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Witajcie, Smiertelnicy!

Wiesci o Waszych chwalebnych czynach dotarty do naszego krélestwa. W swej nieskon-
czonej boskiej hojnosci dajemy Wam mozliwo$é przeistoczenia sie w p6tboga i zajecia
miejsca posrod nas. ZorganizowaliSmy turniej, aby przekonaé sie, ktéry z Was jest go-
dzien naszej taski. No i aby sie troche zabawi¢. Tu na gérze bywa czasem nudnawo...

Przygotujcie sie wiec na opuszczenie Waszego Swiata, Smiertelnicy. Turniej odbedzie
sie na Wyspach Podniebnych, z ktérych kazda stworzyt jeden z nas. Jak sie przekonacie,
mamy dos¢ odmienne gusta.

Otrzymacie od nas kosci. Za ich posrednictwem bedziemy Wam przesytaé¢ nasze boskie
dary. One z kolei pomoga zdoby¢ niezbedne ztoto i inne zasoby, ktére bedziecie mogli...
nam ofiarowad. Jesli ofiary nas zadowola, pomozemy Wam przeku¢ kosci, aby staty sie

jeszcze potezniejsze. Oczywiscie, wieksze szanse na pomoc maja hojniejsi z Was.

Oczekujemy, ze dokonacie wielu heroicznych czynow. NatrudziliSmy sie, aby przy-
gotowac dziesiatki emocjonujacych zadan. Podrézujcie miedzy portalami tacza-
cymi wyspy, sktadajac po drodze wymagane ofiary, a by¢é moze odnajdziecie
cudowne artefakty i stworzenia, ktére moga okazac sie wielce przydatne,

o ile zdotacie je okietznaé...

Czas rozpoczac¢ wielki turniej! Zajrzyjcie do niniejszego prze-
wodnika, gdy zechcecie lepiej zrozumie¢ przygody i znaleziska,
ktére napotkacie na swej drodze.

Niech szczescie Wam sprzyja! My, bogowie, nie bawimy sie ko$§émi losu. No,
przynajmniej nie wtasnorecznie...



MLOT KOWALA

~Odwrdc¢ karte i dotacz ja do
' swojej planszy bohatera. Na-
stepnie wez znacznik mtota i po-
t6z na polu startowym toru
miota strong ,,/” ku gc’)rze.v

Od tej chwili, za kazdym ra-
zem, gdy w jakikolwiek spos6b
zdobedziesz 2‘” mozesz zde-
cydowac, ze czes¢ albo nawet
catos¢ tego ‘{” poswiecisz na
przesuniecie znacznika mtota
na torze o liczbe pdl réwng ilo-
$ci poswieconego ztota.

Jesli znacznik mtota dotrze do
ostatniego pola &&, zdobywasz
£ N ) N
10 § ¢ Odwréc znacznik na
strone ,II” i potéz go z powro-
tem na polu startowym ﬂﬁ -
Teraz mozesz pokonac caty tor

raz jeszcze.

Jesli znacznik miota ponow-
nie dotrze do ostatniego
pola i, , zdobywasz 15 { }.
Zdejmij znacznik z planszy
i odtéz na bok, a karte ,Mtot
kowala” odtéz na stos kart bez
efektu trwatego.

Brak efektu natychmiastowego.
Efekt - mozesz wydac

3 L&. , aby otrzymac 4 {;}
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Wzigcie kolejnej karty miota

przed odrzuceniem poprzed-
niej karty lub kart.

- Umies$¢ chwilowo nowa karte
pod biezaca kartg mtota.

- Gdy znacznik po raz drugi
osiggnie ostatnie pole na torze,
rozpocznij wedréwke na kolejnej
karcie strong ,,I” ku gorze.

- Uzywaj tego samego znaczni-
ka pomimo zmiany kart.

SKRZYNIA
KOWALA
e Ay

Wez p/’(ytke skrzyni i przy-
mocuj ja z boku swojej
planszy bohatera, zwiek-
szajac tym samym pojem-
nosc torow zasobow.

&

Otrzyrﬁujesz 3 Lm i3 ’,

\ MAPA WYSP - EFEKTY KART

WIELKI
NIEDZWIEDZ
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Brak efektu natychmiastowgg\o.

Efekt (&) - zdobywasz 3 §, §.
Karta jest aktywowana za

NIEUSTEPLIWY

Efekt 0 - wez z ogrodéw Swiatynnych Scianke
odpowiadajaca karcie ,Nieustepliwy dzik”.

Wybierz innego gracza, ktéry stanie sie ,powiernikiem

kazdym razem, gdy: $cianki”.

. bohatera Gracz ten musi natychmiast w/lau@ te $cianke na jednej
+ albo zostajesz
przez innego bohatera.

ze swoich kosci (wybiera Scianke, ktora zastapi) i nie moze
jej usuna¢ juz do korica gry. ~ g

Efekt &) - zdobywasz 1 ‘ ;19 albo 3 4, 4.
Warunek aktywacji: za kazdym razem, gdy ,powiernik
Scianki” wyrzuci

Uwaga! Efekt @ nie podlega karze z karty ,,Mi-
notaur”.
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SATYROWIE

Wszyscy pozostali gracze rzucaja swoimi ko$é-
mi, ktadg je na swoich planszach, ale nie stosujg
ich efektow.

Nastepnie wybierasz 2 sposréd wyrzuconych
Scianek i stosujesz ich efekty tak, jak w przy-
Q © padku otrzymania boskiego daru.

Brak eféktu natychmiastowego.
Efekt £2) — mozesz otrzymac
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SOWA
STRAZNIKA
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Wszyscy pozostali gracze rzucaja swoimi ko$émi, ktada
je na swoich planszach i stosuja ich efekty, ale z naste-
pujacymi zmianami:

. Ws'zysgk\ie Scianki, ktdre normalnie zapewniaja zasoby
(w tym §, #), tym razem powoduja ich utrate.

© « Scianki podniebnego statku @ nie maja zadnego
— efektu.

Uwaga! Jesli dany zasob osiagnie wartos¢ ,,0”, to dalsza
strata jest ignorowana.

Uwaga! Jesli gracz ma wybdr co do rodzaju zasobu, to
moze utraci¢ zasob, ktorego posiada za mato albo nie
posiada wcale.

Brak efe/ktu natychmiastowego.
Efekt - otrzymujesz

1&,1‘ albo1‘$.

PODNIEBNY
STATEK
4 TARCZA
STRAZNIKA

Wez éciénke z ogrodow

Swigtynnych i natychmiast

Wta ja na jednej ze swoich
kosci.

Wez Scianke z ogrodéw Swigtynnych i natychmiast
Wtauf ja na jednej ze swoich kosci.
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“Wez jednorazowy zeton Cerbera i potéz przed soba.
'Gdy otrzymasz albo

CERBER

odrzuci¢ zeton Cerbera, aby zastosowaé wynik na kosciach po raz
drugi.
Po odrzuceniu odt6z zeton Cerbera rewersem do géry obok swoich kart.
Uwaga! Jesli wynik rzutu oferuje wybér, mozesz dokonac¢ innego wy-
boru niz za pierwszym razem.
Uwaga! Mozesz uzyé tylko 1 zetonu Cerbera na rzut.

~N

, mozesz

PRZEWOZNIK

Brak efektu, zapewnia

tylko §)

Brak éfektu, zapewnia

tylko §)

TRYTON

A\,

Wez $cianke z ogrodow

Swiagtynnych i natychmiast

W] ja na jednej ze swoich
kosci.

Wez Scianke z ogrodow
Swigtynnych i natychmiast

wWalaul] ja na jednej ze swoich
kosci.

e

_Wez jednorazowy zeton Trytona.

. W dowolnym momencie swojej tury jako gracz aktywny mozesz od-
rzuci¢ zeton Trytona, aby otrzymac 2 ‘ , 2 1 albo 6 Lm
Po odrzuceniu odtéz zeton Trytona rewersem do goéry obok swoich

kart.

WARTOWNIK

ST R

Otrzymujesz

2 razy z rzedu.
Za kazdym razem, gdy _

otrzymujesz ‘ albo 4,

mozesz z nich zrezygnov{vqﬁé
i otrzymac¢ w zamian 2 g}

za kazdy ‘ albo 9.

Otrzymujesz

2 razy z rzedu.

Otrzymﬁjesz 4

z rzedu.
(Uzyj tej samej kosci dla
wszystkich 4 darow).
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Otrzymu/jesz 4

z rzedu.
Za kazdym razem, gdy
otrzymujesz L&, , mozesz
z niego zrezygnowac i otrzymac
w zamian 1 &, & za kazde £, .
(Uzyj tej samej kosci dla
wszystkich 4 daréw).

RODZAJE EFEKTOW

0 EFEKTY
NATYCHMIASTOWE
Gdy bierzesz karte:

1) Zastosuj natychmiast efekt <.

2) Potéz karte rewersem do gory na
innych kartach, ktére nie posiadaja
trwatego efektu.

EFEKTY WZMOCNIENIA

Gdy bierzesz karte:

Pot6z karte rewersem do gory razem
z innymi kartami z efektem ().
Efekt trwaty:

Zastosuj efekt (raz na karte) pod-
czas etapu w kazdej swojej turze
jako aktywny gracz.

Otrzymujesz 1 ﬁ:} za kazda
Scianke, ktora wilaulied od
poczatku gry. (Policz $cianki
odfozone obok swojej planszy).

) —_— — - J
EFEKTY
AUTOMATYCZNE
Gdy bierzesz karte:

Pot6z te karte rewersem do gory

z innymi kartami z efektem ©).
Efekt trwaty:

Zastosuj efekt ©) za kazdym
razem, gdy spetniony jest warunek
wskazany na karcie.

OBJASNIENIE SYMBOLI
{. zloto | § odtamki storica |

4 odtamki ksiezyca | & 4 punkty chwaty




1. Wszyscy gracze rownocze-
$nie otrzymuja Y.
(W przypadku konfliktu obowigzuje
kolejnos¢ rozgrywania).

®

@ PODSUMOWANIE TURY AKTYWNEGO GRACZA g

80

2. Aktywny gracz
moze aktywowac swoje
dowolne karty z efek-
tem wzmochnienia

W wybranej przez siebie
kolejnosci.

e

OBJASNIENIE SYMBOLI

Lo Zioto] ¢ odfamki storica |
1‘ odfamki ksiezyca | {iﬁ punkty chwaty

PODSTAWOWE EFEKTY $CIANEK

SCIANKI $SCIANKI
STANDARDOWE HYBRYDOWE
751 S | s 1S Lo |lwo | Wybierz g, g albo
ST . T BT ] 5, i otrzymaj 1]2 tego
Otrzymujesz 1|3|4(6 L... zasobu.

1]

Otrzymujesz 2 ¢, i 14.

2 s

Otrzymujesz 12 £ . O

o Otrzymujesz 1 {3 i 1§ .

3

32 62

> (2,
Otrzymujesz 1|12 4. . o
4 | Otrzymujesz1 {3, 1 €, 19
09| i1y,
L2 R dILY, e

Otrzymujesz 2|3/4 & 4. Q‘B Otrzymujesz 2 { 312 4).

L';‘-I-“ - mozesz wzigé i wykué z sanktuarium 1 $cianke ze znizka 6 f_, .

0:9

Otrzymujesz 3 {,, albo 2 { }.

S0 O

4. Aktywny gracz moze

wydac 2 ¢ , aby przeprowadzic¢
dodatkowa akcje. (Tylko raz na
ture).

800

3. Aktywny gracz moze wykonac¢
JEDNA z ponizszych akcji:

Ztozy¢ ofiare bogom

(wzig¢ Scianki z sanktuarium).

O Dokona¢ heroicznego czynu
(wzia¢ karte z wyspy).
KLUCZ

‘:4“ — jesli efekt tej Scianki potaczy sie z efektem $cianki .

&)/ - gdy uzyskujesz ten wynik podczas rzutu na

EFEKTY SCIANEK POWIAZANE
Z KARTAMI ©

SCIANKI SPECJALNE
Skopiuj efekt(y) wyniku
rzutu 1 kosci wybranego

przeciwnika.

@ﬂ-“ — wpierw wybierz $cianke
do skopiowania, a nastepnie po-
mnoz jej efekt przez 3.

Ta $cianka nie zapewnia zad-
nych zasobow, ale zwieksza
wartosc¢ Scianki wyrzuconej na
drugiej kosci.

Pomnéz wynik na drugiej kosci przez 3.
Uwagal! Jesli efekt pomnazanej kosci
wymaga dokonania wyboru, gracz
wpierw decyduje, co chce otrzymad,

x3

a nastepnie mnozy wynik przez 3. Przyktad
Przykiad ;i}l-\‘ =6 1 albo
2o+ =3¢ abo3f, abo34, 6 £ . albo

‘E‘-&“ - niczego nie otrzymujesz.

AC 1)) — ta Scianka nie ma zadnego efektu.

EFEKTY SCIANEK POWIAZANE Z INNYMI KARTAMI

Mozesz natychmiast wzig¢ i Wp/lau@ 1 Scianke z sanktuarium, wyda-

jac wymaganag liczbe ..

Uwagal! Jesli 2 lub wiecej graczy stosuje efekt Scianki podczas etapu
~Wszyscy gracze otrzymuija cERy” , rozstrzygnijcie ich efekty

w kolejnosci rozgrywania, poczawszy od aktywnego gracza.

karty.

Efekt 1) Powiernik Scianki (Ty) otrzymuje 1 ‘ albo 1 ‘L

Kazda $cianka ,Nieustepliwego dzika” E jest powigzana z 1 karta
i zapewnia efekty 2 graczom — powiernikowi $cianki i wtascicielowi

straznika” [ po jednej na kazdy ro-
dzaj zasobu. Kazda $cianka przed-
stawia 2 mozliwe dary (A i B).

Scianka srarczy straznika” “2] nie zawsze zapewnia te sama

korzys¢. Korzys¢ zalezy od Scianki wyrzuconej na drugiej kosci.

- Jesli z drugiej kosci otrzymujesz zasob, ktéry rownoczesnie widnieje na
Sciance V otrzymujesz 5 {i) (dar A).

- Jesli z drugiej kosci otrzymujesz zaséb inny od zasobu, ktory widnieje
na sciance |y, otrzymujesz wskazany zasob (dar B).

Efekt 2) Wiasciciel karty stosuje efekt powigzanej karty ,Nieustepliwy
dzik”. :

Przypadek specjalny. Jesli uzywasz $cianki @z aby skopiowac efekt na kosci
wybranego przeciwnika, otrzymujesz 1 ‘ albo 17). Wiasciciel karty stosuje efekt
powigzanej karty ,Nieustepliwy dzik”.

‘ Przyktad
Efekt 1)

=1§ albo 14,

|| | ; >
‘E""“ - powiernik scianki (Ty) mnozy wybrang korzysé przez 3 (3 ‘ albo 3 ).
Wiasciciel karty stosuje efekt powigzanej karty ,Nieustepliwy dzik” 3 razy.

Efekt 2)
==2k., 1€ albo 19 albo3 4.4 )
O €

.--._o' @ jest wtascicielem powiazanej ze
Scianka karty ,Nieustepliwy dzik”.

Przyktad

Dar A: [t |+[(9]=4 L. +5(}

DarB:+=1 £ +3L.
Uwaga! Jesli wynik drugiej kosci wymaga dokonania wyboru, musisz
wpierw wybraé, co otrzymujesz, aby okresli¢, jaki dar otrzymasz ze
Scianki [N

4N

Przyktad
- Jesli wybierzesz 1 ¢ : =54 4 (A).

- Jesli wybierzesz 1 § albo 14:[  ©/=8¢_ (B).

b 9¢,.

-l-‘; - pomnoz dar B przez 3. Na przyktad +

otrzymujesz dar B.




