


@D 10 kafli bogéw,

€ 65 kafli regionéw (20 kafli z poziomu 1., 20 z poziomu 2., 25 z poziomu 3.), e .
© 100 znacznikéw wyznawcéw (po 20 w kazdym z 5 koloréw),
@) 18 zetonéw dezaktywacii,

© 5 zetondw znizek (po 1 w kazdym z 5 koloréw),

@ 5 zetondw swiatyn,
€D instrukgja.
————
OPIS KAFLI
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CEL GRY
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Zwyciezcg zostanie ten gracz, ktory po 15 rundach
zgromadzi najwiecej punktow kreacji (PK).



Przygotowanie do rozgrywki dla 2 i 3 graczy opisano na
str. 6.

¢ Podzielcie kafle regionéw wedlug ich pozioméw na 3 stosy.
Nastepnie potasujcie kazdy stos z osobna i poldzcie
rewersem do gory w obszarze gry.

€) Dobierzcie 9 kafli poziomu 1. i rozlézcie je awersami
do géry w taki sposob, by tworzyly kwadrat o bokach
3 na 3 kafle.

@) Potasujcie 10 zakrytych kafli bogéw. Dobierzcie pieé
z nich, rozldzcie w obszarze gry i odkryjcie. Pozostale
5 kafli bogéw schowajcie z powrotem do pudetka.

PRzZYGOTOWANIE DO GRY
(DLA 4 GRACZY)

@) W miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy roz-
tézcie 4 zetony $wigtyn o wartosciach ,,2”, 47,771,117
Zeton $wigtyni o wartosci ,,9” schowajcie do pudeltka.

© Umiesécie w obszarze gry wszystkich wyznawcow, zetony
dezaktywacji i zetony znizek — tworzg eter.

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy z graczy.

—

Jedli pula znacznikéw wyznawcow sie wyczerpie — co zdarza
si¢ niezwykle rzadko - uzyjcie dowolnego zamiennika
(np. monet), aby uzupelnic eter.




PRzZEBIEG RUNDY

e

W swojej turze gracz musi wzia¢ 1 z 9 kafli regionéw lezacych
posrodku obszaru gry albo jeden z dostepnych kafli bogow
(kafel boga bierze si¢ tylko raz na rozgrywke). Po nim ture
rozgrywa kolejny gracz po lewej. I tak dalej. Rozgrywka trwa
do momentu, gdy wszyscy gracze ukoncza budowe swoich
wszech$wiatow (facznie 15 rund, podczas ktérych kazdy gracz
zdobedzie 14 kafli region6éw i 1 kafel boga).

ol WSZECHSWIAT !

Podczas rozgrywki gracze tworzg wilasne wszechswiaty.
Kazdy taki wszech$wiat przyjmuje posta¢ piramidy zbu-
dowanej z 15 kafli: pierwszy rzad sklada sie z 5 kafli, drugi
z 4, trzeci z 3, czwarty z 2, a najwyzszy, piaty rzad, zawiera
tylko kafel boga.

(ZASADY DOKtADANIA KAFLI)

{[l) Pierwszy rzad piramidy (5 kafli tworzacych pod-
stawe) moze sie skfada¢ z kafli w dowolnych kolorach.
Kazdy kafel w pierwszym rzedzie musi jednak przyle-
ga¢ bokiem do co najmniej 1 innego kafla.

—

() Kafle w drugim i kazdym kolejnym rzedzie zawsze doktada
sie tak, zeby przylegaly do 2 kafli z poprzedniego rzedu.

Niepoprawny ukiad - kafel wyz-
szego rzedu nalezy dofozy¢ nad
2 kaflami nizszego rzedu.

Poprawny ukiad.

() Przynajmniej 1 z 2 kafli z poprzedniego rzedu musi
by¢ tego samego koloru co wlasnie doktadany kafel.
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Niepoprawny ukfad - jeden z kafli
poprzedniego rzedu musi by¢ tego
samego koloru co dokladany kafel.

Przestrzegajac powyzszych zasad, gracz moze rozpoczgé
drugi, a nawet trzeci rzad piramidy, zanim ukonczy pierw-
szy rzad zlozony z 5 kafli.

Ten wszechswiat ma poprawny ukfad.




WZIECIE KAFLA BOGA

Te akcje kazdy gracz musi wykonac raz na rozgrywke. Aby
to zrobi¢, wez jeden z dostepnych kafli bogéw (na poczatku
rozgrywki czteroosobowej jest ich 5) i poldz go awersem
do goéry obok swojego wszechswiata. Kazdy kafel boga jest
na koniec gry wart okre$long liczbe dodatkowych punktéow
kreacji, a niektore kafle majg dodatkowe efekty (zob. ,,Opis
kafli bogéw” na str. 7).

WZIECIE KAFLA REGIONU

Aby wykona¢ te akcje, wez 1 z 9 odslonietych kafli regio-
néw lezacych w obszarze gry i wykonaj 7 nastepujacych
czynnosci:

@) Dotozenie wyznawcow

Pot6z po 1 wyznawcy w kolorze wybranego kafla na kazdym
sasiednim kaflu regionu (kafle sgsiadujg ze sobg poziomo
i pionowo, nigdy na skos; wyznawcow wez z eteru).
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Gracz wybrat katel A, dlatego dokiada po I niebieskim wyznawcy
na kazdym sgsiednim kaflu.

€) Zebranie wyznawcow
Wez wszystkich wyznawcow z wybranego przez siebie kafla
i umies¢ ich przed sobg (w swoim krélestwie).

€ Oplacenie kosztu kafla

Opta¢ koszt wybranego kafla (uzywajac wyznawcow ze swo-
jego krdlestwa). Wielokolorowy symbol oznacza wyznawce
dowolnego koloru.

Jesli nie mozesz albo nie chcesz optaci¢ kosztu kafla, musisz
zamieni¢ go w pustkowie, odwracajac ten kafel rewersem
do gbry (zob. ,,Pustkowie” ponizej).

Koszt tego kafla to: 1 niebieski wyznawca, 1 zielony wyznawca
i 1 wyznawca dowolnego koloru.

@ Dotozenie kafla do wszech$wiata gracza

Wez wybrany kafel i dot6z go do swojego wszech§wiata
(przestrzegajac zasad dokladania kafli z punktow (),

i @). Jesli nie mozesz albo nie chcesz dotozy¢ kafla,
musisz przemieni¢ go w pustkowie, odwracajac go rewersem
do gory.

@© Rozpatrzenie efektu kafla
Niektore kafle maja okreslone efekty, ktore rozpatruje sie
wlasnie teraz (zob. ,,Efekty kafli regionéw” na str. 6-7).

Kafel regionu odwr6cony rewersem do
goéry nazywa sie pustkowiem. Kazdy kafel
pustkowia jest wart -1 PK na koniec roz-
grywki. Gdy doktadasz taki kafel do swo-
jego wszechs$wiata, zignoruj punkt )
zasad dokladania kafli. Taki kafel trak-
towany jest jak kafel dowolnego koloru
(zar6wno w momencie jego dolozenia,
jak i podczas rozpatrywania zasad doty-
czacych innych kafli).




O Reorganizacja krélestwa

Jesli w tym momencie swojej tury w Twoim krélestwie znajduje
sie wiecej niz 10 wyznawcéw, musisz odrzuci¢ do eteru dowol-
nych nadmiarowych wyznawcéw, by zostato ich doktadnie 10.

€ Uzupehienie centralnej puli kafli

Dobierz kafel regionu 1. poziomu i potéz go na pustym
miejscu, z ktérego zabrale$ kafel. Jesli stos kafli 1. poziomu
wyczerpat sie, dobierz kafel 2. poziomu; jesli wyczerpal sie
stos kafli 2. poziomu, dobierz kafel 3. poziomu.
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| Kazdy gracz ma krélestwo, w ktorym gromadzi wyznaw-
cow. Na koniec swojej tury nie mozesz mie¢ w nim wiecej
niz 10 wyznawcow. Pamietaj, ze w dowolnym momen-
cie tury mozesz wymieni¢ 3 wyznawcow tego samego
koloru ze swojego krolestwa na 1 wyznawce dowolnego
innego koloru z eteru.

ROZGRYWKA TRZYOS

Przygotowanie do gry przebiega standardowo, nie liczac
nastepujacych zmian:
- Usuncie z puli 14 kafli z biatymi gwiazdkami 73 (5 kafli
1. poziomu, 5 kafli 2. poziomu i 4 kafle 3. poziomu).
- Potasujcie zakryte kafle bogéw. Dobierzcie 4 (zamiast 5)
i roztozcie je odkryte w obszarze gry. Pozostale 6 kafli
schowajcie do pudetka.
- Uzyjcie 3 Zetonéw $wigtyn zamiast 4 (o wartosciach
»97 »4”1,2”). Pozostale zetony schowajcie do pudetka.

ROZGRYWKA DWUOQSH

Przygotowanie do gry przebiega standardowo, nie liczac
nastepujacych zmian:
- Usuricie z puli 14 kafli z biatymi gwiazdkami v (5 kafli
1. poziomu, 5 kafli 2. poziomu i 4 kafle 3. poziomu),
a takze 14 kafli z fioletowymi gwiazdkami % (4 kafle
1. poziomu, 4 kafle 2. poziomu i 6 kafli 3. poziomu).
- Potasujcie zakryte kafle bogéw. Dobierzcie 3 (zamiast
5) i roztézcie je odkryte w obszarze gry. Pozostale
7 kafli schowajcie do pudetka.
- Uzyjcie 2 zetonéw $wiatyn zamiast 4 (o warto$ciach
»7” 1,2”). Pozostale zetony schowajcie do pudetka.
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Na koniec rozgrywki kazdy gracz umieszcza kafel boga na
szczycie swojej piramidy. Zwycigzcg zostaje ten gracz, ktéry
po 15 rundach gry zgromadzil w swoim wszechswiecie
najwiecej punktéw kreacji (facznie z punktami zapewnia-
nymi przez kafel boga i zeton $wiatyni). Remisy rozstrzyga

KONIEC GRY

——— = — = =

sie poprzez policzenie wyznawcédw w krolestwach graczy -
wygrywa ten gracz, ktéremu zostato ich wigcej. Jesli i w ten
spos6b nie uda sie wyloni¢ zwyciezcy, remisujacy gracze
wspoldziela zwycigstwo.

N

( EFEKTY KAFLI REGIONOW

i

Farma. Od tej pory nie musisz oplaca¢ kosztu
wyznawcoéw wskazanego koloru. Aby o tym
pamietad, wez zeton znizki wlasciwego koloru.
Uwaga! Znizka nie dziala na wielokolorowy

symbol wyznawcy!

« 8. Koszttego kafla to 1 zielony
y 11 czerwony wyznawca. Z tym

Zetonem znizki koszt kafla to
tylko 1 czerwony wyznawca.

Wioska. Odrzu¢ ze swojego krolestwa wska-
zang liczbe wyznawcoéw (ich kolor nie ma zna-
czenia), aby uaktywnic ten kafel (na koniec gry
zapewni PK). Jesli nie mozesz albo nie chcesz
tego zrobi¢, zakryj jego warto$¢ PK Zetonem
dezaktywacji.
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Las. Na koniec gry otrzymasz za ten kafel PK,
o ile bedzie do niego przylega¢ co najmniej
tyle kafli we wskazanych kolorach, ile wynika
z podanej na nim wartosci.

as s
gy wed

aktywny las nieaktywny las
Waulkan. Aby uaktywni¢ ten kafel, usur wska-
zang liczbe wyznawcow odpowiedniego koloru
(albo koloréw) z 8 pozostatych kafli regiondw,
ktdre znajdujg sie posrodku obszaru gry (dzieki
temu na koniec gry otrzymasz za ten kafel PK).
Jesli nie mozesz albo nie chcesz odrzuci¢ wska-
zanej liczby wyznawcéw, zakryj warto$¢ PK tego
kafla zetonem dezaktywacji i nie usuwaj zadnych
WYZNawcow.




Irygacja. Aby ten kafel byl aktywny (i dat Ci
na koniec gry PK), bezposrednio pod nim
musi sie znajdowac kafel wskazanego koloru.
Jesli w chwili dolozenia kafla warunek nie jest
spelniony, zakryj warto$¢ PK zetonem dezak-

tywacji.

Swigtynia. Na koniec rozgrywki gracze rozdzie-
laja miedzy soba Zetony $wigtyn (i otrzymuja za
nie wskazang liczbe PK) - po 1 zetonie dla kaz-
dego gracza. Gracz, ktéry ma w swoim wszech-
$wiecie najwiecej symboli $wiatyn, wybiera
zeton jako pierwszy; nastepnie robi to gracz,
ktory zajmuje drugie miejsce pod wzgledem
liczby posiadanych symboli §wigtyn - i tak
dalej. Remisy rozstrzyga si¢ na korzys¢ tego
gracza, ktéry ma w swoim wszechswiecie
kafel $wiatyni o wyzszej wartosci mistyczne;j.

Gracz, ktéry nie ma w swoim wszech$wiecie
zadnego symbolu $wiatyni, nie otrzymuje
zetonu $wiatyni.
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Nawrocenie. Wez z eteru 1 wyznawce wska-
zanego koloru.

Nawrocenie. Wez z eteru 2 wyznawcow wska-
zanego koloru.

Nawrocenie. Wez z eteru 1 wyznawce dowol-
nego koloru.

Swiety Kamien. Ten kafel jest wart na koniec
gry 1 PK.

OPIS KAFLI BOGOW

Bogini Milosci

Gdy bierzesz ten kafel, wez z eteru 5 wyznaw-
cow w dowolnych kolorach. Dodatkowo na
koniec gry otrzymujesz 1 PK.

Bog Oceanow

Jesli na koniec gry jeste$ jednym z graczy
posiadajacych najwiecej aktywnych kafli iry-
gacji, otrzymujesz 3 PK.

Bogini Ognia

Jesli na koniec gry jeste$ jednym z graczy
posiadajacych najwiecej aktywnych kafli wul-
kandw, otrzymujesz 3 PK.

Bogini Natury

Jesli na koniec gry jeste$ jednym z graczy posia-
dajacych najwigcej aktywnych kafli laséw, otrzy-
mujesz 3 PK.

Bog Zniw

Jesli na koniec gry jeste$ jednym z graczy
posiadajacych najwiecej aktywnych kafli wio-
sek, otrzymujesz 3 PK.

Poczatkujaca Bogini
Na koniec gry otrzymujesz 2 PK.

Bogini Prozniactwa
Nie tracisz PK za posiadane kafle pustkowi.
Na koniec gry otrzymujesz 1 PK.

Bog Technologii

Jesli na koniec gry jeste$ jednym z graczy
posiadajacych najmniej kafli pustkowi, otrzy-
mujesz 3 PK.

Bo6g Réwnowagi

Jesli na koniec gry masz co najmniej 1 aktywna
wioske, 1 $wiatynie i 1 aktywny wulkan, otrzy-
mujesz 3 PK.

Bég Smierci

Gdy bierzesz ten kafel, odrzu¢ ze swojego krole-
stwa 6 wyznawcéw w dowolnych kolorach, aby
na koniec gry otrzyma¢ 3 PK. Jesli nie mozesz
albo nie chcesz tego zrobi¢, zakryj wartos¢ PK
zetonem dezaktywacji.
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@) Zetonu znizki nie wolno uzywaé do oplacenia wielo-
kolorowego symbolu wyznawcy.

@ Kafel pustkowia moze by¢ wykorzystany zaréwno
w celu dolozenia dowolnego kafla, jak i do spelnie-
nia jego warunku aktywacji.

@) Mozesz oplaci¢ koszt kafla regionu za pomoca
wyznawcow, ktdrych wiasnie zabrales z tego kafla.

NAJCZESCIEJ ZAPOMINANE ZASADY ¥

@ W dowolnym momencie swojej tury mozesz wymie-
ni¢ 3 wyznawcow tego samego koloru na 1 wyznawce
innego koloru.

@ Biorac kafel regionu, zawsze doktadasz wyznawcéw
w odpowiednim kolorze — nawet jesli zamierzasz
zamieni¢ ten kafel w pustkowie.

@ Na koniec swojej tury nie mozesz mie¢ wiecej niz 10
WYZNnawcow.

PROJEKT GRY

Czesé,

nazywam si¢ Tim Armstrong i lubig pro-
= jektowal gry, ktore zawierajg w sobie

| Vg koncepcje siatki. ,Orbis” to jedna z takich
- gier, a ja ciesze sig, ze moge Wam jg
zaprezentowac.

Pomysty na gry pojawiajq si¢ w najbardziej nieoczekiwanych
momentach - trzon mechaniki ,Orbisa” odkrylem, gdy praco-
walem nad zmiang tematyki innego tytutu, by spetni¢ wyma-
gania wydawcy. Moja praca zostata ostatecznie odrzucona,
ale z tej porazki narodzita sig idea ,,Orbisa’.

Chciatbym podzigkowaé wszystkim ludziom, ktorzy poma-
gali testowal te gre, gdy weigz byla w powijakach. Szcze-
golnie gorgce podzigkowania kieruje do Jeffa Foxwella
i Shannon Zambetti za lata nieustajgcego wsparcia. Philippe,
CROC i Marc - Wam takze nalezy si¢ wdziecznos¢ za wiare
w ten projekt i za poswigcenie wielu godzin na starania, Zeby
osiggngt swoj petny potencjat.

Dzieki, ze wyprébowaliscie ,,Orbis”. Mam nadzieje, ze przy-
padl Wam do gustu!

Urodzitem sig¢ z oféwkiem w dtoni w 1978
roku w Piemoncie na pétnocy Wtoch.

Odkgd siegam pamigcig, pociggata mnie -’
sztuka rysunku (ktorej nie mogtbym sig
oddawaé bez wspomnianego otéwka), az ) A

w koticu udato mi sig spetni¢ najwigksze

marzenie — zamienic pasje w prace.

Tuz po ukoticzeniu kilkuletnich specjalistycznych studiow
zaczglem pracowad i od samego poczgtku mojqg reke prowa-
dzita potega fantazji.

Przy kazdym projekcie moi klienci dawali mi niepowta-
rzalng okazje szlifowania umiejetnosci — to wlasnie w ten
sposob udato mi si¢ wypracowac wlasny styl, przez niekto-
rych znienawidzony, a przez wielu uwielbiany.

Davide Tosello
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