110 kart (63x88 mm) zawierajacych:

© 60 kart Aztekow (AZTO0T-AZTO60),

© 10 kart Barbarzyricow (BAR061-BARO70),
© 10 kart Egipcjan (EGI061-EGI070),

© 10 kart Japoriczykéw (JAP061-JAPQ70),
© 10 kart Rzymian (RZY061-RZY070),

€ 10 kart Atlantydéw (ATLO51-ATLO60).

46 zetonéw taski Bogow (5 zestawdw po 9 réznych koloréw oraz
1 zeton tréjkolorowy)

9 zetondw Posagu (3 zestawy po 3 zetony)
1 plansza Frakgji
1 znacznik punktacji

Podczas konstruowania swojej talii Frakcyjnej (patrz nizej) traktuj
niektére karty Aztekéw jak podstawowe karty Frakcji, a pozostate —
jakby pochodzity z poprzednich rozszerzer do gry Osadnicy: Narodziny
Imperium. Przynalezno$c¢ karty jest wydrukowana na dole kazdej karty,
wzdtuz jej prawego brzegu i informuje, ze:

p: te karte nalezy traktowac jak podstawowa karte Aztekéw

€ : te karte nalezy traktowac, jakby pochodzita z rozszerzenia ,Kazdy
potrzebuje przyjaciela”

&) te karte nalezy traktowad, jakby pochodzita z rozszerzenia
JAtlantydzi”

¥r: te karte nalezy traktowac, jakby pochodzita z rozszerzenia , Trzej
przyjaciele z boiska"

Karty oznaczone symbolami €, @ i ¥r stanowig odpowiednik
dodatkowych kart, ktére inne Frakcje otrzymaty w poprzednich
rozszerzeniach.

AZTEXOWIE WPROWADZAJA DO GRV:

© nowy kolor kart: PoOMARANCZOWY

zestaw zetonow taski Bogow WYmern ) |
» s . POMARANCZOWY
c 1 tréjkolorowy zeton taski
Bogdw (produkowany przez

plansze Frakcji Aztekéw)

.

To nie jest samodzielna gra. Do rozgrywki niezbedna jest
podstawowa wersja gry Osadnicy: Narodziny Imperium.

Ponizej przedstawiono reguty dwéch sposobdw konstruowania talii do gry.

FORMAT OTWARTY

Dowolne karty Zwykte i Frakcyjne pochodzace z dowolnych rozszerzen
wtasuj do odpowiadajgcych im talii z podstawowej wersji gry. Baw sie dobrze,
lecz pamietaj: nie gwarantujemy, ze talie stworzone w ten sposéb zapewniag
zbalansowang rozgrywke.

FORMAT STANDARDOWV

Jest to jedyny format dozwolony na turniejach.

Karty Zwykte pochodzg tylko z podstawowej wersji gry. Aby stworzy¢ swoja
talie Frakcyjng, mozesz uzy¢ kart Frakcyjnych z podstawowej wersji gry i kart
Frakeyjnych pochodzacych z T wybranego rozszerzenia.

Tworzenie talii Frakcyjnej

Za kazdg karte z rozszerzenia, ktérg chcesz doda¢ do swojej talii, musisz
usunaé karte pochodzaca z podstawowej wersji gry. Talia Frakcyjna musi
sktadac¢ sie doktadnie z 30 kart, z czego 3 wystepujg w 3 kopiach (tgcznie
9 kart), 6 wystepuje w dwaéch kopiach (tacznie 12 kart), a pozostate 9 kart jest
pojedynczych. Ikony znajdujace sie w prawym dolnym rogu ilustracji kazdej
karty informujg o tym, ile kopii danej karty musisz posiada¢ w swojej talii:

karty pojedyncze : &5/ / ¥ /8 / &/ &

karty wystepujace w 2 kopiach: i &5/ B B/ ¥ ¥ /@ @/ & &/ 8 &
karty wystepujace w 3 kopiach:

/BB Y 800 s/ B0

Na przyktad, jesli zamierzasz dotozy¢ do swojej talii Frakcyjnej karte
zoznaczeniem 4 & ¥ musisz uzy¢ wszystkich 3 kopii tej karty, jednoczesnie
usuwajac zestaw 3 kopii innej karty pochodzacej z podstawowej wersji gry.

Niniejsze rozszerzenie wprowadza do gry Aztekéw — nowa
Frakcje wraz z zestawem swoich komponentéw: plansza
Frakeji, znacznikiem Punktacji oraz kartami Frakcyjnymi.
Aztekéw nalezy dodaé do 4 podstawowych Frakgji,
z ktérych gracze wybieraja te, ktérymi beda grac.
UWAGA! Z rozszerzeniem Aztekowie teoretycznie
mozliwa jest gra s-osobowa. Nie zalecamy jednak tego
rozwigzania — jesli w rozgrywce biora udziat wigcej

niz 4 osoby, czas gry moZze znacznie si¢ wydhuzyc.
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Niniejsze rozszerzenie wprowadza do gry nowy kolor niektérych
kart (PoMaRrANCZOWY) oraz dwie nowe zasady: taske Bogéw oraz
Modlitwy. Zasady te szczegétowo opisano ponizej.

. EASKA BOGOW

taska Bogoéw jest nowym rodzajem Dobra, w grze
reprezentujg jg zetony taski Bogéw. Zetony wystepujg

w réznych kolorach, tak jak karty (z wyjatkiem

pomaranczowego — ikona pomararficzowego zetonu

ogolnie przedstawia taske Bogéw jako Dobro, nie
wskazujac na kolor). Kazda Frakcja moze posiadac tylko

1 zeton taski Bogéw w danym kolorze. Kiedy gracz ma otrzymac
zeton taski Bogéw, moze wzigé zeton w dowolnym kolorze sposréd
tych, ktérych jeszcze nie posiada. Zetony zdobyte w danej rundzie
moga wptywaé na sposéb rozpatrywania Modlitw w tej rundzie
(patrz nizej). Zetony taski Bogéw sg odrzucane w fazie Czyszczenia,
chyba Ze gracz moze je przechowac.

Trojkolorowy Zeton taski Bogéw jest produkowany przez plansze
Frakcji Aztekoéw i jest to jedyna Frakcja, ktéra moze posiadac ten
specjalny zeton. W czasie Modlitwy Zzeton ten moze by¢ uzyty
jako Zeton BRAZOWY, SZARY albo CZERWONY. Podczas kazdej
Modlitwy gracz moze zdecydowac sie na inny kolor tego zetonu, ale
zawsze tylko na jeden z nich. Tréjkolorowy Zeton nie wlicza sie do
limitu zetondw taski Bogéw, posiadajacy go gracz weigz moze wzigé
1T BRAZOWY, 1 SZARY lub 1 CZERWONY Zeton, kiedy zdobywa

MODLITWY

Modlitwa jest nowym rodzajem Akcji, wystepuje na niektérych
kartach z tego rozszerzenia. Sposob rozpatrywania Modlitwy zalezy
od tego, czy gracz posiada w danym momencie jakie$ zetony taski
Bogoéw — a jesli tak, to w jakim kolorze.

ROZPATRVWANIE MODLITW BEZ ZETONOW EASKI BOCOW

Kiedy gracz wykonuje Modlitwe, dobiera z talii Zwyktej odpowiednia
liczbe kart i rozpatruje efekt wywotywany przez kolor tych kart.

Jesli karta z Akcja Modlitwy nakazuje ,wybraé” kolor, mozna to zrobi¢
juz po tym, jak karty zostaty dociggniete i przejrzane.

Jesli karta z Akcja Modlitwy nakazuje ,ogtosi¢” kolor, trzeba to
zrobi¢, zanim karty zostang dobrane.

Jesli tekst karty nie nakazuje ani ,wybraé" ani ,ogtosi¢" koloru,

gracz moze wybra¢ wiecej niz jeden kolor lub koloru nie wybiera sie
wcale — w takim przypadku nalezy kierowac¢ sie tekstem danej karty,
ktéry powie graczowi, co nalezy zrobié.

Efekt danej Modlitwy jest zawsze opisany na jej karcie. Kiedy Modlitwa
odnosi sie do ,kazdej karty”, chodzi o ,kazda karte dobrang na potrzeby tej
Modlitwy”", a nie, na przyktad, o ,kazda karte w grze" czy ,kazda karte na
rece”. Liczba po stowie kluczowym ,Modlitwa" informuje, ile kart Zwyktych
nalezy dociggna¢ na potrzeby danej Modlitwy. Po rozpatrzeniu efektow
Modlitwy dobrane karty Zwykte nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

PRZVUEAD 1: OETARZ OFTARNY

Akga: Wydaj 1 £}, aby oglosi¢ kolor: BRAZOWY/SZARY/
CZERWONY 1 wykonaé Modlitwe 5: Otrzymujesz 1 (4
/& /@ ) zakazda pasujaca (7. Mozesz aktywowad ja
dwa razy.

Marek wydaje 1 Robotnika, aby aktywowac te
Akcje i oglasza SZARY kolorem ,,pasujacym” na
czas tej Modlitwy. Dobiera 5 kart Zwyk}ych
(Modlitwa 5), z ktérych dwie okazujg si¢ SZARE.
Za te dwie pasujace karty Marek otrzymuje

2 Kamienie.

UWAGA! Niektdre karty moga naleze¢ do wigcej niz jednego typu — w takim przypadku

kolorowe pole karty jest podzielone. W czasie Modlitw karty te rozpatrywane sa

Jjako nalezace do wszystkich pokazanych typéw (czyli np. 'Y 1 SZARY, a nie:
TY albo SZARY).

PRZVAEAD 2: SWIATYNTA SEONCA

Akga: Wydaj 1 £3, aby wykona¢ Modlitwe 5: Za
kazda BRAZOWA/SZARA/CZERWONA [¥) moZesz
wydad pasujacy Surowiec. Otrzymujesz 1 3y za
kazdy wydany Surowiec 11 % za kazdy wydany
rodzaj Surowca. Mozesz aktywowacd ja dwa razy.

Jacek wydaje 1 Robotnika, aby aktywowac t¢ Akcje.
Dobiera s nast¢pujacych kart Zwyktych (Modlitwa
5) 1 , 1 CZERWONA, 2 SZARE i I CZARNA.
Jacek ma jeszcze nastgpujace Surowce: 3 Kamienie 1 1 Jadto. Decyduje
si¢ wydad 1 Kamieri 11 Jadto — s3 to dwa Surowce dwéch réznych typdw,
zatem Jacek otrzymuje 2+2=4 Punkty Zwycigstwa.

UWACM W powyzszym przykladzie karta nie nakazywala ani ,wybrac”, ani »0glosi¢”
koloru. Z tego powodu Jacek mégt wydac¢ Surowce pasujace do wigcej niz jednego koloru.

ROZPATRVWANIE MODLITW Z ZETONEM EASKI BOGOW

Moze sie zdarzyé, ze w momencie rozpatrywania Modlitwy gracz posiada
zeton taski Bogéw w kolorze, ktéry i tak wybratby lub ogtosit dla danej



Modlitwy. W takiej sytuacji gracz moze rozpatrzy¢ te Modlitwe
inaczej: zamiast dobiera¢ karty, moze zadeklarowac, ze wykorzysta
swoj zeton taski Bogéw w okreslonym kolorze — ten zeton nalezy
woéwczas traktowac tak, jakby zostata dobrana jedna karta
Zwykta w kolorze Zetonu. Gracz moze wykorzysta¢ kilka zetonéw
taski Bogow w czasie pojedynczej Modlitwy, a zetony te — po
wykorzystaniu w ten sposéb — nadal pozostajg w zasobach gracza.

PRZVEAD 3: GE.OS BOGOW

Akcja: Widaj 1 @, aby otrzymad 1 % 1 wykonad
Modlitwe 5: Otrzymujesz I % za kazda
CZERWONA [Ji1 (3 zakazda

Fucgjama , CZERWONY

1 TROJKOLOROWY Zeton Easki Bogdw,ktére
zdobyla wezesniej w biezacej rundzie.
W swojej turze wykorzysta Akcje z karty
Gtlos Bogéw, aby wykona¢

Modlitwe. Eucgja potrzebuje nowego
Robotnika, wigc chce mie¢ pewnosé, Ze jej modly zostang
wystuchane. Zamiast dobiera¢ 5 kart Zwyktych decyduje zatem,
ze wykorzysta posiadane Zetony Laski Bogéw. Modlitwe nalezy
rozpatrzy¢ tak, jakby dobrano r 1 2 CZERWONE karty
Zwykle, zatem w jej wyniku Eucja otrzymuje 1 Robotnika i 2 %
W przeciwieristwie do innych Débr, Zetony E.aski Bogéw nie musza
by¢ wydane, aby mogly zosta¢ uzyte: po wykorzystaniu go do tej
Modlitwy Fucja zatrzymuje swoje Zetony az do fazy Czyszczenia—
bedzie mogta je wykorzysta¢ ponownie w péZniejszych Modlitwach
w trakcie tej rundy.

Nawet jesli gracz posiada zeton taski Bogow w kolorze, ktéry
zamierza wybra¢ lub ogtosi¢, wcigz moze zdecydowad, ze w ramach
swojej Modlitwy bedzie dobiera¢ karty Zwykte. Jesli dobierze cho¢
jedna w kolorze wymaganym przez Modlitwe, kazdy posiadany przez
niego zeton zapewni stosowng premieg, o ile kolor tego zetonu ma
zastosowanie w danej Modlitwie (tréjkolorowy zeton moze zapewnié
premie jednego wybranego koloru). Jesli nie dobierze Zzadnej
odpowiedniej karty, zetony nie zapewnig premii — Bogéw nie udato
sie przebtagad.

PRZVEAD 4: KAPLICZKA MARSA

Akcga: Wydaj 1 ), aby wykonaé
Modlitwe 5: Otrzymujesz 7 / Q /D
za kazda CZARNY/! / 5.

Zuza ma w tej chwili CZARNY, BRAZOWY
1 Z£OTY Zeton Laski Bogéw, ale decyduje

si¢ zaryzykowad i dobra¢ karty Zwykle. Wydaje 1 Zloto, aby aktywowa¢
Akgjg, dobiera s kart Zwyktych (Modlitwa 5) i roZpatruJe ich typy (kolory).
Dobrata nast¢pujace karty: ROZOWA, J Y I
sZARA. Ta Modlitwa przynosi jej:

- 2 Robotnikéw, poniewaz dobrala 2 R6ZOWE karty.

- 2 Zlota, poniewaz dobrala 1 zeton

Easki Bogéw.

- 1 zeton Pladrowania: poniewaz Zuza dobrala cho¢ jedna pasujaca do
Modlitwy karte (czyli Akcja Modlitwy nie zostala zmarnowana), jej
CZARNY zeton Laski Bogéw zapewnia premig, nawet pomimo faktu,
ze Zuza nie dobrala ani jednej CZARNE]J karty. Podczas tej Akcji
brazowy zeton Laski Bogéw niczego nie zapewnia, gdyz ta Modlitwa
nie uwzglednia koloru BRAZOWEGO.

karte 1 posiada :

Gdyby wsréd dobranych przez Zuzg kart nie znalazta si¢ ani jedna
CZARNA, ani jedna 1 ani jedna r4, posiadane przez nia
zetony Laski Bogéw nie zapewnilyby jej zadnych premii.

Karty Zwykle dobrane podczas tej Modlitwy nalezy odlozy¢ na stos kart
odrzuconych, a wszystkie posiadane Zetony Faski Bogéw — zatrzymad.

MOMENT ROZPATRVWANIA MODLITWY

Stowo kluczowe ,Modlitwa" jest zawsze poprzedzone innym stowem
kluczowym, ktére wskazuje, kiedy mozna wykona¢ dang Modlitwe. Nalezy
zastosowac ogolne zasady:

€ Produkcja, Modlitwa: taka Modlitwa jest wykonywana w fazie Produkgji.
Gracz rozpatruje kolory dobranych kart by okresli¢, czy i jakie dodatkowe
Dobra udato mu sie wyprodukowac.

€ Cecha, Modilitwa: taka Modlitwa jest wykonywana zawsze, gdy zostanie
spetniony warunek opisany na jej karcie.

© Akcja, Modlitwa: te Modlitwe mozna wykonag po optaceniu kosztu aktywagji
danej Akcji.

PRZVAEAD 5: WEDROWNY KAZNODZIEJA

Cecha: Zawsze gdy Podpisujesz Umowe, wykonaj
Modlitwe 5: Otrzymujesz 1 3¢ za kazda 7
pasujacg do Dobra z Podpisywanej Umowy.

Nikodem zamierza Podpisa¢ Umowe z karta
Festiwal jablek. Wydaje 1 jadlo, Podpisuje Umowe
1otrzymuje Drewno, ktdre ona dostarcza. W ten
sposéb aktywowat Ceche na karcie Wedrownego
kaznodziei (,, Zawsze gdy Podpisujesz Umows...”). Nikodem dobiera
5 kart Zwyktych (Modlitwa 5), w tym dwie brazowe. Za te dwie karty
Nikodem otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa.




_HOLOR POMARANCZOWY

Kolor pomArANcZOWY (kart, zetondw) przedstawia taske Bogow @
Fizycznie w grze nie ma pomarariczowych zetonéw taski Bogdw.
Pomaranczowa ikona zetonu oznacza albo zeton dowolnego koloru,
albo zetony wszystkich koloréw — wynika to zawsze z tresci danej karty.

PASUJACY”

Pasujgca karta to taka, ktérej kolor zgadza sie z kolorem wybranym/
ogtoszonym przez gracza na czas danej Modlitwy.

Karta pasuje do Dobra, jesli sama jest w kolorze tego Dobra:

BRAZOWY & BIALY &
SZARY /=)
£ CZERWONY @
() FIOLETOWY e
CZARNY & POMARANCZOWY

Niektore z kart zawartych w niniejszym rozszerzeniu wykorzystujg
reguty wprowadzone przez poprzednie rozszerzenia do gry Osadnicy:
Narodziny Imperium.

OTWARTA PRODUKCJA

Lokacje z Otwartg produkcja pojawity sie po raz pierwszy w rozszerzeniu
sKazdy potrzebuje przyjaciela”, szczegdétowe zasady ich dziatania
opisane sg w instrukcji do tego rozszerzenia: http./bit.ly/2cGgQJ5

TECHNOLOGIA

Technologia pojawita sie po raz pierwszy w rozszerzeniu ,Atlantydzi”.
Szczegotowe zasady jej dziatania opisane sg w instrukcji do tego
rozszerzenia: http.//bit.ly/2cdXPct

. USTAWY

Zestawy pojawity sie po raz pierwszy w rozszerzeniu ,Trzej przyjaciele
z boiska”. Szczegdtowe zasady ich dziatania opisane sa w instrukcji

do tego rozszerzenia: http://bit.ly/2cxGFVa

OBJASNIENIA

UARTY, ATORE MOZNA WYXORZVSTAC ,,P0DCZAS PRZVSZEVCH MODLITW”

Niektore Lokacje pozwalajg graczom umiescic (przechowac) pod nimi
karty, ktére mozna wykorzysta¢ podczas przysztych Modlitw. Tekst

na karcie danej Lokacji zawsze precyzuje, czy te karty mozna przechowac
do korica rundy, czy do korica gry — jednak zawsze kiedy przechowywana
karta zostanie uzyta do Modlitwy, nalezy odrzuci¢ jg po rozpatrzeniu efektu
Modlitwy.

W czasie jednej Modlitwy mozna uzy¢ dowolnej liczby przechowywanych
w ten sposoéb kart, i sg one uzywane oprocz kart dobieranych w zwykty
sposob w celu rozpatrzenia Modlitwy.

UARTY BEZ X0LORU

Ruiny nie majg typu (koloru), wiec jesli zostang dobrane podczas
rozpatrywania Modlitwy, nie mozna ich wykorzystac¢ w czasie tej Modlitwy.

Dla potrzeb Modlitw karta ,Mfoda para" réwniez powinna by¢ traktowana
jak nie posiadajaca koloru (zyskuje ona kolor dopiero po tym, jak zostanie
wybudowana).

0BJASNIENIA NART

Kaplica Thota — kiedy gracz otrzymuje punkty za pasujaca Lokacje,
dodatkowy punkt jest zapewniany przez Kaplice Thota, nie przez te pasujaca
Lokacje. Na przyktad, kiedy gracz zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa i aktywuje
efekt Kaplicy Thota, zdobywajac drugi Punkt Zwyciestwa, Cecha Sfinksa
(.Zawsze gdy otrzymujesz co najmniej 2 Punkty Zwyciestwa..") nie zostaje
aktywowana.

Pomocny Markus — jesli ta Lokacja stanie sie celem efektu pozwalajgcego
usunaé wszystkie Dobra wydane na jej aktywacje, nalezy odrzuci¢ karte
umieszczong pod Pomocnym Markusem.

Solidne fundamenty — 2 Punkty Zwyciestwa za kazdg karte umieszczong
pod Lokacjg przyznawane sg oprécz punktéw zapewnianych na koniec gry
przez te Lokacje.
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