


Mezo: Dusze dla Xibalby zawiera wszystkie osiagniete cele w pierwszej kampanii fun-
dujacej Mezo. Jest to zestaw sktadajacy sie z nowych Bogow, zetonéw Ottarzy, kafli
Gniewnych Bogow, modutéw rozgrywki oraz trybu solo. W pudetku znajduja sie ele-
menty dla pieciu graczy, jednakze, do ich uzycia wymagane jest posiadanie dodatku
na 5 gracza.

Kolossal Games chciatoby niniejszym bardzo podziekowa¢ wszystkim wspierajacym,
bez ktérych ten dodatek nie mogtby powstac.

NOWE KOMPONENTY MODUL PRZEPOWIEDNI

e 15 kart Boga (po 5 na Boga) ¢ 12 kart Przepowiedni
3 karty umiejetnosci Boga

(po 1 na Boga)

3 figurki Bogow

2 zetony przypomnienia Boga
8 zetonow Oltarza

6 kafli Gniewnego Boga

5 zetonow Przepowiedni
1 karta Monumentu

MODUL RYTUALU
e 12 kart Rytuatu
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MODUL MOCY PLEMIENIA
e 5 zetonéw mocy Plemienia
g
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PLEMIENIA:
Kazdy grace moie
ROZMIESCIC
do 4 jednostek
w kazdym
Regionie.

MODUL MIASTA

e 5 zetonOw Miasta

MODUL SWIETEJ CENOTE
e 1 kafelek Swietej Cenote




GRA SOLO

12 kart umiejetnosci Msciwych Bogow
6 kart Msciwych Bogow

3 znacznikéw Msciwych Bogow

1 karta Msciwego Kalendarza

1 karta Msciwego Kodeksu

2 dwustronne karty Zadania

6 zetonow Zadania
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PRZYGOTOWANIE
GRY SOLO
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ROZGRYWKA SOLO

W wersji solo wcielasz sie w jednego z pomniejszych Bogéw, ktory wraz ze swymi
wyznawcami stara sie zdoby¢ akceptacje jednego z najwiekszych Bogow mesoamery-
kanskiego panteonu. Msciwi Bogowie wraz ze swoimi wyznawcami staraja sie temu
zapobiec i beda w kazdej turze przeszkadza¢ graczowi. Czy pokonasz Msciwych Bogow
i zajmiesz swoje zastuzone miejsce na niebosktonie?

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umie$¢ na odpowiednim miejscu na planszy Wskaznik Epoki w taki sposéb, by
skierowany byt na Epoke 1.

2. Przetasuj 6 kafli Konfliktu i umie$¢ je zakryte na odpowiednich miejscach na planszy.
3. Na kazdym Regionie (poza Regionem Opuszczonym) pot6z losowy zeton Ottarza.

4. Wylosuj po 1 kaflu Gniewnego Boga z kazdej Epoki (kierujac sie liczba kotek na od-
wrocie kafli) i umiesc¢ je zakryte na odpowiednich miejscach na planszy.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

5. Wybierz kolor swojego Plemienia, wez z pudetka planszetke Plemienia i wszystkie
odpowiadajagce mu komponenty.

6. Wybierz swojego Boga i wez z pudetka jego figurke oraz odpowiadajacy mu zestaw
kart Boga.

7. Rozmie$¢ 1 Wojownika i 1 Szamana w Xibalbie. Umie$¢ swéj znacznik Oddania
na polu “0” toru Oddania. Umie$¢ swoéj znacznik PZ na 5 miejscu toru PZ.

8. Losowo wybierz jedna z dwustronnych kart Zadania i pot6z ja odkryta obok plan-
szetki swojego Plemienia wybierajac jedna ze stron karty. Pozostata karte odt6z do
pudetka. Obok wybranej karty pot6z zetony Zadania.

PRZYGOTOWANIE MSCIWEGO BOGA

9. Umies¢ obok planszy gtéwnej Msciwy Kalendarz i Méciwy Kodeks w taki sposéb,
by przylegaty do NieSmiertelnego Kalendarza i Heroicznego Kodeksu.

10. Z talii umiejetnosci M$ciwych Bogéw usun karte umiejetnosci Boga wybranego
przez gracza. Umiesc¢ talie umiejetno$ci Msciwych Bogéw oraz talie Msciwych Bo-
gow obok planszy gtéwne;j.

11. Wybierz 2 kolory, ktore beda reprezentowac armie Msciwych Bogow i potéz wszyst-
kich Szamanéw i Wojownikow w tych kolorach obok planszy.

12. Rozmie$¢ 1 Szamana i 1 Wojownika z armii Méciwych Bogéw w Xibalbie.
13. Rozmies¢ znacznik PZ w kolorze jednego z M$ciwych Bogéw na 4 miejscu toru PZ.
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Przykladowe przygotowanie do gry)

znajduje sie na str. 4
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ZASADY SPECJALNE

Oddanie: Twoje Oddanie rzadzi sie identycznymi zasadami jak w podstawowej roz-
grywce w Mezo. Msciwi Bogowie natomiast nie zdobywaja, ani tez nie traca punktéw
Oddania. Zamiast tego otrzymuja lub traca PZ w doktadnie takiej liczbie, w jakiej otrzy-
maliby punkty Oddania.

Zadania: W kazdej rozgrywce solo uzywa sie jednej karty Zada-
nia. Kazda karta Zadania zawiera cel gracza (w gornej czesci) i cel
Msciwych Bogéw (w czesci dolnej). Za kazdym razem kiedy wa- | bodaj seton edy wysubujEsz
runki zawarte na karcie Zadania zostana spetnione pot6z na niej | ™ fus podadees phamide
zeton Zadania, zawsze zaczynajac od pierwszego wolnego okregu
od lewej. Analogicznie postepuj w przypadku warunkéw spetnio-
nych przez Msciwych Bogéw, przy czym wtedy umieszczaj zeto-
ny na dolnej czesci karty.

Na koncu rozgrywki otrzymujesz PZ w liczbie wskazywanej
przez zakryte pole potozone najbardziej na prawo na gornej
czesci karty, natomiast Ms$ciwi Bogowie otrzymuja PZ w liczbie
wskazywanej przez zakryte pole potozone najbardziej na prawo
na dolnej czesci karty.

POCZATEK EPOKI

Przetasuj talie umiejetnosci MSciwych Bogoéw, wylosuj z niej 1 karte i potéz ja odkryta
obok planszy gtéwnej. Odkryj pierwszy kafel Konfliktu ze stosu i Rozmie$¢ figurke Boga
odpowiadajaca wylosowanej wczesniej karcie na dowolnym wierzchotku umozliwia-
jacym obecno$¢ w Regionie wskazanym przez odkryty kafel Konfliktu. Wtasuj odkryty
kafel z powrotem do stosu.

Odkryj kafel Gniewnego Boga odpowiadajacy aktualnej Epoce i umie$¢ go odkrytego
na odpowiednim polu na planszy gtéwnej. Wybierz 1 z 3 umiejetnosci ze swojej plan-
szetki plemiona na aktualna Epoke. Wybrana umiejetno$¢ zapewnia potezna zdolnosc
podczas tej oraz nastepnych Epok.

ETAP PLEMIENIA

1. Zastosuj wszelkie umiejetnosci Plemienia, ktére musza zosta¢ wykonane na poczat-
ku twojego Etapu Plemienia.

2. ROZMIESC swego Czempiona w dowolnym regionie.

3. ROZMIESC 3 jednostki (w dowolnej kombinacji) w kazdym Regionie, ktéry nie za-
wiera twego Czempiona.

4. Woybierz Region nie zawierajacy twojego Czempiona, ktéry stanie sie Regionem
Btogostawionym. Zaston znajdujacy sie tam zeton Oftarza zetonem Regionu Btogo-
stawionego.

5. Rozmie$¢ w kazdym Regionie po 1 Szamanie i 1 Wojowniku z Rezerw MSciwe-
go Boga.

ETAP BOGOW

Podczas Epoki 1 rozmie$¢ swojego Boga na wybranym pustym wierzchotku na planszy
i rozpatrz PRZYWOLANIE z jego karty umiejetnosci. Poza poczatkowym rozmieszcze-
niem w Epoce 1, przeniesienie figurki Boga i rozpatrzenie PRZYWOLANIA z jego karty
umiejetnosci, mozesz wykona¢ w dowolnej kolejnosci.




ETAP KONFLIKTU
s
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Solowa rozgrywka wprowadza termin MSCIWY oIJeélajacy umiejetnosci Msci- /
wych Bogéw. Umiejetnosci MSCIWE rozpatruj zawsze na poczatku aktualnego
Konfliktu (takze w Regionie Btogostawionym). MSCIWE umiejetnosci rozpatruje (
sie tylko wtedy, gdy dany Bog jest obecny w aktualnym Konflikcie. )

Odston wierzchni kafel Konfliktu, aby okresli¢ Region z Konfliktem. Jesli ktérykolwiek
z Méciwych Bogow jest obecny w Regionie z Konfliktem, rozpatrz ich MSCIWE umiejet-
nosci z kart umiejetnosci Bogow.

Konflikty w grze solo rozwiazuje sie bardzo podobnie jak w standardowej rozgrywce
w Mezo. Poza Regionem Btogostawionym wszystkie Konflikty w rozgrywce solo stosuja
sie do ponizszych zasad:

Sposrod 3 wierzchnich kart Boga ze swojej talii wybierz 1, a reszte odt6z na wierzch talii.
Wybrana karte pot6z odkryta przed soba i wybierz jedna z trzech zawartych na niej opcji.

Po podjeciu powyzszego wyboru odkryj wierzchnia karte z talii Msawych Bogow | wy-
konaj akcje z tego samego rzedu, w ktorym
znajdowata sie wybrana przez ciebie wcze- |}
$niej akcja.

Po przeprowadzeniu pierwszej akcji Msci-
wego Boga, wybierz druga akcje ze swojej
karty biorac pod uwage, ze Msciwy Bog po-
nownie zastosuje akcje z tego samego rzedu | =%
na swojej karcie. Jesli ZBURZYSZ jeden ze =
swoich Gliféw, by umozliwi¢ sobie przepro-
wadzenie trzeciej akcji, M$ciwy Bog rowniez i
zastosuje trzecia akcje w tym samym rzedzie. {§

Asa I
Akcje Msciwych Bogow rozpatruj zawsze w takim
stopniu w jakim jest to mozliwe. Jesli jakakolwiek czes¢
akcji nie moze zosta¢ rozpatrzona, zignoruj go. S

z akcji ze swoich kart mozesz réwniez spasowac. W tym przypadku wybierz jed-
na z opcji: PRZYWROC 1 jednostke lub otrzymaj 1 pkt Oddania. Po spasowaniu
nadal zakrywasz znacznikiem jedna z umiejetnosci na twojej karcie Boga. M$ci-
wi bogowie rozpatruja wtedy umiejetno$¢ znajdujaca sie w tym samym rzedzie,
co zakryta przez twoja akcje spasowania.
— g gy

Podobnie jak w standardo{;s’/ej rozgrywce w Mez-o, amiast podejmowac jedna /\




Kiedy ty i MSciwy Bog zakonczyliscie rozpatrywanie swoich akcji, nadchodzi czas na roz-
wiazanie Konfliktu. Premia za oftarz przyznawana jest graczowi, ktory posiada najwiecej
pkt Sity w Regionie z Konfliktem. Nastepnie identycznie jak w standardowej rozgrywce
ustalane sa przewagi na Niesmiertelnym Kalendarzu i Heroicznym Kodeksie. Jednakze,
jesli to Méciwy Bog posiada najwiecej Szamanow, 1 Szamana dodaje sie do MSciwego
Kalendarza i rozpatruje umiejetno$¢ Msciwego Kalendarza. Jesli Ms$ciwy Bog posiada
najwiecej Wojownikow, 1 Wojownika dodaje sie do Msciwego Kodeksu i rozpatruje
umiejetno$¢ Msciwego Kodeksu. Msciwi Bogowie zawsze wypetniaja swoj Kalendarz
i Kodeks od lewej do prawej, za kazdym razem wybierajac pierwsze wolne pole.

Przy poréwnywaniu pkt Sity i wiekszoséci na NieSmiertelnym Kalendarzu i Heroicznym
Kodeksie w Regionach z Konfliktami, wszelkie remisy wygrywaja Msciwi Bogowie, poza
Regionem, w ktérym znajduje sie twoj Czempion.

Pod koniec rozwiazywania Konfliktu przenie$ wszystkie swoje jednostki i swojego
Czempiona (jezeli jest obecny) z tego Regionu do swoich Rezerw, a wszystkie jednostki
znajdujace sie Gniewnym Bogu przenie$ do Xibalby.

Konflikt jest zakonczony. Odkryj nastepny kafel Konfliktu,aby rozpoczac¢ Konflikt we
wskazanym Regionie. Jesli nie pozostato juz zadne kafle do odkrycia, przejdz do Etapu
Konca Epoki.

REGION BLOGOStAWIONY

Podczas rozpatrywanie Konfliktu w Regionie Btogostawionym:

1. Rozpatrz umiejetno$¢ MSCIWY dla Msciwych Bogéw obecnych
w tym Regionie.

2. Mozesz po$wieci¢ dowolna liczbe jednostek ze swoich Rezerw, aby otrzymac
1 pkt Oddania i 1 pkt Sity za kazda poswiecona w ten sposob jednostke. Pot6z
wszystkie poswiecone jednostki na karcie umiejetnosci Boga, jako przypomnie-
nie, ile zostato poswieconych.

3. Odkryj wierzchnia karte Méciwego Boga i poswiec¢ liczbe jednostek z Rezerwy
rownych liczbie wskazanej w géornym rogu odkrytej
karty. Zawsze najpierw poswie¢ 1 Szamana, a na-
stepnie 1 Wojownika, az w ten sposéb poswiecisz
liczbe jednostek wskazanych przez karte. Jezeli bra-
kuje jednostek danego typu, poSwiecaj te jednostki
ktore pozostaty. Kazda poSwiecona w ten sposéb
jednostka dodaje 1 pkt Sity do sumy Sity Mséciwych i h s
bogéw w Regionie Btogostawionym. MSciwi Bogowie | st
otrzymuja réwniez 1 PZ za kazda po$wiecong w ten st
sposob jednostke (poniewaz nie moga otrzymywac
pkt Oddania).

4. Przyznaj 8 PZ graczowi z wieksza suma pkt sity ws UMIESC
Regionie Btogostawionym. W przypadku remisu Méci- | Sl
wi Bogowie wygrywaja (zgodnie z zasada, ze gracz
wygrywa remisy tylko w Regionie w ktérym posiada
swojego Czempiona). Wszystkie jednostki z tego
Regionu sa zwracane do odpowiadajacym im Rezerw, a wszystkie poswie-
cone jednostki sa przenoszone do Xibalby.




ETAP KONCA EPOKI

Po rozwiazaniu wszystkich Konfliktbw zakoncz Epoke stosujac sie do poniz-
szych punktow:

1. Za kazda jednostke umieszczona na NiesSmiertelnym Kalendarzu i Heroicznym
Kodeksie otrzymujesz 2 PZ. Msciwi Bogowie otrzymuja 2 PZ za kazda jednostke
umieszczona na Méciwym Kalendarzu i Mséciwym Kodeksie. Wszystkie jednostki
z Kalendarzy i Kodekséw przenie$ do odpowiadajacym im Rezerw.

2. Tak ty, jak i Msciwi Bogowie otrzymujecie PZ w liczbie rownej numerowi aktualnej
Epoki za kazdy Region, w ktorym posiadacie co najmniej 1 element Piramidy.

3. Przetasuj swoja talie Boga i umiesc¢ ja obok swojej karty umiejetnosci Boga. Przetasuj
talie kart Méciwego Boga i umiesc¢ ja zakryta obok planszy.

4. Przesun wskaznik Epoki, tak aby wskazywat nastepna Epoke.

Przetasuj zakryte kafle konfliktow i umies$c je na wyznaczonych miejscach na planszy.

Przetasuj zakryte kafle Konfliktéw i umie$¢ je na wyznaczonych miejscach na planszy.

6. Przetasuj zakryte kafle Konfliktow i umie$¢ je na wyznaczonych miejscach na plan-
szy. Jesli jest to koniec Epoki 3, przejdz do Konca Gry i punktacji koncowej. W innym
przypadku zacznij nastepna Epoke od Etapu Poczatku Epoki.

Y

KONIEC GRY

Otrzymujesz PZ w liczbie réownej polu, na ktéorym znajduje sie twoj znacznik Oddania
na torze Oddania, plus PZ przyznawane za jakiekolwiek niepunktowane dotychczas
umiejetnosci plemion z Epoki 3.

Otrzymujesz PZ w liczbie rownej pierwszemu zajetemu miejscu od prawej z gorne;j
czesci karty Zadania. Méciwi Bogowie otrzymuja PZ w liczbie rownej pierwszemu zaje-
tym miejscu od prawej z dolnej czesci karty Zadania.

Jesli posiadasz wiecej PZ niz Méciwi Bogowie - wygrywasz i zajmujesz nalezne sobie
miejsce w panteonie, jako najpotezniejszy Bog w mesoameryce. W przypadku przegra-
nej ty i twoi wyznawcy spadacie w najciemniejsza otchtan zapomnienia, gdzie spedzicie
cata wiecznos¢!

Jesli szukasz trudniejszych wyzwan, sprobuj w nastepnej rozgrywce zwiekszy¢ liczbe
poczatkowych PZ Msciwych Bogéw o 10. Dodajac lub odejmujac poczatkowa liczbe
PZ Msciwych Bogow mozesz dostosowac trudnos$c¢ solowej rozgrywki w Mezo wedle
wiasnego uznania.




MODULY

Ponizsza cze$¢ instrukcji zawiera opisy wszystkich dostepnych opcjonalnych modu-
toéw, ktore mozecie wprowadzi¢ do Mezo. Kazdy z nich zaprojektowano w taki sposob,
by dodawat elementy do podstawowej rozgrywki, ale nie zmieniat jej regut. Mozecie
wprowadzi¢ dowolna liczbe modutéw do kazdej rozgrywki. Moduty nie zostaty jednak

zaprojektowane z mys$la o rozgrywce solowej.

MIASTA

Po przygotowaniu gry, poczawszy od gracza o najwyzszej liczbie PZ, kazdy z graczy
zgodnie z kolejnoscia moze umiesci¢ swoj kafel Miasta na Regionie, ktéry nie zawiera
innego kafla Miasta.

Podczas Etapu Poczatku Epoki, kazdy z graczy moze UMIESCIC 1 jednostke w Regionie
zawierajacym ich kafel Miasta, w tym samym czasie co rozpatruje sie umiejetnos¢ z plan-
szetki Plemienia. Jednostka ta pomija zasade ,nie wiecej niz 3 jednostki” podczas Etapu
Plemienia. Dodatkowo gracz moze zdecydowa¢, aby UMIESCIC swojego Czempiona
w Regionie do ktorego dodat jednostke dla swojego Miasta.

Kiedy gracz wygra Konflikt w Regionie, w ktérym znajduje sie Miasto innego gracza,
miasto to ulega zniszczeniu. Zwycieski gracz usuwa zeton Miasta pokonanego gracza
z planszy i otrzymuje zato 1 PZ.

Kazdy z graczy, ktorego Miasto zostato zniszczone traci mozliwo$¢ UMIESZCZENIA do-
datkowej jednostki w tym Regionie. Kazdy gracz, ktérego miasto znajduje sie na planszy
w momencie zakonczenia gry otrzymuje 3 PZ.

RYTUALY B e |

_ OSTRZY
Podczas przygotowania gry wylosujcie 3 karty Rytuatu i utworzcie [E ETAP
z nich zakryta talie, ktéra nalezy potozyc¢ obok planszy, przy kaflach 5% P‘)E%‘gf‘“
Gniewnych Bogoéw. Pozostate karty Rytuatu odtézcie do pudetka. | Kezdy gracz
_ ny B T Woiownika
Podczas Etapu Poczatku Epoki, zaraz po odstonieciu kafla Gniew- _zeswoji

nego Boga, odstoncie wierzchnia karte Rytuatu i potézcie ja odkryta
na wierzchu talii. Kazda karta Rytuatu dotyczy tylko obecnej Epoki
oraz Etapu wskazanego na karcie.

Zaraz po przyznaniu punktéw za elementy Piramid graczy podczas
Etapu Konca Epoki, odtozcie odstonieta karte Rytuatu do pudetka. Jesli Rytuat dotyczy
Etapu Konca Epoki rozpatrzcie go tuz przed odtozeniem karty.

Niektore Rytuaty maja jednorazowy efekt, na przyktad zmuszenie kazdego gracza do
przeniesienia 1 Wojownika ze swoich rezerw do Xibalby. Tego typu efekty rozpatruje
si¢ poczawszy od gracza o najwyzszej liczbie PZ kontynuujac w kolejnosci maleja-__

cej, az wszyscy gracze zastosuja efekt z karty Rytuatu. gy




PRZEPOWIEDNIE

Gdy wszyscy gracze wybrali juz swoich Bogéw
na poczatku gry, przetasuj talie kart Przepowiedni i wy-
losuj z niej 3 karty, ktore nastepnie ktadzie sie odkryte
w kolumnie obok planszy (jak pokazano na obrazku
obok). Pot6z karte Monumentu u szczytu kolumny, nad
trzecia karta.

Karty przepowiedni reprezentuja boskie proroctwo,
w ktére wierza wszystkie plemiona. Kazda z kart uka-
zuje jeden z krokéw wymaganych do wypetnienia
proroctwa, a karta Monumentu symbolizuje pomnik,
zapewniajacy nieSmiertelno$¢ Plemieniu, ktére spet-
ni proroctwo.

Zadania z kart przepowiedni nalezy wypetni¢ w wy-
znaczonej kolejnosci, poczynajac od karty u spodu,
az do najwyzszej z nich. Kiedy gracz wypetni warunki
wskazane na aktualnej karcie przepowiedni, kfadzie
na tej karcie zeton Przepowiedni i natychmiast otrzy-
muje 3 PZ. Pierwszy z graczy, ktory wypetni zadanie
z trzeciej karty przepowiedni zabiera karte Monumen-
tu i natychmiast otrzymuje 6 PZ. Kiedy jeden z graczy
otrzyma karte Monumentu proroctwo dokonuje sie i za-
den inny gracz nie moze juz spetnia¢ warunkow z kart
Przepowiedni. Karty te odktada sie wtedy do pudetka.

SWIETA CENOTE

Na poczatku kazdej Epoki gracz o najwyzszej liczbie PZ umiesz-
cza w dowolnym Regionie pod zetonem Oftarza Swieta Cenote.
Gracz, ktéry wygra Konflikt w tym Regionie otrzymuje (poza nagro-
da z zetonu Oftarza) dodatkowo 3 pkt Oddania.

MOCE PLEMION

Kazde z Plemion posiada jednorazowa moc, ktérej moze uzy¢ podczas jednego z Kon-
fliktow. Po tym, gdy wszyscy gracze mieli mozliwo$¢ skorzysta¢ z rozpatrzenia akgji
w zamian za zniszczenie Glifu, moga zdecydowac sie na uzycie mocy 1 z 2 mocy swo-
jego Plemienia. Po uzyciu odt6z zeton Mocy Plemienia do pudetka. Gracz moze uzyc¢
zetonu Mocy Plemienia jedynie w Regionie w ktérym obecny jest jego Bog lub jezeli

jego Czempion obecny jest w Regionie z Konfliktem.
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