Hybrydowa gra legacy dla 2-4 graczy
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PUDELKO TARTARU
wykorzystywane do
przechowywania odrzuconych
elementow legacy

PUDELEK SCENARIUSZY

zawierajacych eleménty niezbedne

,Divinus” wymaga darmowej aplikacji, ktéra mozna pobra¢ ze sklepéw
App Store, Google Play lub platformy Steam. Do rozgrywki wystarczy
tylko jeden telefon albo tablet z zainstalowana aplikacjg. Nie ma
mozliwosci gry bez aplikacji. Po zainstalowaniu aplikacji i aktualizacji nie
trzeba utrzymywac potaczenia z Internetem w trakcie gry.

Android: 5.x i0S: 11

Minimalne wymagania wersji mogq
ulec w przysztosci zmianie.

HYBRYDOWA GRA LEGACY

»Divinus” to hybrydowa gra typu legacy, na ktérg sktada
sie kampania dwunastu scenariuszy oraz nieskoniczenie
regrywalny tryb wiekuisty. Tryb wiekuisty wykorzystuje

elementy gry, ktore ulegly zmianom na skutek waszych
wyboréw w kampanii, i zapewnia nieskonczong
regrywalnos¢.

Po rozegraniu catej kampanii mozecie gra¢ dalej,
w trybie wiekuistym, albo odnowi¢ gre za pomoca
,Pakietu resetujacego” sprzedawanego osobno.




{ CEL GRY

Weielacie sie w role potbogow, ktorzy staja sie $wiadkami konfliktu miedzy bostwami panteonu greckiego
a bogami nordyckimi przybywajacymi do Grecji w poszukiwaniu nowych podbojéw. Bedziecie rywalizowac
o przychylnos¢ tych panteondéw, realizujac ich cele.

Na koniec kampanii ztozonej z 12 scenariuszy gracz cieszacy sie najwieksza przychylnoécia zostanie
obwotany Divinusem - nowym bogiem i zwycigzca gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

.1 Umieé¢ plansze na $rodku obszaru gry.
\\{2\.\52 Odt6z czes¢ kafelkéw mapy do pudetka
hd

w zalezno$ci od liczby graczy:

& Rozgrywka 2-osobowa®
Odt6z kafelki z symbolem ‘/./3;‘ i {4 4\‘
& _ Rozgrywka 3-osobowa:
Odt6z kafelki z symbolem ¢ 4\‘

@& Rozgrywka 4-osobowa:
Wykorzystaj wszystkie kafelki.

Naklejka 9.06
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\{55\5) Wyl6z 12 kafelkéw mapy na plansze w nastepujacy sposob:
hd
&> Dobierz 6 kafelkow z lewego stosu (} iumies¢ po 1 awersem do gory na polach 1-6.
&>  Dobierz 6 kafelkow z prawego stosu @ i umies¢ po 1 awersem do gory na polach 7-12.
L
Poczqtkowe 12 kafelkéw nie moze zawierac naklejki lokacji. Jesli trafi sie taki kafelek, nalezy
zastqpi¢ go innym, dobranym z odpowiedniego stosu. Wtasuj kafelki z naklejkami lokacji do odpowiednich
stosow. (Przed pierwszq rozgrywka na kafelkach nie ma jeszcze zadnych lokacji).
4 \




€6 Przed rozpoczeciem pierwszego scenariusza otworz I. pudetko scenariusza n .
v W kolejnych partiach aplikacja poinstruuje cie, ktére pudetko lub
pudetka scenariuszy nalezy otworzy¢.
(A\y Kazdy gracz bierze pudetko pétboga w wybranym kolorze zawierajace 6 kosci pétboga. Gracz bedzie il

W

korzystat z wybranego koloru (pudetka i ko$ci) podczas catej kampanii. ~

Kazdy gracz odktada czes¢ swoich kosci do pudetka w zaleznosci od liczby
graczy:

<§,f Gra 2-osobowa: Wszystkie 6 ko$ci zostaje w grze.
Al J g
@,f Gra 3-osobowa: Kazd gracz odktada 1 kos¢ (w grze zostaje 5).
Y ]

&> Gra 4-osobowa: Kazdy gracz odklada 2 kosci (w grze zostaja 4).

Na pudetku pétboga znajdujq sie:

@f Miejsce na imie potboga (takie
samo jak w aplikacji).

& Miejsce na tytuty (zdobyte przez
potboga podczas kampanii).

Naklejkd 8.06

& Naklejka 7.05

Otworz aplikacje na swoim urzadzeniu i wybierz:
,»Rozpocznij nowa gre” albo ,,Kontynuuj kampanie”,
a potem stosuj si¢ do wyswietlonych instrukcji.

& Tylko w przypadku pierwszego
scenariusza kolejno$¢ graczy wyznacza sie

|
|
|
Kazdy gracz rzuca wszystkimi swoimi ko§¢émi:
|

e rzutem kosci. Gracz, ktory wyrzucil najnizsza
sume, zostaje pierwszym graczem i otrzymuje figurke pierwszego gracza . [

W drugim Osoba z kolejnym najnizszym wynikiem bedzie drugim graczem i tak dalej. '
i kolejnych w dk ; 9 d b P ; |
Toheriuszach przypadku remisu remisujacy gracze powtarzaja rzut, by rozstrzygnac remis
pierwszego miedzy soba. Sugerujemy, by gracze zajeli miejsca przy stole zgodnie z kolejno$cia
gracza wyznacza i wedlug ruchu wskazoéwek zegara.
aplikacja. &> Kazdy z graczy umieszcza kosci przed sobg z zachowaniem wyrzuconych

wynikéw: Sa to ich przygotowane kosci. Gracze moga uzywac (1
przygotowanych kosci, by podejmowaé r6znego rodzaju akgeje. '

Jesli wyrzucisz 3/6 (ktére aplikacja kazala nakleié¢ podczas przygotowania), mozesz wybraé, czy
wykorzystac¢ wynik jako 3, czy 6.
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" DOBIERANIE HEROSOW |

Naklejka 8.01

o

Po przygotowaniu scenariusza w aplikacji beda
do wyboru nastepujace funkcje: Skanuj albo
Wprowadz recznie, Przychylnos¢ oraz Misje.

]  Wybierz t¢ opcjg, jesli -
‘ C'i’jv eksplorowates kafelek z lokacja (np. @),
by zeskanowa¢ albo wprowadzi¢
numer naklejki do aplikacji.

|| ! v+  Wybierz te opcje, jesli chcesz
(1 *‘é_ll” )z sprawdzi¢ aktualng punktacje
przychylnosci graczy.

Naciénij tutaj, Naciénij tutaj, aby
aby zeskanowac wprowadzi¢ numer

naklejke. naklejki bez jej

skanowania.




’h Wybierz te opcje, jesli udato ci sie
[‘?ﬂ wypetni¢ misje albo chcesz sprawdzic,
jakie misje sa dostepne.

PLOMIEN NADZIEI (T,

WICHRY LOSU

WYKLECI JEZDZCY (T

Nacis$nij przycisk danej misji, by
przejé¢ do okna zarzadzania nia.

Ranga Ranga
greckiej nordyckiej
przychylnosci | przychylnosci

Catkowita
przychylnosé

Pozycja )
| poszczegoblnych |
graczy

PRZYCHYLNOSC

I ULUBIENIEC PANTEONU
\ &

Punkty przychylnosci, ktore gracze zdobyli podczas
kampanii, sa $ledzone w aplikacji w kolumnie
,»Catkowita przychylno$¢”. Podczas rozgrywania
scenariusza gracze mogg zdoby¢ przychylnosé
grecka, nordyckg lub catkowita. Na koniec
scenariusza, po rozdzieleniu wszystkich punktéow
przychylnosci, gracz o najwiekszej przychylnosci
danego panteonu staje si¢ ulubienicem tego panteonu
(teraz i na czas nastepnego scenariusza). Status
ulubienca panteonu wiaze sie z réznorodnymi
korzy$ciami dla danego gracza.

Gracz nigdy nie moze by¢ réwnoczesnie
ulubienicem dwoéch panteondéw. Jesli na koniec
scenariusza jeden z graczy prowadzi w rankingu obu
panteondw, musi wybrac¢ jeden, ktorego ulubienicem
chce zosta¢. Niewybrany panteon nie bedzie miat
ulubienica w kolejnym scenariuszu.

Aby stac¢ si¢ ulubienicem danego panteonu, musisz
mieé wiecej jego punktow przychylnosci
niz pozostali gracze. Gdy 2 lub wigcej

graczy ma takg sama najwiekszg liczbe punktow
przychylnosci, nikt nie zostanie ulubieficem danego
panteonu na czas nastepnego scenariusza.

Na koniec przychylnosci grecka oraz nordycka
zostang dodane do catkowitej przychylnosci graczy,
a nastepnie zredukowane do zera.

Przyklad: Zielony gracz jest na szczycie
kolumny przychylnosci greckiej, bo ma
najwiecej przychylnosci greckiego panteonu: 7.
Niebieski jest na drugiej pozycji z 5 punktami,
a fioletowy jest trzeci w rankingu z 2
punktami przychylnosci. Zielony staje sie
ulubiericem greckiego panteonu, bo jest
jedynym graczem o najwyzszej przychylnosci
tego panteonu.

W rankingu przychylno$ci nordyckiej fioletowy
i zielony remisujq na pierwszym miejscu

z wynikiem 7 punktow przychylnosci,

a niebieski zajmuje trzecie miejsce

z 4 punktami. Jako ze fioletowy i zielony
remisujq, panteon nordycki nie ma ulubierica.

Na koniec wartosci greckiej i nordyckiej
przychylnosci zostajq dodane do catkowitej
przychylnosci kazdego z graczy, po czym zostajq
zredukowane do 0.

———eee



PRZEBIEG GRY |

.

Gra toczy si¢ przez kilkanascie rund. W kazdej rundzie gracze beda wykonywac swoje tury w okreslonej przez
aplikacje kolejnosci. Pierwsza ture wykonuje gracz, ktéry ma figurke pierwszego gracza.

TURA GRACZA

W swojej turze musisz wykonac¢ 1 akcje glowna i mozesz wykona¢ 1 akcje potboga (przed albo po akcji
gltowne;j).

W pierwszym scenariuszu gracze mogag wykonywac wylqcznie akcje gtéwne. Akcje potbogéw pojawiq sie
w kolejnych scenariuszach!

KONIEC GRY

Gdy ktorys z graczy zakonczy budowanie swojej mapy (siatka wyznaczona przez scenariusz zostanie catkowicie
wypelniona), gra koniczy sie wraz z koficem biezacej rundy (wszyscy gracze wykonaja te sama liczbe tur).

Alternatywnie, jesli wszyscy gracze wykonaja akcje odpoczynku dwa razy z rzedu, gra natychmiast si¢ skonczy.
Punktacja na koniec gry zostanie przeprowadzona krok po kroku wedtug aplikacji.




| AKCJA GEOWNA: EKSPLORACJA |

|
I
A

Uzyj swoich kosci, aby wzia¢ kafelek mapy z planszy i doda¢ go do swojej mapy:.
Aby eksplorowadc, wykonaj nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:-
@S) Wybierz 1 lub wigcej sposrod swoich przygotowanych kosci.

& Dodaj do siebie albo odejmij poszczegblne wartosci wybranych kosci tak, aby uzyskac¢
dodatnia warto$¢ koncowa.

Przyktad: Jesli wybierzesz 2 koici o warto$ciach 5 i 2, mozesz przyjac dla nich koricowq
warto§¢ 7 =5 + 2 albo 3 =5 - 2.

«;2\5) Wez kafelek mapy z pola na planszy, kt(’)rego.numer odpowiada koncowej wartosci, a nastgpnie pot6z
uzyte kos$ci na zwolnionym polu.

@ Dot6z zabrany kafelek do swojej mapy (zgodnie z zasadami doktadania kafelkéw opisanymi na str. 11).

Przyktad: Aby wzigé kafelek Przyktad: Aby wzia¢ kafelek mapy
mapy z pola 7, mozna uzyé 2 kosci z pola 10, mozna uzy¢ trzech kosci o wartosciach
o wartosciach 6i1,bo 6 + 1 = 7. 2,6,6,b06 +6-2=10.

UZYTE KOSCI

- Kosci umieszczone na planszy nie mogg stuzy¢ do wykonywania kolejnych akcji. Moga zosta¢ przygotowane
poprzez wykonanie akcji odpoczynku (str. 12).

Naklejka 8.02




KAFELKI MAPY

! Kafelki mapy maja ksztatt kwadratéw i zawieraja 2-3 rodzaje terenu:

[ ROWNINY
&> Réwniny
@&  Gory

4

&> Morza

Kafelki mapy dziela si¢ na 2 rodzaje:

& Kafelkiz 1-2 symbolami frakgji.

Wikingowie Grecy Barbarzynicy

{ﬁf

Kafelki ze éwie;tymi miejscami, ale bez symboli frakcji.
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[ TWOJA MAPA

Twoja mapa bedzie sktada¢ sie z maksymalnie 16 widocznych kafelkow tworzacych siatke o wymiarach
4 na 4 pola. Aplikacja albo naklejka z dodatkowymi zasadami poinstruuje cig, jesli konieczna bedzie zmiana
ksztattu i rozmiaréw siatki twojej mapy:.

Poczawszy od drugiego dotozonego kafelka mapy, musisz stosowa¢
sie do nastepujacych zasad doktadania kafelkéw: Dopéki nie dotozysz drugiego
kafelka, pierwszy kafelek mozesz
obracaé¢ w dowolnym kierunku.

&> Kazdy nowy kafelek musi sasiadowa¢ bokiem z kafelkiem
wezesniej dotozonym (a nie tylko rogami).

&> Boki sgsiadujacych ze soba kafelkow musza miec¢ ten sam rodzaj terenu.

& Twoja mapa nie moze wykracza¢ poza siatke o rozmiarach 4 na 4 kafelki. Nigdy nie mozesz stworzy¢
rzedu ani kolumny liczacej 5 kafelkéw, chyba ze pozwola na to zasady wprowadzone w p6zniejszych
etapach kampanii.

NADBUDOWA

Gdy doktadasz kafelek do swojej mapy, mozesz umiesci¢ go na wczesniej
dotozonym kafelku (ktéry przestanie by¢ w ten sposéb widoczny):

&>  Sasiadujace boki kafelkéw zawsze musza pasowaé do siebie rodzajem
terenu, ale na przykrywajacy kafelek nie maja wptywu rodzaje terenu
i symbole na kafelku, ktéry znajduje si¢ pod spodem.

&>  Nie wolno nadbudowa¢ kafelka mapy, ktéry zostat juz wezesniej
nadbudowany:

A

<@~ Nie wolno nadbudowac¢ kafelka, na ktérym znajduje sie jakikolwiek
element gry procz naklejek.

Przyktad: Mapa Filipa sktada sie C OK C
z 6 kafelkow. Po dobraniu 7. kafelka

Filip moze umiesci¢ go w jednym
z miejsc oznaczonych OK.

A: W tym miejscu kafelek C
pasowatby terenem, ale znalaztby
sie poza siatka 4 na 4 kafelki.

B: W tych miejscach kafelek nie A
pasowatby terenami.

C: W tych miejscach kafelek nie
sgsiadowatby z zadnym wczeéniej
dotozonym. C

Jesli Filip zdecyduje si¢ na
nadbudowe, moze umiesci¢ kafelek
na jednym z kafelkéw oznaczonych
NADBUDOWA.




Naklejka 9.02

[ oBSzARY @ |

Obszar to grupa potaczonych ze sobg terenéw tego samego rodzaju,
ktora rozciaga sie na 2 lub wiecej kafelkow. Aby stworzy¢ obszar, gracz
musi potaczy¢ ze soba co najmniej 2 kafelki nieprzerwanym tancuchem
tego samego rodzaju terenu.

, 2-kafelkowy obszar goér
3-kafelkowy obszar mérz : 2

Sa 3 rodzaje obszaréw:

¢ & ¢

Obszar Obszar moérz Obszar goér
réwnin

Dowolny obszar: Przy niektérych misjach lub
bo6stwach mozna znaleZ¢é symbol dowolnego obszaru.
Tak oznaczone wymaganie mozna speti¢ za pomocg

dowolnego rodzaju obszaru. g
Teren moérz
A ‘A A Teren réownin

Teren Teren morz Teren gor
réwnin Ta mapa ma 2-kafelkowy obszar gor,
5-kafelkowy obszar réwnin i dwa
Teren odnosi si¢ do terenu zar6wno mieszczacego sie tylko obszary-moérz: 3- i 2-kafelkowy.

w obrebie 1 kafelka, jak i rozciagajacego sie na kilka.

[ AKCJA GEOWNA: ODP

OCZYNEK )

= e =

Odpoczynek pozwala przygotowaé uzyte kosci, umozliwiajacich ponowne uzycie. Aby odpoczaé:

‘ i
Naklejka-6.02

o |
\{ji)\) Zbierz swoje kosci i rzu¢ wszystkimi, zar6wno
y uzytymi, jak i przygotowanymi, a nastepnie
umies¢ je przed soba, zachowujac wyrzucone
wyniki.

Mozesz zdecydowac sie na odpoczynek niezaleznie
od tego, ile masz przygotowanych kosci.
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o Naklejka 7.07

Uzupetnij kafelkami wszysfkie puste pola, z ktérych zabrates

kosci, w kolejnosci od najnizszego numeru pola do najwyzszego.
.

] Jesli stos, z ktérego
N L . L™, | powinienes dobraé
@ Uzupelnij pola 1-6, dobierajac kafelki ze stosu # k. ’

s, J kafelek, jest pusty, dobierz

! | g0 z drugiego stosu.
@ Uzupelnij pola 7-12, dobierajac kafelki ze stosu Q \i*

L\
Naklejka 8.05 @

Za kazdym razem, gdy uzupetniasz kafelki na pustych polach planszy albo gdy zamieniasz kafelek na
planszy z dobranym ze stosu, musisz dobraé nowy kafelek z odpowiedniego stosu. Mozesz dobra¢ kafelek
z drugiego stosu wylqcznie, gdy odpowiedni stos jest pusty. Odpowiedni stos to taki, z ktérego wytozony . -
byt kafelek na to pole na poczqtku scenariusza. Na przyktad w pierwszym scenariuszu bedzie to stos |$

dla pol 1-6. -

Naklejka 8.04

13
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NAKLEJKI NA KOSCI

Gdy w trakcie rozgrywki zostaniesz poinstruowany, aby przyklei¢ naklejke na kos¢:

Przyklej ja do dowolnej $cianki dowolnej z twoich kosci (przygotowanej albo uzytej).
Jesli na Sciance jest juz naklejka, usun ja, a potem przyklej nowa na jej miejsce.

&>  Nie przerzucaj ko$ci po przyklejeniu naklejki (odt6z kostke z takim samym wynikiem, jaki
byl na niej wyrzucony). Jesli przykleisz naklejke na wierzchnig $cianke kosci (innymi stowy na
$cianke z wynikiem rzutu), ta warto$¢ bedzie od teraz dla ciebie dostepna zamiast tej przykrytej.

AKCJE POEBOGA |

g

—

wolno przerwa¢ wykonywanej akcji inng akcja. Niektore akcje potboga mozna wykonac wytacznie w potaczeniu

Podczas swojej tury mozesz wykonac 1 akcje potboga. Musisz to zrobi¢ przed albo po swojej akcji gtéwnej. Nie
i z konkretna akcja gléwna.

DOSTEPNE AKCJE POEBOGA

—

Naklejka 11.01

Niektore zdolnosci pozwalaja od$wiezaé uzyte kosci. Aby odswiezy¢ kosci znajdujace sie¢ na planszy, zbierz je
i przerzu¢, a potem dodaj do swojej puli przygotowanych kosci. Nastepnie uzupetnij nowymi kafelkami mapy
wszystkie puste pola, z ktorych je zabrates.

Jesli kilku graczy ma od$wiezy¢ kosci w tym samym

y et .. =~ ; Uzupetnij kafelki na pustych polach
([l momencie, pierwszy powinien zrobi¢ to gracz, ktory gatychmiast, gdy kosci zostang zdjete

obecnie rozgrywa swojg ture, a potem po kolei, z planszy. Dzieje sie tak w przeciwieristwie do
zgodnie z porzadkiem rundy. akcji odpoczynku, w ramach ktérej puste pola
uzupetnia sie w kolejnosci numerycznej po
tym, jak wszystkie kosci zostang odswiezone.
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Naklejka 10.03 Naklejka 6.04 :
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MISJE | ‘

Karty misji sg odstaniane na poczatku kazdego scenariusza. Wypelnienie wymogéw danej misji zapewnia | | E
przychylnos¢ wskazanego panteonu. Kazdy gracz moze dazy¢ do wykonania kazdej misji, ale tylko pierwszy
gracz, ktory wykona misje, otrzyma za nig nagrode.

Panteon Panteon
grecki nordycki

Nazwa misji

spelnienia

Proporzec zawiera
informacje o tym, ktory
panteon obdarzy gracza

przychylnoscia za
wykonanie misji

Jesli pokazany jest symbol obu panteonéw h, mozesz wybra¢, ktorego panteonu przychylno$é¢ chcesz
otrzymad, albo okresli to sposob wykonania misji (nie mozna otrzymacé przychylnosci obu panteonéw).

Symbol tytulu: Jesli wykonasz misj¢ z symbolem (1,
stajesz si¢ zdobywca tytulu danej lokacji! Wiecej informacji Wybory fabularne dokonywane podczas | |E
o tytutach jest na stronie 16. rozpatrywania misji bezpowrotnie zmieniq (]
Swiat gry! i i
E— . ——

GDY GRACZ WYKONA MISJE |

P
€1 > Nacisnij przycisk misji na dole ekranu w aplikacji.
P
€2 > Wybierz wykonana misje. Jesli wykonasz réwnoczesnie 2 lub wiecej
’/"\ misji (albo réwnoczesnie eksplorujesz
%3 > Wybierz gracza, ktory jg wykonat. lokacje i wykonasz 1 lub wiecej misji),
N ) o | wybierasz kolejnosé, w jakiej chcesz {
\é Postepuj zgodnie z instrukcjami aplikacji. je rozpatrzyé. Rozpatrz catkowicie 1 : |F
N N . . i wykonang misje albo eksploracje, nim (1
\3.':3 > Jesli aplikacja nie poleci inaczej, odrzu¢ karte preejdziesz do rozpatrywania kolejnej. ]
wykonanej misji do pudetka Tartaru (zostaje
usunieta z gry).
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& FRAKCJE

& LOKACJEITYTUELY

FRAKCJE

Ponizsze symbole oznaczaja frakcje wystepujace
‘ w $wiecie ,,Divinusa’:

& w Barbarzyricy
LOKACJE

| . x G
l ‘ Lokacje mozna zeskanowac tylko,

: gdy jej kafelek jest ) (zwykle na skutek decyzji
" a nie w chwili przyklejenia naklejki. fabularnych albo po wykonaniu
i | ! misji).
Tytuly i ich zdobywcy
Wiele lokacji jest powiazanych z tytutem J. Gdy przyklejasz na

kafelek lokacje, ktora jest powigzana z tytutem, stajesz si¢ zdobywcg tytutu
danej lokacji do konica kampanii. Zdobyweca tytutu ma szczeg6lna wiez ze

swoja lokacja. Za kazdym razem, gdy eksploruje kafelek z ta lokacja, zdobywa
specjalng nagrode. Wiez miedzy lokacja i zdobywca tytutu jest tak silna, ze
nawet jesli jaki$ inny gracz odwiedzi dang lokacje, zarowno odwiedzajacy, jak

i zdobywca tytutu otrzymaja nagrode (w turze odwiedzajacego gracza). Gdy
otrzymasz tytul, przyklej naklejke tego tytutu na odpowiednim miejscu z przodu

swojego pudetka potboga.

~ NAKLEJKI |

= —

g

!
A

Jest kilka rodzajéw naklejek, ktore przykleja sie do elementéw gry podczas rozgrywki:

< Naklejka 7.04

& ARTEFAKTY

’H

Naklejka 7.06

Naklejki lokacji moga znalez¢ sie
na kafelkach z r6znych powodéw

Te naklejki stuza do oznaczania r6znych lokacji, ktére odwiedza

sie podczas eksplorowania kafelkéw mapy. Za kazdym razem, gdy
eksplorujesz kafelek, na ktorym znajduje sie naklejka lokacji, musisz jg
zeskanowacé (albo wpisac jej numer w aplikacji), a nastepnie przeczytac
tekst fabularny.

Miejsce na
naklejki tytutow
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( ARTEFAKTY
Artefakty mozna otrzymacé

i I Symbol w warsztacie Wolundra i jako
NGO EN  nagrode z lokacji lub misji.

Niedostepne
‘ mleﬁce na artefakt ”

N

UROBOROSA
; Na poczatku kampanii

kazdy gracz ma 2 dostgpne [ Nledostgpne
miejsce na artefakt

Ulepszalna

czeSCe 7
artefaktu miejsca na artefakty na

odwrocie swojego pudetka
poétboga. Gdy weZmiesz ”wu AVALE W

artefakt z warsztatu
Wolundra, musisz g0 J Mlejsce na 'utefakt "

j [ przyklei¢ na swoje pudetko, na puste miejsce na artefakt albo na artefakt, ktéry zostat
I naklejony wezeéniej (catkowicie zakrywajac starg naklejke). Jesli otrzymasz artefakt jako
: nagrode, mozesz przyklei¢ go na swoje pudetko (wedtug opisanych powyzej zasad).

‘ | Miejsce na artefakt
! Niektore artefakty mozna ulepszy¢. Ulepszalny artefakt ma w gornej potowie
' N

. symbol okregu. Ulepszenie polega na naklejeniu nowego tekstu — stowa wyr6znione
il na ztoto ulegaja zmianie.

~ AMULET
P

Mozesz uzy¢ artefaktu zawsze, gdy wykonujesz opisane na nim dzialanie (czy to z akcji, czy nagrody z misji,
lokacji itd.). Zawsze mozesz uzy¢ tylko czesci zdolnosci artefaktu. Np. zdolno$¢ ,,Przerzué¢ 2 kosci” moze by¢
uzyta do przerzucenia tylko 1 kosci.

PRZYKLEJANIE NAKLEJEK NA KAFELKI

Kazdy kafelek ma 3 sloty na symbole. (Sloty nie sg fizycznymi polami na kafelkach. Nalezy je rozumie¢ jako
limit symboli, ktére moga znaleZ¢ sie na kafelku).

& m Kazdy symbol frakcji zajmuje 1 slot.

&> . Lo o o s . ¥
m Kazdejswu;te miejsce zajmuje 2 sloty.

@ Naklejka 9.03
| i a A
| | @ @ Kazda naklejka lokacji zajmuje 1 slot i moze by¢ umieszczona tylko na kafelku
l ‘ z widocznym $wigtym miejscem.

. i
& Naklejka 9.04

| = .

Imi i

Naklejka 7.01




Przyktady:

Na tym kafelku mozna
przykleic jeszcze 1 symbol
frakcji (Swigtyni ani lokacji
nie mozna, bo wymagajq
Swietego miejsca).

Na tym kafelku nie ma juz
wolnego slotu na frakcje.

Na swiete miejsce nie mozna
przyklei¢ swiqtyni, bo jest juz
na tym kafelku lokacja.

Na tym kafelku
mozna przyklei¢
Jeszcze 2 symbole
frakgji.

Naklejka 11.05

Przyklejanie naklejek

Naklejka musi catkowicie zawieraé sie w obrebie
jednego rodzaju terenu danego kafelka
mapy. Nie moze zachodzi¢ za krawedz kafelka ani
znaleZ¢ sie na kilku rodzajach terenu.

Gdy otrzymasz polecenie zastgpienia
naklejki nowq naklejkq: (

Usurn starq naklejke, a potem przyklej nowq
w tym samym miejscu, w ktorym znajdowata
sie stara.

Nie skanuj naklejki lokacji, gdy jq przyklejasz.
Lokacje skanujesz dopiero, gdy eksplorujesz
kafelek, na ktérym sie znajduje.

Nie wolno przykry¢ jakiejkolwiek czesci
innego symbolu ani naklejki (chyba ze wskazano
inaczej).

Brak mozliwosci przyklejenia naklejki

Jesli nie da sie zgodnie z zasadami przyklei¢ naklejki
na zaden kafelek twojej mapy, musisz przyklei¢

go na wybrany przez ciebie kafelek mapy innego
gracza (przestrzegajac zasad). Jesli nie ma takiego,
przyklej ja na kafelek znajdujacy sie na planszy.
Jesli wcigz nie ma takiego kafelka, dobieraj kafelki
ze stosu, az dobierzesz taki, na ktéry mozna
przyklei¢ naklejke. Nastepnie przetasuj stos i umies¢
kafelek z przyklejona naklejka na jego spodzie.
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(_KART; ﬁbSTW )

Panteon Panteon
nordycki grecki

N\!\\II‘,I\.\/\- NAFWIEKSZY il V\‘\!\\II;(}I.I‘ NAJWIECES

E EE Nagroda za wypelnienie i b bk s

B =] i E 5] i W 4
| : celéw bostwa g “1

bé6stwo ma wlasne motywacje odzwierciedlone osobistymi celami. Madrze bedzie realizowac je z réwnym
zaangazowaniem, jakby byly to wasze wtasne ambicje, pomoc boéstwom bowiem z pewno$cia zapewni

Podczas kampanii natraficie na rézne bostwa wywodzace sie z dwoch zwasnionych panteonéw. Kazde [
przychylnosé¢ i wplywy u ich panteonu. ‘

|
Kazda karta bostwa nalezy do jednego z dwéch walczacych panteonéw. W pierwszym scenariuszu natraficie | | E
na Gaje i Ymira. Podczas rozgrywki mozecie realizowac¢ cele bostw, by zaskarbi¢ sobie ich przychylnos¢.
Zwykle bedzie si¢ to wiazato z rywalizacja o obszary terenu albo symbole frakcji. Karty bostw punktuja na
koniec scenariusza. Cel kazdego béstwa jest punktowany osobno.

Najwiecej: Posiadaj najwieksza liczbe obszaréw wyznaczonego rodzaju. Pamietaj, ze obszar musi
rozciagac sie na 2 lub wiecej kafelkow.

Najwiekszy: Posiadaj najwiekszy obszar wyznaczonego rodzaju (rozciagajacy si¢ na najwieksza liczbe
kafelk6w). Mozesz mie¢ dowolng liczbe obszaréw, ale liczy sie tylko najwigkszy.

Nagrody za cele réznia sie w zaleznosci od liczby graczy:

W grze 3- lub 4-osobowej gracz, ktéry zrealizuje cel, otrzyma nagrode I , a gracz na 2. miejscu - II .
W grze 2-osobowej zwyciezca otrzymuje LI (nikt nie otrzymuje I ).

Rozstrzyganie remiséw

Wszystkie remisy punktowania bostw rozstrzyga sie w ten sam sposob:

&> Jesli gracze remisuja na 1. miejscu, kazdy remisujacy gracz otrzymuje petna nagrode za 1. |
miejsce i nikt nie otrzymuje nagrody za 2. miejsce. i

&> Jesli wytoniono jednego zwyciezce, ale 2 lub wiecej graczy remisuje na 2. miejscu, kazdy
z tych remisujacych graczy otrzymuje pelng nagrode za 2. miejsce.

Naklejka 7.08

AN



Naklejka 8.03

KONIEC GRY |

1
A

Gdy ktorykolwiek z graczy catkowicie wypelni siatke
swojej mapy (podczas eksploracji dotozy ostatni kafelek),
gra dobiegnie konca wraz z koficem biezacej rundy
(kazdy gracz rozegra tyle samo tur). Alternatywnie,
jesli wszyscy gracze wykonajg akcje odpoczynku dwa

razy z rzedu, gra natychmiast sie skonczy. N

.graczy nie posiada kompletnej mapy. Niewykonane

Rozgrywka moze si¢ zakoriczy¢ w chwili, gdy cze$¢

misje nie zapewniajq zadnych nagréd, nawet jesli
sq na nich jakies znaczniki pétbogéw.

Wybierz ,,Zakoncz scenariusz” w aplikacji, a nastepnie przeprowadz punktacje. Na koniec zapoznajcie sie

z epilogiem scenariusza, ktory wyswietli sie w aplikacji.

PUNKTACJA

@ Kompletna mapa

& Kazdy gracz, ktory kompletnie wypetnil swoja siatke mapy 4 na 4 kafelki, zdobywa 1 punkt

catkowitej przychylnos$ci.

o

Naklejka-7.02

[

&

Naklejka 7.03

-
@ Béstwa

&> Kazde bostwo ma inne cele (patrz
str. 23). Gracz, ktéry zajat 1. miejsce

w rywalizacji o cel, otrzymuje 2 punkty
przychylnosci panteonu, do ktérego to
béstwo nalezy.

W pierwszym scenariuszu tylko 2 béstwa
punktujq. W kazdym kolejnym scenariuszu
béstw bedzie 4 albo wiecej. Aplikacja poinstruuje,
w jakiej kolejnosci nalezy punktowac béstwa.




{‘;;,.

odpowiedniego panteonu (nie ma nagrody za 3. i 4. miejsca).

W grze 2-osobowej nagrode otrzymuje tylko gracz na 1. miejscu. Otrzymuje on 1 punkt przychylnosci.

Gracz, ktory zajat 2. miejsce w rywalizacji o cele bostw, otrzymuje 1 punkt przychylnosci

7

Remis: Jesli gracze remisujag na 1. miejscu, kazdy z remisujacych otrzymuje 2 punkty przychylnosci, ale nikt
nie otrzymuje nagrody za 2. miejsce.

W grze 2-osobowej obaj gracze zdobywaja po

1 punkcie przychylnosci.

Jesli'wyloniono jednego zwyciezce, ale dwoch lub
wiecej graczy remisuje o 2. miejsce, kazdy z tych

remisujacych graczy otrzymuje 1 punkt przychylnosci.

Gracz musi wypelni¢ przynajmniej jeden
z warunkéw, aby otrzymac przychylnosé przy
punktowaniu béstw.

%\1 2> Przyklad punktowania mapy:

Zosia zakoriczyta gre, doktadajac ostatni kafelek do swojej
mapy i zamykajqc siatke 4 na 4 kafelki. W nagrode za
ukoriczenie mapy otrzymuje 1 punkt catkowitej przychylnosci.

Mapa Zosi zawiera:

& 3obszary mérz (o rozmiarach 9, 2 oraz 2)
<&  3obszary réwnin (o rozmiarach 6, 3 oraz 2)
<& 3obszary gor (o rozmiarach 3, 3 oraz 2)

Filip nie ukoriczyt swojej mapy (nie otrzymuje wiec
dodatkowego 1 punktu catkowitej przychylnosci).
Mapa Filipa zawiera:

Anna nie ukoriczyta swojej mapy (nie otrzymuje wiec
dodatkowego 1 punktu catkowitej przychylnosci).
Mapa Anny zawiera:

4 obszary moérz (o rozmiarach 6, 2, 2 oraz 2)
2 obszary réwnin (o rozmiarach 4 oraz 2)
4 obszary gor (o rozmiarach 5, 4, 2 oraz 2)

@ 2 obszary mérz (o rozmiarach 4 oraz 3)
S 1 obszar réwnin (o rozmiarze 9)
&> 3obszary gor (o rozmiarach 5, 2 oraz 2)
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Naklejka 10.02

@} Przyklad punktowania Gai i Ymira (w grze 3-osobowej)

Gaja:

Za najwiecej obszaréw mérz Anna otrzymuje 2 punkty przychylno$ci greckiej, a Zosia otrzymuje 1 punkt.

Za najwiecej obszaréw goér Anna otrzymuje 2 punkty przychylnosci greckiej. Zosia i Filip remisujq na drugim
miejscu, wiec otrzymujaq po 1 punkcie przychylnosci greckiej.

Ymir:

Za najwiekszy obszar morza Zosia otrzymuje 2 punkty przychylnosci nordyckiej, a Anna 1 punkt.

Za najwiekszy obszar gor Anna i Filip otrzymujq po 2 punkty przychylnosci nordyckiej. Jako ze gracze remisujq
na pierwszym miejscu, nikt nie otrzymuje przychylnosci nordyckiej za drugie miejsce.

Podsumowanie punktacji bostw:
@ Anna otrzymuje 4 punkty przychylnosci greckiej i 3 nordyckiej.

Zosia otrzymuje 2 punkty przychylnosci greckiej i 2 nordyckiej.
Filip otrzymuje 1 punkt przychylnosci greckiej i 2 nordyckiej.

Po zakoriczeniu punktacji gracze mogq natychmiast

przej$é do kolejnego scenariusza albo spakowac elementy ——
gry do pudetka. Aplikacja automatycznie zapisze stan
kampanii, wigc nie trzeba martwic sie o zapisywanie
czegokolwiek. Jesli gracze postanowiq zakoriczyc gre,

kazdy gracz powinien zebrac wszystkie elementy gry,

ktore nalezq do niego na koniec scenariusza, i umiesci¢

je w swoim pudetku pétboga (o ile jakies dodatkowe

_Gdy wrdcicie do gry, aplikacja wznowi jq od
ostatniego zapisanego stanu rozgrywki. Co
wiecej, aplikacja automatycznie rozpocznie
kolejny scenariusz w kampanii.

zasady nie stwierdzq inaczej, kafelki mapy nie sq
wlasnosciq graczy pomiedzy scenariuszami).



NIE CZYTAJ DALEJ, DOPOKI APLIKACJA

NIE ODESLE CIE DO
KONKRETNEGO AKAPITU!
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Naklejki artefaktow dostepne w niektorych
scenariuszach zapewniaja specjalne, niepowtarzalne
moce i zdolnosci dla graczy, ktorzy je zdobeda.
Artefakty mozna zdoby¢, odwiedzajac warsztat
Wolundra w ramach akcji pétboga, a takze otrzymac
jako nagrode za wykonanie niektérych misji albo po
starciu bogow.

Niektore artefakty mozna ulepszy¢ w p6zniejszym
etapie kampanii. Ulepszalny artefakt jest oznaczony
76ttym okregiem i mozna go ulepszy¢ zdolnoscig
»Ulepszenie artefaktu”, ktéra pojawia sie w formie
nagrody za eksploracje kafelka z lokacjg albo
wykonanie misj.

Artefakty przykleja si¢ na przeznaczone do tego celu
dostepne miejsca na odwrocie pudetka potboga.

X—» Y oznacza, ze mozesz uzy¢ kazdego X jako Y.
Przyktad: 9 —>a oznacza, ze mozesz traktowac
9 gjako 9 9 albo 99, albo a,a

X =Y oznacza, ze mozesz uzywa¢ X i Y zamiennie.

Przyktad: 9 = a oznacza, ze mozesz traktowac

ae Jjako ea albo 99, albo ca

o
€2 2> LOKACIJE

L

Lokacje pojawia sie w grze, gdy wspomni

o nich aplikacja. Kazda lokacja przybiera

posta¢ naklejki z numerem, ktéra mozna
skanowa¢ w aplikacji. Numer pozwala na
wykorzystanie naklejki bez potrzeby skanowania,
a rébwnoczesnie stanowi przypomnienie, ktéry
Htytut lokacji” jest powigzany z dang naklejka.

OTRZYMYWANIE I SKANOWANIE
NAKLEJEK LOKACIJI

e
& & 3 2

Gdy otrzymasz naklejke lokacji, musisz natychmiast
przyklei¢ ja na kafelek swojej mapy. Musisz zastosowac
si¢ do wszystkich zasad przyklejania (patrz str. 18-19).
Kazda lokacje mozna skanowac tylko raz na
scenariusz, gdy ktorys z graczy eksploruje kafelek z ta
lokacja (nie skanuj naklejki,-gdy przyklejasz
ja na kafelek). Po zeskanowaniu lokacji gracz,
ktory eksplorowat kafelek zawierajacy te lokacje,
bedzie musial dokona¢ wyboru fabularnego. Skutkiem
podejmowanych przez graczy decyzji lokacje moga
zmienia¢ sie albo nawet ulec zniszczeniu!

Eksploracja kafelka z lokacjq moze zapeunic réznego
rodzaju nagrody, jak na przyklad dodatkowe rzuty
kosémi, odswiezenie kosci, ulepszenie artefaktu,
naklejki na kostki i wiele innych.

A

AN
€4 > KAFELKIMAPY

w

Wyréznia si¢ dwa rodzaje kafelkéw mapy: kafelki ze
$wietymi miejscami {} oraz kafelki z symbolami
frakcji €3 . Kazdy z tych dwéch rodzajéw ma

swoj wlasny stos na planszy. Gdy kafelek zostanie
dobrany w ramach akcji gtéwnej eksploracji, gracz
musi umiesci¢ go w siatce swojej mapy zgodnie

z zasadami eksploracji.

ey
\\}5 » PIERWSZY KAFELEK MAPY

'

Pierwszy kafelek mapy moze by¢ dowolnie obracany.




&6 KAFELEK POLBOGA

W trakcie kampanii kazdy gracz moze zdoby¢ 1 specjalny
kafelek pothoga. Gdy zdobedziesz kafelek p6tboga, umiesé
go w swoim pudetku pétboga. W kazdej kolejnej grze,
przed wykonaniem pierwszej tury, eksploruj swoj kafelek
p6tboga i umie$¢ na nim swojego herosa. Eksplorowanie
kafelka potboga jest darmowe (nie zuzywa kosci).

\f\/\j TYTULRY
W
Ostrze Snéuw. (1%
- /' Blyskotliwy — \
Barbarzyfski _ Nawigator '
Architekt -

Niektore lokacje (wprowadzone do gry poprzez misje

z symbolem ) oraz specjalne wydarzenia, jak starcie
bogéw) zapewniajg graczowi tytut. Tytut to naklejka

z tym samym numerem co naklejka lokacji, z ktéra

jest powigzany. Kiedy gracz otrzyma tytut, aplikacja
poinstruuje, gdzie go znalez¢ i jak przyklei¢. Gracze moga
posiada¢ dowolna liczbe tytutéw. Gracz posiadajgcy tytut
danej lokacji bedzie nazywany zdobywca tytutu. Gdy
kafelek zawierajacy te lokacje zostanie eksplorowany,
zdobywca tytutu bedzie skanowat naklejke i podejmowat
decyzje fabularne zwigzane z lokacja.

Wolno ci domagac sie, aby inni gracze zwracali sie do
ciebie po twoim tytule.

&89 ZDOBYWCA TYTULU

Zdobywca tytutu ma naklejke tytutu (z odpowiednim
numerem) na swoim pudetku péthoga. Kiedy lokacja
powiazana z tytulem zostanie eksplorowana, zdobywca
tytutu otrzyma nagrode. Zdobywca tytutu otrzyma nagrode

niezaleznie od tego, ktory z graczy eksploruje jego lokacje.

Nagrody moga si¢ r6zni¢ zaleznie od tego, czy to zdobywca
tytutu eksplorowat swoja lokacje, czy tez dokonat tego inny
gracz.

@ Ko$ci panteonu:

Na koniec drugiego scenariusza
pojawi sie 1 kos¢ greckiego
panteonu i 1 ko$¢ nordyckiego
panteonu. Gracz, ktéry na koniec scenariusza zostanie
obwotany ulubieficem panteonu, otrzyma ko$¢ danego
panteonu i bedzie mégt z niej korzysta¢ w kolejnym
scenariuszu. Jesli panteon nie ma ulubienca, jego kos¢

nalezy odlozy¢ do pudetka z gra. (Pamigtaj, ze w przypadku
remisu w punktach przychylnosci ulubieniec nie zostaje
wyloniony). Kodci panteonu przerzuca si¢ podczas

akcji odpoczynku razem z pozostatymi. Przerzuci¢ kosé
panteonu pozwala takze zdolnos¢ kosci panteonu. Kosci
panteonu mozna uzy¢ wylacznie w ramach akeji péthoga
,Uzycie kosci panteonu”.

Jesli panteon nie ma ulubierica i jego ko$¢ zostata
odtozona, bedzie wciaz wybierat ulubienica na koniec
kolejnego scenariusza wedtug normalnych zasad.

Nie da sie utracié kosci panteonu podczas rozgrywania
scenariusza i nigdy nie mozna przyklei¢ na niej Zadnej
naklejki, chyba ze jakis efekt wyraznie tak wskaze
(moze sig to zdarzyc tylko na skutek starcia bogéw).

Kosci panteonu nie mogag byc¢ wybierane za cel
jakichkolwiek zdolnosci z wyjgtkiem ,,Ustawienia
LL kosci panteonu”.

@ Kosci p6tboga:

Zaleznie od liczhy graczy kazdy gracz

ma od 4 do 6 kosci pétboga. Kosci
potboga to gtéwny zasob, z ktérego gracze
korzystaja podczas rozgrywki. Mozna ich
uzywad, aby placi¢ za akcje gtéwne i akcje

potboga. Mozna je ulepszaé¢ naklejkami.

@ Kos¢ Pytii:

Jest to specjalna ko$¢, ktéra moze pojawi¢
sie na koncu kazdego scenariusza,
poczawszy od drugiego. Kos¢ Pytii to
zwykta ko$¢ sze$cio§cienna z warto$ciami
1/2/3/4/5/6. Kos¢ Pytii jest traktowana jak kos¢ potboga
na potrzeby wszelkich akcji i zdoIno$ci z jednym wyjatkiem:
nie wolno przykleja¢ na niej naklejek. Na koniec kazdego
scenarjusza gracze powinni sprawdzié, kto spetnia warunki
do otrzymania kosci Pytii. Jesli jeden (i tylko jeden)
z graczy ma najmniej punktéw catkowitej przychylnosci,
a réwnoczesnie roznica w punktach przychylnosci miedzy
nim a graczem z najwigksza liczba punktéw wynosi 5 lub
wigeej, ten gracz otrzymuje ko$¢ Pytii.

Na poczatku nastepnego scenariusza gracz ten rzuca koscia
Pytii wraz ze swoimi ko§émi p6tboga.

W przypadku remisu przy wyznaczaniu najnizszej
catkowitej przychylnosci, a takze w przypadku, gdy
réznica miedzy pierwszym a ostatnim miejscem wyniesie
mniej niz 5 punktéw przychylnosci, zaden z graczy nie

otrzyma kosci Pytii (odtéz jq do pudetka).




<§/1?) > AKCJE POLBOGA

Podczas swojej tury musisz wykona¢ 1 akcje gtéwna
(eksploracja albo odpoczynek) i mozesz wykona¢ 1
akcje potboga (przed albo po akeji gtéwnej). Niektore
akcje potboga trzeba wykona¢ wraz z akcja odpoczynku.
Wszystkie pozostate akcje potboga mozna wykonaé

z dowolng akeja gléwna.

@ ZDOBADZ ARTEFAKT ALBO
NAKLEJKE NA KOSC

W turze, w ktérej wykonujesz akcje
odpoczynku, mozesz w ramach akgji péthoga uzy¢
1 przygotowanej kosci, by odwiedzi¢ Wolundra albo
Hefajstosa i zdoby¢ 1 naklejke.

Przyklej naklejke zgodnie z ponizszymi zasadami:

@ ZDOBADZ ARTEFAKT OD
WOLUNDRA

Jesli wybierzesz artefakt z warsztatu Wolundra,
musisz przyklei¢ go na swoje pudetko pétboga. Nie
mozesz kupié¢ artefaktu tylko po to, by odrzucié
go z gry.

Niektore artefakty mozna ulepszyc. Jesli przykryjesz
ulepszony artefakt nowym artefaktem, stracisz
ulepszenie poprzedniego artefaktu!

Naklejka artefaktu: Przyklej ja do swojego pudetka
potboga na pustym miejscu na artefakt albo na artefakt,
ktoéry znajduje sie juz na twoim pudetku (catkowicie

zakrywajac stary).

@ ZDOBADZ ULEPSZENIE KOSCI
OD HEFAJSTOSA

Jesli zdecydujesz si¢ zdoby¢ naklejke na kosé przed
akcja odpoczynku (i przerzuceniem kosci), pot6z ja gdzies
pod reka. Musisz przyklei¢ ja po przerzuceniu kosci
(przerzucasz tez ko$¢ uzyta do zdobycia naklejki).

Jesli zdecydujesz si¢ zdoby¢ naklejke po akcji odpoczynku
(i przerzuceniu kosci), nie przerzucaj ponownie kosci uzytej
do zdobycia naklejki.

Naklejka na ko$¢: Przyklej ja do dowolnej $cianki
dowolnej ze swoich kosci (w tym na $cianke, ktéra ma juz
naklejke). Mozesz przyklei¢ naklejke do dowolnej $cianki
(w tym do $cianki, ktéra stanowi aktualny wynik), a kos§¢

moze by¢ przygotowana albo uzyta na dowolnym polu. (]

W kazdym przypadku nie zmieniaj utozenia kosci (innymi
stowy nie przerzucaj jej). Zachowuje ona tez swoj stan
(przygotowany albo uzyty).

€102 » UZYCIE KOSCI PANTEONU

Mozesz uzy¢ swojej kosci panteonu w ramach akcji
p6tboga, aby skorzystac z jej zdolnosci. Po rozpatrzeniu
efektu kosci panteonu umies¢ ja na obszarze uzytych kosci
na planszy.

Za kazdym razem, gdy zamieniasz kafelek mapy
z dobranym ze stosu, umie$¢ wszystkie dobrane,
ale niewykorzystane kafelki oraz zamieniony
kafelek na spodzie odpowiedniego stosu w dowolnej
kolejnosci.

-

Ko$é panteonu nie moze byé celem zZadnej
zdolnosci z wyjgtkiem ,Ustawienia koSci
panteonu”.

-

ODbréé: Obroé 1 ze swoich przygotowanych kosci
na przeciwlegly $cianke (tak aby spodnia byla teraz
skierowana ku gérze).

Odswiez: Wez 1 ze swoich uzytych kosci panteonu albo
ko$¢ Pytii (jesli ja masz), przerzu¢ te ko$¢, a nastepnie
dodaj ja do swojej puli przygotowanych kosci.

Odswiezanie nie jest tozsame z wykonywaniem
akcji odpoczynku i nigdy nie mozna odswiezyc kosci
panteonu.

Reaktywuj: Wez 1 ze swoich uzytych kosci pétboga albo
kos¢ Pytii i umies¢ ja w swojej puli przygotowanych kosci,
nie zmieniajac jej wyniku i nie przerzucajac jej.

Ustaw: Zmien wynik tej koéci panteonu, ustawiajac
dowolng $cianke. Kos¢ pozostaje przygotowana.

Zamien: Zamien miejscami 2 kafelki na planszy
sasiadujace ze soba bokiem, o ile nie ma na nich zadnych
elementéw gry procz naklejek.

Przemies$¢: Wez ze swojej mapy taki kafelek, kt6ry nie
rozdzieli jej na niesgsiadujace ze sobg kafelki. Mozesz
dowolnie obréci¢ zabrany kafelek, a potem doda¢ go

w dowolne miejsce swojej mapy zgodnie z zasadami
doktadania kafelkow.

Niedozwolone jest:

&> Przemieszczenie nadbudowanego kafelka.

<> Nadbudowanie za pomocg tego kafelka.

&> Przemieszczenie kafelka, na ktorym s jakie$ elementy
gry procz naklejek (np. figurki, znaczniki albo inne
kafelki).
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Przerzu¢ 2 kosci. Uzyj tej kosci, aby przerzucic¢
maksymalnie 2 rézne kosci (kazda tylko raz)
sposréd swoich przygotowanych kosci pothoga.

@
Ny
&

Obr6¢ 1 kosé. Uzyj tej kosci, aby obroci¢
1 sposrdd swoich przygotowanych kosci
p6tboga na przeciwlegla $cianke.

Odswiez 1 kos¢. Uzyj tej kosci, aby przerzuci¢
1'swoja uzyta kos¢ pétboga i dodac ja do swojej
puli przygotowanych kosci.

Obré¢ 2 kosci. Uzyj tej kosci, aby obréci¢ na
przeciwlegta $cianke maksymalnie 2 sposrod
swoich przygotowanych kosci pétboga.

¥ 4 Odswiez 2 kosci. Uzyj tej kosci, aby przerzu¢ do
2 swoich uzytych kosci i dodac je do swojej puli
przygotowanych kosci.

r Odswiez kolumne albo rzad kafelkéw. Odswiez
kosci wszystkich graczy, ktore znajduja sie

w wybranym rzedzie albo kolumnie
ponumerowanych pdl na planszy. Gracze nie
moga sie na to nie zgodzi¢. Uzupelnij puste pola
nowymi kafelkami.

DR Reaktywuj 1 ko§¢. Wez 1 ze swoich uzytych
1 kosci p6tboga i dodaj ja do swojej puli
przygotowanych kosci, nie zmieniajac wyniku
(nie przerzucaj tej kosci).

Przerzu¢ dowolna liczbe swoich przygotowanych
kosci potboga. Wybierz, ktore kosci przerzucié,
a nastepnie rzué nimi réwnocze$nie.

Ustaw te ko$¢ na wybrang $cianke.
Kos¢ pozostaje przygotowana.

@B > KOSC PANTEONU
NORDYCKIEGO:

Zamien miejscami 2 sgsiadujace ze sobg

kafelki mapy na planszy.

Zamien miejscami wybrany kafelek na
planszy z wierzchnim kafelkiem
odpowiedniego stosu (jesli odpowiedni stos
jest pusty, dobierz wierzchni kafelek

z drugiego stosu, ale kafelek z planszy
od}6z na miejsce odpowiedniego stosu).

Przemie$¢ kafelek swojej mapy (mozesz
zmieni¢ jego pozycje i obroci¢ go).
Przemieszczony kafelek musi znalez¢ si¢

w miejscu zgodnym z zasadami eksploracji.

@.A > KOSC PANTEONU GRECKIEGO: \

Zamieri miejscami 2 kafelki mapy na planszy
"‘ 2 bedace w tym samym wierszu lub kolumnie.
Nie musza by¢ sgsiadujace.

Zastap kafelek na planszy 1 z 2 kafelkéw
dobranych z odpowiedniego stosu. Zastapiony
oraz niewybrany kafelek umies$¢ na spodzie tego
stosu. (Jesli w stosie zostat tylko 1 kafelek,
dobierz tylko 1. Jesli stos jest pusty, dobierz
kafelek z drugiego stosu, ale kafelek z planszy
od16z na miejsce odpowiedniego stosu).

Wybierz kolumne albo rzad. Wybierz dowolng
liczbe kafelkéw w tym rzedzie albo kolumnie,

a nastepnie zastap kazdy wybrany kafelek
nowym, dobranym z odpowiedniego stosu.
Nastepnie umies¢ zastapione kafelki na spodzie
odpowiedniego stosu w dowolnej kolejnosci
(musisz wybra¢ wszystkie kafelki, ktére chcesz
zastapi¢, zanim zaczniesz to robic).

NEA
)

Wybierz kafelek mapy na jednym

z ponumerowanych pél na planszy. Wybrany
kafelek nie moze zawiera¢ lokacji.
Nastepnie wybierz jeden rodzaj symbolu
wystepujacy na kafelkach (4. frakcje Grekdw,
Wiking6w, Barbarzyficow, $wiete miejsce,
$wiatynie, lokacje). Dobieraj kafelki pojedynczo
z odpowiedniego stosu, az odstonisz kafelek,
ktory zawiera wybrany symbol. Zamien ten
dobrany kafelek z wybranym kafelkiem na
planszy. Wtasuj wszystkie pozostate dobrane
kafelki oraz zamieniony kafelek do
odpowiednich stoséw. Jesli nie ma kafelka

z wybranym rodzajem, przetasuj odkryte kafelki
i nic wigcej sie nie dzieje.

©

Dobierz 2 kafelki z wierzchu dowolnie
wybranego stosu. Mozesz uzy¢ 1 z dobranych
kafelkéw, by nadbudowaé kafelek na swojej
mapie (zgodnie z zasadami doktadania
kafelkow). Odtéz niewykorzystany kafelek albo
kafelki na sp6d tego samego stosu.

2
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€103 RUCH HEROSA

Ustaw te ko$¢ na wybrang Scianke.
Kos¢ pozostaje przygotowana.

Uzyj kosci p6tboga albo kosci Pytii, aby poruszy¢ swojego
herosa o tyle obszaréw na swojej mapie, ile wynosi wynik
uzytej kosci. Umieszczaj herosa na konkretnym rodzaju
terenu (niezaleznie od tego, ile innych rodzajéw terenu
znajduje si¢ na kafelku).

Heros musi zakonczy¢ ruch na innym kafelku mapy niz
ten, na ktorym zaczynatl. Innymi stowy nie mozna poruszy¢
herosa tylko po to, by zmieni¢ zajmowany przez niego
rodzaj terenu w obrebie jednego kafelka.



€104 > WALKA Z POTWOREM

Uzyj 1 lub wiecej kosci o doktadnie takiej samej wartosci
kornicowej co numer pustego pola walki na karcie potwora
i umie$¢ na tym polu swéj znacznik pétboga. Na 1 polu
walki moze znajdowac sie tylko 1 znacznik.

€105 > SYMBOL NEKTARU

Mozesz uzy¢ kosci pétboga, na ktérej widoczny
9 jest symbol nektaru, aby od$wiezy¢ 2 spesrod
innych twoich kosci. (Ko$ci nektaru mozna
réwniez uzy¢ w ramach eksploracji jako zwykla
3 kos¢ pétboga z widocznym obok symbolu
wynikiem).

@ HEROSI

Kazdy gracz moze uzywac tylko 1 herosa podczas
scenariusza (chyba ze jakakolwiek zasada powie
inaczej).

> <u11» PROMETEUSZ

Frakcja Prometeusza zmienia sie za

kazdym razem, gdy si¢ poruszy. Kiedy
Prometeusz wejdzie do gry (umieszczony na pierwszym
eksplorowanym przez ciebie kafelku), umie$¢ znacznik
potboga nad wybranym przez siebie symbolem frakeji
na karcie Prometeusza, aby wyznaczy¢ jego biezaca
frakcje. Za kazdym razem, gdy Prometeusz si¢ poruszy
(niezaleznie od liczby obszaréw), musisz przenie$¢ swoj
znacznik pétboga na inng frakeje.

Prometeusz jest liczony jako symbol frakcji (do ktorej
aktualnie nalezy) na potrzeby rozpatrywania misji,
konsekracji $wigtyn oraz punktowania bostw.

£11.2> ATALANTA

Wybierz 1 kafelek sasiadujacy

bokiem lub rogiem z figurka Atalanty,

a nastepnie dowolnie obr6¢ go i umiesé
na pustym miejscu sgsiadujacym(bokiem lub rogiem)

z figurka Atalanty. Wykorzystujac t¢ zdolnos¢, nie mozesz
nadbudowac¢ kafelka ani wybra¢ nadbudowanego kafelka.
Musisz stosowac¢ si¢ do wszystkich zasad doktadania
kafelkow (str. 11).

113> PERSEUSZ

Za kazdym razem, gdy do obszaru, na
ktérym znajduje si¢ figurka Perseusza,
zostajg dodane symbole frakeji (1 lub

wiecej), od$wiez 1 kosé.

7

Przyktad: Przyklejasz naklejke frakcji na obszar
Perseusza, wiec odswiezasz 1 kos¢. W kolejnej
turze doktadasz do obszaru Perseusza kafelek
mapy zawierajqcy kilka symboli frakcji, wiec znow |
odswiezasz 1 kosc. |

H To dziata réwniez, gdy potqczysz 2 oddzielne obszary
tego samego rodzaju, tworzqc jeden duzy obszar.

-

£11.4»> HERAKLES

- Gdy podczas eksploracji umiescisz

kafelek sasiadujaco z Heraklesem

(bokiem lub rogiem), mozesz podniesé
albo obnizy¢ koszt tego kafelka o warto$¢ réwna liczbie
wszystkich pokazanych na nim symboli. Jesli obnizony
koszt wynosithy mniej niz 1, nie mozesz obnizy¢ kosztu.
Na potrzeby tej zdolnoSci liczg sie wszystkie widoczne
symbole, zar6wno nadrukowane, jak i naklejone na
kafelek, facznie z symbolem frakcji, $wigtymi miejscami,
$wiatyniami i lokacjami.

Przyktad: Chcesz eksplorowac kafelek z pola 10

i umiescic¢ go obok Heraklesa. Wybrany kafelek ma 3
symbole, wiec mozesz wybrad, czy cheesz zaptacic 7,
10 czy 13, by eksplorowaé ten kafelek.

Swiete miejsca przykryte naklejkami swiqtyn nie sq
widoczne i nie liczq sie. Kazde swiegte miejsce lub
Swigtynia liczq si¢ jako 1 symbol, cho¢ zajmujq 2 sloty.

£11.53 TEZEUSZ

Za kazdym razem, gdy konsekrujesz
$wiatynie sasiadujaca z Tezeuszem
(bokiem lub rogiem), od$wiez 1 kos$¢.

Za kazdym razem, gdy konsekrujesz $wiatyni¢ na kafelku
z Tezeuszem, od$wiez 2 koSci.

116> ODYSEUSZ

W ramach akeji gtéwnej (ale tylko wtedy,

gdy zaden kafelek na planszy nie
pozwolitby ci zgodnie z zasadami rozbudowa¢ obszaru
morza, na ktérym znajduje sie Odyseusz), mozesz
przeszuka¢ wybrany stos i wybra¢ dowolny kafelek, ktory
pozwoli ci rozbudowaé obszar mérz Odyseusza. Nastepnie
eksploruj ten kafelek, uzywajac dwdch dowolnych kosci [ {1
(umies$¢ je na obszarze uzytych kosci na planszy). Jesli to |
zrobisz, musisz dolozy¢ ten kafelek w taki sposéb, by I
rozbudowaé obszar morza Odyseusza. Jesli w wybranym
stosie nie ma zadnego odpowiedniego kafelka, nie mozesz
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przeszuka¢ w tej turze drugiego stosu. Zamiast tego
musisz natychmiast wykona¢ inna, wybrana przez siebie
akcje gtowng.

Jesli dowolny kafelek na planszy mégltby postuzyc
do rozbudowania obszaru morza, na ktérym jest
Odyseusz (niezaleznie, czy twoje przygotowane kosci
pozwalajq na eksploracje tego kafelka), nie mozesz
wykonaé akcji gtéwnej Odyseusza.

r:g/l;Z\ O SWIATYNIE

‘ ¢z3+vm “ 5+¥#

Niektore kafelki zawierajg swiete miejsce. Naklejki
$wiatyn mozna umieszcza¢ wylacznie na $wietych
miejscach, przykrywajac je. Swiatynie moga by¢
poswigcone bogom nordyckiego albo greckiego panteonu,
a nawet Barbarzyncom. Kazda $wiatynia zajmuje 2 sloty
na kafelku. Kiedy eksplorujesz kafelek ze §wietym
miejscem, mozesz przyklei¢ na nie odkryta naklejke
$wigtyni jako darmowa cze$¢é akcji eksploracji. Jesli nie
ma odkrytej naklejki §wiatyni, zignoruj te opcje.

’5: Gdy w dowolnym momencie spetnisz warunki
wyznaczone na widocznej naklejce $wigtyni na swojej
mapie, §wigtynia ta zostaje konsekrowana. Umie$¢ na niej
znacznik p6tboga.

’/§: Jesli w jednym momencie spelnisz warunki
konsekracji wiecej niz 1 $wiatyni, wybierz kolejnosé,
w jakiej bedziesz je konsekrowat.

’/i:, Jesli konsekrowanie $§wigtyni aktywuje kilka
zdolnosci, wybierz kolejnos¢ ich rozpatrywania.

KONSEKROWANA SWIATYNIA

Aby konsekrowa¢ $wiatynie, musisz wypelnic¢ jej wymogi.
Naklejka $wiatyni musi takze by¢ naklejona na kafelek
w momencie konsekrowania oraz musi by¢ widoczna
(niezabudowana ani niezakryta). Po spetnieniu warunkéw
natychmiast oznacz $wiatyni¢ swoim znacznikiem
pétboga. Kafelek z konsekrowana $wiatynia nie moze
zosta¢ nadbudowany ani przemieszczony. Na koniec
scenariusza otrzymujesz 1 punkt przychylnosci za kazda
konsekrowang §wiatyni¢ na swojej mapie (przychylnosé
nordycka za konsekrowanie $wiatyni nordyckiej,
przychylnos¢ grecka za $wiatynie grecka, przychylnosé
catkowita za §wigtyni¢ barbarzyriska).

Gdy $wiatynia zostanie konsekrowana, pozostanie
konsekrowana do korica scenariusza, nawet jesli pozniej

Q warunki konsekracji przestana by¢ spetnione.

."»/

(‘;,_/1_3: Af} PRZYKLEJANIE NAKLEJEK
p—

Nie mozesz zakry¢ innej naklejki albo
nadrukowanego symbolu, chyba ze inne zasady
stwierdza inaczej.

Naklejka na kos¢ p6tboga - Mozesz naklei¢
ja na dowolna $cianke kos$ci pétboga (réwniez taka,
na ktorej jest juz naklejka). Jesli zdecydujesz sie
przyklei¢ naklejke na $cianke, na ktorej jest juz
naklejka, najpierw usun starg. Nie wolno przyklejaé
naklejek na kos¢ Pytii.

Naklejka na ko$¢ panteonu - Mozesz naklei¢
ja na dowolng $cianke kosci panteonu (réwniez
taka, na ktorej jest juz naklejka). Jesli zdecydujesz
sie przyklei¢ naklejke na $cianke, na ktorej jest juz
naklejka, najpierw usun stara.

Naklejka lokacji - Musisz naklei¢ ja na kafelek
mapy, na ktérym jest nieprzykryte §wigte miejsce. Nie
naklejaj jej na $wigte miejsce. Kazdy kafelek moze
zawiera¢ tylko 1 lokacje. Lokacja nie moze znajdowaé
sie na jednym kafelku ze $wigtynia. Naklejka lokacji

musi znaleZ¢ sie w granicach jednego rodzaju terenu.

Naklejka frakcji - Mozesz naklei¢ ja na kafelek
mapy na wybrany rodzaj terenu. Naklejka frakcji
zajmuje 1 z 3 dostepnych slotéw na kafelku. Naklejki
frakeji musza znaleZ¢ sie w granicach jednego rodzaju
terenu.

@ _> POTWORY Z FIGURKAMI
o
i@& CERBER

& Figurka Cerbera rozpoczyna
gre na planszy na skrzyzowaniu
pol 8,9, 11 oraz 12.

&>  Cerber blokuje sasiadujace z nim pola.
Gracze nie mogg eksplorowa¢ kafelkéw z tych pol.
Na poczatku Cerber blokuje 4 pola (8, 9, 11 oraz
12), ale to zmieni sig¢, gdy zostanie ostabiony:.

&> Zakazdym razem, gdy gracz walczy

z Cerberem, musi poruszy¢ figurke Cerbera na inne
skrzyzowanie 4 pél, blokujac je. Nowo zablokowane
pola moga zawiera¢ kafelki mapy albo uzyte kosci.
Gdy Cerber zostanie ostabiony, sposéb jego ruchu
sie zmienia.

&> Gdy zostana wykonane wszystkie 3 misje
Cerbera, zostaje on pokonany i usuniety z planszy.



Ostabienie - Cerber staje sie ostabiony, gdy
zostaje wykonana 1 z jego misji.

é@& HYDRA

& Hydra rozpoczyna
&> Gdy Cerber zostanie ostabiony po raz gre na polu 8 na planszy.
pierwszy, blokuje juz tylko 2 pola. Gdy poruszasz
jego figurke, umies¢ jg na wspolnej krawedzi dwoch
sgsiadujacych pol.

&>  Hydra blokuje
kafelek, na ktérym sie
znajduje, i zwieksza

&>  Gdy Cerber zostanie ostabiony po raz drugi, koszt 4 sasiadujacych z nig bokiem kafelkéw o 4.
blokuje juz tylko 1 pole. Gdy poruszasz jego figurke,
umies¢é ja na dowolnym polu. Przyktad: Gdy Hydra jest na polu 8,

eksplorowanie kafelkéw na polach 5, 7, 9 oraz

,%’/;5%6 > CHIMERA 11 kosztuje odpowiednio 9, 11, 13i 15.

. |
/5: Chimera rozpoczyna | ’é: > . Za kazdym razen.l, gdy walczysz z Hydra, [l
gre na kafelku mapy musisz wykonac obie nastepujace czynnosci: ‘
, i znajdujacym gend polu 12 L. Poruszy¢ figurke Hydry na |
zwrécona w kierunku pola 11. Za kazdym razem, dowolne inne pole na planszy; (1
gdy gracz walczy z Chimera, musi poruszy¢ jej II. Poruszy¢ figurke statku Odyseusza | E

figurke na dowolny inny kafelek mapy na planszy
i zwrdci¢ ja w kierunku kolumny albo rzedu pél.
Nastepnie Chimera spala po 1 kosci z kazdego
pola w kierunku, w ktérym zostata zwrécona. [| <& Kiedy ostatnia karta Hydry zostanie
Przemies$¢ spalone kosci na karte Chimery. Je§lina | pokonana, odt6z jej figurke do pudetka Tartaru.
polu znajduje sie wiecej niz 1 kos¢, ich wlasciciel [l
decyduje, ktora zostanie spalona. [

na swojej mapie na jeden
z sasiednich kafelkéw (nie na ukos).

’@@? ECHIDNA

&> Kazdy gracz bierze

1 karte Echidny (Legendarny
heros) i umieszcza 1 figurke
potwora na pierwszym eksplorowanym przez siebie

W przypadku spalonych kos$ci zasady
odpoczynku zostaja zmodyfikowane
w nastepujacy sposob:

I. Zbierz swoje kosci i przerzu¢ je kafelku (rozlosujcie miedzy soba figurki Echidny,
jak zwykle - oprocz spalonych kosci | Hydry, Chimery i Cerbera).

z karty Chimery:. (.

IL. Nastepnie przemiesé wszystkie !I &> Kiedy gracz eksploruje swoj drugi kafelelk
swoje spalone kosci na obszar uzytych | mapy, natychmiast umieszcza na nim figurke

kosci na planszy. swojego herosa.

& Spalone kosci znajdujace si¢ na karcie

Chimery nie mogg sta¢ sie celem zadnych zdolnos$ci Potwér kazdego gracza podlega takim samym |
(z artefaktow, nektaru, ko$ci panteonu, nagrod zasadom niezaleznie od tego, jaka figurka go (1

lokacii itp.). reprezentuje (Echidna, Hydra, Chimera czy Cerber). I |
&> Kiedy ostatnia karta Chimery zostanie ‘
|

pokonana, od}dz jej figurke do pudetka z gra &> Potwor na kafelku blokuje cata jego (1
i umies¢ wszystkie spalone kosci na obszarze zawarto$¢ (efekty nadrukowanych symboli, naklejek, ’ E
uzytych kosci. zdolnos$ci heroséw itd. nie licza si¢). Dopoki

znajduje sie na nim potwor, kafelek jest traktowany,
jakby nie miat Zadnych naklejek. Kazdy gracz moze
walczy¢ wyltacznie z wlasnym potworem.

&> Zakazdym razem, gdy walczysz ze swoim
potworem (i umieszczasz znacznik p6tboga na

polu walki), musisz natychmiast poruszy¢ jego
figurke o jeden kafelek mapy w kierunku
wyznaczonym przez pole walki. Symbol ,, / “oznacza
»albo”. Kazde pole walki mozna przykry¢ tylko raz. |




Przyklad: Warto$¢ 7 zmusza gracza

do poruszenia potwora w gore (na pétnoc)
na sqsiedni kafelek mapy albo w prawo
(na wschéd), jak pokazano na powyzszym
schemacie.

Jesli na kafelku zawierajgcym $wiatynie
znajdzie sie potwdr, nie mozna jej konsekrowac
(potwdr anuluje wszystkie wtasciwosci kafelka).

Zasady poruszania potworéw

Potwor kazdego gracza funkcjonuje i porusza sie
w taki sam spos6b. Potwory nie moga wkracza¢ na
kafelki zawierajace konsekrowang Swigtynie ani na
puste miejsca, na ktorych nie ma kafelkow.

Pokonanie potwora

Kiedy zakryjesz wszystkie pola na karcie swojego
potwora, zostaje on pokonany. Usun go ze swojej
mapy. Nie mozna wybra¢ wartosci walki, ktoéra
poruszytaby potwora na puste miejsce albo na
kafelek zawierajacy konsekrowana swiatynie.

SYMBOLE I NAKLEJKI

@ FRAKCJE: GRECY, WIKINGOWIE
I BARBARZYNCY

Symbole frakcji reprezentuja 3 frakcje wystepujace
w ,Divinusie”. Wigkszo$¢ symboli frakeji jest

juz wydrukowana na kafelkach mapy, ale dzigki
wydarzeniom i misjom kolejne zostang dodane

w formie naklejek. Naklejka frakeji funkcjonuje
doktadnie tak samo jak nadrukowany symbol frakcji.
Symbole frakcji umozliwiaja graczom realizowanie

| celow-bostw oraz wykonywanie misji.

@ FRAKCJE: UNIWERSALNY
SYMBOL

Na kafelkach p6tbogéw mozna znalezé
uniwersalny symbol. Taki symbol mozna
traktowaé jako dowolny rodzaj frakeji
(Grecy, Wikingowie, Barbarzyncy), ale
tylko jeden naraz. Przyktadowo, jesli
potrzebujesz 3 symboli Wikingéw i 3 symboli Grekéow,
aby konsekrowa¢ §wiatynie, mozesz wykorzysta¢
uniwersalny symbol jako symbol Wikingéw albo
symbol Grekéw (ale nie oba réwnocze$nie). Za kazdym
razem, gdy wykorzystujesz do czego$ uniwersalny
symbol (np. do spelniania wymagan $wiatyni albo
misji), mozesz wybra¢ inny rodzaj frakcji, nawet w tej
same;j turze.

@ SWIETE MIEJSCE

Niektére kafelki mapy zawieraja

"% Swigte miejsce. Zajmuje ono 2 z 3

B slotow na kafelku. Naklejka $wiatyni
moze zosta¢ przyklejona wylacznie na
$wietym miejscu (zakrywajac je). W ten sposob $wiete
miejsce zmienia sie w §wiatynie i przestaje liczy¢ sie
jako $wiete miejsce.

@ SYMBOL TYTUEU

_ Misje moga nagrodzi¢ gracza, ktéry je
S B (> wykona, naklejka tytutu. Numer tytutu
'_,:L p/

wskazuje, z ktora lokacja jest on
powigzany.

@ OBSZAR I RODZAJE TERENU

& Teren - Poszczegblne czesci kafelka mapy:.
Wérdd rodzajow terenu wyrdznia sie:
morza A . réwniny A , géry b

oraz uniwersalny A (ktéry mozna
traktowac jako morza, réwniny albo gory).

& Obszar - Polaczony ciag tego samego
rodzaju terenu na mapie gracza, ktory
rozciaga sie na dwa lub wiecej kafelkow:

Wyréznia sie obszary mérz ‘*- ,

réwnin @ goér ‘ oraz

uniwersalne (dowolny rodzaj).




Obszary nie muszq by¢ ,zamkniete”. Mogq
miec krawedzie bez sqsiadujgcego kafelka.

Obszar rozciagajacy sie na X lub wiecej
kafelkow.

& Znacznik p6tboga
Kazdy gracz ma 16 znacznikow
potboga w swoim kolorze.
Znaczniki p6tboga umieszcza si¢
na kartach heroséw, potworéw,
bostw i misji, aby zaznaczy¢ postepy w realizowaniu
osiagnie¢. Znaczniki nie sg ograniczone liczbg
elementow. Gdyby zdarzylo sie, ze gracz wykorzysta
wszystkie 16 swoich znacznikéw, moze uzy¢
zamiennikow.

) A)
& Symbol artefaktu \@ Y - oznacza
miejsce na artefakt, otrzymanie artefaktu jako

nagrodg itp.

@ Najwiecej i najwieksze - zaréwno
greckie, jak i nordyckie bostwa moga zapewnia¢
punkty za ,najwiecej X” albo ,najwieksze X”.

Najwiecej oznacza najwigksza liczbe jakiegos$
elementu. Przyktad: Gaja punktuje za najwiecej
obszaréw morz i najwiecej obszaréw gor. Gracz,
ktéry ma 3 r6zne obszary morz, wygrywa rywalizacje

z graczem, ktéry ma tylko 2 morza (nie ma znaczenia, |

jak duze sa te obszary).

Najwiekszy oznacza obszar liczacy najwieksza
liczbe kafelkow. Przyktad: Gracz z obszarem morza
rozciagajacym si¢ na 5 kafelkow wygrywa rywalizacje
z graczem, ktory ma 2 obszary moérz po 4 kafelki
kazdy (nie ma znaczenia, ile obszar6w morz maja
gracze).

':Q/ZB > SWIATYNIE
—
Swiatynia moze by¢ poswiecona béstwu
nordyckiemu, greckiemu albo barbarzyniskiemu.
Swiatynie moga by¢ dostepne od poczatku
scenariusza, co umozliwi graczom przyklejanie
naklejek $wigtyn na kafelki mapy (podczas
scenariusza albo na jego koniec). Kazda $wigtynia ma
wymagania do konsekracji. Jesli spetnisz wymagania
konsekracji $wiatyni, umie$¢ na niej znacznik
p6tboga. Kazda $wiatynia zajmuje 2 sloty na kafelku.

r:(zg 0 POTWOR

Potwory przybierajg forme specjalnych kart misji,
a niekiedy réwniez figurki. Specjalna karta misji
wyznacza wymagania potrzebne do walki z potworem
i pokonania go, a takze nagrode za zabicie go. Jesli
potwor ma figurke, beda sie z nig wigza¢ dodatkowe
zasady i zdolnoSci.

22 > NAKLEJKA NA KOSC POEBOGA

Jest to okragla naklejka przyklejana na kos¢ pothboga
celem jej ulepszenia. Naklejki na kosci moga mie¢
jedna wartos¢: 3, 5, 11 itd. albo kilka: 3/5, 2/11,
1/3/5 itp. Symbol ,,/” oznacza, ze uzywajac tego
wyniku, mozesz wybra¢ jedna z warto$ci. Naklejka na
ko$¢ moze tez zawiera¢ symbole specjalnej akcji.

'Q/ZF?I 2> SPECJALNE NAKLEJKI NA KOSCI
—

na przeciwlegta $cianke. Nie naklejaj
symbolu ognia na dwie przeciwlegte
$cianki!

S Ogien: Kiedy go wyrzucisz, obr6¢ te ko§¢
v

Miecze: Tego wyniku mozesz uzy¢ na
dowolnym polu walki z potworem. Na
potrzeby innych zasad liczy si¢ jako 2/4.

Nektar: Tego wyniku mozesz uzy¢
w ramach akgeji pétboga ,,Odswiez 2 kosci”.
Na potrzeby innych zasad liczy si¢ jako 3.

wHd X

@ 2> NAKLEJKA NA KOSC PANTEONU
R

Jest to kwadratowa naklejka przyklejana na kos¢
panteonu celem jej ulepszenia. Wszystkie aktywne
zdolnosci kosci panteonu opisano na kartach kosci
panteonu.




STARCIE BOGOW:
OPIS SCENARIUSZY

W kazdym scenariuszu pojawia sie 2 nowe bostwa.
Od drugiego scenariusza bostwa beda sie ze soba
Scieraé. Straszliwy pojedynek bedzie rozpatrywany na
koniec scenariusza, a sami gracze beda mieli wplyw
na jego rezultat. Kazde starcie przebiega wedtug nieco
innych zasad i koniczy sie w inny sposob. Za kazdym
razem, gdy jeden z panteonéw zwyciezy w starciu,
ko$¢ tego panteonu zyska nowg zdolno$¢ (w formie
nowej naklejki). Ostatni ulubieniec tego panteonu
moze przyklei¢ nowa naklejke w maksymalnie dwéch
egzemplarzach.

Jesli starcie bogéw wygra panteon, ktéry nie wybrat
ulubierica na nastepny scenariusz, o przyklejaniu
naklejek panteonu decyduje gracz, ktéry ostatnim
razem byt ulubiericem (jest to $ledzone przez
aplikacje). Jesli nie byto dotychczas ulubierica,
nie przykleja sie Zadnych naklejek.

———

Starcie bogéw nalezy rozpatrzy¢ wedlug metod
punktowania konkretnego scenariusza, jak opisano
ponizej. Najczesciej wymaga to wyznaczenia graczy,
ktorzy zdobyli najwigcej wyznaczonego przez
scenariusz elementu dla kazdej z frakcji. Na przyklad
moga to by¢ symbole frakcji. Jesli frakcje remisuja,
starcie wygra ta frakcja, ktora przegrata poprzednie
starcie. Jesli gracze remisuja, nalezy wyznaczy¢ tego
sposrod remisujacych graczy, ktory znajduje si¢
najwczesniej w porzadku tury. Jesli ten sam gracz ma
najwiecej elementéw nordyckich i greckich, gracz ten
moze wybraé, ktora frakcja zwyciezy starcie (nawet
jesli miedzy samymi frakcjami nie ma remisu!).

@& SCENARIUSZ 2

Rozpatrz starcie, poréwnujgc gracza z najwieksza
liczbg symboli frakcji nordyckiej z graczem, ktory ma
najwieksza liczbe symboli frakcji greckiej.

& SCENARIUSZ 3

Rozpatrz starcie, poréwnujac gracza z najwieksza
liczba $wietych miejsc na obszarach z greckimi
$wiatyniami oraz gracza z najwieksza liczbg $wietych
miejsc na obszarach z nordyckimi §wigtyniami.
Swiete miejsca na obszarach zawierajacych $wiatynie
obu panteondw nie liczg sie.

@& * SCENARIUSZ 4

Starcie zwycigza bostwo, ktorego misja zostata
ukonczona jako pierwsza.

& SCENARIUSZ 5

Starcie zwycieza bostwo, ktorego misja zostata
ukoniczona jako pierwsza.

& SCENARIUSZ 6

Rozpatrz starcie, poréwnujac catkowita liczbe
znacznikéw potboga wszystkich graczy na nordyckich
potworach z catkowita liczbg znacznikéw pétboga
wszystkich graczy na greckich potworach. Bostwo,
ktorego frakcja ma wiecej znacznikéw na swoich
potworach, zwyciezy w starciu.

&’ SCENARIUSZ 7

Rozpatrz starcie, poréwnujac gracza z najwiekszym
wynikiem punktacji Hadesa (symbole barbarzyriskie
minus greckie) i gracza z najwiekszym wynikiem
punktacji Hel (symbole barbarzyriskie minus
nordyckie).

& SCENARIUSZ 8

Rozpatrz starcie, poréwnujac gracza z najwieksza
liczba réwnin z symbolami frakcji greckiej i gracza
z najwieksza liczbg symboli frakcji nordyckiej na
jednym obszarze.

&> SCENARIUSZ 9

Rozpatrz starcie, poréwnujac gracza z najwieksza
liczba symboli Barbarzynicéw i Grekéw na lewej
potowie (pierwsze dwie kolumny od lewej) jego mapy
i gracza z najwigksza liczba symboli Barbarzyncow

i Wiking6éw na prawej potowie jego mapy:.

& SCENARIUSZ 10

Rozpatrz starcie, poréwnujac gracza z najwiekszg
liczbg obszaréw moérz zawierajacych $wiete miejsce
lub frakcje Grekow i gracza z najwieksza liczba
$wietych miejsc i frakcji Wikingéw na jednym
obszarze morza.

& | SCENARIUSZ 11

Sprawdcie, ktory gracz ma najwiecej obszarow
zawierajacych przynajmniej 3 symbole dowolnych
frakeiji i ktory gracz ma najwigcej obszaréw
zawierajacych przynajmniej 1 $§wiatynie lub $wigte
miejsce. Poréwnajcie liczby tych obszaréw. Jesli
wyzsza jest pierwsza liczba, zwycigzy béstwo greckie.
Jesli wyzsza jest druga liczba, zwycigzy bostwo
nordyckie.

& SCENARIUSZ 12

Rozpatrz starcie, poréwnujac catkowitg liczbe
poparcia wszystkich graczy dla Zeusa i dla Odyna.



ZASADY TRYBU WIEKUISTEGO ZDRADZAJA

FABULE KAMPANII! NIE CZYTAJ PONIZSZYCH REGUL,
DOPOKI NIE ZAKONCZYSZ KAMPANII.

— e — —_—

[TRYB WIEKUISTY

Chcecie gra¢ dalej po ukonczeniu kampanii gry podstawowej ,,Divinus”? Przedstawiamy tryb wiekuisty, ktory
pozwala na rozegranie niezaleznych, pojedynczych scenariuszy. W tym trybie gracze tworza wlasny scenariusz
poprzez losowanie (albo wyb6r) misji i bostw.

W trybie wiekuistym nie uzywa si¢ lokacji i nie ma zadnych elementéw fabularnych. Misje, béstwa i $wiatynie | | |
zapewniaja jedynie punkty przychylnosci bez narracyjnego wprowadzenia i epilogu. ([

Mozecie zaczaé gre w trybie wiekuistym zaraz po ukoniczeniu kampanii.
Jak grac¢?

€ 1> Wybierzcie zestaw bostw i misji do wykorzystania podczas rozgrywki. Musicie wybraé¢ 4 béstwa oraz
v 4-6 misji. Im wiecej misji wybierzecie, tym bardziej ztozona bedzie rozgrywka.

&>  Mozecie wybra¢ jedynie bostwa i misje, ktére maja symbol \\:;:fi ) na rewersie.

&> Jesli trafi sie misja walki z potworem, musicie wzia¢ wszystkie karty misji tego potwora.
&> Nie mozecie wybra¢ wiecej niz 1 potwora, ktéry ma figurke.

Przyktad: Jesli wybierzecie misje walki z Cerberem, uzyjcie wszystkich 3 kart misji Cerbera (liczq si¢ one za 3
z waszych 4-6 kart misji).

€2 > Nie usuwajcie naklejek naklejonych podczas kampanii! Kazdy z graczy otrzyma inny zestaw kosci,
ktore przeszly przez kampanie. Podczas rozktadania gry gracze powinni uzgodnié, ktorych kosci danego
koloru powinien uzy¢ kazdy z graczy, tak aby kazdy zestaw kos$ci byt réwnie silny. W razie koniecznosci
mozecie przyklei¢ wiecejnaklejek na niektdre kosci, aby stworzy¢ zrownowazone zestawy.

€3 > Gracze dobieraja heroséw, kafelki poczatkowe (wprowadzone w scenariuszu 9 gry podstawowej) oraz
v artefakty (o ile graja z dodatkiem ,,Puszka Pandory”).

& Kazdy z graczy rzuca swoimi ko§¢mi. Gracz z najnizsza suma rozpoczyna. Wybiera 1 herosa, M1
po czym to samo robig kolejni gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Nastepnie, poczawszy | | |
od ostatniego gracza, wszyscy wybieraja kafelki poczatkowe w kolejnosci przeciwnej do ruchu (]
wskazowek zegara.

&> Artefakty mozecie wybra¢ metoda opisana wyzej albo w formie draftu: Kazdy z graczy
otrzymuje zestaw 4 losowych artefaktéw. Nastepnie kazdy gracz wybiera jeden, ktéry zatrzyma, po
czym podaje pozostale artefakty graczowi po swojej lewej. Nalezy zrobi¢ to dwukrotnie. Na koniec
kazdy gracz odktada swoj ostatni (niewybrany) artefakt do pudetka z gra.

W ten sposob kazdy z graczy wybierze 2 artefakty do uzycia podczas scenariusza.

P
&5

A\
4

> JesteScie teraz gotowi do gry!

L

Podczas gry wszystko dziata tak samo, z wyjatkiem czesci fabularnej - jest pominieta. Nie skanujcie lokacji, nie
uzywajcie kosci panteonu ani Pytii i nie rozpatrujcie starcia bogéw na koniec scenariusza.

Propozycja przygotowania gry w trybie wiekuistym:
Bostwa: Hades, Hermes, Tyr, Posejdon
Misje: Empusa, Kosciane moczary, Uczennica Hestii, Odzyskanie ziem




ROZPATRYWANIE MISJI

Pierwszy z graczy, ktory ukonczy misje, zabiera

ja z planszy i umieszcza przy swojej mapie.
Przychylno$¢ z misji zostanie dodana do ostatecznej
punktacji.

MISJE WALKI Z POTWORAMI

Kazda misja walki z potworem zapewnia nastepujgce

punkty:

W grze 4-osobowej: 3/2/1 punkty przychylnosci.

W grze 2- lub 3-osobowej: 2/1 punkty,
przychylnosci.

W trybie wiekuistym gracze nie otrzymujq za misje
zadnych nagrod procz punktéw przychylnosci (nie
otrzymujg np. naklejek na kosci, lokacji, tytutow itp.).

KONIEC GRY

Gra konczy sie tak samo jak scenariusz kampanii:
gdy jeden z graczy wypelni siatke swojej mapy (po
dokonczeniu rundy, aby kazdy z graczy rozegrat taka
sama liczbe tur).

Gra konczy sie tez natychmiast, gdy wszyscy gracze
wykonaja akcje odpoczynku 2 razy z rzedu.

Gracze sumujg catg przychylno$¢ uzyskang z béostw,
misji oraz $wiatyn. Zwyciezca jest gracz, ktory zdobyt
najwiecej punktéw przychylnosci. W przypadku
remisu zwycieza gracz, ktory jest pozniej w porzadku
tury.
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