


ZAWARTOS$E

Niniejsze rozszerzenie zawiera kilka nowych elementoéw,
ktore urozmaicy gre podstawows. Mozecie korzystac z nich
pojedynczo lub dowolnie je fczac.

5”\9: Phytki z teqo rozszerzenia oznaczono tym symbolem.

DODATKOWE KOSTKI SUROWCOW

¢ 15+ kostek surowcow

Surowce (drewno, kamief i zloto) s3 nielimitowane.
Nowe kostki na[eZy dodac do elementow z gry podsta-
wowe] w celu unikniecia ich braku w rozgrywce 5-oso-

bowej.

PLEMIONA
o 13 plytek Plemion

Kazdy gracz posiada teraz specjalna umiejetnosé, ktéra
zmienia nieco requly gry | z pewnoscia wzbogaca rozgrywke.

PRZEPOWIEDNIE

¢ 13 zetonow Przepowiedni

¢ 1 plansza przepowiedni

Kazda Przepowiednia trwa fedn3
czwarty czasu gry i utrudnia jeden
zaspektow gry. Gracze, ktorzy prze-
zwyciezy utrudnienie zostang na-
grodzeni dodatkowymi punktami
zwyciestwa  podczas  najblizszeqo
Dnia Zywienia.

NOWE BUDYNKI
8 nowych budynkow

PLEMIONA

Po cztery nowe
budynki dla kazdej
epoki oferuja nowe
ciekawe funkcje.

PIATY GRACZ

¢ drewniane elementy dla pigtego gracza

<

nowa dwustronna plansza dla pigtego gracza
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¢ 7 nowych zetonéw Urodzaju

(4 zetony Zbioru Kukurydzy i 3 zetony Wycinki Drzew)

13 zetonow Szybkie] Akgji

1 plansza szybkiej akeji

i

<

Od tej chwili mozecie grac
w gre Tzolkin Kalendarz
Majow w 5 osob. W instruk-
cji znajdziecie takze zasady
korzystania z  zetonow
Szybkich Akcji w rozgrywce

na mniejsz3 liczbe graczy.

Wizystkie plemiona wystepujace w grze naleza do ludu Majow, ale ich przebogata kultura obejmowata dziesigtki niezaleznych miast-panstw, z ktorych kazde szczycifo sie whisng tozsamoscia.
Rozszerzenie Plemiona pozwoli ci stangé na czele grupy wyrézniajacej sie specjalng zdolnosci.

PRZYGOTOWANIE
GRACZA

Po przyqotowaniu gry (acznie z wylozeniem budynkéw

i monumentéw oraz ewentualnym umieszczeniem na ko-
fach neutralnych robotnikéw) potasujcie phytki Plemion
i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 losowe phytki.

W tym samym czasie gracze powinni otrzymac takze phytki
Débr Poczatkowych. Kazdy gracz wybiera i zatrzymuie phyt-
ki Dobr Poczatkowych zgodnie ze standardowymi zasadami
gry oraz 1 phytke Plemienia, pozostate elementy zas odrzuca.

ZDOLNOSC SPECJALNA

Plytka Plemienia daje graczowi specjalng umiejetnosé, opi-
sang na plytce, z ktorej moze korzystac przez caly czas trwa-
nia rozgrywki. Szczegdlowe objasnienia znajdujg sie w za-

fyczniku do instruke|.

PRZEPOWIEPNIE

Siegajac gdzie wzrok nie siega, prorocy ujrzeli trzy kleski, ktore wkrétce nawiedzg kraine Majow.
Madry przywédca wstucha sie w ich glos i przygotuje swoj lud na nadejscie nieszczescia, ale zarazem okazji do zyskania wielkief chwaty.

PRZYGOTOWANIE GRY

ZAKRES PRZEPOWIEDNI

Podczas przyqotowania rozgrywki (po wylozeniu budyn-
kéw i monumentoéw, ale przed przydzieleniem plytek Débr
Poczatkowych) potasuicie zetony Przepowiedni i losowo
dobierzcie 3 z nich. Polézcie je, takze w losowej kolejnosci,

na planszy przepowiedni.

Kazda przepowiednia dotyczy jednej kleski, ktora bedzie
oddziatywata na Majow przez jedna czwarty czasu gry. Efekt
pierwsze] Przepowiedni wejdzie w zycie w dziefi po pierw-
szym Dniu Zywienia i wygasnie na koniec drugiego Dnia
Zywienia. Nastepnego dnia uaktywni si¢ druga Przepowied-
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nia i bedzie trwaka az do zakoficzenia trzeciego Dnia Zywie-
nia. Nastepnie wejdzie w zycie trzecia Przepowiednia, ktora
bedzie trwata do kofca gry.

Efekt kazdej Przepowiedni rozpoczyna sie dziefi po Dniu
Zywienia i trwa do kofca kolejnego Dnia Zywienia. Ta za-
sada obowiazuje nawet wtedy, gdy ktorys z graczy skorzysta



z przywileju przyspieszenia kalendarza i Dziefi Zywienia na-
stapi jeden ,zab” pézniej. Tylko przez pierwsza éwiartke gry
na Majéw nie spada zadna kleska, przez pozostate ewiartki
wchodza w zycie kolejne Przepowiednie.

Przykiad

Kleska z tej Przepowiedni rozpocznie sie
tego dnia

i bedzie trwata az do kofica tego dnia

KLESKI

G6rna czesé zetonu Przepowiedni przedstawia nadchodzacy

kleske. Sprawi ona, ze pewien aspekt gry stanie sie dla graczy
bardziej wymagdajacy az do kofica trwania Przepowiedni.

Dziatanie Przepowiedni (a tym samym kleski) koficzy sie
WRAZ Z KONCEM Dnia Zywienia. Oznacza to, iz ej efek-
ty obowigzui takze podczas odbierania w tym dniu fask od
bogéw. Jesli Przepowiednia nakazuje dodatkows zaplate,

gdy bogowie zsylaja na gracza faski w swigtyni, albo gdy
otrzymuije on korzysci z budynku, gracz moze zdecydowad
sie je] nie uiszczac i nie otrzymuie wtedy danych korzysci.
Podobnie, fesli gracz otrzymuje kilka korzysci na raz,
3 Przepowiednia nakazuje mu zaplacic za jedna z nich, moze
odmowic zaplaty i zrezygnowaé z tej korzysci. Zachowuije
jednak prawo do skorzystania z pozostatych.

Przykad

Przepowiednia nakazuje zaphacic 1 kosz kukurydzy za kaz-
dym razem, gdy gracz pozyskuje grudke ztota. Akcja 5 na
kole Yaxchilan pozwala graczowi zebrac 1 grudke ztota, 1 ka-
mier; i 2 kosze kukurydzy. Podczas obowigzywania Przepo-
wiedni gracz chcacy wykonaé te akcje ma dwie mozliwosci:
1. wzigc 1 kamier; i 2 kosze kukurydzy

2. LUB wzigé 1 grudke ztota, 1 kamier i 1 kosz kukurydzy.

Gracz moze opfacié koszt Przepowiedni kukurydzz pozy-
skang w tef samej akcji. Oczywiscie, gracz moze rownie do-
brze zaphacic 1 kosz kukurydzy i wziaé 1 grudke ztota, 1 ka-
miefi | 2 kosze kukurydzy, ale stan jego posiadania bedzie
doktadnie taki sam na zakonczenie akcji.

Zatézmy, ze gracz posiada rozwiniety do trzeciego pozio-
mu technologie Pozyskiwania surowcéw. W normalnych
okolicznosciach, w wyniku akeji otrzymatby 2 grudki ztota,
2 kamienie i 2 kosze kukurydzy. W czasie trwania tef Prze-
powiedni ma trzy mozliwosci:

1. wzigc 2 kamienie i 2 kosze kukurydzy,

2. wzigé 1 grudke ztota, 2 kamienie i 1 kosz kukurydzy,

3. lub wzige 2 grudki ztota i 2 kamienie.

Wizystkie kleski zostaly objasnione w zataczniku na koficu
instrukgji.

PUNKTY BONUSOWE

Po zakoficzonym okresie dziatania kleski (po tym jak wszy-

scy gracze wyzywili swoich robotnikéw i otrzymali faski bo-
gow), gracze otrzymuija punkty bonusowe przedstawione
w drugiej czesci zetonu Przepowiedni. Uwada: gracze moda
takze straci¢ punkty w wyniku dzialania Przepowiedni. (Je-
sli gracz utraci wiecej punktéw niz posiada, odnotowuie na
torze punktacji punkty ujemne).

Nagroda jest powigzana z dang klesky. Na przyklad, jesli
Przepowiednia glosita, iz budynki stana sie drozsze, wte-
dy gracze zostang nagrodzeni za wznoszenie budynkow.
Liczy¢ sie beda jednak wszystkie budynki, bez wzgledu na
czas, w ktérym zostaly wzniesione, wiec madrzy przywodcy
wznios3 wiele budowli zanim stan sie one drozsze wskutek
kleski. Taki jest pozytek z przepowiadania przysziosci.

Nagrody zostaly objasnione w zataczniku na koficu instrukcji.

NOWE BUDYNKI

Tak jak wszystkie cywilizacje, Majowie wznosili takze nowe budowle na gruzach starych.

FUNKCJE

ODBUDOWA

Funkcje nowych budynkow, ktére nie wystepujz w grze
podstawowe| zostaly objasnione w zaljczniku na kofcu
instrukgji. Jednakze, wszystkie nowe budynki epoki 1 po-
siadaja jedn3 dodatkows funkcje, ktéra wyjasniamy ponizej.

Wizystkie cztery budynki epoki 1, ktore

znajdziesz w rozszerzeniu moga zostac zrow-

nane z ziemia, a na ich miejscu moga powstac

nowe budowle. Mozesz zastosowaé te funk-
cje w odniesieniu do budynku lub monumentu, ktéry wznie-
siesz w péZniejszym czasie gry. Odbudowa pozwala bowiem na
zburzenie starego budynku i uzyciu surowcow wykorzysta-
nych do jego budowy podczas stawiania nowej budowli.

Odrzué budynek z symbolem Odbudowy. Surowce wyma-
gane do jego budowy, wspélne dla obu budynkéw (starego
i nowego), licza sie do zaplaty za nowy budynek. Musisz
jednak doptaci surowce, ktérych nie placites wznoszac stary
budynek, a ktore s3 wymagane przy budowie nowego. (Su-
rowce wymagane do wzniesienia starego, 3 nie wymadane
do wzniesienia nowego budynku - przepadaja.)

Jesli wznosisz budynek wykonujac akeje 4 na kole Uxmal,
przelicz, ile surowcow mniej musisz opfacic kukurydzg.

Do wzniesienia jednego budynku lub monumentu nie
mozesz zburzyc wiecej niz jednego budynku z symbolem
Odbudowy.

Jesli odrzucites budynek w celu odbudowy, nie wlicza sie
on juz w poczet twoich budynkéw i nie otrzymuiesz z fak-
tu jego posiadania zadnych korzysci. W szczegdlnosci, je-
sli budynek zapewniat ci dodatkowe surowce podczas Dni
Zywienia, nie otrzymuijesz ich juz po odrzuceniu budynku.

Przylktad
Zielony posiada te
dwa budynki.
Chciathy wzniesé
ten budynek.
Ma 3 mozliwosci:
1. Zatrzymac oba stare budynki
i zaphcic 23 nowy budynek.

2. Odrzucié tylko niebieski budynek
i zaphacic
(Lub zaphcic 6

23 nowy.
jesli korzysta z akeji 4 w Uxmal.)

3. Odrzué tylko zielony budynek i zaphac
(Lub 2 z akeji 4 w Uxmal.)

23 nowy.

Gracz nie moze odrzucic obu budynkéw, aby wzniesc
nowy zupetnie za darmo, poniewaz zasady zakazufz uzycia
dwéch efektow Odbudowy do wzniesienia jednego budyn-
ku (lub monumentu).



PIATY GRACZ

Na horyzoncie pojawit sie nowy przywédca, ktérego celem jest zdominowanie catef kultury Majow. Starzy przywédcy proszg swoich robotnikéw o bardzief wydajna prace.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI
5 -OSOBOWE)

Niniejsze rozszerzenie zawier dodatkowe elementy, ktore

umozliwig whyczenie do gry pigtego gracza.

¢ N

Tak jak w grze
podstawowej,
liczba pol w dzun-
gli Palenque od-
powiada
graczy.

dodatkowych ze-

liczbie
Uzyicie

tonow Urodzaju,
ktore znajdziecie

w pudetku, aby

utworzy¢  piate
pole dla kazdej ak-

cji na kole Palenque powiazanej ze zbiorami (akeje 2, 3, 4 15).
Nastepnie przyqotuijcie plansze szybkiej akcji oraz zetony
Szybkiej Akgji, tak jak opisano ponizej.

SZYBKIE AKCJE

Szybka akeja to specjalny rodzaj akeji dostepnej tylko przez

krotki okres czasu. Ponadto, dostepne akcje szybko sie zmie-
niaja. Akcja nazywana jest ,szybka” takze z uwagi na fakt, iz
gracz musi [3 przeprowadzic w turze, w ktorej 3 wybrat.

PRZYGOTOWANIE

SZYBKICH AKC)I

Potézcie plansze szybkie] akeji na
planszy glownej w taki sposob,
aby przykrywata Pole Pierwszefi-
stwa, tak jak pokazano na ilustra-

cji.
Rozdzielcie zetony Szybkich Akcji wedtug ich rewersow

i potasujcie kazda grupe z osobna, nie patrzac na tresc ze-

tonow.

Odfézcie zetony Szybkich Akcji epoki 2 na bok. Wejda do
gry w pozniejszym czasie.

WeZcie wszystkie zetony Szybkich Akcji epoki 1 i umiesécie
odkryte na kole kalendarza Tzolk'in (w losowe] kolejnosci)
w taki sposéb, aby kazdy zeton odpowiadat 2 dniom epoki
1. Zetony beda sie zatem rozciagac na gérnej polowie kofa,
od rozpoczynajacedo gre niebiesko-zielonego zeba do dru-
giego niebiesko-zielonego zeba po przeciwnej stronie.

Zeton Szybkiej Akcji odpowiadajacy pierwszemu zebowi
jest pierwsz3 dostepna Szybka Akcja i nalezy go przefozyé
na plansze szybkiej akeji.

WYBOR SZYBKIE) AKCJI

Jesli gracz poswieca ture na wystanie robotnikéw do pra-
cy, moze wystac takze jednego robotnika na pole Szybkie|
Akgji.

Kazde pole Szybkiej Akcji ma koszt 1. Gracz nie moze umie-
Scié w jednej turze robotnikéw na wiecej niz 1 polu Szybkie|
Akgji (ale moze umiescic jednego robotnika na polu Szyb-
kiej Aki, a drugiego na polu Pierwszefstwa). Jesli wszyst-
kie pola Szybkie] Akcji s3 zajete, gracz nie moze wybraé
Szybkiej Akgji w tej turze.

WYKONANIE SZYBKIE) AKCJI

Zeton lezacy na planszy szybkiej akeji wskazuje akcje ak-
tualnie dostepng dla graczy. Zetony Szybkich Akcji zostaty
objasnione w zataczniku na koAcu instrukji.

Pole Szybkie] Akcji jest podobne do pola Pierwszefistwa:

o Korzystasz z efektow pola jeszcze w tej samej turze.
Natychmiast po wystaniu robotnikéw do pracy musisz
przeprowadzié Szybka Akcje. (Jesli umiescites robotnika
takze na polu Pierwszefistwa, mozesz zebraé kukurydze
z kota Tzolk'in zanim wykonasz Szybka Akcje).

¢ Nie czekasz na powrot robotnikow do wioski, aby odzy-
skac robotnika z pola Szybkiej Akgji. Robotnik wraca do
ciebie automatycznie na koniec rundy.
Nie mozesz umiescic robotnika na polu Szybkiej Akji, je-
sli nie jestes w stanie jej wykonaé. Na przykiad, jesli Szybka
Akcja pozwala ci zaplacic 1 kukurydze i wzniesé budynek,
nie mozesz wybrac tej akgji, jesli nie mozesz oplacié kosz-
téw wzniesienia jednego z dostepnych budynkéw albo nie
posiadasz 1 kosza kukurydzy w momencie wykonywania
akgji. Po wybraniu Szybkiej Akcji, musisz j3 przeprowadzic
na koniec swojej tury.
Chociaz Szybkie Akcje przypominaja akcje dostepne na in-
nych kotach na planszy, nie wplywa na nie postep w zad-
nej dziedzinie na torach rozwoju. Na przyklad, jesli gracz
korzysta z Szybkie] Akcji, aby otrzymaé 1 bal drewna, nie
moze zastosowac bonusu z pierwszego poziomu technolo-
gii Pozyskiwania Surowcéw dajacej dodatkowy bal drewna
(poniewaz bonus odnosi sie jedynie do okreslonych akeji
na kolach Yaxchilan i Palenque). Jednakze, Szybkie Akcje
moga byé modyfikowane przez Przepowiednie oraz specjal-
ne zdolnosci z phytek Plemion.

ZMIANA DOSTEPNE)

SZYBKIE) AKC)I

Gdy strzatka wskaze zab kofa Tzolk'in odpowiadajacy no-
wej Szybkie] Akeji, odrzuécie dotychczasowy zeton Szyb-
kiej Akcji z planszy i zastapcie go nowym. W ten spo-
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sob, dostepna Szybka Akcja bedzie sie zmieniac co druga
runde (lub szybciej, jesli ktos zdecyduie sie przyspieszyé
kalendarz).

SZYBKIE AKCJE EPOKI 2

Akgje epoki 2 nalezy ujawnic pierwszego Dnia Zywienia,
po wyzywieniu robotnikéw. Do tego czasu 4 lub 5 zetonéw
Szybkich Akgji epoki 1 zostanie juz zdjetych z kola Tzolk'in.
Rozmiesécie losowo zetony Szybkich Akgji epoki 2 na kole
Tzolk'in w analogiczny sposéb jak wezesnie| zetony epoki
1, z wyjatkiem faktu, ze tym razem bedzie ich tylko 6, za-
czynajac od zeba za niebiesko-zielonym Dniem Zywienia.

Ostatnia Szybka Akcja zostanie przeniesiona na plansze
na 2 dni przed ostatnig runda, co oznacza (o ile kalendarz
nie zostanie przyspieszony), ze bedzie ona dostepna przez
3 rundy.

SZYBKIE AKCJE NA MNIE)SZA
LICZBE GRACZY

Jesli cheecie uzyé zetonéw Szybkich Akcji w rozgrywcee na
mniej niz 5 graczy, wytzcie na plansze dodatkowo 6 neu-
tralnych robotnikéw, aby uzyskac poziom zatloczenia jak
w grze na 5 os6b. W tym celu wykorzystajcie phytki Dobr
Poczatkowych jak w grze podstawowe|. (Aczkolwiek zale-
camy uzycie okraghych znacznikéw w nieuzywanych kolo-
rach do reprezentowania neutralnych robotnikéw, aby fa-
twie] mozna byto ich odréznic od robotnikéw aktywnych).

> W rozgrywce 2-osobowe] uzyicie 18 neutralnych robot-
nikéw i umiesccie pierwszych dwoch na polach Szybkiej
Ak,

& W rozgrywce 3-osobowej uzyjcie 12 neutralnych robot-
nikéw i umiesécie pierwszego na polu Szybkiej Akji.

¢ W rozgrywce 4-osobowe| uzyicie 6 neutralnych robot-
nikéw i umiesécie pierwszego na polu Szybkiej Akji.

Neutralny robotnik na polu Szybkiej Akgji bedzie je bloko-

wat juz do kofica gry.

Uwaga: Moze sie zdarzy<, iz zabraknie plytek Débr Poczat-

kowych do rozstawienia wszystkich neutralnych robotni-

kéw. W takim przypadku, rozmiesécie tylu, ilu mozecie,

3 qdy gracze wybiorg swoje plytki Dobr Poczatkowych,

dokonczcie proces korzystajac z plytek przez nich odrzu-

conych.



FARMY

W grze podstawowej, w Dniu Zywienia wszyscy robotni-

cy wymagali 2 koszy kukurydzy. Grajac z rozszerzeniem,
w przypadku kleski Glodu i zdolnosci plemienia Yaluk, gracz
bedzie zmuszony poswiecic nieco wiecej kukurydzy. Jesli ro-
botnicy gracza wymagaja wiekszej ilosci kukurydzy w Dniu
Zywienia, zastosujcie ponizsze zasady dotyczace farm:
Ten symbol oznacza , jeden z twoich robot-
nikéw wymagda 2 koszy kukurydzy mniej”
(w grze podstawowej bylo to tozsame z , nie
wymada zadnej kukurydzy”). Jeden robot-
nik moze skorzystac tylko z jednego symbolu tego rodzaju.

Ten symbol oznacza, ze wszyscy

twoi robotnicy wymadaja 1 ko-

sza kukurydzy mniej. Jesli posia-

dasz dwie farmy tego rodzaju,

wszyscy twoi robothicy wyma-
daja 2 koszy kukurydzy mniej (co nie zawsze bedzie ozna-
czato ,nie wymagaja kukurydzy weale”).

Przyktad 1

Nastaha kleska Glodu. Wszyscy robot-
nicy wymadaja 3 koszy kukurydzy z3-
miast 2. Posiadasz 3 robotnikow i trzy
farmy przedstawione powyzej.

Dwie z nich "karmisz wszystkich ro-
botnikow 1 koszem kukurydzy” zapewniaja w sumie 2 kosze
kukurydzy kazdemu z robotnikow. Farma “karmisz 1 ro-
botnika 2 koszami kukurydzy” zapewnia 2 kosze kukurydzy
Jednemu robotnikowi. Tym samym potrzeby jednego ro-
botnika zostaly catkowicie zaspokojone (a nawet bardziej,
gdyz farmy zapewniafa mu 4 kosze kukurydzy, podczas gdy
potrzebuje tylko 3). Nadal musisz wiec wyzywi¢ pozosta-
fych 2 robotnikéw, na 0g6lng sume 2 koszy kukurydzy.

Przykhad 2

Tiwa kleska Glodu. Dodatkowo, przewodzisz plemieniu
Yaluk, ktore zawsze wymaga 1 kosza kukurydzy wiece]. Kaz-
dy z twoich robotnikéw wymaga zatem 4 koszy kukurydzy.

ZALACZNIK

Posiadasz 5 robotnikow i trzy farmy przedstawione powyzej.

Kazdy symbol ,karmisz 1 robotnika 2 koszami kukury-
dzyzapewnia jednemu z robotnikéw 2 kosze kukurydzy.
Posiadasz wsumie 6 takich symboli, ale kazdy robotnik moze
skorzystac z farmy tego rodzaju tylko raz, wiec mozesz za
ich pomocg wyzywic po prostu wszystkich swoich 5 robot-
nikéw 2 koszami kukurydzy. Symbol ” karmisz wszystkich
robotnikéw 1 koszem kukurydzy ” zapewnia 1 dodatkowy
kosz kukurydzy kazdemu z robotnikow. W sumie musisz
[eszcze zapewniC pozywienie swofemu ludowi w wysokosci
5 koszy kukurydzy, po 1 koszu na robotnika.

OBJASNIENIA
DOTYCZACE PLEMION

AH CHUY KAK: Tych 2 (lub wiecej) robotnikéw musi zo-
sta¢ umieszczonych na koach. Pole Pierwszefstwa i pola

Szybkiej Akcji sig nie liczg. Gdy zdejmujesz robotnika z kofa,
masz te same opcje do wyboru, jak podczas standardowego
powrotu robotnikéw do wioski: wykonaé akeje z pola zaj-
mowanego przez robotnika, wykonaé akcje z pola o niz-
szym numerze placac kukurydza, lub zrezygnowaé z akeji.

AHAU CHAMAHEZ: Dziakanie to mozna polaczy¢ z efektem
pierwszego poziomu rozwoju Teologii i umiescié krysztatowa
czaszke 2 po]a da]e[ na kole Chichen Itza (za cene 1 kosza ku-
kurydzy). Mozesz skorzystac z tef zdolnosci nawet w przypad-
ku, gdy tym dalszym polem fest pole akeji dowolnej. Na przy-
klad, bedac na polu 5w Tikal mozesz zaphacié 1 kosz kukurydzy,
aby skorzystaé z akeji 6, ktéra pozwoli ci z kolei na wykonanie
dowolnej akcji w Tikal bez ponoszenia dodatkowych kosztow.

AHMAKIQ: Tak, ta umiejetnosc famie zasade nakazujacy
w turze albo wyshac robotnikéw do pracy, albo sprowadzic
ichz powrotem do wioski.

BACAB: Rozpoczynanie kazde| tury z co najmnie| 2 koszami
kukurydzy nie jest traktowane jak prosba o kukurydze i nie
skutkuje zejsciem o 1 stopied w Swigtyni. Dopiero prosba
o rozpoczecie tury z 4 koszami kukurydzy powoduje gniew
bogow i wymaga zejscia o 1stopien w jednej ze Swigtyh.
BALAM: Zauwaz, iz otrzymujesz w sumie 1 kosz kukurydzy,
a nie T kosz za kazdy krok w tyt. Mozesz wykorzystac otrzy-
many kosz do zaplacenia za akcje. Mozesz skorzystac z tej
umiejetnosci takze na polach akeji dowolnej. Na przyklad,
na polach 6 albo 7 w Yaxchilan mozesz wykonaé dowolng
akeje z pola o nizszym numerze i otrzymac 1 kosz kukury-
dzy zamiast wykonac j3 za darmo.

CIT-BOLON-TUM: Przykfad: aby umiescic robotnika na polu
akji 5 placisz 3 kosze kukurydzy. Aby umiescic 2 robotnikéw
na dwéch polach akeji o koszcie 5, mogtbys zaplacic 3 ko-
sze z3 pierwszedo i 5+1 za drugiego lub 5 koszy za pierwszego
i 3+1 za drugieqo, co w sumie daje ten s3m wynik - 9 koszy.

Gdy two] robotnik zostaje przesuniety na dodatkowe
,ostatnie” pole na kole (numer 11w Chichen Itza i 8 na po-
zostatych kotach), nie zostaje zepchniety z kofa. Na przy-
klad, jesli posiadasz robotnika na polu 6 w Palenque, gracz
korzystajacy z przywileju Pierwszefistwa moze przyspieszyé
kalendarz, gdyz twéj robotnik wyladuje na polu 8. Dopiero
nastepny obrét zepchnie go z kota.

HURACAN: Mozesz takze zaplacié za wykonanie akcji
o nizszym numerze na dowolnym kole. Na przyklad, bedac
na po[u 4w Pa[enque mozesz zap%acié 1 kosz kukurydzy,
aby wykonac akcje 3 w Yaxchilan badz Palenque.

[TZAMNA: Postep z pierwszego na drugi poziom rozwoju
kosztuje ci¢ 1 kostke, 3 z drugiego na trzeci 2 kostki surow-
cow. Gdy masz prawo skorzystac z bonusu na koncu toru,
mozesz skorzystac z bonusu z dowolnie wybrane| dziedziny.
Na przyklad, jesli zajmuiesz trzeci poziom na torze Rolnictwa,
mozesz zaphacic 1 kostke surowca, aby otrzymaé krysztatowg
czaszke, nawet jesli w ogole nie rozwinates jeszcze Teologii.
IXTAB: Najpierw wez dobra z phytek Débr Poczatkowych,
3 nastepnie zejdZ 1 stopien w jednej ze Swigtyn.
VACUB-CAQUIX: Wybierasz 1 pole na jednym z kot i trak-
tujesz je jako ,zajete”. Wszyscy robotnicy, jakich w tej turze
bedziesz umieszczat na tym kole pomijaja wskazane pole.
XAMAN EK: Mozesz skorzystac z tej zdolnosci w dowol-
nym momencie swojej tury. Mozesz wiec jej uzyC zanim
opfacisz koszt akeji lub zanim opfacisz koszt wystanych ro-
botnikéw do pracy. Nie mozesz natomiast skorzystac z niej
podczas zywienia robotnikéw na koniec Dnia Zywienia,
poniewaz nastepuje ono po twoje turze (jak i po turach
wszystkich innych graczy). Planuj z wyprzedzeniem.
YALUK: Koszt to zawsze 1 dodatkowy kosz kukurydzy. Pod-
czas kleski Glodu, twoi robotnicy wymagaja 4 koszy kukury-
dzy zamiast 3. Szczegdly dotyczace wplywu farm na te zdol-
nos¢ zostaly opisane w rozdziale , Farmy” na niniejszej stronie.
YUMKAAX: Aby obliczy¢ koszt wystania kilku robotnikéw
do pracy, korzystaj z tabeli na plytce Plemienia, 3 nie z ta-
beli na planszy gracza. Koszty pol akeji na planszy gtownej
nie ulegaja zmianie.

SZYBKIE AKCJE
Bl

Otrzymujesz 3 kosze kukurydzy.

Otrzymujesz 1 bal drewna i 1 kosz ku-
kurydzy.

Otrzymujesz 1 kamien.

Otrzymujesz 1 grudke zlota.

Rozwif dowolna dziedzine o 1 poziom
opfacajac standardowy koszt.

Wymien kukurydze i surowce w do-
wolnych kombinacjach (tak jak w przy-
padku akeji 2 w Uxmal).

Zaphac 1 kosz kukurydzy i wznies jeden
budynek.

T

Przypomnienie: korzysci z rozwoju czterech dziedzin nie
znajduja zastosowania podczas wykonywania Szybkich Akcii.



FUNKCJE ‘
NOWYCH BUDYNKOW

Gdy wznosisz budynek lub monument,

mozesz odrzucic posiadany budynek z tym

symbolem i uzyé kosztu jego budowy jako

znizki do kosztu wzniesienia nowej bu-
dowli. (Nie mozesz odrzucié wiecej niz 1 budynku do
wzniesienia jednej budowli). Zobacz: str. 3.

Od tej chwili, na koniec kazdego Dnia
Zywienia (po turach wszystkich graczy,
ale zanim wyzywisz swoich robotni-
kéw) otrzymujesz wskazane dobra. (Je-
sli otrzymujesz kukurydze, mozesz nig nakarmié robotnikéw).

Od tef chwili, na koniec kazdego Dnia
Zywienia (po turach wszystkich gra-
czy, ale zanim wyzywisz swoich robot-
nikéw) otrzymujesz 1 bal drewna lub
1 krysztalowg czaszke. Podczas pierw-
szych dwéch Dni Zywienia otrzymu-
jesz drewno, podczas kolejnych dwéch krysztatows czaszke.

Gdy wznosisz ten budynek,

§ natychmiast potéz na nim

krysztatows czaszke  (ktore

uzyles do oplacenia kosztu bu-

dowy) i wez korzysci wskazane

na budynku. Ta akcja moze

zostaé rozszerzona o akcje z poziomu 2 toru Teologii. Czasz-

ke na budynku nalezy traktowac jak czaszke w Chichen Itza

(nawet na potrzeby jednego z monumentow). Aby wzniesé

ten budynek, musisz posiadac czaszke, co oznacza, iz, aby

wznieSé go za pomoca akji 4 w Uxmal, musisz zapfacic 2 ko-

sze kukurydzy i1 czaszke. (Kukurydza zastepuie zloto, ale nie

moze zastapic czaszki). Uwada: trzeci poziom technologii
Konstrukeji odnosi sie tylko do surowcow, nie do czaszek.

Wybierz jeden z toréw, na ktorym

twé znacznik osiggnat co najmniej

pierwszy poziom rozwoju. Zmniejsz

poziom rozwoiu tej dziedziny o 1,

3 w zamian rozwif wszystkie pozo-

state trzy dziedziny o 1 poziom bez
oplacania kosztu. (Jesli rozwijasz dziedzine, w ktorej twoj
znacznik znajduije sie na poziomie 3, otrzymuijesz bonus
wedle standardowych zasad).

Mozesz wznies¢ monument (tak jakbys wy-
konywat akcje wzniesienia monumentu
z pola 4 w Tikal).

GRA AUTORSTWA
DANIELE TASCINI & SIMONE LUCIANI
ILUSTRACJE: MILAN VAVRON
PROJEKT GRAFICZNY: FILIP MURMAK, FRANTISEK HORALEK
TEUMACZENIE: MONIKA ZABICKA

PRZEPOWIEDNIE

Wiele klesk z Przepowiedni wymaga od graczy oplacania dodatkowego kosztu za wykonywanie okreslonych dziataf (na przyklad, za

pozyskiwanie surowcow albo awans w Swiatyniach). Jesli gracz nie oplaci dodatkowego kosztu, nie przeprowadza danego dziatania.

GNIEWNI BOGOWIE: Za kazdym ra-
zem, gdy awansujesz o 1 stopien w kto-
rejkolwiek  Swigtyni, musisz zaphacic
1 kosz kukurydzy.

Zdobywasz punkty w zaleznosci od

sumy stopni pokonanych we wszystkich
Swigtyniach od poczatku gry. Bialy stopief startowy to po-
ziom O, a stopieh ponizej ,~1”.

ROZZLOSZCZONY BOG: Za kazdym
razem, gdy awansujesz o 1 stopieri we
wskazane] Swiatyni, musisz zaplacic
1 kostke surowca.

Zdobywasz punkty w zaleznosci od
teqgo, ile stopni we wskazanej Swiatyni
pokonates od poczatku gry.

POZAR LASU: Za kazdym razem, gdy
otrzymujesz drewno z akcji w Palenque,
otrzymuijesz 1 bal mniej.

Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby
zetondw Wycinki Drzew, jakie posiadasz.

SUSZA: Za kazdym razem, gdy pozy-
skujesz kukurydze w Pa[enque, otrzy-
mujesz 1 kosz mniej. (Nie dotyczy akcji
1 - Poléw ryb).

Zdobywasz punkty w zaleznosci od licz-
by zetonow Zbioru Kukurydzy, jakie
posiadasz.

PUSTKI W SKARBCU: Z3 kazdym razem,
gdy zdobywasz 1 grudke zlota, musisz za-
placié 1 kosz kukurydzy. Uesli otrzymuiesz
zoto i kuku rydze rownoczesnie, mozesz
zaphacic za zloto otrzymang kukurydza).

Zdobywasz punkty w zaleznosci od licz-
by posiadanych grudek zlota.

PROFANACUA: Za kazdym razem, gdy
otrzymuiesz krysztatows czaszke, musisz
ze[5¢ o1 stopieh w ktérejkolwiek Swigtyni.

Zdobywasz punkty w zaleznosci od po-

siadanych krysztatowych czaszek. (Czasz-
ki umieszczone na planszy sie nie licz3).

z Gathering of Friends i innych konwentow.

GLOWNI TESTERZY: PETR MURMAK, VIT VODICKA

TESTERZY: Kreten, Vitek, Vlaada, Filip, Paul, Vladimir,
Jirka Bauma, Plema, Pidgin, Radka, Rychlik, Eshu, Tuko,
eklp, dilli, Jurri, Marcela, Aska Dytko, Ido Traini, Simone

Tascini oraz przyjaciele z Tempio di Kurna i wielu innych

BRAK NAUCZYCIELI: Z3 kazdym ra-
zem, gdy rozwijasz ktorakolwiek z dzie-
dzin o 1 poziom (takze z poziomu 3),
musisz zaphaci¢ 1 dodatkows kostke su-

rowcy.

Zdobywasz punkty w zaleznosci od
sumy osiagnietych pozioméw we wszystkich dziedzinach.
(Postep na pola bonusowe sie nie liczy).

ULOTNA WIEDZA: Nie mozesz ko-
rzystac z drugiego poziomu zadnego
toru rozwoju. (Ale musisz rozwingé sig
do poziomu 2, aby méc rozwinaé sie do
poziomu 3).

Zdobywasz punkty w zaleznosci od
liczby dziedzin, w ktérych osiagnates co najmniej 2 po-
Ziom rozwoju.

PRZELUDNIENIE: Z3 kazdym razem,
gdy wznosisz budynek (ale nie monu-
ment), musisz zapjracié 1 dodatkows
kostke surowca (dowolnego typu). Jesli

wznosisz budynek za pomocy kukury-
dzy, musisz zap}ac[é dodatkowe 2 kosze
(zamiast 1 dodatkowej kostki).

Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby posiadanych bu-
dynkéw. (Monumenty sie nie licz3).

GLOD: Podczas najblizszego Dnia Zy-
wienia, kazdy robotnik potrzebuije 1 do-
datkowego kosza kukurydzy. Kazdy
robotnik wymada wiec 3 koszy zamiast
2. W rozdziale ,Farmy” na sasiedniej

stronie znajdziesz szczegoly dotyczace
Glodu i Farm.
Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby wyzywionych
robotnikéw. (Niewyzywiony robotnik powodujacy utrate
punktéw zwyciestwa sig nie liczy).

WIELKA POWODZ: 73 kazdym razem,
gdy wysylasz robotnika do pracy w Chi-
chen Itza, musisz zapjracié 2 kosze kuku-
rydzy.

Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby

swoich robotnikéw na kole Chichen Itza.
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