CATAN

NARODZINY: PANST-WASINKOW

Wprowadzenie

Drodzy gracze!

Juz 2000 lat temu, na dtugo przed powstaniem Paristwa Inkéw, pétnocno-zachodnie tereny Ameryki Potudniowej
zamieszkiwaly liczne, rozwinigte kulturowo ludy rdzenne. Ich krdlestwa przeminely; zastapily je inne plemiona,
ktére rozwingly sig, czerpiac z kultury poprzednikéw. Jednak z czasem i one przemingly, aby ustapi¢ nowym,
rosnacym w sife plemionom. W koricu, w XV wieku na scenie historii pojawili si¢ Inkowie. Podporzadkowali
sobie wszystkie inne plemiona i stworzyli ogromne imperium, obejmujace tereny od dzisiejszego Ekwadoru
do srodkowej czgéci Chile. Wigcej informacji na temat Paristwa Inkéw mozna znalezé w dotaczonym do gry
Almanachu.

W grze CATAN: Narodziny Paristwa Inkéw kazdy gracz rozpoczyna gre z jednym, stabo rozwinigtym kulturowo
plemieniem, ktére musi doprowadzi¢ do szczytu swietnosci. Kiedy si¢ to stanie, obejmuje kontrol¢ nad drugim
plemieniem, ktére réwniez musi jak najbardziej rozwina¢ — dopiero wtedy stanie na czele trzeciego plemienia.
Gracz, ktéremu uda si¢ doprowadzi¢ do catkowitego rozkwitu swojego trzeciego plemienia, wygrywa gre. To jego
lud przewyiszyt rozwojem plemiona pozostatych graczy i zapoczatkowal powstanie Paristwa Inkéw!

Wprowadzenie
Aby rozpoczecie gry bylo jak najprostsze, sugerujemy wybranie jednego z ponizszych zestawéw zasad:
Znacie zasady gry planszowej CATAN? Po przeczytaniu ,Budowy planszy” (strona 2) i ,Przygotowania gry”

(strona 4) mozecie od razu przej$¢ do sekgji ,,Plemiona” (strona 7). Inne wazne zmiany wzgledem znanych juz
zasad zostaly doktadnie opisane w Almanachu na stronach 20-21.

Nie znacie zasad gry planszowej CATAN? Po przeczytaniu ,Budowy planszy” przeczytajcie krétkie oméwienie
gry na stronach 2-3. Nastgpnie przeczytajcie zasady podstawowe opisane na stronach 4-6 i rozpocznijcie gre.
Sugerujmy gra¢ wedlug tych zasad do momentu, gdy jeden z graczy zakoriczy rozwdj swojego pierwszego
“‘ plemienia. Wtedy przeczytajcie sekcjg ,,Plemiona” ze strony 7.
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/4 Ta instrukcja zawiera wszystkie wazne zasady, niezbedne podczas
; rozgrywki. Jesli pojawia si¢ bardziej szczegbtowe pytania, odpowiedzi
na nie nalezy szuka¢ w Almanachu. Znajduja si¢ tam szczegélowe

opisy wszystkich pojg¢ oznaczonych strzatka (2).
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CATAN: Naro dZilly Panstwa Inkow Budowa planszy i oméwienie gry

PRZYGOTOWANIE GRY

BUDOWA PLANSZY

Plansza przedstawia obszar dzisiejszego Peru— od zachodu otoczonego Pacyfikiem,
a od wschodu dzunglg. 1o tu rozwinglo sig Patistwo Inkdw.

Dla poczatkujacych graczy

Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki wykorzysta¢ poczatkowe
utozenie planszy pokazane obok. Nalezy najpierw polaczy¢é ze soba
8 elementéw ramki, a nastepnie utozy¢ wewnatrz pola terenu. Na polach
terenu i morza nalezy umiesci¢ zetony z liczbami ().

Dla zaawansowanych graczy

Po rozegraniu kilku partii w CATAN: Narodziny Pasistwa Inkéw mozecie
zdecydowa¢ si¢ na losowe ulozenie pél terenu. Zasady zaawansowanego
przygotowania planszy mozna znalezé w Almanachu, w sekeji ,Budowa
planszy, warianty” (=).

OPIS GRY

® Przed wami lezy otoczony woda oraz dzungla obszar w Ameryce Potudniowej.
Skiada si¢ on z 27 pdl terenu. Waszym zadaniem jest przeprowadzenie kazdego
z waszych plemion przez 3 fazy rozwoju.

® W obrebie obszaru gry znajduje si¢ 8 réznych typéw terenu. Kazdy z tych
obszaréw zapewnia inny rodzaj surowcéw lub towaréw, ktére s3 reprezentowane
przez specjalne karty. Tereny przynosza nastgpujace zyski:

las zapewnia wzgdrze zapewnia pastwisko zapewnia
drewno (surowiec) kamien (surowiec) wetne (surowiec)
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pola uprawne zapewniajg gory zapewniaja
ziemniaki (surowiec) rude (surowiec)

dzungla zapewnia plantacja w dzungli wody przybrzezne
pidra (towar) zapewnia liscie koki (towar) zapewniajg ryby (towar)

® Gre rozpoczyna si¢ z 2 osadami i 2 drogami. Dwie osady oznaczaja zarazem
2 punkty rozwoju, poniewaz kazda osada jest warta 1 punkt rozwoju. Ten, kto
jako pierwszy uzyska 11 punktéw rozwoju i tym samym rozwinie catkowicie
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swoje trzecie plemie, wygrywa cala gre.

poczatkujacych
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® By zdoby¢ punkty zwyciestwa, nalezy budowa¢ drogi oraz nowe osady, ktére
nastepnie nalezy przeksztalca¢ w miasta. Jedno miasto to 2 punkty zwycigstwa.
Aby budowa¢, potrzeba oczywiscie surowcéw.

® Jak mozna zdoby¢ surowce? To proste: w czasie kazdej kolejki gracze
dowiaduja sig, ktére pola przynosza zyski. Jeden z graczy rzuca 2 kostkami. Gdy
wyrzuci na kostkach np. ,117, wtedy wszystkie pola oznaczone zetonami z liczbg
»117 przynosza zyski — na ilustracji z lewej strony sa to zatem géry (ruda),
wzgbrze (kamieri) oraz plantacja (liscie koki).

® Okreslone surowce i towary otrzymuja jednak tylko ci gracze, kt6rych osada lub
miasto graniczy z polem lub polami oznaczonymi wylosowang liczba. W naszym
przyktadzie czerwona osada (A) graniczy z gérami z ,11”, a pomarariczowa (B)
z plantacja z ,11”. Przy wyrzuceniu ,, 117 gracz czerwony otrzymuje 1 rude, a gracz
pomarariczowy 1 liscie koki.

® Wickszo$¢ osad lub miast graniczy z kilkoma polami (maksymalnie 3) —
w zwiazku z tym, w zaleznosci od liczby wyrzuconych oczek, ,zbierane sg” rézne
surowce. W naszym przyktadzie niebieska osada (C) graniczy z 3 polami: gérami,
wzgbrzem i dzungla.

® Poniewaz gracz nie ma mozliwosci mie¢ swoich osad przy wszystkich rodzajach
terenu ani wszystkich zetonach liczb, moze si¢ zdarzy¢, ze niektére surowce bedzie
otrzymywat rzadko albo nawet weale. Moze by¢ to problematyczne, poniewaz
do wzniesienia nowych budowli potrzeba $cisle okreslonej kombinacji surowcéw.

® Z tego tez powodu gracze musza wymienia¢ surowce z bankiem lub handlowa¢
migdzy soba. Mozna przedstawial oferty wymiany lub przyjmowaé oferty od
innych. Udany handel zapewni surowce niezbedne do kolejnej budowy.

® Nowa osad¢ mozna wybudowa¢ na wolnym skrzyzowaniu, jednakze tylko
wtedy, gdy prowadzi do niego wlasna droga, a nast¢pna osada oddalona jest
co najmniej o 2 skrzyzowania.

® Nalezy jednak dokfadnie przemysleé¢, w ktérych miejscach budowaé osady.
Liczby na zetonach sa réznej wielkosci — bardziej prawdopodobne jest wyrzucenie
liczby przedstawionej jako wickszej. Jako najwicksze zaznaczone sa czerwone
liczby 6 i 8, poniewaz prawdopodobieristwo wylosowania tych liczb jest
najwicksze. Im czedciej wyrzucana jest dana liczba oczek, tym czedciej pole
przynosi zysk.
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Przygotowanie i przebieg gry

PRZYGOTOWANIE GRY

ELEMENTY GRY

Figurki

Figurki gracza: kazdy gracz bierze figurki w jednym wybranym
kolorze (podczas rozgrywki 3-osobowej nalezy zostawi¢ w pudetku
szare figurki): 8 osad (=), 2 miasta (=) i 7 drég ().

Zarosla: kazdy gracz bierze 4 zaro$la (). @

Zlodziej: ztodzieja (2) nalezy umiesci¢
na dowolnej ramce planszy z dzungla.

Karty pomocy
Handel i budowa: kazdy gracz bierze
1 karte pomocy (=).

Arkusz plemion: kazdy gracz umiesz-
cza przed sobg 1 arkusz plemion (=),
a obok niego 11 znacznikéw rozwoju.

Karty specjalne i kosci

Karty specjalne ,Najdtuzsza droga han-
dlowa” (®) i ,Najpotezniejsza sztuka
walki” (=) nalezy potozy¢ obok planszy
razem z 2 ko$¢émi.

Karty surowcow i towarow

Karty surowcéw i towaréw (=) nalezy posortowaé wedlug rodzaju
i umiesci¢ w formie odkrytych stoséw w pojemnikach na karty.
Pojemniki na karty nalezy potozy¢ obok planszy. Tworza one bank.

Karty rozwoju (=)

Karty rozwoju ,1”: karty rozwoju ,1” nalezy
pomieszaé i umieéci¢ zakryte na wolnym miejscu
w pojemniku na karty.

Karty rozwoju ,2”: karty rozwoju ,2” nalezy

pomieszaé i umiesci¢ zakryte obok planszy. Beda one
uzywane w pozniejszym etapie gry.

USTAWIENIA POCZATKOWE
Dla poczatkujacych graczy

Poczatkowe osady: kazdy gracz umieszcza po 2 swoje drogi
i 2 osady na planszy tak, jak zostalo to pokazane na ilustracji
na stronach 2-3. Podczas rozgrywki 3-osobowej nie nalezy
umieszczaé na planszy szarych figurek.

Punkty rozwoju: kazda znajdujaca si¢ na planszy osada zapewnia
graczowi, do ktérego nalezy, 1 punkt rozwoju (=). Z tego powodu
kazdy gracz umieszcza 2 znaczniki rozwoju na dwoch najnizszych
polach pierwszego plemienia na swoim arkuszu plemion.
Poczatkowy zysk: kazdy gracz otrzymuje surowce/ towary ze swojej
osady oznaczonej litera (patrz str. 2-3): za kazde pole, ktdre graniczy
z t3 osada, przypada jedna karta z danym surowcem/towarem.
Praykiad: niebieski gracz otrzymuje za swojq osadg (C) po 1 karcie
rudy, kamienia i pior.

Wazne: karty surowcéw/towaréw gracze trzymaja w rece zakryte.
Gracz poczatkowy: gracze po kolei rzucaja 2 ko$émi — ten
z nich, kedry uzyska najwyzszy wynik, rozpoczyna gre.

Dla zaawansowanych graczy

Po rozegraniu kilku partii w Catan: Narodziny Paristwa Inkéw
gracze moga zdecydowa¢ si¢ na samodzielne wybranie lokalizacji
swoich osad poczatkowych w fazie zagospodarowania wyspy ().

SKROCONY PRZEBIEG GRY

Podczas swojej kolejki, zachowujac podana kolejnos¢, gracz
wykonuje nastepujace czynnosci:

1) Faza zysku
Gracz rzuca 2 koéémi, aby ustali¢, ktére pola przynosza zysk w tej
turze. Wynik rzutu liczy si¢ dla wszystkich graczy.

2) Faza handlu i budowy
Gracz moze przeprowadzi¢ handel () i budowe (=).

Dodatkowo w dowolnym momencie swojej tury (takie przed
rzutem ko$émi) gracz moze zagra¢ jedna ze swoich kart rozwoju.

Po zakoriczeniu swoich akcji gracz przekazuje kosci graczowi po
lewej, ktory kontynuuje gre, rozpoczynajac swoja turg wedlug
powyzszego schematu.

SZCZEGOLOWY PRZEBIEG GRY

FAZA ZYSKU

Rzut ko$¢mi

Gracz, ktdéry aktualnie rozgrywa swoja ture, rzuca dwiema
ko$¢mi: suma oczek wyznacza numer pél, z ktdrych gracze
otrzymaja surowce i towary.

Otrzymanie zysku

Kazdy gracz, ktérego budowla (osada lub miasto) graniczy
z polem, na ktérym znajduje si¢ wyrzucona na kostkach liczba,
bierze odpowiadajaca temu polu 1 karte surowca/towaru z banku.

Osada

Jesli gracz posiada 1 osadg przy polu, na ktérym znajduje sig
wyrzucona na kostkach liczba, bierze odpowiadajaca temu polu
1 karte surowca/towaru. Jedli posiada przy takim polu 2 lub 3
osady, bierze odpowiadajaca temu polu 1 karte surowca/towaru
za kazda znajdujaca si¢ tam osade.

Miasto

Za kazde swoje miasto gra-
niczace z polem, na keérym
znajduje si¢ wyrzucona na
kostkach  liczba, gracz
otrzymuje 2 odpowiadajace
temu polu karty surowcéw/
towaréw.

Przyktad: na kosciach wypadto ,,6”, wigc za dwie swoje osady czerwony gracz
otrzymugje 2 drewna, a niebieski 1 drewno. Po wyrzuceniu ,4” niebieski gracz
otrzymuje 1 pidra. Gdyby w miejscu jego osady znajdowato si¢ jego miasto,
zamiast tego otrzymatby 2 pidra.
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Przebieg gry

FAZA HANDLU I BUDOWY

Po rzucie kosémi gracz moze handlowa¢ i budowaé. Obie te akcje
moga zosta¢ wykonane w dowolnej kolejnosci. Przyktadowo gracz
moze najpierw handlowaé, potem budowa¢, a nastgpnie znowu
handlowa¢ i budowat.

Handel

Gracz, w swojej kolejce moze w dowolny sposéb dokonywaé transak-
¢ji handlowych, aby pozyska¢ surowce i towary, ktérych mu brakuje!
Gracz moze handlowa¢ dowolna liczbg razy, dopéki pozwalaja mu na
to karty, ktére ma na rece. Gracz moze handlowaé na kilka sposobéw:

Handel z innymi graczami (=):

Gracz moze wymienia¢ karty surowcéw i towaréw ze wszystkimi
graczami. Informuje wtedy graczy, czego potrzebuje i co jest
w stanie za to oddaé. Moze réwniez wystucha¢ ofert innych
i przedstawi¢ swoje propozycje.

Wazne: gracze moga wymienia¢ si¢ tylko z graczem, ktérego tura
wlasnie trwa. Pozostali gracze nie moga wymieniac si¢ migdzy soba.

Handel z bankiem (=):
Gracz moze réwniez dokonywaé wymian bez udziatu innych graczy.

Wymiana z bankiem w stosunku 3:1:
gracz moze odlozy¢ do banku
3 identyczne karty zasobow i wziaé
w zamian 1 karte z wybranym przez siebie surowcem/towarem.

Wymiana towaréw z bankiem: towary moga by¢ wymieniane
na karty surowcéw lub karty towaréw.
- Gracz moze odlozy¢ do banku
2 identyczne towary i wzigé w zamian
1 dowolna karte surowca/towaru.

- Gracz moze odlozy¢ do
banku 3 réine towary i wziaé
w zamian 2 dowolne karty
surowcow/towaréw.
Wikazdwka: pokazane tu kombinacje wymienianych surowcéw i towaréw
sq praykladowe, w grze dopuszczalnych jest wiele innych kombinacji.

Budowanie

Budowle zapewniaja graczowi niezbedne punkty rozwoju (=)
i zwigkszaja szanse na zyski. Dodatkowo gracz moze réwniez
zakupi¢ karty rozwoju ().

Aby budowa¢d, trzeba posiadaé okreslong kombinacje Kkart
surowc6w (zob. karta pomocy () ,Handel i budowa”). Wymagana
kombinacj¢ kart nalezy odiozy¢ do banku, a w zamian pobra¢
odpowiednia liczbe drég, osad lub miast ze swojej puli i umiesci¢ je
na planszy.

Droga (=): koszt: 1 drewno + 1 kamier

Na trasach: drogi sa budowane na trasach. Na kazdej trasie (=)
mozna zbudowa¢ tylko 1 drogg.

Wazne: pomigdzy polami dzungli i wody nie ma tras. Z tego
powodu gracze nie moga budowa¢ drég pomiedzy 2 takimi polami.
Dotyczy to takze ramek.

Przy skrzyzowaniach: gracz moze wybudowa¢ droge przy skrzyzo-
waniu (=), przy kedrym znajduje si¢ jego droga, osada lub miasto
i na ktérym nie znajduje si¢ osada lub miasto innego gracza.
Jesli droga gracza sasiaduje ! e :
ze skrzyzowaniem, na ktd-
rym znajduje si¢ miasto
lub osada innego gracza,
nie moze wybudowac przy
tym skrzyzowaniu kolej-
nej drogi. =k -
Przyklad: niebieski gracz moze wybudowaé droge na trasach oznaczonych

na zielono, ale nie na trasach oznaczonych na czerwono.

Najdluzsza droga handlowa:

- Gdy tylko jeden z graczy wybuduje ciag sktadajacy si¢ z co
najmniej 3 pojedynczych, potaczonych ze sobg drdg (nie licza sig
odgalezienia), ktére nie sa oddzielone osadami lub miastami
przeciwnikéw, otrzymuje karte specjalng ,Najdluzsza droga
handlowa” (). Gdy innemu graczowi uda si¢ wybudowa¢
dluzsza droge niz droga gracza, ktéry obecnie posiada karte
specjalna, nalezy przekaza¢ mu te karte specjalna.

- Posiadacz tej karty specjalnej moie w swojej fazie handlu lub
budowy wymieni¢ 1 raz 2 dowolne karty surowcéw i/lub towaréw
na dowolna 1 inng karte surowca lub towaru z banku.

§ B _pam

Prayktad: czerwony gracz zbudowal ciggly droge o dtugosci 4 (odgatezienia
nie sq uwzgledniane) i w zwiqzku z tym ma teraz najdiuzszq droge. Droga
niebieskiego gracza zlozona z 5 odcinkdw zostata podzielona przez czerwong
osadg na dwie krdtsze drogi — o diugosci 2 oraz 3.

Osada (=): koszt: 1 drewno + 1 kamieri + 1 ziemniaki + 1 wetna

Na skrzyzowaniu: gracz moze wybudowac¢ osad¢ na skrzyzowaniu,
ktore sasiaduje z co najmniej jedna jego droga. Ponadto podczas
budowy musi by¢ przestrzegana zasada odstgpu ().

Zasada odstepu: osada moze by¢ zbudowana na danym skrzyzo-
waniu tylko wtedy, gdy na zadnym z sasiednich skrzyzowaniach NIE
znajduje si¢ inna osada ani miasto (niezaleznie do kogo one naleza).

Przyklad: czerwony gracz moze zbudowaé osade na  skrzyzowaniu

oznaczonym na zz'e/ono. Na czerwono zastaiy oznaczone J/erzyzowania,

na ktdrych nie jest przestrzegana zasada odstgpu.
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Przebieg gry

Zysk: za kazda nowa osade wiasciciel normalnie otrzymuje zyski
z pol graniczacych z ta osada: po jednej karcie za pole, kiedy zostanie
wylosowana liczba z zetonu lezacego na danym polu.

Punkty rozwoju: kazda osada zapewnia 1 punkt zwycigstwa ().
Kiedy gracz umiesci na planszy 1 osade, moze umiesci¢

1 znacznik rozwoju na nastepnym wolnym polu na swoim arkuszu
plemion.

Miasto (=): koszt: 2 ziemniaki + 3 rudy

Rozbudowa: miasto buduje sie poprzez rozbudowe osady. Gracz
odktada wtasna osade do swojej puli i ustawia na jej miejscu miasto.
Wazne: miasto moze powstaé wylacznie w wyniku rozbudowy
istniejacej osady.

Zysk: za miasto whasciciel otrzymuje podwdjny zysk z granicza-
cych z miastem pdl: kazdorazowo 2 karty surowcéw lub towaréw,
kiedy zostanie wylosowana liczba z zetonu lezacego na danym polu.

Punkty rozwoju: kazde miasto zapewnia 2 punkty zwycigstwa.
Jednak poniewaz budujac miasto, nalezy usunaé z planszy
1 osade, oznacza to, ze budowa 1 miasta pozwala umiescié¢ tylko
1 znacznik rozwoju na nastepnym wolnym polu na arkuszu
plemion.

Wazne: gracz moze wybudowa¢ tylko 1 miasto dla kazdego
plemienia (=)!

Karta rozwoju (

Zakup: gracz kupujacy kartg rozwoju bierze ja z wierzchu stosu
kart rozwoju z banku.

Trzymanie w tajemnicy: zakupione karty rozwoju nalezy trzymac
zakryte do momentu ich zagrania. Nie wliczaja si¢ one do liczby
kart na rece gracza i nie moga zosta¢ wymienione.

Karty rozwoju ,,2”: karty oznaczone na odwrocie cyfrg ,2”
wchodza do gry w momencie, gdy wszyscy gracze w petni rozwing
swoje pierwsze plemie. Kiedy ten warunek zostaje spetniony,
nalezy potozy¢ tali¢ kart rozwoju ,2” w wolnej przegrodzie
pojemnika na karty lub umiesci¢ je pod kartami rozwoju ,,17, jesli
jeszcze jakies zostaly.

SZCZEGOLNE PRZYPADKI

Wyrzucenie na kosciach ,,7”: aktywacja zlodzieja
Brak zysku: jesli podczas swojej kolejki gracz wyrzuci na kosciach
»7” (=), zaden gracz nie otrzymuje zysku.

Odrzucenie kart: wszyscy gracze, ktdrzy posiadajq wigcej niz
7 kart na rece, wybieraja potowe swoich kart surowcéw i towaréw
i odkladaja je z powrotem do odpowiednich przegrédek podstawki
na karty. W przypadku nieparzystej liczby kart zaokragla sie
w dét (np. gracz posiadajacy 9 kart musi odlozy¢ 4).

Przestawienie zlodzieja:

- Gracz musi przestawi¢ ztodzieja (=) na dowolne inne pole terenu
() lub na dzungle na ramce. Wazne: ztodziej nie moze zostaé
przestawiony na pole, ktére produkuje towary — nie mozna go
wigc przestawi¢ na pole dzungli, plantacji ani morza.

- Nastepnie kradnie innemu graczowi, ktdéry posiada osad¢ lub
miasto przy tym polu, jedna karte. W tym celu losuje jedna
z zakrytych kart z reki okradanego gracza.

- Nastepnie gracz przechodzi do swojej fazy handlu i budowy.
Wazne: jezeli w dalszej czesci gry na kosciach wypadnie numer
pola, na ktérym stoi zlodziej, wlasciciele graniczacych z tym
polem osad i miast nie otrzymuyja zadnych zyskéw.

Zagrywanie karty rozwoju:

Gracz w dowolnym momencie swojej tury (réwniez zanim rzuci
kostkami) moze zagra¢ doktadnie 1 karte¢ rozwoju. Nie moze
to by¢ jednak karta, ktdra kupit w tej turze.

Sztuka walki (=):

Przestawienie zlodzieja: gracz, ktéry zagral kartg
Sztuki walki, przestawia ztodzieja tak, jakby wyrzucit ,,7”
na kosciach.

Whylozenie: zagrane karty Sztuki walki lezg odstonicte przed
wlascicielem. Za kazda taka karte gracz moze mie¢ na rece 1 kartg
surowca/towaru wiecej podczas liczenia kart w przypadku
wyrzucenia przez ktéregos z graczy ,,7” na kosciach.

Przyklad: gracz, przed kisrym lezq 3 odkryte karty Sztuki walki,
po wyrzuceniu przez kidregos z graczy ,7” na kosciach musi oddaé
polowe swoich kart z reki, jesli posiada ich na rece wigcej niz 10.

Najpotezniejsza sztuka walki:

- Gracz, ktéry jako pierwszy odkryje przed sobg 2 karty Sztuki
walki, otrzymuje kart¢ specjalng Najpotezniejszej sztuki walki
(). Gdy tylko inny gracz wylozy przed soba wigcej kart Sztuki
walki niz aktualny posiadacz Najpotezniejszej sztuki walki,
nalezy przekaza¢ mu t¢ karte specjalna.

- Posiadacz tej karty specjalnej moze podczas swojej tury 1 raz
przestawi¢ zlodzieja na dzungle na ramce, pod warunkiem, ze
zlodziej aktualnie stoi na polu, z ktérym graniczy osada lub
miasto tego gracza. Jesli gracz przestawi zlodzieja na ramke,
bierze 1 kart¢ surowca produkowanego przez pole, na ktérym
stal ztodziej.

Wazne: gracz moze uzy¢ zdolnosci karty ,,Najpotezniejsza sztuka
walki” takze zanim rzuci ko§émi.

Postep (=):
Rozpatrzenie: gracz, ktdry zagral taka karte,
rozpatruje znajdujacy si¢ na niej tekst.

Usuniecie: nastepnie nalezy usunal rozpatrzong
karte z gry.

WSKAZOWKI DLA POCZATKUJACYCH

Sugerujemy, aby w tym miejscu rozpoczaé pierwsza rozgrywke,
stosujac si¢ do opisanych do tej pory zasad. Gdy jeden z graczy
zdobedzie czwarty punkt rozwoju (czyli na jego arkuszu plemion,
na pierwszym plemieniu znajda si¢ 4 znaczniki rozwoju), nalezy
wlaczy¢ do gry reszte zasad, opisanych na kolejnych stronach.
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PLEMIONA

OMOWIENIE

Zadaniem kazdego gracza jest doprowadzenie do catkowitego
rozwoju 3 swoich plemion.

Rozwéj przeprowadza sie poprzez budowe osad i miast: kazde
z nich pozwala graczowi rozwina¢ kolejny etap na swoim arkuszu
plemion.

Kiedy plemi¢ gracza osiagnie catkowity rozwdj, nastgpuje jego
upadek. Aby to oznaczy¢, nalezy umiesci¢ zarosla na budowlach
tego gracza. Jednocze$nie gracz rozpoczyna rozwdj kolejnego
plemienia od wybudowania 1 nowej osady.

Cel rozwoju pierwszego i drugiego plemienia
Rozwdj plemienia koriczy si¢ wraz z osiagnigciem czwartego
etapu rozwoju danego plemienia. W tym celu gracz musi
posiadac 4 osady lub 2 osady i 1 miasto danego plemienia.

Cel rozwoju trzeciego plemienia

Gre wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy osiagnie trzeci etap
rozwoju w swoim trzecim plemieniu poprzez posiadanie na
planszy 3 osad lub 1 osady i 1 miasta danego plemienia.

Arkusz plemion

Cel rozwoju: wymaganie, ktére
musi spetni¢ gracz, aby catko-
wicie rozwinaé¢ dane plemie.

Etapy rozwoju: za kazdym
razem, gdy gracz wybuduje
osade lub miasto, umieszcza
1 znacznik rozwoju na nastgpnym
wolnym polu swojego aktywnego
plemienia. Znaczniki zawsze umieszcza si¢ od dotu do géry.

- Etapy rozwoju

Upadek

Upadek: zasady przejscia z jednego plemienia do kolejnego zostaly
podsumowane na arkuszu.

UPADEK PLEMIENIA

Upadek plemienia oznacza, ze nie moze si¢ ono dalej rozwija¢ ani
rozbudowywa¢. Budynki upadlego plemienia moga zostaé
pozniej przebudowane.

Upadek pierwszego plemienia
Kiedy gracz osiagnie w swoim pierwszym plemieniu czwarty etap
rozwoju, dochodzi do upadku tego plemienia.

Drogi: gracz zabiera wszystkie swoje drogi z powrotem do swojej

puli.

Karta specjalna ,,Najdluzsza droga handlowa”: jesli gracz
posiada te karte, musi ja odda¢. Otrzymuje ja gracz, ktory w tym
momencie posiada najdituzsza nieprzerwana droge (minimum
3 drogi). Jesli wigksza liczba graczy posiada drogi o tej samej
dtugosci, karte specjalng nalezy odtozy¢ na bok do momentu, gdy
tylko jeden z graczy bedzie posiadat najdiuzsza nieprzerwana droge
sktadajaca si¢ z conajmniej 3 drég.

Osady i miasta: gracz kfadzie na kazdej swojej budowli zarodla.

k e e

(el rozwoju

Przyktad: (A) Niebieski gracz wybudowat 2 osady i 1 miasto, dlatego

catkowicie rozwingt swoje pierwsze plemie.
(B) Zabiera wszystkie swoje drogi oraz umieszcza zarosla na kazdej osadzie
i miescie swojego pierwszego plemienia.

Upadek drugiego plemienia
Kiedy gracz osiagnie w swoim drugim plemieniu czwarty etap
rozwoju, dochodzi do upadku réwniez tego plemienia.

Osady i miasta pierwszego plemienia: gracz najpierw zbiera
wszystkie pozostale jeszcze na planszy budowle (takze zarosla)
swojego pierwszego plemienia i odklada je do swojej puli.

Osady, miasta, drogi, najdluzsza droga handlowa: nast¢pnie
przeprowadza upadek swojego drugiego plemienia doktadnie
w ten sam sposdb, w jaki zrobit to w przypadku swojego pierwszego
plemienia.

Nastepstwa upadku
Upadte plemie obowiazuja nastepujace zasady:

Koniec rozbudowy: nie jest dozwolona rozbudowa osad bedacych
pod zaro$lami do miast ani budowa drég przy takich osadach.

Sasiednie trasy: nie mozna wybudowaé drogi przy drodze
odchodzacej od budynku upadlego plemienia. Dopiero po
zastapieniu  budynku pod zaroslami wilasng osadqa mozna
wybudowac¢ kolejne drogi na sasiednich trasach.

Przebudowywanie: gracz moze przebudowac (zastapi¢) wlasng lub
cudza osad¢/miasto pod zaroslami. Jesli gracz wybudowat droge
prowadzaca do osady lub miasta upadlego plemienia i opfacit
wymagany koszt budowy osady, usuwa z planszy osade lub miasto
upadfego plemienia i umieszcza na tym miejscu whasna osade.
Usunieta z planszy figurka wraca do puli whasciciela.

5 &8 ¢ |3

kontynuowaé swojej drogi na trasie odchodzqcej od niebieskiej osady upadtego

plemienia.

(B) Czerwony gracz przebudowuje niebieskq osade upadiego plemienia
i umieszcza na jej miejscu swojq osadg, optacajgc wezesniej koszt jej budowy.
Téraz moze kontynuowaé swojq droge.
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‘ Projekt figurek: Martin Hoffmann, Claus Stephan
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Zyski: kazda osada/miasto upadlego plemienia nadal przynosi
zyski, kiedy na ko$ciach zostanie wyrzucona liczba z pola, z kt6rym
graniczy.

ZYodziej: jesli gracz przestawi ztodzieja na pole, z ktérym graniczy
osada lub miasto upadtego plemienia, moze ukras¢ karte graczowi,
do ktérego nalezy ta osada/miasto.

Ak e plemie: wszystkie nieoznaczone zaro$lami plemiona
¢ Y P
okreslane sa jako ,aktywne plemiona”.

ZAKLADANIE NOWEGO PLEMIENIA

Zakladanie pierwszego plemienia

Pierwsze plemi¢ wchodzi do gry z 2 osadami i 2 drogami, tak jak
jest to opisane w ustawieniu poczatkowym zaréwno dla poczat-
kujacych, jak i zaawansowanych graczy. Kazdy gracz umieszcza na
swoim arkuszu plemion znacznik rozwoju za kazda umieszczong na
planszy poczatkowa osade.

Zakladanie drugiego plemienia

Kiedy gracz rozwinie catkowicie swoje pierwsze plemig i przepro-
wadzi jego upadek, korczy on swoja tur¢ umieszczeniem na
planszy za darmo pierwszej osady swojego drugiego plemienia.

Umieszczenie osady: gracz musi umieéci¢ darmowa osadg na
wolnym polu. Musi przy tym przestrzega¢ zasady odstepu, takze
w stosunku do osad i miast upadlych plemion. Nie jest dozwolone
umieszczenie osady na skrzyzowaniu, do ktdérego nie prowadzi
zadna trasa. Gracz nie moze od razu umiescié przy osadzie
drogi i nie otrzymuje zadnych surowcéw startowych.

Wazne: osada nie moze zosta¢ wybudowana na miejscu potencjalnej
budowy osady aktywnego plemienia. Miejsce potencjalnej budowy
osady aktywnego plemienia to skrzyzowanie, do ktérego inny gracz
doprowadzit swoja droge i méglby na nim wybudowaé swoja
osade. Dozwolone jest jednak umieszczenie osady na skrzyzowaniu
sasiadujacym z miejscem potencjalnej budowy osady, poniewaz
zgodnie z zasada odstepu inny gracz nie mégtby juz tam wybudowaé
osady.

Przyktad:  pomararczowy
gracz umieszcza na plan-
sy pierwszq osadg swojego
drugiego plemienia (zielo-
na strzatka). Nie mdgt
umiescic  jej w miejscu
0ZNACZONYM  CBErWONYm
krzyzykiem, poniewaz to
skrzyzowanie jest miej-
scem potencjalnej budowy
osady aktywnego plemie-
nia szarego gracza. Mdglby jednak umiesci¢ swojq pierwszq osade na skrzyzo-
waniu oznaczonym zielonym okregiem.

Koniec tury: po tym, jak gracz umiesci osadg i potozy na swoim
arkuszu plemion 1 znacznik rozwoju, jego tura natychmiast si¢
koriczy. Nie moze juz handlowa¢, kupowad, zagrywaé kart rozwoju
ani uzywaé zdolnosci kart specjalnych.

Zakladanie trzeciego plemienia

Kiedy gracz rozwinie catkowicie swoje drugie plemi¢ i przepro-
wadzi jego upadek, koriczy on swoja turg umieszczeniem na planszy
za darmo pierwszej osady swojego trzeciego plemienia. Reguly
umieszczenia tej osady sa takie same, jak w przypadku pierwszej
osady drugiego plemienia.

Wazna wskazéwka: wiasciwe umieszczenie pierwszej osady
trzeciego plemienia jest szczegblnie wazne! Gracz powinien
doktadnie przemysle¢, na ktérym skrzyzowaniu umiesci swoja
pierwsza osade.

Ma to znaczenie szczegdlnie wtedy, gdy jest pierwszym lub drugim
graczem, zakladajacym trzecie plemie. Kolejni gracze mogliby
tak wybudowa¢ swoje pierwsze osady trzeciego plemienia, ze zablo-
kowaliby tym samym pierwszego gracza. Nie mégiby on wtedy
wybudowaé drugiej osady i wygraé. Warto wybudowaé osadg
w poblizu figurek upadlych plemion, ktére mozna przebudowa¢,
nie konkurujac z innymi graczami.

KONIEC GRY

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobyt swoim trzecim plemieniem
3 punkty rozwoju i tym samym umiescil na swoim arkuszu
plemion tacznie 11 znacznikéw rozwoju. To whasnie jego trzecie
plemie — 100 lat przed przybyciem Hiszpanéw — zapoczatkowato
Paristwo Inkdw.

Tworcy gry
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