


Palec bozy to gra, w ktorej wcielacie sie w role bogéw, walczacych ze soba
na wyspach Archipelagu Pepka Swiata. Waszym celem jest umieszczanie
prorokéw na wyspach oraz nawracanie ich mieszkancéw, korzystajac z praw,
ktére ustanowicie. Wygra ten z was, ktéry pod koniec rozgrywki bedzie posiadat
najwiecej punktéw zwyciestwa.
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NAROZNIK GRACZA - obszar w rogu mapy przedstawiajacy chmure, w ktérym
gracz umieszcza swoich prorokéw, zeby nimi pstryknac. Naroznik gracza jest
czescia morza.

GRANICA - biata linia na obrzezu wyspy, Pepka Swiata, miasta czy naroznika
gracza.

MIASTO - maty okrag wewnatrz wyspy. Zalicza sie do wyspy.
PEPEK SWIATA - maty okrag w centrum mapy, nie zalicza sie do zadnej z wysp.

WYSPA - jeden z czterech gtéwnych terenéw na mapie. Na obszarze kazdej wy-
spy znajduje sie miasto.

MORZE - obszar, na ktérym dyski nie punktuja. Morze otacza wyspy i Pepek
Swiata.
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Przed pierwsza rozgrywka umiesccie naklejki na kazdym drewnianym dysku,
zgodnie z jego rozmiarem i kolorem. Kazdy dysk bedzie miat naklejke tylko
na jednej stronie.
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Rozt6zcie mape na ptaskiej powierzchni.

Usiadzcie w taki sposdb, zeby kazdy gracz miat wygodny dostep do swojego
naroznika - chmury w rogu mapy.

Potdzcie ptytke rezerwy oraz zetony punktéw zwyciestwa obok mapy.
Potasujcie talie kart praw i umiesécie ja w zakrytym stosie obok mapy.

Potasujcie i rozdajcie kazdemu z graczy po jednej karcie boga. Gracze
umieszczaja je przed soba wybrang przez siebie strong ku gorze.

Rozdajcie kazdemu z graczy po 5 prorokéw i po 4 Swiatynie we wtasciwym
kolorze (6 prorokéw w grze dla 3 graczy). Oprécz tego rozdajcie
dodatkowe komponenty zgodnie ze zdolnosciami na kartach bogdw.

Wybierzcie pierwszego gracza, pstrykajac (spojrz na obrazek ponizej)
po jednym proroku na $rodek mapy. Gracz, ktérego prorok znajdzie sie
najblizej Pepka Swiata, zdobywa znacznik pierwszego gracza. Prorocy
wracaja do wtascicieli.

0dt6z na bok komponenty, ktdre nie biorg udziatu w rozgrywce (prorokow,
templariuszy, karty bogow i dodatkowe zetony).
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PSTRYKNI) - uderz dysk w taki sposéb, jak pokazano na obrazku.
Uzywanie kciuka jest opcjonalne. Pstrykniety prorok moze wypycha¢
innych prorokéw, zetony i Swiatynie poza mape.
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Rozgrywka trwa & pokolenia (rundy) dla 2 lub 4 graczy i 3 pokolenia
dla 3 graczy. Kazde pokolenie sktada sie z 3 faz:

1. Faza obrad - gracze gtosuja, ktore z praw zostanie wprowadzone w tym
pokoleniu (strona 7).

2. Faza misji - gracze pstrykaja po jednym ze swoich prorokow (chyba ze
ktores z praw mowi inaczej) na mape w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara. Rozpoczyna osoba ze znacznikiem pierwszego gracza
(strona 8).

3. Faza nawracania - gracze zdobywaja punkty zwyciestwa (PZ) za obecnosc
i dominacje (strona 10).
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Podczas tej fazy gracze wspolnie wybieraja prawa, ktore beda wptywaty na
zasady gry.

Dobierzcie dwie karty praw. Utdzcie je odkryte na stole, jedna nad druga.
Upewnijcie sie, ze wszyscy gracze zapoznali sie z treScia obu kart. Teraz
nadchodzi czas na gtosowanie: kazdy z was wyciaga przed siebie reke i na
umowiony znak rownoczesnie gtosuje na jedna z kart praw, wystawiajac
kciuk w gore lub w dot. Nastepnie sprawdzacie wyniki:
Wiecej kciukéw w gore - wybraliscie gorng karte praw. Dolng karte
odtozcie do pudetka.
Wiecej kciukow w dot - wybraliscie dolng karte praw. Gorna karte odtozcie
do pudetka.
Remis - potasujcie obie karty praw i wylosujcie jedna z nich. Ta karta
wchodzi do gry.
Na kazdej karcie praw znajduje sie informacja, jak dtugo jej efekt bedzie
wptywat na rozgrywke. Niekiedy efekty na karcie praw moga byc sprzeczne
z podstawowymi zasadami gry. W takim wypadku pierwszenstwo maja
zasady umieszczone na karcie.
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PRZYKLADOWY PRZEBIEG FAZY OBRAD
Gracze dobrali dwie karty praw i umiescili je odkryte na stole (jedna
nad drugg). Nastepnie wszyscy rownoczesnie zagtosowali, wskazu-
jac kciukiem w gore lub w dét. Podczas tej fazy obrad trzech graczy

zagtosowato na dolng karte prawa (kciuk w dot). Gérna karta prawa
zostaje odrzucona, natomiast efekty dolnej wchodzg do gry.

GORNA KARTA

DOLNA KARTA




Rozpoczynajac od pierwszego gracza, rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Podczas kazdej tury aktywny gracz umieszcza jednego ze swoich nieuzytych
prorokow w swoim narozniku gracza (dysk moze dotykac granicy chmury)
i pstryka nim. Tylko aktywny gracz moze miec w swoim narozniku proroka
przygotowanego do pstrykniecia. Jesli po pstryknieciu prorok nie znalazt sie
catkowicie poza granica chmury, gracz moze pstryknac ponownie.

Po tym, jak aktywny gracz pstryknie swoim prorokiem, nalezy sprawdzic
ponizsze warunki:

a) Budowa Swiatyni - aktywny gracz moze przenie$¢ na ptytke rezerwy
kazdego ze swoich prorokow, ktory dotyka miasta na ktorejs z wysp. Za
kazdego z takich prorokdow gracz umieszcza w dowolnym miejscu tej
wyspy jedna Swiatynie. Jesli nie posiada on w puli zadnej Swiatyni, moze
przemiesci¢ tam dowolng ze swoich wybudowanych juz Swigtyn. Swigtynie
pozostaja na mapie pomiedzy pokoleniami.

b) Punktowanie za Pepek Swiata - przeniescie na ptytke rezerwy
wszystkich prorokow, ktorzy znajduja sie w Pepku Swiata. Wtasciciel
otrzymuje 1 PZ za kazdego takiego proroka oraz 1 dodatkowy PZ za kazda
wyspe, na ktorej jest obecny.

c) PrzenieScie na ptytke rezerwy wszystkich prorokow, ktorzy zostali
pstryknieci lub wypchnieci poza mape.

d) Wszystkie Swiatynie, ktore znalazty sie poza granicami wyspy, wracaja
do swoich wtascicieli. '

Po wykonaniu tych krokow tura aktywnego
gracza dobiega konca. Osoba po jego lewej
zostaje nowym aktywnym graczem.

Faza misji konczy sie, gdy zaden
z graczy nie ma juz prorokow
do pstrykniecia.
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1. Po pstryknieciu wykonanym przez jeden z jego prorokow
znalazt sie w miescie. Poniewaz posiada dostepng Swigtynie,
moze on zbudowac jedng z nich na wyspie.

2. Na ptytce rezerwy umieszcza on proroka, ktory znalazt sie w miescie.
Nastepnie (na tej samej wyspie) umieszcza on Swigtynie. moze
wybraé, w ktorym miejscu wyspy umiesci swojg swigtynie — nie musi
to by¢ to samo miejsce, z ktorego zdjgt proroka.
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1. Na koniec tury Temidy jeden z jej prorokow znalazt sie na polu
Pepka Swiata.
2. Temida jest obecna na 3 wyspach, dlatego otrzymuje 4 PZ
Przenosi ona swojego proroka z Pepka Swiata na ptytke rezerwy.
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Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa i przygotowuja sie do kolejnego
pokolenia wedtug ponizszych zasad:

a) Obecnosé- kazdy z graczy otrzymuje 1PZ za kazda wyspe, na ktorej posiada
przynajmniej jednego proroka lub Swiatynie. Prorok musi znajdowac sie
wewnatrz danego obszaru lub powinien przynajmniej dotykac jej granicy.

b) Dominacja - kazdy z graczy otrzymuje dodatkowe 2 PZ za kazda wyspe,
na ktorej ma najwiecej dyskow (tacznie prorokow i Swigtyn) sposrod
wszystkich graczy. W przypadku remisu zaden z graczy nie uzyskuje PZ
za dominacje. Gracz z dominacja nadal zdobywa punkty za obecnosc
na wyspie.

€) Wszyscy prorocy z mapy, ptytki rezerwy, kart praw i kart bogdbw wracaja
do swoich wtascicieli.

d) Swiatynie zostaja na mapie pomiedzy pokoleniami. Gracze nie moga ich
przemieszczac.

e) Pierwszy gracz oddaje swoj znacznik osobie po jego lewej stronie.

f) Wszystkie karty praw, ktorych efekt przestat juz dziata¢, nalezy usunac
z gry.
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jest obecny na 2 wyspach (I i 1), za co otrzymuje 2 PZ. Oprocz

tego zdominowat Il wyspe, przynosi mu to 2 PZ. tgcznie w fazie

.. hawracania zdobywa on 4 PZ.

Dagda jest obecny na 2 wyspach (1 i IV), za co otrzymuje 2 PZ. Nie
zdobyt on dominacji na Zadnej z wysp, dlatego nie otrzymuje wiecej PZ.

, Freja jest obecna na 3 wyspach (I, 11l i V), za co otrzymuje 3 PZ. Oprocz
tego zdominowata Ill i IV wyspe, przynosi jej to 4 PZ. tgcznie zdobywa
§ ona’PZ

zdobywa 1 punkt, poniewaz jest obecna tylko na I wyspie i nie
posiada tam dominacji.

Wszyscy prorocy wracajg do swoich wtascicieli, natomiast Swigtynie
zostajg na swoich miejscach na mapie. i
i A \

a2
-

5




ZAKONCZENIEJROZGRYWKI

Na koniec ostatniego pokolenia kazdy z graczy podlicza zdobyte punkty
zwyciestwa. Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej PZ.

W przypadku remisu zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba
wybudowanych Swiagtyn na mapie. Jesli to nie wytoni zwyciezcy, remisujacy
gracze pstrykaja po jednym ze swoich prorokow, korzystajac z zasad
opisanych w punkcie 7. przygotowania rozgrywki. Gracz, ktorego prorok
znajdzie sie blizej Pepka Swiata zostaje zwyciezca.
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