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Niepokojace hatasy, oslepiajace btyskii potezne erupcje - czyzby nadchodzit
koniec Swiata? Spokojnie (albo i nie!), to tylko bogowie, ktorzy staraja sie przejac
kontrole nad Archipelagiem Pepka Swiata. Zarty skofczyty sie, gdy do zabawy
dotaczyli bogowie Majow, ktorzy naprawde nie lubig nudy! Wpstryknijcie swoich
lojalnych prorokow wprost w Srodek akgji, by dotaczyc do boskich przepychanek.

Uzywaj kataklizmow, aby pomoc swoim prorokom nawracac nieprze-
konanych i udowodnic wszystkim, ze to ty jestes najpotezniejszym bostwem.

Kataklizm to dodatek do gry Palec Bozy, bez ktorej rozgrywka nie jest mozliwa.

P
E ELEMENTYAGRY]

.

1 DWUSTRONNA RAMPA (WPROWADZANA 20 KART PRAW
KARTA BOGA DO GRY PRZEZ NIEKTORE p -

7 DYSKOW PROROKOW 2 DYSKI TEMPLARIUSZY 4 DYSKI SWIATYil
(MALE CZERWONE DYSKI) (SREDNIE CZERWONE DYSKI) (DUZE CZERWONE DYSKI)

ZESTAW NAKLEJEK 1KARTA POMOCY INNE ZETONY
NA DYSKI -




Kataklizm

Ponizsze elementy sa uzywane jedynie podczas rozgrywki w wariancie Kataklizm.

20 KART KATAKLIZMOW ZNACZNIKI KATAKLIZMOW

Mistycy
Ponizsze elementy sa uzywane jedynie podczas rozgrywki w wariancie Mistycy.
10 DYSKOW MISTYKOW 10 KART MISTYKOW
(SREDNIE DYSKI, .

PO 2 W KAZDYM Z KOLOROW)

"

Dodatek zawiera cztery warianty gry. Mozecie wybrac te,
ktore chcecie wykorzystac do rozgrywki lub przygotowac
gre ze wszystkimi naraz. Zalecamy dodawanie wariantow
® do podstawowej gry pojedynczo, aby dobrze zaznajomic sie
z nowymi mechanikami.

1. Dodatek obfitosci ......... S. 4
2.Mistycy ... s.5

3. Kataklizmy ................. s.6
4 Pigtygracz ............... s.7
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Dodatkowe elementy zapewniajg wigkszq regrywalnosc,
poniewaz dajg wigcej mozliwosci i wprowadzajg nowe,

: jzabawne zasady. 1, N
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Karty praw

Karty praw z dodatku mozecie dotozy¢ do tych z gry podstawowej
i przetasowa¢ wszystkie razem. Mozecie réwniez uzywa¢ jedynie nowych
kart praw.

Kataklizm - jezeli nie zdecydowaliscie sie na rozgrywke z wariantem Kataklizm,
odtdzcie do pudetka te karty praw, ktdre odwotuja sie do kataklizméw. Mozecie
réwniez pozostawi¢ je w talii i odktada¢ do pudetka dopiero po dobraniu.
W takim przypadku na ich miejsce dobierzcie nowa karte.

Templariusze - niektére z nowych kart praw odnosza sie do templariuszy
i zmieniaja zwigzane z nimi zasady. Mozecie réwniez odtozy¢ karte
Templariusze z podstawowej wersji gry do pudetka.

Kiedy w grze pojawi sie pierwsza karta praw zwigzana z templariuszami, ma
ona dodatkowy efekt: musicie wymieni¢ 2 swoich prorokéw na templariuszy.

Kazda kolejna karta praw templariuszy zastepuje poprzednia. Oznacza to,
ze templariusze beda mie¢ zawsze tylko jedna zdolnos¢ specjalna.

Bogowie Majow
\ Mozecie uzywac nowych bogéw razem z tymi z podstawowej wersji gry.

|
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Mistycy wprowadzajg do gry nowe zasady. Dzigki nim rozgrywka
staje sie ciekawsza, jednak jest tez trudniejsza. Musicie teraz

, Zwraca¢ uwage rowniez na specjalne zasady mistykow nalezgcych
do ipnych graczy. ‘ i 7 .l

Wysytajcie mistykéw na wyspy Archipelagu Pepka Swiata, by rozwija¢ swoja
potege i przechytrzy¢ pozostate bdstwa!

Wariant Mistycy wprowadza nastepujace zmiany:
Przygotowanie gry:

Przygotujcie gre tak, jak zwykle, a nastepnie:

11. Potasujcie wszystkie karty mistykow i rozdajcie kazdemu graczowi
po jednej. Pozostate karty odtozcie do pudetka. Kazdy gracz ktadzie
swoja karte mistyka odkryta obok swojej karty boga.

’P—%
12. Rozdajcie kazdemu z graczy po 2 dyski mistykow
[ &

)

we wtasciwym kolorze. _S
> 9

Opcjonalne: kazdy gracz odktada do pudetka 2 dysk"i/-'"' '

prorokow. .

|
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Dyski mistykow —

Mistykow traktuje sie jak prorokow.

Oprécz tego, mistycy maja swoje specjalne
zdolnosci opisane na kartach mistykow.

—
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KATAKLIZM

Kataklizmy sprawiajg, ze gra staje sie bardziej nieprzewidywalna.
Jest zabawniej, jednak trudniej bedzie planowac swoje ruchy
i strategie. 1

L A A

Kataklizmy moga byc¢ skuteczna bronia, jednak nawet najpotezniejsze
bdstwa musza na nie uwazac. Moga one catkowicie odmieni¢ bieg rozgrywki.

k

Wariant Kataklizm wprowadza nastepujace zmiany:
Przygotowanie gry:

Przygotujcie gre tak, jak zwykle, a nastepnie:

9. Potasujcie karty kataklizméw i potozcie je w zakrytym stosie.
Bedzie to talia kataklizmow. Potozcie ja obok mapy.

10. Dobierzcie 3 karty kataklizmow
i potozcie je odkryte obok talii
kataklizméw. Wszyscy gracze powinni
zapoznac sie z trescig tych kart.

—
Przebieg gry

> Po fazie misji dodajcie

faze kataklizmu.
Rozgrywka sktada sie
teraz z 4 faz:

1. Faza obrad
2. Faza misji

3. Faza kataklizmu "%
4, Faza nawracania




Faza kataklizmu
1. Gracz, ktorego prorok znajduje sie najblizej Pepka Swiata, staje sie
arbitrem. Nie ma znaczenia czy prorok ten znajduje sie na wyspie, czy na
morzu. W przypadku remisu arbitrem zostaje gracz, ktory wykonywat swoja
ture wczesniej.
Jezeli na mapie nie ma zadnych prorokow, arbitrem zostaje pierwszy gracz.

2. Arbiter wybiera jedna z odkrytych kart kataklizméw i rozpatruje jej efekt.

3. Nastepnie odktada ja do pudetka i odkrywa nowa karte z talii kataklizmow.

PIATYJGRACZ,

=

Juz nie czworo, a piecioro graczy moze walczy¢ o wyznawcow
na wyspach Archipelagu Pepka Swiata. Rozgrywka bedzie
, 15 minut dtuzsza, a na mapie zrobi sie zdecydowanie ciasniej!

/ ‘l |i

Wybierzcie pierwszego gracza. Zostaje on rowniez
wedrujacym bostwem.

Na poczatku kazdego pokolenia (rundy), przed

faza obrad, gracz ten wybiera dowolny naroznik. =
Przez cata runde bedzie musiat pstrykac swoich
prorokow wtasnie z tego naroznika. Po zakonczeniu 57
wszystkich faz danego pokolenia, moze zmienic /

naroznik.
Uwaga! Gracz kontrolujacy wedrujace bostwo jest .)
pierwszym graczem w kazdym pokoleniu.

/
4
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Zasady te zostaty zaprojektowane specjalnie z mysla o oficjalnych
i nieoficjalnych turniejach w Palec Bozy. Dzieki nim rozgrywka staje sie¢ mniej
losowa i bardziej sprawiedliwa, pod warunkiem, ze biora w niej udziat gracze
o podobnym doswiadczeniu i umiejetnosciach.

Organizator - osoba lub sklep odpowiedzialny za organizacje turnieju.
Moze to brzmieC bardzo oficjalnie, lecz nie ma przeszkod, abyscie
organizowali turniej nawet u siebie w domu!

Gracz - uczestnik turnieju.

Uwaga: to jedynie zasady dla pojedynczej partii. Natomiast to organizator jest
odpowiedzialny za przygotowanie systemu turniejowego i jego regulaminu.
Organizator moze rowniez zdecydowac, czy turniej odbywac sige bedzie
z wykorzystaniem kart promocyjnych i dodatku Kataklizm.

Przygotowanie gry
Aby przygotowac rozgrywke turniejowa:
1. Roztozcie mape na ptaskiej powierzchni.

2. Potozcie ptytke rezerwy oraz zetony punktow zwyciestwa obok mapy.

3. Potasujcie talig kart praw i umiesccie ja w zakrytym stosie obok mapy.




4, Umiesccie wszystkie karty bogow w widocznym miejscu obok mapy.
Jezeli karty bogow sa dwustronne, organizator decyduje, ktora strona
jest odkryta (moze rowniez wybrac strone losowo).

5. Rozdajcie kazdemu graczowi po 2 prorokow i Swiatynie w wybranym
kolorze (aby pamietac, do kogo naleza poszczegolni prorocy). Gracze
jednoczesnie pstrykaja po jednym ze swoich prorokéw z wybranych
naroznikow. Ustala w ten sposob kolejnosc licytacji kart bogow: od
gracza, ktorego prorok byt najblizej Pepka Swiata, do gracza, ktorego
prorok znalazt sie najdalej.

6. Na potrzeby licytacji gracze maja nieograniczona liczbe zetonow punktow
zwyciestwa. W wypstrykanej kolejnosci licytuja wybrane karty. Licytujacy
gracz ktadzie dowolna liczbe Zzetondw punktow zwycigstwa na jednej
z dostepnych kart bogow oraz doktada na nia proroka w swoim kolorze.
Nastepni gracze robia to samo. Jezeli gracz chce licytowac karte boga
z dyskiem proroka, musi zalicytowac wiecej i oddac proroka z karty jego
wtascicielowi (zetony punktow zwyciestwa z karty nalezy odtozyc do puli).
Gracz, ktorego prorok zostat usunigty, musi w swojej turze zalicytowac
inng karte boga (nie moze licytowac tej samej karty, z ktorej dopiero
zostat usuniety).

7. Kontynuujcie, az wszyscy gracze umieszcza swojego proroka na
karcie boga. Zasady nie ustalaja maksymalnej wartosci kwoty licytacji
i przebitki, ale organizator moze to zrobic¢ wedtug wtasnego uznania.

8. Gracz, ktory zalicytowat najwiecej punktow zwyciestwa, zostaje
pierwszym graczem. W przypadku remisu pierwszym graczem zostaje ten,
kto zalicytowat te wartoS¢ wczesniej.

9. Gracze wybieraja swoje narozniki w kolejnosci od najwyzszej do
najnizszej kwoty licytacji. Jezeli kilku graczy zalicytowato taka sama
wartos¢, pierwszy jest ten, kto zalicytowat ja wczesniej.

10. Usigdzcie wokot mapy w taki sposob, aby kazdy gracz miat swobodny
dostep do swojego naroznika.




11. Kazdy gracz dobiera liczbe zetonow PZ rowna roznicy miedzy najwyzsza
kwota licytacji a kwota zalicytowana przez siebie. Na przyktad, gracz A
zalicytowat 5 PZ, gracz B - 7 PZ, a gracz C - 1 PZ. W tym przypadku gracz A
dobiera 2 PZ (7-5=2), gracz B dobiera 0 PZ (7-7=0), a gracz C - 6 PZ (7-1=6).

12. Odtozcie zetony PZ znajdujace sie na kartach bogow z powrotem
do puli.

13. Wezcie karty bogow ze swoimi dyskami prorokow i potozcie je przed
soba.

14. Odtozcie wszystkich prorokéw i Swiatynie z powrotem do puli.
15. Rozdajcie kazdemu z graczy 5 prorokéw (6 prorokow w przypadku gry

w 3 osoby) i 4 Swigtynie we wtasciwym kolorze. Wezcie rowniez wszystkie
dodatkowe elementy wymienione na kartach bogow.

16. Pozostate elementy (karty bogow, prorocy, templariusze i zetony
specjalne) nalezy odtozyc do pudetka.

=
Faza nawracania
W podstawowej wersji gry
zapis brzmiat:
e) Pierwszy gracz oddaje
swdj znacznik osobie po jego
lewej stronie. :

Zasady turniejowe zmieniaja

ten zapis na:

e) Pierwszy gracz oddaje
swdj znacznik osobie po jego
prawej stronie. \‘

Pozostate zasady nie ulegaja
- Zmianie.

by —
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Czy Dagda nie jest zbyt silny?
| tak i nie. W pierwszych rozgrywkach mozecie wprowadzi¢ dodatkowa
zasade: jego zdolnos¢ moze by¢ uzywana jedynie raz na runde.

Jak uzywa si¢ znacznika Lawiny?
Kierunek przesuwania znacznika musi byc rownolegty do jednej z krawedzi
mapy. Podczas przesuwania trzymaj znacznik za jego prosty bok.

Czy na koniec pokolenia usuwa sie znacznik Wulkanu?
Wulkan pozostaje na mapie dopoki gracze nie wypchna go z wyspy.

Czy Supernowa zabija prorokow gracza, ktéry wybrat ten kataklizm?
Tak, Supernowa zabija wszystkich prorokow.

Jak dtugo znaczniki Gradu i Plagi pozostaja na mapie?
Dopoki nie zostang wypchniete z mapy.

Jak wysoko nalezy unie$¢ krawedz podczas kataklizmu Zamiec?
Okoto 10 cm.

Kto zdobywa punkty zwyciestwa w przypadku remisu w fazie nawracania?
W przypadku remisu nikt nie dostaje punktow zwyciestwa.
Jak rozpatruje si¢ dominacje i zdobywa punkty w momencie, gdy aktywna jest
karta prawa Wieza Babel?
W momencie rozpatrywania dominacji bierze sie pod uwage wszystkie
Swiatynie, bez wzgledu na to czy znajduja sie one na spodzie czy na szczycie
stosu. Poza tym, zgodnie z trescia karty prawa, gracz, ktory buduje w swojej
turze Swiatynie, dostaje 1 punkt zwyciestwa za kazda Swigtynie pod dyskiem
w jego kolorze.
Czy pstrykanie Swiatynia jest dodatkowym ruchem, w momencie gdy aktywna
jest karta prawa Zrob to sam?
Tak, pstrykniecie Swiatynia traktujemy jako dodatkowy ruch.
Przypomnienie: pstryknieta Swigtynia zachowuje wszystkie wtasciwosci
Swiatyni (znika, kiedy wyladuje na morzu, liczy sie w trakcie ustalania
dominacji, itd.).
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