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Przybyli na te planete i wybrali Twdj lud.

A wraz z nimi przybyto oswiecenie i nowy duch.
Obiecali wszelkg pomyslnosc, zapewnili mgdrosc i materiaty
do budowy miast siegajgcych chmur.

Przyniesli kulture, nauke i sztuke waojny.

Obiecali tez wiedze wszystkim tym, ktorzy zechcq sie uczyc.

Archoncie, poprowadz swych obywateli do zwyciestwa
pod troskliwym okiem Pierwszych Budowniczych,
naszych dobroczyricow z odlegtych przestworzy!




S plastikowych statkéw kosmicznych
(nazywanych dalej statkami)

PO ® o

60 dyskow wiez
(po 12 w kazdym z 5 koloréw budowli)

49 kosci
(4 biate kosci mowcow™ i po 9 kosci obywateli w kazdym
z 5 koloréw budowli)
* Kosci mowcow sq niestandardowe - ich Scianki majq wartosci: 2, 2, 3, 3,4, 5.

ELEMENTY GRY

24 plastikowe podstawki
(po 6 w kazdym z 4 kolordw graczy)

111l

4 plastikowe figurki archontéw
(po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy)

20 dyskéw graczy
(po 5w kazdym z 4 kolordw graczy):
% 3 dyski znakéw zodiaku,
% 1 dysk sity militarnej,
% 1 dysk punktéw zwyciestwa (PZ).

4 planszetki graczy




Zbrojownia

(po 15 w kazdym z 5 koloréw budowli z farmami na rewersach)
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80 znacznikéw surowcow
(po 16 znacznikéw kamienia, mqgdrosci, Zywnosci, ztota
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75 ptytek budowli
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Cdy pasujesz, ez

S zetondéw akcji bonusowych

20 znacznikéw przewagi

W swojej turze Wykonaj

¥ 3
| &
W swoj 1z POnizszych akeji:

1z pon

i = Odwiedz mjei
@ ?g(‘)’:;f 9 Spotkania, SRS
- Zamk
- Zbud!
o Zwig
< Spas!

« Zamknij dzielnice,
= Zbuduj pietro wiezy,
< Zwieksz Populacje.
= Spasuj.

znacznik pierwszego gracza 4 karty pomocy

ELEMENTY GRY

i po 4 znaczniki ,5 x kamieri’,,,5 x mqgdrosc’,,5 x zywnosc’,,5 x ztoto”)
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OBJASNIENIE KOLOROW
UZYTYCH W INSTRUKCII

o

UWAGI SPECJALNE
Na niebieskim tle opisano najwazniejsze zasady
i uwagi, ktdre mogtyby zostac przeoczone.

OBJASNIENIA

Na szarym tle przedstawiono rozwiniecie lub wy- !

jasnienie tresci zapisanych bezposrednio powyzej. |

Objasnienia zawieraja uszczegdtowienie zasad. |
|

PRZYKLADY !
Na fioletowym tle zapisano przyktady.

Plansze gtéwna nalezy umiesci¢ posrodku stotu. 4. Na kazdym miejscu spotkania nalezy umiescic¢ 1 sta-
Wszystkie surowce (ztoto, madros¢, zywnosc i kamien), tek (w kolorze lezacego przy tym miejscu zetonu akcji
znaczniki przewagi i znaczniki ,100 PZ/200 PZ” nale- bonusowej) ustawiony na wartosc 1" (4 |

zy umiesci¢ obok planszy we wspdlnej rezerwie .
W rozgrywkach 2-, 3-i 4-osobowych nalezy pozostawic
w pudetku odpowiednio po 2,1 albo 0 kosci obywateli
w kazdym kolorze. Pozostate kosci obywateli nalezy
potozyc obok planszy, tworzg one rezerwe .

3.  Zetony akcji bonusowych nalezy potasowac i potozyc
po 1 losowym odkrytym zetonie pod kazdym miej-
scem spotkania na planszy @

ol T
Ustawienie odpowiedniej wartosci statku pole-
Zetony akcji bonusowych rozmieszczone losowo ga na przekreceniu go tak, aby strzatka na planszy
przy miejscach spotkan. wskazywata docelowa wartosc.
¥ T TSR
PRZYGOTOWANIE GRY 8=




Nalezy potasowac wszystkie karty znakéw zodiaku,
a nastepnie potozy¢ po 1 losowo dobranej odkrytej
karcie nad kazdym torem swigtynnym. Nastepnie na-
lezy oznaczyc kazdy tor pasujagcym do karty zetonem
znaku zodiaku @ Niewykorzystane karty i zetony
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Karty znakoéw zodiaku rozmieszczone w obszarze
Swigtynnym na planszy. Kazdy tor zostat oznaczony
odpowiednim zetonem znaku zodiaku.

Ptytki budowli nalezy rozdzieli¢ na
5 stoséw w zaleznosci od ich kolo-
réw, potasowac kazdy stos osobno,
a nastepnie potozy¢ zakryte (strong
z farma do gory) na przeznaczonych
dla nich miejscach na planszy

Nalezy dobra¢ po 1 wierzchniej ptyt-
ce z kazdego ze stosow, potasowac
je razem i potozy¢ po 1 odkrytej ptyt-
ce na kazdym z p6l puli budowli
na planszy. Teraz nalezy jeszcze od-
kry¢ (odwroci¢) wierzchnie ptytki
na kazdym ze stoséw.

Na gtéwnej ilustracji: ptytki budowli losowo roz-
mieszczone w puli budowli ; stosy ptytek
budowli po lewej stronie planszy z odkrytymi
wierzchnimi ptytkami .

Nalezy wzig¢ po 1 kosci obywatela w kazdym kolo-
rze (w sumie 5) i rzuci¢ nimi, przerzucajac wszystkie
.67 do momentu, az wartosci wszystkich kosci beda
sie miesci¢c w zakresie 1-5. Teraz nalezy umiescic
rzucone kosci obywateli w puli obywateli na srod-
ku planszy gtéwnej, poczawszy od kosci o najnizszej
wartosci (umieszczanej na 1. polu z lewej) az po kosc
0 najwyzszej wartosci (umieszczanej najbardziej na
prawo). W przypadku takich samych wartosci bardziej
na lewo nalezy potozy¢ kos¢ w kolorze budowli, ktd-
ra znajduje sie nizej w puli budowli.

Gdy ustala sie kolejnos¢ kosci obywateli o tych
samych wartosciach, najpierw umieszcza sie kos¢
w kolorze ptytki budowli znajdujacej sie nizej
w puli budowli. W przypadku ponizszych kosci:

9t

10.

1kl

12.

Niebieska kos$¢ znajdzie sie na polu najbardziej
z lewej. Aby ustali¢ kolejnos¢ pomiedzy pomaran-
czowa, czerwong i z6tta koscia, nalezy poréwnac
pozycje budowli w tych kolorach w puli budow-
Li .Jako ze czerwona budowla jest najnizej, to
czerwong kos¢ ktadzie sie jako pierwsza. Nastep-
na w kolejnosa jest kos¢ pomaranczowa, a na-

it stepnie zo6tta. Na polu najbardziej
z prawej ktadzie sie kos¢ fioleto-
wa (ma najwyzsza wartosc). Sytu-
acja przedstawia sie wiec nastepu-

jaco :

Nalezy rzuci¢ (odpowiednio) 2, 3 albo 4 biatymi kos¢-
mi mowcow w grze 2-, 3- albo 4-osobowej i umiescic
je w puli méwcow na planszy (w dowolnej kolejno-
sci). Niewykorzystane kosci mowcow nalezy odtozyc
do pudetka.

W rozgrywce 3-osobowej nalezy rzuci¢ 3 kos¢mi
mowcow i nastepnie umiescic je w puli méwcow
na planszy @

Karty dzielnic nalezy potasowac i dobrac (odpowied-
nio) 4, 5 albo 6 kart w rozgrywce 2-, 3- albo 4-osobo-
wej. Dobrane karty dzielnic nalezy potozy¢ odkryte
obok planszy i nad kazda z nich potozyc po 2 znacz-
niki ztota. Niewykorzystane karty dzielnic nalezy
odtozy¢ do pudetka.

W rozgrywce 3-osobowej nalezy dobrac¢ 5 kart
dzielnic i potozy¢ odkryte obok planszy .

AT

Teraz nalezy wziac¢ po 1 dysku wiezy w kazdym kolo-
rze i potozy¢ na odpowiednich miejscach puli dyskéw
wiez na planszy 11].

Dodatkowo za kazda wieze widniejaca na kartach
dzielnic nalezy doda¢ 1 dysk wiezy w odpowiadaja-
cym jej kolorze do puli dyskow wiez .

PRZYGOTOWANIE GRY



Pula dyskow wiez zaczyna sie od 1 dysku w kaz-

dym kolorze:
- ® 9 ® @

Nastepnie do puli nalezy dotozy¢ po 1 dysku
danego koloru za kazda wieze w tym kolorze
widniejaca na kartach dzielnic:
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W tym przyktadzie pula sktada sie z nastepujacych
dyskow:
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13. Kazdy gracz otrzymuje po 1 niewykorzystanym dysku
wiezy kazdego koloru (13 .

14. Pozostate niewykorzystane dyski wiez nalezy odtozy¢
do pudetka.

15. Kazdy gracz otrzymuje planszetke gracza oraz
wszystkie przynalezne mu podstawki, dyski i figurke
archonta w wybranym kolorze (15 ..

16. Kazdy gracz otrzymuje takze karte pomocy, po 1 su-
rowcu kazdego rodzaju (1 ztoto, 1 kamien, 1 zywnosc
i 1 madros¢), 1 ptytke agory i 1 ptytke patacu 16.

17. Gracze umieszczajg swoje podstawki i dyski w naste-
pujacych miejscach:

% po 1 podstawce na kazdym polu toru populacji
na swojej planszetce gracza 17A};

% 2 podstawki populacji nad swoja planszetka
gracza (178 ;

PRZYGOTOWANIE GRY 7




18.

19.

Zielony gracz umieszcza po 1 ze swoich podsta-
wek na kazdym polu toru populacji na swojej
planszetce gracza, a pozostate 2 podstawki kta-
dzie nad swoja planszetka.

% po 1 dysku znaku zodiaku na polu startowym
kazdego toru $wiatynnego (17c).

Dyski znakoéw zodiaku na polach startowych

na planszy gtéwne;.

% 1 dysk punktow zwyciestwa (PZ) na polu ,0” toru
punktacji na planszy .

Kazdy gracz ktadzie swoja ptytke agory i ptytke pata-
cu obok swojej planszetki gracza tak, aby ptytka ago-
ry znajdowata sie nad ptytka patacu.

Ktadac te 2 pierwsze ptytki, nalezy zadbac o wol-
ne miejsce wokét nich, poniewaz gracz bedzie do
nich doktadat w trakcie gry kolejne ptytki.

TN
Kazdy gracz rozmieszcza teraz swoje dyski wiez -
po 1 dysku na kazdym polu odpowiedniego koloru
na ptytce patacu.

PRBIOIERT o 5w s T

Dyski wiez rozmieszczone
na ptytce patacu na poczatku

gry.

MBS i LN

20. Teraz nalezy losowo wybrac pierwszego gracza, ktory

241

221

23.

24.

otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

$  Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy
ktadzie swoj ostatni dysk na polu startowym
toru militarnego na planszy gtdwnej .

Dyski militarne graczy na polu startowym toru
militarnego na planszy gtdwnej. Dysk pierwszego
gracza znajduje sie na spodzie stosu.

R

Nalezy rzuci¢ 2 kos¢mi obywateli w kazdym kolorze
(2 czerwonymi, 2 fioletowymi, 2 niebieskimi, 2 zotty-
mi i 2 pomaranczowymi). Nalezy przerzucac¢ wszyst-
kie ,6” do momentu, az wartosci wszystkich kosci
beda sie miescic w zakresie 1-5.

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
bierze 1 wybrang przez siebie kos¢ obywatela.

Nastepnie, poczawszy od ostatniego gracza (siedza-
cego na prawo od pierwszego gracza) i przeciwnie do
kierunku ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wy-
biera i bierze 2. kos¢ obywatela.

Kazdy gracz umieszcza swoje 2 kosci obywateli
na 2 podstawkach lezacych nad jego planszetka. Te
kosci staja sie jego patrycjuszami. Niewybrane kosci
obywateli nalezy zwrdcic¢ do rezerwy.

Kosci obywateli umieszczone na podstawkach
zielonego gracza staj sie jego patrycjuszami.

W tym momencie mozna rozpoczac rozgrywke!

PRZYGOTOWANIE GRY




Gra opiera sie na kilku podstawowych mechanizmach,

ktdre zostaty objasnione ponizej.

%

8 SUROWCE PODSTAWOWE | ZLtOTO \:

™ -

W grze wystepuja 3 podstawowe surowce: kamien,

zywnos$¢ i madrosc. Ztoto jest dzokerem, ktory moze

zastepowac dowolny inny surowiec. Kazda sztuka ztota,
ktdra gracz bedzie posiadat na koniec gry, jest warta 1 PZ.

Ilekro¢ gracz ma otrzymac jakie$ surowce, bierze od-
powiednia liczbe znacznikéw surowcéw z rezerwy. Jesli
ma zaptaci¢ surowcami - odktada wymagane znaczniki
do rezerwy.

Uwaga! Surowce s3 nielimitowane. W przypadku braku
jakiegos surowca nalezy uzy¢ dowolnego zamiennika.

@ >
@%}}9 Ten symbol oznacza dowolny surowiec pod-
stawowy (kamien, zywnos¢ albo madrosc).
Ptacac koszt oznaczony tym symbolem, gracz moze
uzyc¢ dowolnego surowca podstawowego albo ztota.
Jesli jednak gracz ma otrzymac surowce oznaczone
tym symbolem, to w ramach kazdej sztuki moze wy-
bra¢ miedzy kamieniem, zywnoscig i madroscig -
ale nie moze wybrac ztota.
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ROZBUDOWA MIASTA r
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Kazdy gracz rozpoczyna gre z miastem sktadajacym sie
z 2 ptytek: agory i patacu. W toku gry bedzie doktadac
do nich nowe budowle, dzigeki czemu miasto bedzie sie
rozrastac i rosnac¢ w site. Gracz zdobywa nowe budowle
dzieki akcji zakupu budowli na planszy lub dzieki efektom
kart i innych budowli. Nowe budowle s3 natychmiast
umieszczane w miescie i maja specjalne zdolnosci, ktore
aktywuja sie dwukrotnie: w momencie pojawienia sie
w miescie i w momencie zamkniecia dzielnicy (zob.
str. 18).

Plytka budowli

N

Zdabywasz LP7

1\‘
za kazdg swoja

~ zoita budowle. /

Wiekszos¢ budowli ma 4 cechy:

\.,_
"

1 | Nazwa budowli.

2 | Kolor budowli (czerwony, niebieski, fioletowy, zotty
albo pomaranczowy). Budowle startowe graczy (ago-
ra i patac) sg szare.

3 Koszt budowli (1-3 kamienie). Budowle startowe
(agora i patac) nie maja kosztu.

4 | Specjalna zdolnos¢ budowli. Patac nie ma zdolnosci
specjalnej, w zamian ma miejsca na dyski wiez.

GLOWNE POJECIA — SUROWCE PODSTAWOWE | ZtOTO, ROZBUDOWA MIASTA 9
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Gdy tylko budowle gracza stworza kwadratowy uktad
2 x 2 ptytki (czyli dzielnice), gracz moze przeprowadzic
akcje zamkniecia dzielnicy i potozy¢ 1 ze swoich
dostepnych kosci patrycjuszy posrodku tego uktadu -
w siedzibie wtadz. To pozwoli mu aktywowac specjalne
zdolnosci sgsiednich budowli tego samego koloru co kosc.
Jesli wzér budowli w dzielnicy odpowiada 1 z dostepnych
kart dzielnic, gracz moze takze zdoby¢ dodatkowe
punkty zwyciestwa. Na koniec gry otrzyma tez punkty
zwyciestwa réwne wartosci swoich kosci w siedzibach
wtadz pomnozonych przez wysokos¢ odpowiadajacych
im kolorem wiez w patacu.

Ptytka patacu z wiezami 1 . Na powyzszej ilu-
stracji pomaranczowa wieza ma wysokos¢ 3 pie-
ter, a fioletowa 2. Pozostate wieze maja wysokos¢
1 pietra. Karta dzielnicy sktada sie z 2 czesci. Gor-
na cze$¢ 2 | jest uzywana podczas przygotowa-
nia rozgrywki do okreslenia liczby dyskow wiez
w puli. Dolna czesc¢ 3 | przedstawia wzér ukta-
du budowli, ktéry odwzorowany w miescie gra-
cza moze przynies¢ mu dodatkowe punkty zwy-
ciestwa.

Dzielnica to uktad doktadnie 4 budowli, ktére
ztaczone tworza pusty kwadrat posrodku. To
miejsce (0znaczone na ilustracji na niebiesko) jest
nazywane siedziba wtadz. Wszystkie 4 otaczajace
ja budowle s3 uznawane za sasiadujace z siedziba
wiadz.

TOR MILITARNY

Tor militarny znajduje sie posrodku planszy i odzwier-
ciedla site militarng graczy. Rézne efekty w grze pozwa-
laja graczom na zwiekszanie swojej sity militarnej lub
na przeprowadzenie ataku. Im dalej dysk gracza znajduje
sie na torze militarnym, tym wieksze nagrody gracz osig-
ga podczas ataku i tym wieksze ma szanse na zostanie
pierwszym graczem. Atak zapewnia mu bonus widnieja-
cy obok pola zajmowanego przez jego znacznik militarny
i punkty zwyciestwa zaréwno za kazdego gracza, ktérego
wyprzedza na torze, jak i za kazde pole graniczne, jakie
jego dysk minat na torze.

Tor militarny sktada sie z kilku elementdw:

1 |Pole startowe dyskéw graczy. Wszystkie dyski
znajduja sie na tej samej pozycji (dysk pierwszego
gracza musi znajdowac sie na spodzie stosu).

2 | Pola graniczne na torze.

3 | Ostatnie pole toru.

Obszar miedzy kazdymi 2 polami granicznymi sktada sie
z 3 pol. Kazde pole (z wyjatkiem pola startowego, pierw-
szego i ostatniego pola) zapewnia bonus widniejacy obok
tego pola otrzymywany podczas ataku.

Ostatnie pole toru |3 | jest wyjatkowe. Gdy
dysk gracza dotrze na to pole, gracz natych-
¢ miast otrzymuje 9 punktéw zwyciestwa. Od
tej chwili dysk gracza nie moze poruszyc sie w zadng
strone, bez wzgledu na to, czy graczowi przystuguje jesz-
cze prawo ruchu na torze.

GLOWNE POJECIA — TOR MILITARNY
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G ROBOTNICY et MowcY
Mowcy to tymczasowi robotnicy, nad ktérymi gracz moze
Do przeprowadzania zdecydowanej wiekszosci akcji  przejac kontrole dzieki 1 z akcji bonusowych. Méwca po-
w grze niezbedni sg robotnicy. W grze wystepujg  zostaje pod kontrola gracza do momentu, az wykona nim
3 kategorie robotnikdw. akcje. Méwcow nie umieszcza sie w podstawkach, nie
maja takze koloru. Maja tylko wartosc.

114d....

W przeciwienstwie do patrycjuszy i méwcéw archont nie !
ma wartosci i ignoruje jakiekolwiek ograniczenia oparte |
na wartosciach kosci. Nie ma takze koloru (chociaz moze
zyskac 1 albo wiecej koloréw w trakcie gry, jak wyjasnio-
no na str. 20). |

PATRYCIUSZE

Patrycjusz to kos¢ obywatela umieszczona w pod-
stawce w kolorze gracza. Kazdy gracz rozpoczy-
na gre z 2 patrycjuszami (z 2 kos¢mi obywateli
na podstawkach).

|
Kazdy patrycjusz ma swoja wartos¢ (od ,1” do ,,6”) '

i kolor (czerwony, fioletowy, niebieski, zotty albo PODNOSZENIE WARTOSCI
pomaranczowy). PATRYCIUSZY | MOWCOW

W trakcie gry wartos¢ patrycjuszy i mowcoéw wzrasta.
Jesli wartos$¢ patrycjusza albo méwcy miataby wzrosnac
(odpowiednio) z,.6” albo ,,5% to:

Za kazdym razem, gdy gracz przeprowadza jakas akcje
przy uzyciu patrycjusza, przesuwa jego kos$¢ wraz z pod-
stawka. Jesli jakas akcja albo efekt odnosza sie wytacznie
do koéci obywatela, wtedy nalezy uzy¢ tylko kosci (bez ¥ koS¢ patrycjusza staje sig doradca (zob. str. 20),

podstawki). Gracz moze zdoby¢ wiecej kosci obywateli ¥ ko$¢ mowcy zostaje przerzucona i odtozona z powro-
dzieki jednej z akcji gtéwnych lub zdolnosci budowli. Na- tem do puli méwcow na planszy. ;
tomiast podstawki mozna pozyskac dzieki akcji zwieksze- |
nia populacji (zob. str. 19).

|
Za kazdy razem, gdy gracz pozyskuje kos¢ obywa- |
tela, musi mie¢ wolng podstawke (podstawke bez |
umieszczonej na niej kosci). Jesli takiej nie ma, nie '
moze pozyskac¢ nowej kosci obywatela. I
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3 KARTY ZNAKOW ZODIAKU | SWIATYNIE

Obszar $wiatynny na planszy gtéwnej zawiera 3 tory,
kazdy nalezacy do okre$lonej $wiatyni: Swiatyni Laséw,
Swiatyni Gor i Swiatyni Mérz. Tory zapewniaja graczowi
punkty zwyciestwa na koniec gry, ale tylko te 2, na ktérych
zajmuje najnizsze pozycje.

Podczas przygotowania rozgrywki do kazdego toru loso-
wo zostaje przydzielona karta znaku zodiaku i odpowia-
dajacy jej zeton. Karta znaku zodiaku zapewnia swojemu
wtascicielowi unikatowa zdolnosc.

Obszar Swigtynny na planszy zawiera 3 tory
$wiatyn: Swiatynie Laséw 1 , Swiatynie Gor | 2
i Swigtynie Mérz 3 . Podczas przygotowania gry
na miejscach na karty zostajg umieszczone karty
znakow zodiaku | 4 ,a nad nimi odpowiadajace im
zetony znakow zodiaku | 5 .

Zdolnosci kart znakéw zodiaku czesto stoja
w sprzecznosci z regutami gry. W takim przypadku
obowigzuja zdolnosci kart znakéw zodiaku.

12 GLOWNE POIECIA - KARTY ZNAKOW ZODIAKU | SWIATYNIE




Gra Origins: Pierwsi Budowniczowie trwa szereg rund do
momentu, az nie zostanie spetniony 1 z warunkow kon-
ca gry. W trakcie rundy, poczawszy od pierwszego gra-
cza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara,
gracze rozgrywaja swoje tury, w czasie ktérych przepro-
wadzajg rézne akcje (opisane szczegdétowo ponizej). Gdy
WSszyscy gracze spasuja, runda dobiega konca. Jesli zaden
z warunkoéw konca gry nie zostat spetniony, rozpoczy-
na sie nowa runda. Rozgrywke wygrywa gracz z najwiek-
szg liczba punktdw zwyciestwa na koniec gry.

m {
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AKCJE GRACZY

LV o+

W swojej turze gracz musi wykonac 1 z ponizszych akgji:

odwiedzenie miejsca spotkania,
zamkniecie dzielnicy,

budowa pietra wiezy,
zwiekszenie populacji,
spasowanie.

N N N N N

ODWIEDZENIE MIEJSCA SPOTKANIA

Gracz wysyta na miejsca spotkan swoich robotnikdw,
dzieki czemu pozyskuje surowce, dodatkowe kosci oby-
wateli i méwcdw, a takze przesuwa sie na torach swia-
tynnych (i potencjalnie zdobywa karty znakéw zodiaku)
i torze militarnym.

Miejsca spotkan maja nielimitowane pola dla robotnikow.
Gracze zawsze majg mozliwos¢ umieszczenia tam swoich
robotnikéw, bez wzgledu na to, ilu robotnikéw juz sie tam
znajduje i do kogo naleza.

W celu przeprowadzenia tej akcji gracz wybiera swoje-
go patrycjusza, archonta albo méwce i umieszcza go przy

PRZEBIEG GRY — AKCIE GRACZY

wybranym miejscu spotkania na planszy gtéwnej. Patry-
cjusz gracza umieszczany jest na miejscu spotkania ra-
zem z podstawka.

Po umieszczeniu kosci gracz poréwnuje jej wartosc z war-

toscig miejsca spotkania:

¥ Jesli wartosc kosci jest réwna albo wyzsza od war-
tosci miejsca spotkania, gracz przechodzi do wyko-
nania akcji.

% Jesli wartos¢ kosci jest nizsza od wartosci miej-
sca spotkania, przed wykonaniem akcji gracz musi
doptacic réznice w madrosci. Jesli nie chce albo nie
moze zaptacic tej roznicy, nie moze wykonac tej akcji -
musi wybrac inne miejsce spotkania, wykonac inng
akcje albo spasowac.

¥ Jesli gracz wystat archonta, warto$¢ miejsca spotka-
nia nie ma znaczenia.

Po umieszczeniu archonta, patrycjusza albo mowcy
(i ewentualnym poniesieniu kosztu w madrosci) gracz
dodaje 1 do wartosci miejsca spotkania. Jesli miejsce
ma wartosc¢ 6", po dodaniu ma wartosc ,1”.

PRZYKLAD

Zielony gracz umieszcza swojego niebieskiego patry-
cjusza (kos¢ obywatela w podstawce) o wartosci ,2”
na miejscu spotkania . Jako ze wartosc miejsca spo-
tkania wynosi ,3 @ gracz musi zaptacic 1 mgdrosc @
aby moc wykonac akcje.

Po zaptaceniu kosztu w mqgdrosci gracz natychmiast do-
daje 1 do wartosci miejsca spotkania @
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Nastepnie gracz musi wykona¢ 1 z dostepnych akcji na
miejscu spotkania (gérna albo dolng).Jesli kolor kosci od-
powiada kolorowi akcji bonusowej, moze takze opcjonal-
nie wykonac i te akcje. Akcja bonusowa moze by¢ wyko-
nana przed albo po akcji gtéwne;j.

Uwaga! Kosci méwcow nie maja koloru, wiec nigdy
nie zapewniaja akcji bonusowych. Archont takze
poczatkowo nie posiada koloru, jednakze w toku
gry moze zyskac kolor i tym samym zapewnic
dostep do akcji bonusowych (zob. str. 20).

PATRYCJUSZE O WARTOSCI ,6”
Patrycjusze o wartosci ,,6” maja specjalng moc:
wystani na miejsce spotkania pozwalaja graczo-
wi na wykonanie obu akcji gtéwnych (w dowolnej
kolejnosci; gracz moze takze z 1 z nich zrezygno-
wac). Jesli gracz jest takze uprawniony do wykona-
nia akcji bonusowej, moze jg wykonac przed 2 ak-
cjami gtéwnymi, po nich albo miedzy nimi.

AKCIE GLOWNE NA MIEISCACH SPOTKAN

Pozyskanie surowcéw

WezZ 3 znaczniki przedstawionego surowca. Surowce s3
nielimitowane, wiec w przypadku ich braku nalezy uzy¢
dowolnych zamiennikow.

Wez 1 dowolny surowiec podsta-
~, wowy (kamien, Zzywno$¢ albo
madrosc) i 1 ztoto.

Wez 1 kamien, 1 zywnos¢i 1 ma-
drosc.

o Przesuniecie na torze militarnym

Za kazdym razem, gdy jakis efekt pozwala graczowi
na przesuniecie sie na torze militarnym, gracz prze-
suwa swoj dysk na torze o liczbe pol réwna liczbie
przystugujacych mu przesunie¢ (powyzszy symbol po-
zwala na przesuniecie o 1 pole). W trakcie ruchu dysk
gracza moze mijac dyski innych graczy, a takze dzieli¢
z nimi wspolne pole. Gdy dysk gracza konczy ruch na za-
jetym polu, nalezy umiesci¢ go na wierzchu innych dys-
kéw. Wszystkie dyski na tym samym polu maja taka sama
site bez wzgledu na pozycje w stosie. Pozycja w stosie
ma natomiast znaczenie podczas ustalania pierwszen-
stwa na nowa runde (zob. str. 21). Za kazdym razem, gdy
dysk gracza minie pole graniczne, gracz natychmiast
otrzymuje znacznik przewagi, ktéry moze zuzyc, aby wy-
kona¢ dodatkowa akcje (raz na ture, zob. str. 20).

PRZYKLAD
Zielony gracz ma prawo do 2 przesuniec na torze militarnym.

Dysk zielonego gracza mija niebieski dysk i zatrzymuje
sie na polu zajmowanym przez brgzowy dysk. Gracz
umieszcza swéj dysk na dysku brgzowego gracza
i bierze znacznik przewagi , bo mingt 1 pole granicz-
ne
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R/
Atak

Za kazdym razem, gdy jakis efekt pozwala graczowi
przeprowadzi¢ atak, nalezy postepowac nastepujaco:

1. Gracz otrzymuje bonus widniejacy obok pola, ktére
zajmuje jego dysk sity militarne;j.
Zaptac 1 podstawowy surowiec
(kamien, zywnos¢ albo madrosc),
aby otrzymac 1 ztoto.
E":!.j Wez 1 kamien.
<
\ﬁﬁ’ Wez 1 zywnosc.
1 WezZ 1 madros¢.
"'-J
;1 : Wez (odpowiednio) 1 albo
“ﬁ 2 ztota.
Wez 1 dowolny surowiec
’ﬁ:’ Ef:!' 3 ﬁﬂ podstawowy (kamien, zywnos¢

@

7 @GR

& obok pola (odpowiednio kamien,
zywnosc¢, madrosc albo ztoto).

albo madrosc) i surowiec wskazany

Brak dodatkowych korzysci.

i

Gracz zdobywa 1 PZ za kazdy dysk, ktory znajduje sie
za jego dyskiem na torze militarnym, i 1 PZ za kazde
miniete pole graniczne.

PRZYKLAD

Zielony gracz atakuje. Natychmiast otrzymuje 1 mgdrosc

(bonus widniejgcy obok pola zajmowanego przez jego
dysk militarny (1)) i 3 PZ:
% 2 PZza to, Ze jego dysk mingt 2 pola graniczne @
¥ 1 PZ za to, Ze niebieski dysk znajduje sie na torze
za zielonym dyskiem
Nalezy zauwazyc, ze zielony gracz nie otrzymuje punk-
tow zwyciestwa za brgzowy dysk, ktory znajduje sie
na tym samym polu.

PRZEBIEG GRY — AKCIE GRACZY
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Gdy gracz ma zaréwno mozliwos¢ przesuniecia sie
na torze militarnym, jak i przeprowadzenia ataku
( @D + <), moze wykonac te dziatania w dowolnej
kolejnosci, a nawet zrezygnowac z 1 z nich.

L—L / Zakup budowli

Gracz moze zakupi¢ ptytke budowli z puli budowli
na planszy. Za kazdym razem, gdy jakas$ akcja lub efekt
pozwala na zakup budowli:

ik
2

Gracz wybiera ptytke budowli z puli budowli.

Ptaci koszt w madrosci widniejacy obok wybranej bu-
dowli.

Ptaci koszt w kamieniach widniejacy na ptytce budowli.
Bierze ptytke i dodaje ja (obracajac przodem do sie-
bie) do swojego miasta (zob. Dodawanie budowli do
miasta, str. 16).

Przesuwa pozostate ptytki w puli w gore tak, aby dol-
ne pole zostato puste.

Bierze wierzchnig ptytke ze stosu budowli w kolorze
zakupionej budowli i ktadzie na dolnym pustym polu
puli budowli. Nastepnie odkrywa nowa wierzchnig
ptytke na tym stosie.

PRZYKLAD

Gracz chce zakupic pomarariczowq budowle | 1 . Pfac:
koszt w madrosci (2 mgdrosci) @ i koszt samej budowli
(2 kamienie) | 3 . Po wzieciu ptytki przesuwa czerwong

i fioletowg budowle w gdre tak, aby dolne pole zostato
puste . Uzupetnia je odkrytq ptytkq z pomarariczowego
stosu budowli

na tym stosie 6 |

i odkrywa nowq wierzchniq ptytke




DODAWANIE BUDOWLI DO MIASTA
Za kazdym razem, gdy gracz pozyskuje nowa ptytke bu-

dowli, musi natychmiast doda¢ jag do swojego miasta.

Miasto gracza na poczatku gry sktada sie z 2 budowli:
agory i patacu. Aby dodac¢ kolejng budowle, gracz musi
umiescic ptytke w taki sposdb, aby 1) sgsiadowata (pio-
nowo albo poziomo) z przynajmniej 1 budowla w miescie
i 2) nie nachodzita na zadne inne budowle w miescie.

Budowle uznaje sie za sasiadujace ze soba, je-
Sli stykaja sie krawedzig pionowo albo poziomo.
Na powyzszej ilustracji obie szare budowle sasia-
duja ze sobg 1 . Gdrna szara budowla sasiaduje
takze z czerwong budowla | 2 , ktéra oprocz tego,
Ze sasiaduje z gorna szarg budowla | 2 , s3siadu-
je takze z fioletowa budowla 3 . Fioletowa bu-
dowla sasiaduje zatem i z czerwong budowlg | 3 |,
i zOtta | 4 . Ta ostatnia nie ma innych sasiadéw
oproécz fioletowej budowli.

Jedynie pionowe i poziome krawedzie ptytek moga
styka¢ sie z innymi ptytkami! Ponadto gracz nie
moze obracac ptytek budowli!

Na ilustracji powyzej na zielono zaznaczono
wszystkie mozliwe miejsca dotozenia do mia-
sta nowej budowli; a na czerwono miejsca,
gdzie nowa budowla nie moze stanag, bo te kra-
wedzie nie s3 ani poziome, ani pionowe.

Po dodaniu nowej budowli do miasta gracz moze opcjo-
nalnie uzyc¢ zdolnosci tej budowli. Jesli nie zaznaczono
inaczej na ptytce budowli, to jej zdolnos¢ moze byc uzy-
ta jedynie: a) natychmiast po optaceniu kosztu i umiesz-
czeniu w miescie i b) natychmiast po zamknieciu dzielnicy
koscig obywatela w kolorze tej budowli (zob. str. 18). Jesli
zdolnosc budowli daje graczowi korzysci za konkretne bu-
dowle w jego miescie, to ta budowla réwniez jest do nich
wliczana (jesli spetnia podany warunek).

Jesli zdolnos¢ budowli stoi w sprzecznosci z regu-
tami gry, obowiazuja zapisy tej zdolnosci.

Farmy

Za kazdym razem, gdy gracz moze zakupi¢ nowa budowle,

moze zamiast tego zdecydowac sie na postawienie farmy.

Postawienie farmy przebiega jak zakup budowli z naste-

pujacymi réznicami:

1. Gracz nie ptaci zadnych kosztow zwigzanych z nowa
budowla. Zakup farmy zawsze kosztuje 0 madrosci
i 0 kamieni.

2. Gracz dodaje do miasta zakryta ptytke budowli (stro-
na z farma ku gorze), ktéra nie ma koloru ani zdolno-
Sci specjalne;j.

Niektdére zdolnosci innych budowli i kart znakdw
zodiaku moga uwzgledniac lub wptywac na farmy
w miescie gracza.

PRZEBIEG GRY — AKCIE GRACZY




PRZYKLAD

Gracz chce zakupic pomarariczowq bu- &
dowle i uczynic¢ z niej farme. Nie -
ptaci kosztu w mqdrosci (2 mqdrosci)
ani kosztu samej budowli (2 kamienie). 8
Zamiast tego odwraca ptytke i dodaje |
zakrytg do swojego miasta .

Gracz ptaci 1 kamien i przesuwa 1 ze swoich dyskéw do
2 pol w goére na torze wybranej $wiatyni i natychmiast
otrzymuje karte znaku zodiaku przypisang do tego toru.
Gracz nie moze podzieli¢ ruchu na 2 rézne dyski, nawet jesli
juz po przesunieciu o 1 pole dysk dotrze na szczyt toru.

Gracz bierze karte znaku zodiaku bez wzgledu
na pozycje swojego dysku na torze, nawet jesli
dyski innych graczy znajduja sie wyze;j.

Jesli odpowiednia karta jest w posiadaniu innego gracza,
gracz mu ja zabiera.

Uwaga! Karty raz zabrane znad toru na planszy nigdy juz nie
wracaja na plansze, tylko kraza miedzy graczami.

Kazda karta znaku zodiaku zapewnia jej posiadaczowi spe-
cjalng zdolnos¢.

D

Gracz bierze kosc¢ obywatela z puli po optaceniu wszyst-

kich koniecznych kosztow w madrosci. Za kazdym razem,

gdy gracz pozyskuje kos¢ obywatela:

1. Wybiera kos¢ z puli.

2. Ptaci koszt w madrosci widniejacy pod wybrana ko-
scia.

3. Bierze wybrang kosc¢ i, nie zmieniajac jej wartosci,
umieszcza w swojej wolnej podstawce.

Pozyskanie nowej
kosci obywatela
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4. Nastepnie przesuwa kosci w puli w lewo tak, aby pole
najbardziej z prawej zostato puste.

5. Bierze z rezerwy kos$¢ w kolorze pozyskanej wita-
snie kosci, rzuca nig (przerzucajac ewentualne ,67)
i umieszcza na pustym polu w puli.

Jesli gracz nie posiada dostepnych podstawek, nie moze
pozyska¢ nowej kosci obywatela.

Zwiekszenie wartosci
patrycjusza albo ruch na torze
militarnym

Gracz ptaci 1-3 zywnosci. Za kazda wydang zywnosc wy-

biera 1 z nastepujacych opcji:

¥  Zwieksza wartos¢ 1 ze swoich niewykorzystanych
patrycjuszy o 1.

¥ Przesuwa sie o 1 pole na torze militarnym.

ZETONY AKCJI BONUSOWYCH

Za kazdym razem, gdy gracz umieszcza na miejscu spotka-
nia patrycjusza w kolorze odpowiadajacym kolorowi zeto-
nu akcji bonusowej, moze dodatkowo wykonac te akcje.

Zaptac 1 kamien, aby przesunac sie
o 1 pole na torze wybranej swiaty-
ni. W przeciwienstwie do akgcji
gtéwnej nie otrzymujesz karty zna-
ku zodiaku.

Zaptac¢ 1 zywnos¢, aby przeprowa-
dzi¢ akcje zakupu budowli (w stan-
dardowy sposéb t3cznie z optace-
niem jej kosztéw).

Zaptac¢ 1 madrosc, aby:

% przesunac sie o 1 pole na torze
militarnym

albo

¥ przeprowadzi¢ atak.

Wykonaj wybrana akcje wedtug jej standardowych zasad.

‘ e
r o 4 .
et

| Wez 1 surowiec podstawowy (ka-
mien, zywnosc¢ albo madrosc).

Wez 1 kos¢ mowcy, o ile w puli sa
jeszcze dostepni méwcy. Pamietaj,
ze mOwcoOw nie umieszcza sie
w podstawkach.
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Za kazdym razem, gdy wtasnie zamknieta dzielnica gra-
cza pasuje do 1 albo wiecej wytozonych kart dzielnic,
gracz natychmiast wybiera 1 z nich i zdobywa widniejace
na niej punkty. Nie ma przy tym znaczenia, czy wczesniej
inni gracze takze zdobywali punkty dzieki tej karcie. Je-
sli nad karta znajduja sie znaczniki ztota, gracz zabiera je
wszystkie i dotgcza do swoich surowcow. W trakcie gry
gracz moze kilkakrotnie odzwierciedli¢ wzor na tej sa-
mej karcie dzielnicy. Gdy zrobi to po raz pierwszy, zdoby-
wa wieksza liczbe punktow widniejaca na karcie. Za kaz-
dym kolejnym razem zdobywa mniejsza liczbe punktow.

ZAMKNIECIE DZIELNICY

W ramach akcji gracz moze zamkna¢ dzielnice w swo-
im miescie. Zamkniecie dzielnicy pozwala na zdobycie
punktow zwyciestwa (a takze ztota) za zgodnos$¢ uktadu
budowli ze wzorem na karcie dzielnicy, zdobycie do-
datkowych bonuséw w oparciu o aktywowane budowle
i na zdobycie dodatkowych punktéw zwyciestwa na ko-
niec gry w oparciu o wartos¢ i kolor kosci obywatela uzy-
tej do zamkniecia dzielnicy w powigzaniu z wysokoscia

wiezy w tym kolorze.

Aby zamkna¢ dzielnice:

PRZYKLAD

1. Gracz wybiera patrycjusza w swoim obszarze gry (nie Zielony gracz zamierza zamknqc dzielnice. W miescie
moze wybra¢ kosci patrycjusza na miejscu spotkania, znajdujq sig 2 dzielnice: jedna zaznaczona na biato
archonta, doradcy, kosci méwcy ani koéci obywate- i druga zaznaczona na czarno ( 2 |. Kazda z tych dzielnic
la w siedzibie wtadz). ma jeszcze dostepnq siedzibe wtadz (zaznaczong rozo-

2. Umieszcza wybrang ko$¢ obywatela (nie zmieniajac wyrm K aalEe @)'
jego wartosci) w siedzibie wtadz zamykanej dzielnicy, ﬁ
wyciagnawszy j3 z podstawki. Podstawka, z ktorej wzigt on &= :
kos¢, pozostaje dostepna w jego obszarze gry. aﬁga\;/

3. Sprawdza zgodno$¢ uktadu budowli z wytozonymi kar- - *";5
tami dzielnic w celu uzyskania ewentualnych korzysci. » 3 -

4. Aktywuje wszystkie budowle sgsiadujace z nowo usta- I
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nowiong siedziba wtadz, ktére maja taki sam kolor jak
umieszczona w niej kos¢ obywatela (wtaczajac agore).

Dzielnica moze przynies¢ dodatkowe korzysci, je-
sli spetnia warunki widniejace na 1 z wytozonych
kart dzielnic. Aby tak sie stato, 3 budowle w dziel-
nicy 1 musza przedstawia¢ wzor widniejacy
na karcie dzielnicy 2 .Pusta budowla nakarcie' 3
moze byc reprezentowana przez dowolng budow-
le w miescie gracza (wtaczajac szarg budowle
startowa albo farme).

Sprawdzajac, czy budowle odzwierciedlajg wzor
widniejacy na karcie, gracz moze obracac karte
dzielnicy | 4 , a takze stosowac lustrzane odbicie
przedstawionego na niej uktadu.

Gracz wybiera 1 z siedzib i umieszcza w niej czerwo-
ng kosc obywatela tym samym zamykajqc dzielnice.
Jako ze zadna wytozona karta dzielnicy (nie przedsta-
wiona na ilustracji) nie pasuje do uktadu wtasnie za-
mknietej dzielnicy, gracz nie zdobywa punktéw zwycie-
stwa (ani ztota) i przechodzi do aktywacji czerwonej
budowli (uzywa jej zdolnosci).

Wartos¢ kosci obywatela w siedzibie wtadz nie moze
by¢ modyfikowana, a kos¢ nie wlicza sie juz do kosci
obywateli gracza. Z tego wzgledu jakikolwiek tekst
odnoszacy sie do kosci obywateli (albo patrycjuszy)
nie wptywa w zaden sposob na kosci w siedzibach
wiadz (chyba Ze tres¢ zdolnosci budowli lub karty
znaku zodiaku moéwi inaczej).
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BUDOWA PIETRA WIEZY

Wieze zapewniaja graczom dodatkowe punkty zwy-
ciestwa na koniec gry w zaleznosci od swojej wysoko-
$ci i wartosci kosci w tym samym kolorze w siedzibach
wiadz. Aby zbudowac 1 pietro wiezy, nalezy wzig¢ 1 z dys-
kéw wiez dostepnych w puli i zaptaci¢ tyle ztota, ile pieter
liczy wieza, ktdra gracz chce rozbudowac. Nastepnie gracz
umieszcza dysk na ptytce patacu, na dyskach tego same-
go koloru.

PRZYKLAD

W ramach akcji gracz buduje pietro wiezy. Wybiera po-
marariczowg wieze, ktorej aktualna wysokosc¢ wynosi
3 pietra (wieza sktada sie z 3 pomarariczowych dys-
kow ; ptaci wiec 3 ztota po czym dodaje 4. pietro
do wiezy, ktéra znajduje sie na ptytce patacu @

ZWIEKSZENIE POPULAC]I

Jak wyjasniono w rozdziale Robotnicy (zob. str. 11), jesli
gracz chce rozwija¢ swoja site roboczg o nowych patry-
cjuszy, musi zadbac o kompletowanie par: kosci obywateli
z podstawkami. Pozyskanie nowej podstawki wymaga od
gracza zaptaty zywnoscia w liczbie widniejacej nad 1.z le-
wej podstawka na torze populacji na jego planszetce.
Pozyskana podstawke gracz umieszcza nad swoja plan-
szetka. Podstawki, ktore stajg sie puste po tym, jak kosc
obywatela zostata umieszczona w siedzibie wtadz albo
gdy kos¢ patrycjusza o wartosci ,6” staje sie doradca (zob.

str. 20), nie wymagaja ponownego optacania kosztu.

Natychmiast po pozyskaniu ostatniej podstawki ze swojej
planszetki gracz otrzymuje 10 PZ.

Gracz rozpoczyna gre z 2 dostepnymi podstawka-
mi |1, w ktérych w trakcie przygotowania roz-
grywki umieszcza kosci obywateli. Aby pozyskac
3.podstawke ' 2 , gracz musi zaptaci¢ 2 zywnosci | 3 .

Pozyskanie ostatniej podstawki kosztuje 8 zywnosci
(najwyzszy koszt w zywnosci na planszetce gra-
cza | 4 ), ale zapewnia natychmiastowe 10 PZ 5 .
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SPASOWANIE

Gdy gracz nie chce albo nie moze przeprowadzic juz zad-
nych akcji w biezacej rundzie, musi spasowac. Pasowanie
oznacza zaniechanie dziatan na reszte biezacej tury gra-
cza (np. gracz nie moze skorzystac ze znacznika przewagi)
i niemoznos¢ wykonywania zadnych akgji juz do konca bie-
zacej rundy. Zeby o tym pamieta¢, gracz odwraca swoja kar-
te pomocy na strone ,PAS”. Gdy gracz pasuje, zabiera swo-
jego archonta i wszystkich swoich patrycjuszy z planszy, po
1 naraz. Kazdy patrycjusz o wartosci w zakresie 1-5 zwiek-
sza swojg wartos¢ o 1. Kazdy patrycjusz, ktéry miatby
zwiekszy¢ swoja wartos¢ powyzej 67, zostaje zamiast tego
doradca. Patrycjusze i méwcy, ktérych gracz nie wykorzystat
w tej rundzie, nie zmieniajg swoich wartosci.

DORADCY

Za kazdym razem, gdy patrycjusz o wartosci ,6” powinien
zwiekszy¢ swojg wartos¢, ta kosc¢ staje sie doradca, a jej
podstawka staje sie ponownie dostepna i gracz moze w niej
umiesci¢ pdzniej nowa kos¢ obywatela. Doradcy moga przy-
nies¢ graczowi punkty natychmiast albo na koniec gry.

Gdy kos¢ obywatela staje sie doradcg, gracz umiesz-
cza jg na 1. wolnym polu od lewej na torze dorad-
cdw na swojej planszetce 1 .

Pierwsza ko$¢ obywatela, ktora stanie sie doradca,
zawsze zostaje umieszczona na torze doradcow 2 .

Za kazdym razem, gdy kolejna kosc staje sie do-
radca, gracz umieszcza j3 na torze doradcow, na 1.
wolnym polu od lewej, tylko pod warunkiem, ze
nie ma na nim jeszcze kosci tego koloru. Jesli kos¢
tego koloru juz jest na torze doradcéw 3 ,zamiast
umieszcza¢ nowa kos¢ gracz zdobywa punkty
widniejace obok 1. 0d prawej strony zajetego miej-
sca na torze 4 .Natomiast niedoszta kosc doradcy
zostaje odtozona do rezerwy.
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SPECIALNA ZDOLNOSC ARCHONTA
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Na poczatku gry archont gracza nie ma swojego koloru.
Jednak kazdy doradca na planszetce gracza uzycza swoj
kolor archontowi, pozwalajac mu na korzystanie z odpo-
wiednich zetonéw akcji bonusowych.

Dysponujac takimi kos¢mi na torze doradcow ,
archont gracza @ jest traktowany tak, jakby miat
kolory: fioletowy, pomaranczowy lub niebieski
na potrzeby wykonywania akcji bonusowych.

ilfﬁf 20
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Po wykonaniu akcji innej niz pasowanie gracz moze na-
tychmiast wydac (oddac do rezerwy) 1 znacznik przewagi,
aby przeprowadzi¢ kolejna akcje, nawet jesli zdobyt ten
znacznik w obecnej turze.

Gracz moze wyda¢ tylko 1 znacznik przewagi
na ture. Moze wykorzysta¢ go nawet do spasowa-
nia zaraz po tym, jak wykonat inng akcje.

PRZEBIEG GRY — AKCIE GRACZY
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Po tym, jak wszyscy gracze spasuja, runda dobiega konca.
Na koniec rundy:

1.

Nalezy przenies¢ wszystkie kosci mowcédw z miejsc
spotkan z powrotem do puli méwcéw. Wartos¢ kazde-
go mowcy, ktory wykonat akcje, wzrasta o 1.Jesli nale-
zatoby podnie$¢ wartos¢ mowcy o wartosci 5% zamiast
tego nalezy przerzucic¢ kosc.

Gracz znajdujacy sie najdalej na torze militarnym
otrzymuje znacznik pierwszego gracza. W przypadku
remisu znacznik otrzymuje gracz, ktorego dysk militar-
ny znajduje sie na spodzie stosu.

Poczawszy od dysku zajmujacego najnizsza pozycje
na torze, wszystkie dyski militarne nalezy cofnac tak,
aby sgsiadowaty z ostatnim przekroczonym polem gra-
nicznym. Jesli na polu znajduje sie wiecej dyskéw, na-
lezy je przenie$c razem jako stos.Jesli po przesunieciu
dyskéw wiecej dyskow spotka sie na 1 polu, to kazdy
nowy dysk na danym polu nalezy umiesci¢ pod stosem
poprzednio umieszczonych tu dyskow.

PRZYKLAD

Jest koniec rundy. Brgzowy gracz wtasnie otrzymat
znacznik pierwszego gracza . Teraz wszystkie dyski
militarne sq cofane do najblizszego pola granicznego
za nimi. Czarny dysk sie nie porusza, bo znajduje sie po
sgsiedzku z ostatnio minietym polem granicznym a

Jako nastepny przesuwany jest niebieski dysk@ apo nim
razem zielony| 4 | i brgzowy @ Wszystkie zostajq przesu-
niete do najblizszego pola granicznego za nimi @ Aby
zachowac ich kolejnosc wzgledem siebie, zielony dysk jest
umieszczony pod niebieskim, a brgzowy na spodzie stosu.

PRZEBIEG GRY — KONIEC RUNDY
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Poczawszy od Swiatyni Laséw i posuwajac sie w pra-
wo, nalezy przydzieli¢ na nowo wszystkie karty zna-
kéw zodiaku bez wzgledu na to, gdzie sie aktualnie
znajduja. Karte przypisang do danego toru otrzymu-
je gracz, ktérego dysk zajmuje najwyzsza pozycje
na tym torze sposrdd wszystkich graczy. W przypad-
ku remisu karte otrzymuje ten z graczy, ktorego dysk
znajduje sie na spodzie stosu. Jesli zaden dysk nie
zostat przesuniety na torze danej swiatyni (wszystkie
znajduja sie na polu startowym), zaden z graczy nie
otrzymuje karty z tej Swiatyni.

PRZYKLAD

Czarny i brgzowy remisujg na naj-
wyzszej pozycji na torze Swigtyni
Gor. Ale to czarny dysk znajduje
sie na spodzie stosu, zatem to
czarny przejmuje karte Wodni-
ka z tej swigtyni.

Na koniec nalezy sprawdzi¢, czy zaistniat ktorys
z warunkow konca gry (wymienionych na str. 22).
Jesli co najmniej 1 z nich zostat aktywowany, roz-
grywka natychmiast sie konczy. W przeciwnym razie
rozpoczyna sie nowa runda, gracze odkrywaja swoje
karty pomocy, a pierwszym graczem zostaje gracz ze
znacznikiem pierwszego gracza.




Gra konczy sie wraz z koncem rundy, w ktorej zaistniat co
najmniej 1 z nastepujacych warunkow:

% 1 z graczy dotart swoimi dyskami na najwyzsze
pola torow we wszystkich 3 Swigtyniach.

% Nie ma juz ztota nad zadng kartg dzielnicy.

~5

W puli zostaty 3 albo mniej kolorow dyskow wiez.

% W rezerwie nie ma kosci obywateli w kolorze, ktérym
nalezy uzupetni¢ kosci w puli.

Ogtoszenie konca gry

Nie jest to co prawda zasada obowigzkowa, ale
uwazamy, ze w dobrym tonie jest poinformo-
wanie wspotgraczy o zblizajagcym sie koncu gry
w momencie zaistnienia ktéregos z powyzszych
warunkdéw zamiast czekac z tym do konca rundy.
To sprawia, ze rozgrywka staje sie bardziej przy-
jacielska. Gracze moga sie jednak uméwic na gre
scisle wedtug zasad.

PUNKTACIJA KONCOWA

.

Po zakonczeniu ostatniej rundy do punktéow zwycie-
stwa zdobytych podczas rozgrywki kazdy gracz doli-
Cza nastepujace punkty zwyciestwa:

¥ Po 1 PZ za kazda posiadang sztuke ztota.

¥ PZ widniejgce obok kosci doradcy umieszonego
najbardziej z prawej toru doradcow.

¥  Gracz poréwnuje pozycje swoich dyskow na 3 torach
swiatynnych. Ignoruje dysk zajmujacy najwyzsza po-
zycje sposrdd jego dyskow i dodaje wartosci PZ pol
zajmowanych przez pozostate 2 dyski.

% Kazda kosc obywatela w siedzibie wtadz zapewnia PZ
réwne wartosci tej kosci pomnozonej przez wysokos$¢
wiezy w tym samym kolorze na ptytce patacu.

Gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten z remisu-
jacych, ktéry ma wiecej budowli w swoim miescie. Jesli
remis sie utrzymuje, remisujacy gracze wspotdzielg zwy-
ciestwo.

PRZYKLAD PUNKTACIJI
Na koniec gry zielony gracz otrzymuje:

+4 PZ za swoje ztoto (po 1 PZ za sztuke).

(2 +6 PZ za tor doradcow (wartos¢ widniejgca obok kosci
doradcy umieszczonego najbardziej z prawej).

@ +47 PZ za tory swigtynne (gracz zignorowat 70 PZ
z najwyzej potozonego dysku i dodat wartosci
dwdch pozostatych dyskow: 31 i 16.

Przy podliczaniu PZ gracze moga
uzy¢ znacznikéw ,100 Pz/200 Pz”
w celu zaznaczenia, ile razy ich dyski
okrazyty tor punktacji.
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PRZYKLAD PUNKTACIJI (ciag dalszy)

+12 PZ za pomarariczowg kosc obywatela w siedzi-
bie wtadz (wartosc kosci ,6” x 2 pomarariczowe dys-
ki wiezy na ptytce patacu).

@ +3 PZ za czerwong kosc obywatela w siedzibie
wtadz (wartosc kosci ,3” x 1 czerwony dysk wiezy
na ptytce patacu).

Suma punktow zwyciestwa zdobytych na koniec
gry wynosi 72. Gracz dodaje je do swoich punktéw
zwyciestwa zdobytych w trakcie rozgrywki.

Przygotowanie gry solo przebiega w taki sam sposéb jak
gry wieloosobowej z nastepujacymi zmianami:

¥

Nalezy przygotowac¢ komponenty tylko w 1 kolorze
dla 1 gracza i 1 dysk w innym kolorze, ktory nalezy
umiesci¢ na polu startowym toru militarnego.

Nalezy wytozyc 3 karty dzielnic (kazda z 2 znacznika-
mi ztota) i na ich podstawie przygotowac pule dys-
kéw wiez (razem z 1 dyskiem w kazdym z koloréw).
Zamiast wybierania poczatkowych kosci (punkty
21-23 standardowego przygotowania) gracz rzu-
ca 1 koscia kazdego koloru (przerzucajac ewentual-
ne ,67), odrzuca 2 kosci o najwyzszych wartosciach
(w przypadku rownych wartosci sam decyduje ktére),
a nastepnie wybiera 2 z 3 kosci, ktdre zostaty.

Gracz rozgrywa swoje tury jedna za druga. Gdy od-
wiedza miejsce spotkania, musi takze zwiekszyc
wartos¢ 1 z sasiednich miejsc (po prawej albo po
lewej stronie).

Miejsce spotkania najbardziej z lewej i prawej maja
tylko 1 sgsiada.

Gracz nie moze wybrac sasiedniego miejsca spotka-
nia, jesli ma juz wartosc ,6” (aby ,zwiekszyc¢” jego war-
tosc do ,17).Jesli oba sasiednie miejsca majg wartosc¢
,67 gracz nie zwieksza wartosci zadnego z nich.
Gracz moze wydac znacznik przewagi, aby nie zwiek-
szac¢ wartosci zadnego miejsca spotkania w swojej
turze (tacznie z tym, ktore odwiedzit). Ta funkcja za-
stepuje standardowe dziatanie znacznika przewagi
z gry wieloosobowe;.

Rozgrywka trwa 5 rund. Nie ma innych warunkdéw
konca gry.

TRYB SOLO - TRENING

Na poczatku 2. rundy gracz przesuwa obcy dysk mi-
litarny na ostatnie pole przed 2. polem granicznym.
Na poczatku 3. rundy przesuwa go na ostatnie pole
przed 3. polem granicznym itd. Podczas atakow gracz
poréwnuje pozycje swojego dysku wzgledem obcego
dysku tak, jakby to byta rozgrywka 2-osobowa.

Na koniec kazdej rundy gracz zwraca na plansze
wszystkie swoje karty znakdw zodiaku z wyjatkiem
1 (wybranej losowo). Gracz zdobywa karty znakow
zodiaku tylko poprzez wykonanie powigzanej z tym
akcji gtownej (a nie dzieki pozycji swojego znaczni-
ka na torze swiatyni na koniec rundy).

Przed podliczeniem punktéw na koniec gry nalezy
sprawdzi¢ nastepujace warunki:

» Czerwony zeton akcji bonusowej znajduje sie
na 1. miejscu spotkania.

» Fioletowy zeton akcji bonusowej znajduje sie
na 2. miejscu spotkania.

» Niebieski zeton akcji bonusowej znajduje sie na
3. miejscu spotkania.

» Pomaranczowy zeton akcji bonusowej znajduje
sie na 4. miejscu spotkania.

Gracz wygrywa, jesli na koniec 5. rundy ma co naj-
mniej 180 PZ + 20 PZ za kazdy spetniony warunek
z powyzszych.

Po zakonczeniu trybu treningu mozesz sprawdzic¢ sie

w pojedynku z poteznym Ufobotem stworzonym przez

Davida Turcziego. Pobierz plik PDF niezbedny do gry ze
strony www.boardanddice.com.



W tej sekcji znajdziecie szczegotowe opisy i objasnienia dotyczace wszystkich kart znakéw zodiaku, budowli
i symboli akcji dostepnych w grze.

BARAN

Za kazdym razem, gdy przeprowadzasz atak, zdo-
bywasz 1 PZ za kazda swoja czerwong kos¢ oby-
watela (patrycjusze i kosci w siedzibach wtadz).

KARTY ZNAKOW ZODIAKU

Policz zaréwno niewykorzystanych patrycjuszy, jak i tych
na planszy gtéwnej. Nie wliczaj ewentualnego czerwonego
doradcy.

BLIZNIETA

Gdy pasujesz, wez 1 dowolny podstawowy surowiec
za kazde pole, o ktoére bedziesz musiat sie cofnac
na torze militarnym na koniec rundy.

Ten efekt aktywuje sie natychmiast po spasowaniu. Wziete
surowce moga byc¢ takie same albo rézne.

BYK

Pta¢ 1 madros¢ mniej za budowle i kosci obywateli
z puli.

Koszt nie moze wynies¢ mniej niz 0. Efekt tej karty moz-
na potaczyc z efektem karty Wagi.

KOZIOROZEC

Za kazdym razem, gdy budujesz pietro wiezy, mozesz
dodac 2 do wartosci 1 ze swoich kosci patrycjuszy do
maks. wartosci ,,6".

Mozesz wybrac niewykorzystanego patrycjusza albo umiesz-
czonego na planszy gtownej. Wartosc kosci o wartosci ,,6”
nie moze byc juz zwiekszona. Ko$¢ o wartosci ,5” staje sie
koscig o wartosci ,6” Nie mozna zmienia¢ wartosci kosci
w siedzibach wtadz.

LEW

Za kazdym razem, gdy zamykasz dzielnice, dodaj
2 do kosci umieszczanej w siedzibie wtadz w tej
dzielnicy do maks. wartosci ,6"

Wartos¢ kosci ,6” nie moze byc zwiekszona. Kos¢ o wartosci
,5” staje sie koscig o wartosci 6"

PANNA

Za kazdym razem, gdy kupujesz budowle, mozesz
umiesci¢ nowa ptytke budowli na ptytce farmy
w swoim miescie.Jesli to zrobisz, nie ptacisz zadnych
kamieni ani madrosci.

Ptytke farmy usun z miasta i pot6z na spodzie odpowiednie-
go stosu budowli na planszy.

RAK

Jesli wmomencie pasowania masz wolng podstawke,
wez za darmo kos¢ obywatela z puli.

Ten efekt aktywuje sie natychmiast po spasowaniu, zanim
jakiekolwiek kosci obywateli stang sie doradcami. To ozna-
cza, ze musisz mie¢ wolng podstawke juz w momencie pa-
sowania, jesli chcesz skorzystac ze zdolnosci tej karty.

RYBY

Mozesz traktowac kazda akcje bonusowa tak, jakby
jej efekt brzmiat ,Wez 1 ztoto”.

Nadal do wykonania akcji bonusowej potrzebujesz patry-
cjusza w odpowiednim kolorze albo archonta i doradcy
w odpowiednim kolorze.

SKORPION

Za kazdym razem, gdy zamykasz dzielnice albo mu-
sisz dodac 1 do kosci patrycjusza o wartosci 6", wez
1 madrosc.

Ta zdolnosc¢ aktywuje sie zazwyczaj w momencie, gdy kos¢
patrycjusza o wartosci ,6” staje sie doradca. Nie aktywuje
sie natomiast, gdy 1 z Twoich kosci jest celem efektu, ktéry
magtby potencjalnie zwiekszyc jej wartosc powyzej ,6”"

STRZELEC

Za kazdym razem, gdy bierzesz nowa kos¢ obywate-
la albo kos¢ méwcy, mozesz dodac 1 do jej wartosci do
maks.,.6” (obywatel) albo maks.,.5” (méwca).

Wartosc¢ ,,6” kosci obywatela i wartos¢ ,5” kosci méwcy nie
moga byc¢ zwiekszone.

WAGA

Za kazdym razem, gdy zamykasz dzielnice, mozesz
wzig¢ kosc obywatela z puli, ptacgc wymagany koszt
w madrosci.

Aktywuj ten efekt po tym, jak przeprowadzites catg akcje
zamkniegcia dzielnicy (dzielnica jest zamknieta, punkty przy-
znane, a ewentualne budowle aktywowane). Umiesc nowe-
go obywatela w wolnej podstawce.

WODNIK

Za kazdym razem, gdy przesuwasz sie o 2 pola w 1 ze
Swiatyn, mozesz zaptaci¢ 1 ztoto, aby przesunac sie
o 1 pole w innej swiatyni.

Tylko akcja gtéwna polegajaca na przesunieciu o 2 pola lub
zdolnos¢ budowli Swigtyni moga aktywowac ten efekt.
Mozna go uzy¢ w turze, w ktorej zdobyto sie te karte.
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Nazwa

~ Kamieniotom
Mennica
Przystan
Spichlerz

Targowisko
Warsztat

A Nazwa Zdolnosc¢ budowli i uwagi dodatkowe

=4 Hipodrom

Zdolnos¢ budowli i uwagi dodatkowe
Wez 1 kamien + 1 kamien za kazde sasiednie puste pole (w pionie i poziomie).
Wez 1 ztoto.
Zdobywasz 2 PZ za kazda swojg z6tta budowle (z ta wtacznie).
Wez 1 zywnos¢ + 1 zywnosc za kazda swoja farme.
Zdobywasz 4 PZ za kazdego swojego z6ttego patrycjusza.

Wez 1 podstawowy surowiec (kamien, zywnos$¢ albo madrosc).

Zdobywasz 2 PZ za kazda swoja czerwong budowle (z ta wtacznie) i 2 PZ za kazdego swojego
czerwonego patrycjusza.

Osada weteranéw

Wybierz 1 ze swoich niewykorzystanych czerwonych patrycjuszy. Zdobywasz PZ w liczbie rownej
jego wartosci. Nastepnie zmniejsz jego wartosc o 1.

Posterunek

Przesun sie o 1 pole na torze militarnym albo przeprowadz atak.

Tereny jezdzieckie

Przesun sie o 2 pola na torze militarnym i wez 1 kamien albo 1 zywnosc za kazdego gracza
o0 nizszej sile militarnej od Ciebie.

Twierdza

Przesun sie o 1 pole na torze militarnym za kazdg swoja czerwonga budowle (z t3 wtacznie).

Zbrojownia

Przesun sie o 2 pola na torze militarnym i/albo przeprowadz atak.
Uwaga! Mozesz zaatakowac przed albo po petnym zwiekszeniu sity militarnej.

i RERRS D

Wez 1 kos¢ méwcy z puli za darmo.

Kamienny krag

Zdobywasz 0/1/3/6/10 PZ za 1/2/3/4/5 réznych koloréw budowli w swoim miescie (z tym wtacznie).

Miejsce budowy

Wez 1 budowle z puli za darmo i umiesc ja obok swojej planszetki. Mozesz dodac jg do
miasta pozniej w ramach normalnej akcji zakupu budowli bez optacania kosztu w madrosci.

Posiadtos¢ Wez 1 ko$¢ obywatela z puli za darmo.
e Zmien kolor 1 ze swoich niewykorzystanych patrycjuszy, zamieniajac go z koscia z rezerwy
a (zachowaj jego wartosc).
Zamek Zdobywasz 1 PZ + 3 PZ za kazdg zamknieta dzielnice w swoim miescie.

7 Obelisk

&y

Zdobywasz 1/2/4/7 PZ za 1/2/3/4+ obeliski w swoim miescie (z tym wtacznie).

Pomnik

Przesun sie o 1 pole w wybranej przez siebie $wiatyni.

Swiatynia Gor

Przesun sie o 2 pola w Swiatyni Gér. Mozesz wyda¢ 1 ztoto, aby przesunac¢ sie o 1 pole
w innej Swiatyni.

Swigtynia Lasow

Przesun sie o 2 pola w Swiatyni Laséw. Mozesz wydac¢ 1 ztoto, aby przesunac sie o 1 pole
w innej Swiatyni.

Swiatynia Mérz

Przesun sie o 2 pola w Swiatyni Mérz. Mozesz wydac 1 ztoto, aby przesunac sie o 1 pole
w innej Swiatyni.

Swiete miejsce

Zdobywasz 3/6/10 PZ za posiadanie 1/2/3 kart znakéw zodiaku.

ZALACZNIK — PLYTKI BUDOWLI
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e Nazwa Zdolnos¢ budowli i uwagi dodatkowe

" (hata uzdrowicieli Zdobywasz 1 PZ + 1 PZ za kazdego swojego patrycjusza.
Fontanna madrosci Wez 1 madros¢ i ustaw dowolny statek na wartos¢,,1”.
Gtéwna brama Dodaj maks. 2 do wartosci swojego dowolnego niewykorzystanego patrycjusza.

Warsztat artystyczny Zdobywasz 3 PZ za kazdy kolor Twoich patrycjuszy.

Wieza astronomiczna Wez 1 madros¢ + 1 madrosc za kazdego swojego doradce.

Wieza maga Uzyj zdolnosci 1 z sgsiednich budowli.

Wez 3 kamienie.

Przesun sie na torze militarnym o 1 pole i/albo przeprowa_dz’ atak (w dowolnej kolejnosci).
Wez 3 zywnosci.

Kup budowle.

Wez 3 madrosci.

Zapta¢ 1 kamien i przesun sie do 2 pél w 1 $wiatyni i wez jej karte znaku zodiaku.

WeZ dowolny surowiec podstawowy (kamien, zywnos$¢ albo madrosc) i 1 ztoto.

Wez kos¢ obywatela. Zaptac jej koszt w madrosci.

Wez 1 kamien, 1 zywnosc i 1 madrosc.

Zaptac 1-3 zywnosci. Za kazda wydana zywnosc: zwieksz wartos¢ niewykorzystanego patrycjusza
o 1 albo przesun sie na torze militarnym o 1 pole.

s, W

ZETONY AKCJI BONUSOWYCH

Zaptac¢ 1 kamien i przesun sie o 1 pole w dowolnej Swiatyni. Nie otrzymujesz jej karty znaku zodiaku.
Zaptac 1 zywnos¢, aby kupi¢ budowle.

Zaptac 1 madros$¢, aby albo przesunac sie na torze militarnym o 1 pole, albo przeprowadzi¢ atak.
Wez 1 ko$¢ mowcy.

Wez 1 dowolny surowiec podstawowy (kamien, zywnos$¢ albo madrosc).

ZALACZNIK — AKCIE NA PLANSZY, ZETONY AKCJI BONUSOWYCH
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Tak jak wiele innych gier Origins jest wynikiem ciezkiej pracy
wielu 0s6b, dzieki ktorym mozecie teraz cieszyc sie gra w swoich
domach. Wigkszos$¢ podziekowan kieruje do catej ekipy wydaw-
niczej. Jestem niezmiernie wdzieczny ludziom z Board&Dice -
za prace i serce, jakie wtozyli w ten projekt, szczegdlnie za roz-
mowy z Andreiem Novacem i Kubg Polkowskim, ktére staty sie
bezposrednia inspiracja do powstania tej gry.

Srodowisko tworcéw gier planszowych jest raczej mate i nasze
zawodowe kontakty czesto przeplataja sie z osobistymi. Dlatego
jeszcze raz, chociaz juz o nim wspominatem, chciatbym podzie-
kowac Kubie Polkowskiemu. Tym razem nie jako pracownikowi
firmy, ale jako osobie, ktora od lat wspiera mnie w mojej karie-
rze. Co wiecej, a moze nawet co najwazniejsze, Kuba byt zawsze
moim partnerem do rozmowy i do gry. Dziekuje Ci za to i do
zobaczenia nad plansza!

Tworcy oraz Board &Dice pragna podziekowac wszystkim zaan-
gazowanym w testowanie gry za ich rady i cenne uwagi. A s3 to:
Borys Bielas, Matgorzata Boryczka, Joanna Glen, Maciej ,mat_eyo”
Matejko, Karolina Potakiewicz, Jakub Wasilewski, Daniel Dubel,
Dave Haeze, Grzesiek L.uszczek, Michat Mazurek, Konrad
Sulzycki, Lukasz Juras, Przemystaw Golus, Weronika Nogas,
Wiktoria Matyja, Youry lvanov, Anna Czarnacka, Dariusz Szyputa,
Dominik ,Vykk” Panczyk, Emilia Kozarska, Rafat Stefaniak,
Iwona Jaworowska, Jan Skornowicz,Janusz Smota, Julia Gauza,
Krzysztof Widera, Ludwika Majchrzak, Maciej Prostak, Marcin
Bernaciak, Marcin Magdziarz, Marek Manko, Maria Jézwik,
Marta Szpaderska, Mateusz Myrcha, Michat Cieslikowski,
Michat Gérecki, Patryk Olbert, Rafat Szymaszek, Sebastian
Borowczyk, Noralie Lubbers, Daniele Tascini.

Board&Dice

Dyrektor naczelny: Andrei Novac
Kierownik operacyjny: Aleksandra Menio
Kierownik marketingu: Filip Gtowacz
Kierownik sprzedazy: Ireneusz Huszcza
Dyrektor artystyczny: Kuba Polkowski
Kierownik projektu: Btazej Kubacki

Brakujace lub zniszczone komponenty?

Pomimo tego, ze doktadamy wszelkich staran, aby nasze
gry byty w petni skompletowane, nadal moga zdarzy¢ sie
btedy, wskutek ktorych zabraknie jakiego$ elementu lub
bedzie on zniszczony. Jesli tak sie stanie, prosimy o kontakt:
reklamacje@rebel.pl.

© 2020-2021 Board&Dice. Wszystkie prawa zastrzezone.

Chcesz wiedzie¢ wiecej o grze Origins: Pierwsi Budowniczowie?
Odwiedz nas na: www.boardanddice.com, www.wydawnictworebel.pl







