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= 1 nowa plytka Kaplanki (11)

Teotihuacan: Okres Ekspansji to rozszerzenie do gry Teotihuacan:

Miasto Bogoéw i do rozgrywki wymaga podstawowej wersji gry. = 2 nowe plytki Startowe
Cata zawartos¢ jest kompatybilna zaréwno z grg podstawowq
jak i dwoma pierwszymi dodatkami, Teotihuacan: Pézny Okres

Preklasyczny i Teotihuacan: w Cieniu Xitle.

Jesli zasada opisana w tej instrukcji jest sprzeczna z zasada z gry = 3 nowe Plansze Akgji: Las (2), Kamieniolom (3),
podstawowej, to zasada z rozszerzenia ma priorytet. Zloza Zlota (4)

Komponenty Ogolne
= 20 znacznikéw obsydianu (nowego zasobu)
= 26 plytek Wielkich Odkry¢ (wykorzystywane w modutach 7,819)
» MODUL 7 - DWOR

= 3 nowe plytki Palacu

= 1 nowa Plansza Akcji Dworu (1)

= MODUL 6 - OBSYDIAN = 3 plytki Wiasnosci Dworu

= 3 dodatkowe drewniane dyski dla kazdego gracza
(do wykorzystania jako znaczniki Wlasnosci)

Komponenty przypisane do Modutow

= 3 plytki Technologii




= MODUL 8 - OLTARZE I SZAMANI = 2 plytki Specjalnych Masek

. = 10 Wojownikow dla kazdego gracza

= 1 Szaman dla kazdego gracza

= 1 nowa plytka Kaplanki (12)
Komponenty do Rozgrywki Jednoosobowe;j

= MODUL 8 - OLTARZEISZAMANI: 1 plytka Akcji - Zbieranie
Masek i Aktywacja Szamana

= 1 nowa plytka Postepu (09)

= MODUL S1 - ALTERNATYWNE PORUSZANIE TEOTIBOTA:
2 ptytki Kierunku

= 1 plansza Imperium = 2 plytki Kaplanéw Teotibota do rozgrywki jednoosobowej (S07 i SO8)

3

= MODUL 9 - EKSPANSJA IMPERIUM

= 1 nowa Plansza Akcji Podboju (6) (2 wersje, z oraz bez

bocznego obszaru Swiatyni)




Wykorzystujac to rozszerzenie gracze beda mogli zbiera¢ wieksze
zestawy Masek niz w grze podstawowej, zwlaszcza gdy potaczaja * Obsydian (M6): obsydian jest nowym uniwersalnym zasobem,

z rozszerzeniem Teotihuacan: Pézny Okres Preklasyczny. Dzigki potezniejszym od pozostatych, wykorzystywanym do akeji
temu, podczas punktacji w czasie Za¢mienia, mozna zdoby¢ wiecej specjalnych w innych modutach, jak rowniez do szybszej rozgrywki.
punktéw za zestawy Masek. Zostal dodany do nowych Plansz Akgji zbierajacych zasoby.

=  Dwor (M7): do gry dodana zostata nowa Plansza Akcji zastepujaca
Zestaw 8 roznych Masek wart jest 36 Punktéw Zwyciestwa. Plansze Patacu, dajaca nowe opcje awansu w Swigtyniach

Zestaw 9 roznych Masek wart jest 45 Punktéw Zwyciestwa. i pomagajaca robotnikom zdobywa¢ doswiadczenie.

= OltarzeiSzamani (M8): ten modut dodaje zupelnie nowy wymiar

Zestaw 10 roznych Masek wart jest 55 Punktéw Zwycigstwa. do gry. Poprzednio puste pola miedzy Planszami Akgji s3 teraz
Zestaw 11 réznych Masek wart jest 66 Punktow Zwyciestwa. przeznaczone na Oltarze, bedace domami dla Szamanow -
nowych postaci w grze. Szamani w przeciwienstwie do robotnikéw

poruszaja si¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazdéwek zegara

i wykonuja wlasny zestaw poteznych akgji.

= Ekspansja Imperium (M9): nowa plansza Imperium przynosi
bogactwo mozliwosci, jednoczesnie doskonale integrujac si¢
z podstawowa wersja gry. Nowa plansza Podboju, kompatybilna
z poprzednimi rozszerzeniami, pozwala graczcom wykorzystywac

Wojownikéw do podbijania nowych krain, a nastgpnie zamienia¢

W tym rozszerzeniu wprowadzono plytki Wielkich Odkry¢ i sa ich w osadnikéw i tym samym awansowac na torze Alei Umartych.

one wykorzystywane w trzech modutach (moduly 7, 819).

= Alternatywne Poruszanie Teotibota (MS1): Nowe funkcjonalnosci
Te 26 ptytek Wielkich Odkry¢ o zielonych rewersach dziala dla Teotibota - twojego przeciwnika podczas rozgrywki
dokladnie tak, jak zwykle ptytki Odkry¢, z jednym wyjatkiem: jednoosobowej — czynia go kompatybilnym z nowa zawartodcia

zaden efekt majgcy wptyw na ptytki Odkry¢ lub zliczajacy je, nie i sprawiaja, ze zachowuje si¢ jeszcze bardziej jak prawdziwy gracz.
ma wplywu na ptytki Wielkich Odkry¢.

Jesli grasz bez modulu Oltarze i Szamani (M8), usun nastepujace
plytki Wielkich Odkry¢:

Jesli grasz bez modulu Potega Rozwoju (M2), z rozszerzenia Komponenty
Pézny Okres Preklasyczny, usun nastepujace ptytki Wielkich Odkry¢:

Wymogi specjalne

Moduty Dwor (M7), Oltarze i Szamani (M8) i Ekspansja
Imperium (M9) wymagaja uzycia modutu Obsydian (M6).

= znaczniki obsydianu

- = 3 plytki Technologii
* 1 nowa plytka Kaptanki (11)

Podczas przygotowania planszy potasuj ptytki Wielkich Odkry¢
i utwoérz zakryty stos, tak jak w przypadku zwyktych plytek Odkry¢  * 2 nowe plytki Startowe
(jednak oddzielnie od nich).

= 3 nowe Plansze Akgji: Las (2), Kamieniotom (3), Ztoza Zlota (4)



Przygotowanie planszy

Dodaj nowe plytki Technologii i ptytki Startowe do odpowiednich
plytek z gry podstawowej i rozszerzen.

Jesli grasz bez modulu Kaptani i Kaplanki (M1) z rozszerzenia
Pézny Okres Preklasyczny, odtéz ptytke Kaptanki do pudetka
z gra. W innym wypadku dodaj ptytke Kaplanki do pozostatych
z rozszerzenia Pozny Okres Preklasyczny.

Przed potasowaniem Plansz Akcji, zastagp nowymi Planszami
Akgcji Lasu (2), Kamieniolomu (3) i Z16z Zlota (4) odpowiednie
Plansze Akcji z gry podstawowe;.

Obsydian

Niektére nagrody na nowych Planszach Akcji Lasu (2),
Kamieniotomu (3) i Zt6z Zlota (4) pozwalaja ci zyska¢ obsydian.

Obsydian jest zasobem pelnigcym role jokera i moze by¢
wykorzystany do zastgpienia kazdego innego zasobu (drewna,
kamienia lub zlota).

Efekty, ktore pozwalaja ci wzig¢ ,dowolny” zaséb nie pozwalajg
na wziecie obsydianu.

Teotibot: Zasady
gry jednoosobowej

Zyskujac zasoby z Plansz Akcji Lasu (2), Kamieniotomu (3)
i Z16z Zlota (4), Teotibot zyskuje 1 obsydian i 1 ,,zwykly” zasob
(odpowiednio drewno, kamien lub zloto).

Przy okreslaniu, czy Teotibot ma ,,X lub wigcej” danego zasobu,
kazdy obsydian, jaki Bot posiada, powinien zosta¢ uwzgledniony
w tej liczbie.

Teotibot wydajac zasoby zawsze wydaje obsydian jako ostatni.

Zmiany poziomu trudnosci

By zwiekszy¢ poziom trudnosci, podczas pozyskiwania surowcow
z Plansz Akgcji Lasu (2), Kamieniotomu (3) lub Zloza Zlota (4),
Teotibot otrzymuje 1 obsydian jako dodatek do dwdch zasobow
otrzymywanych normalnie.

Wymogi specjalne

Modul ten wymaga wykorzystania modutu Obsydian (M6).

Komponenty

* 3 nowe plytki Patacu
* 1 nowa Plansza Akcji Dworu (1)
= 3 plytki Wlasnosci Dworu

= 3 dodatkowe drewniane dyski dla kazdego gracza (do
wykorzystania jako znaczniki Wiasnosci)

Przygotowanie planszy

Dodaj nowe ptytki Patacu do tych z gry podstawowe;.

Umies$¢ nowa Plansze Akcji Dworu (1), zakrywajac pole Patacu (1)
na Planszy Gléwnej. Wylosuj jedng ptytke Patacu z kazdej kategorii:
A, BiC. Potasuj je razem ilosowo umie$¢ na 3 polach Planszy Akgji
Dworu (1). Umies¢ ptytke Wielkiego Odkrycia na wskazanym polu.

Po umieszczeniu ptytek Odkry¢ na gtéwnych stopniach wszystkich
Swigtyn, umies¢ plytki Witasnoséci Dworu na wierzchu plytek
Odkry¢ znajdujacych si¢ na pierwszych gtéwnych stopniach
SWiZ}tyﬁ R i

Przygotowanie gracza

Kazdy z graczy otrzymuje 3 dodatkowe drewniane dyski do
wykorzystania jako znaczniki Wlasnosci.

Dwor (1) — Akcja
Odprawienia Rytualu.

Wszystkie efekty, ktére odnosza si¢ do Planszy Akcji Patacu (1)
majg zastosowanie do nowej Planszy Akcji Dworu (1).

Podczas rozpatrywania Akcji Odprawienia Rytuatu na Planszy
Akcji Dworu (1) do sity robotnika wykonujgcego Akcje dodaj +1
za kazdego z twoich robotnikéw obecnych w obszarze ogélnym
Planszy Akcji Dworu (1). To tymczasowy bonus, dziatajacy jedynie
przy ustalaniu efektu Akcji Odprawienia Rytuatu.



PRZYKLAD

Niebieski gracz ma dwdch robotnikéw w obszarze ogdlnym
Planszy Akcji Dworu (1), kiedy umieszcza robotnika o sile
3 na ptytce Patacu, ktora umozliwia zakup zestawu 1 kakao
i 2 Punktow Zwyciestwa:

Robotnik tymczasowo otrzymuje tacznie +2 do sity (+1 za kazdego
Niebieskiego robotnika na Planszy Akcji Dworu (1)), co oznacza,
ze Niebieski gracz moze wydac do 5 znacznikow obsydianu, aby
otrzymac 5 zestawdw w postaci 1 kakao i 2 Punktéw Zwyciestwa.

Mozesz wyda¢ dodatkowo 1 kakao, aby poza Odprawieniem
Rytuatu pozyskac¢ rowniez plytke Wielkiego Odkrycia, a nastepnie
umiesci¢ w jej miejscu nowa ptytka Wielkiego Odkrycia. Nie
mozesz pozyskaé wylacznie ptytki Wielkiego Odkrycia.

Wilasnos¢ Dworu

Za pierwszym razem, gdy ktérykolwiek z graczy osiaggnie pierwszy
lub
Wiasno$ci Dworu z wierzchu stosu ptytek Odkry¢ (jako dodatek

gléwny stopien Swigtyni , ten gracz bierze plytke
do standardowo pozyskanej ptytki Odkry¢ lub nadrukowanej
nagrody).

Biorac ptytke Wlasnos$ci Dworu musisz réwniez umiesci¢ jeden
ze swoich znacznikow Wlasnosci (drewniane dyski) obok plytki
Palacu odpowiadajgcej Swiatyni, z ktérej zostata zabrana ptytka
Wilasnosci Dworu.

Gdy korzystasz z pola Odprawienia Rytuatu na plytce Palacu, przy
ktorej znajduje si¢ znacznik Wlasnosci ktéregokolwiek z graczy:

= Przed lub po aktywowaniu efektu pola Odprawienia Rytuatu,
mozesz zaplaci¢ 1 kakao, by jednokrotnie awansowac na torze
Swiatyni powigzanej z ptytka Patacu.

= Posiadacz znacznika Wlasnodci natychmiast otrzymuje
darmowe wzmocnienie swojego dowolnego niezablokowanego
robotnika na planszy. Moze to wywota¢ Wstapienie.

Teotibot: zasady
gry jednoosobowej

Rekomendujemy, by w rozgrywce z tym modufem uzy¢ réwniez
zasad Alternatywnego Poruszania Teotibota (MS1). W przeciwnym
razie Teotibot rzadko bedzie korzystat z Planszy Akcji Dworu (1).

Teotibot moze zabiera¢ ptytke Wtasnosci Dworu i umieszczac znacznik
Wrhasnosci zgodnie z takimi samymi zasadami, co kazdy gracz.

Kiedy Teotibot przesunie robotnika przez Plansze Akcji Dworu
(1) (réwniez poprzez akcje Odprawienia Rytualu), rzu¢ kostka.

Wynik okresla, ktdra ptytka Patacu zostanie aktywowana.

= Przy wyniku 1, lewa plytka Palacu zostaje aktywowana, jesli
jest juz Wlasnoscia twoja lub Teotibota.

= Przy wyniku 2, srodkowa ptytka Palacu zostaje aktywowana,
jesli jest juz Wlasnoscia twoja lub Teotibota.

= Przywyniku 3, prawa plytka Palacu zostaje aktywowana, jesli
jest juz Wlasnoscia twoja lub Teotibota.

* Przy wyniku 4-6 nic si¢ nie dzieje.
Jesli Teotibot aktywuje plytke Palacu:
= Odrzuéizastap plytke Wielkiego Odkrycia na planszy Dworu.

= Jedli to mozliwe, Teotibot wydaje 1 kakao, by jednokrotnie
awansowac¢ na torze Swigtyni powigzanej z ptytka Palacu.

=  Wiasciciel znacznika Wlasnosci (ty lub Teotibot) otrzymuje
darmowe wzmocnienie, zgodnie ze standardowymi regutami.
W przypadku Teotibota wzmacnia on odblokowanego robotnika
0 najwyzszej sile.

= Efekt Odprawienia Rytualu na plytce Patacu nigdy nie jest
wykonywany przez Teotibota.

Jesli aktywujesz plytke Palacu, ktora jest Wlasnoscia Teotibota:

=  Wzmocnij jego odblokowanego robotnika o najwyzszej sile.
Moze to wywolaé Wstapienie.

Zmiany poziomu trudnosci

= By zwiekszy¢ poziom trudnosci, Teotibot nie musi ptaci¢ kakao,
aby uzyska¢ awans na torze Swiatyni z ptytki Palacu ze
znacznikiem Wtasnodci.



Wymogi specjalne

Modul ten wymaga wykorzystania modutu Obsydian (M6).

Komponenty

= 4 plytki Ottarzy

= 1 Szaman dla kazdego gracza
= 1 nowa plytka Kaptanki (12)

= 1 nowa plytka Postepu (09)

Przygotowanie planszy

Jesli grasz bez modulu Kaplani i Kaplanki (M1) z rozszerzenia
Pézny Okres Preklasyczny, od16z ptytke Kaptanki do pudetka
z gra. W innym wypadku dodaj plytke Kaptanki do pozostatych
z rozszerzenia Pozny Okres Preklasyczny.

Jesli grasz bez modulu Czas Postepu (M3) z rozszerzenia Pozny
Okres Preklasyczny, odt6z plytke Postepu z powrotem do pudetka
z gra. W przeciwnym wypadku dodaj plytke Postepu do innych
z rozszerzenia Pozny Okres Preklasyczny.

Umie$¢ 1 losowa plytke Ottarza na kazdym z 4 duzych poél
pomiedzy Planszami Akcji wzdluz kazdego z diugich brzegéw
Planszy Giéwnej. By poméc w skierowaniu kazdej ptytki Ottarza
we wlasciwym kierunku, na srodku ptytek znajduja sie linie
podziatu, opatrzone strzatkami, ktére powinny wskazywac
normalny kierunek ruchu robotnikéw na planszy, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

Na kazdym Otltarzu umies¢ odkryte ptytki Wielkich Odkry¢
w liczbie rownej liczbie graczy (2/3/4).

Przygotowanie gracza

Daj kazdemu z graczy jego Szamana. Po wybraniu (lub dociggnieciu)
plytek Startowych (i, jesli rozgrywka toczy sie z modutem Kaptani
i Kaptanki (M1) z rozszerzenia Pézny Okres Preklasyczny, po
wybraniu ptytki Kaptana lub Kaptanki przez kazdego gracza), gracze
w odwrotnej kolejnosci (zaczynajac od ostatniego) umieszczaja
stojacego Szamana na wybranym przez siebie pustym polu Ottarza.
Tym razem nie otrzymuja za to zadnych korzysci.

NOWA AKCJA: Aktywuj Szamana

Zamiast rozgrywaé normalng ture, mozesz poruszy¢ Szamana
w kierunku odwrotnym do ruchu wskazéwek zegara na sgsiedni
Ottarz i umiesci¢ go stojacego na jednym z pol.

Natychmiast otrzymujesz korzysci zwigzane z tym polem.

Jesli to pole bylo wczesniej zajmowane przez Szamana innego
gracza (stojacego lub lezacego), gracz ten musi przesung¢ swojego
Szamana na nastepny Ottarz w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazdwek zegara i umie$ci¢ go stojacego na jednym z pol
(nieotrzymujac zadnych korzysci z tego pola). Moze to spowodowac
reakcje fancuchowg ruchéw kolejnych Szamanow.

Efekty Szamana

Kazde pole Szamana “wskazuje” sasiednig Plansze Akcji, po jego
lewej lub po prawej stronie.

Jesli twdj Szaman stoi i wykonujesz Akcje Gléwna Planszy Akcji,
na ktorg wskazuje pole Szamana, rozpatrz te¢ Akcje tak, jakby$
mial tam obecnego dodatkowego robotnika. Ten dodatkowy
»wirtualny” robotnik ma site réwng najnizszej sile odblokowanego
robotnika jakiego posiadasz na tej Planszy Akcji. Po wykonaniu
Akcji Gtéwnej musisz polozy¢ Szamana.

Grajac z modulem Dwor (M?7), stojacy Szaman dostarcza +1 do
poziomu sily, jesli jego pole wskazuje na Plansze Akcji Dworu (1).
Po Odprawieniu Rytualu na tej Planszy, pot6z Szamana.

Grajac bez modutu Dworu (M7), Szaman sasiadujacy ze zwykla
Planszg Akcji Palacu (1) nie wywoluje Zadnego efektu.
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Korzysci z Oltarza
* Pozyskaj dowolng plytke Wielkiego
Odkrycia obecng na Ottarzu

= Otrzymujesz 2 znaczniki obsydianu

= Zapla¢ 2 kakao, zeby otrzymac¢
4 znaczniki obsydianu

= Otrzymujesz 1 obsydian i wykonaj jedng
z ponizszych czynnosci dwukrotnie: wybierz
jednego ze swoich odblokowanych robotnikéw
w dowolnym miejscu na planszy i porusz go
o 1 lub 2 pola wstecz (przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara)

= Otrzymujesz 1 obsydian. Odblokuj
wszystkich swoich zablokowanych robotnikéw

Punktowanie Za¢mienia

Szaman nie liczy si¢ jako robotnik na potrzeby punktacji ani przy
oplacaniu robotnikéw.

Teotibot: Zasady
gry jednoosobowej

Przygotowanie

Zamien plytke Akcji Teotibota — Zbieranie Masek na nowa ptytke
Akcji - Aktywuj Szamana.

Aby okresli¢ pozycje startowa Szamana Teotibota:
= Dobierz losowg plytke Startowa.
= Okresl Plansze Akcji odpowiadajacg pierwszej cyfrze na plytce.

= Umie$¢ Szamana na polu Wielkiego Odkrycia pierwszego
Ottarza znajdujacego si¢ w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazdwek zegara od tej Planszy Akgji.

Aktywuj Szamana

1. Teotibot wykonuje Akcje Zbierania Masek tak jak to opisano
w instrukcji z gry podstawowe;.

2. Nastepnie Teotibot przemieszcza swojego Szamana na nastepny
Ottarz w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara
od jego obecnej lokacji.

= Jesli jaka$ ptytka Wielkiego Odkrycia znajduje si¢ na tym
Ottarzu, umie$¢ Szamana na polu Wielkiego Odkrycia.

= Jesli stos zawiera Maske, ktorej Teotibot jeszcze nie
posiada, Teotibot pozyskuje t¢ Maske.

= Jedli nie ma Maski lub Teotibot juz posiada t¢ Maske,
zamiast tego odrzu¢ znajdujaca si¢ na wierzchu plytke
Wielkiego Odkrycia.
= Jedli na Oltarzu nie ma zadnej plytki Wielkiego Odkrycia,
umie$¢ Szamana na drugim polu tego Oftarza, dodatkowo
Teotibot otrzymuje 2 znaczniki obsydianu.

Szaman Teotibota powinien by¢ zawsze umieszczany w pozycji
lezacej i nigdy nie ma wplywu na jego robotnikow.

Kiedy przesuniesz Szamana Teotibota

Jesli umiescisz swojego Szamana na tym samym polu, co Szaman
Teotibota, przemies¢ Szamana Teotibota na pole Wielkiego
Odkrycia nastepnego Ottarza, w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Dodatkowo Teotibot otrzymuje 1 obsydian.

Zmiany poziomu trudnosci

By zwiegkszy¢ poziom trudnosci, Teotibot otrzymuje 1 obsydian,
gdy odrzuca plytke Wielkiego Odkrycia.



Wymogi specjalne

Modul ten wymaga wykorzystania modutu Obsydian (M6).

Komponenty

= 1 nowa Plansza Akcji Podboju (6) (2 wersje, z oraz bez bocznego
obszaru Swigtyni)

= 1 plansza Imperium
= 2 plytki Specjalnych Masek

= 10 Wojownikéw dla kazdego gracza

Przygotowanie planszy

Umie$¢ plansze Imperium obok Planszy Glowne;.

Przed potasowaniem Plansz Akcji, nowa Plansza Akcji Podboju
(6) zastepuje Plansze Akcji Posiadlos¢ Arystokratow (6) z gry
podstawowe;j. Jesli grasz z modulem Potega Rozwoju (M2)
z rozszerzenia PézZny Okres Preklasyczny, uzyj nowej Planszy
Akcji Podboju z bocznym obszarem Swiatyni.

Umies¢ dwie plytki Specjalnych Masek obok stosu plytek Odkry¢,
ale nie wtasowuj ich.

Przygotowanie gracza

Daj kazdemu z graczy 10 Wojownikéw. Po wybraniu (lub
dociagnieciu) plytek Startowych (i, jesli rozgrywka toczy sie
z modulem Kaptani i Kaptanki (M1) z rozszerzenia Pézny Okres
Preklasyczny, po wybraniu plytki Kaptana lub Kaptanki przez
kazdego gracza), kazdy z graczy w kolejnosci umieszcza Wojownika
w regionie Teotihuacan na planszy Imperium. Spowoduje to
przesuniecie Wojownikow (zobacz ponizej sekcje nagréd
Imperium).

Mapa Imperium

Oprdcz regionu Teotihuacan mapa Imperium zawiera 12 regionéw,
ktére sa podzielone na cztery rézne prowincje, w zaleznosci od
ich odleglosci od Teotihuacan:

= Prowingja  sklada si¢ z 4 regionéw.

= Prowingcja ee sklada si¢ z 4 regionow.

Prowingcja eee sklada si¢ z 3 regionow.

= Prowincja eeeee sklada si¢ z pojedynczego regionu.

Akcja Glowna

Wszystkie efekty w grze, ktére odnoszg si¢ do Planszy Akcji
Posiadlosci Arystokratow (6), odnoszg si¢ rowniez do nowej Planszy
Akgcji Podboju (6).

Wykonujac Akcje Giéwna na nowej Planszy Akcji Podboju (6),
rozpatrz ja w ten sam sposob, w jaki rozpatrujesz Akcje Gléwna
na Planszy Akgcji Lasu (2), Kamieniotomu (3) lub Z16z Zlota (4).

. Nagrody Imperium

Dodaj Wojownika (ze swojej puli, jesli jakis pozostat) do regionu
Teotihuacan na mapie Imperium. Jesli nie pozostat zaden,
zignoruj ten efekt.

Jesli region jest juz zajety przez innego Wojownika, ten Wojownik
musi zosta¢ przesuniety do sgsiadujgcego regionu (wybranego przez
swojego wlasciciela). Moze to wywola¢ koniecznos¢ przesuniecia
kolejnego Wojownika. Mozesz przesunag¢ Wojownika do regionu,
w ktérym znajduje si¢ Budynek.

Wazne: dla kazdego Wojownika musisz wybrac $ciezke, jaka sie
porusza: gérna lub dolng. Wojownik nigdy nie moze przechodzi¢
z jednej $ciezki na druga.

Region skrajnie po prawej (0znaczony eeees) przedstawia obszary
zbyt odlegle do zasiedlenia. Dowolna liczba Wojownikéw moze
zajmowac ten region.



' Nagroda za budowanie

Jesli mozesz, wydaj 2 drewna, by wzig¢ pierwszy dostepny Budynek
z lewej strony rzedu Budynkéw na Planszy Gléwnej (wazne jest,
by te Budynki zawsze byly pobierane od lewej do prawe;j).

Wybierz niezasiedlony region (region bez Budynku), w ktérym
masz teraz Wojownika. Jeéli nie ma takiego regionu, nie
mozesz wybrac tej nagrody.

Umies$¢ Budynek na polu Budynku, usuwajac Wojownika z gry

(nie wraca on do twojej puli).

. Tenregion jest teraz “zasiedlony” (fabularnie, twdj Wojownik
osiadl w nowym miejscu).

Natychmiast otrzymujesz korzysci z regionu, w tym Punkty
Zwyciestwa. Zajrzyj do Zalacznika, by dowiedzie¢ sig, jakie
korzysci daje kazdy region.

5. Awansuj swdj znacznik o jeden stopien na torze Alei Umartych.

Wazne: Nigdy nie mozesz budowa¢ w regionie Teotihuacan,
najdalszym regionie lub w juz zasiedlonym regionie.

Najdalszy region (oznaczony eeees), przedstawia obszary znajdujace
sie poza zasiegiem Imperium. Zaden Budynek nie moze zostaé
dodany do tego regionu i nigdy nie bedzie on zasiedlony.

Punktowanie Za¢mienia

Podczas Za¢mienia, rozpatrz ponizsze czynnosci przed krokiem
6 (wydawanie kakao):

Wszyscy gracze otrzymuja Punkty Zwyciestwa za kazdego ze
swoich Wojownikéw (ale nie Budynkoéw) jak ponizej:

= Zakazdego Wojownika w prowingji « : 1 Punkt Zwycigstwa

= Zakazdego Wojownika w prowingji e : 2 Punkty Zwyciestwa

= Zakazdego Wojownika w prowingji eee : 3 Punkty Zwycigstwa

= Zakazdego Wojownika w prowingji eseee : 5 Punktow Zwyciestwa

Wojownik znajdujacy si¢ w regionie Teotihuacan nie zdobywa
zadnych Punktow Zwycigstwa.
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Teotibot: Zasady
gry jednoosobowej

Przygotowanie

Umies¢ 4 plytki Szlaku w zakrytym stosie obok obszaru gry
Teotibota.

Teotibot nie umieszcza Wojownikéw podczas przygotowania.
Dlatego twoj pierwszy Wojownik zaczyna (i pozostaje) w regionie
Teotihuacan.

Poruszanie Wojownikow Teotibota

Kiedy jeden z jego Wojownikéw zostaje wypchniety z regionu
Teotihuacan, dobierz losowa plytke Szlaku. Plytka wskazuje
region, do ktérego poruszy sie¢ Wojownik. Po wykorzystaniu,
wtasuj ptytke Szlaku z powrotem do stosu.

Kiedy jeden z Wojownikow Teotibota zostaje przepchnigty do

innego regionu, przesuwa on swoich Wojownikéw, aby pozostali

N

w tej samej linii:

O\_/"'

.

Ilekro¢ ruch jednego z jego Wojownikéw przepchnie

twojego Wojownika, mozesz przesung¢ go do przodu, do
kazdego sasiedniego regionu, tak jak zrobilbys to podczas
gry wieloosobowej (nie zmieniajac $ciezki z gérnej na dolng
i odwrotnie).



Imperium i Budowa

(Plytka ta znajduje si¢ w podstawowej grze Teotihuacan: Miasto Bogow).
1. Jedli Teotibot ma przynajmniej 2 drewna i robotnika na planszy (6):

a. Umieszcza on dwdéch Wojownikéw w Teotihuacan,
jednego po drugim, rozpatrujac wszystkie ruchy zgodnie
z zasadami w sekcji nagrod Imperium. Jesli nie ma on juz
Wojownikdéw, pomin ten krok.

b. Nastepnie wznosi on Budynek (wydajac 2 drewna):
probuje wznie$¢ Budynek tak daleko od Teotihuacan,
jak to mozliwe, poczynajac od najwyzszego dostepnego
regionu. Teotibot otrzymuje wskazane nagrody, ktorych
objasnienia znajdziesz w Zalaczniku.

2. Jesli poprzedni krok nie mial zadnych efektow i jesli Teotibot
ma na planszy (2) przynajmniej 1 robotnika, zbierz stamtad
zasoby (zwrd¢ uwage na zmiane wynikajaca z obecnosci
obsydianu w module 6).

3. Jezeli dowolny z powyzszych krokéw zostal zakonczony
powodzeniem, Bot wzmacnia jednego ze swoich robotnikéw na
odpowiedniej Planszy Akcji (to moze zainicjowaé Wstgpienie,
ktdre nalezy rozpatrywac zgodnie ze standardowymi regutami).
Nastepnie, Teotibot przemieszcza wzmocnionego robotnika
(lub nowego robotnika, jezeli ten poprzedni Wstapit).

4. Jezeli warunki zadnego z powyzszych krokéw nie zostaty
spelnione, Bot otrzymuje 5 kakao, wzmacnia swojego robotnika
o0 najnizszej sile, a nastepnie przemieszcza go.
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Przygotowanie

Podczas przygotowania plytek Kierunku, dodaj dwie nowe ptytki
Kierunku, potasuj wszystkie razem i uldz je po cztery w kolumnie.

Plytki Kierunku

Ponizsze zasady zastepuja zasady gry podstawowej (strona 19):

3. Usun aktywowanga plytke, a nastepnie przemies$¢ plytki
z nizszego poziomu (o ile to mozliwe), wskazane przez dwie
gorne plytki Kierunku, o jeden poziom w gore. Teraz wykorzystaj
wczesniej odiozong niedostepna ptytke do uzupelnienia pustego
miejsca, ktére pojawilo si¢ na pierwszym od dotu poziomie
piramidy akcji.

4. Odwrd¢ gorng plytke Kierunku i umies¢ ja pod wszystkimi
innymi plytkami Kierunku.

Ponizsze zasady zastepuja zasady gry podstawowej (strona
19, kolumna po prawej na dole oraz strona 20) w zakresie
przemieszczania robotnika.

Kiedy plytka Akcji nakazuje Botowi przemiesci¢ robotnika, nalezy
go poruszyc:

= Zgodnie z ruchem wskazdwek zegara na nastepna Plansze Akcji,
jesli wierzchnia plytka Kierunku jest ptytka z gry podstawowe;j.

= Zgodnie z ruchem wskazowek zegara na drugg z kolei Plansze
Akgji, jesli wierzchnia ptytka Kierunku wskazuje Przemies¢ 2.

= Zgodnie z ruchem wskazdwek zegara na trzecig z kolei Plansze
Akgji, jesli wierzchnia plytka Kierunku wskazuje Przemiesc¢ 3.

Jesli robotnik dokonuje Wstapienia, gdy gérna plytka wskazuje
Przemies¢ 2 lub 3, przesun (nowego) robotnika o tyle Plansz
Akgji liczac od Planszy Akgcji (1), ile wskazuje ptytka, zamiast
umieszczaé go jak zwykle na nastepnej Planszy Akcji od tej
oznaczonej numerem (1).
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Kaplani i Kaptanki

11. Coatlicue — bogini Ziemi
i matka wszystkich bogow.

= Podczas przygotowania dobierz dwie losowe Technologie,
wybierz jedna z nich i umie$¢ w swoim obszarze gracza. Zaden
z pozostatych graczy nie moze pozyskac tej Technologii.

= Mozesz uzy¢ obsydianu jedynie po to, by zaptaci¢ za cos, co
wymaga doktadnie obsydianu.

12. Xiuhtecuhtli - bég ognia, dnia i ciepla.

= Przed wykonaniem akcji Pozyskania Kakao, Odprawieniem
Rytuatu na ptytce Patacu lub zbieraniem Maski: postaw swojego
Szamana.

= Podczas punktacji w trakcie Za¢mienia musisz uisci¢ optate
za swojego Szamana: 2 kakao jesli stoi, w innym wypadku 4
kakao.

S07. Centeotl — bog kukurydzy.

= Teotibot wykonuje dodatkowq akcje Szamana po wykonaniu
akcji ptytki Rytuatu. Gdy jeden z jego robotnikéw porusza

sie przez Plansze Akcji Dworu (1),Bot aktywuje ptytke Patacu
(twoja lub jego), odpowiednio: lewq (po wyrzuceniu 1 lub 2),
$rodkowq (3 lub 4) lub prawa (5 lub 6).




bez ponoszenia kosztéw.

S08. Huixtocihuatl — bogini soli i deszczu.
= Gdy wypadnie 6, 7 lub 8 podczas rzutéw na akcje Teotibota,
po rozpatrzeniu tej akcji, jesli to mozliwe, Bot wydaje
2 znaczniki obsydianu, by natychmiast wykona¢ pierwsza opcje
z Planszy Akcji Podboju (6) (umieszczenie dwoch Wojownikow),

Uzyj podczas ruchu Szamanem,
by poruszy¢ go o jedno dodatkowe
pole. Otrzymujesz 2 ztota.

Otrzymujesz 2 kakao. Postaw
swojego Szamana.
Koszt: Zmniejsz o 1 site jednego ze
swoich odblokowanych robotnikow.

Plytki Wielkich Odkry¢

Awansuj jednokrotnie na torze dowolnej Swiatyni.
Awansuj na torze niebieskiej/zielonej/czerwonej/pomarariczowej Swiatyni.

Koszt: 1 kakao.

Wykorzystaj rozpatrujac Akcje
Gléwna na ktérejkolwiek z Plansz
Akgdji, tak, jakby$ miat na niej
dodatkowego robotnika.

Za kazdym razem gdy wykonujesz
Akcje Gléwna na Planszy Akcji Lasu
(2), Kamieniotomu (3) lub Zt6z Ztota

(4), podwajasz liczbe otrzymanych

zasobow.

Nowa Maska w 3 kopiach.

Otrzymujesz 3 znaczniki obsydianu.

Porusz jednego z odblokowanych
Wojownikéw o 1, 2 lub 3 pola
wstecz (przeciwnie do ruchu

wskazdwek zegara).

Wzmocnij do 3 swoich
odblokowanych robotnikéw (mozesz
kilkukrotnie wzmocnic¢ tego samego

robotnika).

Koszt: 1 obsydian.

Odwrdé 2 wykorzystane plytki
Odkry¢. Mozesz skorzystac z nich
ponownie (ale nie musisz po raz
drugi ptaci¢ ich kosztu).

Koszt: 1 obsydian.

Umies¢ za darmo znacznik na plytce
Technologii o najnizszej wartosci,
ktdrej jeszcze nie posiadasz.
Awansuj na torze Swiatyni zgodnie
ze standardowymi regutami.

Koszt: 1 obsydian.
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Technologie

Zdobywajac ,,dowolny
zasOb”, mozesz
w zamian otrzymac

obsydian.

Mozesz wydac
1 obsydian zamiast
od 1 do 3 kakao. Nie
otrzymujesz reszty.

Za kazdym razem
gdy wykonujesz akcje
Pozyskania Kakao lub
Odprawienia Rytuatu

na ptytce Patacu/
Dworu, otrzymujesz 1
obsydian.

Plytki Startowe

Otrzymujesz 1 obsydian, zwieksz
sile jednego ze swoich poczatkowych
robotnikdéw. Mozesz pozyskac
losowa plytke Wielkiego Odkrycia
(optacajac jej koszt). Mozesz obejrze¢
ptytke Wielkiego Odkrycia, nim
podejmiesz decyzje o wybraniu tej
plytki Startowej.

Otrzymujesz 3 znaczniki
obsydianu i 4 kakao.




Plytki Patacu

Plytki Oltarza

Pomnoz razy 2 kazda twoja pare
plytek Wielkich Odkry¢ (facznie
z zakrytymi) lub sile twojego
zablokowanego robotnika (wybierz

Wydaj jednokrotnie 3 kakao,
aby otrzymac tyle znacznikow
obsydianu, ile wynosi sita
zablokowanego robotnika.
nizszg wartosc). Otrzymujesz tyle
Punktéw Zwyciestwa.

Zaptac 1 obsydian, by otrzymac
1 kakao i 2 Punkty Zwyciestwa.
Wykonaj to maks. tyle razy, ile
wynosi sita zablokowanego
robotnika.

Nowa plytka Postepu

Grajac z Ottarzami i Szamanami (Modut 8) i Czasem Postepu (Modut 3)

z rozszerzenia PéZny Okres Preklasyczny, mozesz dotaczy¢ nowa plytke
Postepu do pozostatych. Kiedy jest rozpatrywana, mozesz pomina¢ Ottarz,
poruszajac sie w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara
podczas akcji Aktywuj Szamana i umiesci¢ swojego Szamana na dowolnym
polu kolejnego Ottarza (inni gracze zmuszeni do ruchu moga nadal
poruszy¢ sie tylko o jedno pole).
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Pozyskaj dowolna ptytke Wielkiego
Odkrycia obecna na Ottarzu.

Zapta¢ 2 kakao, by otrzymac 4
znaczniki obsydianu.

Pozyskaj dowolna ptytke Wielkiego
Odkrycia obecna na Ottarzu.

Otrzymujesz 1 obsydian
i odblokowujesz wszystkich swoich
zablokowanych robotnikéw

Otrzymujesz 1 obsydian.
Dodatkowo wykonaj ponizsza
czynno$¢ dwukrotnie: wybierz

jednego ze swoich odblokowanych
robotnikéw w dowolnym miejscu
na planszy i porusz go o 1 lub 2
pola wstecz (przeciwnie do ruchu
wskazdwek zegara).

Pozyskaj dowolna ptytke Wielkiego
Odkrycia obecng na Ottarzu.

Otrzymujesz
2 znaczniki obsydianu

Pozyskaj dowolna ptytke
Wielkiego Odkrycia obecng
na Ottarzu.




Korzysci z Regionow

Otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.
Otrzymujesz 1 obsydian i 1 kakao.

Otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.
2 Awansuj swoj znacznik o 1 stopien
w dowolnej Swiatyni.

Otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa.

Po umieszczeniu Budynku, dobierz 3 ptytki
Odkry¢ i pozyskaj jedna z nich, optacajac jej
koszt. Wszystkie niepozyskane ptytki Odkry¢
zostaja wtasowane z powrotem do stosu
plytek Odkry¢.

3 Teotibot dobiera trzy ptytki Odkry¢.
Jesli dobrat Maske, ktdrej jeszcze nie posiada,
pozyskuje ja, odrzucajac pozostate ptytki
Odkry¢ (pod warunkiem, ze jest w stanie
zaptaci¢ koszt Maski). Jesli nie pozyska
Maski, Bot otrzymuje dodatkowe 2 Punkty
Zwyciestwa.

Otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa. Wzmocnij

4 3 r6znych odblokowanych robotnikdw.
Otrzymujesz 2 Punkty Zwyciestwa.
5 Wez jedna z ptytek Specjalnych Masek. Liczy

si¢ ona jako Maska podczas punktowania
w czasie Za¢mienia.
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Otrzymujesz 2 Punkty Zwyciestwa. Dobierz
2 ptytki Wielkich Odkry¢ i pozyskaj
jedna z nich, ptacacjej koszt. Wszystkie
niepozyskane ptytki Wielkich Odkry¢ zostaja
wtasowane z powrotem do stosu plytek
Wielkich Odkry¢.

Teotibot dobiera dwie ptytki Wielkich
Odkry¢. Jesli dobral Maske, ktorej jeszcze
nie posiada, pozyskuje ja, odrzucajac druga
plytke Wielkiego Odkrycia (pod warunkiem,
ze jest w stanie zaplaci¢ koszt Maski) Jesli nie
pozyska Maski, Bot otrzymuje dodatkowe 4
Punkty Zwyciestwa.

Otrzymujesz 2 Punkty Zwyciestwa.
Umieéc¢ za darmo znacznik na ptytce
Technologii z najnizszym nadrukowanym
numerem, ktérego jeszcze nie masz. Awansuj
na torze Swiatyni zgodnie ze standardowymi
regutami.

Otrzymujesz 2 Punkty Zwyciestwa.
Awansuj swoj znacznik o jeden stopieni na
dwoch réznych Swiatyniach.

Otrzymujesz 4 Punkty Zwyciestwa.
Wez jedna z ptytek Specjalnych Masek. Liczy
si¢ jako Maska podczas punktowania w czasie
Zac¢mienia.
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Otrzymujesz 4 Punkty Zwyciestwa.
Otrzymujesz 4 znaczniki obsydianu.
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Otrzymujesz 4 Punkty Zwyciestwa.
Otrzymujesz Punkty Zwyciestwa za
wszystkich swoich robotnikow:

1 Punkt Zwyciestwa za kazdego robotnika
o sile réwnej 1, 2 lub 3.

2 Punkty Zwyciestwa za kazdego robotnika
o sile réwnej 4 lub 5.

Teotibot otrzymuje stalg liczbe Punktow
Zwyciestwa rdwna 8.







