydzien.

Rolnicy i robotnicy natychmiast produkuja wydrukowane zasoby, chleby, srebro i wszelkie
inne przedmioty. Kazdy robotnik ma zawsze do wyboru 2 opcje. Gracze moga przydzieli¢

dowolng liczbe rolnikéw i robotnikéw, korzystajgc z dostepnych im robotnikéw.

W tym przyktadzie ten rolnik wyprodukuje 2 chleby i 1 surowiec. Kazdy robotnik moze
wyprodukowac 2 dowolne surowce lub 1 surowiec i 2 srebrniki. Zauwaz, ze ta ikona zasobu

nie zawiera ztota.

Zauwaz takze, ze ten gracz odwrocit swdj kafelek rolnika. Z tego powodu réwniez podczas
tego kroku zyskuja 1 dodatkowy chleb. Zyskaliby to niezaleznie od tego, czy uzyliby

rolnikdéw, czy nie.




Przygotuj sie na Sabat

Wyrok Prorokéw
Podczas tego kroku gracze musza rozpatrzy¢ efekt pokazany na karcie ottarza. To, jaki efekt rozpatrza, zalezy od biezacej rundy i od
tego, gdzie znajduje sie ich znacznik ottarza w stosunku do prorokéw, Zachariasza i Aggeusza.

Ponizszy przyktad dotyczy rundy 1:
Y  Czerwony gracz stoi za Zachariaszem, wiec straci 1 chleb.

Gracz turkusowy znajduje sie pomiedzy Zachariaszem i Aggeuszem, wiec otrzymuje 1 chleb.

Fioletowy gracz wyprzedza Aggeusza, wiec otrzyma 2 chleby.

Prorocy beda dziata¢ po kazdym sabacie. Gracze bedg musieli stale posuwac sie naprzéd na Torze Ottarza, aby zdoby¢ z innych
) obszaréw gry (zdobywanie chlebéw, zasobdéw, punktéw zwyciestwa itp.).

Ponizsze ikony moga wymagac¢ dodatkowego wyjasnienia:

PREPARE FOR SABBATH (@

Zmusza to graczy do utraty wskazanej liczby chlebow (w tym przypadku 2)
A Za kazdy chleb, ktérego nie moga zapfaci¢, gracz traci 2 PZ.

Dzieki temu gracze moga odzyskac 1 kupca lub
starszego ze swojej planszy gracza. Poniewaz zostato
to rozwigzane w fazie przygotowania na szabat,

muszg to zrobi¢ natychmiast - przydziel tego robotnika
jako rolnika lub robotnika.

Dzieki temu gracze moga obroci¢ dowolna
1 ptytke rozwoju bez ptacenia jej kosztu, ale
WCigz czerpia z niej korzysci.




Szabat

Podczas kazdego szabatu gracze beda dziatac jednoczesnie. Musza nakarmic¢ wszystkich swoich robotnikow (z wyjatkiem
Lewitéw), odtozy¢ 1-2 zagrane karty postaci, a nastepnie punktowacé wszystkie swoje ukryte karty postaci. Wszelkie karty

postaci, ktére gracze maja na rece, przechodza do nastepnej rundy.

Karmienie pracownikow

Gracze musza zaptaci¢ 1 zywnos¢ za kazdego ze swoich robotnikéw, z wyjatkiem Lewitéw i tych, ktérzy nadal znajduja sie w zapasach

SABBATH (@

gtéwnych. Dotyczy to wszystkich straznikow, skrybéw, handlarzy, starszych, rolnikéw i robotnikéw. W tym momencie w zasobach graczy

nie powinno by¢ jeszcze zadnych nieprzydzielonych robotnikéw. tatwym sposobem obliczenia tej liczby jest 16 minus liczba Lewitow i
robotnikéw znajdujacych sie nadal w Zaopatrzeniu Gtéwnym.

Za kazdego robotnika, ktérego nie sta¢ na wyzywienie, gracze musza natychmiast straci¢ 2 PZ. Chociaz jest to

mato prawdopodobne, mozliwe jest, ze gracze spadna ponizej 0 punktow zwyciestwa.

Wkitadanie kart postaci

Z 6 kart postaci na swojej planszy gracza (nie z reki!) gracze musza umiesci¢ 1-2 z nich pod swoja

kartg pomocy gracza. Jest to 1 karta postaci w rundzie 1 i 3 oraz 2 karty postaci w rundzie 2.

Nad torem oftarza znajduje sie¢ przypomnienie o tym. Schowanie kart postaci to powazna decyzja. Gracze
powinni wzigé pod uwage nastepujace kwestie:

* W ten szabat i we wszystkie przyszte szabaty wypetnia warunek na gérze karty postaci.
* Zdobeda na state goérny sztandar schowanej karty postaci dla wszystkich przysztych akgji gtéwnych.
* Stracg dostep do handlu wydrukowanego na spodzie schowanej karty postaci.

Zobacz przyktad po prawej stronie, jak powinny wygladac karty postaci po schowaniu (pokazuje tylko gérna

czes¢ kazdej karty).

Punktacja schowanych kart postaci Moerthe nm.dp.u. Shotar.
Kiedy gracze odtoza wymagana liczbe kart postaci w szabat, punktuja wszystkie ukryte karty postaci. Jak znalez¢ e Erpeiiiay
kazdy z tych wynikéw wyjasniono na stronie 40.

Gracze nie muszg karmi¢ Lewitéw, poniewaz historycznie otrzymali cze$¢ jedzenia ofiarowanego przez
ludzi do Swiatyni:

Lewita, poniewaz nie ma z wami dziatu ani dziedzictwa, przyjdzie, bedzie jadt i nasyci sie, aby Jehowa,
Bdg wasz, btogostawit wam we wszystkich dzietach waszych rak- Powtérzonego Prawa 14:28-29
(parafraza).
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Po szabacie

W rundach 1 i 2 nalezy wykona¢ ponizsze kroki przed rozpoczeciem nastepnej rundy. W rundzie 3 przejdz od razu do

'EH punktacji koncowej.

1.Przesun prorokéw wzdtuz Toru Ottarza na ich pozycje w nastepnej rundzie. W ponizszym przyktadzie Zachariasz przesunatby sie na

pole 5, a Aggeusz na pole 10.

2. Gracz posiadajacy Szofar przekazuje go nastepnemu graczowi w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Bedzie graczem
rozpoczynajacym nastepna runde.

3. Gracze pobierajg wszystkich swoich robotnikdw ze swoich plansz gracza i dodajg ich z powrotem do swoich zasobéw. Dotyczy to
handlarzy, starszych, rolnikéw i robotnikéw. Robotnicy nigdy nie wracaja do zasobéw gtéwnych.

4. Gracz, ktérego znacznik ottarza znajduje sie najbardziej na prawo, otrzymuje 1 robotnika z zasobéw gtéwnych. Pamietaj, jesli na tym
samym polu znajduje sie wiecej niz 1 znacznik ottarza, znacznik znajdujacy sie ponizej uwaza sie za znajdujacy sie przed nim.

5. Wszyscy gracze tasujg pozostate karty postaci na swojej planszy gracza (te, ktére nie zostaty schowane), aby utworzyé nowy stos
dobierania. Jesli byta to runda 2, gracze powinni takze dobra¢ 1 karte postaci do reki, poniewaz w tym momencie beda mieli na rece
tylko 3 karty.




Punktacja koncowa gry

Gdy wszyscy gracze ukoncza trzeci i ostatni szabat, nastepuje punktacja kofcowa gry.

Pierwszym krokiem dla wszystkich graczy jest zamiana pozostatego ztota, kamienia, drewna, wegla i chlebéw i na srebro.

Gracze niekoniecznie musza to robic fizycznie, ale powinni znac¢ wartosc¢ srebra kazdego komponentu:

Ztoto = 3 Srebra Kamien / Drewno / Jedzenie = 2 Srebra Wegiel = 1 srebro

Nastepnie gracze zdobywajg dodatkowe punkty zwyciestwa na torze punktacji na planszy gtéwnej za:

* 1 PZ za kazde 5 srebrnikéw

* 2 PZ za kazdy odwrocony kafelek rozwoju (jak wydrukowano na kazdym kafelku)
* 3 PZ, jesli jest przodujesz na Torze Ottarza

END GAME SCORING @X

* Wszystkie PZ wydrukowane na ich murach i bramach
* Wszystkie PZ skrybéw (w oparciu o warto$¢ PZ w ich rzedzie)

* Wszystkie PZ z ptytek przewijania w gérnym rzedzie (w oparciu o ich unikalne warunki
punktacji)
Gracz z najwyzszym wynikiem koncowym zostaje zwyciezcg! W przypadku remisu zwyciezcg zostaje gracz, ktérego znacznik ottarza

znajduje sie najdalej na prawo na Torze Ottarza. Pamigtaj, jesli na tym samym polu znajduje sie wiecej niz 1 znacznik ottarza, znacznik

znajdujacy sie ponizej uwaza sie za znajdujacy sie przed nim.

Zdobywanie punktéw zwyciestwa
ﬁ 6 W grze wystepuja 2 rozne ikony punktéw zwyciestwa. Srebrna ikona przedstawia PZ, ktére nalezy zdoby¢

natychmiast, podczas gdy ztota ikona przedstawia PZ, ktére nalezy zdoby¢ dopiero na koniec gry.

Gracze moga zdoby¢ wiecej niz 99 punktow zwyciestwa. W takim przypadku powinni w dalszym ciggu przesuwac swoje znaczniki

PZ po torze punktacji, pamietajac jednoczesnie, ze majg o 100 PZ wiecej niz miejsce, w ktérym znajduje sie ich znacznik PZ.
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Tryb solo: konfiguracja

Postepuj wedtug krokéw opisanych na stronach 6-7, podajac Szofar swojemu przeciwnikowi. Skonfiguruj swéj obszar gracza zgodnie z

opisem na stronie 8. W przypadku przeciwnika wykonaj nastepujace kroki:

1. Daj mu plansze Solo, umieszczajac obok niej Pomoc Gracza Solo. Plansza solo jest dwustronna. Uzyj strony z 1 gwiazdka na brazowym
banerze. Jesli w przysztych grach chcesz mie¢ bardziej wymagajacego przeciwnika, mozesz sprobowac uzy¢ drugiej strony.

2. Potasuj karty zwojéw i umies¢ je zakryte na polu przedstawiajagcym Lwa na Planszy Solo. Potasuj karty schematéw i potdz je
zakryte na polu przedstawiajagcym Baranka.

3. Daj swojemu przeciwnikowi nastepujace elementy w wybranym kolorze:
+ Liczba robotnikéw pokazana na obszarze po prawej stronie kart skupienia. Umies¢ wszystkich pozostatych robotnikéw w
zasobach gtéwnych.
+ 1 Namiot — umieszczony na gérnym, Srodkowym obszarze mapy, w poblizu prawego dolnego rogu planszy gtéwne;.
+ 1 znacznik PZ — umieszczony na polu 10 PZ na torze punktacji na planszy gtéwnej.

+ 1 znacznik ottarza — umieszczony na polu 0 toru oftarza na planszy gtéwnej. Poniewaz majg Szofar, ich znacznik ottarza
powinien by¢ umieszczony na twoim.

+ 12 kart $ciennych — potasowanych i utozonych zakrytych na planszy Solo.

4. Liczba srebra i ztota pokazana na obszarze po prawej stronie kart Skupienia.

[
5. 1 kazdy znacznik btogostawiefistwa, umieszczony na 0 @ v

Twdj przeciwnik zaczyna z 1 Lewita.

Umies$¢ swoich 2 straznikéw na dowolnej z
4 naroznych bram. Umies¢ robotnika w kolorze B ettt -

przeciwnika z zasobdw gtéwnych na kazdej z

dwoch pozostatych naroznych bram.

Pamietaj o uzyciu biatych robotnikéw, jak
opisano na stronie 9.



Zasady gra nadal ma dla Ciebie zastosowanie jak w zwyktej grze. Twdj przeciwnik ma jednak wiasne zasady
dotyczace tego, jak co zrobic.

Nie zbiera kamienia, drewna ani wegla. Jesli mieliby je zdoby¢ (np. zwrdci¢ je do zasobow gtéwnych,
zdobywajac 1 ztoto za kazde).
Nie zbiera jedzenia. Jesli mieliby zyskac jakies (np. po ukonczeniu Sektora Swigtynnego), do zasobdéw gtéwnych,

zdobywajac 1 srebrnika za kazdy.
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Nie ptaci za swoich pracownikéw podczas kazdego szabatu.

Jesli chcesz zaptacic¢ przeciwnikowi srebro, musisz zapfaci¢ ze swoich zasobéw do jego zasobéw. Poza
zasiegiem skrybdw i podczas korzystania z bram. Kiedy twoéj przeciwnik "rozgatezia sie", otrzymujesz srebro z

gtéwnych zasoboéw. Kiedy twdj przeciwnik korzysta z twoich bram, otrzymuje zasoby.

Otrzymujesz wszystkie nagrody za usuwanie gruzu, budowanie muréw i bram oraz tworzenie bram tak, jak

chcesz. Postepuj zgodnie z powyzszymi zasadami, jesli chcesz zdoby¢ kamien, drewno, wegiel.

Po otrzymaniu ,dzikiego" btogostawienstwa, przesun jego znajdujacy sie najbardziej na lewo znacznik
batogostawienstwa o 1 pole w prawo. Jesli przesuniesz swoj najwyzszy znacznik btogostawienstwa (pomaranczowy

pokonuje fioletowy i czerwony, fioletowy pokonuje czerwony).
m Jeden z nich porusza swéj namiot zgodnie ze standardowymi zasadami, zdobywajac wszystkie nagrody, przez
ktére przejdzie. Jesli mieliby zyskac 2 chleby, zamiast tego zyskaja 2 srebrniki.

Ikony na srodku mapy nadal maja zastosowanie: za kazdym razem, gdy mogliby zyska¢ robotnika lub btogostawienstwo, ale nie
moga tego zrobi¢, zamiast tego przesuwaja swoje pole namiotu o 1. Oprdcz tego przesuwaja takze swoje pole namiotu o 1, zamiast

odzyskac starszego lub kupca, jesdli zostanie im to podyktowane przez warunki gry (np. w przypadku umieszczenia széstego Lewity).

Twdj przeciwnik porusza sie po Torze Ottarza, przestrzegajac wszystkich standardowych zasad. Jesli mieliby zyskaé

chleb zamiast tego zyskuje Srebro. Bedzie rywalizowac o stanowisko lidera na Torze Ottarza, aby zdoby¢ robotnikéw i PZ.
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Tryb solo: tury przeciwnika

W grze solo bedziesz rywalizowac z przeciwnikiem, starajac sie uzyskac lepszy wynik od niego. Podobnie jak w grze wieloosobowej, w

kazdej rundzie bedziesz naprzemiennie rozgrywac tury miedzy soba a przeciwnikiem. Twoje tury beda dziata¢ zupetnie tak samo.

Twaj przeciwnik bedzie wykonywat swoje tury, korzystajac ze swoich kart Skupienia i schematéw, jak opisano ponizej.

W kazdej swojej turze wykonaj nastepujace kroki:

1. Odwrdc¢ karte Skupienia z wierzchu stosu dobierania i umiesé jg na polu po prawej stronie (zakrywajac
wszelkie wczesniej odkryte Karty Skupienia). Na gorze kazdej kartySkupienia wyszczegdlniona jest konkretna
brama wraz z graficznym odniesieniem do pozycji tej bramy na planszy gtéwnej. Czarne pole z biata strzatka
pomaga im okresli¢, ktére bramy, mury i kafelki zwoju moga obra¢ za cel.

2. Wykonaj 1 wymiane lub przesun namiot. W dolnej czesci kazdej karty skupienia znajduja sie 2 opcje handlu.
Zawsze beda starali sie wydac jak najwiecej srebrnikdéw ze swoich zasobéw. Transakcje te podlegaja tym
samym zasadom, co transakcje graczy. Obejmuje to sposéb, w jaki radza sobie z ptaceniem Straznikom Bram,
w tym umieszczanie srebrnikéw na niezabudowanych kartach bram (lub do zasobdw gtéwnych w przypadku
bram neutralnych) i catkowite ignorowanie tego kosztu, jesli sg wiascicielami bram.

Jesli nie moga dokona¢ wymiany, zamiast tego przesun swéj namiot o 1 pole, zdobywajac

nagrody jak zwykle.

3. Odwro¢ karte Schematu z wierzchu stosu dobierania i umies¢ ja na polu po lewej stronie (zakrywajgc wszelkie
wczesniej odkryte karty Schematéw). Kazda karta Schematu jest podzielona na 3 rzedy, z ktérych kazdy
zapewnia pojedyncza akcje. Zawsze wykonaja tylko 1 z tych akgji i bedzie to zawsze najwyzsza mozliwa akcja.

4. Rozpatrz najwyzszg mozliwg akcje z karty Schematu. Po lewej stronie strzatki przy kazdej akcji pokazano,
czego potrzebuja, aby wykonac akcje (jesli taka istnieje). Po prawej stronie kazdej strzatki pokazano akgje, ktora
wykonaja. Moga istnie¢ rowniez inne wymagania w zaleznosci od wybranego dziatania, ktérego wymagaja. Jesli
nie moga speic wszystkich wymagan dotyczacych podjecia akgji, przechodza do kolejnej mozliwej akcji na
swojej karcie Schematu.




Tryb solo: karty schematéw

Jest tylko 6 kart Schematéw. Twéj przeciwnik uzyje wszystkich 6 podczas kazdej rundy. Ponizej opisano ich dziatania.
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Wymaga 2+ Robotnikéw i 2+ Ztota.
Buduje Swiatynie.

Wymaga 0 lub 1 Robotnika. Zyskuje 2

Robotnikow.

Usuwa gruz z obszaru Muru (nie pola
Bramy).

Wymaga 1+ Robotnikéw i 2+ Ztota.
Usuwa gruz i buduje Brame.

| Wymaga 2+ Ztota. Usuwa gruz i buduje

2+i3 >'_ mur,

15 Otrzymuje 1 Robotnika i 1 Ztoto.

Wymaga 2+ Robotnikéw i 2+ Ztota.
Umieszcza Skrybe na najwyzszej
mozliwej ptytce Zwoju.

Wymaga 2+ Ztota, aby oczysci¢ gruz i

zbudowac Mur.

Otrzymuje 1 Ztoto i przesuwa sie o 1

1’ pole na Torze Ottarza.
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Wymaga 2+ Robotnikéw i 2+ Ztota.
Buduje Swiatynie.

Wymaga 0 lub 1 Ztota. Otrzymuje 2 sztuki
ztota.

S0LO MODE

Porusza sie o 3 pola na Torze Ottarza i

zyskuje 1 Robotnika.

Wymaga 2+ Ztota, aby oczyscic¢ gruz i

zbudowac Mur.

Wymaga 0 lub 1 Robotnika. Otrzymuje 1
Robotnika i 1 Ztoto.

Usuwa gruz z obszaru Muru (nie pola
Bramy) i przesuwa sie o 1 pole na Torze
Ottarza.

Wymaga 1+ Robotnikéw i 1+ Ztota.
Umieszcza Skrybe na najnizszej mozliwej

ptytce Zwoju i otrzymuje 1 Srebrnik.

Wymaga 2+ Ziota. Wydaje 2 Ziota, aby
zyska¢ 1 Robotnika i przesunac sie o 2

pola na Torze Ottarza

Otrzymuje 1 Robotnika i 1 Ztoto.

Wazny! Wymagania po lewej stronie przedstawiaja to, czego potrzebujg, a nie to, co wydaja. Same dziatania dyktuja, co
musza wydac.




Akcje w trybie solo: Swiatynia

wsetiis  Budujac Swiatynie, twdj przeciwnik musi zaptaci¢ 2 ztota, aby umiesci¢ 1 Lewite, jesli to mozliwe. Jesli maja juz 6 Lewitow,
ignoruja ten pierwszy krok. Umieszczajgc Lewite, ignorujg koszt chlebow, ale nadal otrzymuja nagrode z rzedu
(otrzymujac ztoto zamiast kamienia, drewna lub wegla). Ostatni Lewita da im 3 PZ i przesunie namiot o 1 pole

\ (zamiast odzyskiwania starszego lub kupca).

Nastepnie za kazdego posiadanego Lewite moga (w nastepujacej kolejnosci): umiesci¢ 1 ztoto ze swoich zasobéw w Swiatyni, wydac¢

1 srebrnik, aby otrzymac 1 ztoto, albo poruszy¢ sie o 1 pole na Torze Ottarza. Rozpatrz kazdego Lewite po 1 na raz, poniewaz 1 Lewita

S0L0 MODE &

moze zapewnic ztoto lub srebro nastepnemu Lewicie do wykorzystania.

Umieszczajgc ztoto, zawsze umieszczaj je w niekompletnej kolumnie znajdujacej sie najbardziej po lewej stronie, wypetniajgc dolne pola
przed powyzszymi. Otrzymuja 2 PZ za kazde ztoto umieszczone w Swiatyni, a takze wszystkie nagrody z rzedéw, w ktérych umiescili
ztoto. Jak wyjasniono wczesniej, jesli maja zyskac chleb, zamiast tego zyskuja srebro. Pamietaj, aby natychmiast rozpatrzyc

wypetnione sektory Swigtynne, poniewaz moze to spowodowac zdobycie srebra dla pozostatych Lewitéw. Rozpatrujg wszystkie efekty

wypetnionych sektoréw Swigtynnych tak samo jak Ty.

Akcje w trybie solo: gruz, mury i bramy
r Podczas usuwania gruzéw twoj przeciwnik zbiera cate ztoto i dodaje je do swoich zasobdw. Zwracaja wszystkie zebrane

kamienie, drewno i wegiel do zasobow gtéwnych, zyskujac 1 ztoto za kazdy. Oczyszczenie obszaréw muréw zapewnia im

réwniez wskazane btogostawienstwo. Oczyszczg obszar bramy tylko wtedy, gdy jednoczesnie ja buduja.

% Jesli buduja brame lub mur, musza najpierw wptacic¢ 3 ztota do zasobow gtéwnych (ignorujac koszty wydrukowane na
planszy gtéwnej). Moga wykorzystac cate ztoto, ktére wtasnie zdobyli podczas usuwania gruzéw. Jesli buduja brame, musza

umiesci¢ 1 ze swoich robotnikow. Otrzymuja wszystkie nagrody na murach i z potaczen, tak jak Ty. Budujgc mury, Twéj

przeciwnik zawsze bedzie skupiat sie na obszarach zawierajacych gruz, a nie na tych, ktére go nie zawieraja. Twoj przeciwnik

zawsze buduje wierzchnig karte muru ze swojego stosu dobierania.

Ktdre pole bramy lub muru obierze za cel Twdj przeciwnik, zalezy od karty Skupienia, ktéra odkryt wczesniej w swojej
turze. Najpierw zaatakuja wymieniona brame. Jesli ta brama zostata juz zbudowana lub jesli bramy nie buduja, beda
poruszac sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara wokét planszy gtéwnej,
zatrzymujac sie na pierwszym legalnym polu. Kierunek, w ktérym sie poruszaja, jest oznaczony czarnym prostokatem z

biatg strzatka. W tym przyktadzie poruszaliby sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara od Bramy Fontanny (Fountain Gate).

Zasady dotyczace spraw Edge

Jesli wszystkie bramy zostaty zbudowane i otrzymali polecenie zbudowania bramy, zamiast tego

rozpatrza nastepna akcje ze swojej karty Schematu. Jesli otrzymaja polecenie zbudowania muru, a na

zadnym obszarze nie znajduja sie gruzy, zbuduja mur tylko wtedy, gdy beda mieli do wydania 3 ztota.




Akcje w trybie solo: Nauczania Prawa

— Podczas nauczania Prawa twdj przeciwnik zostanie poinstruowany, aby umiescic¢ skrybe na najwyzszej lub najnizszej
M mozliwej ptytce zwoju. Ignoruja wydrukowane koszty wierszy na planszy gtéwnej. Zamiast tego zawsze ptaca 1-4 ztota.
.m llos¢ ztota, ktdra musza wydac, jest rowna wartosci PZ w rzedzie minus 1 ztoto za kazdy prawidtowo wypetniony rzad

= ponizej miejsca, w ktérym umieszczajg skrybe. Rzedy uwaza sie za ,zapetnione” tylko wtedy, gdy wszystkie zetony zwoju sa
zajete przez robotnikdéw innych niz biate. Na przyktad, jesli 2 dolne rzedy byty zajete, trzeci rzad bedzie kosztowat twojego

przeciwnika tylko 1 ztoto zamiast 3, aby umiesci¢ tam skrybe.

Pamietaj, ze moze sie zdarzy¢, ze nie bedg mieli wystarczajacej ilosci ztota, aby wykonac te akcje. Jesli to prawda, przejdz do nastepnej
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akgji na ich karcie Schematu. Jesli nie stac ich na najwyzszy, ale stac ich na nizszy kafelek zwoju, zaptacg za umieszczenie swojego

skryby na nizszym kafelku zwoju.

Kiedy celujesz w najwyzszy lub najnizszy kafelek przewijania, moze by¢ tylko 1 opcja. W takim przypadku umies¢ ich skrybe na tym
kafelku zwoju. Jesli istnieje wiele opcji, uzyj karty Skupienia, aby podja¢ decyzje. Czarne pole z biata strzatka zawsze bedzie znajdowaé

sie w jednej z 4 kolumn na ich karcie Skupienia.

Jesli sa tylko 2 opcje, wyobraz sobie linie biegnaca przez srodek karty Skupienia. Jesli czarna skrzynka znajduje sie
po lewej stronie, wybieraja lewa opcje. Jesli czarna skrzynka znajduje sie po prawej stronie, wybieraja wtasciwa

opdje.

Jesli dostepne sa 3 opcje, wyobraz sobie te linie oddzielajace lewa i prawa kolumne od srodkowych kolumn. Jak

powyzej, potozenie czarnej skrzynki wskaze, ktéra opcje wybiora.

Jesli sg 4 opcje, potacz oba powyzsze przyktady, aby podzieli¢ karte Skupenia na 4 kolumny.
Jesli jest 5 opgji, po prostu zignoruj srodkowa opcje. Podobnie, jesli jest 6 opcji, zignoruj 2 srodkowe opcje.

Twoj przeciwnik ignoruje wszystkie ikony na kafelkach przewijania, wtaczajac w to wszelkie bezposrednie ikony PZ. Nadal zbieraja karty
Bohaterdw, rozpatrujgc ich natychmiastowe efekty. Karty Bohateréw nie zapewniaja przeciwnikowi zadnych trwatych korzysci. Jesli twdj
przeciwnik jako pierwszy umiesci skrybe w wyzszych rzedach, usun chleby, ktére zostato umieszczone po prawej stronie podczas

przygotowania. Daj swojemu przeciwnikowi 1 srebrnik za kazde usunigte w ten sposob chleby.

Odgatezienie od innych Skrybow

Twoj przeciwnik oddzieli sie od swoich wiasnych skrybow, jesli bedzie miat wybdr. Odtacza sie od biatych robotnikéw tylko
wtedy, gdy beda w stanie wydac 1 srebrnika ze swoich zasobdw (beda przedktadad to nad korzystanie z Twoich skrybow). Jesli
muszg odtaczy¢ sie od twoich skrybow, nie ptaca zadnych srebrnikéw, ale nadal otrzymujesz 1 srebrnika z zasobéw gtéwnych.

Nadal musisz zaptacic¢ im 1 srebrnika za kazdego skrybdw, z ktoérego sie rozgateziasz.




_{‘ Tryb solo: przygotuj sie na szabat
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Podczas tego kroku twoj przeciwnik musi jedynie rozpatrzy¢ Wyrok Prorokéw, korzystajac z wkasnych warunkéw pokazanych w lewym
goérnym rogu planszy solo.

Tryb solo: szabat

Sposob, w jaki twdj przeciwnik rozwigzuje kazdy szabat, jest pokazany za pomoca ikon na srodku planszy solo oraz w formie tekstowej

w pomocy dla gracza solo. Rdzni sie to w zaleznosci od tego, ktora strona tablicy Solo jest uzywana. Kroki s nastepujace:
1.0trzymuja 1 srebrnika (strona B = 2 Srebrniki) za kazdego robotnika, ktéry nadal znajduje sie w ich zasobach.
2.0trzymuja PZ réwne wartosci rzedu na swoim najwyzszym kafelku przewijania.

3.0trzymuja 1 PZ za kazdego straznika, skrybe lub Lewite, w zaleznosci od typu, ktérego maja najwiecej (Strona B = 1 PZ za kazdy ze
wszystkich typéw). Na przyktad, jesli miata 3 straznikow, 2 skrybow i 4 Lewitdw, strona A zdobytaby 4 PZ za swoich
Lewitéw. Strona B zdobedzie 9 PZ we wszystkich 3 typach.

4. Otrzymuja PZ réwne wartosci ich btogostawienstwa znajdujacego sie najbardziej na prawo oraz 1 PZ za kazde ztote pole na Torze
Ottarza, do ktérego dotarli lub mineli.

Jak wspomniano wczesniej, twdj przeciwnik nie musi karmié¢ swoich robotnikow.

Tryb solo: Po szabacie

W rundzie 1 i 2 wtasuj wszystkie 10 kart Skupienia i wszystkie 6 kart Schematow z powrotem do odpowiednich stoséw dobierania.
Zauwaz, ze Prorocy wciaz sie poruszaja, a Szofar wciaz jest przekazywany pomiedzy toba a twoim przeciwnikiem. Jesli twoim

przeciwnikiem byt Przywodca Ottarza, nadal zyskuje 1 Robotnika z Zasobéw Gtéwnych.

Tryb solo: Punktacja koncowa gry

Twéj przeciwnik zdobywa punkty tak samo jak ty, z 2 wyjatkami: nie zdobywa punktéw rozwoju (poniewaz ich nie ma); i nie punktuja
zadnych warunkéw punktacji wydrukowanych na kafelkach zwoju.
Wygrywasz, jesli zdobedziesz wiecej punktéw niz Twoj przeciwnik! W przypadku remisu wygrywasz tylko wtedy, gdy bytes pierwszy

na Torze Ottarza.




Fronty ptytek straznikow réznig sie limitami zasobdw - poczatkowe zasoby i koszt
srebra sie zmieniajg. Zawsze nagradzaja 1 ruch namiotu po jego odwréceniu. Po
odwrdceniu plytek straznikéw pozwalajg graczom odzyskac 1 kupca lub starszego
podczas przygotowan do kazdego szabatu (ktérych nastepnie musza przydzieli¢
jako rolnika lub robotnika). Odwrécenie zetonéw straznikéw usuwa réwniez ich

ograniczenie przechowywania zasobow.

Fronty ptytek robotnikéw réznia sie jedynie pod wzgledem nagrody, jaka
zapewniaja za odwrdcenie. Rewersy ptytek robotnikow sg takie same — zapewniaja

lepsza produkcje zasobow niz awersy, w tym umozliwiaja zdobywanie ztota.

Zaréwno awers, jak i tyt ptytek charakteryzuja sie duza réznorodnoscia. Niektére moga réwniez
zapewniac zasoby lub srebro. Po odwrdceniu wszystkie kafelki rolnikéw zapewniaja 1-2 chleby

podczas przygotowan do kazdego szabatu.

Ta konkretna ptytka rolnika ma ciagta zdolnos¢ po obu stronach. Gracz posiadajacy te ptytke rolnika
moze w dowolnym momencie gry wydac 2 srebrniki zamiast 1 chleba.

DEVELOPMENT TILE REFERENCE (@

Wszystkie awersy ptytek handlarzy sa identyczne. Odwrécenie ich natychmiast daje
graczom 1 robotnika z zasobow gtéwnych. Po odwrdceniu ptytki handlarzy

zyskujg 2 dodatkowe rzedy. Pierwszym z nich jest zawsze zdobycie 1 ztota. Drugi
jest unikalny dla kazdego kafelka handlarza. Obejmuje to ,dzikie"” btogostawienstwo,
1 ruch Toru Oftarza i 1 wegiel, 3 sztandary (dziata jak starszy,

ale nadal mozna go uzywac razem ze starszym) oraz 1 ruch na torze namiotu.

Zaréwno awers, jak i rewers ptytek starszych maja pewne réznice. Generalnie
beda faworyzowac 1 z 3 akgji gtéwnych lub zapewnia dodatkowe zasoby.
Odwrdcenie kafelka starszych pozwala graczom natychmiastowo odzyskac

1 kupca lub starszego. Po odwroceniu dodawany jest nowy wiersz zawierajacy

Ly
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.dzikie” sztandary.



Ziote plytki przewijania

vy

s
(5]

Zamiast zdobywac 1 PZ za 5 srebrnikdéw na koniec
gry, zdobadz 1 PZ za 3 srebrniki.

Na koniec gry otrzymujesz 1 PZ za kazdy komplet 3

réznych btogostawienstw.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Na koniec gry
otrzymujesz 1 PZ za kazdych 3 robotnikéw, ktorych

masz na planszy gtéwne;j.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Otrzymujesz 1 PZ za
kazde 3 bramy i/lub mury, ktére zbudowates$ na

koniec gry.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Otrzymujesz 1 PZ za
kazdy rzad Swiatyni, ktory zostat zapetniony na
koniec gry.

Na koniec gry otrzymujesz 1 PZ za kazdego skrybe,

ktérego masz w 3 dolnych rzedach.

Otrzymujesz 2 PZ za kazdego skrybe, ktérego masz w
gérnym rzedzie na koniec gry (tacznie ze skrybg na

tym kafelku przewijania).

Na koniec gry podlicz karte postaci, ktora trzymasz w
reku, tak jakbys punktowat jg podczas szabatu.

Drewniane plytki przewijania
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Nie musisz karmic rolnikéw i robotnikéw podczas
kazdego szabatu.

Nie musisz karmi¢ swoich handlarzy i straznikow
podczas kazdego szabatu.

Natychmiast tra¢ 1 PZ. Nie musisz karmi¢ swoich
skrybéw podczas kazdego szabatu.

Za kazdym razem, gdy w jednej turze chciatbys
poruszy¢ swéj namiot o 2 lub wiecej pol lub
przygotowujac sie do szabatu, przesun go o 1 pole
wiecej.

Przygotowujac sie do kazdego szabatu, otrzymujesz
1 robotnika i 1 kamien, drewno lub wegiel.

Podczas przygotowan do kazdego szabatu
(przed lub po rozpatrzeniu Wyroku Prorokéw)
przesun sie o 3 pola na torze oftarza.

Przygotowujac sie do kazdego szabatu, przesun swoj
namiot o 2 pola.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Otrzymujesz 1 srebrnik
za kazdego Lewite podczas przygotowan do
kazdego szabatu.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Zdobadz 2 srebrniki i
wykonaj 1 akcje pomocnicza podczas przygotowan
do kazdego szabatu. Jedli handlujesz, mozesz
skorzystac z 1 widocznej transakcji na swojej planszy
gracza.
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Natychmiast zdobadz 1 PZ. Zawsze ptacac o 2 chleby
mniej, umieszczajac Lewitow.

Zdobadz 1 btogostawienstwo, umieszczajgc skrybow
w przysztych turach.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Otrzymujesz 1
btogostawienstwo i 1chleb, umieszczajac
straznikow.

Zapta¢ o 1 kamien mniej, budujac bramy i mury.

Po zbudowaniu muru natychmiast uzyskaj

wydrukowana korzys¢ z dowolnej 1 sgsiedniego muru.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Otrzymujesz 1 chleb
i 1 srebrnik, wchodzac na ztote pola Toru Ottarza.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Zdobadz 2 dodatkowe
sztandary i 1 srebro, umieszczajac starszych.

Natychmiast po umieszczeniu i rozpatrzeniu kupca
mozesz zaptaci¢ 1 srebrnika, aby rozpatrzy¢ go po raz
drugi.

Natychmiast zdobadz 1 PZ. Na stosie mozesz mie¢
dowolng liczbe kart postaci. Rozmiar Twojej dtoni
wynosi +1.

+ 1 Rozmiar dioni

rece 5 kart postaci pomiedzy turami, chyba ze nie ma
wystarczajacej liczby kart w stosie dobierania, aby to

Gracz posiadajacy te ptytke powinien zawsze mie¢ na

— £

Kamienne ptytki zwoju

)
m Natychmiast zdobadz 1 PZ. Podczas handlu
sty mozesz skorzystaé z dowolnej 1 z widocznych
E{@Q transakcji na swojej planszy gracza. Ll
o
=
m Zaptac o 2 srebrniki mniej, wybierajac dolng opcje Ll
2 w *  handlu na karcie postaci (drozsza opgja). M
jS
$ Natychmiast zdobadz 1 PZ. Po wymianie mozesz &J
, otrzymac 1 srebrnika lub zaptaci¢ za odkrycie
‘!@ ptytki rozwoju. Ll
—
9 Otrzymujesz 1 ztoto po odwrdceniu kazdej ptytki
by, [OZWO)U. —
- =
[{p]

Wez odpowiednia karte bohatera. Zdobgdz wskazane
nagrody na karcie, a nastepnie umiesc ja pod kata pomocy gracza,

tak aby widoczna byta tylko gérna czesc.

Nagrody w postaci kart
bohateréw

W rundzie 1 zdobadz tylko
nagrode po lewej stronie (1 popiodt
dla Ezdrasza). W rundzie 2
zdobadz nagrody zaréwno po
lewej, jak i po Srodku. W rundzie 3

zdobadz wszystkie 3 nagrody.




CHARACTER CARD SCORING (@

"

Otrzymujesz 1 PZ za kazde ztote pole na

Torze Ottarza, do ktérego dotartes lub

- minates.

Otrzymujesz 1 PZ + 1 PZ za kazdy odkryty
zeton rozwoju.

Notatka handlowa: Dolna czes¢ wymiany

dotyczy 2 kamieni i 2 drewna.

Otrzymujesz 1 PZ za kazde posiadane

purpurowe btogostawienstwo.

Otrzymujesz 1 PZ + 1 PZ za kazdego

posiadanego straznika.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy zbudowany

Otrzymujesz 1 PZ za kazde
posiadane pomaranczowe
btogostawienstwo.

Otrzymujesz 1 PZ + 1 PZ za kazdego
posiadanego skrybe.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdego
posiadanego Lewite.

Otrzymujesz 1 PZ za kazde posiadane
czerwone btogostawienstwo.

Zdobadz PZ réwne wartosci punkow
pokazanych w rzedzie zwojéw dla Twoich
2 najwyzej pomotozonych skrybéw.

Jesli masz tylko 1 skrybe na kafelku
zwoju, zdobywa on punkty tylko raz.
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