


"SWIAT -

Dtugo przed narodzinami znanych nam cywilizacji istniata wspaniata wyspa, zwana przez
wspotczesnych badaczy Atlantyda. Jej mieszkaricy stworzyli wspaniatg kulture, ze szczegdlnymi
osiggnieciami w architekturze i sztuce. Wspomagata ich w tym taska licznych bogow, ktorym
ludnosc Atlantydy oddawata czesc, budujac dla nich wspaniate monumenty. Wszystko przybrato
zfy obrot za sprawg mtodszego ich pokolenia, a konkretnie do katastrofy przyczynit sie Ares, syn
Zeusa I Hery. Jego nikczemnosciom nie byfo korica, a okrucieristwo cechujgce jego wyznawcow
I wywotywane przez nich zniszczenia zapoczatkowaty wojne domowa w kraju, ktory do czaséw
narodzin Aresa mitowat tylko pokdj. Konflikt, jaki wybucht wsréd mieszkaricow, podzielit zarowno
cywilizacje Atlantydy, jak i samych bogdw, ktdrzy dotychczas tylko obserwowali rozwoj ludzi,

a teraz zaczeli coraz czesciej ingerowac w ich swiat, jak rowniez toczy¢ walki miedzy soba.
Czesc starych bogow przewidziata, Ze predzej czy pozniej cywilizacja ulegnie zniszczeniu przez
narastajacy konflikt miedzy bogami, w ktorym ludzkie istnienie przestaje miec¢ znaczenie.

W obawie przed tym postanowili chroni¢ swoich wyznawcow, zsytajac liczne wizje na kaptanow
lub pojawiali sie w ludzkiej postaci jako prorocy wiary. Ostrzegali przed zagtada, dostarczajac
informacje o odlegtych ladach, ktore dla ludzi moga byc jedyna nadzieja na przetrwanie.
Gniew bogow narastat coraz bardziej, az pewnego dnia najstarsza z nich, Nammu, stworzycielka
plerwotnego morza, w Swej rozpaczy postanowita zakoriczyc cierpienie mieszkaricow Atlantydy,
Zzatapiajac wyspe. Czesc¢ mieszkaricow dzieki fasce swoich bogow przezyta i przybyta do roznych
zakatkow Swiata, przynoszac swojg wiedze do rodzacych sie tam kultur.
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"OGRZE-

W grze Atlantis: Island of Gods gracze
reprezentujg najwyzszych kaptanéw
mitologicznych bogow, dla ktérych wznosza
monumenty na legendarnej Atlantydzie tuz
przed czasem ostatecznej zagtady. Jest to
logiczna gra karciana z czterema planszami
reprezentujgcymi regiony Atlantydy.

W kazdej turze gracze bedg mie¢
do dyspozycji 5 akcji, dzieki ktérym beda
starac sie rekrutowac mieszkancow jako
nowych wyznawcow swojego boga,
odprawiac swieta na jego czesc¢ oraz
budowac swiatynie tak, aby ukoriczy¢ ich
budowe przed innymi graczami, co zapewni
im taske bogow i przetrwanie zapowiedzianej
zagtady wyspy.

"KOMPONENTY -




Karty pomocy [4]

(po 6 w kolorze gracza) 4

0000 wuvwwe
Zetony Kolejnosci [4] Zetony Akgji [5]

000® pEOE
Zetony Pomocnikéw [4] Zetony Ukoriczenia

Budowy [13]

Znacznik Boskiej Obecnosci [1]

- OPIS KOMPONENTOW

Karty Mieszkancow
Karty Mieszkancow
posiadajg okreslenie
Koloru regionu @),

z ktérego pochodzg miesz-
kancy. W grze wystepuja
tylko cztery Kolory regio-

o IO
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Plansza regionu

Kazda plansza regionu zawiera:

Kolor regionu @),

Zdolnos¢ Specjalng regionu (2]

miejsce na Zeton Kolejnosci €, ktéry
okresla numer regionu dla gry.

Obszary Budowy po jednym dla kazdego
gracza @), oznaczone ich kolorami oraz
opcjonalnie jeden neutralny obszar @
0znaczony szarym symbolem,
oznaczenie strony zalecanej dla pierw-
szych rozgrywek @

Karta Boga
Kazdy gracz posiada jedng Karte Boga,
ktéremu stuzy jako najwyzszy kaptan.
Na Karcie Boga oznaczono cztery ponumero-
wane regiony @), w ktérych gracz ma wybu-
dowac okreslone ksztatty swigtyn.

Przyktad: Posiadajac ponizsza Karte Boga,
gracz musi wybudowac swigtynie:

| « region nr 1: | poziomu, skta-

: dajgca sie z jednego Kafla
Swigtyni | poziomu it

* region nr 2: |\ poziomu,
sktadajaca sie z dwdch Kafli
Swiatyri Il poziomu i M

‘ * region nr 3: | poziomu, skfa-
s | dajaca sie zjednego Kafla

) Swigtyni | poziomu fi
* region nr 4: I// poziomu, skfadajaca sie z jed-
nego Kafla Swiatyni Ill poziomu i it it




Karta Pomocy
- | Dwustronna karta, ktorej
-~ |jedna strona zawiera spis
~{symboli wystepujgcych
= |\W grze, a druga liste akgji,
2| jakie gracz moze wykona¢
~|w swojej turze.

Kafle swiatyn
Kafle Swigtyr wystepujg w trzech rozmia-
rach. Kazdy kafel zawiera symbol poziomu,
jaki reprezentuje Najmniejszy kafel to 0 po-
ziom I @ sredni kafel to poznom I’ me,
a najwiekszy to poz|om i i’

Zetony kolejnosci
Sa to zetony decydujace w jakiej kolejnosci
utozone sg plansze regionéw w grze.

Gracze przed gra losujg kolejnosc regio-
noéw lub sami jg ustalajg. Zetony Kolejnosci
umieszczane sg na planszach regiondw.

00600

Zetony pomochikéw
, Podczas akcji BUDOWA obnizajg koszt
wykonania akgcji o jedng karte.
Zetony akgcji
A\ \ Stuzg do przypominania graczom,

5:%) ile akcji wykonat gracz, ktérego tura
obecnie trwa.

Zetony ukonczenia budowy
Stuzg do oznaczana na Karcie Boga

ukoriczenia swigtyni na planszy regio-
nu z okreslonym numerem.

)
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"SYMBOLE W GRZE -

(]

Region
Znacznik Boskiej Obecnosci

~\‘©"z Region w wybranym Kolorze ze
M Znacznikiem Boskiej Obecnosci
Karty w rece gracza Shea = : :
&= 7dolnos¢ Specjalna regionu

Wybrany jeden Kolor regionu Zeton Pomocnika

Gracz

& W=

Stos Rekrutacji
Obszar Budowy
Obszar Rekrutacji

Qe

Swigtynia | poziomu

Stos Kart Odrzuconych b , :
Swiatynia dowolnego poziomu

Karta Mieszkanca

staa‘\i'@

Dowolny

Karta Mieszkarica w wybranym Usun

Kolorze '
i i ; Umiesc
szar Wyznawcow gracza 3
=f2, y g wid  Przesur
@ @@ Obszar Wyznawcéw innego ’ _
MAA gracza Wysang



‘PRZYGOTOWANIE GRY -

* 1 Umiesé cztery plansze regiondéw

w dostepnym dla wszystkich graczy miejscu
@ Plansze sg dwustronne i musisz wspol-
nie z graczami zdecydowac, na ktoérych
stronach plansz bedziecie gra¢. Symbol
oznacza zalecane przez autora strony plansz
do pierwszych rozgrywek. Plansze mozesz
utozy¢ dowolnie. Jezeli mozesz, to utéz je

w jednej linii poziomo lub pionowo.

* 2 Umiesc¢ Zetony ukoriczenia budowy
w dostepnym dla wszystkich graczy miej-
scu.

°» 3 Jezeli w grze bierze udziat plansza
regionu, ktorego Zdolnos¢ Specjalna umozli-
wia pobranie Zetonu Pomocnikéw to umies$c
Zetony Pomocnikéw na tym regionie w licz-
bie réwnej liczbie graczy €). Reszte zetonéw
odtéz do pudetka.

8

" 4 Wez 4 Zetony Kolejnosci i rozmiesé

je losowo na regionach @. Jezeli wszyscy
gracze chcg grac z ustalong przez nich kolej-
noscig regiondw, to rozmiesé zetony wedtug
ustalen. Po ustaleniu kolejnosci dla wiekszej
czytelnosci rozgrywki zaleca sie utozy¢ plan-
sze regionow zgodnie z numerami od 1 do 4.

*« B Podziel karty do gry na: Karty Miesz-
karicow, Karty Bogow, Karty Pomocy.

i 6 Potasuj Karty Bogéw i losowo rozdaj
kazdemu graczowi po jednej Karcie Boga @,
dla ktérego bedzie budowat Swigtynie oraz
po jednej Karcie Pomocy (. Reszte Kart
Bogow i Pomocy odtéz do pudetka.

« °{ W zaleznosci od liczby graczy wez
odpowiednig liczbe kart Kart Mieszkancow:

" 1 gracz: po 6 kart z kazdego Koloru,
" 2 graczy: po 10 kart z kazdego Koloru,
" 3 graczy: po 14 kart z kazdego Koloru,
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" 4 graczy: po 18 kart z kazdego Koloru.

Te karty tworzg duza talie. Pozostate Karty
Mieszkancow odtéz do pudetka.

“ 8 Wyjmij z duzej talii Kart Mieszkaricow
cztery karty — po jednej karcie z kazdego
Koloru regionu — tworzac matg talie. Nastep-
nie potasuj duzg i matg talie osobno. Duzg
talie umies¢ nad planszami regionéw — od
teraz bedzie to Stos Rekrutacji @)). Z mate]
talii odston jedng losowg Karte Mieszkan-
ca, umieszczajac jg obok Stosu Rekrutacii,
a nastepnie na planszy regionu w Kolorze
odstonietej karty umiesé Znacznik Boskiej
Obecnosci @). Pozostate trzy karty z matej
talii umies¢ odstoniete obok pierwszej karty,
tworzac w ten sposéb Obszar Rekrutacji @
sktadajacy sie z czterech odstonietych Kart
Mieszkanicéw (po jednej karcie z kazdego
Koloru).

+ Q) Gracze losowo wybierajg gracza roz-
poczynajagcego pierwszg ture lub gre rozpo-
czyna gracz, ktéry jako ostatni ogladat na
zywo jakagkolwiek antyczng Swigtynie. Gracz
rozpoczynajgcy otrzymuje 5 Zetonow Akcji,
ktére umieszcza przed sobg .

* 10 Rozdaj kazdemu graczowi ze Stosu
Rekrutacji po jednej losowej Karcie Miesz-
kanca. Kazdy gracz umieszcza otrzymang
karte odkryta przed sobg na stole — od teraz
jest to indywidualny Obszar Wyznawcow
gracza ). Nastepnie pierwszy gracz otrzy-
muje ze Stosu Rekrutacji 3 karty, drugi gracz
4 karty, trzeci gracz 5 kart, a czwarty gracz
6 kart. Otrzymane karty gracze trzymajg na
rece w ukryciu przed innymi graczami {&.

* 11 Kazdy gracz otrzymuje w wybranym
kolorze gracza 6 Kafli Swigtyn (dwa Ill pozio-
mu, dwa Il poziomu i dwa | poziomu) .
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"CEL GRY -

@/ Celem kazdego gracza jest jak najszybsze
ﬁg @ wybudowanie dla swojego boga Swigtyn
@@@ w czterech regionach Atlantydy. Wygrywa

@@ @ gracz, ktory jako pierwszy ukoriczy budowe

Swigtyn o ksztattach okreslonych na otrzy-
=) @ manej Karcie Boga.

‘PRZEBIEG ROZGRYWKI
*W SKROCIE -
Na poczatku swojej tury gracz dobiera
trzy karty z Obszaru Rekrutacji i/lub Stosu

2 Rekrutacji. W swojej turze gracz ma do dys-
%‘) 3 @ pozycji 5 akcji, ktére moze wykonywac w do-

cel. Z kazdg wykonang akcjg gracz bedzie
przekazywat 1 Zeton Akcji graczowi siedza-
cemu po jego lewej stronie do momentu
przekazania wszystkich 5 zetonéw — wtedy
tura gracza konczy sie i swojg ture wykonuje
kolejny gracz. Dobra praktyka jest zabieranie

Q}) a a E.JE-J !!‘ wolnej kolejnosci przy uzyciu posiadanych
Kart Mieszkancow, aby osiggng¢ zamierzony.
I\ } ‘

r

s
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przez gracza po lewej stronie zetonu

i pilnowanie wykonywania akcji przez gracza
rozgrywajgcego swojg ture. Gra konczy sie
natychmiast, gdy gracz w wyniku jednej ze
swoich akcji spetni wymagania swojej Karty
Boga, czyli wybuduje wszystkie Swigtynie

w okreslonym ksztatcie.

*PRZEBIEG ROZGRYWKI

*KOLEJNOSC GRACZY *
Gracze wykonujg swoje tury zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara, rozpoczynajac od
pierwszego gracza. Po wykonaniu przez gra-
cza pieciu akcji swoja ture wykonuje kolejny
gracz i ten krok powtarza sig, az ktorys
z graczy spetni warunek zwyciestwa ze
swojej Karty Boga.

12

*TURA GRACZA -

** Gra jednoosobowa

Jezeli grasz sam, przygotowanie rozgrywki
wyglada doktadnie tak samo jak wyzej. Na

poczatku kazdej twojej tury bedziesz wyko-
nywat dodatkowo ponizsze dwa kroki:

~ Dobierz ze Stosu Rekrutacji jedna losowa
karte i umiesc jg ponizej plansz regionow.
Od teraz bedzie to Obszar Wyznawcow in-
nego gracza, w ktorym zawsze bedzie lezata
tylko jedna karta. Przed kazdg twojg turg od-
rzuc¢ lezacag tam karte i dobierz na jej miejsce
nowg Karte Mieszkanca ze Stosu Rekrutacji.

" Umiesé obok karty, o ktérej mowa wyzej,
1 Zeton Ukonczenia Budowy — od teraz
bedzie to znacznik tury. W kazdej turze
bedziesz doktadat kolejny zeton. Gdy doto-
7ysz dziesigty zeton obok karty, wtedy gra
automatycznie skoriczy sie po zakoriczeniu
przez ciebie tej tury.
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*+ 1 Dobranie trzech Kart Mieszkaricéw
z Obszaru Rekrutaciji i/lub Stosu Rekrutagji.

A % Gracz dobiera na reke jedng karte
z odstonietych czterech Kart Mieszkaricow
w Obszarze Rekrutacji.

B ¥ Nastepnie ze Stosu Rekrutacji gracz
odstania wierzchnig karte i umieszcza jg
w miejscu dobranej wczesnigj karty.

C ¥ Gracz powtarza krok A i B, az dobierze
na reke trzy karty.

UWAGA: Zamiast dobierac¢ karte z Obszaru
Rekrutacji, gracz moze dobrac karte w ciem-
no ze Stosu Rekrutacji. Najczesciej dzieje sie
tak, gdy w Obszarze Rekrutacji nie ma karty
w oczekiwanym przez niego Kolorze.

WAZNE: Jezeli Stos Rekrutacji nie zawiera
juz kart, nalezy utworzy¢ nowy stos, tasujac
karty ze Stosu Kart Odrzuconych.

3

«* 2 Wykonanie 5 akgji

Gracz po kazdej wykonanej akcji przekazuje
Zeton Akcji graczowi siedzgcemu po jego
lewej stronie.

UZYCIE ZETONOW AKCJI: Zetony stuzg do
przypominania graczom ile akcji wykonali
podczas swojej tury. Gracz, ktéry znajduje
sie po lewej stronie gracza aktualnie wyko-
nujgcego swoja ture, po kazdej akcji gracza
zabiera mu jeden Zeton Akcji. W ten sposéb
tura aktualnego gracza konczy sie, kiedy
gracz po lewej stronie zabierze 5 Zetonow
Akciji.

* 3 Odrzucenie kart

Gracz nie moze posiadac¢ na koniec tury:

! Wiecej niz 5 kart na rece,

! Wiecej niz 5 Kart Mieszkaricéw tego same-
go Koloru w swoim Obszarze Wyznawcow.



Nadmiarowe karty gracz musi odrzucié na
Stos Kart Odrzuconych, zanim ture rozpocz-
nie kolejny gracz.

" KONIEC GRY -

Gra konczy sie natychmiast, gdy gracz

w wyniku swojej akcji umiesci swoj Kafel

- Swiatyni na planszy Regionu, spetniajac
jednoczesnie uktad wymagany na Kar-
cie Boga. Gracz musi posiadac¢ w kazdym
regionie Swiagtynie sktadajgca sie z konkret-
nych Kafli. Kafle te musza znajdowac sie na
Obszarze Budowy ﬁ oznaczonym kolo-
rem gracza w regionie z Zetonem Kolejnosci

- zgodnym z numerem nad tg Swigtynig na

- Karcie Boga.

Przyktad: Niebieski gracz posiada Karte Boga
Z nastepujgcymi wymaganiami:

14

Wyagra gre, jezeli wybuduje SW/atyn/e W poniz-
SZy Sposob.
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Gra nie konczy sie, gdy:

" gracz posiada w regionach wiecej kafli
Swigtyn niz jest to okreslone na Karcie Boga,

" ksztatty $wigtyr zgadzaja sie, lecz znaj-
duja sie w niewtasciwych regionach,

" $wigtynia gracza znajduje sie na neutral-
nym Obszarze Budowy,

" poziomy Swiatyn zgadzajg sie, lecz nie
uzyto Kafla Swiagtyni wymaganego na Karcie
Boga.

' AKCJE GRACZA -

Gracz w swojej turze moze wykonaé naste-
pujgce akcje w dowolnej kolejnosci i dowol-
na liczbe razy za wyjatkiem akcji NAWRO-
CENIE, ktérg bedzie maégt wykonac tylko raz
na ture.

Wiekszos¢ akeji wymaga spetnienia okreslo-
nego warunku, aby jg wykonac.

L)

“PODROZ
Odrzu¢ z reki na Stos Kart Odrzuconych Kar-
te Mieszkanca i przenie$ Znacznik Boskie]
Obecnosci do regionu w Kolorze odrzuconej
Karty Mieszkanca.

eas)» Y@

- BUDOWA *
Przenies z reki do swojego Obszaru Wy-
znawcow Karty Mieszkancow w Kolorze
regionu, na ktérym obecnie znajduje sie
Znacznik Boskiej Obecnosci, aby wybudo-
wac jeden poziom swigtyni poprzez potoze-
nie Kafla Swigtyni | poziomu albo zastgpienie
lezacego Kafla/i Swigtyni kaflem wyzszym o
jeden poziom.

ea-»0s
oA~
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Koszt budowy:

<% Budowa I poziomu ffl $wigtyni wymaga

umieszczenia jednej Karty Mieszkanca
w swoim Obszarze Wyznawcéw,

<% Budowa Il poziomu it M swiatyni wyma-

ga umieszczenia dwoch Kart Mieszkancow
w swoim Obszarze Wyznawcow,

- Budowa Ill poziomu [} i i swiatyni
wymaga umieszczenia trzech Kart Miesz-

kancow w swoim Obszarze Wyznawcow,
A+ itd.

a e
[TITRII]]

! rzucic¢ Zeton Pomocnika, aby obnizy¢
koszt budowy o 1 karte. Odrzucony

zeton gracz odktada na region,

z ktérego go wczesniej pobrat.

:-; Zeton Pomocnika: Gracz moze od-

®=a

Przyktad 1: Gracz moze odrzucic¢ Zeton
Pomocnika, aby wybudowaé | poziom it
Swiagtyni bez umieszczania Kart Mieszkaricow
w swoim Obszarze Wyznawcow.

16

Przyktad 2: Gracz moze odrzucic Zeton Po-
mocnika, aby wybudowac Il poziom i f i
sSwigtyni umieszczajac tylko dwie Karty Miesz-
kancow w swoim Obszarze Wyznawcdw.

WAZNE: Gracz moze posiadac tylko jeden
Zeton Pomocnika. Po odrzuceniu zetonu
gracz bedzie mdgt sie stara¢ o ponowne
zdobycie go z regionu.

Zasady budowy:

%" Drugi, trzeci oraz wyzsze poziomy $wigty-
ni moga by¢ budowane przy uzyciu réznych
Kafli Swigtyn, jak przedstawiono ponizej:

PN
i
Il poziom: i ALBO M
M
Il poziom: MMM ALo MM x
m
IV poziom: M ALBO fifh ALBO Mt
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" Gracze moga budowac tylko na Obsza-
rach Budowy ﬁ’ oznaczonych swoim
kolorem gracza i na neutralnych obszarach.

" Swigtynie zawsze buduje sie rozpoczyna-
jgc od | poziomu, a nastepnie zwieksza sie
ich poziom w kazdych kolejnych akcjach.

Przyktad: Gracz, budujac w regionie Ill poziom
S'Wlatyn/ skfadajacy sie z Kafla Swiatyni Il
poziomu i it oraz um/eszczonego na nim
Kafla SW/az‘yn/ I poziomu, musi:

# jedng akcjg zagrac jedna Karte Mieszkarica
I wybudowac | poziom M. umieszczajac Kafel
Swigtyni,

# kolejng akcja zagrac dW/e Karty Mieszkaricow
I wybudowac Il poziom M M, zastepujac Kafel

Swiatyni | poziomu Kaflem Swigtyni Il poziomu,

# kolejng akcjg zagrac trzy Karty Mieszkaricow
i wybudowac Ill poziom, umieszczajac Kafel
Swiatyni | poziomu f na gorze Kafla Swigtyni
Il poziomu.

" Na neutralnym Obszarze Budowy moga
znajdowac sie Kafle Swigtyn tylko jednego
gracza.

Przyktad: Na neutralnym obszarze znajduje
sie Kafel Swigtyni niebieskiego gracza, a wiec
gracz czerwony nie moze tam budowac do
momentu usuniecia przez niebieskiego gracza
kafli z tego obszaru budowy.

" Okredlajac koszt budowy, gracze zawsze
patrzg na to, jaki poziom chca wybudowad,
a nie na to, jaki kafel jest doktadany do regionu.

Przyktad: \We wczesniejszym przyktadzie gracz
budowat Swiagtynie Ill poziomu skfadajgca sie

7 Kafla Il poziomu i umieszczonego na nim
Kafla | poziomu. W ostatnim kroku gracz,
umieszczajgc Kafel | poziomu, musiat umiescic
w swoim Obszarze Wyznawcow trzy Karty
Mieszkancow jednego Koloru gdyz budowat Il
poziom $wiatyni (M M + M ), pomimo uzycia

do tego Kafla | poziomu.



" Jedli gracz nie ma odpowiedniego Kafla
Swigtyni przed sobg (potrzebny kafel znaj-
duje sie na planszy regionu), to nie moze go
wybudowac.

" Jedli gracz ukoriczyt w regionie budowe
Swigtyni i ma ona ksztatt wymagany przez
jego Karte Boga, to umieszcza Zeton
Ukonczenia Budowy ;gjna Karcie Boga,
zastaniajgc ukonczong swiatynie.

*ROZBIORKA *
Gracz moze usungc swoj dowolny Kafel
Swiatyni lezacy na planszy regionu.

Usun Zeton Ukonczenia Budowy ﬁ]z Karty
Boga, jezeli rozebrates gotowg sSwigtynie.

Przyktad: Zazvwyczaj dzieje sie to wtedy, gdy
gracz Zle zaplanowat wczesniejsze ruchy

i wybudowat swigtynie w regionach, blokujac
Kafle Swigtyri, ktére mu sg niezbedne do obec-
nej akcji budowy.

“NAWROCENIE -
UWAGA: Akcja dostepna tylko raz na ture.

Przenies 1 Karte Mieszkanca z Obszaru Wy-
znawcow innego gracza do swojego Obsza-
ru Wyznawcow.

Pamietaj — nie otrzymujesz tej karty na reke!

-SWIETO-
Warunek: Musisz posiada¢ w swoim

Obszarze Wyznawcow co najmniej 3 karty
w Kolorze tego regionu.

Przenies ze swojego Obszaru Wyznawcow
na Stos Kart Odrzuconych 2 Karty Miesz-
karicéw w Kolorze regionu, gdzie znajduje
sie Znacznik Boskiej Obecnosci, a nastepnie
uzyj Zdolnosci Specjalnej tego regionu.

< [ERES are
&> @
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‘REKRUTACJA
Przenies z reki do swojego Obszaru
Wyznawcow dowolng liczbe Kart Miesz-
karicow w Kolorze regionu, na ktérym
obecnie znajduje sie Znacznik Boskiej Obec-

nosci.
4 %’@fg'..

Przyktad: Graczowi brakuje 1 Karty Mieszkari-
ca w swoim Obszarze Wyznawcow, aby wyko-
nac akcje SWIETO. Posiada te karte na rece,
wiec wykonujac akcje REKRUTACJA przenosi
Z reki do swojego Obszaru Wyznawcdw dowol-
ng liczbe Kart Mieszkaricow w Kolorze regionu,
gdzie obecnie znajduje sie Znacznik Boskiej
Obecnosci.

&‘Q\//fa
i

-MIGRACJA-

Dobierz na reke jedng karte ze Stosu Rekru-
tacji. Nie wolno dobiera¢ kart z Obszaru
Rekrutacii.

e P
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REDIMP GAMES
Prosta 244

43-376 Kalna
contact@redimp.pl
www.redimp.pl

il
AUTOR GRY
Krzysztof ‘Wolicki

ILUSTRACJE
%tukasz Matuszek

Agnieszka Mirostaw-Kalinowska

TEKST I KOREKTA
Szymon ‘Luszczak, Monika Gucwa

Dedykuje te gre moim wspaniatym cérkom, Wik-
torii i Kindze, dziekujac za cierpliwosé

i wyrozumiatos$¢ wykazang w czasie projektowa-
nia gry.

Specjalne podziekowania dla nizej wymie-
nionych oséb za ogromny wktad w procesie
tworzenia gry: Rafat Zaba, Maciej Bozek,
Szymon Luszczak, Dawid Kurczyk, Piotr Mika,
Sebastian tupiezowiec, Michat Libera, Jakub
Duzej, Adrian Binda.



Zamien swoje dwa dowolne Kafle Swigtyr miedzy Obszarami Budowy.
Zamieniane Kafle mozesz umiesci¢ na innym swoim Kaflu lub pod nim,
zwiekszajgc w ten sposob poziom Swigtyni.

Przenie$ swoj dowolny Kafel Swigtyni z jednego Obszaru Budowy na
inny obszar. Przenoszony Kafel mozesz umiesci¢ na innym swoim
Kaflu lub pod nim, zwiekszajac w ten sposéb poziom swigtyni.

Zamien jedna Karte Mieszkarica znajdujaca sie w twoim Obszarze
Wyznawcéw z jednag kartg trzymanag w rece.

Zabierz z regionu jeden Zeton Pomocnika. Pamietaj, ze nie mozesz
posiadac wiecej niz jeden taki zeton.

Zabierz na reke jedng karte ze swojego Obszaru Wyznawcéw.

Przesun Znacznik Boskiej Obecnosci na dowolny region.

Dobierz na reke dwie Karty Mieszkarncéw tylko z Obszaru Rekrutacji.
Pamietaj, zeby po dobraniu pierwszej karty uzupetni¢ karty w Obszarze
Rekrutacji, a nastepnie dobierz druga karte i ponownie uzupetnij
Obszar.

Dobierz na reke dwie karty mieszkarncéw tylko ze Stosu Rekrutacji.
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