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WCIEL SIE W ROLE AMBITNEGO POLBOGA | STAN W SZRANKI ZE SWOIMI
KONKURENTAMI, ABY ZAJAC POCZESNE MIEJSCE NA OLIMPIE! REKRUTUJ HEROSOW,
ZDOBYWAJ ARTEFAKTY ORAZ PODEJMUJ SIE NIEBEZPIECZNYCH MISJI | STWORZ
SWOJA WEASNA LEGENDE! W TRAKCIE PIECIU EPOK ZBUDUJESZ POTEZNE
KOMBINACJE KART, A NASTEPNIE ZNISZCZYSZ JE | PRZENIESIESZ DO SWOJEGO
ELIZJUM. POSTEPUJAC W TEN SPOSOB, ZDOBEDZIESZ PUNKTY ZWYCIESTWA.
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8 RODZIN PO 21 KART
Rewersy wszystkich 168 kart sa identyczne i ukazujag Obywatela.

1 SWIATYNIA (DWIE CZESCI)

dwustronna plansza Frontonu Swiatyni

1 PLANSZA WYROCZNI

16 KOLUMN WPLYWU

Uzycie naklejek jest opcjonalne — utatwiaja gre osobom posiadajacym problemy z rozréznianiem koloréw.

s f

6 PLYTEK MISJI
Rewersy wszystkich plytek ukazuja Niewypelniong Misje.

4 DYSKI KOLEJNOSCI

J OO

l_ 1 ZNACZNIK EPOKI
12 PIERSCIENI MOCY

O

i

4 KARTY POMOCY

um 2/3 um 2/3 um 2/3 um 2/3

J 3/6 J 3/6 I 3/6 o 3/6
Cgd 2/3/4/5 g 2/3/4/5 g 2/3/4/5 g 2/3/4/5
u 2/4/8/12 u 2/4/8/12 u 2/4/8/12 u 2/4/8/12
& a/2/83/m & e1/n2/83/ & s1/n2/83/4 & a1/n2/3/M
Inl—l16/0/4/2 Inum/n/4/2 Inum/n/4/z Inumlo/dz
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19 ZETONOW NAGRODY
3 zetony Legend Potegi

16 zetonéw Legend Rodzinnych (po 2 dla kazdej Rodziny kart)
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40 ZNACZNIKOW ZEOTA
u) x25 ‘ 5} x 15
25 ZETONOW PUNKTOW PRESTIZU (PP)

“ x15 ﬁ x10

45 ZETONOW PUNKTOW ZWYCIESTWA (PZ)

_LIJ x 25

1 KSlQiECZKA Z OPISEM DZIAEANIA KART

Objasnienia dotyczace kart

I
iF-'l"'l!'.ll'_ﬂ_-'l_'l

mEueE




PRZYGOTOWANIE

@ Polézcie na stole Fronton
Swiatyni. Losowo wybierzcie
jedna z jego stron.

@ Pod Frontonem umiesccie plytki Misji
w porzadku numerycznym narastajacym
od lewej do prawej (dla 3 i 4 graczy).

@ Pod ptytkami Misji
umiesécie Schody Swiatyni.

@ Potoicie znacznik Epoki na

@ Utwdrzcie pule zasobow ogélnych
zlozong ze znacznikéw Zlota, Punktow
Zwycigstwa (PZ) i Pierscieni mocy.

ol Q)

polu Schodéw z numerem 1.

@ Kazdy uczestnik gry
sktada i umieszcza przed
soba plansze gracza.

@ Losowo wybrany gracz
otrzymuje dysk Kolejno$ci

o numerze 1. Dysk 1 oznacza
pierwszego gracza. Kolejni
gracze, w kierunku zgodnym
z ruchem wskazoéwek zegara,
biora kolejno ponumerowane
dyski, tj. dysk 2, 3 itd.
Niewykorzystane dyski
odlozcie do pudetka.

@ Wybierzcie 5 Rodzin kart sposréd 8 dostepnych.

Nieuzywane karty odldzcie do pudetka. Wybor
konkretnych Rodzin ma duzy wptyw na przebieg
gry, dlatego podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy uzycie nastepujacych Rodzin kart:

Ateny @, Hadesa O, Hefajstosa =,
Posejdona @, Zeusa @

Wezcie wszystkie 105 kart odpowiadajacych wybranym Rodzinom i starannie potasujcie.
Nastepnie dobierzcie liczbe kart réwna 3 x liczba graczy plus 1 (np. w grze 3-osobowej
dobierzcie 10 kart) i potézcie je odkryte w AGORZE (centralnym obszarze gry).

@ Kazdy gracz otrzymuje 4
sztuki Zlota, ktére umieszcza
w swoich prywatnych zasobach.

@ Kazdy gracz otrzymuje po

1 Kolumnie kazdego koloru,
ktdre umieszcza w Aktywnej
Strefie na swojej planszy gracza.
Niewykorzystane kolumny
odlézcie do pudetka.

@ Kazdy z graczy otrzymuje
liczbe PZ réwna cyfrze na
dysku Kolejnosci. Gracz

z dyskiem 1 otrzymuje

1 PZ, gracz z dyskiem

2 otrzymuje 2PZ itd.

v

® Z pozostatych kart uformuj-
cie zakryty stos dobierania.

® Wyt6icie 3 Nagrody za
Legendy Potegi oraz Nagrody za
Legendy Rodzinne odpowiadajace
5 wybranym Rodzinom kart.

CZAS WYRUSZYC DO OWIANEJ

LEGENDAMI ANTYCZNEJ GRECJI!
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Jezeli w grze bierze udziat R6d

Apolla, nalezy dolaczy¢ do gry

takze Wyrocznie, ktérg umiesz-
cza si¢ ponad Swigtynig.

W rozgrywce 2-osobowej uzywa sie
2 Misji wyréznionych za pomoca @ @.
Potdzcie je w taki sposdb, aby
kazda Misja znajdowala si¢ pod
dwoma oznaczeniami koloréw.

raad e =

Podczas Przygotowania potdzcie
pod Wyrocznig 4 odkryte karty.

Jest to jedyny zmienny element gry
zalezny od liczby uczestnikow.

-

Jezeli w grze bierze udziat Réd
Aresa, w zasobach ogolnych umies¢-
cie zetony Punktéw Prestizu (PP).

Obszar powyzej planszy gra-
cza to jego DOMENA, a poni-
zej planszy, to jego ELIZJUM.

DOMENA

[OIaT

ELIZJUM

L

-
NA KAZDEJ KARCIE WIDNIEJE KILKA ISTOTNYCH INFORMACJI:
- L L
: Warunek Zdobycia pokazuje kolor MISJA
Ta cyfra oznacza Poziom . .
i kresie od 1 do 3 Kolumny niezbedny do pozyskania
arty w zakresie od 1 do 5. karty (albo kolory Kolumn). Kolejnos¢

Kolor karty oznacza
Rodzing kart, do ktérej ona Czarny kolor oznacza sztuki Zlota
nalezy (tu: Hades [X]). »dowolny kolor”.
Symbol takze oznacza Nazwisko ilustratora. przeniesienie
Rodzing kart.
Symbole aktywacji Nazwa karty. Punkt
pokazujg kiedy Y

ijak aktywowad moc
karty (zob. dalej).

Moc karty. Wazne! Gracz moze
korzysta¢ z mocy karty tylko wtedy, gdy
znajduje si¢ ona w jego DOMENIE.

Ta karta jest warta 1 PZ za kazda karte
Hadesa obecna w tej Legendszie.

Zwyciestwa (PZ)

OBYWATELE

Na rewersie kart wszystkich 8 Rodzin kart znajduje si¢ wizerunek Obywatela. Gracz, gdy
musi pobra¢ Obywatela, bierze wierzchnig karte ze stosu dobierania i kladzie jg zakryta
w swojej DOMENIE. Do konca rozgrywki karta ta pozostaje Obywatelem. Obywatel
nigdy nie moze zosta¢ odwrdcony, a Zaden z graczy nie moze podejrze¢ tresci tej karty.

Na niektdrych kartach widnieje
symbol ELEUSIS o Karty Eleusis
tacza si¢ z innymi kartami swojego
typu, tworzac potezne uklady mocy.
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CEL GRY

} Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby Punktow Zwyciestwa (PZ). Gracze zdobywaja PZ gltéwnie poprzez tworzenie wlasnych Legend, tj. przenoszac karty do
swojego ELIZJUM. Dodatkowe Punkty zdobywa sie, korzystajac z mocy niektérych kart.

PRZEBIEG GRY

GRA TOCZY SIE PRZEZ 5 EPOK. KAZDA EPOKA JEST PODZIELONA NA 4 FAZY.

FAZA I: PRZEBUDZENIE

WYKONAJICIE NASTEPUJACE DZIAEANIA W PODANEJ KOLEJNOSCI:

(1) Usuncie z AGORY jakiekolwiek karty pozostale po poprzedniej Epoce (2) Dobierajcie kolejno karty ze stosu i ktadzcie odkryte w AGORZE do momentu, az &
i odtdzcie na stos kart odrzuconych. Ten krok nalezy pomingé¢ w liczba kart w AGORZE bedzie réwna 3 x liczba graczy plus 1, tj.: |
pierwszej Epoce rozgrywki. - 7 kart w grze 2-osobowej;

- 10 kart w grze 3-osobowej;
- 13 kart w grze 4-osobowe;j.

W pierwszej Epoce nalezy pomingé @ i @ czynno$¢ wykonywang tej fazie.

Jesli w grze obecny jest Rod Apolla, obecna jest takze Wyrocznia:

« po wykonaniu kroku 1 przesuncie karty pozostate
w Wyroczni do AGORY;

« po wykonaniu kroku 2 dotézcie 4 nowe karty ze stosu
do Wyroczni. Wyrocznia pozwala graczom poznaé
cze$¢ z kart, jakie beda dostepne w kolejnej Epoce.

FAZA 1I: AKCJE GRACZY

« Poczawszy od pierwszego gracza, wszyscy rozgrywaja swoje tury w numerycznym porzadku
posiadanych dyskow.

» W swojej turze gracz musi wzig¢ 1 ptytke Misji albo 1 karte Rodziny. Aby wzia¢ plytke Misji
albo karte Rodziny, gracz musi posiada¢ w swojej Aktywnej Strefie Kolumne(y) odpowiadaja-
ca(e) Warunkowi Zdobycia karty.

Gracz nie moze posiada¢ w swojej DOMENIE dwdch
identycznych kart (tj. z taka sama ilustracja).

—

Warunek Zdobycia ptytki W grze 2-osobowej zdobycie

Zdobycie tej karty wymaga

et k Graczowi brakuje zielonej W tym wypadku gracz moze Misji widnieje ponad nia, plytki Misji jest nieco tatwiejsze -
1 niebieskiej Kolumny i M 2 SH / . . K I
Kolumny, wiec nie ma pozyskac karte, gdyz posiada na Frontonie Swiatyni. wystarczy, ze gracz posiada jeden
1 Kolumny dowolnego koloru. N . a .
mozliwoéci pozyskania karty. czerwong Kolumne. z dwéch wskazanych koloréw.

-
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« Po wzigciu karty albo ptytki Misji gracz musi usuna¢ 1 (i tylko 1) Kolumne ze swojej planszy. Moze usung¢
- dowolna Kolumne, niekoniecznie te wskazang w Warunku Zdobycia.

A

Uwaga! Bez wzgledu na Warunek Zdobycia, \ '
gracz zawsze usuwa tylko 1 Kolumne. a | ﬁ = .= Q

Gracz umieszcza plytke Misji
pozyskana w trakcie biezacej
Epoki obok swojej planszy.

Wszystkie karty pozyskane
w trakcie rozgrywki

gracz umieszcza najpierw
w swojej DOMENIE.

q « Faza II skiada si¢ z 4 tur, w trakcie ktdrych kazdy gracz powinien wziag¢ dokladnie 1 plytke Misji i 3 karty,
za kazdym razem usuwajac po 1 Kolumnie. Moga wystapi¢ dwa wyjatki od tej zasady:

Za kazdym razem, gdy gracz nie posiada Kolumn wymaganych do wziecia jakiejkolwiek
karty Rodziny, zamiast niej bierze Obywatela (pobiera karte ze stosu dobierania i umiesz-
cza ja rewersem ku gorze w swojej DOMENIE). Gracz nie moze dobrowolnie wybra¢
Obywatela. Moze to zrobi¢ jedynie w sytuacji, gdy nie moze zrobi¢ niczego innego.

Jedli gracz nie spetnia Warunku Zdobycia zadnej ptytki Misji, to po wzieciu 3 kart z AGORY faza
IT dla tego gracza dobiega konica. Gdy pozostali gracze zakoncza te faze, gracz bez ptytki Misji -
otrzymuje jedna z pozostatych ptytek i odwraca ja na strone Niewypelnionej Misji.




WYKORZYSTANIE MOCY W FAZIE I1

W swojej turze gracz moze wykorzysta¢ moce kart ze swojejf DOMENY,

przestrzegajac nastepujacych zasad:

« Nie moze korzysta¢ z mocy karty przeniesionej do ELIZJUM (zob. dale;j).

» Moze skorzysta¢ z mocy kilku kart znajdujacych sie w jego DOMENIE w trak-
cie jednej tury.

« Nie moze uzywa¢ mocy natychmiastowych, aktywowanych oraz mocy Eleusis
swoich kart w trakcie tury innego gracza.

NATYCHMIASTOWA
Gracz musi uzy¢ mocy w momencie wziecia karty
(i tylko wtedy).

AKTYWOWANA
Gracz moze uzy¢ mocy karty raz na Epoke, dopoki znajduje
sie ona w jego DOMENIE.

Po skorzystaniu z mocy gracz
obraca karte 0 90°. Podczas
najblizszej fazy Konca Epoki
przywraca karte do normalnej
pozycji. Moc bedzie ponownie
dostepna w przyszlej Epoce.

ELEUSIS

Aby aktywowac karte z symbolem Eleusis, gracz musi posia-
da¢ przynajmniej 1 inng karte Eleusis w swojej DOMENIE.
Jesli takiej nie posiada, nie moze skorzysta¢ z mocy karty.

Jezeli gracz uzywa mocy karty z Rodziny Ateny, ktéra pozwala
pozostalym graczom na przeniesienie kart, to wlasnie ten
gracz ma mozliwo$¢ dokonania przeniesienia jako pierwszy.
Pozostali gracze moga dokona¢ przeniesienia wedlug aktual-
nie obowigzujacej kolejnosci rozgrywki.

Jesli dzialanie karty jest sprzeczne z przedstawionymi tu zasadami, to
tekst znajdujacy sie na karcie nalezy traktowa¢ jako nadrzedny wobec
tekstu instrukcji. Ta zasada dotyczy wszystkich kart w grze.

o
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« Jezeli gracz uzywa mocy do przeniesienia kart, musi przestrzega¢ zasad Tworze-

nia Legend ze stron 8-9.

» Moc karty nie moze by¢ wykorzystana w dowolnym momencie, jej uzycie zalezy
od symbolu aktywacji. Na nastepnej stronie znajduje si¢ opis mocy dostepnych

w fazie III.

STALA

Moc dziata stale i tak dlugo, jak dlugo karta znajduje sie

w DOMENIE gracza.

JEDNORAZOWA

Gra¢ moze uzy¢ tej mocy raz w trakcie gry i tylko wtedy,
gdy karta znajduje si¢ w jego DOMENIE.

Gdy gracz pozyskuje
taka karte, ktadzie na
niej Pierscien mocy
(na symbolu mocy
jednorazowej).

Gdy gracz zdecyduje
sie skorzysta¢ z mocy
karty, usuwa z niej
Pierécien i odktada go
do zasob6w ogélnych.




Gdy wszyscy gracze ukonczg faze II, Epoka wkracza w faze Il - Tworzenia Legend.  2) Dochéd

tej fazie gracze ustalajg kolejno$¢ rozgrywki na przyszta Epoke, otrzymuja
Zloto i PZ z Misji oraz przenosza karty z DOMENY do ELIZJUM. Przenoszenie
pozwala im tworzy¢ Legendy, ktdre sg gtéwnym Zrédtem Punktéow Zwyciestwa na
koniec gry.
1) Zmiana kolejnosci graczy
Nalezy przydzieli¢ na nowo dyski Kolejnosci w zaleznosci od tego, jakie ptytki
Misji gracze zdobyli w fazie II. Gracz posiadajacy ptytke z numerem 1 otrzy-
muje dysk 1 itd.
Niewypelnione Misje
Gracz posiadajacy ptytke Niewypelnionej Misji automatycznie otrzymuje dysk
0 najwyzszym numerze. Jesli sytuacja dotyczy kilku graczy, remis pomiedzy
nimi rozstrzyga dotychczasowa kolejnos¢.
W rozgrywce 4-osobowej Sebastian i Krzysztof stali sie posiadaczami Niewy-
petnionych Misji. Sebastian w biezgcej Epoce grat jako pierwszy, a Krzysztof
jako trzeci. Zatem podczas nowego przydzielania dyskéw Sebastian otrzymuje
dysk 3, a Krzysztof dysk 4.

AKTYWACJA MOCY KART W 111 FAZIE

LEGENDA
Moc karty moze by¢ uzyta tylko w fazie III (o ile karta znajduje
sie w DOMENIE gracza!).

Wszyscy gracze otrzymuja PZ i sztuki Ztota w liczbach widniejacych na ich plyt-
kach Misji.

3) Przenoszenie kart

Gracze, zgodnie z nowo wyznaczong kolejnoscig, moga przenies¢ karty

z DOMENY do ELIZJUM.

o Liczba kart, jakie gracz moze przenies¢ w danej fazie, jest ograniczona cyfra
widniejaca w symbolu liry na plytce jego Misji.

o Aby przenies$¢ karte z DOMENY do ELIZJUM, gracz musi zaplaci¢ Ziotem
(odklada je do zasobow ogolnych). Koszt przeniesienia kazdej karty jest réwny
jej Poziomowi (1, 2 albo 3).

« Kazde przeniesienie karty do ELIZJUM musi by¢ zgodne z Zasadami Legend
(zob. nizej).

Wszystkie ptytki Misji umies$écie z powrotem pod Frontonem Swiatyni
w porzadku numerycznym narastajagcym od lewej do prawe;.

STALA
Takze niektdre stale moce moga by¢ uzyte w fazie III
(o ile dana karta znajduje si¢ w DOMENIE gracza!).

ZASADY LEGEND

Przeniesienie jest czynnoscia, ktdra polega na przesunieciu wybranej karty z DOMENY gracza do jego ELIZJUM. Koszt przeniesienia kazdej karty jest rowny jej
Poziomowi. Za kazdym razem, gdy karta zostaje przeniesiona, jej wlasciciel musi zdecydowa¢, czy rozpoczaé za jej pomoca nowa Legende, czy dolaczy¢ ja do istniejacej

juz Legendy.
W grze istnieja dwa rodzaje Legend: Legendy Rodzinne i Legendy Potegi.

LEGENDY POTEGI

Legendy Potegi moga sktadac sie tylko i wylacznie z kart réznych Rodzin
o tym samym Poziomie.

Takie Legendy moga by¢ utworzone z maksymalnie pieciu kart, kazdej
z innej Rodziny.

| Niekompletna
8 Legenda Poziomu 1.

| Niekompletna
Legenda Poziomu 2.

L

Ukonczona Legenda
Poziomu 3




LEGENDY RODZINNE

Legendy Rodzinne moga skladac si¢ tylko i wylacznie z kart tej samej Rodziny,
ale o réznych Poziomach.

T

Takie Legendy moga by¢ utworzone maksymalnie z trzech kart, po jednej
z kazdego Poziomu.

Niekompletna
Legenda Zeusa.

L

Ukonczona
Legenda Ateny.

ZAPISYWANIE LEGEND

« Gracz tworzy Legendy (obu typéw) w dowolnej kolejnosci ukfadania kart. Na
przykiad moze rozpocza¢ Legend¢ Rodzinng od karty Poziomu 2, potem dotozy¢
karte Poziomu 1 i ukonczy¢ Legende karta Poziomu 3.

« Gracz moze posiadac kilka niekompletnych Legend; nie ma obowigzku ukoncze-
nia Legendy przed zapoczatkowaniem nowej.

« Gracz nie moze zmienic zdania i przetozy¢ pojedynczej karty w swoim ELIZJUM
do juz istniejacej Legendy, gdy podjal decyzje, ze ta karta rozpoczyna nowa

PRZYEACZANIE OBYWATELI DO LEGEND

Gracz moze przenie$¢ do ELIZJUM Obywatela i przylaczy¢ go do wybranej
Legendy, ale tylko pod warunkiem, ze Legenda liczy juz co najmniej 2 karty. Oby-
watel zastepuje jedng brakujaca karte i tym samym spelnia role dzokera, ale nie
za darmo!

Legende. Gracz nigdy nie moze usuna¢ karty z Legendy, tj. nie moze przenies¢ jej
do innej Legendy ani odrzuci¢.

 Gracz moze przenies$¢ karte z Pierscieniem mocy. Jezeli tak uczyni, odklada Pier-
scien do ogolnej rezerwy.

« Pojedyncze karty, ktore na koncu gry beda sie znajdowaé w ELIZJUM, zostang
usuniete i nie przyniosa graczowi zadnych punktéw.

Koszt przeniesienia Obywatela jest réwny Poziomowi karty, jaka zastepuje,
a ponadto kazdy Obywatel w ELIZJUM gracza zabiera mu na koniec gry 2 PZ.

Obywatel zajmuje

| miejsce brakujacej karty
|| 2 Poziomu w Legendzie
Rodzinne;.

Koszt przeniesienia

| wynosi 2 sztuki Zlota.

s

Obywatel zajmuje miejsce
brakujacej karty 3 Poziomu
w Legendzie Potegi i koniczy

Obywatel zajmuje

miejsce brakujacej karty

1 Poziomu w Legendzie
Potegi. Koszt przeniesienia
wynosi 1 sztuke Zlota.

NAGRODY ZA LEGENDY

Pierwszy gracz, ktéry ukonczy Legende danej Rodziny,
otrzymuje odpowiadajacy jej zeton Nagrody o wartosci

5 PZ. Drugi gracz, ktéry ukonczy legende tej samej Rodziny,
otrzymuje zeton Nagrody o wartosci 2 PZ. Kolejni gracze
nie otrzymuja zadnej Nagrody. Gracz moze otrzymac obie
Nagrody, jesli ukonczy dwie Legendy tej samej Rodziny,
zanim uczyni to jakikolwiek inny gracz.

Pierwszy gracz, ktéry rozwinie Legende Potegi na
danym Poziomie do rozmiaru dwéch kart, otrzymuje
odpowiadajaca jej Nagrode za Legende. Konkurujacy z
nim gracz przejmie zeton Nagrody, jezeli zdota stworzy¢

Legende tego samego Poziomu, sktadajaca sie z wiekszej

liczby kart niz ta u gracza aktualnie posiadajacego Nagrode. Zeton Nagrody
moze zatem kilkakrotnie zmieni¢ wlasciciela, ale tylko do momentu, gdy ktérys
z graczy ukonczy Legende zlozong z wszystkich 5 kart. Takiej Legendy nie
mozna juz ,,przebic”.




Gdy wszyscy gracze zakoncza faze Tworzenia Legend, rozpoczyna si¢
faza Konca Epoki. Koniec 5 Epoki to takze koniec gry, podczas ktérego
nalezy przejs¢ do Punktowania. Natomiast na koniec pozostatych Epok:
» Gracz umieszcza swoje 4 Kolumny z powrotem na swojej planszy.

» Gracz przywraca do pionu ,,aktywowane” karty w swojej DOMENIE.

» Gracze przesuwajg znacznik Epoki o jedno pole w prawo i rozpoczy-

naja nowa Epoke, poczawszy od fazy I - Przebudzenia. :

» Rozgrywka konczy si¢ wraz z koncem piatej Epoki. Gdy to nastapi,

nalezy przej$¢ do punktowania.

s PUNKTOWANIE \

Z gry s3 usuwane wszystkie karty pozostale w DOMENACH graczy, jak réwniez wszystkie pojedyncze karty znajdujace sie w ich
ELIZJACH. Te karty nalezy odlozy¢ do pudetka (a nie na stos kart odrzuconych).

MOCE CHRONOSA

Podczas Punktowania moce te przynosza graczowi dodatkowe punkty. Nalezy pamietac,
ze przynosza one punkty tylko wtedy, gdy jesli na koniec gry sa czescig Legendy. Symbole
(=) oraz (#) stuzg jako wskazéwka do optymalnego uzycia karty (odpowiednio: w Legendzie

o

Rodzinnej i w Legendzie Potegi).

Kazda Legenda Rodzinna: 2 karty = 3 PZ / 3 karty = 6 PZ.

Wazne! Gracz nieposiadajacy PP nie otrzymuje zadnych PZ!

nac swoje wyniki koncowe.

Zlota. Jezeli remis utrzymuje sie, gracze wspoldzielg zwyciestwo.

Nastepnie kazdy z graczy oblicza swoje punkty za Legendy tak, jak przedstawiono to ponizej.
Kazda Legenda Potegi: 2 karty =2 PZ / 3 karty =4 PZ / 4 karty = 8 PZ / 5 kart = 12 PZ.
Jesli w rozgrywce byl obecny Rod Aresa, niektorzy gracze w trakcie gry otrzymali réwniez Punkty
Prestizu (PP). Sg one zrodlem Punktéw Zwycigstwa wedtug nastepujacego przelicznika: gracz, ktéry zdobyt

najwiecej PP, otrzymuje 16 PZ. Nastepny gracz w kolejnosci z najwieksza liczbg PP otrzymuje 8 PZ, kolejny 4 PZ
i ostatni 2 PZ. W przypadku remisu nalezy podzieli¢ pomig¢dzy remisujacych sume punktéw za zajmowane miejsce.

Wszystkie PZ uzyskane dzigki mocom Chronosa, Legendom i PP s3 dodawane do PZ zdobytych w trakcie rozgrywki.
Nastepnie kazdy gracz odejmuje 2 PZ za kazdego Obywatela obecnego w jego Legendach, po czym gracze moga porow-

Gracz o najwyzszym wyniku zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktory posiada najwiecej sztuk
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TERAZ JESTESCIE GOTOWI DO SWOJEJ

Po rozegraniu kilku gier zachecamy do sprobowania innych zesta-
wow Rodzin kart.
- Kazda rozgrywka w Elizjum jest inna, nawet jesli gracie tymi samymi
Rodzmam1 kart. Jednakze szkoda byltoby nie skorzysta¢ z mozliwosci,
jakie oferujg odmienne zestawy. Moce kart poszczegdlnych Rodzin
) zroznicowane i znaczaco zmieniaja przebieg rozgrywki. Propo-
jemy Wam zatem kilka zestaw6w, ktore przypadly nam do gustu
z takich, ktore tworzg niezwykle ciekawe wzajemne zaleznosci. Po
elu rozgrywkach sami przekonacie sie, ktére zestawy pasuja Wam
dziej i mamy nadzieje, ze podzielicie si¢ swoimi opiniami na

by pace Cowboys dedykowanej grze Elizjum.
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PIERWSZEJ ROZKGRYWKI W ELIZJUM!

Zestaw ,,Obfitos¢” dla tych, ktorzy lubig osiagaé wysokie wyniki:
Ares, Atena, Hefajstos, Hermes, Zeus.

Zestaw ,,Szczescie nie sprzyja pokonanym” dla tych, ktorzy lubig
duza interakcje i agresywne wspoétzawodnictwo: Ares, Hades, Hefaj-
stos, Hermes, Posejdon.

Zestaw ,Jalowa ziemia” dla tych, ktorzy nie boja si¢ trudnosci
i walki o kazdy punkt: Apollo, Ares, Hades, Hermes, Posejdon.
Zestaw ,,Zabojczy spisek” dla tych, ktdrzy lubig szukanie optymal-
nych kombinacji: Apollo, Atena, Hades, Hefajstos, Hermes.

Zestaw ,,Dlaczego gram w Elizjum?” dla tych, ktorzy szukaja alter-
natywnych drog zwyciestwa: Apollo, Ares, Atena, Posejdon, Zeus.




PODZIEKOWANIA

MATT DUNSTAN

Moja przygoda ze $wiatem gier planszowych zaczeta sie w wieku 7 lat, gdy ciotka
podarowata mi pudetko przeno$nych szachéw. Koledzy i nauczyciele, ktérych zmu-
szalem do grania ze mng na przerwach szkolnych, nie zdziwiliby sie, widzac moje
obecne hobby! Dorastatem w matym miasteczku, o ktorym zapewne nikt nigdy nie styszal (Muswell-
brook w Australii) i nie miatem okazji do obcowania ze ,,wspdtczesnymi” grami. Dopiero pewnego
lata, gdy przeleciatem po6t kuli ziemskiej, aby spedzi¢ wakacje w domu swojego przyjaciela, mialem
niezwykle szczescie zapoznania sie z Osadnikami z Catanu. Wrécitem stamtad uzalezniony. Prze-
prowadzka do Cambridge w 2010 roku dala mi szans¢ na spotkanie Bretta i pomimo kiétni, jakie
toczymy ze soba jak stare dobre malzenstwo, mysle, ze stali$my sie zgranym zespotem projektowym
(o ile pozwalam Brettowi gra¢ czerwonymi). Elizjum jest pierwszym fizycznym wcieleniem naszych
wspodlnych wysitkow. Przede wszystkim musze¢ podzigkowad Brettowi za jego przemite towarzystwo
ijeszcze lepsze partnerstwo w naszym projekcie. Zaraz po nim dziekuje zespolowi Space Cowboys
- ludziom, ktérzy przekuwaja swoja pasje i talenty w tak piekne gry oraz bezinteresownym testerom
w Cambridge i w Londynie. Na koniec chcialbym podzigkowal rodzinie i Teresie za akceptacje
moich zwariowanych pomystéw (réwnowazonych, mam nadzieje, przez cale poktady mitosci).

CARI @

Otoczona zewszad testosteronem i watpliwej jako$ci zartami Cari spedzita szesé
lat w branzy gier wideo, projektujac animacje potworéw, broni i robotéw, po czym
zdecydowata si¢ wréci¢ do swojej mitosci: rysowania. Elizjum jest pierwszym pro-
jektem, w ktérym uczestniczy jako profesjonalny ilustrator, wiec prosimy, badzcie
wyrozumiali! I nawet jesli z zasady woli rysowa¢ pin-up girls obdarzone imponu-
jacym ,charakterem®, niezmiernie docenia fakt, Ze miata mozliwos¢ pracy z rzesza
tak dobrych artystow, za co szczegolnie pragnie podzigkowa¢ Philippe Mouretowi,
ktéry dal jej t¢ szanse. Do zobaczenia przy nastepnym projekcie!

JOHN MCCAMBRIDGE @

Jestem wldczega. Urodzilem si¢ w Irlandii PéInocnej, w miejscowoéci Ballycastle,
w hrabstwie Antrim. Po studiach przeniostem sie do Francji, gdzie pracowalem
zaréwno jako niezalezny artysta, jak i grafik w branzy gier wideo. W 2006 roku
wrocitem do Wielkiej Brytanii, nastepnie na kilka lat osiedlitem si¢ w Warszawie,
w Polsce. Niemniej jednak zawsze utrzymywatem kontakt z Francja, ktora jest ide-
alnym miejscem dla twércow i kontynuowatem prace nad okladkami komikséw
(Durandal i Troie Editions Soleil). Zostatem wychowany na ludowych podaniach
ilegendach, co przekulo sie na zamitowanie do historii i opowiesci z calego swiata.
Praca z zespotem Space Cowboys i wieloma utalentowanymi artystami byla wspa-
nialym doswiadczeniem. Elizjum to niesamowity projekt, gdyz faczy w sobie kilka
z moich pasji: do legend, mitologii i historii Grecji. Aktualnie mieszkam w Cam-
bridgeshire, na wschodzie Anglii z moja partnerka Sara i synem Fergusem, dzieki
ktéremu nigdy sie nie nudze.

VINCENT DUTRAIT @

Przez dwadzieécia lat pracowalem z farba, pedzlem i papierem. Sztuki ilustracji
nauczylem si¢ w szkole Emile Cohla, do ktdrej pdzniej wrocilem juz jako nauczyciel.
Przez te lata moimi ulubionymi tematami twdrczymi staly si¢ fantasy i przygoda,
szczegolnie w publikacjach dla mlodziezy i w grach typu RPG. Zebrane do$wiadcze-
nie pozwolifo mi wzig¢ udzial w wielu zaskakujacych projektach, w tym w pracach
nad Elizjum, gra, ktdra jest dzieckiem tworczego wysitku wielu niesamowitych oséb!

PASCAL QUIDAULT

Po zuzyciu kilku rysikéw w wyrafinowanym i eleganckim $wiecie bizuterii gry
Splendor, nieodparcie zapragnalem zanurkowaé w $wiecie dzieciecych, kolorowych
rysunkéw. Jako moja cze$¢ projektu Elizjum bez chwili wahania wybralem temat
Hadesa, boga umartych. Oznaczalo to bowiem duzo zabawy, mndstwo fajerwer-
kow, kilka balonéw i... eee... czekajciel...

BRETT J. GILBERT

Przyjaciele ze Space Cowboys poprosili mnie o napisanie kilku stéw o sobie. Wole
jednak napisa¢ o nich. Obaj z Mattem mamy wobec Kowbojow ogromny diug
wdziecznosci za wiare w nasze pomysly i niezwykle twérczy wklad w rozwoj Eli-
zjum, ktory przeksztalcil naszg gre w coé mitycznego i absolutnie piegknego. Co do mojego wspot-
projektanta i towarzysza z Essen, Matta, to bez jego talentu i zapatu stworzenie tej gry byloby
po prostu niemozliwe. Wspdtpraca jest forma tworczego konfliktu, ktéry nie rozkwita poprzez
kompromis, ale dzigki pokorze wynikajacej z przyjecia faktu, Ze inny facet ma lepsze pomysty od
twoich wlasnych. Wynik tej walki nigdy nie jest pewny, wigc pisze te stowa z ciekawo$cig pomie-
szang z ekscytacja, wiedzac, iz dzien rozrachunku (wydania gry!) jest juz blisko. Podzigkowania
kieruje takze do wielu testerow, ktdrzy ochoczo pomagali nam znalez¢ wlasciwg droge, zwlaszcza
do eklektycznych, ekscentrycznych i nadzwyczaj wymagajacych cztonkéw Playtest UK z Cam-
bridge i Londynu - wiecie kim jeste$cie! A co do mnie, to chociaz mam wiele do powiedzenia,
niestety nie mam juz na to miejsca...

DIDIER PoOLI

Po kilku latach spedzonych na ostrzeniu broni u Emile Cohla, a p6zniej w grupie
Gobelins, nadszedl czas na moje pierwsze potyczki w $wiecie animacji. Od tego
czasu bywalem na wielu polach bitew (komikséw, gier wideo, gier planszowych,
reklamy...) i dokonalem kilku czynéw, z ktdrych jestem szczegélnie dumny. Choé
od lat moje kroki kieruj¢ gtéwnie w strone pracy artystycznej, to nigdy nie odma-
wiam, gdy koledzy ilustratorzy zapraszaja mnie do wspdlnej zabawy na swoim
podworku. Jako wielki fan mitologii greckiej uznalem Elizjum za idealny projekt
dla mnie... I do tego ta druzyna! To zaszczyt by¢ wsrdd nich. Dziekuje Ci, Philippe!

EMMANUEL ROUDIER

Drodzy gracze! Jakaz to przyjemno$¢ odfozy¢ na moment na bok prace nad przy-
godami prehistorycznych bohateréw i zilustrowa¢ kilka kart w Elizjum! I to jakich
kart! Czy méglbym nie marzy¢ o narysowaniu takiego faceta jak Hermes - najbar-
dziej odjazdowego ze wszystkich bogéw Olimpu, w eleganckim kapeluszu i wlo-
skich butach, a takze najbardziej zagadkowego (wtajemniczeni mnie zrozumiejg...)?
Powr6t do ilustrowania gier planszowych po ponad dziesieciu latach przerwy to
prawdziwa przyjemno$¢. Czulem sie, jakbym naprawde miat dusze¢ Kosmicznego
Kowboja i chcialbym goraco podzigkowa¢ Philippe Mouretowi za zaproszenie mnie
do tego projektu. Milej zabawy! © Chloé Vollmer-Lo

ERIC BoURGIER ©

Te drobne wizyty w $wiecie gier planszowych sa zawsze $wietng zabawa, dajaca mi
chwile prawdziwej wolnosci i nowych wrazen. Pochodzg ze $wiata komiksu, gdzie
rysunek takze jest istota rzeczy, ale to tworzenie ilustracji daje jakze wyjatkowe
poczucie mocy, polaczone z tym specyficznym podekscytowaniem pamig¢tanym
z pierwszych lat pracy. Dziekuje mlodym Kowbojom (ok, mlodawym) za t¢ gre, ktdra
— jestem pewien - oczaruje was bez dwdch zdan. A teraz na miejsca, gotowi, grac!

SYLVAIN GUINEBAUD / BRUNO TATTI &

Sylvain Guinebaud, urodzony w 1973 roku, jest rysownikiem i ilustratorem. Od
momentu uzyskania dyplomu w dziedzinie sztuk wizualnych pracowat z Frangoisem
Froidevalem, Ange, Nicolasem Mitricem, a nawet Herikiem Hanng przy réznych
projektach komiksowych, a takze przy tworzeniu kilku gier, takich jak ,,Guardians
Chronicles”, ,Pina Pirata”, ,Eden”, ,Drakerys”.

Bruno Tatti alias Stambecco jest kolorysta i ilustratorem. To samouk, ktory przy-
stapit do grupy Gobelins, aby doskonali¢ swoja wiedze sztuki wizualnej i poszerzaé
horyzonty. Z czasem pojawil si¢ w §wiecie komiksu jako kolorysta, a aktualnie robi
drobne wypady w $wiat ilustracji w prasie mlodziezowej.
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ZASADY, O KTORYCH LATWO ZAPOMNIEC
o Gdy gracz bierze kart¢ lub plytke Misji, musi odrzuci¢ jedng Kolumne » Moc karty w DOMENIE gracza obejmuje takze ja sama. Dlatego karta Her-
(i tylko jedng) sposréd Kolumn, ktére posiada. Nie trzeba odrzucaé¢ Kolumny mesa, zapewniajaca 1 sztuke Zlota za przeniesienie karty Hermesa, przynie-
odpowiadajacej kolorem Warunkowi Zdobycia karty albo ptytki. sie graczowi Zloto takze w momencie przenoszenia jej samej.
« Gracze nie moga posiada¢ dwoch (lub wiecej) kart z takg samg ilustracja o Gdy gracz bierze karte lub ptytke Misji, nie moze wzia¢ Obywatela lub ptytki
w swojej DOMENIE. Niewypelnionej Misji. Oba te elementy sa dostepne jedynie wtedy, gdy gracz

. ... . . .. nie moze wzia¢ niczego innego.
o Gdy gracz dokonuje przeniesienia, musi za nie zaptacic! K 8 8

Przypomnienie: przeniesienie kosztuje 1 sztuke Zota za kazdy Poziom karty. o Plytke Niewypelnionej Misji pobiera si¢ dopiero wtedy, gdy inni gracze

« Gracz moze przenie$¢ Obywatela, jesli posiada w Elizjum Legende zlozona caloriczaunigi gl

z co najmniej 2 kart. « Kolejnos¢ graczy nalezy zmienic¢ (przydzieli¢ na nowo dyski) NA POCZATKU
« Gracz nie moze uzy¢ mocy karty podczas tury innego gracza. fa.zyl\;l“ worilema Legend. Jest to szczegblnie wazne ze wzgledu na OHZHENIRS
nie Nagrod.

« Jesli gracz nie posiada zadnych Punktéw Prestizu (PP), nie otrzyma Punktéw

Zwycigstwa. « Pojedyncze karty w Elizjum gracza powinny zosta¢ usuniete z gry PRZED

podliczeniem PZ.

Elizjum zostato wydane przez JD Editions — SPACE Cowboys
238, rue des freres Farman, 78530 BUC - Francja © 2014 SPACE Cowboys. Wszelkie prawa zastrzezone www.spacecowboys.fr

a L - e BT



