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@ NIE WYPYCHAJCIE zadnych elementéw z czerwonych arkuszy, dopoki
nie zostaniecie o to poproszeni. Zostawcie je na razie na dnie pudetka.

NIE TASUJCIE ani NIE PRZEGLADAJCIE tresci kart w talii kampanii. Jesli jednak to
zrohiliscie, utdzcie karty z powrotem we wtasciwej kolejnosci wedtug numerow
w prawym dolnym rogu kart.
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RZYGOTOWANIE w \‘AK : KONIEC GRY 1FJASNIE_NJA‘.‘/

ZAWARTOSC - ELEMENTY WSPOLNE A~

PLANSZA GtOWNA 25 PLYTEK TERENU 5 STARTOWYCH PLYTEK TERENU

5 PLYTEK DUZYCH LOKAC]I 28 ZNACZNIKOW
ENERGII
48 ZETONOW Y/
MODUtOW GNIAZD , , , )
& 30 ZETONOW 28 ZETONOW SKRZYNEK
MASZYN SPECJALNYCH £

12 ZETONOW 0 . o
x10 x10 x10

8 ZETONOW
MALYCH ARTEFAKTOW

TALIA KAMPANII (30 KART]

NIE TASUJCIE ANI NIE PRZEGLADAJCIE Tals
L 39 KART MIESZKANCOW 2 KOSTKI AKCI

W pudetku znajdziecie ponadto drewnianego sokota oraz 2 czerwone arkusze z kafelkami i zetonami. Na razie
zostawcie te elementy w pudetku. Rozgrywajac kampanie, zostaniecie poinformowani, kiedy po nie siegnag.
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RS
= ZAWARTOSC - ELEMENTY GRACZY

4 PLANSZE GRACZzZY 6 PLANSZ PLEMION
| - (2 ZOSTANA ODBLOKOWANE PODCZAS KAMPANII]

12 ZNACZNIKOW MASZYN

o1 STARTOWE KARTY MIESZKANCOW ' U m 4
: 80 ZNACZNIKOW ROZWQJU

16 ZNACZNIKOW ZASOBOW

tyt W KOLORACH GRACZY:

20 MALYCH BUDYNKOW

mx po 5 dla kazdego gracza

12 DUZYCH BUDYNKOW

| . po 3 dla kazdego gracza
G tyt ]

28 PIONKOW

: po 7 dla kazdego gracza

4 ZETONY PRZELACZNIKOW 8 ZNACZNIKOW GRACZY

Q mt” po 2 dla kazdego gracza
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OPIS PLANSZ A~

PLANSZA GtOWNA
duze artefakty

tor punktacji

przepasc
stos matych artefaktow

z zetonem konca gry na
startowe ptytki terenu wierzchu
[odkryte]

ptytki terenu

[zakryte] tor hibernacji

ptytki duzych lokacji

PLANSZA GRACZA

magazyn energii gniazdo
na karte

tor rozwoju

PLANSZA PLEMIENIA

technologie do odblokowania

nyuAzoodpo
CIENE

zdolnosc¢ plemienia

tory maszyn

zeton przetacznika
tory zasobow

miejsca na moduty gniazd



PRZYGOTOWANIE JAK GRAC AKCJE KONIEC GRY OBJASNIENIA

. PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW WSPOLNYCH _,

@ Plansze gtéwna nalezy potozy¢ posrodku stotu.

" Nalezy potasowac 5 startowych ptytek terenu i potozy¢ odkryte na wskazanych polach posrodku
= planszy gtdwnej. Teraz nalezy potasowac pozostate 25 ptytek terenu i potozy¢ zakryte na pozostatych
polach planszy.

7 Nalezy potasowac S ptytek duzych lokagcji i potozyc¢ po 1 ptytce losowa strong do gory na kazdym
=z U4 naroznych pol planszy gtownej. Niewykorzystang ptytke nalezy odtozy¢ do pudetka.

(;\‘ Karty mieszkancow nalezy potasowac i utozy¢ w zakryty stos. Nastepnie nalezy odkry¢ 5 wierzchnich
2o kart i potozy¢ obok stosu.

@‘\. Nalezy posortowac zetony maszyn specjalnych wedtug koloréw i utozyé w 3 zakrytych stosach obok
= planszy gtéwnej. Nastepnie nalezy odkry¢ po 3 zetony z kazdego stosu.

g:‘\ Nalezy potasowac zetony modutéw gniazd (od tej chwili nazywane modutami gniazd] i utozyé w zakryty
= stos. Nastepnie nalezy odkry¢ 5 wierzchnich modutéw i potozy¢ obok stosu.

Odkryte karty mieszkancow, odkryte zetony maszyn specjalnych i odkryte moduty gniazd beda
nazywane ekspozycja.

@‘1 Nalezy potasowac zetony skrzynek (od teraz nazywane skrzynkami) i utozy¢ w zakryty stos obok
= planszy gtéwne;j.

ﬁ Znaczniki energii nalezy umiescié w puli obok planszy gtéwne;. Gra solo. Nie nalezy uzywac zetonu korica
gry. Nalezy zostawi¢ go w pudetku.

@ Kostki akeji nalezy potozy¢ w poblizu planszy gtowne;.

3 Nalezy utworzy¢ stos matych artefaktéw, potozy¢ na jego wierzchu zeton konca gry, a nastepnie
‘=t~ umiescié na wyznaczonym polu na planszy gtéwnej.

", Duze artefakty nalezy potozyc odkryte w obszarze kraterow na planszy gtownej. Nalezy uzyc tylko
" artefaktdw oznaczonych z tytu wtasciwg liczba graczy [np. w rozgrywce 3-osobowej uzywa sie
artefaktéw oznaczonych ,1+", ,2+" i ,3+"). Nieuzywane duze artefakty nalezy odtozy¢ do pudetka.

Wariant. Aby wydtuzyé rozgrywke, nalezy uzyé artefaktow jak dla gry z dodatkowym graczem [np. w grze
3-osobowej takze tych z oznaczeniem ,4"]. Aby wydtuzyé rozgrywke 4-osobowag, obok krateréw nalezy
umiescic¢ 2 mate artefakty (gra sie konczy po zabraniu wszystkich 12 duzych artefaktéow i tych 2 matych).
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PRZYGOTOWANIE JAK GRAG AKCJE KONIEC GRY ;’BJASNlENlA y

\‘_ PRZYGOTOWANIE GRACZY —

Przy pomocy kwantowej maszyny losujgcej nalezy wytonic pierwszego gracza. Jesli akurat nie jest
dostepna, pierwszego gracza nalezy wyznaczy¢ w dowolny sposdb, na przyktad metodg ,jestem zerem”.

Kazdy gracz otrzymuje nastepujgce elementy:
@ Plansze gracza, ktorg umieszcza przed soba.

Losowa plansze plemienia, ktora umieszcza (strong ze storicem do gory) po lewej stronie swojej planszy
— gracza (strony z ksiezycem zostang odblokowane podczas kampanii).

Jesli wszyscy gracze znajg juz rézne plemiona, mogg wybiera¢ plansze odwrotnie do kierunku
ruchu wskazdwek zegara, poczgwszy od gracza siedzgcego po prawej stronie pierwszego gracza.

Znaczniki maszyn: szary, zielony i z6tty, ktére umieszcza na pierwszych polach odpowiadajgcych im
= toréw maszyn.

@ Znacznik energii z puli, ktéry umieszcza w swoim magazynie energii.

Zeton przetacznika, ktdry ktadzie w wyznaczonym miejscu na planszy gracza (jak pokazano nizej),
= W gornej czesci pola (w pozycji ,gotowy”).

™. Losowy zestaw 6 startowych kart mieszkancow (oznaczonych z tytu literg S). Wszystkie karty
' w zestawie powinny mie¢ z przodu te sama litere (A, B, C albo DJ.
Gracz tasuje karty i ktadzie 3 z nich zakryte po prawej stronie swojej planszy gracza w strefie
odpoczynku [gracz moze podejrzeé karty w swojej strefie odpoczynku w dowolnym momencie gry).
Pozostate 3 karty ktadzie odkryte pod planszg plemienia w aktywnej strefie.

» Losowa karte artefaktu. Gracze nie powinni Jesli wszyscy gracze dobrze znajg gre, kazdy z nich otrzymuje
~ ' ujawnia¢ jej tresci innym graczom. po 2 karty artefaktdw zamiast 1. Gracze decydujg, ktdrg karte
Niewykorzystane karty artefaktow nalezy zatrzymac, a ktorg odtozyc do pudetka.

odtozyé do pudetka.

{b\ Karte pomocy.

strona ze
storicem
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Kazdy gracz otrzymuje w wybranym
przez siebie kolorze:

“» 5 matych budynkéw i 3 duze budynki, ktére umieszcza
= naprzeznaczonych dla nich miejscach na swojej planszy
plemienia.

™ 7 pionkow, ktére umieszcza (po jednym])
na odpowiednich symbolach na swojej planszy
plemienia.

2 znaczniki gracza, z ktorych jeden umieszcza jako
znacznik punktacji na polu ,0" toru punktacji, a drugi jako
znacznik hibernacji na najnizszym polu toru hibernagji.

Na koniec kazdy gracz otrzymuje jeszcze nastepujgce
elementy:

), 20 znacznikéw rozwoju, ktére umieszcza [po jednym)

= na kazdym z 15 pél bonusowych biegngcych wzdtuz
toréw maszyn oraz na kazdym z 5 pdl u dotu planszy
plemienia.

4 znaczniki zasobdow, ktére umieszcza (po jednym)
< na dolnym polu kazdego z toréw zasobéw na swojej
planszy gracza.

ZASOBY POCZATKOWE

Pierwszy gracz przesuwa swaj skrajnie lewy znacznik
0 1 pole [rozpoczyna zatem gre z 1 krysztatem). Drugi
gracz przesuwa swoje 2 znaczniki z lewej strony o 1 pole
(zaczyna wiec gre z 1 krysztatem i 1 zebatka]. Trzeci
gracz przesuwa 3 znaczniki z lewej strony (1 krysztat +
+1 zebatka + 1 ksiega) o 1 pole, a czwarty gracz
przesuwa wszystkie 4 znaczniki o 1 pole (czyli zaczyna
gre z 1 zasobem kazdego typul).

Gra solo.
Gracz rozpoczyna gre z 1 krysztatem.

Gracz umieszcza 1 kostke akeji na pierwszym polu toru
rozwoju (w lewym dolnym rogu swojej planszy gracza).
Druga kostke akgji odktada do pudetka.

Wszystkie nieuzywane elementy graczy nalezy odtozy¢ do pudetka.

Pierwszy gracz rozpoczyna gre
z 1 krysztatem (skrajnie lewy znacznik].

&.



=, Fioletowe punkty s3 zliczane na koniec gry. Przesuwajgc wtedy znacznik

Gracze stojg na czele plemion starajgcych sie odbudowac swiat wedtug wyznawanych wartosci

i oczekiwan. W trakcie rozgrywki odkrywajg nowe tereny, stawiajg budynki i zaludniajg lokacje nadajgce sie

do zamieszkania, a dzieki okreslonym akcjom zbierajg artefakty. Gra sie konczy, gdy z planszy zostanie zabrany
ostatni duzy artefakt. Gracze podliczajg wtedy punkty zdobyte z réznych Zrédet, np. z zebranych artefaktow,
swojej karty artefaktu, odkrytych technologii, toru rozwoju i zaludnionych lokacji. Gracz, ktdry zdobyt najwiecej
punktdéw, wygrywa!

ZASOBY

W grze wystepujg 3 podstawowe zasoby: zebatki, ksiegi i zywnosé. Gdy
gracz pozyskuje dany zasob, przesuwa w gore znacznik na torze tego zasobu.
Gdy gracz zuzywa dany zasob, przesuwa znacznik w dot. Jesli gracz pozyskuje
dany zasdéb, gdy znacznik jest na samej gérze toru, ten zaséb przepada.
Krysztaty moga zosta¢ w dowolnym momencie gry zamienione na dowolny
inny zasab. Jesli gracz pozyskuje krysztat, gdy znacznik jest na samej gérze
toru, moze w zamian przesung¢ znacznik na dowolnym innym torze. Niektére
akcje wymagajg konkretnie uzycia krysztatu.

Niektore efekty zapewniajg znizki. Koszt akcji nie moze jednak nigdy wynosié
mniej niz 0.

NIEBIESKIE PUNKTY | FIOLETOWE PUNKTY

Gracze zdobywajg niebieskie punkty w trakcie gry. Przesuwajg wtedy
odpowiednio swoje znaczniki na torze punktagcji. Jesli znacznik gracza
osiggnie lub przekroczy pole bonusowe na torze punktacji, gracz natychmiast
otrzymuje wskazany bonus (skrzynke albo artefakt).

Uwagal! Jesli gracz przekroczy 50 punktéw, kontynuuje liczenie od poczatku
toru. Jednak podczas drugiego pokonywania toru nie otrzymuje juz bonuséw
z mijanych pdl.

na torze punktacji, gracze nie zdobywaja juz bonuséw z mijanych pal.

ZNACZNIKI ROZWQJU | TOR ROZWOJU

Za kazdym razem, gdy gracz aktywuje zdolnos$é plemienia albo odblokowuje
pole bonusu na torze maszyn na swojej planszy, przenosi znacznik rozwoju
na najnizsze wolne pole na torze rozwoju. Umieszczenie znacznika rozwoju
na okreslonych polach zapewnia bonus, np. wziecie znacznika energii z puli
albo artefaktu z planszy gtéwnej. Na koniec gry gracz zdobywa punkty
widoczne na najnizszym wolnym polu toru rozwoju.

Gra solo. Gracz umieszcza dodatkowo obok swojego toru rozwoju kostke
akeji, ktora stuzy do sledzenia akcji zwigzanych z kartami (zob. str. 9] i nie
przeszkadza w zaden sposob w umieszczaniu znacznikéw rozwoju - te
elementy poruszajg sie niezaleznie od siebie.

ZASIEG
Podejmujac rézne akcje na planszy gtéwnej, gracz musi optaci¢ zasieg tych
akcji. Szczegoty dotyczace obliczania zasiegu znajdujg sie na str. 11.
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Podczas sktadajgcej sie z 5 rozdziatow kampanii gracze odblokowuja
dodatkowg zawartosc¢ gry. Zalecamy od poczatku przejs¢ do trybu
kampanii, ale gracze moga takze rozgrywac partie wedtug zasad
podstawowych.

Aby rozpoczg¢ 1. rozdziat kampanii, nalezy przeczytaé wierzchnig
karte z talii kampanii. Talia przeprowadzi graczy przez kolejnych

5 rozdziatdw opowiesci. Gracze nie muszg rozgrywac rozdziatow
w tym samym sktadzie.

Po ukoriczeniu wszystkich 5 rozdziatéw gracze moga rozgrywacé
kolejne partie z uzyciem wszystkich odblokowanych elementow 1. karta
albo tylko wybranych. talii kampanii

JAK GRAC

Gre rozpoczyna pierwszy gracz, ktéry rozgrywa swojg pierwsza ture.

2x — ALBO —
Gracz w swojej turze musi wybrac¢ 1 z 2 opg;ji: —— % }:’%
przeprowadzi¢ maks. 2 akcje ALBO hibernowacé. E 4 B @ /
Gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu sl n - :ﬂﬁ. ;
wskazowek zegara do momentu, az ktorys z nich zabierze z planszy @ @ @* r,giﬂ g
gtownej ostatni duzy artefakt. Wszyscy pozostali gracze rozgrywajg ‘ ; "" ' i{
wtedy jeszcze po 1 turze. Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, Dl L
wygrywa!

Jesli gracz w swojej turze decyduje sie przeprowadzi¢ akcje, ma do wyboru nastepujace akcje:
zagranie karty,

uzycie przetacznika (jesli jest ,gotowy"),
Uzywanie kostek akgji w rozgrywkach dla 2-4 graczy.

dk ie, 4 o |
3 ryV\I/anlle Gdy gracz przeprowadza akcje, ktadzie jedng z kostek akcji
zaludnianie, na odpowiednim polu na kareie pomoey. Dzieki temu moze
budowanie. sledzic kolejne dziatania, a pozostali gracze wiedzg, kiedy

; : B o e f zakoriczyt ture. Jest to szczegdlnie pomocne w pdZniejszej
Szczegoty dotyczace wszystkich akeji znajdujg sig P ry p Zlgc'e S %ardzig' oy p JSZ€)
na str. 10-14, gry, gay axcj Jq sig J :

Wazne uwagi:

Gracz moze przeprowadzi¢ tylko 1 akcje w swojej turze, 2 rézne akcje albo 2 razy te samg akcje.
- Jesligracz nie chce lub nie moze przeprowadzic¢ przynajmniej 1 akcji, musi hibernowac.

- Dodatkowo, oprocz podjecia w swojej turze akcji albo hibernacji, gracz moze zawsze wykonac
dowolng liczbe darmowych akcji: wymienia¢ krysztaty na inne zasoby, aktywowaé maszyny
i otwiera¢ skrzynki (zob. str. 16).

- Jesli akcja powoduje aktywowanie kilku efektéw (np. efekt karty + efekt modutu gniazda), gracz
moze je rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci.

Gra solo. W kazdej turze gracz wykonuje zawsze tylko 1 akcje. Gdy gracz wybiera akcje zagraj karte, przesuwa
kostke akeji 0 1 pole do przodu na torze rozwoju. Gdy wybiera hibernacje, przesuwa kostke akgcji o 2 pola.
Podczas wykonywania innych akeji nie przesuwa kostki akeji. Jesli w wyniku przesuniecia kostki akcji dojdzie
ona do konca toru rozwoju, gracz do korica gry nie bedzie mogt wykonywac akcji przesuwajgcych kostke akgji.
(zob. str. 17).
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Gracz bierze 1 z kart ze swojej aktywnej strefy i wsuwa jg w wybrane wolne gniazdo.

Jesli zagrywa karte do 1 z 2 gdrnych gniazd, aktywuje efekt widniejacy w gornej
czesci karty.

Jesli zagrywa karte do 1 z 2 dolnych gniazd, aktywuje efekt widniejgcy w dolnej

- Gracz otrzymuje 2 zywnosci
czesci karty.

z zagranej karty i 1 ksiege

Uwaga! Gracz nie moze zagrywac kart do gniazda po prawej stronie swojej planszy, z z6tto-zielonego modutu,
dopdki nie odblokuje odpowiedniej technologii (zob. ,Zaludnianie” str. 12). poniewaz pasuje on

do koloru Kkarty.

MODUtY GNIAZD. Gdy gracz zagrywa karte do gniazda, sprawdza wszystkie moduty
w tym gniezdzie. Modut jest aktywowany, jesli jego kolor odpowiada kolorowi
zagranej karty (wszystkie moduty majg 1 albo 2 kolory].

Gdy gracz pozyskuje modut gniazda (zob. nizej), umieszcza go w miejscu na modut
w gniezdzie na swojej planszy. Jesli umiesci modut na polu z symbolem aktywacji '
natychmiast aktywuje efekt tego modutu.

Jako ze modut zostat
umieszczony na polu

z symbolem aktywacji, gracz
natychmiast go aktywuje

M i otrzymuje 1 ksiege.

SYMBOL GNIAZDA. Przy gornej albo dolnej krawedzi niektdrych kart Zagranie kolejnej zottej i
znajduje sie symbol gniazda, ktéry pozwala na zagranie pozniej karty aktywuje zarowno
kolejnej karty do tego samego gniazda. te karte, jak i ponownie
poprzednia zotta karte oraz

pasujgcy kolorem modut.

Gracz moze odrzucié¢ modut w dowolnym momencie, aby zrobi¢ miejsce na nowy modut
[zamiana na miejscu z symbolem aktywacji nie powoduje aktywowania nowego modutu].

Gdy gracz to zrobi, wszystkie karty i moduty w tym gniezdzie, ktdére
majg ten sam kolor co nowa karta, zostajg ponownie aktywowane.

EFEKTY KART STARTOWYCH (opis dodatkowych efektéw kart znajduje sie na str. 22-24].

Uzycie efektu jest zawsze opcjonalne!
RO o
wskazany zasaobh. postaci na planszy plemienia). Gdy aktywujesz zdolnosc¢
~ swojego plemienia, przenies dodatkowo 1 znacznik rozwoju

Ez‘ XD ﬁz ‘ === 7 planszy plemienia na najnizsze wolne pole toru rozwoju.
. o . Jesli nie mozesz rozpatrzy¢ zdolnosci [np. gdy nie stac Cie
Mozesz wymieni¢ jeden z podstawowych na optacenie jej kosztu), nie przenosisz znacznika rozwoju.

zasobow [zebatke, ksigge albo Zzywnosc] Po przeniesieniu wszystkich znacznikdw rozwoju z planszy

nainny [:l)odstawowylzasob. Mozesz o mozesz nadal korzystaé ze zdolnosci swojego plemienia, ale bez
wykonac tg czynnosc do 3 razy, wymieniajgc przenoszenia znacznika.

kazdorazowo ten sam albo inny zasdb.

" "_‘ B - g - -‘
Wez 1 modut gniazda z ekspozyciji. a: “ ("“\ . . . . )
Potdz go na pustym miejscu : - N’

na modut na swojej planszy ’
i uzupetnij ekspozycje. Gdy plemie Nédair aktywuje swojg zdolnos¢, otrzymuje 2 ksiegi.
Przenosi takze 1 znacznik rozwoju na tor rozwoju.

a Aktywuj zdolno$é swojego plemienia [pod wizerunkiem

000 o~ :

Przesun sie 0 1 pole do przodu na torze Wez quu’r gnialzlda AL.BO -
maszyn wskazanego koloru (zob. str. 14]. aktywuj zdolnos$é swojego plemienia.

"N = W S - |
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Gracz przesuwa swoj zeton przetacznika w dot na pozycije ,uzyty”
i otrzymuje 1 dowolny zasdb podstawowy (ale nie krysztat].

Gracz nie moze wykonac tej akcji ponownie do momentu, az zeton
przetgcznika znajdzie sie z powrotem u gory w pozycji ,gotowy”
(dzieje sie tak zazwyczaj podczas hibernacji).

Efekt Zzetonu przetgcznika moze sie wydawac prosty, ale w trakcie
kampanii juz taki nie bedzie.

Gracz wybiera zakrytg ptytke terenu na planszy gtdwnej, a nastepnie
optaca zasieg (jak opisano ponizej) i koszt akcji widniejgcy na rewersie
wybranej ptytki. Gracz musi by¢ w stanie dotrze¢ do odkrywanej ptytki,
nie moze przechodzi¢ przez nieodkryte ptytki terenu.

Gracz zdobywa punkty widniejgce na rewersie wybranej ptytki terenu
i przesuwa odpowiednio swoj znacznik na torze punktacji.

Koszt odkrycia ptytki po prawej stronie
wynosi 3 Zywnosci. Gracz musi takze zaptacic
2 zywnosci za zasieg, jak objasniono w ramce
nizej. Gracz bierze 1 karte z ekspozycji

i przesuwa swdj znacznik na torze punktacji

0 2 pola.

Nastepnie rekrutuje nowego mieszkanca, czyli bierze dowolng
odkryta karte mieszkanca z ekspozycji albo wierzchnig karte ze stosu
mieszkancow i ktadzie odkrytg w swojej aktywnej strefie, po czym
uzupetnia ekspozycje nowa kartg ze stosu (jesli karta pochodzita

z ekspozycji).

Gracz odwraca wybrang ptytke terenu i odktada odkrytg w to samo
miejsce. Moze potozyc jg na 1 z 2 sposobow, obracajgc jg 0 180°

Wazne! Jesli jakies pola na dopiero co odwrdconej ptytce sgsiadujg
z budynkami dowolnego gracza, otrzymuje on nagrody z tych pdl (zob.
,Budowanie” str. 13].

Rewers ptytki terenu okresla, jakie pola znajduja sie na jej awersie (zob.
str. 13). Dzigki temu gracze moga bardziej $wiadomie wykonywac akcje
odkrywania.

ZASIEG

Gdy gracz przeprowadza akcje odkrywania, zaludniania albo
budowania, musi zaptacic za jej zasieg. Na poczatku gry zasieg
jest liczony od przepasci znajdujacej sie posrodku planszy

gtoéwnej. Jak tylko gracz umiesci na planszy gtéwnej jakis Gracz umieszcza na planszy swéj pierwszy

swoj element (budynek albo pionek], liczy zasieg od swojego element, obliczajgc zasieg akcji od przepasci.
najblizszego elementu (i juz nigdy wiecej od przepasci). Gracz Jako Ze musi pokonac 1 pole, koszt zasiegu wynosi
liczy pola miedzy swoim elementem a polem, na ktérym chce 1 zywnose.

przeprowadzic akcje, i ptaci 1 zywnos$é za kazde pole. Nie liczy
przy tym ani pola wyjsciowego, ani docelowego.

Uwaga! Gdy gracz wykonuje akcje na polu sgsiadujgcym
z 1 ze swoich elementdw, nie ponosi kosztu zasiegu, poniewaz

wynaosion O.
Gracz chece wykaonaé akcje budowania o 3 pola
azne! Podczas obliczania zasiegu gracz moze zliczac zajete od swojego najblizszego elementu. Jako ze musi
pola, ale nie moze zlicza¢ nieodkrytych ptytek terenu. pokonac 2 pola, koszt zasiegu wynosi 2 zywnosci.
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Gracz wybiera lokacje (matg albo duzg, zob. ilustracja obok] na planszy

gtownej, ktorej jeszcze nie zaludnit, przy czym moze by¢ ona zaludniona

przez innych graczy.

Nastepnie wybiera pionek z planszy swojego plemienia i umieszcza go
w wybranej lokacji. Gracz musi optacic¢ zasieg (zob. str. 11] i koszt akgji.

Koszt akcji jest réwny liczbie ksigg widniejgcych na technologii, z ktérej
pochodzit pionek uzyty do tej akcji. Dodatkowo gracz musi zaptacic
1 ksiege kazdemu z graczy, ktéry ma w tej lokacji swoj pionek.

Gdy gracz wykonuje akcje zaludniania po raz pierwszy, musi uzy¢
pionka z technologii lezacej najnizej na planszy swojego plemienia.
Tym dziataniem gracz odblokowuje te technologig, zyskujac dostep
do unikatowej zdolnosci, z ktérej moze korzystac do korica gry.

Gdy gracz bedzie wykonywat
przyszte akcje zaludniania, moze
odblokowywa¢ tylko technologie
potgczone biatymi liniami z juz
odblokowanymi technologiami.

Duze lokacje w rogach planszy zaludnia sie w taki sam sposob jak
mate lokacje. Kazda duza lokacja jest traktowana jak 1 pole. Jesli gracz
zaludni duza lokacje, na koniec gry zdobywa widniejgce na niej punkty
(zob. str. 18].

Uwaga! Kazda lokacja (zaréwno mata, jak i duza] moze byc¢ zaludniona
przez wiecej niz 1 gracza, ale nigdy wiecej niz raz przez tego samego
gracza.

Uwaga! Niektdre efekty kart i maszyn mogg zapewniac znizke
dotyczaca kosztu akcji zaludniania. Ta znizka dotyczy tylko kosztu
odblokowania technologii. Gracz nadal musi zaptacic po 1 ksiedze
kazdemu z graczy juz obecnych w danej lokacji.

TECHNOLOGIE wystepujace na planszach wszystkich plemion

Odblokuj 5. gniazdo

na karte (po prawe;j
stronie swojej planszy
gracza). Gdy zagrywasz
karte do tego gniazda,
obrac jg w zaleznosci
od tego, czy chcesz
skorzystac z jej gérnego
efektu, czy z dolnego.

Q)

, , energii z puli.
Uwaga! Mozesz zagrywac¢ moduty do 5.

gniazda, zanim zostanie ono odblokowane.

KONIECM

Wez 1 dowolny duzy artefakt z planszy gtéwne;j.

Wez 1 znacznik

mata lokacja

Fioletowy gracz ptaci 2 zywnosci za zasieg
(2 pola) i 3 ksiegi: 2 za technologie + 1 dla
niebieskiego gracza [ktorego pionek jest juz
tam obecny].

Od tej chwili fioletowy gracz moze czerpac
karzysci z odblokowanej technologii.

Fioletowy gracz musi zaptacic po 1 ksiedze
zielonemu i niebieskiemu graczowi, poniewaz
majg juz tu swaoje pionki. Na kaniec gry
wszyscy gracze obecni w tej lokacji zdobeda
widniejgce na niej punkty bonusowe.

ORAZ

Przesun swoj

z puli. znacznik
punktacji o 2

pola do przodu.

Wez 1 skrzynke




WGHAC i

Gracz wybiera puste pole piasku, na ktérym chce postawic
budynek. Ptaci za zasieg liczony do tego pola (zob. str. 11)

i za koszt budynku (3 zebatki za maty budynek albo 5 zebatek
za duzy budynek].

Nastepnie sprawdza, czy otrzymat nagrody:

Jesli nowo wzniesiony budynek sagsiaduje z 1 lub wieksza
liczbg pdl terenu (lasy/gaéry/uprawy], gracz przesuwa

do przodu znaczniki maszyn w odpowiednich kolorach
na swojej planszy o 1 pole za kazde pole terenu (zob.
nastepna strona).

Jesli nowo wzniesiony budynek sgsiaduje z symbolem
krysztatu (znajdujgcym sie przy krawedzi planszy), gracz
otrzymuje 1 krysztat.

Jesli nowo wzniesiony budynek sgsiaduje z nowym polem
wody (tj. zaden budynek gracza nie sgsiaduje jeszcze z tym
polem wody], gracz otrzymuje wskazang nagrode. Kilkoro
graczy moze otrzymac nagrode z tego samego pola wody,
ale ten sam gracz moze otrzymac nagrode z kazdego pola
wody tylko raz.

Duze budynki. Duze budynki podwajajg nagrody z pél terenu

i krysztatow (tj. gracz przesuwa znacznik na odpowiednim torze
0 2 pola do przodu za kazde pole terenu i otrzymuje 2 krysztaty

za kazdy symbol krysztatu), ale zapewniajg pojedyncze nagrody
Z pol wody.

Wazne uwagi:
- Gracze moga stawiac budynki jedynie na polach piasku.
- Na kazdym polu moze znajdowac sie tylko 1 budynek.

- Jesli gracz odkrywa ptytke terenu w taki sposoéb, ze
nowy teren lub pole wody sgsiaduje z 1 z juz istniejgcych
budynkdw, jego wtasciciel natychmiast otrzymuje nagrode
za to nowe pole. Jesli w wyniku odkrycia kilkoro graczy
pobiera bonusy ze swoich toréw maszyn, robig to zgodnie
z kolejnoscig graczy, poczawszy od aktywnego gracza.

PtYTKI TERENU

Kazda ptytka terenu
ma 4 pola. Rewers
ptytki okresla,

jakie pola znajduja
sie na jej awersie,
ale nie wskazuje
ich roztozenia

na ptytce. Dzieki

2 pola piasku 2 pola piasku,
t/_emu Igrlalcz? moga i 2 rozne pola terenu 1 pole terenu
~ bardziej swiadomie (lasy/géry/uprawy]. (lasy/gcry/uprawy)

ykonywac akcje

i i 1 mata lokacja.
odkrywania.

Fioletowy ptaci 1 Zywnosc za zasieg i 3 zebatki
za wzniesienie matego budynku. Nastepnie
przesuwa zielony znacznik maszyny o 2 pola,

a zotty o 1 pole.

Nie otrzymuje znacznika energii za pole wody,
poniewaz otrzymat te nagrode, stawiajgc
poprzedni budynek. Sgsiednia mata lokacja
takze nie zapewnia graczowi zadnej nagrody.

Fioletowy stawia duzy budynek i przesuwa
zielony znacznik maszyny o 4 pola, a szary

0 2 pola. Otrzymuje takze modut gniazda [nie
miat wczesniej budynku sgsiadujgcego z tym
polem wody).

2 pola piasku, 2 pola piasku,

1 pole terenu 1 pole terenu
[lasy/gdry/uprawy] [lasy/gory/uprawy)
i 1 pole wody. i 1 pole wody z nagroda

w postaci 3 punktow.
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’\?ZYGOTOWANIE JAK GRAC m KONIEC GRY OBJASNIENIA

-

TORY MASZYN | TOR ROZWOJU

Kazdy bonus na torach maszyn zostaje odblokowany, gdy tylko gracz dotrze
na lub minie pole o okreslonej wartosci (w zaleznosci od bonusu - jednym albo
dwoma znacznikami). Gdy gracz odblokowuje bonus, bierze znacznik rozwoju, ‘ .
ktdry go przykrywa, i umieszcza na najnizszym wolnym polu na torze rozwoju

[biegngcym wzdtuz lewej krawedzi jego planszy]).

Wazne! Niektdre bonusy zostajg odblokowane dopiero wtedy, gdy 2 znaczniki
dotrg na lub ming okreslone pola na torze.

Jesli gracz dotrze do konca toru, kazdy kolejny postep na tym torze bedzie
w zamian zapewniac¢ 1 sztuke wskazanego zasobu.

Aby odblokowa¢ ten bonus,
gracz musi 0siggng¢ lub ming¢
okreslone pola na 2 potgczonych
z nim torach.

BONUSY

Maszyna standardowa. Po odblokowaniu gracz moze jg
aktywowac za pomocg znacznika energii (zob. ,Aktywacja
maszyny" str. 16].

Maszyna specjalna. Po odblokowaniu gracz natychmiast
bierze z ekspozycji zeton maszyny specjalnej w odpowiednim
kolorze i umieszcza go na odblokowanym polu. Gracz moze
aktywowacé maszyne za pomocg znacznika energii (zob.

str. 16). Nalezy odkryé nowy zeton maszyny specjalnej,

aby w ekspozycji zawsze znajdowaty sie 3 zetony maszyn
specjalnych w kazdym kolorze.

Uwaga! Jesli gracz odblokuje wiecej niz 1 maszyne specjalng
w swojej turze, uzupetnia ekspozycje miedzy kolejnymi
wyborami.

Artefakt. Gracz natychmiast bierze dowolny duzy artefakt
z planszy gtéwnej i ktadzie obok swojej karty artefaktu.
Artefakty zapewniajg punkty na koniec gry. Ten bonus jest
jednorazowy.

Bonus za karty. Na koniec gry gracz zdobywa 2 punkty za
kazda zrekrutowang karte wskazanego koloru (karty startowe
sie nie liczg).




Zamiast przeprowadza¢ 1 albo 2 akcje gracz

moze hibernowac. Jesli gracz nie chce lub nie moze
przeprowadzi¢ zadnych akcji w swojej turze,

musi hibernowag.

Podczas hibernacji gracz przeprowadza nastepujace
dziatania:

1. Bierze wszystkie karty ze strefy odpoczynku
i umieszcza je odkryte w aktywnej strefie. Jesli
w aktywnej strefie sg niezagrane karty, pozostajg
one na miejscu.

2. Bierze wszystkie zagrane karty z gniazd
i umieszcza je zakryte w strefie odpoczynku.

3. Zwraca wszystkie znaczniki energii ze swoich
maszyn do swojego magazynu energii. Bedzie mogt
z nich skorzystac¢ w przysztych turach.

4, Przesuwa swoj zeton przetacznika w gore na
pozycje ,gotowy".

5. Przesuwa swoj znacznik hibernacji o 1 pole
do przodu. Gracz otrzymuje bonus widoczny
na torze hibernagcji po prawej stronie aktualnie
zajmowanego pola albo dowolnego pola ponizej.

Gdy gracz przesuwa sie na 4. pole toru hibernacji,
musi ponadto natychmiast usung¢ 1 wybrany duzy
artefakt z planszy gtéwnej. Ten artefakt jest usuwany
z gry [nalezy odtozy¢ go do pudetka). Jesli byt to
ostatni duzy artefakt, gracz otrzymuje zeton konca
gry i aktywuje koniec gry (zob. str. 17].

Wazne! Gdy gracz hibernuje, na poczatku tury
moze uzy¢ swoich pozostatych znacznikdw energii
do aktywacji maszyn. Jak tylko przeniesie znaczniki
energii z powrotem do magazynu, nie moze juz
aktywowac w tej turze wiecej maszyn.

Uwaga! Gracz moze hibernowac nawet wtedy,

gdy jego znacznik zajmuje ostatnie pole na torze
hibernacji. W takim przypadku nie przesuwa
znacznika i wybiera dowaolny z bonusdw po prawej
stronie toru.

Gracz wybiera bonus po
prawej stronie zajmowanego
pola albo dowolny bonus

z 1 z wezesniejszych pal.

Gra solo. Gdy gracz hibernuje, moze odrzuci¢ dowolng liczbe kart mieszkancoéw, zetonéw maszyn
specjalnych i modutéw gniazd z ekspozycji (odrzucone elementy nalezy usungc z gry). Nastepnie

uzupetnia ekspozycje.

Podczas hibernacji nalezy pamietac o przesunieciu kostki akeji o 2 pola do przodu na torze rozwoju.
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W dowolnym momencie swojej tury gracz moze wymienic¢ krysztaty
na inne podstawowe zasoby (zebatki, ksiegi, zywnos$¢). W przypadku * .
niektdrych plemion odblokowanie okreslonych technologii daje .

graczowi dostep do dodatkowych opcji wymiany.

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze uzy¢ znacznika energii, aby
aktywowac dowolng z odblokowanych maszyn i natychmiast skorzystac

z jej efektu. Gracz przenosi znacznik energii ze swojego magazynu energii

na maszyne, ktérej chce uzy¢. Nie bedzie magt aktywowac tej maszyny
ponownie, dopoki nie usunie z niej znacznika (zazwyczaj podczas hibernacji].

Uwaga! Wszystkie maszyny wystepujgce w grze sg okragte. Gracz moze
aktywowac dowolng liczbe maszyn w swojej turze. Niektdére plemiona
dysponujg maszyng na swojej planszy. Taka maszyna dziata po odblokowaniu
[akcjg zaludniania] jak inne maszyny.

MASZYNY STANDARDOWE nadrukowane na planszy gracza.

Efekty innych maszyn opisano na str. 22-24.

Zamien 1 dowolny We? karte, ktérg zagrates Aktywuj te maszyne podczas

zasob podstawowy do gniazda, i przenies jg do strefy wykonywania akcji, aby

na krysztat. odpoczynku. To nie tylko zwolni chwilowo zwigkszy¢ swoj
gniazdo, ale takze przyspieszy zasieg o 1 (tzn. ptacisz
powrdt karty do aktywne;j strefy 1 zywnos$¢ mniej za zasieg
[podczas kolejnej hibernacji]. podczas tej 1 akgji).
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Gdy gracz bierze skrzynke, umieszcza jg zakrytg [zamknieta
strong do gory) powyzej planszy swojego plemienia. Gracz
w kazdej chwili moze obejrze¢ swoje zamknigete skrzynki.

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze otworzy¢
skrzynke i skorzystac z jej natychmiastowego efektu. Otwarte
skrzynki gracz trzyma do korica gry obok swojej planszy.
Niektore efekty zapewniajg punkty za zebrane skrzynki.

Gracz bierze zebatke i ksiege.
Uwaga! Gracz moze otworzy¢ dowolng liczbe skrzynek

w swaojej turze.



PRZYGOTOWANIE JAK GRAC AKCJE KONIEC GRY OBJASNIENIA

— KONIEGC GRY

Gdy z planszy gtownej zostanie zabrany ostatni duzy artefakt, aktywny gracz
otrzymuje zeton konca gry. Po zakonczeniu tury tego gracza wszyscy pozostali
gracze rozgrywajg jeszcze po 1 turze, zanim gra dobiegnie konca. Moze sie
zdarzy¢, ze gracze nie rozegrajg rownej liczby tur.

Jesli jakis gracz miathy otrzymac duzy artefakt po tym, jak ostatni zostat juz
zabrany z planszy gtownej, otrzymuje w zamian maty artefakt (wart 2 punkty
na koniec gry). Liczba matych artefaktow jest nielimitowana. Gdy sie wyczerpia,
nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikdw.

Nastepnie wszyscy gracze podliczajg swoje fioletowe punkty.

Kazdy gracz podlicza punkty z nastepujgcych zradet (i przesuwa swdj znacznik
na torze punktacjil:

Punkty widoczne na najnizszym wolnym polu na torze rozwoju.

Punkty z odblokowanych technologii na planszy plemienia.

Punkty z kazdej duzej lokacji, na ktorej gracz ma swaj pionek (zob. str. 18].

2 punkty za kazdg karte wskazanego koloru (wytgczajgc karty startowe],
jesli odblokowat bonus za karty na torze maszyn.

4 punkty, jesli ma zeton konca gry.
2 punkty za kazdy maty artefakt (artefakty zebrane po aktywac;ji korica gry].
1 punkt za kazde 5 zasobow na planszy gracza (zaokraglajgc w dot).

Punkty z karty artefaktu i duzych artefaktéw. Kazdy gracz zdobywa
punkty za 3 elementy widoczne na jego karcie artefaktu (zob. str. 18].
Kazdy posiadany duzy artefakt zapewnia graczowi ponowne punktowanie
elementu oznaczonego na karcie kolorem tego artefaktu.

Uwaga! Podczas punktowania koricowego gracze nie otrzymujg bonuséw z toru
punktac;ji.

Wariant. Przy wydtuzonej rozgrywce 4-osobowej (zob. str. 5] koniec gry zostaje
aktywowany, gdy 1 z graczy zabierze ostatni maty artefakt lezacy na obszarze

krateréw. Ten gracz otrzymuje zeton korica gry. Mate artefakty zebrane Niebieski gracz zebrat 1 fioletowy

z obszaru kraterow sg warte po 2 punkty. i 2 biate duze artefakty, wiec
zdobywa 2 razy punkty za elementy

Gracz, ktory zdobyt najwigcej punktéw, wygrywa. W przypadku remisu wygrywa przy fioletowym artefakcie, 1 raz za

ten z remisujacych graczy, ktéry ma najwigksza liczbe niezapunktowanych elementy przy pomarariczowym

zasobow. Jesli remis sig utrzymuje, wygrywa ten z remisujacych, ktory i 3 razy za elementy przy biatym.

zaszedt najdalej tacznie na wszystkich 3 torach maszyn. Jesli remis pozostaje
nierozstrzygniety, remisujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Gra solo. Gra sie nie konczy wraz z zabraniem z planszy ostatniego

duzego artefaktu. Jesli graczowi przystugujg kolejne duze artefakty,

bierze w zamian mate artefakty. Koniec gry jest aktywowany, gdy

kostka akcji przesunie sie poza ostatnie pole toru rozwoju. Gracz

moze podejmowac dalsze akcje z wyjatkiem zagrywania kart

i hibernaciji. Gdy nie bedzie magt wykona¢ zadnych akcji, konczy

gre, podlicza swoj wynik i porownuje go z tabelkg obok. W grze solo

niektore technologie sg mniej przydatne i gra niektérymi plemionami
_moze nie przyniesc zbyt wielu punktéw. Nalezy to potraktowac jako
" wyzwanie: uzyskaj jak najlepszy wynik, grajac réznymi plemionami.

<U9: przegrana
50-74: przetrwanie
75-99: mate zwyciestwo
100-129: zwyczajne zwyciestwo
130-159: wielkie zwyciestwo
160-179: donioste zwyciestwo
180+ utopia
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PUNKTACJA KART ARTEFAKTOW PUNKTACJA DUZYCH LOKAC]! <
Uwaga! Nalezy zawsze jednokrotnie zapunktowac Uwaga! Gracz zdobywa punkty tylko za
wszystkie 3 elementy na karcie artefaktu. Nastepnie nalezy swoje elementy (a nie za elementy innych graczy].
zapunktowac dane elementy raz jeszcze za kazdy zebrany . o
duzy artefakt danego koloru. Gracz zdobywa punkty tylko za Gracz zdolbywa punk’Fy réwne liczbie
swoje elementy (a nie za elementy innych graczy). @g“ widocznej na polu zajmowanym
_ przez jego zielony/zotty/szary
a Kazda skrzynka (zaréwno otwarta, jak i zamknieta). znacznik maszyny.
% Kazdy znacznik energii. 4*” Kazdy znacznik energii.
(‘ Kazde 2 moduty (zaokraglajgc w dot).
‘Hﬂ Kazdy modut gniazda.
Kazdy pionek umieszczony na planszy gtoéwne;j
. (w matych i duzych lokacjach).
. ‘n Kazdy duzy budynek umieszczony
ﬁ Kazdy znacznik rozwoju usuniety z planszy ~ na planszy gtéwnej.
plemienia (5 pierwszych uzy¢ zdolnosci plemienia).
Kazdy pionek umieszczony
Kazdy symbol kolby na maszynach, modutach ‘ha na planszy gtownej (w matych
‘ gniazd i kartach [wtaczajac te w strefie odpoczynku i duzych lokacjach).
i w gniazdach, nawet jesli symbole kolb sg
niewidoczne). ‘ ﬂ Kazdy pionek umieszczony w duzej
= lokacji (wtgczajac te).
Kazda karta (nalezy zliczy¢ wszystkie karty
Hﬁ({ w aktywnej strefie, gniazdach i strefie odpoczynku Kazda karta [nalezy zliczy¢
z wyjatkiem kart startowych). ]ﬁua wszystkie karty w aktywnej strefie,
= gniazdach i strefie odpoczynku
' Kazde pole wody, z ktdrego gracz odebrat nagrode z wyjatkiem kart startowych).
(stawiajgc obok swdj budynek].

Kazde pole wody, z ktérego gracz
Kazdy symbol krysztatu sgsiadujgcy z 1 z budynkow O# odebrat nagrode [stawiajac obok
gracza. Kazdy krysztat moze by¢ zapunktowany swoj budynek).

tylko raz, nawet jesli sgsiaduje z nim kilka budynkow

gracza. Gracz punktuje takze Zrddta krysztatow

[odblokowywane w kampanii).

ODBLOKOWYWANE W KAMPANII
* x 3 i Kazdy znacznik rozwoju usuniety z planszy plemienia (5 pierwszych uzy¢ zdolnosci plemienia].
. - Kazdy symbol krysztatu sgsiadujgcy z 1 z budynkdw gracza. Kazdy krysztat moze by¢
& % 3 + zapunktowany tylko raz, nawet jesli sgsiaduje z nim kilka budynkow gracza. Gracz punktuje takze

Zrodta krysztatow (odblokowywane w kampanii].

Kazdy symbol kolby na maszynach, modutach gniazd i kartach [wtgczajac te w strefie odpoczynku
i w gniazdach, nawet jesli symbole kolb sg niewidoczne).

Kazda skrzynka (zaréwno otwarta, jak i zamknieta).

Gracz zlicza liczbe ptytek terenu (tacznie ze startowymi ptytkami terenu), na ktorych stoi jego
budynek lub pionek. Ptytki duzych lokac;ji sie nie licza! Gracz zdobywa odpowiednio 3/7/12/15
punktéw za obecnosé na co najmniej 3/6/8/10 ptytkach.

Gdy gracz zaludnia te lokacje, natychmiast zdobywa 1 znacznik energii z puli. Na koniec gry gracz
zdobywa 1 punkt za kazdy symbol kolby na maszynach, modutach gniazd i kartach (wtgczajac te
w strefie odpoczynku i w gniazdach, nawet jesli symbole kolb sg niewidoczne).
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NADAIR

Otrzymujesz 1 dodatkowa
ksiege i 1 punkt za kazdym
razem, gdy korzystasz ze
zdolnosci swojego plemienia.

POMIN PO A
LS | WD,
G CELICIRSE

o

Obliczajac zasieg, nie ptacisz
za pola lasu ani wody, przez
ktdre przechodzisz.

-

HOFSTADTERIANIE

. SR
@: ITRIVYN ES ‘ A HE
8 SASIADUIACE POLEWDIY.

Zdolnosé plemienia. Wez 1 zasob podstawowy
za kazde pole wody, obok ktérego postawites
co najmniej 1 budynek.

W dowolnym momencie
mozesz zamienic

2 podstawowe zasoby
na 1 krysztat.

MOZESZWMIENIAC
Bl L TS @
e -
Nie musisz ptaci¢
dodatkowych ksigg podczas
zaludniania lokacji, ktéra
zostata juz wczesniej
zaludniona przez innych
graczy. Ten efekt obejmuje

takze lokacje odblokowujaca
te technologie.

Rozpoczynasz gre z 5 zetonami lasu. ’

Zdolnosé plemienia. Zaptac 1 krysztat, aby umiesci¢ zeton
lasu na dowolnym pustym polu piasku. Musisz optacic
zasieg tej akcji (od swojego najblizszego budynku albo
pionka do tego pola). Wtasciciele budynkow sgsiadujgcych
z nowo potozonym zetonem lasu standardowo przesuwajg
sie do przodu na zielonym torze maszyn.

Po umieszczeniu zetonu otrzymujesz 1 ksiege za ten
zeton i za kazde inne pole lasu potgczone z tym zetonem
nieprzerwanym tancuchem pol lasow

Wez 4 ksiegi. Nastepnie
niebieski gracz przesuwa
sie 0 1 pole do przodu

na zielonym torze

maszyn [poniewaz nowo
umieszczony las sgsiaduje
Z jego niebieskim
budynkiem).

Rozpoczynasz gre z 5 zetonami Swigtyn. 6

, e
(s

Zdolnosé plemienia. Zaptac 1 krysztat, aby umiesci¢ zeton
$wigtyni na dowolnym pustym polu wody. Musisz optacic¢
zasieg tej akeji. Natychmiast odbierz nagrode z tego pola
wody, nawet jesli odebrates jg wczesniej za postawienie obok
niego budynku.
Obliczajac zasi

Swiagtyn.

dowolnej akcji, mozesz go liczy¢ od swoich

Dzieki swigtyniom mozesz odbiera¢ nagrody z kazdego pola
wody dwukrotnie (raz za postawienie obok niego budynku

i drugi raz za umieszczenie na nim zetonu $wigtyni). Kazde
pole wody nadal jednak liczy sie tylko raz na potrzeby
punktacji (zob. str. 21]. Umieszczenie $wigtyni na polu wody
nie przeszkadza graczom (w tym Tobie) w odebraniu nagrody
z tego pola po wybudowaniu budynku obok niego.

(ya-0f)

Obliczajac zasieg od $wiatyni,
zwiekszasz swoj zasieg o 2
(tj. ptacisz 2 zywnosci mnigj).

+1 ZNACZNIK ENERGII
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Gdy wykonujesz akcje
odkrywania, ptacisz
1 zywnos¢ mnie;j.

Mozesz aktywowac te maszyne

za pomoca znacznika energii.

Aktywuj podczas wykonywania akcji
odkrywania, aby zyskac nieograniczony
zasieg. Mozesz uzy¢ tej zdoInosci

do odkrycia dowolnej ptytki terenu

na planszy (nawet takiej, ktéra lezy za
nieodkrytymi jeszcze ptytkami).

Odblokowanie tej technologii ma
natychmiastowy jednorazowy efekt.
Przesun 1 ze swoich pionkéw z 1
matej lokacji do innej matej lokacji
(nie duzej!], w ktorej nie masz jeszcze
pionka (nie musisz optacac zasiegu
ani ksigg graczom juz tam obecnym).

KUNIBAN

Zdolnosé plemienia. Zaptaé
1 zywnos$¢, aby wzige

‘ :g‘+ dowolng karte z ekspozycji

albo z wierzchu stosu
mieszkancow i umiesc jg
w swojej aktywnej strefie.

Gdy pozyskujesz nowa karte,

wez takze 1 zasob w zaleznosci
od koloru karty.

W dowolnym momencie
mozesz zaptacic 1 krysztat,

x% ' aby przenie$é zagrang karte

z dowolnego swojego gniazda
do strefy odpoczynku.

Mozesz aktywowac te maszyne za

pomocg znacznika energii. Aktywuj jg, aby

przeniesé 1 niezagrang karte ze swojej
aktywnej strefy do strefy odpoczynku.
Rozpatrz gorny efekt tej karty.

AKCJE KONIEC GRY

OBJASNIENIA

Rozpoczynasz gre z 5 zetonami celu. @

IMIE 51 ﬁ' A DIOWEDL N YR

c PO ALBD
a : i w_ il
' o TV BLAZIS2 O 2 SRS ML
]

* INNY GRACZ: P ACT TORE

Zdolnos¢ plemienia. Umies¢ zeton celu na dowolnym polu
piasku albo lokacji (matej albo duzej), gdzie nie masz budynku
ani pionka [mozesz umiescic go gdziekolwiek, poniewaz nie
musisz optacac zasiegu].

Jesli pézniej wykonasz akcje na tym polu (budowania albo
zaludniania), koszt wykonania tej akcji zmniejszy sie

0 2 zasoby (wytaczajac optate za zasieg). Po akcji zwraé
zeton celu z planszy do swojej puli.

Jesliinny gracz wykona akcje na tym polu, otrzymujesz
zasoby, jakie wydat na jej wykonanie (wytaczajac optate za
zasieg i ksiegi ptacone innym graczom podczas zaludniania).
Po akcji zwrd¢ zeton celu z planszy do swojej puli.

Koszt budowy D ‘ Koszt zaludnienia

v .
wynosi "';'} ? & wynosi
2 zgbatki mnigj g@j 2 ksiggi mniej,

Rozpoczynasz gre z 5 zetonami piasku. @
T T =

e i
* VOLIYMPCLL TERENU IFE
Qens
k ’ ‘icﬁi-r
Zdolnosé plemienia. Umies¢ zeton piasku na dowolnym
pustym polu terenu (gor, laséw albo upraw). Musisz optacic¢
zasieg tej akeji. Uwaga! Nie mozesz umiescic¢ zetonu na polu

wody ani na polu terenu, na ktérym znajdujg sie jakiekolwiek
znaczniki, figurki lub pionki.

Nastepnie wez 1 odkrytg karte z ekspozycji w kolorze
odpowiadajgcym przykrytemu polu terenu (gory - szara,
lasy - zielona, uprawy - zotta) i umie$c¢ w swojej
aktywnej strefie. Jesli w ekspozycji nie ma zadnych kart
w odpowiednim kolorze, nie otrzymujesz zadnej karty.

Jesli ktorys z graczy postawi budynek na zetonie piasku,
natychmiast otrzymuje 1 punkt.

@6

WeZ 1 szarg karte mieszkarica
z ekspozycji i umiesc Fioletowy gracz otrzymuje.
w swaojej aktywnej strefie. 1 punkt.
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ODBLOKOWYWANE

Podczas akcji budowania
otrzymujesz znizke

w wysokosci 1 zebatki
za kazde pole gor
sasiadujace z polem,

na ktérym budujesz.

W dowolnym momencie
mozesz zamienic

1 krysztat na

2 podstawowe zasoby
tego samego typu.

Mozesz aktywowac te
maszyne za pomoca
znacznika energii.
Aktywuj jg, aby otrzymac
1 krysztat.

VUKUNTUR

e, |

T : @:’r 6"@
o

Zdolnosc¢ plemienia. Mozesz natychmiast wykonac
akcje budowania, zaludniania albo odkrywania

[ta akcja nie wlicza sie do limitu 2 akcji na ture].
Wykonujac te akcje, zwieksz swoj zasieg o 1.

lﬂ

Wykonujac dowolng akcje,
zwieksz swoj zasieg o 1. Znizki
z réznych zrodet dotyczace

zasiegu kumuluja sie.

AT

% A "_:_';'-I-*
E“faf :+@

/
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Natychmiast wez 1 skrzynke
i 1 krysztat. Od tej chwili
otrzymujgc skrzynke, zawsze
otrzymujesz takze krysztat.

OBJASNIENIA/

4

AKCJE KONIEC GRY
7
Rozpoczynasz gre z 5 Zetonami warsztatu. g §

& “ee

Zdolnosc plemienia. Zaptac 1 krysztat, aby umiescic¢ zeton warsztatu
na dowolnym polu terenu (gaér, laséw albo upraw). Nie musisz optacac
zasiegu. Natychmiast przesun sie o 1 pole do przodu na torze
maszyn odpowiadajgcym kolorowi terenu.

Otrzymujesz znizke w wysokosci B
1 zasobu na wszystkie akcje £
sgsiadujgce z warsztatem (tj. ptacisz :':, ‘
1 zebatke mniej za budowanie, Eﬁé,*f' Jale 5

1 ksiege mniej za zaludnianie, 1 zaséb  ©©

mniej za odkrywanie). Warsztaty nie zapewniajg znizki podczas
optacania zasiegu i nie mozna od nich liczy¢ zasiegu. Mozesz
wykarzystac tylko 1 znizke z warsztatu podczas wykonywania danej
akcji [nawet jesli pole sasiaduje z kilkoma warsztatami].

-

Natychmiast przesun zeton przetacznika na
pozycje ,gotowy” [do gary].

0d tej chwili, gdy korzystasz z akcji przetacznika,
mozesz skopiowac¢ dolny efekt dowolnej karty
zagranej przez innego gracza. Rozpatrywany efekt
dotyczy Twojego obszaru gry. Gdy kopiujesz karte,
jej wtasciciel musi jg przenies¢ z gniazda do swojej
strefy odpoczynku.

na polu przepasci na planszy gtéwne;j.

Rozpoczynasz gre z figurkg sokota. Potdz sokota s’

Zdolnos¢ plemienia. Mozesz oblicza¢ zasieg od sokota [a takze nadal
standardowo od swoich budynkéw/pionkdw].

Gdy aktywujesz zdolnosé plemienia, przenies sokota do 3 pol za kazdy
znacznik rozwoju usuniety z planszy plemienia, wtgczajac znacznik
usuniety podczas biezacej akgcji (tj. o 3 pola za kazdy widoczny symbol
plemienia). Sokdt musi zakonczy¢ ruch na polu terenu [gor, lasow albo
upraw). Warsztaty plemienia Formika nie blokujg pola sokotowi. Sokot
moze wyladowac na polu, z ktérego wyruszyt.

Otrzymujesz znizke w wysokosci 1 zasobu

na wszystkie akcje sgsiadujace z sokotem

[tj. ptacisz 1 zebatke mniej za budowanie,

1 ksiege mniej za zaludnianie, 1 zaséb mniej za
odkrywanie].

RS MM AR

W SOKDEA

Gdy aktywujesz zdolnos$¢ swojego plemienia,
wez 3 zasohy odpowiadajgce kolorowi terenu,
na ktérym sokot konczy swaj ruch.
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SYMBOLE NA MASZYNACH

Wszystkie efekty maszyn sg chwilowe [majg zastosowanie tylko podczas aktywacji maszyny].

s

62

O:4%

Przenies 1 niezagrang karte ze swojej aktywnej strefy do strefy odpoczynku. Rozpatrz
gorny efekt tej karty.

Mozesz aktywowac te maszyne tylko podczas zagrywania karty. Mozesz obrdcic¢
zagrywana karte o 180°, aby rozpatrzyc¢ jej dolny efekt w gérnym gniezdzie albo gorny efekt
w dolnym gniezdzie.

Mozesz aktywowac te maszyne tylko podczas wykonywania akeji odkrywania. Nie optacasz
zasiegu. Mozesz uzy¢ tej zdolnos$ci, aby odkry¢ dowolng ptytke terenu na planszy (nawet
taka, ktora lezy za nieodkrytymi jeszcze ptytkami).

Gdy aktywujesz te maszyne, chwilowo traktuj 1 dowolng karte, jakby miata wszystkie
kolory. Moze to by¢ przydatne do aktywacji modutéw podczas zagrywania karty do gniazda
lub na potrzeby efektéw pozwalajgcych zagrywac lub liczyé karty okreslonego koloru.

Nie mozesz uzywac tej maszyny podczas punktowania koricowego.

Zaptac 1 zebatke, aby ponownie aktywowac 1 ze swoich otwartych skrzynek (rozpatrujesz
jej efekt jeszcze raz). Kazda skrzynka moze by¢ ponownie aktywowana tylko raz w trakcie
gry. Aby unikngé pomytki, skrzynki, ktore zostaty aktywowane ponownie, nalezy oddzielié
od pozostatych.

Aktywuj te maszyne podczas wykonywania wskazanej akcji, aby zmniejszy¢ koszt tej akcji
0 2 wskazane zasoby [nie dotyczy optaty za zasieg).

SYMBOLE NA KARTACH

Y
e = N4
7 v

W GRZE

A

B

GDY W GRZE.

BRiacmatsd)

HIBERNUJ.
NASTEPNIE USUN
TE KARTE Z GRY.

22

Wez 1 zywno$¢ za kazdag zottg karte w swoich gniazdach (tgcznie z tg).

Wez 1 zas6b podstawowy za kazdy widoczny symbol kolby i w swoim obszarze gry
(na maszynach, modutach, widocznych kartach w aktywne;j strefie i gniazdach, tgcznie
z tg). Uwaga! Symbol kolby w dolnej czesci karty nie jest widoczny, jesli karta zostata
zagrana dla jej gérnego efektu.

Wskazany efekt dziata, gdy karta znajduje sie w gniezdzie. Efekt przestaje dziata¢, gdy karta
zostaje przeniesiona do strefy odpoczynku. Nie dziata rowniez wtedy, gdy karta znajduje sie
w aktywnej strefie gracza.

Symbol gniazda oznacza, ze mozesz w pdzniejszym czasie zagrac kolejng karte do tego
gniazda. Jesli do tego gniazda zagrasz karte w kolorze pasujgcym do jakichkolwiek
wczesniejszych kart, te wczesniejsze karty sg aktywowane ponownie (zob. str. 10J.

Po zagraniu tej karty przeprowadz hibernacje. Na tym Twoja tura sie konczy. Nastepnie usun
te karte z gry (odtoz do pudetka).

Gra solo. Ta hibernacja nie powoduje
przesuniecia kostki akgji.

OBJASNIENIA
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POZOSTALE SYMBOLE

&/9/4

WeZ wskazany zasob.

Wez dowolny zasdb podstawowy (zebatke, ksiege albo zywnos¢).

Wez krysztat.

Przesun swdj znacznik punktéw o wskazang liczbe pdl (odbierz mijane bonusy].
Fioletowe punkty sg zliczane dopiero na koniec gry.

Zaptac zasoby widniejace po lewej stronie strzatki, aby jednokrotnie otrzymac korzysci
widniejgce po jej prawej stronie.

Zaptac zasoby widniejace po lewej stronie strzatki, aby otrzymac korzysci widniejgce po
jej prawej stronie. Mozesz przeprowadzi¢ to dziatanie do 3 razy.

Zaptac 1 zebatke, aby otrzymac 2 zywnosci albo 2 ksiegi ([mozesz przeprowadzic¢
wymiang do 3 razy, za kazdym razem wybierajgc ten sam albo inny zaséh).

Przesun znacznik na torze maszyn wskazanego koloru o 1 pole do przodu.
Przesun znacznik na dowolnym torze maszyn o 1 pole do przodu.

Wez modut z ekspozycji i umies¢ go w swoim dowolnym gniezdzie. Jesli umiescisz
go na polu z symbolem ¥ natychmiast rozpatrz efekt tego modutu (zob. str. 10].

Nastepnie uzupetnij ekspozycje.

Uzyj zdolnosci swojego plemienia i przenies 1 znacznik rozwoju z planszy swojego
plemienia na tor rozwoju (zob. str. 10).

Wez 1 znacznik energii z puli i umies¢ w swoim magazynie.
Wez z powrotem 1 znacznik energii z 1 ze swoich maszyn i odtéz do swojego magazynu.
Wez 1 skrzynke z puli (zob. str. 16].

Przenies 1 karte ze swojego dowolnego gniazda do strefy odpoczynku. Jesli ten efekt
zostat aktywowany przez karte, nie mozesz przeniesc tej karty (musisz wybraé inng].

Wyhierz 1 z kart w swojej strefie odpoczynku (mozesz przejrze¢ karty w strefie) i potoz
ja odkryta w swojej aktywnej strefie.
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Wez 1 dowolny duzy artefakt z planszy gtéwnej. Jesli wziates ostatni duzy artefakt, wez
takze zeton konca gry. Jesli masz wzig¢ artefakt po aktywacji korica gry, wez w zamian
maty artefakt.

Wykonujgc akcje, zwieksz swoj zasieg o 1 (optacajgc zasieg, zaptac¢ 1 zywnosé mniej).
Wez 1 dowolny zaséb podstawowy za kazdy pionek, jaki umiescites na planszy gtéwne;j.

Natychmiast zagraj kolejng karte wskazanego koloru (jesli takg masz). - karta
dowolnego koloru. To dziatanie nie liczy sie jako akcja. L)

e Wez dowolng karte z ekspozycji albo wierzchnig karte ze stosu mieszkancow i umiesc jg
w swojej aktywnej strefie. Nastepnie uzupetnij ekspozycije.

| # Wez z ekspozycji 1 karte wskazanego koloru (jesli to mozliwe) i umiesc ja w swojej
*" aktywnej strefie. Nastepnie uzupetnij ekspozycje. Jesli w ekspozycji nie ma zadnych kart
— w odpowiednim kolorze, nie otrzymujesz zadnej karty.

Natychmiast wykonaj akcje budowania/odkrywania/zaludniania. To dziatanie nie liczy sie
jako akcja.

Ten symbol nie ma zadnego efektu, ale inne efekty w grze zapewniajg punkty albo zasoby
za kazdy taki symbol, jaki posiadasz.

TWORCY
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