


Gracze wcielaja sie w potomkow poteznych rodéw arystokratycznych,
ktorzy staraja sie osiagnac wieczng chwale poprzez udzial w budowie
miasta Teotihuacan. Zdobywaj Punkty Zwyciestwa na wiele sposobow:
zostajac ulubienicem bogdw, stajac sie najwybitniejszym budowniczym
piramidy, lub posiadajac najbardziej prestizowe grobowce w Alei Umar-

tych! Niech bogowie dopomoga ci w zwyciestwie!
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= 6 Plansz Akcji (o numerach od 2 do 7)

= Las (2)

= Kamieniotom (3)
o Zloza Zlota (4)

= Pracownia Alchemiczna (5)
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= 15 plytek Zdobien

= 54 ptytki Odkry¢

= 2 znaczniki Kalendarza: 1 ciemny, 1 jasny

@

= 11 Budynkéw

N



= 4 zetony Kolejnosci

= Komponenty graczy w czterech kolorach

= 4 kosci reprezentujace robotnikow

g 99

= 12 drewnianych dyskéw: 6 znacznikéw Technologii, 6

znacznikéw Toréow
i

= 1 kolorowy znacznik gracza

= Zasoby:

= zetony kakao o wartosciach 115

2) sy se) )

o 60 znacznikow zasobdw: 20 drewna, 20 kamieni, 20 zlota

4 |

= 4 zetony mnozenia

5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x

= Pula kakao oraz pozostatych zasob6w jest z zalozenia nieskonczona.
Jezeli znaczniki danego zasobu zostang wyczerpane, uzyjcie zetonow

mnozenia, aby odzwierciedli¢ swdj aktualny stan posiadania.

Zalecamy, zebyscie podczas swojej pierwszej rozgryw-

ki w Teotihuacan uzywali Plansz Akcji nadrukowanych
na Planszy Gléwnej. Zwyczajnie pomincie kroki 2, 3, 4 oraz
5 ,Przygotowania planszy”. Odi6zcie wszystkie Plansze
Akcji, ptytki Patacu, ptytki Technologii oraz ptytki Przy-
chylnosci Bogow do pudetka bez umieszczania zadnego
z nich na Planszy Gléwnej. Ponadto podczas , Przygoto-

wania graczy” zastosujcie sie do opisu z kroku 6.

Przygotowanie planszy

Ity
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Umies$ccie Plansze GIéwna na $rodku stotu.

Potasujcie Plansze Akcji oznaczone cyframi od 2 do 7 i losowo roz-
miesccie je odkryte na obszarach o numerach 2, 3, 4, 5, 6 1 7 Plan-
szy Gléwnej, zakrywajac w ten sposob nadrukowane Plansze Akcji.
Plansze Akcji oznaczone cyframi 1 i 8 nigdy nie zostang zakryte

innymi Planszami Akcji.




3. W grze wystepuja 3 kategorie ptytek Patacu oznaczone literami A, 5. Losowo wybierzcie 3 ptytki Przychylno$ci Bogéw i umiesécie po jed-
B lub C (w lewym gérnym rogu). Wybierzcie losowo 3 ptytki Pata- nej odkrytej na przedostatnich stopniach toréw kazdej ze Swiatyn.
cu, po jednej z kazdej kategorii, i umie$écie je odkryte na wskaza-
nych polach Planszy Akcji Patacu (1).

6. Umiesccie jasny znacznik Kalendarza na polu oznaczonym cyfra 0
na torze Kalendarza. W zaleznosci od liczby graczy, ciemny znacz-

nik Kalendarza umieéécie:

= na polu 12 (dla czterech graczy).

= na polu 11 (dla trzech graczy).

4. Dobierzcie losowo 6 plytek Technologii i umiesécie je odkryte w ko-
lejnosci rosnacej, wyznaczonej przez nadrukowane na nich numery,
na Planszy Akcji Pracowni Alchemicznej (5) od lewej do prawej,

zaczynajac od gornego rzedu.

7. Umie$ccie po jednym drewnianym Budynku na kazdym polu rzedu
Budynkow na Planszy Gléwnej (za wyjatkiem pierwszego pola od
lewej, ktore pozostaje puste).

Tdeaene




8. Potasujcie wszystkie plytki Zdobien i umiesécie je w zakrytym sto-
sie na Planszy Akcji Warsztatu Zdobniczego (7). Nastepnie dobierz-
cie 4 ptytki Zdobien i umiesécie je odkryte na wskazanych polach
Planszy Akcji Warsztatu Zdobniczego (7).

9. Potasujcie wszystkie plytki Piramidy i umie$écie je zakryte w kilku
stosach obok Planszy Akgcji Placu Budowy (8), a nastepnie dobierz-
cie3 plytki Piramidy i umie$ccie je odkryte na wskazanych polach
Planszy Akcji Placu Budowy (8).

10. Nastepnie dobierzcie losowe ptytki Piramidy i umiesécie je na ob-
szarze Piramidy na jeden z pokazanych ponizej sposobow (kolejno
dla 2, 3 lub 4 graczy):

b b =%
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11. Potasujcie wszystkie ptytki Odkry¢ i umiesccie je zakryte w kilku

stosach obok Planszy Gléwne;.




12. Dobierzcie 5 ptytek Odkry¢ i umiesccie je odkryte na wskazanych — 14. Dobierzcie kolejne ptytki Odkry¢ i umiesécie je odkryte na gtow-

polach obok akcji Rytualu na nastepujacych Planszach Akcji: Palac nych stopniach toréw Swigtyn w liczbie wskazanej przez cyfre na da-
(1), Las (2), Kamieniotom (3), Ztoza Zlota (4), Warsztat Zdobniczy nym polu: dla 2 graczy pierwsza cyfra na gtéwnych stopniach, dla
(7). 3 graczy druga cyfra, a dla 4 graczy trzecia cyfra.

13. Dobierzcie 6 plytek Odkry¢ i umieéécie je odkryte na szarych
polach toru Alei Umartych: 3 ptytki na pierwszym szarym polu,
2 plytkina drugim szarym polu i 1 ptytka na trzecim szarym polu.
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o Ponizej pierwszego stopnia kazdego z trzech toréw Swiatyn.

Przygotowanie graczy

1. Kazdy gracz dobiera zeton gracza w wybranym przez siebie ko-
lorze. Gracz bedzie zarzadzal robotnikami (ko$é¢mi) wlasnie

w tym kolorze.

2. Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza. Ten gracz otrzymuje 1 kakao

oraz zeton Kolejnosci z cyfra ,,1”.

3. Gracz siedzacy po prawej stronie Pierwszego Gracza (kolejno$é
przeciwna do ruchu wskazdwek zegara) otrzymuje 3 kakao oraz
zeton Kolejnosci z cyfra rowna liczbie graczy (,,2” przy rozgrywce

dla dwoch graczy, ,,3” przy rozgrywce dla trzech graczy, ,4” przy

rozgrywece dla czterech graczy). Od tej pory ten Zeton bedzie nazy-

wany zetonem Ostatniego Gracza.

4. Kazdy z pozostatych graczy otrzymuje po 2 kakao oraz zeton Kolej-
nosci odpowiadajacy ich kolejnosci w rundzie (gdzie gracz siedzacy

po lewej stronie Pierwszego Gracza otrzyma zeton z cyfrg ,,2” itd.).

5. Kazdy gracz dobiera 12 dyskéw odpowiadajacych kolorem wczesniej

‘wybranemu zetonowi gracza i zatrzymuje sze$¢ z nich jako znacz-

niki Technologii. Pozostate szes¢ dyskéw umieszcza na nastepuja-

cych torach:

= Pole startowe na torze Piramidy.
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6. Podczas waszej pierwszej rozgrywki:
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= Kazdy gracz umieszcza jednego ze swoich robotnikéw o sile 3
w kregu Wstapienia.

= Ponizej pola 1 na torze Alei Umarlych.

= Oprécz poczatkowego kakao, gracze otrzymuja nastepuja-

ce zasoby:

= Pierwszy gracz otrzymuje: 5 kakao #) 1 drewno 4,
2 kamienie E ztota ), oraz awans o jeden stopien na to-

rze zielonej

! Swigtyni (co z kolei daje mu 1 dodatkowe
kakao !)). Gracz umieszcza nastepujacych robotnikow
w obszarach ogélnych (patrz ramka na gorze s. 8) ponizszych
Plansz Akgji: robotnik o sile 2 na Planszy Akcji Posiadto$ci

Arystokratow (6), o sile 1 na Planszy Akcji Lasu (2) oraz o sile

1 na Planszy Akcji Placu Budowy (8).
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Reguty czesto odnosza si¢ do obszaru ogdlnego danej
Planszy Akgcji. Kiedy gracz ma umiesci¢ swojego robot-

nika (kos¢) w tym obszarze, umieszcza go na danej plan-

szy w taki sposob, aby nie zakrywat zadnych ilustracji.

Zablokowani robotnicy na polach Rytuatu (patrz ramka

na kolejnej stronie) NIE znajduja si¢ w obszarze ogol-

nym danej Planszy Akcji, niemniej kazdy inny robotnik

umieszczony na tej Planszy Akcji znajduje si¢ w jej ob-

szarze ogllnym.

o Drugi gracz otrzymuje: 5 kakao &), 4 drewna g, 1 ka-

mieri W, oraz awans o jeden stopieni na torach czerwonej

1 Punkt Zwyciestwa i 1 kamieri @f). Gracz umieszcza na-

oraz niebieskiej E Swiatyni (co dodatkowo daje mu

stepujacych robotnikéw w obszarach ogélnych ponizszych
Plansz Akgcji: robotnik o sile 2 na Planszy Akcji Warsztatu
Zdobniczego (7), o sile 1 na Planszy Akcji Lasu (2) oraz o sile

1 na Planszy Akcji Kamieniotomu (3).

Niektdre zdolnosci zaleza od sity twojego robotnika. Sita
robotnika to wartos¢ od 1 do 5 przedstawiona na wierzch-
niej Sciance kosci (reprezentujacej robotnika). Jezeli war-
tos¢ na kosci dotrze do 6, ten robotnik natychmiast do-
konuje Wstapienia. Proces Wstapienia zostal wyjasniony

w dalszej czesci instrukcji.
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= W rozgrywce dla 3 lub 4 graczy: trzeci gracz otrzymuje:
awans o jedno pole na torze Alei Umartych Q QQ ,4 kakao
&), 3 drewna g, 4 kamienie @, oraz awans o 1 stopief
na torze niebieskiej E Swiatyni (co dodatkowo daje mu
1 ztoto . )). Gracz umieszcza nastepujacych robotnikéw
w obszarach ogdlnych (patrz ramka na gorze strony) po-
nizszych Plansz Akgji: robotnik o sile 1 na Planszy Akcji
Patacu (1), o sile 1 na Planszy Akcji Lasu (2) oraz o sile 1

na Planszy Akcji Warsztatu Zdobniczego (7).

= W rozgrywce dla 4 graczy: czwarty gracz otrzymuje: 2 drew-
na #,5zlota _ ), awans o jeden stopien na torze zielonej
ﬁgwiqtyni (co dodatkowo daje mu 1 kakao #)), oraz
umieszcza swoj znacznik Technologii na trzeciej od konca
plytce Technologii 0 najnizszym numerze (co daje
dodatkowy awans o jeden stopieri na torze zielonej Swig-
tyni, a to z kolei dodatkowo daje mu 1 kakao #)). Gracz
umieszcza nastepujacych robotnikéw w obszarach ogdlnych
(patrz ramka na gorze strony) ponizszych Plansz Akgji: ro-
botnik o sile 1 na Planszy Akcji Kamieniotomu (3), o sile
1 na Planszy Akcji Z16z Zlota (4) oraz o sile 1 na Planszy

AKkgcji Pracowni Alchemicznej (5).

8.

Jezeli jest to wasza kolejna rozgrywka:

= Kazdy gracz umieszcza po jednym robotniku o sile 3 w kregu
Wstapienia, a pozostatych robotnikéw o sile 1 obok swojego ze-

tonu gracza.

= Kazdy gracz otrzymuje 4 losowe plytki Startowe. Jezeli gracz
otrzyma plytke Startowa z symbolem plytki Odkry¢, za kazdy
taki symbol ten gracz moze dobra¢ losowa ptytke Odkry¢ H d
ktoérg pozyskuje, o ile wybierze dang plytke Startowa i pokryje
koszt ptytki Odkry¢.

= Gracze jednoczes$nie wybierajg po 2 plytki Startowe, a pozostale
2 odkiadaja do pudetka.

= Kazdy gracz otrzymuje wszystkie premie z wybranych plytek:

= Kazde wzmocnienie @ zwieksza poczatkowa sile wybra-

nego robotnika (kosci).

= Gdy gracz otrzymuje awans na torze Swigtyni E :__,_ -

natychmiast otrzymuje premi¢ przedstawiong na danym

stopniu tego toru Swiatyni, zgodnie ze standardowymi re-

gutami gry.

= Gdy gracz otrzymuje plytke Technologii E, umieszcza

swoj znacznik na plytce Technologii o najnizszym numerze.

Nie wydaje przy tym zfota, niemniej nadal awansuje na torze
odpowiedniej Swigtyni.

= W konicu, kazdy gracz musi umiesci¢ swoich poczatkowych ro-

botnikéw w obszarach ogélnych Plansz Akeji odpowiadajacych

cyframi trzem unikatowym oznaczeniom na otrzymanych ptyt-

kach Startowych (zaden gracz nie moze umiesci¢ wiecej niz jed-

nej swojej kosci na tej samej Planszy Akgji).
Tylko w rozgrywce dla 2 lub 3 graczy:

= W rozgrywce dla 3 graczy, dobierzcie 2 plytki Startowe i umies¢-
cie 3 robotnikéw w niewykorzystanym kolorze na 3 pierwszych
(réznych) Planszach Akcji przedstawionych na ptytkach Starto-
wych.

= W rozgrywce dla 2 graczy dwukrotnie powtdrzcie krok opisa-
ny powyzej. Podczas drugiego dobrania ptytek Startowych roz-

miescécie 3 robotnikéw w drugim niewykorzystanym kolorze.
= Ci ,neutralni” robotnicy licza si¢ jako robotnicy innego koloru

podczas rozpatrywania wszystkich efektow gry.

Odtézcie wszystkie plytki Startowe (wykorzystane i niewykorzy-
stane) do pudetka.

= Wszystkie niepozyskane ptytki Odkry¢ nalezy wtasowac z po-

wrotem do stoséw plytek Odkry¢.
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Poczawszy od Pierwszego Gracza, gracze kolejno rozgrywaja swoje tury
jak opisano ponizej, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
W Teotihuacan nie ma etapow, ani faz; gracze zwyczajnie rozpatruja
efekty swoich decyzji jeden po drugim az do momentu, gdy zostanie

zainicjowane Za¢mienie (punktacja), opisane w dalszej czesci instrukgji.

Tury graczy
Podczas swojej tury musisz wybra¢ jedna z dwoch mozliwosci:
= Rozegra¢ swoja standardowg ture ALBO

= Odblokowa¢ wszystkich swoich zablokowanych robotnikéw

za darmo (patrz ramka obok).

Po wykonaniu jednego z powyzszych, jezeli posiadasz Zeton Ostatniego
Gracza, przesun jasny znacznik Kalendarza o jedno pole na torze Kalen-
darza. Moze w ten sposob dojs¢ do zainicjow ania Zaémienia (opisanego

w dalszej czesci instrukeji).

Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz zgodnie z ruchem wska-

zéwek zegara.

Jezeli zdecydowale$ sie rozgrywa¢ standardowa ture, musisz wybraé
dokladnie jednego ze swoich odblokowanych (patrz ramka obok) ro-
botnikéw i przemies¢ go o 1, 2 lub 3 Plansze Akcji zgodnie z ruchem

wskazowek zegara.

Uwaga: Jezeli nie posiadasz zadnych odblokowanych robotnikéw lub
nie chcesz/nie jestes w stanie optaci¢ kosztu ich odblokowania, nie mo-
zesz wykona¢ standardowej tury - zamiast tego musisz wybra¢ opcje

odblokowania swoich robotnikéw za darmo.

Robotnicy moga by¢ zablokowani lub odblokowani. Ro-
botnik zostaje zablokowany, gdy znajduje si¢ na polu
z symbolem klucza i grubym obramowaniem (czyli tzw.
. polu akgji Rytuatu).

SRl JI

NIE mozesz porusza¢ swoich zablokowanych robotni-
koéw, ale mozesz w dowolnym momencie swojej (stan-
dardowej) tury wydac¢ 3 kakao do puli ogdlnej, aby
odblokowac¢ wszystkich swoich robotnikéw. Alterna-
tywnie, mozesz wybrac opcje odblokowania wszystkich
robotnikéw za darmo, zamiast rozgrywania standar-
dowej tury. Po odblokowaniu robotnika przesun go do
obszaru ogolnego Planszy Akcji, na ktorej sie znajduje.

Uwaga: Mozesz wydac 3 kakao (lub poswieci¢ swoja
ture, aby odblokowac¢ swoich robotnikéw za darmo)
nawet wtedy, gdy nie wszyscy twoi robotnicy s za-
blokowani.

Nastepnie wykonaj jedna z trzech mozliwych Akcji dostepnych na Plan-

szy, na ktdra przemiescile§ swojego robotnika:

= Pozyskaj Kakao
= Odpraw Rytuat

= Wykonaj Akcje Gtéwna
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1. Jezeli na polu Rytuatu znajduje sie robotnik innego gracza, wydaj
POZYSkai Kakao 1 kakao do puli ogélnej i odblokuj tego robotnika (przenies go do

obszaru ogodlnego tej Planszy Akgji). Nastepnie, umie$¢ swojego no-
Mozesz wykonac¢ akcje Pozyskania Kakao na dowolnej Planszy Akgji. woprzybytego robotnika na tym polu Rytuatu. Nie mozesz w ten

Zanim jednak przeniesiesz swojego robotnika do obszaru ogoélnego da- spos6b odblokowywac swoich robotnikéw!
nej Planszy Akcji, policz w ilu réznych kolorach sg robotnicy znajdu- . g o “
- [ i Mo A 2. Nastepnie wybierz jedna z ponizszych opcji:
jacy sie na tej planszy (nie liczac robotnikéw zablokowanych na polach
: . y ) | = Rozpatrz efekt pola Rytuatu.
Rytuatu) - otrzymujesz tyle kakao plus 1. Nastepnie umie$¢ robotnika

w obszarze ogélnym danej Planszy Akcji. = W przypadku Planszy Akcji Patacu (1), zapoznaj si¢ z ,Za-
facznikiem”, aby zobaczy¢ jakie korzysci daje ci kazda z pty-
PRZYKEAD ey S =
tek Palacu. '
Czarny gracz przesuwa swojego robotnika na Plansze Akcji Kamie- = Dla nastepujacych Planszy Akgji: Las (2), Kamieniolom (3),
niofomu (3) i postanawia przeprowadzic¢ akcje Pozyskania Kakao. Zloza Zlota (4), awansuj o jeden stopien na torze wskazanej
Na tej Planszy Akcji znajdujq sie odblokowani robotnicy w dwdch Swiatyni (patrz ramka na stronie 11).

TogR 4kolomch: CZ(’.TZ,UOH}/H'I FRE dlt‘zte;’go Cza rn.}'/ S = W przypadku Planszy Akcji Warsztatu Zdobniczego (7),
otrzymuje 3 kakao. Zaréwno zablokowany Niebieski, jak i nowo- ny o . y i
o ) awansuj o jeden stopien na torze jednej, dowolnie wybra-

przybyty Czarny robotnik, nie sq brani pod uwage. o )

nej Swiatyni.

= Pozyskaj ptytke Odkry¢ lezaca ponizej pola Rytuatu po oplace-
niu przedstawionego na niej kosztu w zasobach (kakao, drewno,
kamien, ztoto). WAZNY WYJATEK: Podczas umieszczania ro-
botnika na Planszy Akcji Patacu (1), musisz wybrac jedng z pty-
tek Patacu i rozpatrzy¢ jej efekt, wiec na tej Planszy nie mozna

wybra¢ wylgcznie tej opciji.

= Wydaj dodatkowo 1 kakao (przed rozpatrzeniem efektow), aby

wykona¢ obie opisane powyzej akcje. Ta opcja jest rowniez do-

stepna na Planszy Akcji Patacu (1).

3. Jezeli pozyskale$ ptytke Odkry¢, dobierz natychmiast kolejna z puli

i umie$¢ ja odkryta na wlasnie zwolnionym polu.

= —

OdPraW Rytllal Pozyskujesz ptytke Odkry¢ po optaceniu kosztu w zasobach, nadruko-

1 . o R e s . N
Akcja Odprawienia Rytuatu moze zostaé przeprowa- Vs g eW}.Im R Pl rog,u plytki () ez.e A T s kS né
- > " drukowanych zadnych zasobow, pozyskujesz te ptytke bez ponoszenia
dzona wylacznie na nastepujacych Planszach Akgji: ] : = i =0, Al
kosztow). Musisz oplaci¢ koszt ptytki niezaleznie od sposobu, w jaki ja

= Pafac (1) pozyskates: z toru Swiatyni, w wyniku akcji Odprawienia Rytuatu lub

- Las (2) awansujac na torze Alei Umartych na pole z ptytka Odkry¢. Nie mo-
zesz pozyskac ptytki Odkry¢, jezeli nie chcesz lub nie mozesz optacic¢

= Kamieniolom (3) jej kosztu.

- Zioza Ziota (4) Po pozys%aniu plytki, umieécijq odkryta Przed soba. Jezeli jes’f t? Ma—
ska, bedzie podlegata punktacji podczas kazdego nastepnego Za¢mienia.

* Warsztat Zdobniczy (7) Jesli ptytka nie przedstawia Maski mozesz ja odwroci¢ (zakry¢) w do-

wolnym momencie podczas swoich tur (nawet zaraz po jej pozyskaniu,
piticrzpele REAIRRERE g ns oA ke jednak mozesz ja zachowac na pdzniej), aby otrzymac pokazane na niej

Plansza Akji Patacu (1) zawiera 3 plytki Palacu, kaz- premie. Zachowaj wszystkie zakryte ptytki, poniewaz moga by¢ brane

da z jednym polem Rytuatu, podczas gdy pozostate 4 pod uwage podczas ostatniego Za¢mienia. Zapoznaj sie z ,, Zatacznikiem”,

Plansze Akcji zawieraja boczny obszar Swigtyni, kazdy aby poznac efekty wszystkich plytek.

z jednym polem Rytuatu.
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AD Gdy masz awansowaé na torze jednej z trzech Swiatyn,
) ; ; . przesun swoj znacznik o jeden stopient do gory.
e O Jezeli jest to pomniejszy stopien, natychmiast otrzymu-

jesz przedstawiong na nim nagrode.

» = i e B

¢ L : _}}.-_m;_f:? pise 7 | Uwaga: Ikona oznacza dowolny zaséb (drewno,
s o i G | 99 | BE zloto lub kamien).
i @ *1 o o Jezeli jest to gtowny stopien, mozesz pozyskac jedna
1' @ a @*3 ‘2@ z plytek Odkry¢ lezacych na tym stopniu (o ile jeszcze
cy mem : jakas jest dostepna) ALBO odebrac premie przedstawio-
3@ | Uee ‘1&3 Q3m *5ﬁ| I na na tym stopniu.
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Jezeli jest to najwyzszy stopienl, mozesz na niego awan-

0 0 sowac tylko wtedy, gdy nie znajduje si¢ tam zaden ze
0 0 0 : znacznikéw pozostatych graczy. Jezeli na najwyzszym
0 O stopniu toru danej Swiatyni znajduje sie znacznik inne-

¢ : : go gracza, nie mozesz wejs¢ na ten stopien.
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Wykonaj Akcje Gldwna

Aby wykona¢ Akcje Gléwna na danej Planszy Akcji, policz w ilu r6z-
nych kolorach s3 odblokowani robotnicy znajdujacy si¢ na tej planszy
(ignorujac nowoprzybylego robotnika) - musisz wydac¢ tyle kakao. Je-

zeli nie jeste$ w stanie tego zrobi¢, nie mozesz wykona¢ Akcji Glowne;j.

Umies¢ nowoprzybyltego robotnika w obszarze ogolnym danej Plan-

szy Akcji.

Po optaceniu kosztu w kakao, wykonaj Akcje Gléwng danej Planszy
tak, jak zostalo to opisane ponizej. Kazda Plansza Akcji cechuje sie
unikatowg Akcja Gléwna za wyjatkiem Palacu (1), w ktérym Akcja
Gl6éwna jest niedostepna.

Podczas podliczania swoich robotnikéw na potrzeby Akcji Giéwnej
musisz zawsze stosowac sie do limitu 3. Nawet jezeli posiadasz wszyst-
kich 4 robotnikéw na tej samej Planszy Akcji, podczas rozpatrywania
Akcji Glownej nalezy ich traktowa¢ jako 3 robotnikéw. Przy podli-
czaniu robotnikéw w celu rozpatrzenia efektow akcji, zawsze nalezy

doliczy¢ twojego nowoprzybylego robotnika.

Nie mozesz wykona¢ Akcji Glownej tylko po to, by wzmocni¢ jedne-
go ze swoich robotnikéw, jednoczes$nie nie rozpatrujac pozostatych

efektow.

PRZYKLAD

Czarny gracz przenosi swojego robotnika na Plansze Akcji Kamie-
niotomu (3), aby wykona¢ tam Akcje Gtéwng. Na tej planszy juz
znajdujq sie odblokowani robotnicy w 3 kolorach: Czerwonym, Zét-
tym oraz Czarnym (umieszczonym tam podczas jednej z wczesniej-
szych tur), wigc koszt akcji wynosi 3 kakao. Zablokowany Niebieski
robotnik nie jest brany pod uwage przy ustalaniu kosztu akcji.

Opis Akcji Glownych

Patac (1)

Plansza Akcji Patacu (1) NIE posiada Akcji Gléwnej. Podczas przeno-
szenia tam robotnikéw gracz moze ich umie$ci¢ na ptytkach Palacu,
aby przeprowadzi¢ akcje Odprawienia Rytualu albo w obszarze ogol-
nym, aby wykona¢ akcje Pozyskania Kakao.

Las (2), Kamieniolom (3),
ZYoza Zlota (4)

Liczba twoich odblokowanych robotnikéw w obszarze ogdlnym danej
Planszy Akgji (facznie z nowoprzybylym robotnikiem), wskazuje rzad
na Planszy Akgji. Sita twojego robotnika o najnizszej wartosci, wskazu-
je kolumne na Planszy Akcji. Otrzymujesz nagrody (drewno, kamien,
ztoto, kakao, Punkty Zwyciestwa lub awans na torach Swiatyn) przed-

stawione na polu wspélnym dla powyzszego rzedu i kolumny.

Nastepnie wzmocnij jednego ze swoich robotnikéw (patrz opis w ramce
w prawym goénym rogu kolejnej strony) znajdujacego si¢ na tej Planszy
Akgji. Jezeli posiadasz na tej Planszy co najmniej 3 robotnikéw, mozesz
w zamian dwukrotnie dokona¢ wzmocnienia robotnika lub robotnikéw

znajdujacych sie na tej Planszy Akcji.
PRZYKLAD

Niebieski gracz wykonuje Akcje Gtowng na Planszy Akcji Lasu (2)
za pomocq dwdch robotnikéw: o sile 2 oraz 5. Skoro najnizsza sita
wynosi 2, gracz otrzymuje 2 drewna i mozliwos¢ wzmocnienia jed-
nego robotnika na Planszy Akcji Lasu (2).




Pracownia Alchemiczna (5)

Wybierz jedng ptytke Technologii na Planszy Akcji Pracowni Alche-

micznej (5), stosujac sie do ponizszych ograniczen:

1. Jezeli na tej Planszy Akcji masz tylko jednego robotnika, musisz
wybra¢ ptytke z pierwszego rzedu.
2. Jezeli masz co najmniej dwdch robotnikéw na tej Planszy Akcji,

mozesz wybraé plytke z dowolnego rzedu.

3. WYJATEK: Jezeli jest to twdj jedyny robotnik na tej Planszy Akcji,
ale jego sita wynosi 4 lub 5, mozesz wybra¢ plytke z dowolnego rze-
du, ale jezeli bedzie to Technologia z drugiego rzedu, nie bedziesz

mogl wzmocnié swojego robotnika po wykonaniu akcji.

Opta¢ koszt w zlocie podany na wybranej plytce, a nastepnie umies§é
na niej jeden ze swoich znacznikéw Technologii (drewniane dyski),
aby pokazac, ze od teraz jest to twoja Technologia. Zapoznaj si¢ z ,,Za-
facznikiem”, aby si¢ dowiedzie¢, jakie trwate premie daje kazda z ply-

tek Technologii.

Kazdy gracz, ktéry juz miat swéj dysk na ptytce Technologii, na ktdrej
umiesciles swoj dysk, natychmiast otrzymuje 3 Punkty Zwyciestwa.
Nie mozesz rozwija¢ Technologii, ktéra juz znasz (nie mozesz umiescic
swojego znacznika Technologii na ptytce Technologii, na ktdrej znaj-

duje sie jeden z twoich dyskéw).

Po umieszczeniu znacznika Technologii, awansuj o jeden stopieni na to-
rze jednej ze Swigtyn, w zaleznosci od kolumny, w ktérej znajduje sie
wybrana Technologia: E dla lewej kolumny, dla srodkowej ko-

lumny, ﬁ dla prawej kolumny.

Nastepnie wzmocnij jednego ze swoich robotnikéw na Planszy Akcji
Pracowni Alchemicznej (5), chyba ze zdecydowale$ sie na trzecia opcje
przy wyborze ptytki (uzyles tylko jednego robotnika o sile 4 lub 5, aby

umies$ci¢ swoj znacznik na plytce Technologii w drugim rzedzie).

PRZYKLAD

Niebieski gracz wykonuje Akcje Gtéwnqg na Planszy Pracowni Al-
chemicznej (5) uzywajgc do tego jednego robotnika o sile 4. Dzigki
temu, moze pozyskaé Technologie z pierwszego rzedu i wzmocnic
robotnika do sity 5, albo pozyskac Technologie z drugiego rzedu bez
wzmacniania swojego robotnika.
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Gdy jakis efekt pozwala ci na wzmocnie-

nie jednego z twoich robotnikdw, obré¢

+©

aby wierzchnia $cianka wskazywata 0

ko$¢ reprezentujaca tego robotnika tak,

wartosc¢ o jeden wieksza od obecnej sity.

Jezeli w wyniku tego dziatania warto$¢ sity robotnika
osiagnie 6, natychmiast zostaje zainicjowane Wstapie-
nie, ktore zostato doktadnie opisane w dalszej czesci
instrukcji.

Jezeli jaka$ zdolno$¢ pozwala ci na dwukrotne wzmoc-
nienie, mozesz wzmocnic¢ site jednego robotnika o 2
albo site dwoch robotnikéw spelniajacych niezbedne

warunki o 1.

Posiadlo$¢ Arystokratow (6)

Wydaj 2 drewna, aby dobra¢ pierwszy dostepny Budynek z lewej stro-
ny rzedu Budynkéw na Planszy Giéwnej (dobierajcie budynki w ko-
lejnosci od lewej do prawej) i umies¢ go na pierwszym od lewej, wol-
nym polu jednego z rzedéw Budynkéw na Planszy Akcji Posiadlosci
Arystokratow (6):

= Jezeli posiadasz 1 robotnika na tej Planszy Akcji: umie$¢ Budynek
na pierwszym od lewej, wolnym polu w gérnym rzedzie. Jezeli nie
ma wolnych pél w tym rzedzie, nie mozesz wykonac tej akgji.

= Jezeli posiadasz 2 robotnikéw na tej Planszy Akcji: umie$¢ Budy-
nek na pierwszym od lewej, wolnym polu srodkowego rzedu. Jezeli
nie ma wolnych pél w tym rzedzie, umie$¢ Budynek w rzedzie po-
wyzej (o ile to mozliwe).

= Jezeli posiadasz 3 robotnikéw na tej Planszy Akcji: umie$¢ Budy-
nek na pierwszym od lewej, wolnym polu dolnego rzedu. Jezeli nie
ma wolnych pdl w tym rzedzie, umies¢ Budynek w jednym z rze-

dow powyzej (o ile to mozliwe).

Nastepnie otrzymujesz tyle Punktéw Zwyciestwa, ile wynosi wartos¢
nadrukowana na polu, ktére zakryle$ znacznikiem Budynku i awansu-
jesz na torze Alei Umarlych o jedno pole, maksymalnie na pole o nu-

merze 9.

Na koniec, wzmocnij jednego ze swoich robotnikéw znajdujacych sie
na Planszy Akcji Posiadfosci Arystokratow (6). Jezeli posiadasz na niej
3 robotnikéw, mozesz w zamian dwukrotnie przeprowadzi¢ wzmoc-
nienie (tylko swoich robotnikéw znajdujacych sie na Planszy Akcji Po-

siadlosci Arystokratow (6)).
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Czerwony gracz przeprowadza Akcje Gldwng Posiadtosci Arysto-
kratéw (6). Wydaje wiec 2 drewna i umieszcza Budynek na pierw-
szym od lewej, wolnym polu srodkowego rzedu.

Czerwony gracz przesuwa swoj znacznik na torze Alei Umartych
o jedno pole i natychmiast otrzymuje 4 Punkty Zwyciestwa
wydrukowane na polu, na ktérym umiescit Budynek).

Warsztat Zdobniczy (7)

Wydaj 3 zlota, aby dobra¢ jedna z 4 dostepnych ptytek Zdobien. Jezeli

posiadasz na tej Planszy Akcji 2 robotnikdw: koszt zostaje pomniejszo-

ny o 1 zlota. Jezeli posiadasz na tej Planszy Akgcji 3 robotnikéw: koszt

zostaje pomniejszony o 2 zlota.

Umie$¢ wybrang plytke Zdobienia na obszarze Piramidy z uwzgled-

nieniem ponizszych warunkow:

Plytka musi zosta¢ umieszczona na jednym z oznaczonych pol.
Moze zosta¢ umieszczona na polach oznaczonych cyfra ,,27 jezeli
pod obiema poléwkami ptytki znajduje sie jeden poziom Pirami-
dy ORAZ na najblizszym polu oznaczonym cyfra ,,1” juz zostalo
umieszczone Zdobienie.

Moze zosta¢ umieszczona na polach oznaczonych cyfra ,,37, jezeli
pod obiema poléwkami plytki znajduja si¢ dwa poziomy Pirami-
dy ORAZ na najblizszym polu oznaczonym cyfra ,,2” juz zostalo

umieszczone Zdobienie.

Moze zosta¢ umieszczona na polach oznaczonych cyfra ,,47, jezeli

pod obiema potéwkami plytki znajduja si¢ trzy poziomy Pirami-
dy ORAZ na najblizszym polu oznaczonym cyfra ,,3” juz zostalo
umieszczone Zdobienie.

Plytka musi zostac utozona w taki sposéb, aby znajdujaca si¢ na niej

strzatka wskazywala srodek Piramidy.



Podczas umieszczania plytki, sprawdz jakie symbole nig przykrywasz.
Za kazdy symbol przykryty takim samym symbolem na ptytce Zdo-
bienia, otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.

Jezeli zdobyles 1 Punkt Zwyciestwa za czerwony %%, zielony %,E::, lub
niebieski ! symbol na doktadanej ptytce Zdobienia (kolor przykry-
wanego symbolu nie ma znaczenia), dodatkowo awansujesz o jeden

stopien na torze odpowiedniej Swiatyni.

Nastepnie otrzymujesz dodatkowe 3 Punkty Zwyciestwa i awansujesz

o jedno pole na torze Piramidy.

Na koncu, wzmocnij jednego ze swoich robotnikéw na Planszy Akcji

Warsztatu Zdobniczego (7) i uzupelnij pule Zdobien o nowa plytke.

PRZYKLAD

Czarny gracz umieszcza ptytke Zdobienia przedstawiajgcq jeden

b= oraz jeden czerwony symbol na wskazanym

niebieski
polu na drugim poziomie Piramidy. Jeden z tych symboli odpowiada
zakrywanemu symbolowi, wiec Czarny gracz otrzymuje 1+3 = 4
Punkty Zwyciestwa oraz awansuje o jeden stopieri na torze niebie-
skiej Swigtyni. Co prawda Czarny gracz wolatby umiescié¢ swoja
ptytke Zdobieni na trzecim poziomie Piramidy, tak aby obydwa za-
krywane symbole odpowiadaty tym z plytki, jednak jest to niedo-
zwolone, poniewaz miejsce na Zdobienia na drugim poziomie nie
zostato jeszcze zakryte ptytkq Zdobienia.
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Plac Budowy (8)

Mozesz wybra¢ maksymalnie tyle dostepnych ptytek Piramidy, ilu ro-

botnikéw posiadasz na Planszy Akcji Placu Budowy (8) i umiescic je

na obszarze Piramidy. Musisz wybra¢ co najmniej jedng plytke.

Mozesz umieéci¢ plytke Piramidy na pierwszym (najnizszym)
poziomie, na jednym z pustych pol, wydajac na to 2 kamienie.
Za kazda ptytke umieszczong na pierwszym poziomie Piramidy
otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.

Mozesz umiesci¢ plytke Piramidy na drugim poziomie, na punk-
cie styku czterech plytek z pierwszego poziomu, wydajac na to 2
kamienie i 1 drewno. Za kazda ptytke umieszczona na drugim po-
ziomie Piramidy otrzymujesz 3 Punkty Zwyciestwa.

Mozesz umiescic¢ ptytke Piramidy na trzecim poziomie, na punkcie
styku czterech plytek z drugiego poziomu, wydajac na to 2 kamie-
nie i 2 drewna. Za kazda plytke umieszczong na trzecim poziomie
Piramidy otrzymujesz 5 Punktow Zwyciestwa.

Mozesz umiesci¢ ptytke na szczycie Piramidy (na czwartym pozio-
mie), na punkcie styku czterech ptytek tworzacych trzeci poziom,
wydajgc na to 2 kamienie i 3 drewna. Za umieszczenie wierzchniej
plytki Piramidy otrzymujesz 7 Punktéw Zwyciestwa. Dodatkowy
efekt: Po umieszczeniu ptytki na czwartym poziomie Piramidy, jest
ona uwazana za ukonczong. Aktywny gracz musi natychmiast prze-
nie$¢ jasny znacznik Kalendarza na pozycje ciemnego znacznika
Kalendarza. To zainicjuje ostateczne Za¢mienie opisane w rozdziale

»Za¢mienie i Koniec gry” oraz koniec gry.

Podczas umieszczania plytki Piramidy, mozesz obréci¢ ja w dowolny
sposdb. Sprawdz, jakie symbole zakrywa dokladana przez ciebie plyt-
ka. Za kazdy symbol przykryty takim samym symbolem na ptytce Pi-

ramidy, otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.

Jezeli zdobytes 1 Punkt Zwyciestwa za czerwony %%, zielony %&: ;
lub niebieski !

krywanego symbolu nie ma znaczenia), dodatkowo awansujesz o jeden

symbol na doktadanej ptytce Piramidy (kolor przy-

stopieri na torze odpowiedniej Swiatyni.

Nastepnie awansuj o jedno pole na torze Piramidy za kazda dotozona

przez siebie ptytke Piramidy.

Na koniec, wzmocnij jednego ze swoich robotnikéw na Planszy Akcji

Placu Budowy (8). Jezeli posiadasz na tej Planszy 3 robotnikéw, mo-
zesz w zamian dokona¢ dwukrotnego wzmocnienia (ale tylko swoich
robotnikéw na Plytce Akcji Placu Budowy (8)). Nastepnie, uzupelnij
pule ptytek Piramidy o nowa plytke (ptytki).
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Niebieski gracz umieszcza nastepujgca ptytke na obszarze Pirami-
dy, obracajgc jg w taki sposob, aby zmaksymalizowac swoje zyski
z tej akcji. Koszt umieszczenia ptytki wynosi 2 kamienie oraz 1
drewno, jako ze doktadana ptytka bedzie znajdowata si¢ na drugim
poziomie Piramidy. Gracz otrzymuje za to 3+3 = 6 Punktow Zwy-
ciestwa - 3 Punkty za drugi poziom Piramidy oraz dodatkowe 3
punkty za zakryte symbole odpowiadajgce tym z doktadanej plytki
Piramidy. Dodatkowo, gracz awansuje o jeden stopier na torze nie-
bieskiej Swigtyni, poniewaz jeden z symboli, ktéry dat mu 1 Punkt
Zwyciestwa jest niebieski
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Wstapienie

Do Wstapienia dochodzi natychmiast po tym, gdy w wyniku wzmoc-

nienia, sita dowolnego robotnika osiggnie 6. W takiej sytuacji postepuj

zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

= Awansuyj o jedno pole na torze Alei Umartych (od strony fabular-
nej, twoj robotnik zostaje pochowany wzdtuz Alei) na maksymalnie
9 pole.

= Przenie$ kos¢ wskazujaca wartos¢ 6 do obszaru ogoélnego Planszy
Akgcji Patacu (1) 1 zmien jej warto$¢ na 1. Od teraz, jest to ,nowy”

robotnik.

=  Wybierz jedna z nagréd przedstawionych na Kregu Wstapienia:
= Otrzymujesz 5 Punktow Zwyciestwa
= Otrzymujesz 5 kakao

= Awansujesz o jeden stopien na torze dowolnej Swigtyni

= Wydaj 3 kakao, aby dwukrotnie awansowa¢ na torach Swiatyn
(po jednym stopniu na torach dwéch réznych Swiatyn lub
o dwa stopnie na torze jednej Swiqtyni)'

= Jezeli w grze znajduje sie tylko trzech twoich robotnikéw,
otrzymujesz czwartego robotnika o sile 3. Umies$¢ go
w obszarze ogolnym Planszy Akcji Patacu (1). Dodatkowo
otrzymujesz 2 kakao.

= Przesun jasny znacznik o jedno pole na torze Kalendarza (moze to

zainicjowa¢ Za¢mienie).

Zauwaz, ze istnieje mozliwos¢ Wstapienia wiecej niz jednego z twoich
robotnikéw podczas tej samej tury, co moze doprowadzi¢ do Zaé¢mie-
nia. W takiej sytuacji rozpatrz w pelni powyzsza sekwencje dla kaz-

dego ze Wstapien, a po zakonczeniu swojej tury zainicjuj Za¢mienie.
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Zac¢mienie (punktacja) zostaje zainicjowane, gdy jasny znacznik na to-
rze Kalendarza dotrze do pola, na ktérym znajduje sie ciemny znacz-
nik Kalendarza. Jezeli podczas rozpatrywania dowolnego efektu, jasny
znacznik mialby znalez¢ si¢ dalej niz ciemny znacznik, zatrzymaj jego

ruch na polu z ciemnym znacznikiem i zignoruj dalszy ruch.

= Jezeli jasny znacznik dotart do ciemnego podczas tury Ostatniego
Gracza, rozegrajcie jedna pelng runde (w ktérej kazdy gracz, kon-
czgc na Ostatnim Graczu, rozgrywa po jednej turze), a nastepnie
przejdzcie do punktacji opisanej ponize;.

= Jezeli jasny znacznik dotarl do ciemnego podczas tury innego gra-
cza (nie bedacego Ostatnim Graczem), dokonczcie biezaca runde
(gracze, ktorzy jeszcze nie rozegrali swojej tury w tej rundzie, roz-
grywaja swoje tury tacznie z Ostatnim Graczem), a nastepnie ro-
zegrajcie jedng petng runde, tak jak powyzej, by nastepnie przejsé
do punktacji.

PRZYKLAD

Podczas rozgrywki dla 4 graczy robotnik drugiego gracza (czyli gra-
cza posiadajgcego zeton Kolejnosci z cyfrq ,2”) Wstepuje, w wyniku
czego jasny znacznik zostaje przeniesiony na pole zajmowane przez
ciemny znacznik Kalendarza. Gdy drugi gracz koriczy swojq ture,
trzeci i czwarty (Ostatni) gracz rozgrywajq swoje tury zgodnie ze
standardowq kolejnosciq. Nastepnie, kazdy gracz rozgrywa jeszcze

po jednej turze (zostaje rozegrana petna runda), zanim gracze przej-

dq do rozpatrywania Zacmienia.
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Punktacja podczas Za¢mienia

Podczas kazdego Za¢mienia postepujcie zgodnie z ponizszymi

krokami:

1. Zlokalizujcie najnizsza widoczna warto$¢ w rzedzie Budyn-
kéw na Planszy Glownej. Kazdy gracz otrzymuje po tyle Punk-
tow Zwyciestwa za kazde pole, o ktére awansowal swoj znacznik

w Alei Umartych.

2. Gracz (lub gracze) znajdujacy sie najdalej na torze Piramidy otrzy-
muja 4 Punkty Zwyciestwa.

3. Kazdy gracz otrzymuje punkty za kazde przebyte pole na torze Pi-

ramidy:
= 4 Punkty Zwyciestwa, jezeli jest to pierwsze Za¢mienie,
= 3 Punkty Zwyciestwa, jezeli jest to drugie Za¢mienie,
= 2 Punkty Zwyciestwa, jezeli jest to trzecie Za¢mienie.
4. ‘Kazdy gracz cofa swoj znacznik na torze Piramidy na pole startowe.

5. Kazdy gracz grupuje pozyskane Maski i tworzy z nich zestawy skta-
dajace si¢ z réznych Masek. Za kazdy zestaw Masek gracze otrzy-
muja punkty zaleznie od liczby znajdujacych sie¢ w nim Masek:

= Za zestaw skladajacy sie z 1/2/3/4/5/6/7 Masek gracz otrzymuje
odpowiednio 1/3/6/10/15/21/28 Punktéw Zwycigstwa.

6. Kazdy gracz musi wyda¢ po 1 kakao za kazdego robotnika oraz
dodatkowo po 1 kakao za kazdego robotnika o sile réwnej 4 lub 5.
Za kazde kakao, ktdrego gracz nie jest w stanie lub nie chce zapta-
ci¢, traci 3 Punkty Zwyciestwa. Jezeli w jakim$§ momencie gracz
bedzie miat 0 Punktéw Zwyciestwa, nie moze straci¢ wiecej Punk-

tow Zwyciestwa.

7. Podczas pierwszego i drugiego Za¢mienia: ustawcie jasny znacznik
Kalendarza na pozycji startowej, a ciemny znacznik Kalendarza

na polu zaleznym od liczby graczy:

= 2 graczy:
= Pierwsze Za¢mienie: pole 9.
= Drugie Za¢mienie: pole 8.

= Dodatkowo dobierzcie 2 ptytki Startowe i przeniescie 3 ro-
botnikéw w jednym niewykorzystanym kolorze na pierw-
sze 3 (r6zne) Plansze Akcji przedstawione na dobranych
plytkach Startowych.

= Powtdrzcie powyzszy krok: Dobierzcie kolejne 2 plytki
Startowe i przeniescie robotnikéw w drugim niewykorzy-

stanym kolorze na pierwsze 3 (rézne) Plansze Akcji przed-

stawione na dobranych ptytkach Startowych.

= 3 graczy:
= Pierwsze Za¢mienie: pole 10.
= Drugie Za¢mienie: pole 9.

= Dodatkowo dobierzcie 2 plytki Startowe i przeniescie 3
robotnikéw jednego niewykorzystanego koloru na pierw-
sze 3 (r6zne) Plansze Akcji przedstawione na dobranych

plytkach Startowych.
= 4 graczy:
= Pierwsze Za¢mienie: pole 11.
= Drugie Za¢mienie: pole 10.

8. Podczas trzeciego Za¢mienia (lub gdy to Za¢mienie zostalo zainicjo-
wane poprzez umieszczenie ostatniej plytki Piramidy), kazdy gracz,
ktory odblokowal co najmniej jedng plytke Przychylnosci Bogow
(dzieki awansowi na przedostatni stopien toru jednej ze Swigtyn),
otrzymuje punkty za kazda odblokowang przez siebie plytke. Do-
kladny opis ptytek Przychylnosci Bogéw znajduje sie w ,,Zalaczniku”.

Po rozpatrzeniu trzeciego Za¢mienia (lub Za¢mienia zainicjowanego
przez ukonczenie Piramidy) gra dobiega konca. Zwycieza gracz z naj-
wieksza liczbg Punktow Zwyciestwa. W przypadku remisu zwycieza
gracz z wigksza ilo$cig kakao. W przypadku dalszego remisu, zwycieza

gracz z nizsza cyfra na swoim zetonie Kolejnosci.

Po kilku rozgrywkach w Teotihuacan mozecie zdecydowac si¢ na al-
ternatywny sposob dystrybucji plytek Startowych. Nalezy jednak za-
uwazy¢, ze ponizszy wariant jest zalecany wylacznie dla graczy, ktorzy
nie tylko bardzo dobrze opanowali zasady, ale rowniez majg wystar-
czajaco duzo doswiadczenia z gra, aby by¢ w stanie zaplanowa¢ swoja

strategie juz od samego jej poczatku.

Zamiast rozdawania kazdemu graczowi czterech plytek Startowych,
rozldzcie okreslong liczbe odkrytych plytek Startowych na srodku sto-
tu. Liczba ptytek zalezy od liczby graczy:

= Dla 2 graczy: 6 plytek Startowych
= Dla 3 graczy: 8 plytek Startowych

= Dla 4 graczy: 10 ptytek Startowych
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Dla kazdej ptytki Startowej umozliwiajacej graczowi dobranie ptytki
Odkry¢, dobierzcie jedna ptytke Odkry¢ i potdzcie ja obok odpowied-
niej plytki Startowe;j.

Poczawszy od Pierwszego Gracza, gracze kolejno dobieraja po jednej
plytce Startowej (z odpowiadajaca jej ptytka Odkryé, jezeli jest to wy-
magane). Gdy kazdy z graczy dobierze po jednej ptytce Startowej, gra-
cze dobieraja po drugiej plytce, tym razem w odwrotnej kolejnosci. To

znaczy, ze Ostatni Gracz dobierze 2 ptytki Startowe pod rzad.

Gdy kazdy z graczy skonczy dobiera¢ swoje plytki Startowe, przejdzcie

do standardowego przygotowania rozgrywki.

W standardowej rozgrywce w Teotihuacan, gracze za kazdym razem
powinni mie¢ wystarczajacg ilo$¢ czasu, aby przygotowac si¢ do Za-
¢mienia. Jezeli jednak wolelibyscie zagra¢ w bardziej zaciekly wariant
gry (ktdry przeksztalca Za¢mienie w swego rodzaju bron), mozecie

wykorzysta¢ alternatywne zasady opisane ponizej.

= Zacémienie (punktacja) zostaje zainicjowane natychmiast po za-
konczeniu tury gracza, ktorego akcje doprowadzity jasny znacznik
Kalendarza na pole zajmowane przez ciemny znacznik. Gracze nie
rozgrywaja zadnych dodatkowych tur - zamiast tego podliczaja
punkty i przygotowuja si¢ do dalszej rozgrywki (albo koncza gre)
zgodnie ze standardowymi zasadami, zaczynajac od nastepnego
w kolejce gracza.

= Te same reguly tycza sie konica gry: moze si¢ ona nagle zakon-
czy¢ w samym $rodku rundy, jezeli zostanie zainicjowane trzecie
Zaémienie, albo gdy Za¢mienie zostanie zainicjowane ukoncze-
niem Piramidy.

= W przypadku remisu w ilo$ci posiadanych Punktéw Zwyciestwa
oraz kakao na koncu gry, zwycieza gracz z zetonem Kolejnosci o naj-

wiekszej wartosci (a nie gracz z zetonem o najnizszej wartosci).
Uwaga: Wariant ten przeznaczony jest jedynie dla grup graczy szu-
kajacych wrazen w rozgrywkach rywalizacyjnych, dla graczy, ktérzy

preferuja negatywna interakcje.

e
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W wariancie jednoosobowym bedziesz si¢ mierzyl ze zautomatyzo-
wanym przeciwnikiem Teotibotem (w skrdcie Botem), co ma na celu

symulacje interakcji z rozgrywki dla 2 graczy.

Uwaga odnosnie poziomu trudnos$ci: Ponizsze zasady zostaly przete-
stowane na do$wiadczonych graczach i zapewniaja mozliwe do ukon-
czenia wyzwania. Jezeli jest to twoja pierwsza gra i szukasz mniej wy-
magajacego doswiadczenia, nie wahaj sie wykorzysta¢ dowolng ilos¢
modyfikacji wymienionych pod koniec rozdziatu z zasadami rozgrywki

jednoosobowej, ktore majg za zadanie dostosowanie poziomu trudnosci.

Dodatkowe komponenty
= 7 plytek Akcji
= 2 plytki Kieruku

Zmiany w przygotowaniu
rozgrywki

Przygotuj gre zgodnie z zasadami rozgrywki dla 2 graczy z jedng roz-
nica: Teotibot rozpoczyna z 2 zlota, 2 kamienia, 2 drewna (i bez ka-
kao). Bot rozpoczyna na polu 0 toru Piramidy, na pierwszym (nie poni-
zej) stopniu toru kazdej Swigtyni (nie otrzymuje za to zadnych premii)
oraz na pierwszym (nie ponizej) polu toru Alei Umarlych. Teotibot
rozpoczyna gre ze swoim znacznikiem na prawej ptytce Technologii
w gérnym rzedzie (gorna Technologia w kolumnie zielonej Swiatyni),
jednak nie otrzymuje za to awansu na torze Swiatyni. Rozmie$¢ robot-

nikéw Bota o podanej ponizej sile na nastepujacych Planszach Akgji:
= Obszar ogolny Planszy Akcji Zt6z Zlota (4): sita 2.
= Obszar ogdlny Planszy Akcji Posiadlo$ci Arystokratéw (6): sifa 2.
= Obszar ogdlny Planszy Akgcji Placu Budowy (8): sita 2.
= Pole Rytuatu Planszy Akcji Warsztatu Zdobniczego (7): sifa 1.

Losowo wybierz 6 ptytek Akcji i utwoérz z nich piramide akeji Teotibo-
ta. Sibdma ptytke Akcji potdz obok.
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Umie$¢ obie ptytki Kierunku obok piramidy akeji Bota, jedna pod dru-
ga, kazda odwrdcona na losowa strone. Umies¢ dwie kosci w nieuzywa-
nych kolorach (ktdre nie zostaly rozmieszczone podczas przygotowania
rozgrywki) w poblizu ptytek akcji Bota. Bedzie on ich uzywal podczas
swoich tur, aby okresli¢ jaka akcje bedzie przeprowadzat. Gracz rozpo-

czyna gre (dzieki czemu otrzymuje dodatkowo 1 kakao).

Zmiany w zasadach ogolnych

Podczas rozgrywki jednoosobowej, gdy ty lub Bot umieszczacie ptytki
Piramidy (wykorzystujac do tego akcje gtéwna Planszy Akcji Placu Budo-
wy (8)) lub plytki Zdobien (wykorzystujac do tego akcje gtéwna Planszy
Akcji Warsztatu Zdobniczego (7)), zanim uzupetnisz puste miejsce po do-
branej plytce, najpierw przesun wszystkie ptytki w lewo / do géry i do-

piero wtedy uzupetnij puste pola najbardziej po prawej / na samym dole.

Gdy odblokowujesz robotnika Teotibota z pola Rytuatu, zamiast prze-
nosi¢ go do obszaru ogdlnego danej Planszy Akcji, przenie$ go na na-
stepne wolne pole Rytuatu (ignorujac Plansze Akcji Patacu (1)), zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Nie rozpatruj efektéw zwigzanych z nowa
lokalizacjg robotnika Teotibota. W niezwykle rzadkiej sytuacji, w ktorej
na planszy nie ma zadnych wolnych pél Rytuatu, robotnik Bota natych-
miast odblokowuje nastepnego (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)

twojego robotnika zablokowanego na polu Rytuatu na obszarze Swiatyni.

Podczas tury Teotibota

1. Rzu¢ dwiema nieuzywanymi (neutralnymi) kos¢mi i dodaj ich wy-
nik. Otrzymana suma wskazuje na plytke w piramidzie akeji zgod-

nie z ponizszg ilustracja:

6,78 |
F 45 1 910
F 23 11 Al

2. Przeprowadz akcje przedstawiona na plytce.

3. Usun aktywowang plytke, a nastepnie przemies¢ ptytki z nizszego
poziomu (o ile to mozliwe), w sposéb wskazany przez plytki Kie-
runku (najpierw na goérnej, pozniej na dolnej). Teraz, wykorzystaj
wezesniej odtozong plytke Akcji do uzupetnienia pustego miejsca,

* ktére pojawilo sie na pierwszym od dotu poziomie piramidy akcji.

4. Odwrd¢ gorng plytkg Kierunku i umies¢ ja ponizej drugiej ptyt-

ki Kierunku.

Jezeli Bot ma w tym momencie co najmniej 10 kakao, odrzu¢ 10 ka-
kao Teotibota do puli ogélnej. Bot otrzymuje 3 Punkty Zwyciestwa.

Jasny znacznik na torze Kalendarza postepuje o jedno pole. Moze to

zainicjowa¢ Zaémienie, tak jak w rozgrywce wieloosobowe;j.

PRZYKLAD

Opis akcji Teotibot

Uwagi ogolne

Teotibot nie placi za przeprowadzanie akgji. Zbiera on jedynie kakao,

ktére nastepnie wymienia na Punkty Zwyciestwa (lub Maski).

Jezeli ptytka nakazuje Botowi wzmocnienie robotnika na Planszy Ak-

¢ji, na ktdrej znajduje si¢ kilku robotnikéw Bota, wzmocniony zostaje

zawsze robotnik o najwyzszej sile.

Jezeli ptytka nakazuje wybor robotnika Teotibota o najwyzszej lub

najnizszej sile, a w grze wystepuje kilku kontrolowanych przez niego

robotnikow o takiej samej sile, wybierz:

Dla najwyzszej sily: robotnika najbardziej oddalonego (zgodnie

z ruchem wskazowek zegara) od Planszy Akcji Palacu (1).

Dla najnizszej sily: robotnika znajdujacego sie¢ najblizej (zgodnie
z ruchem wskazdéwek zegara) Planszy Akcji Patacu (1).

Gdy plytka nakazuje Botowi przemiesci¢ robotnika, robotnik po-

rusza sie:

= Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara na nastepna Plansze

Akciji, jezeli sifa robotnika wynosi maksymalnie 3.

= Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara na Plansze oddalong
0 2, jezeli sita robotnika wynosi 4 lub 5 (w takiej sytuacji
robotnik przenosi si¢ o jedng Plansze dalej niz robotnicy

o maksymalnej sile 3).
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W obu przypadkach robotnicy ignorujg Plansze¢ Akcji Patacu (1) i prze-

mieszczaja sie na nastepna z kolei Plansze.

Gdy plytka nakazuje Botowi awansowa¢ na torze dowolnej Swiatyni,
Bot awansuje na tym torze Swiatyni, na ktérym jego znacznik znajduje
sie najwyzej (z pominieciem toréw Swiatyn, na ktérych jego znacznik
dotart na szczyt). W przypadku remisu wybierz Swigtynie po lewej (naj-

pierw niebieska, potem czerwona, a na koncu zielong).

Przy otrzymywaniu premii w postaci zasobow podczas awansu na torze
niebieskiej Swigtyni, Bot dobiera zaséb, ktérego ma najmniej. W przy-
padku remisu, Bot wybierze zloto zamiast innych zasobéw, a kamien

zamiast drewna.

Bot zawsze wybiera 5 Punktéw Zwyciestwa jako nagrode
za Wstapienie i awansuje na torze Alei Umartych zgodnie ze stan-

dardowymi zasadami.

Teotibot nigdy nie pozyskuje ani nie uzywa plytek Odkry¢ (poza efek-
tem nakazujacym pozyskanie Maski). Przy wkraczaniu na gltéwne
stopnie toréw Swiatyn, Teotibot zawsze wybiera nadrukowang premie

zamiast ptytki Odkry¢.

1. Jezeli Bot posiada co najmniej 2 kamienie i co najmniej jednego
robotnika na Planszy Akcji Placu Budowy (8), wydaje 2 kamienie
i umieszcza pierwszg od lewej plytke Piramidy (w losowej konfigu-
racji) na pierwszym od lewej wolnym polu na jak najnizszym moz-
liwym poziomie Piramidy na Planszy Gléwnej. Nastepnie Teotibot:

= Otrzymuje Punkty Zwyciestwa za poziom Piramidy.
= Awansuje na torze Piramidy.

= Otrzymuje dodatkowo 2 Punkty Zwyciestwa i awansuje o jeden
stopient na torze dowolnej Swigtyni. (Uwaga: To odzwierciedla
$rednig liczbe punktéw, ktére Teotibot otrzymatby za dopaso-

wanie ikon).

2. Jezeli warunki powyzszego kroku nie zostaly spelnione, a Teotibot
posiada co najmniej jednego robotnika na Planszy Akcji Kamienio-

fomu (3), otrzymuje 2 kamienie.

3. Jezeli dowolny z powyzszych krokéw zostat zakonczony powodze-
niem, Bot wzmacnia jednego ze swoich robotnikéw na odpowied-
niej Planszy Akgcji (to moze zainicjowaé Wstapienie, ktore nalezy
rozpatrywacé zgodnie ze standardowymi regutami). Nastepnie, Teo-
tibot przemieszcza wzmocnionego robotnika (lub nowego robotni-
ka, jezeli ten poprzedni Wstapit).

4. Jezeli warunkizadnego z powyzszych krokéw nie zostaly spetnione,
Bot otrzymuje 5 kakao, wzmacnia swojego robotnika o najnizszej

sile, a nastepnie przemieszcza go.
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1. Jezeli Teotibot posiada co najmniej 2 ztota oraz co najmniej jednego

robotnika na Planszy Akcji Warsztatu Zdobniczego (7), wydaje 2
zlota, dobiera gérng ptytke Zdobienia i umieszcza ja na wolnym
polu Zdobienia na obszarze Piramidy na Planszy Gléwnej (zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara poczawszy od gory). Nastepnie Bot:

= Otrzymuje 5 Punktéw Zwyciestwa.
= Awansuje na torze Piramidy.

= Awansuje o jeden stopieni na torze dowolnej Swiatyni.

2. Jezeli warunki powyzszego kroku nie zostaly spelnione, a Teotibot
posiada co najmniej jednego robotnika na Planszy Akcji Zt6z Ztota

(4), otrzymuje 2 zlota.

3. Jezeli dowolny z powyzszych krokéw zostat zakoniczony powodze-
niem, Bot wzmacnia jednego ze swoich robotnikéw na odpowied-
niej Planszy Akgcji (to moze zainicjowaé Wstapienie, ktore nalezy
rozpatrywac zgodnie ze standardowymi regutami). Nastepnie, Teo-
tibot przemieszcza wzmocnionego robotnika (lub nowego robotni-
ka, jezeli ten poprzedni Wstapit).

4. Jezeli warunkizadnego z powyzszych krokéw nie zostaly spetnione,

Bot otrzymuje 5 kakao, wzmacnia swojego robotnika o najnizszej

sile, a nastepnie przemieszcza go.

.| Alchemia

1. Jezeli Teotibot posiada co najmniej 1 zfota oraz co najmniej jednego
robotnika na Planszy Akcji Pracowni Alchemicznej (7), Bot wydaje
1 ztota i umieszcza swoj znacznik na ptytce Technologii o najniz-
szym numerze, na ktdrej nie znajduja si¢ zadne znaczniki (twoje,

ani Teotibota).

= Jezeli na wszystkich pozostatych plytkach znajduje sie twdj
znacznik, Bot wybiera Technologie oznaczong najnizszym nu-
merem, ktdrej jeszcze sam nie posiada, a ty otrzymujesz 3 Punkty
Zwyciestwa zgodnie ze standardowymi regulami.

* Bot awansuje na torze Swigtyni odpowiadajacej kolorem pozy-
skanej Technologii i wzmacnia jednego ze swoich robotnikéw
na tej Planszy Akcji (to moze zainicjowaé Wstapienie, ktére na-
lezy rozpatrywac¢ zgodnie ze standardowymi regulami). Nastep-
nie Teotibot przemieszcza wzmocnionego robotnika (lub nowego
robotnika, jezeli ten poprzedni Wstapil).

Uwaga: Bot nie korzysta z premii wynikajacych z ptytek Technologii.
2. Jezelinie udatlo si¢ przeprowadzi¢ powyzszego kroku, Teotibot dwu-
krotnie wzmacnia swojego odblokowanego robotnika o najnizszej

sile bez przeprowadzania jakiejkolwiek akcji i przemieszczania ro-

botnikdéw.




1. Jezeli Bot posiada co najmniej 2 drewna i co najmniej jednego ro-

botnika na Planszy Akcji Posiadlosci Arystokratéow (6), wydaje 2
drewna i umieszcza na niej Budynek (dobrany z toru Budynkow).

= Przed pierwszym Zac¢mieniem, umies¢ Budynek w pierwszym

(gornym) rzedzie.

= Po pierwszym Zaémieniu (ale przed drugim), umie$¢ Budynek

w drugim (Srodkowym) rzedzie.

= Po drugim Zaémieniu, umies¢ Budynek w trzecim (dolnym)

rzedzie.

= Jezeli dany rzad jest zapelniony, umie$¢ Budynek na polu o naj-
mniejszej wartosci Punktow Zwycigstwa sposrod wszystkich

trzech rzeddow.

= Teotibot otrzymuje tyle Punktow Zwyciestwa, ile wskazuje war-
to$¢ na zakrytym polu i awansuje na torze Alei Umartych (tak

jak zrobitby to prawdziwy gracz).

. Jezelinie udalo sie przeprowadzi¢ powyzszego kroku, a Bot posiada
co najmniej jednego robotnika na Planszy Akcji Lasu (2), otrzymuje

2 drewna.

. Jezeli dowolny z powyzszych krokéw zostat zakoniczony powodze-
niem, Bot wzmacnia jednego ze swoich robotnikéw na odpowied-
niej Planszy Akgcji (to moze zainicjowaé Wstapienie, ktore nalezy
rozpatrywac zgodnie ze standardowymi regutami). Nastepnie, Teo-
tibot przemieszcza wzmocnionego robotnika (lub nowego robotni-
ka, jezeli ten poprzedni Wstapil).

. Jezeli warunki zadnego z powyzszych krokéw nie zostaly spetnione,

Bot otrzymuje 5 kakao, wzmacnia swojego robotnika o najnizszej

sile, a nastepnie przemieszcza go.

1. Znajdz odblokowanego robotnika Bota o najwyzsze;j sile.

2. Przeprowadz akcje na Planszy Akcji, na ktorej si¢ on znajduje (o ile

to mozliwe):

= Las (2): patrz krok 2 opisu plytki Akcji Arystokracja.
= Kamieniotom (3): patrz krok 2 opisu plytki Akcji Budowa.
= Ztoza Zlota (4): patrz krok 2 opisu ptytki akcji Zdobienia.

= Pracownia Alchemiczna (5): patrz krok 1 opisu plytki Akcji

Alchemia.

= Posiadto$¢ Arystokratéw (6): patrz krok 1 opisu ptytki
Akcji Arystokracja.

= Warsztat Zdobniczy (7): patrz krok 1 opisu ptytki
Akcji Zdobienia.

= Plac Budowy (8): patrz krok 1 opisu ptytki Akcji Budowa.

Jezeli nie udalo si¢ przeprowadzi¢ akcji, znajdz kolejnego odbloko-
wanego robotnika Bota o najwyzszej sile i powtérz krok 2 opisa-
ny powyzej.

Po wykonaniu akeji, Bot wzmacnia danego robotnika (to moze
zainicjowa¢ Wstapienie, ktére nalezy rozpatrywaé zgodnie ze
standardowymi regulami). Nastepnie, Teotibot przemieszcza
wzmocnionego robotnika (lub nowego robotnika, jezeli ten po-
przedni Wstapil).

W bardzo nieprawdopodobnym przypadku, gdy zaden z robotni-
kéw nie mégt wykona¢ akcji, Bot otrzymuje 5 kakao, wzmacnia

swojego robotnika o najnizszej sile, a nastepnie przemieszcza go.

Przemies$¢ robotnika Teotibota znajdujacego si¢ na polu Rytuatu
na kolejne (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) pole Rytualu
na bocznym panelu Swigtyni (pamietaj: Teotibot zawsze pomija

plansze Akcji Patacu (1)).

= Jezeli na tym polu znajduje si¢ jeden z twoich robotnikéw, Bot

odblokowuje go.

* Bot awansuje o dwa stopnie na torze odpowiedniej Swiatyni
i otrzymuje premie za obydwa pokonane stopnie (przy czym
otrzymuje nadrukowane premie zamiast ptytek Odkry¢, jak zo-
stato to opisane powyzej).
= Jezeli aktywowane pole znajduje si¢ na Planszy Akcji Warsztatu
Zdobniczego (7), Bot zamiast tego awansuje o trzy stopnie na to-
rze dowolnej Swiatyni.
Odrzu¢ ptytke Odkry¢ znajdujaca si¢ przy aktywowanym polu ina-
tychmiast zastap ja nowa plytka ze stosu.

'- Zbieranie Masek

Jezeli Bot jeszcze nie posiada jednej z Masek dostepnych przy polu
Rytuatu (na Planszy Akcji Patacu (1) lub na dowolnym z czterech
obszaréw Swiatyn) i moze optacié jej koszt, optaca wskazany koszt
i natychmiast pozyskuje te Maske. Dobierz nowa plytke Odkry¢
w miejsce pozyskanej Maski, jednak nie poruszaj zadnych kosci.
Jezeli wystepuje kilka Masek, ktére Bot moze pozyskaé, w pierwszej
kolejnosci pozyskuje Maske oznaczona cyfra o najnizszej warto-
sci. W przypadku Masek o tej samej wartosci i rzadkosci, Teotibot
pozyskuje je w kolejnosci zgodnéj z ruchem wskazowek zegara,
poczawszy (i wliczajac) Plansze Akcji Patacu (1).

Y T 2 T T
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2. Jezeli w wyniku powyzszego kroku Bot nie pozyskal zadnych Ma-
sek, zamiast tego otrzymuje 5 kakao, wzmacnia swojego robotnika

0 najnizszej sile i przemieszcza go.

Zmiany w rozpatrywaniu Za¢mienia

= Teotibot NIE wydaje kakao.
= Teotibot otrzymuje punkty za Maski oraz pozycje na torach Pirami-
dy i Alei Umarlych zgodnie ze standardowymi regutami.

= Podczas trzeciego Za¢mienia, Bot otrzymuje dodatkowe punkty:
= po 1 Punkcie Zwyciestwa za kazdy pozostaty zaséb i kakao.

= po 2 Punkty Zwyciestwa za kazda plytke Technologii, na ktorej

posiada swoj znacznik.

= Bot otrzymuje stalg warto$¢ 15 Punktéw Zwyciestwa
za kazdg osiggnieta plytke Przychylnosci Bogow (zamiast
standardowego punktowania).
= Teotibot zostaje pokonany, jezeli na koncu gry (po trzecim Za¢mie-
niu) posiadasz wiecej Punktow Zwyciestwa. W przypadku remisu

lub przewagi punktowej Teotibota, przegrywasz.

Modyfikacja poziomu trudnosci

Mozesz dostosowa¢ poziom trudnosci oferowany przez Teoti-
bota wedtug ponizszych metryk (zmniejszanie sprawia, ze Bot
staje sie tatwiejszy do pokonania):

= Zwieksz lub zmniejsz sile maksymalnie 3 odblokowanych robotni-
kéw startowych Teotibota o 1.

= Zwieksz lub zmniejsz startowe zasoby Bota o 1 zfota, 1 drewna lub
1 kamien.

= Zwieksz lub zmniejsz o 1 lub 2 liczbe Punktéw Zwyciestwa, ktére
Teotibot otrzymuje za oddanie 10 kakao.

= Zwieksz lub zmniejsz o 1 liczbe stopni pokonywanych na torach
Swiatyn podczas przeprowadzania akcji Rytuatu.

= Zwieksz lub zmniejsz o 5 lub 10 liczbe Punktéw Zwyciestwa otrzy-
mywanych przez Teotibota za plytki Przychylnosci Bogéw.

= Zwieksz lub zmniejsz o 1 lub 2 liczbe Punktéw Zwyciestwa, ktdre

Bot otrzymuje za kazda plytke Technologii.

Projekt gry: Daniele Tascini

Opracowanie trybu jednoosobowego: David Turczi

Rozwdj gry: Andrei Novac, Dévid Turczi, Blazej Kubacki

Zasady w jezyku angielskim: Dévid Turczi, Andrei Novac, Blazej Kubacki
Korekta: Rachael Mortimer

Oprawa graficzna: Odysseas Stamoglou

Opracowanie graficzne: Agnieszka Kopera

Wersja polska gry

Tlumaczenie: Michat Wtoczko

Korekta: Robert Deninis, Arek Maj, Iza Goldyn

Sklad wersji polskiej: Agnieszka Korzeniewska

Specjalne podzigkowania dla Nicka Shaw za testowanie wariantu jednoosobowego.

Projektant wraz z zespolem NSKN Games pragnie podziekowa¢ za testy, rady i sugestie nastepuja-
cym osobom: Wai-yee Phuah, Adam Turczi, Bijan Mehdinejad, Katy & James Faulkner, Mark Harris,
Anthony Howgego, Fabio Lopiano, Katalin & Tamas Rabel, Chantal Dysli, Lars Gerdts, Markus Hicks,
Florian Kammel, Nadine Kowski, Martin Restle, Jan Warnecke. Specjalne podzigkowania od Daniele
Tascini dla: Camilla Tascini, Antonio Petrelli, Daniel Marinangeli oraz Federico Pierlorenzi za wie-

lokrotne testy. Dziekuje réwniez przyjaciolom z La Torre Nera di Osimo oraz The Rolling Gamers.

MINIDODATEK DO ROBINSONA CRUSOE

Na sktadce z zetonami znajdziesz kafelek - mini-dodatek do gry Robinson Crusoe: Przygody
na przekletej wyspie. Mozesz go wykorzysta¢ podczas rozgrywki w scenariusz , Wyspa Ognia”.

Nie jestescie pierwszymi fowcami skarbow, ktdrzy odwiedzili te wyspe. Slady poprzednich
ekspedycji prowadzq w strong budzgcego sie wulkanu. Kusiwas, by udac sie w poszukiwaniu skarbow posia-
danych przez Smiatkow, ktérzy zgingli podczas eksploracji wulkanu. Tylko czy wystarczy wam na to czasu?
PRZYGOTOWANIE GRY I ZASADY MINI-DODATKU

Po ulozeniu kafelka nr 8 strong Wulkanu do gory nalezy umieéci¢ na nim kafel mini-dodatku. Podczas
trzech pierwszych rund mozna przeprowadzi¢ na tym kaflusAkcje Eksploracji (nie wiecej niz jedng na
runde — droga na szczyt wulkanu jest waska). Jezeli Akcja jest udana, wybierz 1 znalezisko: rozpatrz 2
karty Tajemnic (pociagnij tylko &); zwigksz poziom Broni o 2; dobierz 2 karty Przedmiotéw Startowych.
Po rozpatrzeniu znaleziska zakryj je czarnym znacznikiem — jest juz niedostepne. Na poczatku czwartej
rundy, zgodnie z regulami scenariusza, z Wulkanu zaczyna wylewac si¢ lawa — nalezy wtedy usuna¢
z niego kafel mini-dodatku.
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reklamacje@portalgames.pl.

Plytki Patacu
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Otrzymaj o 1 kakao
wiecej niz wynosi
sita zablokowane-

go robotnika.

Wydaj 1 kakao, aby
otrzymac 1 drewno
i1 kamien. Mozesz
powtorzyc¢ te czyn-
nos¢ tyle razy, ile
wynosi sila zabloko-
wanego robotnika.

Wydaj 1 zasob, aby
otrzymac 2 kakao.
Mozesz powtdrzy¢ te
czynnosc tyle razy,
ile wynosi sita zablo-
kowanego robotnika.
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Pomnoz razy 2 liczbe
plytek Technologii
oznaczonych twoim
znacznikiem lub
sile zablokowanego
robotnika (wybierz
nizsza wartosc).
Otrzymujesz tyle
Punktéw Zwycie-
stwa.
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Pomnoz razy 2 twoja
pozycje na torze
Piramidy lub site

zablokowanego
robotnika (wybierz
nizsza wartosc).
Otrzymujesz tyle
Punktow Zwycie-
stwa.
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Wydaj 1 kakao, aby
otrzymac 1 ztoto i 1
kamien. Mozesz po-
wtorzy¢ te czynnosé
tyle razy, ile wynosi
sita zablokowane-
go robotnika.
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P
Wydaj 1 kakao
i1 dowolny zasob,
aby otrzymac tyle
zasobow (w dowol-
nej kombinacji), ile
wynosi sita zabloko-
wanego robotnika.

Wydaj 1 kakao, aby
awansowac o jeden
stopien na torze
dowolnej Swiatyni.
Mozesz powtorzyc te
czynnosc tyle razy,
ile wynosi sita zablo-
kowanego robotnika
minus jeden. Uwaga:
blokowanie robot-
nika o sile 1 nie daje
efektu.
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Otrzymujesz tyle
Punktéw Zwycie-
stwa, ile wynosi
nizsza warto$¢: twoja
pozycja na torze
Umartych lub sita
twojego zabloko-
wanego robotnika
plus jeden.

Plytki Technologii

Za kazdym razem, gdy
w ramach wykony-
wania Akcji Gtéwnej
twdj robotnik zostaje
Wzmocniony, mozesz
wydac 1 kakao, aby
dokonac kolejnego
wzmocnienia (tego
samego lub innego
robotnika) na tej samej
Planszy AKkcji.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz Ak-
cje Gtéwna na Plan-

szy Akcji Placu
Budowy (8), rozpatrz
jej efekty, jakbys po-
siadat na tej planszy

jednego dodatkowe-
go robotnika, ktory
réwniez obniza koszt
akcji o 1 zasob.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz
Akcje Gtéwna na
Planszy Akcji Placu
Budowy (8), awansuj
na torze dowolnej
Swiatyni (niezaleznie
od liczby
umieszczonych
plytek).

Za kazdym razem,
gdy umieszczasz
na lub poruszasz
robotnika przez

Plansze Akcji Patacu
(1), otrzymujesz
1 kakao.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz
Akcje Gtowna
na Planszy Akgji Pra-
cowni Alchemicznej
(5) lub Posiadlosci
Arystokratéw (6),
otrzymujesz 3 Punk-
ty Zwyciestwa.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz
Akcje Gtowna
na Planszy Akcji
Lasu (2), Kamienio-
fomu (3) lub Z16z
Zlota (4), otrzymu-
jesz dodatkowo 1
drewno, kamien lub
zloto (w zaleznosci
od Planszy).

Plytki Odkry¢

Otrzymujesz
3 zasoby.

Otrzymujesz
2 zasoby.

Otrzymujesz
4 kakao.

Awansuj na torze
zielonej Swiatyni.

Awansuj na torze
niebieskiej Swiatyni.

Awansuj na torze
czerwonej Swiatyni.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz Ak-
cje Gléwna na Plan-

szy Akcji Lasu (2),

Kamieniotomu (3)

lub Z16z Ztota (4),
otrzymujesz 1 kakao
i1 Punkt Zwycie-
stwa.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz
Akcje Gtowna
na Planszy
Akcji Warsztatu
Zdobniczego (7),
otrzymujesz 4
Punkty Zwyciestwa.

Za kazdym razem,
gdy wykonujesz
Akcje Gtéwna
na Planszy Akcji
Placu Budowy
(8), otrzymujesz 3
Punkty Zwyciestwa
(niezaleznie od
liczby umieszczo-
nych ptytek).

Awansuj o jeden
stopieni na torze
dowolnej Swiatyni.

Otrzymujesz 4
Punkty Zwyciestwa.

Wzmocnij 2 swoich
odblokowanych
robotnikow (lub dwa
razy tego samego ro-

Uzyj podczas
przemieszczania
robotnika, aby
przemiescic¢
znajdujacego
si¢ na tej samej
Planszy Akcji
drugiego robotnika
na te sama docelowa
Plansze Akgji.

Uzyj zamiast
standardowego
ruchu, aby

przemiescic¢
jednego ze swoich
robotnikow
o dowolna liczbe
Plansz (mozna taczy¢
z efektem ptytki
podwdjnego ruchu).

botnika).

Uzyj podczas
rozpatrywania Akgji
Gléwnej Planszy
Akgji Pracowni
Alchemicznej
(5), Posiadtosci
Arystokratéw (6)
lub Placu Budowy
(8), aby dodac 1 do
liczby obecnych
tam robotnikéw.




g0 gracza).

‘ ?ﬁ Uzyj aby zignorowac

oplate kakao dla jednej

z transakcji:

= Opfata za Akcje Glowna.

= Optata za Akcje Rytuatu (wliczajac
koszt odblokowania robotnika inne-

= Optata uiszczana podczas Za¢mienia.

Awansuj o jedno
pole na torze
Alei Umartych
(na maksymalnie
9 pole).

00 6. 0 D] O

To sa Maski, uzywane do zdobywania punktéw podczas
Zacmienia. Mala cyfra w prawym dolnym rogu przedstawia liczbe
egzemplarzy danej Maski wystepujacych w grze. Nizsze wartosci
oznaczaja rzadsze Maski, czyniac je bardziej wartoSciowymi.

Plytki Startowe

wartosci i umies¢
na niej swoj znacznik
za darmo. Awansuj
na torze odpowied-
niej Swiatyni (do-
bierz nalezne za to
premie). Dodatkowo
otrzymujesz 2 do-
wolne zasoby.

Awansuj Awansuj Awansuj
it na torze Alei E na torze E na torze
28  Umarlych. 28 zielonej 44 niebieskiej

34 Otrzymujesz Swiatyni 13 Swiatyni
m 2 kakao (dobierz (dobierz
= i3 drewna. nalezna =B nalezna
premie). premie).
Otrzymujesz 2 Otrzymujesz 4
kamienie i 3 zlota. drewna i1 kamien.
Wybierz plyt- Wybierz ptyt- o Wzmocnij
E ke Technologii n ke Technologii @ jednego
na Planszy na Planszy 34  zeswoich
2@ Akcji Pracow- Akcji Pracow- 28 startowych
ni Alche- = ni Alche- - robotnikow.
micznej (5) - micznej (5) :-:im Otrzymujesz
0 najnizszej 0 najnizszej 3 drewna

wartosci i umiesé
na niej swoj znacznik
za darmo. Awansuj
na torze odpowied-
niej Swiatyni (do-
bierz nalezne za to
premie). Dodatkowo
otrzymujesz 2 zlota.

i 2 kamienie.

za to premie).
Wzmocnij jednego ze
swoich startowych
robotnikéw. Otrzy-
mujesz 5 kakao.

za to premie).
Wzmocnij jednego ze
swoich startowych
robotnikow. Otrzy-
mujesz 5 kakao.

39 Otrzymujesz | 3® Otrzymujesz Otrzymujesz
5 , 3 kakao 3 kakao, 2@ 1 drewno,
i5 drewna. 3@  2drewna 322 2kamienie
Al i3 kamienie. &l i3 zlota.
&) |t
E Awansuj ﬁ Awansuj E Awansuj
@ na torze na torze na torze
czerwonej zielonej Swia- | .- niebieskiej
SO 58 | . ‘
. wiatyni (do- _—  tyni(dobierz |F __ " iczerwonej
F-r:| bierz nalezne |'|1[:| nalezne , gwiqtyni

(dobierz na-
lezne za to premie).
Otrzymujesz
2 dowolne zasoby.

1F% Otrzymujesz
28 2 kakao
33 i3 ztota.

Mozesz
pozyskac lo-
sowa plytke
Odkry¢ (optacajac
jej koszt). Mozesz
obejrzec te ptytke,
zanim zdecydujesz,

czy ja pozyskac.

1E®  Otrzymujesz
3@
18

3 kamienie
i1 zloto.
Mozesz

pozyskac lo-
sowa plytke

Odkry¢ (optacajac

jej koszt). Mozesz

zobaczy¢ te ptytke,
zanim zdecydujesz,
czy ja pozyskac.

AR Awansyj
14’ natorze Alei

ZE Umartych.

Otrzymujesz
1 drewno

i 2 kamienie.

Plytki Przychylnosci Bogow

- Awansuj
58 na torze czer-
29 wonej Swia-
ﬁ tyni (dobierz

nalezne za to
premie). Otrzymu-
jesz 5 kakao i 2 ztota.

| Awansuj
29 na torze
4T niebieskiej

BE  Swiatyni (do-

~ " bierz nalezne

za to premie).

Otrzymujesz 2 kakao
i 4 kamienie.

Awansuj
na torach
H wszystkich
B trzech Swia-
" tyn (dobierz
nalezne za
to premie).

EE R EDBRE
Otrzyma] jeszcze raz
punkty za swoj naj-
wyzej punktowany
zestaw Masek.
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Otrzymujesz po
5 Punktéw Zwy-
ciestwa za kazda

plytke Technologii,

na ktdrej znajduje sie

twoj znacznik.

Otrzymu]esz
15 Punktow
Zwycigstwa.

Otrzymu]esz po 3

Punkty Zwyciestwa
za kazde pole, o
ktére awansowates
na torze Alei
Umartych.

AR
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Otrzymujesz po 9
Punktéow Zwycie-

stwa za kazda

odblokowana ptytke
Przychylnosci Bo-
gow, tacznie z ta.

S
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3 %E
Otrzymu]esz po 2
Punkty Zwyciestwa
za kazda posiadana
ptytke Odkry¢ niebe-
daca Maska (zarow-
no wykorzystana, jak
i niewykorzystana).

Otrzymujesz punkty za swoich robotnikow:

4 Punkty Zwycigstwa za kazdego robotnika

o sile 1-3, 9 Punktéw Zwyciestwa za kazdego
robotnika o sile 4-5.




