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Teotihuacan tetni éyciem! Miasto nieustannie sie rozrasta, scig- = 1 Plansza na ptytki
gaj'qcf nowych mieszkarcow z okolicznych terenéw. Ukoriczono
budowe nowej wspanialej swigtyni, co umocnito wplywy ka-
plandw i sktonito lokalnych namiestnikéw do szukania blogo-
stawienstwa bogéw przy dalszej budowie i upigkszaniu miasta.
Szybkiemu rozwojowi towarzyszqg nowe wyzwania, a naptyw
ludnosci i zwigkszenie liczby podejmowanych przedsigwzieé wy-
magajq elastycznosci przy planowaniu kolejnych dzialan. .
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Sprawdz dzialanie nowych moduléw, by wzbogaci¢ swoje roz-

‘ gr'jrwkj!. Teotihuacan: Pézny Okres Preklasyczny to rozszerzenie
do gry Teotihuacan: Miasto Bogéw. Wszystkie moduty przedsta-
wione w tej instrukeji s ze sobg kompatybilne i moga by¢ uzyte
w dowolnej kombinacji podczas rozgrywki.

Jesli zasada opisana w tej instrukcji jest sprzeczna z zasada z gry
podstawowej, to zasada z rozszerzenia ma priorytet.

= 16 plytek Kaplanéw i Kaptanek (10 ptytek graczy, 6 plytek
Teotibota)

* 3 nowe Plansze Akcji

= Posiadlo$¢ Arystokracji (6) z bocznym obszarem

Swiatyni

= Stowarzyszenie Architektow (7)

' Za bty rencm iy oleiruiens o et
1 Punkt Zaeycpstion, oty 1 ddaliony

Intdege Zatmienia prey obliczaniie

= Siedziba Planistow (8)

Nigdy jes= Punktés Zeyeipton, gy
Teotibat pozysiuje Technolagie. ktéry jus posiadas:.

Poudan wukomanis ki Achei Tooibot
syhome te ok a jeacze - o e posiads o0
i 1 ot

P iewdemym oykevariu skefi Alchesii Teotibot

lrzypure 3 kahan i rozpatrrfefok syl fekly
icwdancj akejt Alchemit

Po nieudaym payskarin plytki Odkry
= Masky TrobiBol ofrzymne 2 kakao
Ggcanie 7 kakaoh.




'16 drewnianych wyznawcéw w 4 kolorach (po 4 wyznawcow

na gracza)

Pierwsza rozgrywka w Teotihuacan:
Pézny Okres Preklasyczny

Podczas pierwszych rozgrywek z wykorzystaniem
tego rozszerzenia polecamy wiaczenie do gry nie wie-
cej niz dwoch modutéw. Kazdy z nich wprowadza
unikatowy zestaw wyzwan. Proba gry z wszystkimi
piecioma modutami, bez wczesniejszego stopniowe-
g0 zapoznania si¢ z rozszerzeniem moze okazac si¢
zbyt wymagajacym wyzwaniem.

. LISTA MODUEOW
1 ICH KOMPONENTOW
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Lista modulow

= Kaplani i Kaplanki (M1): oddani wyznawcy zapewniaja wy-
jatkowe zdolnosci i efekty.

= Potega Rozwoju (M2): Plansza Rozszerzenia z nowa Swigty-
nig oferuje potezne i unikatowe zdolnosci.

= Czas Postepu (M3): zmienia na rézne sposoby zasady gry na
jej poczatku i co kazde Za¢mienie.

= Stowarzyszenie Architektéw (M4): wprowadza nowe plany
przyozdobienia Piramidy Stonca.

= Siedziba Planistow (M5): nowe podejscie do budowy pirami-
dy, z wykorzystaniem niespotykanych technik inzynieryjnych.

Nowe komponenty

Zamiast drewnianych dyskéw kazdy gracz powinien uzywac
drewnianych wyznawcéw do oznaczania swojego polozenia na
torach czterech Swigtyn.

Drewniane dyski nadal s3 wykorzystywane do oznaczania po-
tozenia na torze Punktéw Zwyciestwa, na torze Alei Umartych
i na torze Piramidy.

Pozostale drewniane dyski bedg stuzy¢ jako znaczniki Technolo-
gii oraz do oznaczenia zdolnosci pozyskanych dzieki awansowi
na torze nowej Swiatyni, znajdujacej si¢ na Planszy Rozszerzenia
(o ile ten modut zostal wlaczony do rozgrywki).

Zasady kazdego modulu opisuja jedynie, w jaki sposdb zmienia
on przygotowanie rozgrywki i jej zasady, nie powtarzajac zasad
gry podstawowe;j. :
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MODUL. NR1-
 KAPEANI I KAPEANKI
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Ten modul wprowadza unikatowe moce dla graczy. Przybierajg
one forme kaptanow i kaplanek, oddajgcych czes¢ roznym bé-
stwom znanym w Teotihuacan. Kazde z nich zapewnia graczowi
unikatowy efekt lub premie podczas calej rozgrywki.

Komponenty

= 16 plytek Kaptandw i Kaptanek (10 ptytek graczy, 6 plytek
Teotibota)

Przygotowanie graczy

Po wybraniu (lub doborze wg zasad wariantu) plytek Startowych
potasujcie 10 plytek Kaptanow i Kaplanek przeznaczonych dla gra-
czy i rozdajcie dwie kazdemu graczowi. Wybierzcie jednoczesnie po
jednej ptytce, ktora zachowacie i odl6zcie druga do pudetka.

W Zalaczniku znajdziecie wyjasnienie dziatania wszystkich pty-
tek Kaptanow i Kaptanek.

Teotibot:
rozgrywka jednoosobowa

Podczas przygotowania do gry wylosuj jedna z szesciu ptytek
Kaptanéw i Kaplanek przeznaczonych dla Teotibota, pozostale
od16z do pudetka.

MODULNR?2 -
POTEGA ROZWOJU
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Do gry dolgcza czwarta, majestatyczna Swiqtynia - 0 pomaran-
czowym kolorze. W przeciwieristwie do wczesniejszych Swigtyn,
ktére zapewnialy jednorazowe premie, pomarariczowa Swigtynia
pozwala na odblokowanie wybranych umiejetnosci o statym dzia-
taniu. Cho¢ mozliwosci awansu na torze tej Swigtyni sq rzadsze
niz na innych, poniesiony trud zostanie sowicie wynagrodzony

Komponenty

= Plansza Rozszerzenia

= nowa Plansza Akcji Posiadto$¢ Arystokracji (6) z bocznym

obszarem Swigtyni
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= dodatkowe drewniane dyski dla kazdego gracza

Przygotowanie planszy

Poldzcie Plansze Rozszerzenia obok Planszy Gléwnej, awersem
do gory. Podczas rozmieszczania ptytek Odkry¢ i ptytek Przy-
chylnos$ci Bogéw pamigtajcie, by rozmiesci¢ je takze na wyzna-

i

Swiatyni.

Przed tasowaniem Plansz Akcji zamiencie Plansze Akcji Posia-
dlos¢ Arystokratow (6) z gry podstawowej na te z rozszerzenia.

Przygotowanie graczy

Kazdy gracz umieszcza po jednym wyznawcy w swoim kolorze
ponizej pierwszego stopnia kazdego z czterech toréw Swiatyn
(zastgpuja oni drewniane dyski).

Gracze korzystaja z drewnianych dyskow:
= jako znacznikéw Specjalnych Umiejetnosci (6 dyskow)
= jako znacznikéw Technologii (6 dyskow)

= do oznaczenia pozycji na torach Piramidy, Punktéw Zwycie-
stwa i Alei Umarlych (3 dyski).

Pomaranczowa Swiatynia

gl

Nowa pomaranczowa = = Swigtynia dziata na tych samych za-
sadach co pozostale Sw1qtyn1e Odrdzniaja ja ograniczone moz-

liwosci awansu na jej torze:

= Pole Rytuatu na nowej Planszy Akcji Posiadlo$¢ Arystokra-

tow (6) pozwala na Odprawienie Rytualu i awans na torze

o =y SWigtyni. PR
. Symbol awansu na torze dowolnej Swiatyni gg‘:f takze
\ = f CEkad JT7




Zakazdym razem gdy awansujesz na torze v -, na stopien ozna-
czony @/ ®e/ eee, wybierz Specjalng Umiejoéc’ odpowiednie-
go (I/II/II) poziomu i pot6z obok niej jeden ze swoich drew-
nianych dyskéw. Mozesz korzystac z tej Umiejetnosci do konca
gry. W Zalaczniku znajdziecie wyjasnienie dziatania wszystkich

Specjalnych Umiejetnosci.

Wazne: Nie mozesz wybra¢ Umiejetnosci z nizszego poziomu,
niz stopien na ktéry awansowales oraz nie mozesz dwukrotnie
wybra¢ tej samej Umiejetnosci. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
dwoch lub wiecej graczy wybralo t¢ sama Umiejetnos¢ Specjalna.

1-24=

na¢ go o 1 lub 2 Plansze (poruszy¢ w kierunku przeciwnym do

Za kazdym razem gdy awansujesz na tak
oznaczony stopien, mozesz wybra¢ jednego ze
swoich niezablokowanych robotnikéw i cof-

ruchu wskazéwek zegara).

Teotibot: rozgrywka jednoosobowa

Teotibot nie moze awansowac na torze , Swiatyni.

Podczas przygotowania do gry umies$¢ jednego z wyznawcow
Teotibota na plytce Przychylnosci Bogow znajdujacej sie na torze

Swiatyni.

Na poczatku rozpatrywania pierwszego Za¢mienia umies¢ jeden
z drewnianych dyskéw Teotibota na Umiejetnosci Specjalnej

8):

Na poczatku rozpatrywania drugiego Za¢mienia umies$¢ drugi
z drewnianych dyskéw Teotibota na Umiejetnosci Specjalnej

L@ mEm.

Na poczatku rozpatrywania trzeciego Za¢mienia umie$¢ trzeci
z drewnianych dyskéw Teotibota na Umiejetnosci Specjalnej

rig: Pl
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Rozgrywka w Teotihuacan dzieli sig¢ na trzy czesci. Pierwszq — zakon-
czong pierwszym Zacmieniem — drugqg zakoriczong drugim Zacmie-
niem i podobnie trzecig. Na poczqtku kazdej czesci odkrywana jest
nowa plytka Postepu, zmieniajgca niektore ogolnie obowigzujgce za-
sady gry. Kazda plytka charakteryzuje si¢ unikatowym dziataniem,
wprowadzajgc kolejne urozmaicenie rozgrywki.

Komponenty

= 1 Plansza na ptytki

= 8 plytek Postepu

Przygotowanie planszy

Poldzcie Plansze na plytki obok Planszy Gtéwne;.

Potasujcie plytki Postepu i poldzcie jedng z nich na wyznaczo-
nym polu na Planszy na plytki, awersem do gory.
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Dziatanie ptytek Postepu

Efekt aktywnej pl)\ftki Postepu zmienia zasady gry do konca
najblizszego Za¢mienia. Po kazdym Zac¢mieniu zastapcie plyt-
ke Postepu inng losowo wybrang plytka Postepu. W Zalaczniku

znajdziecie wyjasnienie dzialania wszystkich ptytek Postepu.
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Teotibot:
rozgrywka jednoosobowa

Plytki Postepu o numerach 1, 3, 4, 7 i 8 nie wptywaja w zaden
sposdb na Teotibota.

= Plytka Postepu nr 2 dziala wedtug standardowych zasad.

= Plytka Postepu nr 5 — Teotibot zawsze korzysta z jej efektu,
o ile to mozliwe.

= Plytka Postepu nr 6 dziala wedlug standardowych zasad.

*M.DUL N
ST.WARZYSZENIE
ARCHITEKTOW
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Stowarzyszenie architektow przedstawito nowe plany ozdobienia
Swigtyni Storica. Odkryjcie nowe sposoby dekoracji i wniescie swdj
wktad w budowe centralnej Piramidy, korzystajgc z nowej Planszy
Akcji Stowarzyszenie Architektow (7). Tak jak poprzednio Plansza
Akcji o tym numerze pozwoli na dodanie plytek Zdobienia do Pi-
ramidy, ale tym razem w nieco odmienny sposob.

Komponenty

= 1 Plansza na plytki

= 1 Plansza Akcji Stowarzyszenie Architektow (7)

Przygotowanie planszy

Przed tasowaniem Plansz Akcji zamiencie Plansze Akcji Warsz-
tat Zdobniczy (7) z gry podstawowej na Plansze Akcji Stowarzy-

szenie Architektow (7) z tego rozszerzenia.

Potasujcie ptytki Zdobienia i poldzcie je na wyznaczonych po-
lach na Planszy na plytki (4 plytki Zdobienia awersem do gory
i pozostale ptytki w stosie, rewersem do gory).

Uwaga: Podczas rozgrywki, za kazdym razem po umieszczeniu
jednej lub wigcej plytek Zdobienia uzupetnijcie puste pola we-
dlug standardowych zasad.

Akcja Glowna

Wszystkie zasady gry odnoszace si¢ do Planszy Akcji Warsztat
Zdobniczy (7) maja takze zastosowanie do nowej Planszy Akcji
Stowarzyszenie Architektow (7).

Gdy rozpatrujesz Akcje Giéwna na nowej Planszy Akcji Stowa-
rzyszenie Architektow (7), rozpatrz ja w ten sam sposob, w jaki
rozpatrywane sg Akcje Gtéwne na Planszach Akgcji Las (2), Ka-
mieniotom (3) i Zloza Ztota (4).

Jesli dowolny efekt w grze (na przyklad, ale nie tylko, efekt plytki
Technologii, ptytki Odkry¢ lub Specjalnej Umiejetnosci) naka-
zuje ci ,rozpatrzenie Akcji, tak jakby$ posiadal na tej planszy
jednego dodatkowego robotnika”, ten dodatkowy (,wirtualny”)
robotnik ma site réwna najnizszej sile twojego niezablokowane-
go robotnika znajdujacego sie na tej Planszy Akgji.

Nagroda

Umie$¢ plytke Zdobienia zgodnie ze standardowymi zasadami
dotyczacymi kosztu, umieszczania, zdobywania Punktow Zwy-
cigstwa i awansu na torach Swigtyn.

Uwaga: Jesli pole z nagrodami pozwala ci na dodanie wiecej niz
jednej ptytki Zdobienia do Piramidy, uzupelnij puste pola po
dodanych ptytkach dopiero na koniec swojej tury.




Jesli pole z nagrodami zawiera zloto jako nagrode, mozesz zde-
cydowag, by otrzymac je jako pierwsza nagrode.

Aby méc wykona¢ Akcje Gtéwna, musisz by¢ w stanie umiescic
przynajmniej 1 plytke Zdobienia!

Nagroda

Wybierz jednego ze swoich zablokowanych robotnikéw (na do-
wolnej Planszy Akcji) i odblokuj go za darmo.

Teotibot:
rozgrywka jednoosobowa

Ten modut nie wptywa na akcj¢ Zdobienia wykonywang przez
Teotibota. :
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Ukoricz Piramideg Storica, korzystajgc z nowatorskich technik budo-
wy. Nowa Plansza Akcji Siedziba Planistow (8) udostepni ci nowe
sposoby na umieszczanie plytek Piramidy, ktére wymagajg podczas
budowy perfekcyjnej koordynacji od twoich robotnikow.

Komponenty

= 1 Plansza na plytki

= 1 Plansza Akgji Siedziba Planistéw (8)

Przygotowanie planszy

Przed tasowaniem Plansz Akcji zamiencie Plansze Akcji Plac
Budowy (8) z gry podstawowej na Plansze Akcji Siedziba Plani-
stow (8) z tego rozszerzenia.
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Po potasowaniu ptytek Piramidy ul6z je zakryte w kilku stosach obok
Planszy na plytki i nastepnie dobierz 3 ptytki Piramidy i umies¢ je
awersem do gory na oznaczonych polach na Planszy na ptytki.
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Uwaga: Podczas rozgrywki, za kazdym razem po umieszczeniu
jednej lub wiecej plytek Piramidy uzupelnijcie puste pola we-
dltug standardowych zasad.

Akcja Glowna

Wszystkie zasady gry odnoszace si¢ do Planszy Akcji Plac Budo-
wy (8) maja takze zastosowanie do nowej Planszy Akgcji Siedziba
Planistow (8).

Gdy rozpatrujesz Akcje Gléwna na nowej Planszy Akcji Plac
Budowy (8), rozpatrz ja w ten sam sposob, w jaki rozpatrywane
s Akcje Gtowne na Planszach Akgji Las (2), Kamieniotom (3)
i ZYoza Zlota (4).

Jesli dowolny efekt w grze (na przyklad, ale nie tylko, efekt ptytki
Technologii, ptytki Odkry¢ lub Specjalnej Umiejetnosci) naka-
zuje ci ,rozpatrzenie Akcji, tak jakbys$ posiadal na tej planszy
jednego dodatkowego robotnika”, ten dodatkowy (,wirtualny”)
robotnik ma sile réwna najnizszej sile twojego robotnika znajdu-
jacego si¢ na tej Planszy Akgji.

Nagroda rﬁ;l

Umie$¢ plytke Piramidy zgodnie ze standardowymi zasadami
dotyczacymi kosztu, umieszczenia, zdobywania Punktéw Zwy-
cigstwa i awansu na torach Swiatyn.

Aby méc wykona¢ Akcje Giéwna, musisz by¢ w stanie umiescic
przynajmniej 1 plytke Piramidy.

Nagroda

S

Wybierz jednego ze swoich zablokowanych robotnikéw (na do-

wolnej Planszy Akgji) i odblokuj go za darmo.

Teotibot:
rozgrywka jednoosobowa

Ten modul nie wptywa na akcje Budowy wykonywang przez
Teotibota. f
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Projekt rozszerzenia: Daniele Tascini oraz Rainer Ahlfors
i Andrei Novac

Opracowanie trybu jednoosobowego: David Turczi, Rainer
Ahlfors

Rozwoj rozszerzenia: Andrei Novac, David Turczi, Blazej
Kubacki, Rainer Ahlfors

Zasady w jezyku angielskim: Rainer Ahlfors, Btazej Kubacki

Oprawa graficzna: Magdalena Klepacz, Paulina Wach, Odysseas
Stamoglou

Opracowanie graficzne: Agnieszka Kopera, Rainer Ahlfors

Wersja polska rozszerzenia: zespot Portal Games
Tlumaczenie: Grzegorz Polewka

Specjalne podziekowania dla Nicka Shaw za testowanie warian-
tu jednoosobowego oraz dla Kaleb Ahlfors, Thomas Aikens,
McKenna Aikens i wielu innych.

©2020 Board & Dice.
©2020 Portal Games Sp. z 0.0. Wszystkie prawa zastrzezone.

Powielanie i publikowanie zasad rozszerzenia, komponentéw
lub ilustracji rozszerzenia bez zgody Portal Games jest zabronio-
ne. Wiecej informacji na temat gry Teotihuacan: Miasto Bogéw
i tego rozszerzenia znajdziesz na stronie www portalgames.pl.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala skompleto-
wana z wielkg starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzempla-
rzu zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy.
Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za

posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
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Zaawansowane zasady
budowy Piramidy

Dla doswiadczonych graczy autorzy gry rekomenduja odmienna
punktacje po umieszczeniu ptytek Piramidy. Zamiast zdobywa-
nia 1/3/5/7 PZ (oraz punktéw za pasujace symbole) przy umiesz-
czaniu plytek Piramidy, obniz te wartosci do 1/2/3/4 PZ (plus
punkty za pasujace symbole).

01. Quetzalcohuatl - Pierzasty Waz, bdg zycia, Swiatla
i madrosci.
Zaawansowane Zasady = Natychmiast po pozyskaniu Maski awansuj na torze wybranej

1 Swiatyni oraz otrzymaj 1 dowolny zasob.
rzygotowania do gr . aty ) y
p yg : g y = Nigdy nie mozesz pozyskac ptytek Odkry¢, ktdre nie sg
Dla rozgrywki o wiekszym poziomie trudnosci, mozesz zamie- | Maskami.

ni¢ punkt 10. przygotowania gry podstawowej na nastepujacy:

Y

02. Tlaloc - bég deszczu, blyskawicy i grzmotu.
= Wykonujac Akcje Gtéwna Planszy Akcji Las (2), Kamieniolom (3)
i Ztoza Ztota (4), po optaceniu kosztu jej wykonania w kakao, mozesz
potraktowac jednego niezablokowanego robotnika nalezacego do
innego gracza jako swojego. ;
o Zakazdym razem gdy umieszczasz Budynek lub plytke
Piramidy, musisz wyda¢ dodatkowo 1 dowolny zaséb.

-

4 CHALCHIUHTLICUE

03. Chalchiuhtlicue - bogini wody, jezior, rzek
i strumieni.
= Koszt wykonania Akcji Gtéwnej dowolnej Planszy Akcji wynosi
zawsze 1 kakao.




04. Oxomoco - bogini nocy i gwiazd.

= Wykonujac Akcje Gléwna Plansz Akcji Posiadtos¢ Arystokratow
(6) oraz Warsztat Zdobniczy/Stowarzyszenie Architektéw (7), roz-
patrz jej efekty jakbys posiadal na tej Planszy jednego dodatkowego
robotnika.

05. Xipe Totec - bog zycia, Smierci i odrodzenia,
bog rolnictwa i chorob.

= Nie musisz ptaci¢ kosztu kakao zwigzanego z odblokowaniem
robotnika innego gracza lub z wyborem obu opcji przy akcji Odpra-
wiania Rytuatu.

= Gdy ptacisz kakao, by odblokowa¢ wszystkich swoich robotni-
kow, ptacisz 2 kakao za kazdego odblokowywanego robotnika, jed-
nak facznie nie wiecej niz 5 kakao.

08. Tonacacihuatl - bogini plodnosci.

= Zatrzymaj wszystkie 4 dobrane ptytki Startowe. Otrzymaj premie
z dwdch z nich na poczatku gry, premie z trzeciej po pierwszym Za-
¢mieniu oraz premie z ostatniej po drugim Za¢mieniu (nie korzystaj-
cie z tej ptytki w rozgrywce z wariantem doboru ptytek Startowych).
= Wykonujac Akcje Gtéwna Plansz Akcji Posiadlo$¢ Arystokratow (6),
Warsztat Zdobniczy/Stowarzyszenie Architektow (7) lub Plac Budowy/
Siedziba Planistéw (8), musisz zaptaci¢ 1 dodatkowe drewno.

06. Xolotl - bog $mierci.
= Podczas rozpatrywania kazdego Wstapienia wybierz 2 nagrody
zamiast 1 (mozesz wybra¢ dwukrotnie te sama nagrode).
= Za kazdym razem gdy awansujesz na torze dowolnej Swiatyni,
musisz najpierw zaptaci¢ 1 kakao albo straci¢ 3 Punkty Zwyciestwa.
Jesli nie mozesz (lub nie chcesz) zaptaci¢ - nie awansujesz na torze

09. Huitzilopochtli - bég wojny.
= Zakazdym razem gdy otrzymujesz co najmniej 1 Punkt Zwycie-
stwa, otrzymujesz 1 dodatkowy Punkt Zwyciestwa.
= Podczas kazdego Za¢mienia przy obliczaniu kosztu utrzymania
robotnikéw w kakao, musisz zaptaci¢ 1 dodatkowe kakao za kazde-
go posiadanego robotnika.

Swiatyni.

07. Ehécatl - bog wiatru.

= Podczas standardowej tury mozesz przemiesci¢ swojego robot-
nika o 1 dodatkowa Plansze Akcji (innymi stowy, mozesz go prze-
miesci¢ 0 1, 2, 3 lub 4 Plansze Akcji, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, a w potaczeniu z efektem ptytki Postepu #07, mozesz go
przemiesci¢ o od 2 do 5 Plansz Akcji). Mozesz tez w zamian za-
placi¢ 3 kakao, by przemiesci¢ jednego ze swoich robotnikow na
DOWOLNA Plansze Akcji.

= Gdy wykonujesz akcje Pozyskania Kakao otrzymujesz o 1 kakao
mniej niz normalnie (minimum 0 kakao).

= Nigdy nie mozesz odblokowac swoich robotnikéw przez zaptace-
nie kakao..

10. Xochipilli - bog kwiatow, sztuki, tanca i $piewu.

= Koszt pozyskania kazdej Technologii jest obnizony o 1 ztoto
(minimum 0 zlota).

= Mozesz wybrac Technologie z dowolnego rzedu, nawet jesli masz
tylko 1 robotnika na Planszy Akcji Pracownia Alchemiczna (5).

= Nigdy nie mozesz Odprawia¢ Rytuatu.

= Po awansie na gtéwny stopieri dowolnej Swiatyni nie mozesz
pozyskaé zadnej ze znajdujacych sie tam ptytek Odkry¢.

i




S01. Metzli - bogini ksiezyca.

= Zakazdym razem gdy przemieszczasz robotnika na Plansze Ak-
cji, na ktorej znajduje sie co najmniej 1 z niezablokowanych robotni-
kéw Teotibota, Bot otrzymuje 3 kakao.

1 pracmied. tywsoang plyth po k]
i edenié praemied plythe Kierunkx
foprigh

S02. Tlahuizcalpantecuhtli - bogini $witu i jutrzenki.

= * Po wyrzuceniu na kosciach 2 lub 3 przy ustalaniu akcji Bota -
Teotibot wydaje 2 kakao, jesli jest w stanie, aby:
= Najpierw jak zwykle wykonac akcje oznaczona 2, 3
= Nastepnie wykona¢ dodatkowq akcje oznaczona 11,12 (Usuni prze-
mies$¢ aktywowana ptytke po kazdej akcji, zgodnie z zasadami. Od-
wr6c i przemieséé ptytke Kierunku dopiero po wykonaniu obu akgji).
= Po wyrzuceniu na kosciach 11 lub 12 przy ustalaniu akgcji Bota -
Teotibot wydaje 2 kakao, jesli jest w stanie, aby:
= Najpierw jak zwykle wykonac akcje oznaczonag 11,12

= Nastepnie wykona¢ dodatkowa akcje oznaczong 2, 3 (Usuni i prze-
mie$¢ aktywowang plytke po kazdej akcji, zgodnie z zasadami. Od-

e

S04. Tezcatlipoca - bog obsydianu, wrézbiarstwa
i pokuszenia.

= Poudanym pozyskaniu ptytki Odkry¢ z Maska Teotibot, jesli jest
w stanie, wydaje 1 kamien, by umiescic¢ 1 plytke Piramidy zgodnie
ze standardowymi zasadami. Nastepnie, jeli jest w stanie, wydaje
1 ztoto, by umiesci¢ 1 ptytke Zdobien zgodnie ze standardowymi
zasadami.

= Po nieudanym pozyskaniu ptytki Odkry¢ z Maska Teotibot
otrzymuje dodatkowe 2 kakao (facznie 7 kakao). '

B

S05. Chantico - bogini ognia i wulkanow.

= Po udanym wykonaniu akcji Zdobienia Teotibot, jesli jest w sta-
nie, wydaje 1 kamien, by umiesci¢ 1 plytke Piramidy, zgodnie ze
standardowymi zasadami.

= Po udanym wykonaniu akcji Budowy Teotibot, jesli jest w stanie,
wydaje 1 ztoto, by umiesci¢ 1 ptytke Zdobienia, zgodnie ze standar-
dowymi zasadami. /

wrd¢ i przemiesé plytke Kierunku dopiero po wykonaniu obu akji).

B

S03. Ttzpapalétl - bogini i wladczyni raju.

= Podczas Wstapienia Teotibot awansuje o jeden stopien na torze
kazdej Swiatyni (zamiast otrzymania jak zwykle 5 PZ).

S06. Mictecacihuatl - bogini $wiata podziemnego.

= Nigdy nie otrzymujesz Punktéw Zwyciestwa, gdy Teotibot pozy-
skuje Technologie, ktdrg juz posiadasz.

= Po udanym wykonaniu akcji Alchemii Teotibot wykonuje te ak-
cje raz jeszcze - o ile posiada co najmniej 1 zfoto.

= Po nieudanym wykonaniu akcji Alchemii Teotibot otrzymuje
5 kakao i rozpatruje zgodnie z zasadami efekty nieudanej akcji Al-
chemii.




 Podczas Zacémienia, zamiast
uiszczania standardowej optaty,
zaptaé 1 kakao za kazdego
robotnika oraz dodatkowe
1 kakao za kazdego robotnika
o sile 5.

Za kazdy stopien, o ktéry
awansujesz na torze Alei
Umartych, otrzymujesz 2 PZ.

* Fl6lp

Koszt wykonania Akcji Glownej
na Planszach Akcji Las (2),
Kamieniotom (3) i Ztoza Ztota
(4) jest obnizony o 1 kakao
(minimum 0 kakao).

Gdy Odprawiasz Rytuat
mozesz wybrac obie opcje bez
ponoszenia dodatkowego kosztu
kakao.

Po Wstapieniu mozesz umiescic
swojego “nowego” robotnika na
dowolnej Planszy Akgji.

Nie liczysz robotnikéw w twoim
kolorze przy rozpatrywaniu
Pozyskiwania Kakao i ptaceniu
za Akcje Glowna.

—

o

()

Wykonujac Akcje Gtéwna
Planszy Akcji Warsztat
Zdobniczy/Stowarzyszenie
Architektow (7), rozpatrz jej
efekty jakbys$ posiadat na tej
Planszy jednego dodatkowego
robotnika.

Za kazdym razem gdy
pozyskujesz ptytke Odkry¢
otrzymujesz 1 dowolny zasdéb
(mozesz go wydac, by optaci¢
koszt pozyskania tej ptytki
Odkry¢).

/-/%/%)

mozesz zaptacic 2 kakao, by
awansowac na torze innej

=)

Rozpatrujac punktacje podczas
Zacmienia zdobywasz
odpowiednio 5/4/3 Punkty
Zwyciestwa za kazde przebyte
pole na torze Piramidy przy
pierwszym/drugim/trzecim
Zacmieniu.

E): &

Twéj “nowy” robotnik (po
Wstgpieniu) ma site réwna 2.

Podliczajac punktacje podczas
Zacmienia, otrzymujesz Punkty
Zwyciestwa za tor Umartych
jakby$ miat pozycje o 2 stopnie
wyzsza od obecnie zajmowane;j.

W swojej turze musisz poruszy¢
jednego robotnika od 2 do 4
Plansz Akgji (zamiast od 1 do 3)
zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

L%

Brak efektu Postepu.

ZASADA OPCJONALNA:
Mozesz odlozyc¢ te ptytke do
pudetka podczas przygotowania.
do gry, jesli chcesz, by
podczas kazdego Za¢mienia

Lol :ax()

Nie ptacisz kakao za robotnikow
podczas Za¢mienia.

Podliczajac punktacje podczas

Zacmienia, otrzymujesz Punkty
Zwyciestwa za najwiekszy
zestaw Masek, jakby skladat sie
z 1 dodatkowej Maski.

Zestaw 8 réznych Masek jest
warty 36 PZ.

Zestaw 9 réznych Masek jest
warty 45 PZ.

Zestaw 10 réznych Masek jest
warty 55 PZ.

obowiazywat efekt Postepu.
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