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TERAKOTOWA ARMIA
=51

Zmart Qin Shi Huang — pierwszy cesary Chin. W gycin pozagrobowym bedzie go chronic wielka armia wiernych wojownikdw —
Jigur tryymajacych warte w jego grobie. To Wam powierzono zadanie Zbudowania tego wspaniatego dziela.

W Terakotowej armii gracze wcielajg si¢ w utalentowanych rzemieslnikow i artystow budujacych niezwykle oddziaty.
Podczas rozgrywki gromadza zasoby, szkola robotnikow i zabiegaja o przychylnos§¢ cesarskich doradcéw. Kazdy
z graczy dazy do tego, aby odegraé kluczows rol¢ w tworzeniu terakotowej armii — miarg sukcesu beda zdobyte punkty
zwycigstwa. Cho¢ gracze buduja armie¢ wspolnie, na koniec gry tylko jeden z nich zostanie zwycigzca.

' A WEWNETRZNE KOLO WARSZTATU
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Uwaga! Wszystkie zasoby sa nicograniczone. Jesli
ktére§ z nich si¢ wyczerpia, nalezy uzy¢ dowolnych

zamiennikow.

90 DWUSTRONNYCH ZETONOW GLINY




: 11 STRAZNIKOW y '-
16 ZETONOW BRONI
(po 4 w kazdym z 4 rodzajow)
1 ZOLNIERZY . \

24 ZETONY MISTRZOW
(po 6 w kazdym z 4 koloréw graczy)
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4 ZNACZNIKI PUNKTACJI
(po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy)

4 ZNACZNIKI KOLEJNOSCI
(po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy)

20 RZEMIESLNIKOW
(po 5 w kazdym z 4 kolorow graczy)

$4nB

20 ARTYSTOW
(po 5 w kazdym z 4 kolorow graczy)

60 PODSTAWEK WOJOWNIKOW
(po 15 w kazdym z 4 koloréw graczy)

BRAKUJACE ALBO
Y USZKODZONE ELEMENTY

®

Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz
gty byl kompletny. Jesli jednak znaleZliscie w swojej
grze uszkodzone elementy albo stwierdziliscie braki,
prosimy o kontakt: reklamacje@tebel.pl.

ELEMENTY GRY

Q ZYWA INSTRUKCJA @

Zobowiazujemy si¢ wspiera¢ kazda nasza gte jeszcze
przez wiele lat po jej publikacji. Pomimo surowych
testow oraz wielokrotnej redakeji i korekty, zaréwno
wewnetrznej, jak i zewnetrznej, czasem po kilku
miesigcach lub latach od produkeji gry okazuje
si¢, ze potrzebna jest korekta zasad czy drobna
zmiana w rozgrywee. Jesli zajdzie taka koniecznosc,
opublikujemy zmiany w zasadach i wyjasnienia
w formie FAQ, ktére udostgpnimy w jezyku
angielskim w formacie PDF do pobrania na stronie
www.boardanddice.com.

'§ INSTRUKCJA MOCOWANIA
KOE WARSZTATU
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| PRZYCOTOWANIE D

crrmETas

Przed pierwsza rozgrywka nalegy ostrognie wypchnac tekturowe
getony g wyprasek oraz uporiqdkowal wsgystkie pogostate ele-
menty gry. Ulatwi to prgygotowanie rozrywki. Kola warsztatn
nalegy pryymocowac do plansgy, ngywajac plastikowego lacznika.
Srodkowe koto powinno najdowaé si¢ bezposrednio na plansgy,
a wewnetrne — na Srodkowym kole (3ob. , Instrukcia mocowania
kil warsgtatu” na stronie 5).

1. Plansz¢ nalezy roztozy¢ posrodku stotu.
2. Zetony gliny i monety nalezy umiesci¢ obok planszy,
tworzac zasoby ogdlne.

3.Na kazdym z 4 pdl magazynéw na planszy nalezy
umiesci¢ po 1 zetonie suchej gliny.

Zeton gliny na poln magazynu 3 widoczng strong
przedstawiajaca sucha glin.

4. Ruchome kola warsztatu nalezy ustawi¢ w losowych
pozycjach poczatkowych.

Ruchome kota warsztatu nalezy nstawic w taki sposob, aby
pola akgji na tych kotach i pola akgji na gewnetrznym kole
nadrukowanym na planszy najdowaty sig¢ w 1 liniz.

Podezas rozgrywki pola akgi caly czas musza byé
ustawione w linit. Kota bedq si¢ obracad, ale zawsze
nalezy ustawiac je tak, aby powstaly rdwne segmenty —
Jak pokazano na ilustragi.

5. Nalezy wylosowa¢ 5 zetondéw punktowania i umie-
$ci¢ po 1 odkrytym zetonie na kazdym kwadratowym
polu toru rund. Tréjkat widoczny na kazdym zetonie
powinien znajdowac si¢ w lewym dolnym rogu. Nie-
wykorzystane zetony punktowania nalezy odtozy¢ do
pudetka.

6. Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na 1. potokraglym
polu toru rund.

Na kagdym 3 5 pil punktowania umieszeza sig
po 1 losowym odkrytym setonie punktowania.
ZLnacznik rundy umieseza si¢ na 1. polu toru rund.

7. Pionki inspektorow nalezy umiesci¢ na polach poczat-

kowych kazdego z 2 toréw inspektoréw znajdujacych
si¢ obok mauzoleum.

Obydwa pionki inspektoraw ostaly umiesgezone
na polach pocgatkowych: jeden na poziomym torge
inspektora, a drugi na pionowym torge inspektora.

6 PRZYCGOTOWANIE DO GRY




8. Organizer z figurkami wojownikéw nalezy umiescié
obok planszy w poblizu mauzoleum.

Organizer 3 fignrkanmi wojownikdw umiesicza si¢ 0bok
manzolenm. W kazdey kolumnie powinny znajdowac sie
Jigurki tylko 1 rodzajn, ktdry wskazuje ilustracja

na bocgnef Sciance organizera.

9. Wszystkie 16 figurek specjalistow nalezy umiesci¢ na
planszy na odpowiednich polach ponizej mauzoleum.

Figurki spegialistow danego rodzajn powinny si¢ xnajdowaé
w 1 kolummie 3godnie 3 ilustragjami w dolnej cesei tego obszaru
planszy. Pryyporzadkowanie figurek do odpowiednich kolunmn
ulatwia te ksztalt ich podstawek.

10. Zetony kolejnoséci nalezy uporzadkowaé wedlug
numeréw 1 ulozy¢ w stosie, na wierzchu kfadac
zeton o najnizszym numerze. Utworzony stos na-
lezy umiesci¢ na polu powyzej toru kolejnosci roz-
grywania tur.

* W rozgrywce 2-osobowej uzywa si¢ tylko zetonu
o numerze 1.

* W rozgrywce 3-osobowej uzywa si¢ tylko Zeto-
néw o numerach 11 2.

* W rozgrywce 4-osobowej uzywa si¢ wszystkich
3 zetonow.

Zeton o najwysszym dostgpnym numerse awse powinien sig

gnajdowaé na spodzie stosu getonow Rolejnosei.

11. Kazdy z graczy otrzymuje po 3 monety i 4 Zetony
broni (po 1 z kazdego rodzaju, z widoczna strona
nieaktywna).

12. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze nastepujace
elementy w tym kolorze: o
* ( zetonow mistrzow,

* 15 podstawek wojownikow,

* 5/4/3 rzemieslnikow (w rozgrywce 2-/3-/4-oso-
bowej),

* 5/4/3 artystéw (w rozgrywcee 2-/3-/4-osobowej),

* znacznik punktacji,

e znacznik kolejnosci.

Niewykorzystywane elementy graczy nalezy odlo-
zy¢ do pudetka.

fA M & A M
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Elementy ottego gracza w rozgrywee 2-osobowej.
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13. Wszystkich artystow nalezacych do kazdego z graczy 16. Nastepnie w zaleznosci od polozenia znacznikéw

nalezy umiesci¢ obok planszy w zasobach ogdlnych. na torze kolejnosci rozgrywania tur niektorzy gracze
otrzymujg dodatkowe zasoby. Gracz drugi w kolej-
nosci otrzymuje 1 zeton mokrej gliny. Trzeci gracz
(jesli bierze udziat w rozgrywce) otrzymuje 2 zetony
mokrej gliny i 1 monete, a czwarty (jesli bierze udziat
w rozgrywce) — 3 zetony mokrej gliny i 2 monety.

Artysci w zasobach ogdlnych w rozgrywee 3-osobowej.

14. Wszystkie znaczniki punktaciji umieszcza si¢ na polu
,,0” toru punktacij.

15. Nalezy losowo wybraé pierw-
szego gracza (w dowolny spo-
s6b) 1 umiesci¢ jego znacznik
kolejnosci na najwyzszej pozy-
¢ji toru kolejnosci rozgrywania
tur. Pozostali gracze umieszcza-
ja swoje znaczniki w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Zetony gliny otr3ymane na poczatkn rogrywki nalesy pologyé
w taki sposdb, aby byla widoczna strona przedstawiajaca mokrq
gling. Rignica miedzy mokrq i suchq gling 3ostanie wyjasniona

w dalsze czesei instrukgi.

17. Zetony ,,+100 PZ”/,,+200 PZ” w liczbie réwnej
liczbie graczy nalezy umiesci¢ obok planszy.

i " q
Kolejnosé graczgy w rozgrymwee 3-osobowey: esiescic eodwidg gry!

gracg 20’@/ rozpocgyna, mm‘gpm’e ture
rogegra gracz, gielony, a po nim gracy
niebieski.

Przygotowanie rozgrywki 3-os0bowej.

8 PRZYCGOTOWANIE DO GRY




W tef sekgi sq wyjasnione podstawowe pojecia (i Zwiqgane 3 nimi 3asady) ugywane w grze.

Zawsze gdy gracz otrzymuje punkty zwyciestwa, oznacza
je, przesuwajac znacznik na torze punktacji, ktory bie-
gnie wokol planszy. Gdy gracz przekroczy 100 punktow,
bierze zeton ,,+100 PZ”, a gdy przekroczy 200 punktow,
odwraca go na strone ,,+200 PZ”.

W instrukgji punkty wyciestwa sq 1 skrdcie
okreslane jako ,,PZ".

Rzemieslnicy i artysci gracza to jego robotnicy. Na po-
czatku rozgrywki gracz ma w swoich zasobach okreslona
(zalezna od liczby graczy) liczbe rzemieslnikéw. W trak-
cie rozgrywki moze przeksztalci¢ niektorych ze swoich
rzemieslnikéw w artystow. Zawsze gdy zasada méwi
o robotnikach, odnosi si¢ zaréwno do rzemieslnikéw, jak
i artystow. Zawsze gdy zasada mowi wprost o rzemiesl-
nikach albo artystach, odnost si¢ tylko do wskazanego
rodzaju robotnikéw.

A

Niebieski rzemiesinik (po lewej)
7 niebieski artysta (po prawej).

Glina jest podstawowym zasobem potrzebnym do two-
tzenia figur wojownikéw. Tylko mokra glina nadaje si¢

do pracy — tak jak w rzeczywistosci. W grze gling repre-
zentujg dwustronne zetony gliny. Do oplacania kosztow
zwigzanych z tworzeniem wojownikow mozna uzywac
tylko zetonow z widoczng strong przedstawiajaca mokra
gling.

Duie strony getonu gliny: mokra glina (po lewej)
7 sucha glina (po prawej).

Budowana armia sktada si¢ z 2 rodzajow figur reprezen-
towanych przez figurki: wojownikow i specjalistow. Wo-
jownikéw tworzy sie, uzywajac mokrej gliny, a specjali-
stow kupuje si¢ za monety (uzywajac przy tym okreslonej
broni). Nowo utworzonych wojownikoéw oznacza si¢
podstawkami graczy. Dzi¢ki nim w mauzoleum widac,
do kogo nalezy dana figurka. Figurki specjalistow nie sa
oznaczane. Przypominajg o tym, podobnie jak o ich
zdolnosciach specjalnych, rézne ksztalty podstawek spe-

IR K
KX

Wszysey wojownicy majq kwadratowe podstawki,
ktdre tatwo wloyé w podstawki gracgy (n gory).
Specjalisci rozniq si¢ ksztattem podstawek (na dole).

PODSTAWOWE POJECIA
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% UPY WOJOWNIKOW
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Podczas rozgrywki gracze umieszczaja figurki wojowni-
kéow w mauzoleum, tworzac grupy. Grupa sklada si¢
z co najmniej 2 figurek tego samego rodzaju, sasia-
dujacych krawedziami podstawek. Figurki tworzace gru-
pe moga naleze¢ do kilku graczy (na co wskazuja pod-
stawki graczy, na ktérych znajduja si¢ te figurki).
W mauzoleum moze powsta¢ wiele oddzielnych grup
sktadajacych si¢ z figurek tego samego rodzaju.

Przyktad. Na ilustragi widaé grupe skiladajaca sie
z 4 oficerdw: 2 nalezacych do Z0tego gracza, 1 nalezacego
do niebieskiego gracza i 1 nalegaqcego do ielonego gracza.
Oficer na fioletowej podstawce nie nalegy do grupy, ponie-
waz nie sqsiaduje Rrawedziq podstawki 3 Zadnym ofice-
rem g tej grupy. Fioletowy Fotnierz tes nie naley do grupy,
poniewaz jest to wojownik innego rodzaju.

A LUV

VOO AR 5

W ZETONYBRONI |

77

Kazdy z graczy ma 4 zetony broni — po 1 w kazdym
z 4 rodzajow. Kazda z broni nalezacych do gracza jest
albo aktywna, albo nieaktywna. Po uzyciu aktywnej bro-
ni zeton zawsze nalezy odwrdci¢ na nieaktywna strone.
Gdy gracz wykonuje akcje, ktora pozwala przygotowac
bron, moze odwrdci¢ zeton broni na strong aktywna
(efekt nie wplywa na bron, ktéra jest juz aktywna).

Zetony broni 3 widocng strong nieaktywnq (u gory)
7 aktywnq (na dole). W grze wystepujq 4 rodzaje broni

(od lewej): miecz, halabarda, kusza i wiicznia.

WA SOV, K

% DO JA 1 OBECNOSC
“ SIS L

W Terakotowej armii gracze wielokrotnie bedg mieli okazje
zdobywa¢ PZ za dominacj¢ 1 obecnosé. Gracz posiada
dominacje, jesli jako jedyny ma najwigksza liczbe Zeto-
néw okreslonego zasobu albo figurek danego rodzaju,
ktére sa w danym momencie punktowane (jesli tylko
1 gracz ma okreslone zasoby albo figurki danego rodza-
ju, posiada dominacj¢). Aby otrzymaé PZ za obecnosé,
gracz musi mie¢ co najmniej 1 Zeton okreslonego zasobu
albo co najmniej 1 figurke tego rodzaju, ktéry jest w da-
nym momencie punktowany.

TR o R

Gracz, ktory otrzymuje PZ za dominacje¢, NIE
OTRZYMUJE PZ za obecnosc.

Jesli 2 albo wiecej graczy remisuje pod wzgledem
dominacji i nie da si¢ rozstrzygna¢ remisu, zaden

z nich nie zdobywa PZ za dominacje. Wszyscy
remisujacy gracze otrzymuja jednak PZ za obec-
nos¢.

Uwaga! Podczas punktowania koncowego domi-
nacja i obecno$¢ sa punktowane inaczej.

SN

)

W grze sa 2 pionki inspektordw, kazdy z nich jest przypi-
sany do konkretnego toru. Przesunigcie inspektora ,,do
przodu” oznacza przesunigcie jego pionka w kierunku
wskazanym przez strzaltki. Jesli pionek inspektora znaj-
duje si¢ juz na ostatnim polu toru i ma zostaé przesu-
niety, nalezy go przesunaé na pole poczatkowe toru (jak
pokazuje dtuga strzalka).

RN
77

PEKTORZY
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Rozgrywka w Terakotowq armie trwa 5 rund. Podczas kazdej rundy gracze rozgrywaja tury, umieszczajac robotnikow
i wykonujac akcje. Gdy gracz wykona akgje, ture rozgrywa kolejny gracz zgodnie z kolejnoscig okreslong na dana
runde¢. Gdy wszyscy gracze uzyja wszystkich swoich robotnikéw, runda dobiega kofica, nastepuje punktowanie
1 przygotowanie do nastepnej rundy. Na koniec 5. rundy przeprowadza si¢ punktowanie koficowe.

Gracz, ktéry zdobyl najwiccej punktéw zwycigstwa, wygrywa gre.

Kazda runda sklada si¢ z nastepujacych faz:

1. Faza akgji.
2. Faza punktowania.

3. Faza porzadkowania.

Q FAZA AKCJI @

W tej fazie zgodnie z kolejnoscia okreslona na dana run-
de gracze rozgrywaja tury, podczas ktorych umieszczaja
po 1 ze swoich robotnikéw woko! warsztatu na planszy.

W swojej turze gracz wykonuje po kolei nastepujace kroki:

1. OBROT KOLA (OPCJONALNIE)

Gracz moze wybra¢ wewngetrzne albo srodkowe kolo
warsztatu 1 zaplaci¢ 2 monety, aby obrécic¢ je o 1 pole
w kierunku wskazanym przez strzatki znajdujace si¢ na
tym kole. Wewnetrzne koo mozna obracac tylko zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, a $rod-
kowe kolo — tylko przeciwnie do kierunku ruchu
wskazowek zegara.

Kola warsztatn — wewnetrzne i Srodkowe — mozna obracaé tylko
w Rierunku wskazanym przez, nadrukowane na nich stratki.
Symbole w centralnej czesei warsgtatu prypominaja, e 3a obrot
kota trzeba zaplacic 2 monet).

Jesli gracz zdecyduje si¢ wykona¢ obrét kofa,
moze to zrobi¢ tylko RAZ.

Nie mozna obréci¢ kota o wigcej niz 1 pole. Moz-
na obrocic¢ tylko 1 kofo.

Gracz NIE MOZE powtarzaé tego kroku, optaca-
jac wielokrotnie koszt.

Po wykonaniu obrotu przez gracza pola akcji na
kotach musza by¢ ustawione w linii.

2. UMIESZCZENIE ROBOTNIKA
(OBOWIAZKOWO)

Gracz umieszcza 1 ze swoich dostepnych robotnikéw
na 1 z pustych pol wokot warsztatu. Kazdy segment warsz-
tatu ma 2 pola, na ktérych mozna umieszczaé¢ robotnikow.

* Jesli oba pola danego segmentu sa puste; gracz
moze umiesci¢ dowolnego robotnika na dowol-
nym polu tego segmentu.

e Jesli 1z pdl danego segmentu jest juz zajete przez
rzemies$lnika (nalezacego do dowolnego gracza),
a drugie pole jest puste, na tym drugim polu mozna
umiescic tylko artyste.

* Jesli w danym segmencie znajduje si¢ artysta, nie
mozna w nim umiesci¢ zadnego nastepnego ro-
botnika.

Segment na ilustragi jest pusty, wiee na 1 ze wskazanych
ol mogna umiescic dowolnego robotnika.

PRZEBIEG GRY




W tym segmencie Zostal umieszezony rzemiesinik, wige
na wskazanym polun mozna umiescic tylko artyste. Nie mogna na
tym polu umiescic ryemiesinika.

W tym segmencie 2ostal umieszegony artysta, wiee nie mogna
w nim upiescic adnego robotnika, choc weiqz jest puste pole.

S. WYKONANIE AKCJI (OPCJONALNIE)

Gracz wykonuje po kolei akcje segmentu, w ktérym
umiescil robotnika, w kierunku od wewnetrznego do ze-
whetrznego kota. Gracz musi rozpatrzy¢ dana akcje do
kofica, zanim przejdzie do kolejnej.

Podczas wykonywania akcji z wewnetrznego albo srodko-
wego kota gracz musi wybrac 1 z 3 mozliwosci:

¢ wykonuje wskazana akcje,
* bierze 1 zeton mokrej gliny albo 1 monete,
* nie robi nic.

Podczas wykonywania akcji z zewnetrznego kota (nadru-
kowanego na planszy) gracz musi wybrac 1 z 2 mozliwosci:

* wykonuje wskazang akcje,
* nie robi nic.

Gracz nie moze wzia¢ zetonu mokrej gliny ani monety
podczas wykonywania akeji z zewnetrznego kota.

Najpierw nalegy wykonac
akeje A, potem B i na
koniec C.

Zapmiast wykonywac akgje A
gracg moge wiql
1 eton mokrej gliny
albo 1 monete.

Zamiast wykonywac akgje B
gracg moge wiql
1 eton mokrej gliny
albo 1 monefe.
Nie mogna wzial Zetonn
gliny ani monety zamiast
wykonania akei C.

Akcje MUSZA by¢ wykonywane w kierunku od
wewnetrznego do zewnetrznego kofa.

Gracz MOZE zrezygnowa¢ z wykonania akcji zew-
netrznego kofa, ale NIE MOZE wzia¢ wtedy
Zetonu gliny ani monety.

@ AKCJE WARSZTATU <)

Otrzymujesz wskazang liczbe monet

2/3/4).

Otrzymujesz wskazana liczbe Zetonow
mokrej gliny (2/4).

Wydaj wskazana liczbe Zetonéw mokrej
gliny, aby utworzy¢ wojownika i umiesci¢ go
w mauzoleum.

Szczegblowe omowienie zasad tworzenia
i umieszczania wojownikow oraz
aktywowania ich zdolnosci znajduje si¢
na stronach 13-15.

Odwroc¢ wszystkie swoje zetony suchej gliny
na strong z widoczna mokra gling.

Zamien rzemieslnika, ktérego uzyles do
wykonania tej akcji, na artyste. Usun z gry
rzemieslnika uzytego do wykonania tej
akcji, a na jego miejscu umies¢ 1 z artystow
w swoim kolorze z zasobow ogélnych.

Jesli do wykonania tej akgji uzyles artysty,
akcja nie ma efektu, mozesz jednak zamiast
tego wziac 1 zeton mokrej gliny albo

1 monete.

PRZEBIEG GRY




Jesli MASZ Zeton mistrza w swoim
kolorze w obszarze wskazanego mistrza
na planszy: Uzyj zdolnosci tego mistrza
(zob. ,,Zdolnosci misttzé6w” na stronie 17).

Jesli NIE MASZ zetonu misttza

w swoim kolorze w obszarze wskazanego
mistrza na planszy: Najpierw wybierz

1 ze swoich dostepnych zetondw

mistrzow, oplac koszt réwny liczbie monet
wskazanej na tym zetonie i umie$¢ go na
polu w obszarze odpowiedniego mistrza.
Nastepnie uzyj zdolnosci tego mistrza.

Jesli zdecydujesz si¢ oplaci¢ Zeton mistrza,
ale nie uzyjesz jego zdolnosci, wciaz liczy si¢
to jako wykonanie akcji mistrza, nie mozesz
zatem wzia¢ zetonu gliny ani monety.

Kazdy z graczy moze miec tylko
po 1 Zetonie mistrza w kazdym obszarze
mistrza na planszy.

We?z Zeton kolejnosci z wierzchu stosu
zetonow kolejnosci (jesli jest dostepny)
i umie$¢ go przed soba. Jesli na zetonie
znajduja si¢ symbole mokrej gliny, wez
natychmiast wskazana liczbe Zetonéw
mokrej gliny.

Kazdy z graczy moze mie¢ przed soba
tylko 1 Zeton kolejnosci.

Przygotuj wskazana bron, czyli odwr6¢
odpowiedni zeton na strone aktywna. Efekt
nie wplywa na bron, ktéra jest juz aktywna.

Symbole tej akgji znajduja si¢ na
zewnetrznym kole (nadrukowanym na
planszy), wicc nie mozesz zamiast nicj
wzigé zetonu mokrej gliny ani monety.

Wydaj monety i uzyj broni, aby kupic¢ figurke
specjalisty i umiesci¢ ja w mauzoleum.
Szczegdlowe omowienie zasad kupowania

i umieszczania specjalistow oraz
aktywowania ich zdolnosci znajduje si¢ na
stronach 15-16.

Symbole tej akeji znajduja si¢ na
zewnetrznym kole (nadrukowanym na
planszy), wiec nie mozesz zamiast niej
wziac zetonu mokrej gliny ani monety.

Q UMIESZCZANIE FIGUREK @

Niektore akcje pozwalaja umiesci¢ w mauzoleum figurke
wojownika albo specjalisty. Umieszczajac figurki, nieza-
leznie od ich rodzaju, gracz moze uzyc¢ ich zdolnosci, co
jest wyjasnione nizej.

FIGURKI WOJOWNIKOW

Aby utworzy¢ wojownika, trzeba oplaci¢ jego koszt w po-
staci mokrej gliny. Koszt zalezy od aktywowanego pola
akeji i wynosi 2, 3 albo 4 Zetony mokrej gliny.

Oplacajac koszt w postaci mokrej gliny, nalezy odlozy¢
1 z wykorzystanych do tego celu Zetondéw na pole maga-
zynu przy tej ¢wiartce warsztatu, w ktérej znajduje si¢ ak-
tywowany segment. Zeton nalezy umiescié tak, aby strona
z sucha gling byta widoczna. Pozostale zetony gliny nale-
zy odtozy¢ do zasobéw ogdlnych.

Podezas tworzenia wojownika 1 Zeton gliny zawsze odktada sig
do magazynu pr3y tej Gwiartee warsztatu, w ktdre gracy umiesil
robotnika. Zeton treba odwrdcié na strone 3 widocng sucha gling.
Po oplaceniu kosztu w postaci gliny nalezy wziaé z orga-
nizera pierwsza od dotu figurke wojownika wybranego
rodzaju, umocowac¢ ja na podstawce w swoim kolorze gra-
cza, a nastepnie umiesci¢ na dowolnym pustym polu mau-
zoleum. Gracz zdobywa tez punkty zwycigstwa wskazane

na organizerze w rzedzie, z ktérego wzial figurke.

Podstawki graczy s3 nielimitowane. Jesli graczowi
skonczg si¢ podstawki (umiescit juz 15 figurek wo-
jownikow w mauzoleum), powinien uzy¢ odpowied-
nich zamiennikéw. W grze 2-osobowej gracze moga
korzysta¢ z podstawek w nieuzywanych kolorach.

Kierunek ustawienia figurki jest wazny tylko w przy-
padku kleczacego kusznika (zob. wyjasnienie na
stronie 16). W przypadku pozostatych figurek kieru-
nek ich ustawienia nie ma znaczenia.
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Gdy gracg, tworgy wojownika, zawsge bierze piernszq
od dotu fignrke wybranego rodzajn. Po umieszezenin wojownika
w manzoleum otrymuje punkty Iwycieshva wskazane w ryedzie,
3 ktdrego wxial fignrke.

Po otfzymaniu punktéw zwycigstwa gracz moze uzy¢
broni zwiazanej z wojownikiem tego rodzaju, aby akty-
wowac jego zdolnosé specjalna. Nie jest to obowiazko-
we. Jesli wymagana bron jest nieaktywna albo gracz nie
chce jej uzy¢ (poniewaz musiatby odwroci¢ ten zeton na
strong nieaktywna), ignoruje zdolnos¢ specjalng wojowni-
ka i przechodzi do wykonywania kolejnych akcji. Innymi
stowy, gracz moze utworzy¢ wojownika, nie aktywujac
jego zdolnosci.

OFICER

Natychmiast po utworzeniu oficera
mozesz uzy¢ miecza, aby aktywowaé
nastepujace efekty:

* Otrzymujesz 1 PZ.

* Mozesz przesunaé
1 inspektora na jego torze o 1 pole

do przodu albo do tytu.

STRAZNIK

Natychmiast po utworzeniu straznika
mozesz uzy¢ halabardy, aby
aktywowac nastepujace efekty:

* Otrzymujesz 3 PZ.

* Mozesz przesunaé 1 ze swoich
pozostalych wojownikéw
znajdujacych si¢ w mauzoleum
o dowolna liczbe pdl w linii prostej.
Wojownik moze si¢ przesuwac
tylko przez puste pola i moze si¢
zatrzymac tylko na pustym polu.
Nie mozesz przesunaé wojownika
przez pole zajete przez inng figurke.

KUSZNIK

Natychmiast po utworzeniu kusznika
mozesz uzy¢ kuszy, aby aktywowac
nastepujacy efekt:

e Otrzymujesz 1 PZ za kazde puste
pole migdzy tym kusznikiem
a dowolng inng figurka w tym
samym rzg¢dzie albo kolumnie.
Jesli istnieje kilka mozliwosci
punktowania, wybierz 1 z nich.
Jesli nie ma mozliwosci
punktowania albo figurki
bezposrednio sasiaduja
z kusznikiem, nie otrzymujesz PZ
(zob. przyktad na nast¢pnej stronie).

ZOINIERZ

Natychmiast po utworzeniu
zolnierza mozesz uzy¢ wloczni, aby
aktywowac nastepujace efekty:

* Otrzymujesz 1 PZ.

e Otrzymujesz 2 monety.




Przyk¥ad. Natychmiast po umieszezeniu kusgnika gracg
moze uzyé kuszy (odwracajae Zeton kusgy e strony ak-
tywnej na nieaktywna).

FIGURKI SPECJALISTOW

Aby kupi¢ specjaliste, trzeba oplaci¢ jego koszt w postaci
monet oraz odwroci¢ na nieaktywna strone zeton broni
zwigzanej ze specjalistg tego rodzaju.

Koszt specjalisty jest rowny liczbie monet widocznych
w jego kolumnie i wynosi 1 + liczba kupionych wezesniej
specjalistow tego rodzaju. Po oplaceniu kosztu gracz
bierze pierwsza od dotu figurke wybranego specjalisty
1 umieszcza na dowolnym pustym polu mauzoleum.

Jesli bytby to niebieski kusznik, gracg zdobytby 2 PZ.

Jesti bytby to 3otty kusinik, gracy nie 3dobythy %ad-
nych PZ, poniewas ani w rzedzie, ani w kolumnie,
w ktdrej umiescil swojego kusznika, nie ma Fadnej inne
Jigurki.

Jesli bythy to gielony kusznik, gracg, tez nie zdobytby zad-
nych PZ. Choc 1w rgedzie, w kidrym ostal umieszezony
zeelony kusgnik, najduje sie inna figurka, to sqsiaduje
g nim bezposrednio (nie ma adnych pustych pol miedzy
kausznikien: i oficeren).

A LLLL LAV

Specjalistow — w przeciwienstwie do wojownikow
—nie oznacza si¢ podstawka gracza.

Gdy gracz kupuje specjaliste, MUSI by¢ w stanie

odwréci¢ na nieaktywna strone zwigzany z tym
specjalista Zeton broni. Jesli nie moze albo nie
chce tego zrobi¢, nie moze kupi¢ specjalisty
danego rodzaju.

KON

Ta figurka zajmuje 3 sasiadujace pola w 1 rzedzie albo 1 kolumnie mauzoleum. Pierwsze
pole musi zajmowac 1 z Twoich wczesniej umieszczonych wojownikow.

Zdejmij na chwile tego wojownika i umies¢ figurke konia w taki sposéb, aby puste miejsce

na jej podstawce znalazto si¢ na polu, na ktérym stal wojownik. Nastepnie umies¢ tego
wojownika na podstawce figurki konia.

Ten wojownik zajmuje teraz wszystkie 3 pola zajmowane przez konia. W ten sposéb
podczas tworzenia grup albo okreslania sasiedztwa zasieg wojownika potaczonego

z figurka konia jest wickszy. Podczas punktowania (i okreslania dominaciji) taki wojownik
liczy si¢ jako tylko 1 wojownik. Wojownik ten zachowuje swoéj rodzaj do wszystkich
celéw (w tym podczas tworzenia i taczenia grup). Dzigki zdolnosci straznika mozesz
przesunac wojownika razem z figurka konia, ale nie mozesz przesuna¢ samego wojownika
umieszczonego na podstawce figurki konia, zdejmujac go z niej.
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SEUGA

Na koniec gry ta figurka zapewnia graczom punkty zwyci¢stwa za dominacje i obecno$é

okreslong na podstawie liczby wojownikow (niezaleznie od rodzaju) zajmujacych 8 pol
wokol shugi (sasiadujacych z nim krawedziami i rogami, zob. przyklad punktowania
koncowego na stronie 20).

 Za dominacj¢ gracz otrzymuje 8 PZ.

* Za obecnosc¢ gracz otrzymuje 2 PZ.

Liczy si¢ tylko faktyczna liczba wojownikéw. Wojownik umieszczony na podstawce
konia liczy si¢ jako tylko 1 wojownik (zob. sekcja ,,KKon™ na stronie 15). Specjalisci

nie licza si¢ podczas okreslania dominacji i obecnosci.

KLECZACY KUSZNIK

Uwagal! To jedyna figurka, ktérej kierunek ustawienia jest czeScia efektu.
Umieszczajac figurke kleczacego kusznika, obré¢ ja w dowolnym wybranym kierunku
(g6ra, dol, prawo, lewo).

Te figurke warto umiesci¢ obok swojego wojownika i skierowac w jego strone.

Cho¢ kleczacy kusznik nie nalezy do zadnego z graczy, liczy si¢ jako wojownik tego
samego rodzaju co wojownik, z ktérym sasiaduje i w kierunku ktorego jest zwrécony,
tworzac grupe albo bedac czescia grupy na potrzeby punktowania.

Gracz, do ktérego nalezy wojownik, w kierunku ktérego zwrécony jest sasiadujacy

z nim kleczacy kusznik, otrzymuje 2 korzysci:

* Podczas punktowania: Jesli ten wojownik uczestniczy w remisie pod wzgledem
dominaciji, kleczacy kusznik rozstrzyga remis na korzys¢ tego gracza (jesli
rozstrzygniecie remisu wymaga uwzglednienia kilku kleczacych kusznikow, wygrywa
gracz korzystajacy z efektu najwickszej liczby tych specjalistow).

* Na koniec gry ten gracz otrzymuje 2 PZ.

MUZYK

Podczas kazdej fazy punktowania kazdy z graczy otrzymuje po 1 PZ za kazdego
swojego wojownika w tym samym rzedzie lub kolumnie co muzyk. Kazdy muzyk
punktowany jest oddzielnie, wiec pojedynczy wojownik moze zapewnic kilka punktéw,
jesli dzieli rzad albo kolumne z wiccej niz 1 muzykiem.
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Gléwna

MISTRZ BUDOWNICZY

Zapla¢ liczbe monet odpowiadajaca aktualnej rundzie
(1 monete w 1. rundzie, 2 monety w 2. rundzie itd.), aby

utworzy¢ wojownika, a nastepnie umies¢ go w mauzoleum.

Utworzenie tego wojownika nie ma kosztu w postaci gliny,
nalezy oplaci¢ tylko opisany tu koszt w monetach.

Ta zdolno$¢ ma kilka ograniczen:

* Wojownika musisz wziac z tej kolumny w organizerze,
w ktorej zostalo najwiecej figurek (w przypadku takiej
samej liczby figurek mozesz wybrac 1 z tych kolumn).

* Gdy umieszczasz tego wojownika w mauzoleum,
nie otrzymujesz zadnych punktéw zwycigstwa.

* Nie mozesz uzy¢ broni, aby aktywowac zdolnos¢

specjalng tego wojownika.

Premia w fazie porzadkowania: Otrzymujesz 1 monete.

AGTEWRE
zdolnosé:

MISTRZ WYTWORCA GLINY
Otrzymujesz 3 zetony mokrej gliny.

Premia w fazie porzadkowania: Zachowaj 1 Zeton
mokrej gliny (nie odwracaj go na druga strong).

MISTRZ ZARZADCA

Wykonaj ponownie akcje z wewnetrznego kota warsztatu
(oplacajac ewentualne wszystkie wymagane koszty).

Premia w fazie porzadkowania: Otrzymujesz 1 monete.

MISTRZ NADZORCA

Otrzymujesz wszystkie zetony suchej gliny z 2 dowolnych
magazynow na planszy.

Premia w fazie porzadkowania: Zachowaj 1 Zeton
mokrej gliny (nie odwracaj go na druga strong).

U=

MISTRZ INSPEKTOR

Mozesz przesunac 1 z inspektoréw na jego torze
o 1 albo 2 pola do przodu.

Premia w fazie porzadkowania: Otrzymujesz 1 monete.

remia w fazie |  Gléwna
porzadkowania: = 888 7dolnosé:

7

MISTRZ KOWAL
Przygotuj wszystkie swoje zetony broni.

Premia w fazie porzadkowania: Zachowaj 1 Zeton
mokrej gliny (nie odwracaj go na druga strong).

Premie w fazie porzadkowania kumuluja sie.

Premia, dzigki ktorej nie odwraca si¢ 1zetonu mo-
krej gliny na drugg strone, nie wptywa na zetony,
ktore sa odwrdcone strong z suchg gling do gory.
Pozwala jedynie zachowac 1 Zeton mokrej gliny.
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@ FAZA PUNKTOWANIA @)

Gdy wszyscy gracze umieszcza wszystkich swoich ro-
botnikow wokol warsztatu, nastepuje faza punktowania.
Gracze otrzymujg punkty za inspektorow, muzykéw i ze-
ton punktowania aktualnej rundy.

PUNKTOW ANIE INSPEKTOROW

Najpierw nalezy przyznac¢ punkty za inspektora na to-
rze po lewej stronie mauzoleum. Liczba punktéw, ktore
otrzymuja gracze, zalezy od tego, ilu maja wojownikéw
(niezaleznie od rodzaju) w rzedzie, przy ktorym znajduje
si¢ inspektor.

 Za dominacje gracz otrzymuje 7 PZ.

* Za obecno$¢ gracz otrzymuje 3 PZ.

Uwaga! Kleczacy kusznicy moga rozstrzygnaé remis pod-
czas okreslania dominacji, jesli uczestnicza w nim wojow-
nicy, w kierunku ktérych sa zwroceni i z nimi sasiaduja.

Po zakonczeniu inspekeji (przyznaniu PZ) nalezy przesu-
nac¢ inspektora na jego torze o 1 pole do przodu.

s

Przyktad. Zélty gracy sdobywa dominage i otrymuje
7 PZ. Gracze zielony i fioletowy punktuja 3a obecnosé
7 otrymuja po 3 PZ.

W kolejnej fagie punktowania punktowany jest ten sam

rzad. Tym razem fioletowy gracg zdobywa dominagje (kle-

c3aey RusNIR rogsiryyga remis 3 201tym gracgem) i otrgy-

muje 7 PZ. Gracze 201ty i gielony punktuja a obecnosé

7 otrzymujq po 3 PZ.
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Nastepnie nalezy przyzna¢ punkty za inspektora na torze
ponizej mauzoleum. Punkty przyznaje si¢ w taki sam spo-

sob, ale bierze si¢ pod uwage wojownikéw w kolumnie,
przy ktérej znajduje sie inspektor. Nastepnie nalezy prze-
sunac inspektora na jego torze o 1 pole do przodu.

PUNKTOWANIE MUZYKOW

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 PZ za kazdego swojego
wojownika w tym samym rzedzie lub kolumnie co muzyk.
Kazdy muzyk jest punktowany oddzielnie, wiec pojedyn-
czy wojownik moze zapewnic¢ kilka punktéw, jesli dzieli
rzad albo kolumne z wigcej niz 1 muzykiem.

7ZETON PUNKTOWANIA

Zeton punktowania przypisany danej rundzie wskazuje, za
co przyznaje si¢ punkty. W kolejnych rundach za domi-
nacje 1 obecnosé otrzymuje si¢ inna, coraz wyzsza liczbe
punktéw. Nizej sa opisane warunki dominacji i obecnosci
przedstawione na poszczegolnych zetonach punktowania.

Dominacje i obecnos¢ okresla si¢ na
podstawie liczby wojownikow w srodkowym
rzedzie albo w §rodkowej kolumnie
mauzoleum, podobnie jak podczas
punktowania inspektoréw.

Dominacje i obecnos¢ okresla si¢ na
podstawie liczby wojownikow wskazanego
rodzaju znajdujacych si¢ w mauzoleum.

Kleczacy kusznicy NIE licza sie jako

wojownicy nalezacy do ktéregokolwiek
z graczy, ale MOGA rozstrzygac remisy.

Dominacj¢ i obecnos¢ okresla si¢ na
podstawie liczby wojownikéw (niezaleznie
od rodzaju) znajdujacych si¢ we wskazanym
sektorze mauzoleum.

Srodkowa kolumna i $rodkowy rzad (ja-
$niejsze) NIE nalezg do zadnego z sek-
torow.

Kleczacy kusznicy NIE licza si¢ jako
wojownicy nalezacy do ktoregokolwiek
z graczy, ale MOGA rozstrzygac remisy.




Dominacje i obecnos¢ okresla si¢ na podstawie
liczby monet, jaka ma kazdy z graczy.

Kleczacy kusznicy nie rozstrzygaja
w tym przypadku remisow.

Dominacje i obecnos¢ okresla si¢ na podstawie
liczby liczby Zetonéw gliny (mokrej
i suchej), jakq ma kazdy z graczy.

Kleczacy kusznicy nie rozstrzygaja

w tym przypadku remisow.

@ FAZA PORZADKOWANIA )

1. Jesli zaden z graczy nie ma przed soba zetonu kolejno-
$ci, nalezy pomina¢ ten krok. Jesli ktorys z graczy ma
zeton kolejnosci, nalezy odpowiednio zmieni¢ potoze-
nie znacznikéw na torze kolejnosci rozgrywania tur:

a. Gracz z zetonem ,,1” zajmuje 1. pole na torze i zo-
staje pierwszym graczem.

b. Gracz z zetonem ,,2” (jesli ktory$ z graczy go ma)
zajmuje 2. pole na torze i zostaje drugim graczem.

c. Gracz z zetonem ,,3” (jesli ktory$ z graczy go ma)
zajmuje 3. pole na torze i zostaje trzecim graczem.

d. Wszyscy gracze, ktérzy nie maja zetonu kolejnosci,
zajmuja kolejne pola na torze kolejnosci rozgrywa-
nia tur, zachowujac dotychczasows kolejnos¢.

e. Zetony kolejnosci nalezy odlozyé na pole powyzej
toru kolejnosci rozgrywania tur tak jak na poczatku
gary.

2. Kazdy z graczy odwraca wszystkie swoje zetony mo-
krej gliny na strone z widoczng suchg gling (nicktérzy
mistrzowie pozwalaja zachowa¢ zeton mokrej gliny —
zob. strona 17).

3. Gracze otrzymujq po 1 monecie za kazdego mistrza
z taka zdolnoscia (zob. strona 17).

4. Jesli jest to 5. runda (czyli ostatnia), nalezy przejs¢ do
punktowania koficowego.

5. Jesli nie jest to ostatnia runda:

a. Gracze zabieraja wszystkich swoich robotnikéw
z warsztatu.

b. Nalezy obroci¢ wewnetrzne koto warsztatu o 1 pole
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

c. Nalezy obréci¢ srodkowe koto warsztatu o 1 pole
przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek zegara.

d. Nalezy przesuna¢ znacznik rundy na nastepne pole
toru rund.

e. Rozpoczyna si¢ nastepna runda, w ktérej gracze
rozgrywaja swoje tury zgodnie z nows kolejnoscia.

WO A
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Na koniec ostatniej rundy odbywa si¢ punktowanie kon-
cowe.

1. Nalezy przyznac¢ punkty za dominacje 1 obecnos¢ w od-
niesieniu do kazdego stugi w mauzoleum. Aby to zro-
bi¢, nalezy okresli¢ liczbe wojownikéw (niezaleznie od
rodzaju) poszczegdlnych graczy zajmujacych 8 pol wo-
kot stugi (sasiadujacych z nim krawedziami i rogami).

* Za dominacje gracz otrzymuje 8 PZ (kleczacy kusz-
nicy moga rozstrzygac remisy).

* Za obecno$¢ gracz otrzymuje 2 PZ.

* Liczy si¢ tylko faktyczna liczba wojownikéw. Wo-
jownik umieszczony na podstawce konia liczy si¢
jako tylko 1 wojownik.

2.Nalezy usuna¢ z mauzoleum kazdego wojowni-
ka, ktory nie jest czeScia grupy. Grupa sklada si¢
z co najmniej 2 figurek tego samego rodzaju,
sasiadujacych  krawedziami  podstawek, niezalez-
nie od tego, do ktorego z graczy nalezg poszczegdl-
ne figurki (grupa musi si¢ sklada¢ z co najmniej
2 wojownik6éw albo z co najmniej 1 wojownika i 1 kle-
czacego kusznika sasiadujacego z tym wojownikiem
i zwréconego w jego kierunku).

3. Nalezy przeprowadzi¢ punktowanie kazdej z grup od-
dzielnie:

» Kazdy wojownik jest wart tyle punktéw zwyciestwa,
ilu graczy ma co najmniej 1 wojownika w danej gru-
pie (nalezy po prostu policzyé, ile jest w tej grupie
réznych koloréw podstawek).

* Jesli co najmniej 2 graczy ma po co najmniej 1 wo-
jowniku w danej grupie, nalezy dodatkowo okresli¢
dominacje 1 obecnosc.

° Za dominacj¢ gracz otrzymuje 5 PZ (kleczacy
kusznicy moga rozstrzygac remisy).
o Za obecnos¢ gracz otrzymuje 2 PZ.

4. Nalezy przyzna¢ punkty zwyciestwa za kleczacych
kusznikéw. Gracz, do ktoérego nalezy wojownik, w kie-
runku ktérego zwrocony jest sasiadujacy z nim kleczacy
kusznik, otrzymuje 2 PZ.

5. Na koniec kazdy z graczy liczy sume zetonéw gliny
(mokrej i suchej) oraz monet, ktére mu zostaly. Otrzy-
muje 1 PZ za kazde 2 zetony.

Gracz, ktory zdobyt najwiccej punktéw zwyciestwa, wy-
grywa. W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktorego znacznik znajduje si¢ wyzej na torze kolejnosci
rozgrywania tuf.
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Przyktad. Punktowanie koricowe.

Linstragia przedstawia koticowy stan gry. W faktyezne
rozgrywee 1 manzolenm najdowatoby si¢ znacgnie wiece
Jigurek, ten pryykiad ma jedynie Zilustrowaé zasady
punktowania koricowego.

Najpiersy punktuje si¢ kazgdego stuge. Na ilustragi jest
tylko 1 taka fignrka (oxnaczona $6ltq kropka). Zdlty
grac, ma najwiece wojownikow wokdt stugi, wige otrgy-
muje 8 PZ. Fioletowy gracz otrzymuje 2 PZ 3a obecnosé.

Nastepnie punktowana jest mata grupa skladajaca sie
2 2 stragmikow. Zolty gracg jako jedyny ma wojownikdw
w tef grupie, wige Ragdy stragnik jest wart 1 PZ i nie
pryznaje si¢ dodatkowych punktéw 3a dominagje. Zotty
grac, otrgymuje atent w sumie 2 PZ za te grupe.

Zostala jeszeze 1 grupa, dla kidrej nalesy preprowadzic
punktowanie. Skilada si¢ 3 7 oficerdw i 4 Rleezacych
kusgnikow. Diwaj stragnicy poza obsgaren wynaczonym
turkusowq liniq nie nalezq do grupy, poniewas sq wejow-
nikanii innego rodzajn.

W sumie 4 gracgy ma w tej grupie co najmniej 1 wojow-
nika: fioletowy gracg ma 3 figurki, %ilty — 2, a zielony
7 niebieski — po 1. Oznacza to, e kagdy wojownik_jest
wart 4 PZ. A zatem:

* fioletowy gracz otrzymuje 12 PZ,

> %0lty gracg otrzymuje 8 PZ,

e ielony gracg otrzymuje 4 PZ,

* niebieski gracy otrgymuje 4 PZ.
Fioletowy gracg posiada ponadto dominacie i otrzymuje
5 PZ. Pozostali gracze otrgymuja po 2 PZ za obecnost.
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Teraz nalesy przyznac punkty za Rlgczacych kusznikon.
Duway kleczacy kusznicy sq iwrdcent 1 kierunku wojowni-
kaw fioletowego gracza, wige otrzymuje on w sumie 4 PZ.
W kierunkn wojownika %ottego gracza zmwrdcony jest
1 Rleczacy kusgnik, w takiel samej sytuadgi jest niebieski
gracz, wige obaj otrzymujq po 2 PZ.

Suma PZ zdobytych w tym pryktadzie:

*  fioletowy gracz — 23 PZ,

o 2lty gracg— 22 PZ,

* niebieski gracz — 8 PZ,

e zielony gracg— 6 PZ.
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@ FAzA AKCI @)

Gracze wykonuja swoje tury zgodnie z kolejnoscia okre-
slong na torze kolejnosci rozgrywania tur, do momentu
az wszyscy robotnicy graczy zostang umieszczeni wokot
warsztatu.

Tura gracza:

1. Obrot kota za 2 monety (opcjonalnie).

2. Umieszczenie robotnika (obowigzkowo).

3. Wykonanie akcji (opcjonalnie).
Akcje wykonuje sie¢ w kierunku od wewnetrznego do
zewnetrznego kola. Zamiast wykona¢ akcje z kota we-
wnetrznego i §rodkowego gracz moze wzia¢ 1 zeton
mokrej gliny albo 1 monetg.

@ FAZA PUNKTOWANIA @)

—

. Inspektorzy.

Gracze zdobywajq punkty za swoje figurki w rzedzie
1 kolumnie, w ktorej znajduja si¢ pionki inspektorow:
dominacja — 7 PZ, obecnos¢ — 3 PZ.

Po zakonczeniu punktowania pionki inspektorow nale-
zy przesunac o 1 pole do przodu.

2. Muzycy.
Kazdy z graczy zdobywa po 1 PZ za kazdego swoje-
go wojownika w tym samym rzedzie lub kolumnie co
muzyk. Pojedynczy wojownik, ktéry dzieli rzad albo
kolumne z wigcej niz 1 muzykiem, zapewnia kilka PZ.

3. Zeton punktowania.
Gracze zdobywaja punkty za dominacje i obecnosé
w kategorii okreslonej przez zeton punktowania przy-
pisany aktualnej rundzie (liczba PZ jest podana pod
zetonem).

Uwaga! Kleczacy kusznicy moga rozstrzygnaé remis pod-
czas okreslania dominacji, jesli uczestnicza w nim wojow-
nicy, w kierunku ktérych sa zwroceni 1 z nimi sasiaduja.

@ FAZA PORZADKOWANIA @)

1. Ustalenie nowej kolejnosci.

2. Odwroécenie zetonow gliny na strone z widoczng sucha
gling (niektérzy mistrzowie pozwalajg zachowac 1 Ze-
ton mokrej gliny)

3. Otrzymanie monet ze zdolnosci niektérych mistrzow.

4. Zebranie robotnikow, obrécenie kot warsztatu, prze-
sunigcie znacznika rundy. Te czynnosci sq pomijane na
koniec ostatniej rundy.

By i
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1. Stugi.
Gracze zdobywaja punkty za swoje figurki wokél kaz-
dego ze stug: dominacja — 8 PZ, obecno$¢ — 2 PZ.

2. Grupy wojownikow.
Z mauzoleum usuwa si¢ figurki wojownikow, ktore nie
tworzg grup. Nastepnie kazda grupa wojownikéw jest
punktowana wedlug zasad opisanych na stronie 19.

3. Kleczacy kusznicy.
Kazdy z graczy zdobywa po 2 PZ za kazdego kleczace-
go kusznika sasiadujacego z jego wojownikiem i zwré-
conego w jego strone.

4. Pozostale zasoby.
Kazdy z graczy zdobywa po 1 PZ za kazde 2 Zetony
zasobow (monety oraz zetony mokrej i suchej gliny),
ktére mu zostaly.

Gracz, ktory zdobyt najwiccej punktéw zwyciestwa, wy-
grywa. W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktorego znacznik znajduje si¢ wyzej na torze kolejnosci
rozgrywania tuf.
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Oficer. Uzyj miecza, aby
otrzymac 1 PZ i—jesli chcesz —
przesunaé 1 inspektora na jego
torze o 1 pole do przodu albo

do tytu.

Kon. Ta figurka zajmuje 3 sa-
siadujace pola w 1 rzedzie albo
kolumnie. Pierwsze pole musi
zajmowa¢ 1 z Twoich wcze-
$niej umieszczonych wojow-
nikow. Ten wojownik zajmuje
wszystkie 3 pola zajmowane
przez konia, ale wciaz liczy si¢
jako tylko 1 wojownik i zacho-
wuje swoj rodzaj.

Straznik. Uzyj halabardy, aby
otrzymac 3 PZ i —jesli cheesz —
przesunac 1 ze swoich wojow-
nikéw w mauzoleum o dowol-
na liczbe pél w linii prostej (tyl-
ko przez puste pola).

Kusznik. Uzyj kuszy, aby
otrzymac¢ 1 PZ za kazde puste
pole miedzy tym kusznikiem
a dowolna inna figurka w tym
samym rzedzie albo kolumnie.
Jesli istnieje kilka mozliwosci
punktowania, mozesz wybrac
dowolna z nich (tylko 1).

§ ZDOLNOSCI SPECJALISTOW @

Stuga. Na koniec gry policz
wszystkich wojownikow  zaj-
mujacych 8 pol wokol shugi.
Gracz, ktéry zdobyl domina-
cje, otrzymuje 8 PZ. Wszyscy
gracze, ktorzy spelnili warunek
obecnodci, otrzymuja po 2 PZ.

Kleczacy kusznik. Umiesz-
czajac te figurke, obréc ja w kie-
runku dowolnego wojownika.
Podczas rozstrzygania remisow
kleczacy kusznik liczy si¢ jako
wojownik tego samego rodzaju
co wojownik, w ktorego kierun-
ku jest zwrocony i z ktorym sa-
siaduje. Ponadto na koniec gry
zapewnia 2 PZ graczowi, do
ktorego nalezy ten wojownik.

@ ZDOLNOSCI MISTRZOW @)

Zotierz. Uzyj wl6czni, aby
otrzymac 1 PZ i 2 monety.

Muzyk. Podczas kazdej fazy
punktowania kazdy z graczy
otrzymuje po 1 PZ za kazdego
swojego wojownika w tym sa-
mym rzedzie lub kolumnie co
muzyk. Pojedynczy wojownik
moze punktowac za kilku mu-
zykow.

Glowna
zdolnodt:

Glowna
S zdolnost

Prémia w fazie

Mistrz budowniczy. Zapla¢ liczbe monet
odpowiadajaca aktualnej rundzie, aby umiesci¢
wojownika w mauzoleum. Nie placisz kosztu
w postaci gliny. Wojownika musisz wziac
z tej kolumny w organizerze, w ktorej zostato
najwiccej figurek. Nie otrzymujesz punktow
zwycigstwa. Nie mozesz uzy¢ broni, aby akty-
wowa¢ zdolnos¢ specjalna tego wojownika.
Premia w fazie porzadkowania: Otrzymujesz
1 monete.

Premia w fazie
porzadkowania:

Mistrz wytworca gliny. Otrzymujesz 3 Zetony
mokrej gliny.

Premia w fazie porzadkowania: Zachowaj
1 Zeton mokrej gliny (nie odwracaj go na druga
strone).

Mistrz zarzadca. Wykonaj ponownie akcje
z wewnetrznego kola warsztatu (oplacajac
wszystkie wymagane koszty).

Premia w fazie porzadkowania: Otrzymujesz
1 monete.

Mistrz nadzorca. Otrzymujesz wszystkie
zetony suchej gliny z 2 dowolnych magazynéw
na planszy.

Premia w fazie porzadkowania: Zachowaj
1 Zeton mokrej gliny (nie odwracaj go na druga
strong).

SKROT ZASAD

Mistrz inspektor. Mozesz przesunac 1 z ins-
pektoréw na jego torze o 1 albo 2 pola do przodu.
Premia w fazie porzadkowania: Otrzymujesz
1 monete.

Mistrz kowal. Przygotuj wszystkie swoje Zetony
broni.

Premia w fazie porzadkowania: Zachowaj
1 Zeton mokrej gliny (nie odwracaj go na druga
strone).
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AKCJE WARSZTATU

Otrzymujesz wskazana liczbe monet

(2/3/4).

Otrzymujesz wskazang liczbe Zetonow
mokrej gliny (2/4).

Wydaj wskazana liczbe Zetonéw mokrej
gliny (1 z nich umies¢ suchg strong ku gorze
w odpowiednim magazynie, a pozostale
odl6z do zasobow ogdlnych), aby utworzyc¢
wojownika i umiesci¢ go (na podstawce

w swoim kolorze) w mauzoleum.

Zobacz szczegdly na stronach 13-15.

Wez zeton kolejnosci z wierzchu stosu
zetonow kolejnosci (jesli jest dostepny)
i umies$¢ go przed soba. Jesli na Zetonie
znajduja si¢ symbole mokrej gliny, weZ
natychmiast wskazana liczbe zetonow
mokrej gliny.

Kazdy z graczy moze mie¢ przed sobg
tylko 1 Zeton kolejnosci.

Odwro6¢ wszystkie swoje zetony suchej gliny
na strong z widoczng mokra gling.

Zamien rzemieslnika, ktérego uzyles do
wykonania tej akcji, na artyste. Usun z gry
rzemieslnika uzytego do wykonania tej
akcji, a na jego miejscu umiesé 1 z artystow
w swoim kolorze z zasobow ogdlnych.

Artyste mozna umieszcza¢ w segmencie
warsztatu, ktory jest pusty albo zajmowany
przez rzemieslnika (ale nie przez innego
artyste).

Przygotuj wskazana bron, czyli odwroc
odpowiedni zeton na strong aktywna. Efekt
nie wplywa na bron, ktora jest juz aktywna.

Symbole tej akeji znajdujg si¢ na
zewnetrznym kole (nadrukowanym na
planszy), wicc nie mozesz zamiast nicj
wzigé zetonu mokrej gliny ani monety.

Jesli MASZ zeton mistrza w swoim
kolorze w obszarze wskazanego mistrza
na planszy: Uzyj zdolnosci tego mistrza
(zob. ,,Zdolnosci mistrzéw” na stronie 17).

Jesli NIE MASZ Zetonu mistrza

w swoim kolorze w obszarze wskazanego
mistrza na planszy: Najpierw wybierz

1 ze swoich dostepnych Zetonow

mistrzow, oplac koszt rowny liczbie monet
wskazanej na tym zetonie i umies¢ go na
polu w obszarze odpowiedniego mistrza.
Nastepnie uzyj zdolnosci tego mistrza.

Jesli zdecydujesz si¢ oplaci¢ Zzeton mistrza,
ale nie uzyjesz jego zdolnosci, wciaz liczy si¢
to jako wykonanie akcji mistrza, nie mozesz
zatem wziac zetonu gliny ani monety.

Kazdy z graczy moze mie¢ tylko
po 1 Zetonie mistrza w kazdym obszatrze
mistrza na planszy.

Wydaj monety i uzyj broni, aby kupi¢ figurke
specjalisty i umiesci¢ ja w mauzoleum.
Szczegdlowe omowienie zasad kupowania

i umieszczania specjalistow oraz
aktywowania ich zdolnosci znajduje si¢ na
stronach 15-16.

Symbole tej akeji znajdujg si¢ na
zewnetrznym kole (nadrukowanym na
planszy), wiec nie mozesz zamiast niej
wzia¢ zetonu mokrej gliny ani monety.




