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Nastat czas krwi, czas rytuatéw, czas wojny. Pomiedzy ludzmi stapaja bogowie, zadni nadajacej in’
forme wiary. Jest ich wielu, ale ktéry z nich przetrwa, kiedy pamiec o innych zaniknie?

Mezo to innowacyjna, inspirowana mitologia Majéw gra z gatunku area control dla 2-4 graczy. Kazdy
z nich kontroluje Boga oraz Plemie ztozone z Wojownikéw, Szamanéw oraz pojedynczego Czempiona.
Plemiona te beda budowaty Piramidy, sktadaty ofiary i walczyty o dominacje w imieniu swojego Boga.
Kazdy z wystepujacych w grze Bogéw ma unikalne, asymetryczne umiejetnosci, a zwyciestwo mozna
osiagnac¢ na wiele sposobow.

ZAWARTOSC PUDELKA

68 figurek Plemienia:
e 4 Czempionow

e

¢ 32 jednostki Wojownikow " : -
Au-Puch Cabrakan Ixchel Kukulkan

(z kwadratowymi podstawkami;
po 8 na gracza)
P 4 podkfadki pod figurki Bogow 6 podktadek
‘ (po 1 na kolor gracza) pod figurki Czempionow

(po 1 na kazdy kolor graczy

~ plus 2 dodatkowe
-

°\J do wariantu na 2 graczy)
@S %‘:9

4 karty umiejetnosci Bogow 20 kart Bogow
(po 1 na Boga) (po 5 na Boga)

Lk

¢ 32 jednostki Szamanow
(z okraglymi podstawkami;
po 8 na gracza)

it

2 zetony
przypomnienia Bogow




44 elementy Piramidy 4 znaczniki PZ r 21 dwustronnych znacz-
(po 11 na gracza) (po 1 na gracza) nikow Dodatkowej Sity

Poziom 1 Poziom 2

Poziom 3 Poziom 4 ‘ 4¥T = __‘ : s

4 planszetki Plemienia
t 361;33‘5@:_ 4
TERERY

FLRPRERE

= O O, 12 znacznikow 12 znacznikéw
EEEEEEED - umiejetnosci Plemienia wyboru Akcji
r‘f"‘""’\m - : ” (po 3 na gracza) (po 3 na gracza)

SO5

4 znaczniki Oddania
(po 1 na gracza)

2 znaczniki
Regionu Opuszczonego

9 kafli Gniewnego Boga
(po 3 na epoke)

4 7etony

Plemienia 1 wskaznik Epoki
(po 1 na gracza)




PR
PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umie$¢ w wyznaczonym na plan-
szy miejscu wskaznik Epoki w taki
sposob, aby strzatka wskazywata na
Epoke 1.

2. Przetasuj 6 kafli Konfliktu i pot6z je
zakryte na wyznaczonym miejscu na
planszy. Odkryj gorny kafel Konfliktu
i umie$¢ znacznik Regionu Opusz-
czonego w tym Regionie. Nastepnie
odto6z ten kafel do pudetka. W grze na
3 osoby odston drugi (kolejny) kafel
Konfliktu i w analogiczny sposob
umie$¢ drugi znacznik Opuszczone-
go Regionu na planszy, a wylosowany
kafel odt6z do pudetka.

3. Na kazdym regionie (poza Regio- K¢ 0 ‘ g .
L .

A i ~ PRZEF A Z +_1PZ;a ia%dego
nem Opuszczonym) potodz losowo a jear A . - el

| 7 Konfliktem.

wybrany zeton Oftarza. Odt6z na JGEN F o —— - : . S
bok zeton Regionu Btogostawionego, Ny <
umiescisz go na planszy podczas Eta-
pu Plemienia.

4. Na polu Gniewnego Boga umies$¢

» losowo wybrane, zakryte kafle Gniew-
nego Boga (po 1 dla kazdej Epoki).
Reszte kafli Gniewnego Boga odi6z
do pudetka.

5. Kazdy gracz wybiera znacznik Ple-
mienia oraz kolor i dobiera odpowia-
dajace im komponenty: figurki Wo-
jownikow, Szamanéw, podktadki pod
figurki Boga i Czempiona, planszetke
Plemienia, elementy Piramidy, Glify,
znacznik Oddania, znaczniki umiejetnosci Plemienia, znaczniki wyboru akcji oraz znacznik PZ. Kaz-
dy z graczy umieszcza swoj znacznik Oddania na polu “0” toru Oddania na swojej planszetce Plemie-
nia. Na koncu kazdy z gracz umieszcza 1 Szamana i 1 Wojownika w Xibalbie na planszy.

6. Zbierz wszystkie znaczniki PZ graczy i wybierz losowo jeden z nich. Umie$¢ wylosowany znacznik
na polu “5” toru PZ na planszy - wiasciciel tego znacznika zostaje pierwszym graczem. Nastepnie
gracz na lewo od pierwszego gracza umieszcza swoéj znacznik PZ na polu 4 punktéw i tak dalej, az
wszystkie znaczniki graczy znajda sie na torze.

7. Zaczynajac od gracza z najmniejsza liczba PZ i podazajac w kolejnosci rosnacej, kazdy z graczy
kolejno wybiera swojego Boga i pobiera odpowiadajace mu komponenty: figurke Boga, karte umiejet-
no$ci Boga oraz karty Boga. Na koncu kazdy z graczy taczy podstawke w kolorze swojego Plemienia
z figurka swojego Boga.

8. Wszystkie pozostate, nieuzywane elementy odt6z do pudetka. Rozpoczyna sie Epoka 1.
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WARIANT NA 2 GRACZY

Przygotowanie gry na 2 graczy odbywa sie tak jak w przypadku zwyczajnej rozgrywki na 4 graczy
Z ponizszymi wyjatkami:

1. Po okre$leniu Regionu Opuszczonego, odston 2 kafle Konfliktu. W obydwu z wylosowanych Re-
gionow umiesc¢ po 1 elemencie pierwszego poziomu Piramidy w jednym z nieuzywanych koloréw,
nastepnie wtasuj odstoniete kafle do reszty kafli Konfliktu.

2. Kazdy gracz wybiera i kontroluje po 2 Czempionéw.

3. Gracze musza wybrac¢ Plemiona w jednym z koloréw, ktére posiadaja po dwie podkfadki Czem-
pionéw i umiesci¢ je na podstawkach swoich figurek Czempionow.

Przebieg gry na 2 graczy jest identyczny jak w standardowej rozgrywce z jedna réznica: podczas
etapu Plemienia najpierw pierwszy gracz rozmieszcza obu swoich Czempionéw w Regionach, a na-
stepnie drugi gracz rozmieszcza swoich dwoch Czempionéw.




MECHANIZMY | NOMENKLATURA /

W Mezo wystepuje wiele mechanizmoéw i towarzyszacych im nazw, wszystkie beda bardzo istotne przy
omawianiu poszczegblnych etapow gry. Ich znaczenie i zastosowanie zostanie wyjasnione w tej czesci
instrukgcji, dzieki czemu fragmentu tego bedzie mozna uzywac jako swego rodzaju indeksu.

ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA (PZ)

Podczas przygotowania rozgrywki kazdy gracz ktadzie swoj znacznik PZ na torze na kolejnych po-
lach w kolejnosci malejacej. Jest tak, poniewaz podczas rozgrywki w Mezo znaczniki PZ graczy nie
moga dzieli¢ tego samego pola na torze. Jezeli zdobedziesz liczbe PZ, ktéra miataby sprawic¢, ze twoj
znacznik skonczytby na polu zajmowanym przez innego gracza, zamiast tego pot6z go na kolejnym
wolnym polu. Jednak podczas zdobywania punktow pola zajmowane przez znaczniki innych graczy,
sa standardowo uwzgledniane. Jezeli kilku graczy zdobywa PZ w tym samym momencie, punktowa-
nie rozpoczyna sie od gracza z najwieksza liczba PZ kontynuujac w kolejnos$ci malejace;.

ODDANIE

Oddanie reprezentuje religijny zapat twojego Plemienia dla twojego Boga. Zwieksza sie je zazwy-
czaj poprzez sktadanie jednostek w Ofierze - podczas Konfliktu w Regionie Btogostawionym lub
wskutek uzycia specjalnych akcji z kart Boga. Za kazdy otrzymany punkt Oddania, gracz przesuwa
znacznik Oddania o jedno pole w prawo na torze Oddania znajdujacym sie na jego planszetce. Jesli
gracz zdobedzie punkt Oddania w momencie, gdy jego znacznik Oddania znajduje sie na koncu
jednego z poziomow, to przenosi znacznik na pierwsze pole z lewej nastepnego poziomu (oznaczo-
ne symbolem P). Na koncu gry, wszyscy gracze otrzymuja tyle PZ ile wskazuje pole, na ktorym jest
znacznik Oddania. Za kazdy punkt Oddania otrzymany w momencie, gdy znacznik znajduje sie na
ostatnim polu toru Oddania, gracz natychmiast otrzymuje 1PZ. Efekty niektérych akcji uzaleznione
sq od aktualnego poziomu Oddania Plemienia gracza.
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PIRAMIDY r

Niektore akcje umozliwiaja BUDOWE elementu Piramidy. Piramidy moga posiadac E
maksymalnie cztery poziomy reprezentowane poprzez elementy o réznych wiel-

kosciach. Piramidy musza by¢ budowane zgodnie z nastepujacymi poziomami
(ktadac na sobie elementy kolejnych pozioméw). Kiedy ZBUDUJESZ pierwszy
element Piramidy w Regionie, musi to by¢ najnizszy poziom, jaki aktualnie po-
siadasz w swoich Zasobach. Kiedy BUDUJESZ kolejny poziom Piramidy, mu-
sisz uzy¢ elementu odpowiadajacemu nastepnemu poziomowi tej Piramidy. /
W zaleznosci od poziomu pierwszego zbudowanego elementu, niektére Pi- &
ramidy moga osiaga¢ maksymalnie do dwoéch lub trzech pozioméw. Jesli
nie posiadasz w swoich Zasobach elementu Piramidy o nastepnemu odpowiadajacemu poziomowi,
nie mozesz go ZBUDOWAC.

Po tym, gdy gracz ZBUDUJE element Piramidy, otrzymuje on 1 PZ za kazdy element Piramidy
obecny w tym Regionie. Dodatkowo, kazdy inny gracz, posiadajacy przynajmniej 1 element w tej
Piramidzie, otrzymuje 1PZ. Zdobywanie punktéw za BUDOWANA Piramide odbywa sie zgodnie
z kolejnoscia znacznikow PZ na torze - zaczynajac od najwyzszej wartosci.

Z6tty gracz aktywuje akcje BUDOWA, by dodac¢ czwarty i ostatni poziom Piramidy. Zétty gracz -
otrzymuje 4PZ za budowe czwartego poziomu. Gracze czerwony i niebieski otrzymuja po 1PZ za
posiadanie swoich elementéw w Piramidzie (Gracz zéity nie otrzymuje on punktow za wczesniej
wybudowany poziom, poniewaz sa one przyznawane tylko innym graczom).

XIBALBA

W prawym dolnym rogu planszy znajduje sie specjalne pole o nazwie Xibalba.
Umieszczone w Xibalbie jednostki pozostaja w niej do momentu, az nie zosta-
na przywrécone za pomoca odpowiednich umiejetnosci.

NIE i ZNISZCZENIE, a takze w rezultacie ofiar sktadanych podczas Konfliktu
w Regionie Btogostawionym. Zabieranie jednostek z Xibalby najczesciej odby-
wa sie wskutek umiejetno$ci PRZEBUDZENIE oraz PRZYWROCENIE.

OBECNOSC

Podczas rozgrywki w Mezo Bogowie nie beda przebywa¢ bezposrednio w Re- L_' o,
gionach, ale na wyznaczonych Wierzchotkach (okragtych polach ze strzatkami) "
umieszczonych na granicach Regionéw. Bogowie sa uznawani za obecnych we
wszystkich Regionach graniczacych z Wierzchotkiem, na ktérym zostali rozmiesz-
czeni (wskazanych przez strzatki). Akcje wymagajace obecno$ci zawieraja symbol
Boga na polu wyboru akgji.

symbol 1
Obecnosci ‘

e < e mmmen
e

Swojego Boga przenosisz podczas Etapu Bogéw oraz dzieki zastosowaniu akgji

z kart Boga umozliwiajacych PRZYWOLANIE. Gdy przenosisz swojego Boga musisz wybrac¢ inny,
niezajety Wierzchotek na planszy. Warto pamieta¢ o tej zasadzie wybierajac swoje akcje, poniewaz
wiele umiejetnoSci mozna zastosowac tylko w Regionach, w ktorych obecny jest twoj Bog.

1 Jesli Kukulcan chciatby uzy¢ drugiej akcji na karcie FERWOR, to bedzie

| mogt ZNISZCZYC tylko Szamanéw w Regionach Chichen ltza oraz Coba,
| poniewaz tylko tam jest obecny (co wyznaczaja strzatki wybiegajace od
Wierzchotka, na ktérym sie aktualnie znajduje).

na wierzchotku
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Na niektorych polach Nie$miertelnego Kalendarza, Heroicznego Kodeksu
oraz kaflach Gniewnego Boga pojawia sie symbol Boga. Oznacza on, ze kiedy
wykonujesz powiazang z nimi umiejetnos$¢ lub akcje musi ona zosta¢ rozpa-
trzona w Regionach, gdzie jest twéj Bog.

TERMINOLOGIA

Ponizej zawarli$my podsumowanie wszystkich terminébw w Mezo. Skrécona wersja tego podsumo-
wania znajduje sie takze na planszetkach Plemienia. Wiele z ponizszych terminéw posiada ogélni-
kowy opis, ale caty czas stosowac sie musza do zasady obecnosci Boga. Nalezy pamieta¢, ze kiedy
gracz wykonuje akcje lub umiejetnos¢, stosuje ja w takim zakresie, jak to tylko mozliwe.

Na przykfad: Gracz wybiera akcje PRZYWROCENIE pozwalajaca na przeniesienie 3 jednostek z Xi-
balby do Rezerw, ale posiada w Xibalbie tylko 2 jednostki. Akcje rozpatruje wiec dla takiej liczby
jednostek, dla jakiej jest to mozliwe - w tym przypadku przenosi do swoich Rezerw 2 jednostki.

Jednostka: jest to figurka Wojownika (o kwadratowej podstawce) lub Szamana
(o okragtej podstawce).

Zasoby: odnosza sie do odtozonych obok planszy Glifow oraz elementéw Piramid.
Rezerwy: odnosza sie do odtozonych obok planszy jednostek Wojownikoéw i Szamanéw

OFIAROWANIE: Poswie¢ swoja jednostke(i) z Rezerw lub Regionéw, w ktorym obecny jest twoj
Bog (w dowolnej kombinacji), aby uzy¢ umiejetnosci z dowolnego odkrytego kafla Gniewnego Boga.
Jesli na polu Gniewnego Boga nie ma zadnych jednostek, Poswie¢ 1 jednostke. Jesli za$ znajduje sie
juz na nim co najmniej 1 jednostka, Poswie¢ 2 jednostki. Przenie$ po$wiecona jednostke(i) na pole
Gniewnego Boga, a nastepnie wybierz ktéry z kafli Gniewnego Boga aktywujesz.

PRZEBUDZENIE: Przenie$ swoje jednostki z Xibalby do wskazanego Regionu. Typ jednostki (jesli
sa co do tego ograniczenia) oraz liczba PRZEBUDZONYCH jednostek jest zawsze okre$lona przez
wybrana akcje lub umiejetnos¢.

BUDOWA: Wstaw do wybranego Regionu 1 Glif LUB 1 element nastepnego poziomu Piramidy ze
swoich Zasobow.

PRZYWOLANIE: Przenie$ swojego Boga oraz uzyj jego umiejetnosci. Musisz wykona¢ oba z tych
efektow w wybranej przez siebie kolejnosci.

ZBURZENIE: Usun 1 Glif lub element najwyzszego poziomu Piramidy ze wskazanego Regionu.

ROZMIESZCZENIE: Dodaj do wskazanego Regionu jednostki ze swoich Rezerw. Jesli akcja lub
umiejetno$¢ wskazuje typ jednostki, wtedy musisz ROZMIESCIC jednostki tego typu.

WYGNANIE: Przenie$ jednostke ze wskazanego Regionu do Rezerw tego gracza.
PRZYWROCENIE: Przenie$ swoje jednostki z Xibalby do swoich Rezerw.

ZNISZCZENIE: Przenie$ jednostki ze wskazanego Regionu do Xibalby.

TRANSFORMOWANIE: Wymien 1 Glif lub element najwyzszego poziomu Piramidy na wtasny. Mo-

zesz TRANSFORMOWAC wiasny element piramidy. W przypadku wymiany elementu Piramidy,
-, gracze otrzymuja PZ jak w przypadku akcji BUDOWA.
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AKCJE 1 UMIEJETNOSCI

Podczas rozgrywki w Mezo spotkacie wiele efektow wynikajacych z uzycia kart Boga, umiejetnosci

Niesmiertelnego Kalendarza, Heroicznego Kodeksu, Gniewnego Boga oraz PRZYWOLANIA. Zrozu-

mienie poprawnego zastosowania powyzszych efektéw oraz akcji jest kluczowe do przeprowadze-

nia poprawnej rozgrywki w Mezo.

e Jesli umiejetnos¢ lub akcja oznaczona jest symbolem Boga na polu wyboru akcji (umiejetno$c
lub akcja nie wskazuje wtedy, gdzie nalezy ja zastosowad) musi zosta¢ zastosowana w Regionie,
gdzie obecny jest twoj Bég. Jezeli pole wyboru akcji nie posiada tego symbolu, to obecnos¢ twoje-
go Boga w danym Regionie nie jest wymagana.

e Region Opuszczony traktowany jest jako nie bioracy udziatu w rozgrywce zadne efekty nie
moga go wskazywac.

e Jesli umiejetno$¢ lub akcja wskazuje, ze nalezy ja zastosowa¢ w “Regionie z Konfliktem”, moze
ona zosta¢ zastosowana tylko w Regionie aktualnego Konfliktu.

e Jesli umiejetnos$c lub akcja wskazuje, ze mozna jg zastosowaé w “Regionie bez Konfliktu”, mo-
ze zosta¢ zastosowana w dowolnym (nie Opuszczonym) Regionie, innym niz Region aktualne-
go Konfliktu.

e Jesli umiejetnos¢ lub akcja skutkuje wiecej niz jednym efektem i wskazuje “ten sam Region”
drugi efekt stosuje sie w tym samym Regionie, w ktorym zastosowano efekt pierwszy. Pierwsza
umiejetno$¢ lub akcja musi stosowac sie do standardowych ograniczen dotyczacych miejsca akg
tywacji, przez ktére moze (w niektorych przypadkach) by¢ wymagana obecno$¢ twojego Boga
w danym Regionie.

TYPY KART AKCJI

Kazdy z Bogbéw dysponuje piecioma kartami Akcji. Cho¢ umiejetnosci Bogow réznia sie miedzy sobg,
to w kazdym zestawie znajdziemy karty o tych samych nazwach i podobnym zastosowaniu.

Dziedzictwo: Karty z akcja PRZYWOULANIE i efektem zwiazanym z Glifami i elementami Piramid.

Zemsta: Karty z akcja PRZYWOLANIE i efektem, ktéry moze bezposrednio lub posrednio wptynaé
na Konflikt.

Ferwor: Karty z efektem powiazanym z poziomem Oddania Plemienia gracza.

Edykt: Karty o natychmiastowym efekcie, ktory moze drastycznie wptyna¢ na aktualny Konflikt, plan-
sze lub Epoke.

Nakaz: Karty z efektem przegrupowania, czesto zwiazane z uzyskiwaniem PZ lub podnoszeniem
poziomu Oddania.




ROZGRYWKA

y

Rozgrywka w Mezo podzielona jest na 3 Epoki. Podczas kazdej Epoki kazdy z graczy wybiera umie-
jetno$¢ swojego Plemienia, ROZMIESZCZA swoje Plemie w Regionach, PRZYWOLUJE swojego Boga
i rozwiazuje wszystkie zaistniate Konflikty na planszy. Wygrywa gracz o najwiekszej liczbie PZ na

koncu gry.

Wszystkie Epoki podzielone sa na ponizsze etapy, ktére objasnione sa doktadniej na nastepnych stronach:
e ETAP POCZATKU EPOKI: Odstoniecie kafla Gniewnego Boga przypadajacego na aktualng Epoke,

wybér umiejetnosci z planszetki Plemienia.

e ETAP PLEMIENIA: Rozmieszczenie jednostek na planszy, rozmieszczenie Czempionow, okreslenie

Regionu Btogostawionego.
e ETAP BOGOW: Przywotanie Bogow.

e ETAP KONFLIKTOW: Rozwiazanie Konfliktu w kazdym Regionie.

e ETAP KONCA EPOKI: Punktowanie korica Epoki, przygotowanie planszy do nastepnej Epoki.

ETAP POCZATKU EPOKI

Zacznijcie od odstoniecia kafla Gniewnego Boga

pamietajac, ze liczba kropek na odwrocie kafla
musi odpowiada¢ numerowi aktualnej Epoki (licz-
ba odstonietych kafli musi odpowiada¢ numero-
wi aktualnej Epoki odpowiadajacej liczbie kropek
na odwrocie).

Nastepnie poczawszy od gracza o najwiekszej licz-
bie PZ i podazajac w kolejnos$ci malejacej, gracze
wybieraja 1 umiejetno$¢ Plemienia poprzez potoze-
nie znacznika umiejetno$ci Plemienia na polu przy
wybranej umiejetnosci z planszetki Plemienia. Wy-
brana umiejetno$¢ aktywna bedzie w aktualnej oraz
kazdej nastepnej Epoce.
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ETAP PLEMIENIA

Poczawszy od gracza o najwiekszej liczbie PZ i podazajac w kolejnosci malejacej, kaz-
dy gracz po kolei przeprowadza wszystkie ponizsze kroki Etapu Plemienia:

1. Aktywuj wszystkie umiejetnosci Plemienia, ktérych aktywacja odbywa sie z poczat-
kiem Etapu Plemienia.

2. ROZMIESC swojego Czempionaw Regionie, w ktérym nie znajduje sie inny Czempion.

3. ROZMIESC do 3 jednostek (w dowolnej kombinacji) w kazdym Regionie, poza Regionem
z twoim Czempionem.

UWAGA 1: Gracze moga ROZMIESZCZAC swoje jednostki oraz Czempionéw w Regionach,
w ktorych juz znajduja sie inne ich jednostki (pochodzace z poprzedniej Epoki, czy wynikajace
Z uzycia umiejetnosci Plemienia).

UWAGA 2: Regiony Opuszczone nie sg brane pod uwage w trakcie rozgrywki. Gracze nie moga
ROZMIESZCZAC tam swoich jednostek, Czempionéw, ani wybierac ich jako celu przy aktywacji
umiejetnosci, czy akcji z okresleniem “dowolny Region”. «

Po tym, gdy wszyscy gracze wykonaja kolejno powyzsze kroki, zakryjcie zeton Oftarza zetonem
Regionu Btogostawionego w Regionie, w ktérym nie ma zadnego Czempiona, zastepujac tym
samym jego nagrode (decyzja gracza, ktory jako ostatni rozmie$ci Czempiona, wptynie na finalne
pofozenie Regionu Bfogostawionego).

ETAP BOGOW

Poczawszy od gracza o najwiekszej liczbie PZ i podazajac w kolejnosci malejacej, kazdy z graczy
PRZYWOLUJE swojego Boga. W Epoce 1, kazdy z graczy PRZYWOLUJE zaczynajac od rozmiesz-
czenia swojego Boga na wolnym Wierzchotku, a nastepnie uzywa przypisanej swojemu Bogowi
umiejetnos$ci na dowolnym z Regionéw, w ktorych jest obecny (Regiony wskazane przez strzatki
zajmowanego Wierzchotka).

Poza Epoka 1, PRZYWOLANIE pozwala na wykonanie przeniesiania i uzycia umiejetnosci Boga
w dowolnej kolejnosci (wciaz konieczne jest wykonanie obu z nich). Umiejetno$ci Bogéw zysku-
ja na efektywnosci z nadej$ciem kolejnych Epok, co przedstawia ponizszy przyktad.
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W tym przyktadzie Kukulcan PRZYWOLUJF w trakcie Fpoki 2 1 uzywajac jego umiejetnosci ROZ-
MIFSZCZA 2 figurki Wojownikéw. Wierzchofek, na ktdrym znajduje sie Kukulcan graniczy z Re-
glonami Becan, Hochob oraz Palenque. Kukulcan moze ROZMIESCIC Wojownikéw w dowolnym
z wymienionych wyzej Regionow. Po rozmieszczeniu Wojownikow Kukulcan decyaduje sie na
przeniesie na ponizszy Wierzchofek (graniczacy z Regionami Palenque i Becan).




IETAP KONFLIKTOW /

Tu toczy sie najwieksza cze$¢ rozgrywki. Gracze beda w tym etapie przeprowadzac¢ Konflikt dla
kazdego Regionu, poprzez kolejno: wybor karty Boga, wybor i rozpatrzenie przedstawionych na
karcie Boga akcji, a nastepnie rozwiazanie Konfliktu dzieki okre$leniu najwiekszej Sity w Regionie,
wiekszo$ci Szamanéw dla NiesSmiertelnego Kalendarza i Wojownikéw dla Heroicznego Kodeksu.

Na poczatku, by okresli¢ Region z Konfliktem, odkryjcie najwyzej potozony kafel Konfliktu. Kazdy
z graczy bierze udziat w Konflikcie niezaleznie od tego, czy posiada w okreSlonym Regionie swoje
figurki. y - y
i UWAGA: Konflikty w Regionie B?‘ogos’rawionym )
rozwigzywane sa w inny sposob niz pozostate »
Konflikty - ich zasady opisane zostaty na stronie 15. 5
— -
Konflikt przeprowadza sie wedtug ponizszych krokéw:

1. Kazdy gracz dobiera trzy wierzchnie karty ze swojej talii Boga. Jesli w talii znajduja sie mniej niz trzy
karty, dobierzcie ich tyle ile mozecie.

2. Wybierzcie po jednej z dobranych kart Boga i potézcie je zakryte przed soba. Reszte dobranych kart
odtézcie z powrotem na wierzch talii Boga.

3. Kazdy z graczy odstania wybrana przez siebie karte Boga. Gracz siedzacy na lewo od gracza, kt6-
rego Czempion znajduje sie w Regionie z Konfliktem rozpoczyna rozpatrywanie - wybierajac jedna
z dostepnych akcji na odkrytej karcie Boga i oznaczajac ja poprzez potozenie na okragtym polu obok
niej, znacznika wyboru Akcji. Gracz moze takze spasowac. Akcje, ktore posiadaja juz znacznik wybo-
ru sa niedostepne. Kolejni gracze wybieraja swoje akcje w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara do momentu, az kazdy gracz aktywuje dwie akcje (opis pasowania oraz kart bogow na str. 13).

4. Nastepnie rozpoczynajac od gracza siedzacego po lewej od gracza, ktérego Czempion znajduje sie
w Regionie z Konfliktem i kontynuujac wedle ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy posiadajacych
co najmniej 1 Glif w Regionie z Konfliktem, moze wykona¢ akcje ZBURZENIE, by pozby¢ sie jednego
ze swoich Glifow z tego Regionu zwracajac go do swoich Zasobow, po czym wykona¢ pozostata do-
stepna akcje na swojej karcie Boga.

5. Po tym, gdy kazdy gracz posiadajacy w Regionie Glif podejmie powyzsza decyzje, gracze przepro-
wadzaja Rozwigzanie Konfliktu (opis Rozwiazania Konfliktu na str. 14).

6. Na koncu kazdego Konfliktu usuncie z Regionu z Konfliktem Czempiona oraz wszystkie jednostki
zwracajac je do Rezerw kazdego z graczy (Glify pozostaja w Regionie). Przeniescie wszystkie jednost-
ki poswiecone Gniewnemu Bogowi do Xibalby i usunicie wszystkie znaczniki wyboru akcji ze swojej
karty Boga. Odrzuccie karte Boga na stos kart odrzuconych. Kafel Konfliktu odtézcie obok planszy
i przejdzcie do rozwiagzywania nastepnego Konfliktu wedtug powyzszych zasad, az rozwiazane zosta-
na Konflikty we wszystkich Regionach.

Na tym przyktadzie w grze na 4 graczy, Regio- |’
nem z Konfliktem jest Hochob. Kazdy gracz wy-
biera swoja karte Boga (w tym gracz niebieski,
poniewaz obecnosc figurek, nie jest wymagana).
Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie odsta-
niajg wybrane przez siebie karty. W Regionie [~
z Konfliktem znajduje sie Czempion gracza zie- |
lonego, dlatego wybieranie akcji rozpocznie sie
od gracza po jego lewej stronie.
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KARTY AKCJI

Kazdy z Bogéw dysponuje unikalna talia pieciu kart Boga, a na
kazdej z nich znajduja sie trzy akcje. Akcja u dotu karty, zwa- |
na takze akcja Ceremonialna, jest identyczna na kazdej karcie
w talii danego Boga. Akcje Ceremonialne sa zazwyczaj stab-
sze niz inne akcje, ale pozwalaja na ztozenie ofiary Gniew-
nemu Bogowi. Po wybraniu akcji OFIAROWANIE aktywujesz
umiejetnoséci z dowolnego odstonietego kafelka Gniewnego
Boga, jednakze kazda aktywacja tej akcji wymaga poswiece-
nia jednostek(i).

-
Nazwa karty

symbol
Obecnosci

Niektore akcje zawieraja ikonke zetonu przypomnienia Boga
wskazujaca, ze nalezy potozy¢ wspomniany zeton na Regio-
nie Konfliktu, by wszyscy gracze mogli widzie¢ wszystkie ak-
tywowane umiejetnosci. Jak widac¢ na karcie po prawej stronie: =
Kukulcan uzywajac swojej drugiej akgji, ktadzie na Regionie 4

Konfliktu zeton przypomnienia Boga, by zaznaczy¢, ze posia- 'f‘“r—
da w tym Konflikcie najwieksza liczbe Wojownikow. at))

Niektore akcje zawieraja w miejscu wyboru akcji symbol Bo-
ga. Symbol ten oznacza, ze umiejetnosci te moga zosta¢ za-
stosowane wyfacznie w Regionach, gdzie obecny jest twoj ~ Akcja Ceremonialna
Bog. Na przyktadzie po prawej stronie pierwsza akcja Ixchela,
ZNISZCZ 1 ze swoich Szamanow, by zyska¢ 2 pkt Oddania,

moze zosta¢ aktywowana wytacznie w Regionach, gdzie obecny jest Ixchel.

PASOWANIE

Gracz, ktéry nie moze lub nie chce wykonywa¢ zadnej z do-
stepnych akcji moze zamiast tego spasowac. Po spasowaniu
gracz otrzymuje 1 punkt Oddania lub PRZYWRACA 1 jednost-
ke. Przy pasowaniu wciaz nalezy wybra¢ jedna z akcji na kar-
cie Boga i zakry¢ ja znacznikiem wyboru akcji (staje sie ona
niedostepna). Gracz, ktéry spasowat nie opuszcza Konfliktu
i nadal bierze udziat w jego Rozwiazywaniu

Kukulcan pasuje i przykrywa najwyzsza akcje na swojej karcie
akcji Edykt, by PRZYWROCIC 1 jednostke zamiast wykonac
zawarta na karcie Boga akcje. Ta akcja staje sie niedostepna
przy kolejnym wyborze.
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ROZWIAZYWANIE KONFLIKTU ’

Gracz o najwyzszej liczbie punktow Sity w Regionie z Konfliktem jest jego zwyciezca. By okresli¢
swoja Site zsumuj w Regionie z Konfliktem warto$¢ swoich jednostek, Czempiona i wszystkich in-
nych premii wg ponizszej rozpiski:

Czempion: 2 pkt. Sity + wszystkie uzyskane premie.

Glif: 1 pkt. Sity.

Szaman: 1 pkt. Sity.

Wojownik: 1 pkt. Sity.

Premie: wszelkie premie wynikajace z umiejetnosci Plemienia lub akcji dokonanych w trakcie
rozpatrywania akcji w Regionie z Konfliktem.

Gracz o najwiekszej Sile w Regionie wygrywa dany Konflikt i otrzymuje nagrode wypisana na kaflu
Ottarza znajdujacego sie w tym Regionie. Jesli wystapi remis, gracz ktérego Czempion znajduje sie
w Regionie z Konfliktem, wybiera zwyciezce spo$rod remisujacych graczy.

Po wytonieniu zwyciescy nalezy sprawdzi¢ przewagi Szamanow oraz Wojownikow w Regionie
z Konfliktem. Gracz o najwiekszej liczbie Szamanéw w Regionie Konfliktu zabiera jednego z Szama-
néw z tego Regionu i umieszcza go na dowolnym dostepnym polu na NieSmiertelnym Kalendarzu,
a nastepnie aktywuje wybrang w ten sposéb umiejetno$¢. Nastepnie gracz o najwiekszej liczbie
Wojownikoéw w Regionie z Konfliktem, zabiera jednego ze swoich Wojownikéw z tego Regionu
i umieszcza go na dowolnym dostepnym polu na Heroicznym Kodeksie, a nastepnie aktywuje wy-
brang w ten sposob umiejetnos¢. Jesli podczas jednej z powyzszych czynnosci wystapit remis, wtedy
gracz ktorego Czempion znajduje sie w Regionie z Konfliktem wybiera zwyciezce spos$rod remi-
sujacych. Jesli w danym Regionie z Konfliktem nie ma wyzej wymienionych jednostek, wtedy nie
~ rozpatruje sie dla nich przewagi.

W tym Konflikcre gracz niebieski ma 2 pkt Sity, gracze Zofty i zielony po 5 Sily, a czerwony - 7 pkt Sity.
Czerwony wygrywa Konflikt, za co otrzymuyje nagrode z Oftarza wynoszaca 7PZ. Gracze zielony, czer-
wony oraz Zofty remisuja w walce o Niesmiertelny Kalendarz, dlatego wiasciciel Czemprona w tym Re-
gronie (gracz zielony) wskazuje zwyciezce. Zielony wybiera samego siebie I zyskuyje tym samym prze-
wage na Niesmiertelnym Kalendarzu, azieki czemu przenosr jeanego ze swoich Szamanow z Regionu
Kontliktu na wybrane wolne pole na Kalendarzu. Zielony gracz umieszcza figurke Szamana na polu
“PRZYWROC 5 jednostek” i aktywuje te umiejetnosc, po czym wszyscy gracze przechodza do rozwia-
zania rywalizacyi o Heroiczny
Kodeks. Zotty gracz posiada
w Regionie Konfliktu najwiek-
sza liczbe Wojownikow i w ten
Sposob jest zwyciezca w rywa-
lizacyi o Kodeks. Zofty gracz
przenosi z Regionu z Kontlik-
tem jednego ze sworch Wo- |
Jownikow na wolne pole na |-
Kodeksie, ktore pozwala mu na |
PRZFBUDZFNIF 7 jednostkr |
w dowolnym Regionie”.
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REGION BLOGOStAWIONY r

Region Btogostawiony reprezentuje chwilowe zawieszenie broni pomiedzy plemionami powodowa-
ne ceremonia sktadania ofiar na cze$¢ Bogéw. Konflikt w Regionie Btogostawionym rozwiazywany
jest inaczej niz w zwyktych Regionach.

Zaczynajac od gracza o najwiekszej liczbie PZ i podazajac w kolejnosci malejacej kazdy z graczy
decyduje ile jednostek ze swoich Rezerw zamierza poswieci¢ ku chwale swojego Boga. Kazda po-
Swiecona w ten sposob jednostka natychmiast przynosi jej posiadaczowi 1 pkt Oddania i 1 dodat-
kowy pkt Sity w Konflikcie Regionu Btogostawionego. Poswiecone jednostki odktada sie na karte
umiejetnosci swojego Boga.

. y _— . -v .
UWAGA: Gracze nie moga po$wiecac Jedﬁostek umieszczonych _/
W Regionie Btogostawionym, jedynie te znajdujace sie w Rezerwie. ;

e

Kiedy kazdy z graczy zdecydowat o liczbie poswieconych jednostek, zwyciezca w Konflikcie w Re-
gionie Btogostawionym wytoniony zostaje poprzez zsumowanie pkt Sity pozyskanym dzieki jed-
nostkom w tym Regionie, Glifom, premiom wynikajacych z umiejetnosci Plemienia, akcji podjetych
w trakcie Konfliktu oraz poswieconym jednostkom z Rezerwy. Gracz o najwiekszej Sile otrzymuje
8PZ (ignorujac nagrode z Ottarza w tym Regionie). W przypadku remisu, zwyciezce wybiera graczsg
ktory wsrod remisujacych graczy, posiada najmniej PZ. W Regionie Btogostawionym nie przyznaje
sie przewag na Nie$miertelnym Kalendarzu oraz Heroicznym Kodeksie.

Po wytonieniu zwyciezcy Konfliktu w Regionie Bfogostawionym odiézcie wszystkie jednostki z Re-
gionu Btogostawionego do Rezerw kazdego z graczy (Glify pozostaja w tym Regionie). Przeniescie
wszystkie poswiecone jednostki (umieszczone na kartach umiejetnosci Bogéw) do Xibalby. Kafel
Konfliktu oraz zeton Regionu Bfogostawionego potdzcie obok planszy i przejdzcie do rozwiazywa-
nia nastepnego Konfliktu wedtug opisu ze str. 10.

W tym przykfadzie Regionem Bfogostawionym jest Uxmal,
co mozna rozpoznac po zetonie Regionu Bfogostawionego
pofozonym na zetonie Oftarza. Gracz zielony ma najwiek-| -
sza liczbe punktéw i dlatego jako pierwszy decyduje ile jed- |-
nostek poswieci. Zielony wybiera ze swojej Rezerwy cztery |
Jjednostki za co otrzymuje 4 punkty Oddania i 4 Sity. WIi-|-
czajac 3 pkt Sity otrzymane dzieki jednostkom znajdujacym | 1.
sie w Regionie, gracz zielony ma w tym konflikcie 7 pkt
Sity. Poswiecone jednostki umieszczane zostaja na karcie ||
jego Boga i pozostaja tam do korica Konfliktu. Gracz zielo- (&
ny przesuwa swoj znacznik Oddania o 4 pola na-
przod. Nastepnie w kolejnosci punktowej kazdy
z graczy decyduje ile jednostek poswieci. Gracz |
czerwony poswieca cztery jednostki i otrzymuje
8 pkt Sity w tym Konflikcie, gracz niebieski po-
Swieca siedem jednostek i ma w sumie 9 pkt Si-
ty, a Zofty postanawia poswiecic piec jednostek
i rowniez ma 9 pkt Sity. Gracze zofty i niebl_'eski | pr T
posiadaja identyczna liczbe pkt Sity, ale to Zofty RS2 - R b o™
posiada mniej PZ i to on decyduje 0 zwyCieZCy | — p— n

tego remisu. Zotty na zwyciezce wybiera samego
siebie za co otrzymuje 8PZ zamiast nagrody z Oftarza.
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ETAP KONCA EPOKI

y

Po rozwiazaniu wszystkich Konfliktbw gracze koncza kazda Epoke poprzez wypetnienie poniz-
szych krokow:

1. W kolejnoséci malejacej zaczynajac od gracza o najwiekszej liczbie PZ, kazdy z graczy otrzymuje
2 PZ za kazda swoja jednostke umieszczong na NieSmiertelnym Kalendarzu i Heroicznym Kodeksie.
Po podliczeniu punktéw jednostki z Kalendarza i Kodeksu wracaja do Rezerwy kazdego z graczy.

2. W kolejnosci malejacej zaczynajac od gracza o najwiekszej liczbie PZ, kazdy z graczy otrzymuje PZ
w liczbie odpowiadajacej numerowi Epoki za kazdy Region, w ktérym posiada co najmniej 1 element
Piramidy.

3. Kazdy z graczy tasuje swoj stos kart odrzuconych, a nowo utworzona talie Boga kfadzie zakryta
obok karty umiejetnosci swojego Boga.

4. Wskaznik na Tarczy Epoki obraca sie na nastepna Epoke.

5. Przetasujcie kafle Konfliktu i pot6zcie je zakryte na odpowiednim miejscu na planszy.
Rozpocznijcie nastepna Epoke od Etapu Poczatku Epoki. Jesli jest to koniec Epoki 3, zamiast rozpocze-
cia nastepnej Epoki, przejdzcie do Konca Gry i punktacji koncowe;j.

KONIEC GRY

Po Epoce 3 nastepuje punktacja koncowa. Rozpoczynajac od gracza o najwiekszej liczbie PZ i poste-
pujac w kolejnosci malejacej, kazdy z graczy otrzymuje liczbe PZ rébwna warto$ci, na ktorej znajduje
sie ich znacznik Oddania, a takze PZ przyznawane za wszelkie umiejetno$ci Plemienia punktowane
w Epoce 3.

W tym przyktadzie zielony gracz otrzymuje 13 PZ za miejsce zajmowane przez swdj znacznik Odda-
nia oraz 6 dodatkowych PZ za umiejetnosc¢ z Epoki 3 swojego Plemienia (2 PZ za kazdy poziom Od-
dania).

Gracz o najwiekszej liczbie PZ na koncu gry jest jej zwyciezca, a jego Bog triumfuje nad reszta pan-
teonu!

L, e o Tl w2

“,CW A " e

POTOAZ OFIAROWANIE: Poswi
" i/lub Regionu(éw), w ktd

- rych
ﬁ 7 ﬂ ﬂ g 1 u @ f‘;'-. > umiejetnosci z kafla Gmewneg
|
\ JioR

5 zanego Regionu.

Fariomi PRZYWOLANIE: W dowolnej kolejn
Boga oraz uzyj jego umiejetn

l 2 3 3 4 45 5 |jeimeess

TRANSFORMACJA: WymreﬁT
ramidy na
otrzymujesz PZ jak

PRZEBUDZENIE: Przenies swoj

gy

Pozmm 1




