-# achamama (Matka Ziemia) prowadzi lud Keczua

w poszukiwaniach zyznych ziem. Andyjska bogini przynosi dobrobyt tym
rodzinom, ktore w nig gleboko wierzq i oddajq jej nalezytq czes¢. W zamian
Pachamama maluje dla nich pejzaz peten plonow ich licznych upraw.

Poprowadz swoj lud na niezbadane tereny w poszuRiwaniu nowych
ziem pod uprawy. OdRrywaj regiony, sledz ich granice i rozwijaj w nich
rolnictwo zgodnie ze zwyczajami i legendami Pachamamy. Jesli uszanujesz
podstawowe zasady roznorodnosci i rozazielenia, Natura cie nagrodzi. Jesli nie,
doswiadczysz jej gniewu. DeduRcja i dobre wyczucie czasu powinny pomoc Ci
w odniesieniu suRcesu...
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Twoi ludzie przybywaja do doliny, w ktorej ludzkos¢ nie pozostawita jeszcze swojego Sladu.

Odkrywaj jej obszary i sprobuj odgadnac, jakiego rodzaju nasadzen Pachamama zyczy sobie

w kazdym miejscu.

Koto Pachamamy definiuje tajne ustawienie kafelkéw terenu, okreslone na dysku /’V
scenariusza wtozonym do srodka przed rozgrywka. Podczas gry koto wskazuje rodzaje
terenow na obszarach odkrywanych przez rolnikow Keczua, zgodnie zich doktadna lokalizacja,
wskazang przez wspotrzedne Natury (czerwone pola oznaczen kolumn) oraz Zwierzat (biate
pola oznaczen wierszy).

Musisz wywnioskowac jakiego rodzaju rosliny Twoi rolnicy Keczua powinni zasadzic
na okreslonym polu, by uszanowac wole Pachamamy. Kluczowe bedzie przestrzeganie:
&@» okreSlonego rozmiaru obszaru,

@» zasady roznorodnosci: zaden obszar nie moze nigdy zawiera¢ dwéch
identycznych upraw.

Pachamama zabrania jakichkolwiek naruszen tych dwéch fundamentalnych zasad.

Dla kazdego pola na planszy istnieje tylko jeden poprawny wybor!

Uszanuj pragnienie roznorodnosci Pachamamy poprzez sadzenie odpowiednich
roslin na eksplorowanych przez Ciebie terenach. Zyskuj jej przychylnosé poprzez
awansowanie znacznikow Réznorodnosci na torach terenu. Wszystko to wykonuj
przy jednoczesqym zachowaniu rownowagi. Podazaj krok w krok z przyroda.




ZAWARTOSC

1 plansza Réznorodnosci

62 kafelki terenu (jedna strona bez strzatki, druga ze strzatka [wariant jednoosobowy i kooperacyjny]) 16 Znacznikéw RéinorOdn0§Ci
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4 znaczniki punktac
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-. 5 aflké 15 kafelkow
skat

15 kafelkow 17 kafelkow

piasku trawy

ziemi

57 zetonow Upraw

1 instrukcja

. . . trzymasz jg w reku
30 dyskow scenariuszy

12 zetonow 13 zetonow
lisci koki batatow

12 zetonow

10 zetonow
kukurydzy papryki chili

10 zetonow
komosy
ryzowej

20 zetonow Ofiary

4 zetony ofiary 4 zetony ofiary

4 zetony ofiary 4 zetony ofiary 4 zetony ofiary
z komosy z kukurydzy z papryki chili z batatow

ryzowe;
2 pionki koczownikéw Otoma

(wariant jednoosobowy i kooperacyjny)

z lisci koki

20 pionkow rolnikow Keczua
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PRZYGOTOWANIE

@ Po dokonaniu wyboru krétkiego badz dtugiego scenariusza UWAGA! e Zamknij obydwa okienka na Kole Pachamamy

(25 lub 45 pol), potdz plansze odpowiednia strong na srodku Od tego momentu az do konca (BARDZO WAZNE!)
stotu oraz plansze Roznorodnosci obok niej. przygotowania rozgrywki nikomu nie o Przygotowanie scenariusza

o Kazdy z graczy wybiera swoj kolor oraz bierze nastepujace wolno zobaczy¢ dysku scenariusza z o utworz zestaw kafelkow terenu ztozony z doktadnie
elementy: przodu. Mozna ogladac tylko jego tyt. takiej liczby kazdego z rodzajow kafelkow terenu,

jaka jest okreslona z tytu dysku scenariusza. Utworz
stosy kafelkow terenu tego samego rodzaju na Planszy
Réznorodnosci jako czesc zasobow ogodlnych.

wez poczatkowe kafelki terenu (z przygotowanych
wczesniej stosow) i rozmiesc je na planszy wedtug
wskazan z tytu dysku scenariusza

o na kazdym z poczatkowych kafelkow terenu umies¢
zetony upraw odpowiedniego rodzaju, zgodnie ze
wskazaniami z tytu dysku scenariusza dla danego pola.

0 wsun dysk scenariusza w Koto Pachamamy (zwrdé¢
uwage na jego orientacje przoéd/tyt!), a nastepnie ztacz
za pomoca osi Srodkowej.

L0SOWO0 Wybierzcie gracza rozpoczynajacego.

Pozostate elementy umiesé w pudetku, nie beda potrzebne

w tej rozgrywece.

o pionki rolnikow Keczua, ktore umieszcza w swojej puli gracza
We: w grze 2-osobowej: 5 pionkéw
e w grze 3-osobowej: 4 pionki
W\« w grze 4-osobowej: 3 pionki

o znacznik punktacji, ktory umieszcza na polu nr 10
i@ sciezki punktacji

o 4 znaczniki R6znorodnosci, ktore umieszcza na dole kazde;
z kolumn torow terenu na planszy Réznorodnosci.

o Na planszy gtownej w zasobach ogdélnych:

o umies$¢ po jednym znaczniku Ofiary na gracza
Przyktadowo w grze dwuosobowej: po dwa znaczniki
komosy, kukurydzy, papryRi chili, lisci koRi oraz batatow
(fgcznie 10 znacznikow) Przod Tyt

o posortuj znaczniki upraw na rodzaje i ustaw je
w odpowiednie stosy

@@

Rozgrywka trzyosobowa

Przerywane linie
przedstawiajg szlak
(uzywany wytacznie
w wariantach
jednoosobowym

i kooperacyjnym,
patrz strona 8)




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Podczas gry bedziecie wykonywac swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze musisz wykonac akcje Eksploracji albo akcje Przewidywania.

Akcja Eksploracji zawsze zaczyna sie fazg Ruchu i nastepnie moze prowadzi¢ do fazy Odkrywania.

RUCH

Faza ta sktada sie z poruszenia jednego z Twoich pionkoéw rolnikéw Keczua na planszy. Ruch nie
jest ograniczony do okreslonej liczby pol.

Twoj pionek rolnika Keczua moze poruszac sie wytacznie prostopadle, a jesli napotka pole
z zetonem uprawy lub zajete przez jeden z Twoich (i tylko Twoich) pionkéw rolnikow Keczua,
moze zmienic kierunek i poruszac sie dalej, i moze to robic tyle razy ile chcesz.

Twoj rolnik niemoze nigdy wkroczyé na lub przejS¢ przez pole zajete przezrolnika innego gracza.
Jesli Twoj rolnik wejdzie na pole niezawierajace zetonu uprawy oraz niezajete przez Twojego
innego rolnika (np. puste pole lub zawierajace tylko kafelek terenu), musi na tym polu

zakonczyc¢ swoj ruch. Nie moze to by¢ to samo pole, z ktorego rozpoczat faze ruchu.

Na koniec fazy ruchu na dowolnym z pél na planszy moze znajdowac sie wytacznie jeden
pionek rolnika Keczua.

fff'fL rl:l.'L { L"‘ 2 J"“-I —

Rolnik Keczua brgzowego gracza na polu @@ znajduje sie w Slepym zautku, pozornie
bez dostepu do pustego pola. Jednakze jest dostepna jedna droga: w prawo i w gore, Rtora

daje dostep do pola @ lub pola @@

(poniewaz brgzowy gracz moze przekraczac pola zajete przez brgzowe pionRi).

Mozesz zdecydowac, czy poruszy¢ pionkiem znajdujacym sie juz na planszy, czy wprowadzi¢ do
gry nowy pionek z wtasnej puli (przy zatozeniu, ze posiadasz w swojej puli dostepne pionki).

Jesliwprowadzasz do gry nowy pionek, mozesz umiesci¢ go na dowolnym polu na krawedzi
planszy, pod warunkiem, ze nie jest ono zajete przez pionek innego gracza. Obowiazuja
wczesniej opisane zasady ruchu.

ZASADY RUCHU W PIGULCE

@ Jesli pole jest puste lub zawiera tylko kafelek terenu, pionek rolnika Keczua musi
sie zatrzymac.

esli pole zawiera zeton uprawy, pionek rolnika Keczua moze kontynuowac swdj ruch.

esli pole zawiera juz inny pionek Keczua tego samego koloru, rolnik musi

kontynuowac swoj ruch.

W powyzszym przyktadzie siedem pol jest
niedostepnych & % dla pionka wprowadzonego

do gry z puli gracza. WszystRie pola na krawedzi
(matej) planszy sg dostepne n Pole ()€ jest

dostepne przez przekroczenie pola @ 1., ktérego
zeton uprawy pozwala na kontynuowanie ruchu.
Pole (§ @ jest dostepne przez wejscie na pole

%) €, ktére rowniez zawiera zeton uprawy.
Zauwaz, ze w tym przyktfadzie nie ma na planszy
zadnych innych pionkéw Keczua.

PRZYPOMNIENIE

Twoj pionek nie moze wkraczac na pole (ani przekraczac przez) zajete przez pionki
innych graczy. Moze jednak przechodzi¢ przez pole zajete przez pionek rolnika Keczua
w Twoim kolorze, aczkolwiek nie moze sie na tym polu zatrzymywac.

Ten przyktad korzysta z tego samego uktadu, ktory zostat

uzyty w poprzednim przyktadzie, ale tym razem z pionkami
Keczua w grze, co diametralnie zmienia sytuacje! Jest tura
niebieskiego gracza. Pole @@ stafo sie niedostepne,
poniewaz pionek zielonego gracza na polu (; blokuje
SciezRe przez pole z zetonem uprawy. Pole jest
rowniez zablokowane przez zielony pioneR. Niebieski gracz

moze wprowadzi¢ nowy pionek do gry przez pole
@ @, i przej$¢ przez pole n .Y (ktére zawiera
juz pionek niebfeskiegtéacza), by skonczyé swoj ruch

na polu @, @ lub (g . Zauwaz, ze zamiast

wprowadzaé nowy pionek do gry, niebieski gracz moze
rowniez poruszy¢ pionek znajdujgcy sie juz na polu @ .

Zamiast poruszac sie jednym ze swoich pionkdéw, mozesz odzyskaé jeden ze swoich pionkéw
z dowolnego pola na planszy i umiesci¢ go w swojej puli gracza.

Odzyskanie pionka z planszy liczy sie jako akcja Eksploracji i czasami jest to jedyna
dostepna opcja ruchu!




przypisany do tego pola.

KOLEJNE KROKI

1. Wez Koto Pachamamy i upewnij sie, 7
ze oba okienka sg zamkniete. |

2. Ustaw na kole wpotrzedne pola,

ODKRYWANIE

Jesli pionek rolnika Keczua zatrzymuje sie na pustym polu, odkrywany jest kafelek terenu
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Akcja Przewidywania sktada sie zwywnioskowania (patrz Zrozumienie Pachamamy, strona 6), jakiego
rodzaju uprawa powinnaznalez¢ sie na jednym lub wiecej wczesniej odkrytych kafelkach terenu.

Zeton uprawy zawsze umieszcza sie na kafelku terenu. Nigdy na pustym polu!

Kiedy zdecydujesz sie na przeprowadzenie akcji przewidywania, kazdy z Twoich rolnikow
Keczua znajdujacy sie na pustym kafelku terenu moze w dowolnej, wybranej przez Ciebie
kolejnosci przewidzie¢ preferowany tam przez Pachamame rodzaj uprawy. Musisz wykonac
przynajmniej jedno przewidywanie.

na ktorym zatrzymat sie pionek. Element
Natury znajdujacy sie na czerwonym tle
oznaczenia kolumny ustaw przy ztotej strzatce,
a przy zwierzeciu znajdujagcym sie na biatym
tle oznaczenia wiersza ustaw biaty wskaznik.

BARDZO WAZNE!

Otworz okienko Odkrywania,

oy zobaczy¢ ktory kafelek terenu
powinien znalez¢ sie na polu

o tych wspotrzednych, ogtos wynik
pozostatym graczom i zamknij okienko. =

4. Wez odpowiedni kafelek z zasobow ogdlnych i potdéz go pod pionkiem rolnika Keczua,

ktorym sie wczesSniej poruszates.

5. Przesun o 1w gore (jesli to mozliwe)
swoj znacznik R6znorodnosci
na torze postepu danego rodzaju
terenu na planszy Réznorodnosci.
Znacznik nie moze przekroczyc
maksymalnego poziomu.

KOLEJNE KROKI

1. Inny gracz bierze od Ciebie Koto Pachamamy.
2. Woybierz i wskaz jeden z Twoich pionkow Keczua. Nastepnie ogtos rodzaj uprawy,
ktory - jak przewidujesz - zdaniem Pachamamy powinien rosnac na tym polu.
3. Gracz z Kotem Pachamamy wprowadza wspotrzedne wskazanego przez Ciebie pola,
otwiera okienko Przewidywania i ogtasza wynik (rodzaj uprawy)
4. Niezaleznie od tego, czy Twoje przewidywanie byta poprawne, czy nie, wez wtasciwy
zeton uprawy z zasobow ogdlnych i umiesé na polu pod swoim pionkiem.
5. Jesli Twoje przewidywanie byto poprawne:
© Zdobywasz punkty zwyciestwa t@: w liczbie réwnej poziomowi
umieszczonego zetonu Uprawy (patrz tabela po prawej)
© Otrzymujesz zeton Ofiary odpowiadajacy rodzajows
umieszczonej uprawy, chyba ze posiadasz juz w swoich
zasobach taki zeton. Kazdy gracz moze posiada¢ w danym
momencie tylko po jednym zetonie Ofiary kazdego rodzaju.
© Jesli chceszijest to mozliwe, mozesz przeprowadzié nowe
przewidywanie dla pionka Keczua znajdujacego sie na innym polu.

W jednej Akcji Przewidywania wszystkie Twoje pionki rolnikow Keczua znajdujace
sie na kafelkach terenu bez zetonéw uprawy moga potencjalnie przewidywac.

6. Nakoniecotrzymujesz{l punktzwyciestwa
({%,;51) za kazdy z Twoich znacznikow
Roznorodnosci znajdujacy sie na tym
poziomie, wigcznie ztym, ktory wtasnie
przesunates (+2 {%;’-z w przyktadzie oboR).

Jesli nie jestes w stanie

Jesli Twoje przewidywanie bylfo niepoprawne: tracisz punkty zwyaqstwa {% w liczbie
rownej poziomowi umieszczonego zetonu Uprawy. Liczba Twoich @- nie moze spasc
ponizej zera. za btedng odpowiedz nie otrzymujesz zetonu Ofiary.

WAZNE

przesungc znacznika, gdyz dotartes juz na szczyt danego toru, otrzymujeszﬁ]{‘i{g}a.

Po zakonczeniu akcji Eksploracji albo zakonczonej sukcesem
akcji Przemdywanla mozesz ztozy¢ ofiare Pachamamie,
by zdoby¢ t@-

Wybierz zetony ofiary, ktore posiadasz i zt6z je w ofierze
Pachamamie zwracajac je do zasobow ogdlnych.

Niepoprawne przewidywanie natychmiast konczy Twoja ture!

Sktadanie ofiary

'PAMIETA|
Nigdy nie mozesz posiadac wiecej niz 1 zetonu Ofiary
tego samego rodzaju. Dlatego zetony Ofiary sktadane
w ofierze zawsze beda rozne!

Liczba Lﬁiﬁ, ktore zdobywasz, zalezy tylko od liczby zetonow
Ofiary sktadanych w ofierze (niezaleznie od ich rodzaju):
é@>» 1 zeton Ofiary
@>» 2 zetony Ofiary
@ 3 zetony Ofiary
@>» 4 zetony Ofiary
@ 5 zetonow Ofiary =

3

2%

OGO

]
1w

Isl

5@@&@

'h

WARTOSCI UPRAW

@Bataty.................
© Licciekoki............

@ Paprykachili.........
© Kukurydza.........

.Komosa ryzowa........

.poziom T
.poziom 2
.poziom 3
poziom 4
poziom 5




ZROZUMIENIE PACHAMAMY

Dla dobra ludzkosci Pachamama narzuca jej swojg wole.
By poprawnie przewidzieé jej oczekiwania, wazne jest, aby zrozumiec zasady, ktore pozwolg Ci zaspokoic jej potrzeby:
Zasade Roznorodnosci i Zasade Rozdzielenia.

ZASADA ROZNORODNOSCI

Kafelki terenu sg zgrupowane w obszary. Obszar to grupa
od 1 do 5 kafelkow terenu tego samego typu, sasiadujacych
ze soba prostopadle (przynajmniej jedna Scianka).

Obszary tego samego rozmiaru (o tej samej liczbie pol)
mogg miec rozne ksztatty.

Obszary sktadajgce sie z 4 pol mogg miec¢ dowolny
z tych ksztattow:

Dodatkowo, dwa obszary tego samego typu terenu nie moga
sgsiadowac ze soba (nawet rogami).

Powyzej przedstawiono dwa uktady, Rtorych nigdy nie
napotkasz w grze. Czerwony oRrgg wskazuje dwa regiony
trawiaste stykajgce sie rogami. To jest niemozliwe!
Czerwona obwodRa otacza dwa regiony trawiaste
styRajgce sie bokiem, co w rezultacie tworzy obszar
ztozony z 6 pol. To rowniez jest niemozliwe, gdyz obszary
sktadajg sie zawsze z 1-5 pol, nigdy z 6.

Kazdy obszar musi zawierac cigg zetonow réznych upraw
pasujacych do wielkosci obszaru. Region ztozony z 1 pola
zawiera 1 zeton uprawy pierwszego poziomu (bataty).
Region ztozony z 2 p6l zawiera 2 zetony upraw poziomu 11 2.
Region ztozony z 3 p6l zawiera 3 zetony uprawy: poziomu 1,
2i3,itd. Stad wynika, iz zeton uprawy poziomu 5 (komosa
ryzowa) pojawi sie wytgcznie w obszarach ztozonych z 5 pol.

Obszary tego samego rozmiaru moga miec rozne ksztatty,
ale zawsze beda zawieraty te same zetony upraw. Aczkolwiek

ZASADA ROZDZIELENIA

Pola zawierajgce dwie identyczne uprawy (czyli uprawy
tego samego poziomu) nigdy nie moga sie ze soba stykac
ani bokiem, ani naroznikami. Nie ma znaczenia, jakiego
rodzaju tereny na nich wystepuja.

Tych uktadéw nigdy nie napotkasz w grze! Dwa czerwone
kRwadraty poSrodku wskazujg dwa zetony upraw komosy
ryzowej (poziom 5), ktore sgsiadujg naroznikami.

To niemozliwe! Czerwony prostokgt w dolnym prawym
rogu wskazuje dwa zetony papryRi chili (poziom 3),
ktore styRajg sie bokiem. To rowniez niemozliwe!

KONIEC GRY

Procedura konica gry rozpoczyna sie w momencie, gdy tozysz
na planszy ostatni kafelek terenu (nie ostatni zeton uprawy!).
Skoncz swoja ture jak zwykle.

Nastepnie, poczynajac od Ciebie i zgodnie z kierunkiem
wskazowek zegara, kazdy z graczy moze wykonac
przewidywanie dla jednego z dostepnych pionkéw Keczua
w swoim kolorze. Dzieje sie to do momentu, gdy wszyscy
dokonali wszystkich przewidywan, ktore mogli badz chcieli
wykonac.

Przewidywania na koniec gry daja Q@ i zetony Ofiary na takich
samych zasadach, jak trakcie rozgrywki.

Jesli nie mozesz lub nie chcesz wykonywac kolejnego
przewidywania, musisz spasowac. Gdy spasujesz, konczysz
koncowa akcje przewidywania. Jesli nadal posiadasz pionki
rolnikow na kafelkach terenu nieposiadajacych zetonéw
uprawy, uprawy te nie zostana odkryte.

WAZNE

Jesli popetnisz btad w przewidywaniu, tracisz
t@u w liczbie rownej poziomowi zetonu uprawy

umieszczonej na tym polu i musisz spasowac
(doktadnie tak samo, jak w trakcie rozgrywki).

Gdy wszyscy gracze spasuja (czy tego chcieli, czy nie) nastepuje
przejscie do koncowego sktadania ofiar i kazdy moze ztozy¢ ofiare.

Gracz z najwyzsza liczbg punktow zwyciestwa wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory przesunat sie
tacznie najdalej na wszystkich torach terenéw na planszy
Réznorodnosci. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie
zwyciestwem.

Obszar ztozony z 4 pél moze miec taki kRsztatt. Nie ma
znaczenia ktory Rafelek terenu zawiera, ale zawsze bedzie
zawierac zetony upraw poziomu 1 - bataty, poziomu 2

- liscie kRoki, poziomu 3 - papryka chili oraz poziomu 4 -
Rukurydza (nigdy zas uprawy poziomu 5 - komosa ryzowa!),
ale niekoniecznie bedg one miaty ten sam uktad, poniewaz
muszg przestrzegac obu zasad Pachamamy...

moga by¢ one utozone narézne sposoby.




PRZYKtAD JEDNE) PEENE) RUNDY GRY

TURA ZIELONEGO GRACZA. Gracz
chce poczekac az bedzie miat trzy pion-
Ri Keczua na wtasciwych miejscach,

by wykonac¢ akcje Przewidywania.

Jego pionki na polach @@ r @
é sg juz umieszczone zgodnie z tym
zamierzeniem. Pionek stojgcy na polu
@ @ stoi jeszcze w niewtasciwym
miejscu, wiec gracz chce go przesungc,
ale nie moze dotrzec na zadne pole bez
zetonu uprawy, gdyz region, w ktérym
sie znajduje, jest catkowicie otoczo-

ny przez pionki przeciwnikow. Zatem
zielony gracz postanawia odzyskac ten
pionek z planszy Q@ tak, by mogt umiescic go w lepszym miejscu pozniej.

TURA BRAZOWEGO GRACZA.
Gracz wybiera akcje Przewidywa-
nia i zaczyna od pionka Keczua
na polu @@, przewidujgc,

ze zawiera ono komose ryzowg
(uprawa poziomu 5).

Y

Po weryfikacji okRazuje sie,

ze brgzowy gracz sie pomylit.
Pachamama chce mie¢ na tym
polu kukurydze (poziom 4).
Brgzowy gracz traci wiec é?t{f?gg
Niemniej jednak zeton Rukurydzy
zostaje umieszczony pod
pionkiem Keczua i brgzowy gracz
natychmiast Ronczy ture.
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Na Roniec, zielony gracz postanawia ztozy¢ ofiare Pachamamie. Oddaje cztery znaczniki
Ofiary (wszystkie muszg byc rézne!), by otrzymac @Lﬂhﬁg&.

Nie byfo to najlepsze zagranie
brgzowego gracza! Bytoby
znacznie lepiej, gdyby zaczat
przewidywanie od pionka

na polu @@ dla ktorego

odpowiedz byta oczywista, bez

TURA NIEBIESKIEGO GRACZA.
Na poczgtRu tury gracz posiada 4
zetony Ofiary: poziomu 1,2, 3 i 4.

ryzyka pomytRi. Dlaczego? Pomewaz jest pewne, ze pole @. Pachamama chc:afaby Wybiera akcje Przewidywania
obsadzi¢ batatami (poziom 1), gdyz jest to obszar ztozony tylko z T pola. Oznacza to, poczqgwszy od pionka na polu @@
ze zadna inna uprawa batatéw nie moze z polem Q. sgsiadowac, a pole. zgadujgc uprawe poziomu 5. Udato
@ @ jest juz obsadzone, sie! Zeton komosy ryzowe;j jest

wiec pozostaje tylko jedno pole b © @ @ @ @ =25 umieszczany pod pionkiem rolnika,

a niebieski gracz otrzymuje @
oraz fioletowy zeton Ofiary (jest to
dozwolone, gdyz nie posiadat wtedy
w swoich zasobach taRiego zetonu).

@ w tym obszarze ziemi, @
gdzie mozna zasadzié bataty. %
Brgzowy gracz otrzymat nauczke,
by w pierwszej kRolejnosci
ogtaszac to, co jest pewne!
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Liczba Rafelkéw terenu pozostatych w zasobach
Niebieski gracz Rontynuuje ogolnych moze da¢ graczom pewne podpowiedzi.
przewidywanie pionkiem na polu Zostaty 3 RafelRi gor, ktore muszg by¢
Q@ i zgaduje, ze sg to bataty. umieszczone w poblizu pola @% poniewaz
Znowu dobrze! Zeton uprawy poziomu  zeton Uprawy 5 poziomu na kafelku gér wymaga,
1 wedruje pod jego pioneR, gracz by obszar ten sktadat sie z 5 pol. Idgc dalej tym

TURA BIALEGO GRACZA.
Biaty gracz zdecydowat sie
na akcje ERsploracji poprzez |
wprowadzenie z wtasnej puli RSN = L

do gry na pole (‘@ Q@ swojego trzeciego pronka Keczua Poniewaz otrzymuje ‘ﬂ{? ale nie otrzymuje tropem, 4 kafelki ziemi muszq otaczac pole

to pole jest puste, pionek Keczua musi sie na nim zatrzymac. zetonu Ofiary z batatow, bo posiada Pozostaje ty!ko Rafelek trawy, Rtory musi znalezc
juz taki zeton w swoich zasobach. siew polu Q

Gracz odkrywa Rafelek terenu dla tego pola: skaty. Jak widac¢, nawet w przypadku, gdy gra nie zmierza
Niebieski gracz mogitby kontynuowac  jeszcze ku koncowi, moze by¢ na planszy wiele
przewidywanie (bo ma catkowitg informacji, na podstawie ktérych mozesz wnioskowac,

Nastepnie przesuwa w gore znacznik Roznorodnosci na szarym torze, co daje 2 L@, pewnosc co do pola!*), ale chce i to bez brania pod uwage zetonéw upraw!

poniewaz obecnie ma juz dwa znaczniki na tym poziomie. poczekaé¢ do momentu, Riedy bedzie mogt zdoby¢ zeton Ofiary.

' @G0 Oczywiscie, na Roniec tury niebieski gracz decyduje sie na ztozenie ofiary Pachamamie

z pieciu (réznych!) zetonéw Ofiary, uzyskujgc ﬂ@t@
/\a Q ' O

* W obszarze piaskowym z dwoma niebieskimi pionkami
Keczua brakuje dwoch zetonow Upraw. Kukurydzy
(poziom 4) i komosy ryzowej (poziom 5). tatwo jest
wywnioskowacd, Rtory znajduje sie na ktorym polu.
Kukurydza na polu (e) @ sgsiaduje z niebieskim
pionkiem na polu Y, wiec uprawa pod tym
pionkiem nie moze by¢ poziomu 4! Zatem jedynym
mozliwym rozwigzaniem jest Rukurydza na polu @,

a homosa ryzowa na poiu Q@




WARIANT JEDNOOSOBOWY

Lud koczowniczy Otoma (fikcyjny) rowniez krqzy po tych nieznanych krainach w poszukiwaniu ziem pod uprawe. Ich najwiekszym atutem jest niezwykta mobilnosc.
Bedziesz potrzebowac wytrwatosci, aby zdoby¢ przewage nad tymi urodzonymi odkrywcami.

Rozgrywka jest identyczna, jak dla wariantu wieloosobowego, za wyjatkiem sytuacji

Krotkie scenariusze (25 p6l) nie s3 kompatybilne z wariantem jednoosobowym! opisanych ponizej.
Przygotuj wszystko tak, jak w grze dla dwdch graczy z nastepujacymi zmianami: Rozgrywasz kolejno ture za tura (akcja Eksploracji albo akcja Przewidywania), jednakze po Twojej
&@» |ud Otoma: wez po jednym pionku rolnika Keczua z kazdego koloru (oprocz koloru akcji Eksploracji (nigdy po akcji Przewidywania) Twoja tura moze zostac przerwana przez lud
wybranego przez Ciebie) oraz fioletowy i zo6tty pionek Otoma. Dla uproszczenia beda Otoma. Mozesz wiec Przewidywac, a nastepnie natychmiast Eksplorowac bez ryzyka przerwy.

one odtad nazywane pionkami Otoma.

@ dla ludu Otoma uzyj zestawu znacznikoéw réznorodnosci oraz znacznika punktacji RUCH: PODSTAWOWE ZASADY
w jednym kolorze
Nie mozesz odzyskiwac i przenosi¢ do swoich zasobéw pionkow Keczua z planszy. Po umieszczeniu
@ lud Otoma nigdy nie sktada ofiar Pachamamie, wiec wez jeden zestaw zetonow ofiary pionka Keczua na planszy, musi on na niej pozostac¢ do konca gry.
(dla Ciebie) i umies¢ w zasobach ogdélnych.

Strzatki na kafelkach terenu nie wptywaja na ruch pionkéw Keczua.
@ rozdziel kafelki terenu wg typu i liczby okreslonej na dysku scenariusza i utéz w 4

osobne stosy strong ze strzatkami do dotu. Kiedy odkrywasz kafelek terenu (patrz Odkrywanie, strona 5), odwro6¢ go tak, by strona
ze strzatka byta widoczna i umies¢ go na planszy w taki sposdb, by mata strzatka wskazujaca
@» Rozmiesc¢ na planszy pie¢ pionkow Otoma zgodnie z przygotowaniem okreslonym potnoc (N) na kafelku byta zgodnaz kierunkiem pétnocy na rézy wiatréw widocznej na planszy
z tytu dysku scenariusza. Nastepnie lud Otoma: w prawym dolnym rogu.
© Zdobywa liczbe L@ rowng sumie poziomoéw zetondw uprawy, na ktérych stoja

pionki Otoma

© Przesuwa sie 0 1 w gore na odpowiednim torze postepu na planszy Réznorodnosci
oraz zdobywa t@ za przesuniete znaczniki, zgodnie z rodzajem kafelkéw terenu,
na ktorych stoja pionki Otoma. Rozpatrz kolejnos¢ dla pionkéw Otoma stojacych
od lewej do prawej strony oraz z gory na dot planszy.

.0 0.0 0.6 6.6
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E \ O Strzatki na kafelkach terenu wystepuja w szesciu réznych kolorach (patrz nastepna strona),
rrrrrd odpowiadajacych kolorom pionkow Keczua i Otoma. Kiedy Twoj pionek Keczua konczy swo;
&) ruch na kafelku terenu (niezaleznie od tego, czy kafelek juz byt na tym polu, czy zostat

dopiero umieszczony pod tym pionkiem) bez zetonu uprawy, kolor strzatki wskazuje kolor
pionka Otoma, ktory musi by¢ natychmiast przestawiony:

&@» |]esli kolor strzatki jest zgodny z kolorem Twojego pionka Keczua, wybierz ktora
z nastepujacych sytuacji wystapi:
© tryb tatwy: nic sie nie dzieje, kontynuuj gre (kolejna akcja).
© tryb trudny: Twoja tura sie konczy i przesuwasz wybrany przez siebie pionek
Otoma w kierunku wskazanym przez strzatke na kafelku terenu
(patrz: Ruch: zasady dla ludu Otoma na stronie 9).
&@» W innym przypadku przesun pionek Otoma w kolorze wskazanym przez kolor strzatki
(patrz: Ruch: zasady dla ludu Otoma na stronie 9).

el e e SR I

Po przygotowaniu gry lud Otoma przesuwa znaczniki na planszy réznorodnosci
w nastepujgcej kolejnosci: +1 na torze trawy (z6tty pioneR), +2 na torze skat
(niebieski pionek, nastepnie fiotetowy pioneR), + 1 na torze ziemi (zielony pioneR)
oraz +1 na torze piasku (czarny pioneR)




RUCH: ZASADY DLA LUDU OTOMA

Pionki Otoma poruszajg sie po kafelkach terenu na planszy niezaleznie od tego co sie na nich

znajduje (nic, pionek Keczua, pionek Otoma, zeton uprawy) zawsze w linii prostej, bezzmiany

kierunku za wyjatkiem sytuacji, gdy sa zmuszone skorzystac ze szlaku.

Szlaki narysowane sg na wszystkich czterech krawedziach planszy. Tylko

lud Otoma moze z nich korzystac. Kiedy pionek Otoma musi

obszar gry, podaza szlakiem na pole znajdujace sie na jego koncu i nie
zatrzymuje sie tam, tylko kontynuuje ruch (w dwéch naroznikach planszy
szlaki pozwalaja pionkom Otoma opusci¢ kolumne i wkroczyé w wiersz
i na odwrot). Jest catkiem mozliwe, ze pionek Otoma skorzysta z kilku

szlakdw w jednym ruchu.

opuscic

Pionek Otoma zatrzymuje sie, gdy znajdzie sie na pustym polu planszy. Nastepnie wykonaj

te dwa kroki:

1. Uzywajac Kota Pachamamy, pionek ludu Otoma odkrywa (zawsze poprawnie) kafelek
terenu i zeton uprawy dla danego pola, a ich znacznik réznorodnosci przesuwa sig

na odpowiednim torze i przynosi £2=.

Uwaga: Kiedy pionek Otoma odkrywa kafelek terenu zignoruj strzatke.

S eH P

=

2. Lud Otomazdobywa £2= w liczbie rownej poziomowi umieszczonego zetonu uprawy,

ale nigdy nie otrzymuje zetonow Ofiary.

Tura ludu Otoma sie konczy i rozpoczyna sie Twoja kolejna tura.

PRZEWIDYWANIE

Kiedy przewidujesz, musisz zrobi¢ to kolejno dla wszystkich Twoich pionkéw stojacych

na kafelkach terenu bez zetonu uprawy. Jeéli si¢ pomylisz, traci

£2= w liczbie rownej poziomowi umieszczonego zetonu uprawy (]

sz punkty zwyciestwa
ak zwykle), ale musisz

kontynuowac przewidywanie ryzykujac kolejnymi pomytkami! Gdy skonczysz, mozesz ztozy¢

ofiare. Nawet jesli popetnites/as btedy.

Po umieszczeniu ostatniego kafelka terenu na planszy, nie ma koncowego sktadania ofiar.
Wygrywasz, gdy masz wiecej Lf@ niz lud Otoma.

W przypadku remisu lud Otoma wygrywa.




WARIANT KOOPERACY)NY

W obliczu niezwyktych mozliwosci odkrywczych ludu Otoma, wszyscy musicie potqgczy¢ sity, jesli macie miec jakgkolwiek nadzieje na wystarczajqcy rozwoj Waszych pol uprawnych.
Lud Otoma czerpie korzysci z kazdego matego ruchu, ktory wykonujecie podczas Waszych wspolnych wysithow zdobycia przewagi.
Za kazdym razem, gdy ktores z Was porusza pionkiem Keczua, moze odcigé Was od dostepu do nowych ziem, do ktorych lud Otoma wyruszyt pierwszy.

LUD OTOMA _

Przygotuj wszystko tak, jak dla gry dwuosobowej z nastepujacymi zmianami:

Krotkie scenariusze (25 pél) nie s3 kompatybilne z wariantem kooperacyjnym!

Przygotuj wszystko tak, jak dla gry podstawowej (wariant rywalizacyjny, patrz strona 3)

z nastepujgcymi zmianami: &@» Lud Otoma otrzymuje pewng liczbe pionkéw w nieuzywanym kolorze, zalezng
od pozadanego stopnia trudnosci rozgrywki (liczba graczy nie ma znaczenia w tym
@ by Sledzi¢ Wasze postepy na torach Réznorodnosci i punktow zwyciestwa, przypadku). Zapoznaj sie z tabelg ponizej, by zobaczyc¢ ile pionkow Otoma musi by¢
wszyscy dzielicie jeden kolor znacznikow. = umieszczonych w grze:

i,

[HHH.- '

umies$¢ w zasobach ogoélnych dwa zestawy zetonéw Ofiary. |

i
i
i
0
¥ - Ll
i

x 9 tryb normalny tryb ekspercki

®

4 pionki Otoma 5 pionkéw Otoma

Zapoznaj sie z ponizsza tabelg, by dowiedziec sie, ile pionkow Keczua kazdy gracz
(lub para graczy) otrzyma. Kazdy gracz/para graczy otrzymuje pionki jednego koloru, @ Uzyj pasujacych znacznikdéw Roznorodnosci oraz punktacji dla ludu Otoma.
réznego od koloru pionkéw pozostatych graczy/par.

©

@» Umiesc pionki Otoma na planszy, zgodnie z ustawieniem na spodzie dysku
Tryb tatwy tryb normalny tryb ekspercki scenariusza. Nastepnie lud Otoma:

© Zdobywa {%ﬁ w liczbie rownej sumie poziomow zetonow upraw, na ktorych zostaty
gra 2-osobowa 4 na gracza 3 na gracza 1 ol
umieszczone pionki Otoma.
gra 3-0osobowa 3 na gracza 2 na gracza © Przesuwa SIQ olw gél"Q na odpowiednim torze postepu na planszy Roéznorodnosci
oraz zdobywa {%} za przesuniete znaczniki, zgodnie z rodzajem kafelkéw terenu,
gra4-osobowa 4 na pare 5 na pareg na ktorych stoja pionki Otoma. Rozpatrz kolejnosé dla pionkéw Otoma stojacych

od lewej do prawej strony oraz z gory na dot planszy.

Dlagry 4 osobowej, utworz 2 pary graczy (zespoty). Gracze w parze uzywaja pionkow tego
samego koloru. Mimo to, wszyscy gracze wygrywaja lub przegrywaja razem jako grupa.
Podczas gry kolory pionkow musza wystepowac naprzemiennie (usigdzcie odpowiednio
wokoft stotu - cztonkowie jednego zespotu nie moga siedziec obok siebie).

O

@ kazdy gracz otrzymuje parawan.

Parawany stuza temu, by zacheci¢ Was do komunikowania sie ze soba.

&@» Rozdaj kazdemu graczowi kafelki terenu umieszczone wczesniej na planszy
roznorodnosci tak rownomiernie, jak to mozliwe (jesli jeden gracz otrzyma mnie;
kafelkow danego typu, powinien w ramach rekompensaty otrzymac wiecej innych).
Kazdy powinien otrzymaé¢ mniej wiecej takg sama liczbe kafelkow.

R R R B B

Kazdy gracz dzieli kafelki na rodzaje i tasuje stosy przed utozeniem ich za swoim
parawanem (widoczna strona ze strzatka). Upewnijcie sie, ze gorny kafelek jest

zawsze zorientowany w dobrym kierunku (patrz strona 8). Po przygotowaniu gry lud Otoma przesuwa znaczniki na planszy Réznorodnosci
w nastepujgcej kRolejnosci: +1 na torze trawy o, +] na torze skafe,
Kierunek strzatki powinien by¢ widoczny tylko na kafekach znajdujacych sie na gorze +1 na torze ziemi 9, oraz +1 na torze piasku o

stosow. Nie mozecie patrzec na kafelki znajdujace sie pod spodem.
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Runda gry kooperacyjnej jest identyczna jak w przypadku gry rywalizacyjnej, za wyjatkiem sytuacji opisanych ponize;j:

Rozgrywacie kolejno ture za turg (akcja Eksploracji albo akcja Przewidywania), jednakze po Waszej akcji Eksploracji (nigdy po akcji Przewidywania) Wasza tura moze zostac¢ przerwana przez
lud Otoma. Mozecie wiec przewidywac, a nastepnie, w kolejnej turze, nowy aktywny gracz moze natychmiast eksplorowac bez ryzyka przerwy.

RUNDA GRY

Na poczatku swojej tury aktywny gracz musi "wydac" kafelek terenu ze szczytu jednego
z 4 stosow w swoich zasobach (za parawanem) i umiesci¢ na szczycie odpowiedniego toru
na planszy Réznorodnosci.
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Nie mozna wymienia¢ kafelkow terenu z kafelkami innych graczy, ani z kafelkami
znajdujacymi sie na planszy Réznorodnosci.

Nastepnie musi wykonac akcje: Eksploracji badz Przewidywania. Orientacja strzatki na kafelku
ma znaczenie wytacznie wtedy, gdy eksplorujesz (patrz eksploracja ponizej).

EKSPLORACJA

RUCH

Wszystkie standardowe reguty ruchu (patrz strona 4) maja nadal zastosowanie, za wyjatkiem
sytuacji opisanych ponize;j:

&@» Wybierz jednego z Twoich pionkéw Keczua i rozpocznij ruch poprzez przesuniecie go
o 1 pole w kierunku wskazanym przez strzatke na umieszczonym przez Ciebie kafelku
terenu na planszy réznorodnosci. Po tym pierwszym kroku, pionek moze kontynuowac
ruch jak zwykle.

@>» Podczas swojego ruchu pionek Keczua nie moze przejs¢ dwa razy po tym samym polu,
ani zatrzymac sie na polu zaierajacym zeton uprawy.

@ Nie wolno odzyskiwac pionkéw z planszy. Raz postawiony na planszy pionek zostaje
na niej do konca gry.

ODKRYWANIE

Faza odkrywania przebiega tak samo, jak w wariancie rywalizacyjnym (patrz strona 5),
z nastepujacymi wyjatkami: Jesli na planszy Réznorodnosci nie ma zadnego kafelka terenu,
ktory musisz zagraé, gracze ustalajag, ktory z nich dostarczy brakujacy kafelek ze szczytu
swojego stosu. Potdzcie kafelek bezposrednio na planszy pod pionkiem Keczua, ktory wtasnie
dokonat odkrycia.

Przesuncie znacznik na odpowiednim torze na planszy Réznorodnosci i otrzymajcie @z
za dotychczasowe zréznicowanie terenu (patrz strona 5).

REAKCJA LUDU OTOMA

Kiedy skonczycie eksplorowac, sprawdzcie, czy w kolumnie i w rzedzie, w ktorym skonczyt
ruch Wasz pionek Keczua, znajduja sie jakies pionki Otoma. Jesli tak, to kazdy z tych pionkow
musi sie poruszyc. Jesli nie, pionki Otoma zostajg na swoich miejscach.

Kolejnos¢ ruchu pionkéw Otoma zalezna jest od ich odlegtosci od pionka Keczua, ktoéry
skonczyt swoj ruch. Najblizszy rusza sie pierwszy, a najdalszy ostatni. Jesli kilka koczownikow
Otoma znajduje sie w tej samej odlegtosci, gracze wspdlnie ustalaja, ktory z nich rusza sie
pierwszy. Pionki Otoma zawsze oddalajg sie od pionka Keczua.

Pionki Otoma poruszaja sie tak, jak w grze jednoosobowej (patrz strona 9).

Kiedy pionek Otoma odkrywa kafelek terenu i zeton Uprawy, zdobywa zeton Ofiary zgodnie
z podstawowymi regutami gry. Gdy na planszy Réznorodnosci brakuje kafelka terenu, ktory
musi by¢ zagrany przez pionek Otoma, gracze decyduja, ktory z nich dostarczy wtasciwy kafelek
z wierzchu swojego stosu. Potozcie kafelek na planszy pod pionkiem Otoma, ktory dokonat odkrycia.

Gdy wszystkie pionki Otoma z docelowego rzedu i kolumny przesung sie, nastepny gracz
staje sie graczem aktywnym i rozpoczyna swoja ture

PRZEWIDYWANIE

Wykonaj przewidywanie tak, jak w grze podstawowej, z t3 roéznica, ze wszyscy gracze dziela
wspodlnie zetony Ofiary. Niezaleznie od liczby graczy, mozecie mie¢ w danym momencie tylko
jeden zeton ofiary danego typu.

SKEADANIE OFIARY

Na koniec tury mozecie ztozy¢ ofiare i otrzymac odpowiednia liczbe o

Za kazdym razem, gdy sktadacie ofiare, lud Otoma réwniez sktada ofiare zuzywajac wszystkie
posiadane zetony Ofiary, jesli posiada przynajmniej 1.

Gra dobiega konca, gdy na koniec Waszej tury nikt nie posiada juz zadnego kafelka terenu
za Swoim parawanem. Gracze i lud Otoma moga wykonac¢ koncowe sktadanie ofiar. Lud Otoma
otrzymuje ponadto il tgr za kazde puste pole na planszy (bez kafelka terenu). Wygrywacie,
jesli macie wiecej {j niz lud Otoma. W przypadku remisu lud Otoma wygrywa.




Ramki ponizej utatwiajg wyjasnienie podstawowych zasad gry nowym graczom.

II Wyjasnij mozliwe uktady kafelkow tworzacych obszary.
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Dwa obszary tego samego
rodzaju terenu nie mogag

nie moga sqsiadowac
ze sobg (obszar nie moze
by¢ nigdy wiekszy niz
5 pol)

Wyjasnij, ze zabronione jest sasiedztwo identycznych upraw.

Na koniec zapros nowych graczy do wywnioskowania, jakie uprawy powinny
znalez¢ sie na polach A, B, C, D i E (ukryj odpowiedzi znajdujace sie obok
ilustracji), z wykorzystaniem informacji dostepnych na rysunku (w zasobach
znajduje sie 1 kafelek piasku, 3 kafelki skat i 4 kafelki ziemi). Zwro¢ uwage,
ze mozna wydedukowaé wszystkie brakujace informacje!
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Wyjasnij powigzania pomiedzy rozmiarem obszaru
i rodzajami upraw w tym obszarze oraz ich uktad.
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Gra Sit Down! wydana przez Megalopole ©Megalopole
(2022). Wszystkie prawa zastrzezone. Materiaty te
moga by¢ uzywane wytacznie do celéow prywatne;
rozrywki. UWAGA: Nieodpowiednie dla dzieci ponizej
3 roku zycia. Gra zawiera mate elementy, ktore
moga zostac potkniete lub dostac sie do uktadu
oddechowego.Zachowaj te informacje. Przedstawione
grafiki nie sa wiazace. Ksztatty i kolory moga ulec
zmianom. Jakiekolwiek powielanie tej gry, w catosci
lubw czesci, na jakimkolwiek nosniku fizycznym lub
elektronicznym jest surowo zabronione bez pisemne;
zgody Megalopole.
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Raphaél SAMAKH

KIEROWNIK ROZWO)JU
Michaél DEROBERTMASURE

DYREKTOR ARTYSTYCZNY
Marie OOMS

ARTYSTA GRAFIK
Anthony MOULINS
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Sophie TROYE

KIEROWNIK PROJEKTU
Didier DELHEZ

TEUMACZENIE NA JEZ. POLSK]
Marcin KRAWCZYK

Ten kod QR przeniesie Cie do filmu, w Rtorym znajdziesz
doRktadne wyjasnienie poprawnych odpowiedzi.

OLIVIER

"DzieRuje z gtebi serca mojej siostrze Isabelle, ktéra
zainspirowata mnie koncepcjg mechaniki tej gry. Dziekuje takze
mieszkancom AmeryRi tacinskiej, Rtorzy zainspirowali mnie jej
motywem przewodnim podczas mojej dfugiej podrozy po tym
niesamowitym kontynencie, bogatym w historie i tajemnice.
Dziekuje kolejom francuskim (SNCF) za umozliwienie mi
potgczenia tych dwoch elementéw w czasie snu o tej grze
podczas ,krotkiej” drzemki w drodze powrotnej pociggiem
z Miedzynarodowego Festiwalu Gier w Cannes. Dziekuje
oficjalnym testerom z Mardis Ludiques (w placéwce w Brukseli,
Belgia), a zwtaszcza Alowi, Fnorowi i Ericowi za liczne testy
gry, a Val za wytrwatfe, ciggte i niezachwiane wsparcie.”

SITDOWN'!
dziekuje anonimowym graczom testowym i kazdemu
wspierajagcemu kampanie na Kickstarterze!
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