®
INSTRUKCJA - PRZECHOWYWANIE | PRZYGOTOWANIE

~— ; s Oszezedzeie czag!

Gracze wcielaja sie w role bohateréw, ktérzy walcza o zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw chwaty {) deOW'edn_'e przechowgwanle e[gmgnj
W trakcie gry rzucajg ko$émi, aby pozyskac ztoto {,., odtamki stoinca § i odtamki ksiezyca 4, ktore tow pozwoli Wam ezybko irzygofowac
nastepnie wymienia na: kolejnq rozgrywee.

— Nowe s$cianki, ktére pozwola zmieniaé i ulepszaé kosci, v — —
— i karty heroicznych czynéw, dzieki ktérym zdobedg cenne punkty chwaty.

II PRZECHOWYWANIE KOMPONENTOW
I KOMPONENTY

Po otwarciu pudetka i po kazdej rozgrywce postepujcie zgod-
nie z ponizszymi krokami, aby odpowiednio przechowa¢ ele-

karta pomocy
> /Obohatera menty gry w fundamentach.
e

ﬂ Posegregujcie karty heroicznych czynow @ W mate stosy po =

1 4 identyczne karty. Nastepnie utdzcie je w przeznaczonych dla nich
miejscach, bazujac na koszcie i rodzaju karty (z @ albo bez), w na-
stepujacy sposob:

instrukcja o—_

@ plansza swiatyni {

koperta ®\

na plansze
Swiatyni

A ©‘lg§§gfv@i§yﬁ?fjé gl 0 Ztozcie kosci obu kolorow* @ zgodnie z ich poczatkowa konfigu-
boskich kosci) ‘ racjg (zob. ponizszy rysunek) i umiesccie je w przeznaczonych dla
nich miejscach.

* Kolory kosci nie majg wptywu na gre.

plansza wysp @ - A/

<

4 plansze O—— T

@ 8 boskich kosci
bohaterow ~

(4 jasne + 4 ciemne),
do ktérych gracze beda
przytwierdzac scianki

20 kolorowych q
/ znacznikow zasobow
- (4 zestawy po 5 kostek)

Utdzcie pozostate Scianki kosci @ w $wiatyni @ tak, jak przed-
stawiono na kopercie ().

8 zetonow iy, © Umiesccie jednorazowe zetony, zetony f;,} Zzetony miotdw i phytki
skrzyn w przeznaczonych dla nich miejscach.

czyndw (24 zestawy

po 4 identyczne karty:

15 @) +9)

O 8 jednorazowych zetonow
(4 Cerbery + 4 Trytony)

94 zetony miotow

Umiesccie pionki bohateréw, znacznik rundy, znacznik pierwszego

fundamenty: O gracza i znaczniki zasobow w przeznaczonych dla nich miejscach.

pudetko i plastikowa
wktadka

Umiesccie plansze bohaterow w przeznaczonych dla nich miej-
scach.

Ztozcie plansze wysp @ i umiesccie w przeznaczonym dla niej

4 pionki bohateréw © miejscu.

o : .
< [ S Widzcie $wiatynie @ do koperty @ i umiesccie w przeznaczo-

nym dla niej miejscu.
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CTED?]_Q Siminral Qdy karta jest umieezezona |
: w odpowiednim miejecu frzg ‘
plangzy wysp, jej grafiki tacza |
die z grafikami na plangzy.

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZE) ROZGRYWKI 4-OSOBOWE)

W grze 2-osobowej _/_( i 3-osobowej ;_( postepujcie zgodnie z tymi
samymi wytycznymi, wprowadzajgc stosowne zmiany, zgodnie z sekcja
»~Sposoby przygotowania gry”.

Upewnijcie sie, ze elementy sa utozone prawidtowo, po czym wyciggnijcie koper-
te Swiatyni z fundamentow i odtdzcie na bok.

Karty heroicznych czynéw
Roztdzcie plansze wysp i potdzcie obok fundamentdw.

kﬂ

AWERS
@ Punkty chwaty (podliczane na koncu gry), >
Potdzcie wszystkie karty © * na odpowiednich miejscach wokot planszy wysp Q) efekt karty* 4
2 kierujgc sie kosztem wskazanym na karcie i na danym miejscu), w stosach po d ) '
- 51 idenjfyczr?e karty Y J jsew) o Q) rodzaj efektu 9/0/80.
*Karty polecane w pierwszej rozgrywce. @ koszt czynu.
3 o . . *Niektore karty nie majg efektu, zapewniaja jedynie
4 Potozcie znacznik rundy na polu 1" toru rund. punkty chwaty.
REWERS
4 , Nastepnie kazdy gracz: Q) Efekt trwaty**,
~ 5 , @) rodzaj efektu trwatego )/ @,
£/ ktadzie przed sobg plansze bohatera, karta polecana w pierwszej rozgrywce.

B ) umieszcza 5 znacznikéw zasobdw w swoim kolorze na polach ,0” na plan- “*Niektore karty nie posiadaja efektu trwatego. AWERS REWERS
szy bohatera,
€ J umieszcza pionek bohatera w swoim kolorze na odpowiadajagcym mu por-

talu startowym, Plansze bohateréw
3/ bierze jasna i ciemna kosc¢ (ztozone tak, jak pokazano w sekcji ,Przecho-
wywanie komponentdw”) i umieszcza je na przeznaczonych dla nich miej- @4 tory zasobow:
scach na planszy bohatera. - ztota,
- odtamkoéw stonca,
Najmtodszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza, ktéry zachowuje do - odtamkoéw ksiezyca,
konca gry. - punktéw chwaty - pola numerowane od ,,0”

Kazdy gracz otrzymuje poczatkowa liczbe brytek ztota (przesuwa znacznik do 90", rozdzielone na dziesiatki i jednosci.

6 CTig 9% o (p
J ztota na torze ztota) w zaleznosci od kolejnosci rozgrywania: .
9)3 obszary specjalne:

7 7 - 1dla karty heroicznego czynu
gracz1= Lo gracz 2 = 195 Mtot kowala”,
gracz 3 = ‘Ly gracz 4 = L& - 1dla ptytki heroicznego czynu

,Skrzynia kowa{lq’ﬁ
- 1dla zetonow f“}

Wyciggnijcie swigtynie z koperty i potdzcie na fundamentach. Odtdzcie koper-
J te na bok, nie bedzie juz potrzebna. @) obszar na kosci bohatera
ke 9

~

SPOSOBY PRZYGOTOWANIA GRY

I. PRZYGOTOWANIE W ZALEZNOSCI OD LICZBY GRACZY -~ II. ROZNE ZESTAWY KART HEROICZNYCH CZYNOW

; (] / 2 / T Po pierwszej rozgrywce gracze moga wprowadzi¢ pewne urozmaicenia i zmieniaé zesta-
( liczba graczy wy kart heroicznych czynéw, ktére pojawia sie w grze.
' . " Gdy przygotowujecie gre, wymiencie*
liedog ey leuelyim Siosle 4 s 2 od 1do 9 zestawow kart heroicznych
liczba $cianek w kazdej grupie 4 4 - czynow na ich odpowiedniki, tak jak
w sanktuarium przedstawiono na ilustracji obok.
ztoto Lg dla kazdego gracza w za- Przyktad. Mozecie wymieni¢ zestawy
leznosci od kolejnosci rozgrywania 3/2/1/0 3/2/1 3/2 ‘3 o, ‘@ Qi ﬁ‘ © odpowiednio
(1./2./3./4. gracz) na zestawy &y, 43y i 4
)_3 Losowo usunicie 2 scianki z kazdej grupy. *Aby podnies¢ poziom trudnosci gry,
E; - mozecie w sposq’b losowy pr;yc/zie/icf kaz-
2:5 ( liczba rund 9 10 9 demu obszarowi 1z 2 zestawdw kart.
NE
3 2( Na poczatku kazdej tury przeprowadzcie etap @ ,Wszyscy gracze

otrzymuja DediaCERY” 2 razy z rzedu. (Zob. ,Przebieg gry”, s. 2).




INSTRUKCJA - ZASADY GRY A o g SO svBou \
9 ztoto | ‘ odtamki storica | % odtamki ksiezyca | } ’ C
\/ @ PRZEBIEG RUNDY @ N\ € punity chwaty vy

Gra toczy sie przez szereg rund. W danej rundzie, poczawszy od pierwszego gracza, kazdy
jednokrotnie odbywa swojg ture jako gracz aktywny.

TURA GRACZA AKTYWNEGO

Gracz, ktory rozgrywa swojg ture, jest tzw. graczem aktywnym. Tura gracza aktywnego skta- ‘
- da sie z 4 etapow:

boskieldary,

WS}YSCY GRACZE OTRZYMU)A BOSKIE DARY f@

,
‘ WSszyscy gracze rownoczesnie* otrzymuja bedis CERY.

_z!Uwaga! W grze 2-osobowej przeprowadzcie ten etap dwukrotnie.

4 \
; [Gtrzymanie]boskiegoldarul o Gracz rzuca obiema swoimi kos¢mi i ktadzie je na planszy
w | bohatera wynikami ku gérze. Nastepnie stosuje efekty rzutéw w dowolnej kolejnosci. (Za-
i zwyczaj efekty dotycza zbierania zasobow).
2 Gracze otrzymuija beslds CEny: - podczas etapu
™ - dzieki efektom kart,
(o) - po FEEEI przez innego bohatera.

"\ Ve

*W przypadku konfliktu pomiedzy efektami specjalnymi gracze powinni stosowac efekty swoich kosci zgodnie
z kolejnoscia rozgrywania, poczawszy od gracza aktywnego.

pomniejszy dar. &@

d
E (Otrzymanielpomniejszegoldarul o Gracz rzuca 1 wybrang koscia i ktadzie jg na plan-
E szy bohatera uzyskanym wynikiem Ku gérze. Gracze nie otrzymuja PEmE A CERST 1
| podczas etapu . e
<
-—
-]
(o]
AKTYWNY GRACZ MOZE UZYC EFEKTOW WZMOCNIENIA
Jesli aktywny gracz posiada 1lub wiecej kart z efektem wzmocnienia @ moze zastosowac kaz- > 1 ) \{T, I .' ‘./ /.
dy z tych efektéw jeden raz w wybranej przez siebie kolejnosci. 2 3 =% 3 5
: . ® N Balal |
AKTYWNY GRACZ MOZE PRZEPROWADZIC AKCJE @ / 0
‘ Gracz aktywny moze przeprowadzi¢ akcje A albo B:

.

A -ZLOZENIE OFIARY BOGOM @ A

Gracz aktywny bierze 1 lub wiecej réznych scianek z sanktuarium i ptaci wymagane fa za kazda
z nich.-

Nastepnie musi natychmiastmﬁénowe Scianki w wybranych przez siebie miejscach.

Witnrenie newe] 88ald Gracz usuwa $cianke, ktérg chce wymienié. Nastepnie przy-
twierdza nowa $cianke, a zdjeta ktadzie obok swojej planszy bohatera.
Na koniec odktada ko$é z powrotem na plansze bohatera nowo wykuta sciankg ku gérze.

a

OBJASNIENIE

B-DOKONANIE HEROICZNEGO CZYNU 0

1) Aktywny gracz wybiera karte heroicznego czynu, ktérego chce dokonac, i optaca koszt wid-
niejacy obok karty. Nastepnie przesuwa swoj pionek* na portal wyspy, na ktérej znajduje sie
\karta.\Jes’li portal jest zajety przez innego bohatera, gracz go RPIEEEMB.

~
Jesli pionek gracza znajduje sie juz na tej wyspie, nie zmienia swojego potozenia.
Uwaga! Bohater nie moze dokonac wybranego heroicznego czynu, jesli odpowiadajgcy czynowi

stos kart jest pusty.

w

z

= [Przegnanielinnegolbohateral @u Jesli aktywny gracz przemieszcza swojego bohatera na
a portal zajety przez bohatera innego gracza, to poprzedni bohater wraca na swdj startowy
4| portali wramach rekompensaty natychmiast otrzymuje PDedldcER

™}

(o]

2) Nastepnie aktywny gracz bierze wierzchnig karte ze stosu heroicznych czynéw i wprowadza
w zycie jej efekt 0 (jesli karta taki posiada).
N

3) Na koniec gracz ktadzie zakryta karte obok swojej planszy bohatera, na1z 3 stoséw, zaleznie
od rodzaju efektu karty:

) ] ) )c § (=4
= % K ‘\t " g

itezsgfeiig?/éctzr&eafyzgﬁy Stos 2 @ Karty z efek— Stos 3 (). Karty
’ tami trwatymi, ktore sg z efektami trwatymi,
aktywowane po spetnie- ktore wtasciciel
niu warunkow aktywacji. aktywuje w etapie @
(Zob. ,Karta pomocy gdy jest graczem
bohatera”). aktywnym. (Zob. ,Karta

_ pomocy bohatera”).
Uwaga! Ten rodzaj efektow \

nie wystepuje na kartach B N
z oznaczeniem @), ktore

sg zalecane przy pierwszej

rozgrywce.

Gdy uktadacie karty ,na zaktadke”, upewnijcie sie,
ze wszystkie ich efekty sg widoczne.

AKTYWNY GRACZ MOZE PRZEPROWADZI¢ DODATKOWA AKCJE

Raz na ture aktywny gracz moze wydac 2 ‘ aby wykonac¢ dodatkowa akcje A @ albo B O
(Zob. etap ). ;N2

y/ \ K\*

KONIEC TURY AKTYWNEGO GRACZA
Na koniec etapu @ tura aktywnego gracza natychmiast sie konczy (bez wzgledu na to,
czy wykorzystat dodatkowa akcje).
\/ Rozpoczyna sie nowa tura. Gracz siedzacy po lewej stronie zostaje nowym
aktywnym graczem.

@ KONIEC RUNDY @ .

Gdy wszyscy gracze rozegrajg swoje tury jako aktywni gracze, runda dobiega korca. Jesli byta tF ®
ostatnia runda®, konczy sie takze cata rozgrywka. W przeciwnym razie przesuncie znacznik rundy \

o 1poleirozpocznijcie nowa runde.

przegnany;
[ CEY?

*9 rund w rozgrywce 2- albo 4-osobowej i 10 rund w rozgrywce 3-osobowej.

\KONIEC GRY | FAZA PUNI(TOWANIAJ ,

Po zakonczeniu ostatniej rundy gra natychmiast

dobiega konca i nastepuje faza punktowania. -

Kazdy gracz sumuje swoje () z kart heroicznych ~ [

czynow i planszy bohatera, wtaczajac w to ewen- ’ N\ ‘\%‘ 4
tualne znaczniki @ Gracz z najwieksza liczbg () \ \,.\ =5/ 4
zostaje zwyciezcg i zyskuje prawo zasiadania w gro- ‘5 .

nie bogow. W przypadku remisu gracze wspotdzie- € 7 %2 7 o

la zwyciestwo. ’E) - ';rJ ’

ISTOTNE INFORMACJE

| - Gracze mogq brac do reki i oglagdac swoje kosci w kaz- | - Pionek bohatera pozostaje w danym miejscu | Jes// Zznacznik zasobu osiggnie maksymalng OPRACOWANIE
dym momencie gry, ale musza zwracac szczegolna do momentu, az zostanie przegnany albo ce- wartosé na torze (f‘, albo ﬁ) Jakakol- et Meile Sl
‘ uwage, aby odtozyc je w tej samej pozycji. lowo [XFERAIEdIEYY do innego portalu. ‘ wiek nadwyzka tego zasobu przepada. Redakeja polskich zasad: Zespot Rebel
- WAOTE® scianki jest jedynym sposobem modyfi- | - Gracz moze dokonac dowolnego heroiczne- | - Jes//graczosagnaHOO(} otrzymuje zeton @;} ": RE BEI.
kacji kosci. Gracze nie mogq sami z siebie zmieniac go czynu, tacznie z tymi, ktorych juz dokonat a swoj znacznik punktow przesuwa z powrote .
scianek ani przytwierdzac scianek uprzednio zdjetych. (nawet w biezgcej turze). na pole 0" toru punktagji i od tego miejsca kon- B _wydawnlc,worebel_;h
L I tynuuje naliczanie punktéw chwaty (} .




