- ZASADY GRY -

Po mileniach jalowego trwania Rauha znéw zapelnia sie zyciem.
Wo1lasnie tobie, czcigodnemu szamanowi, powierzono w opieke jeden z jej Swiatow.
Niezmierzone boskie moce pozwalaja ci wplywaé na$rodowisko. Ksztaltuj je wiec, by przemieni¢ ten $wiat
w kolebke energii zyciowej, straznika pokoju i harmonii na nadchodzace wieki.

Celi przebieg gry

¥ Opis plansz i bioméw znajdziesz
A na arkuszu pomocy.

Zdromadz jak najwiecej punktéw zwyciestwa (energii zy-

ciowej *), aby wygrac gre. L

Masz 2 ery, by dowies¢ swej wartosci i przemienié¢ swoj

Swiat w energetyczne centrum Rauhy.

W czasie | ery na dziewiczych ziemiach pojawi sie dzika

natura, ktéra rozkwitnie pod twa piecza.

W czasie Il ery cywilizacje beda sie rozwijat. N
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Spis elementow A

5 plansz graczy (A) G
1 plansza gtéwna z punktacja i wskazéwkami (B)

2 boczne kafelki z gniazdami (C)

45 znacznikéw zarodnikéw (D)

40 kart bioméw | ery (E)

40 kart bioméw Il ery (F) -~ -«
7 kafelkéw boskich istot (G) D

5 znacznikow energii (H) E F
5 toteméw (znacznikéw graczy) (I)

37 zetondw krysztatow o wartosci 1 (J)

15 zetondw krysztatdéw o wartosci 4 (K) L
5 kafelkéw satelitow (L) L

1 kafelek czarnej dziury (M) 4 A

6 zetonéw punktacji +100 (N)
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Przygotowana rozgrywka
dla 4 graczy

L]
Przygﬂtowal‘lle gl‘!l 6.Rozdaj kazdemu graczowi:
- 1 plansze gracza
1. UmieS¢ na Srodku stotu plansze gtéwna wraz z bocznymi kafelkami Uwaga: Plansze maja strone A i B! Upewnij sie, Ze wszyscy gracze uzywaja tej
z gniazdami, do ktdrych dotozysz kafelki boskich istot. samej strony. Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy uzywanie strony A.
- 1 totem w wybranym przez niego kolorze, ktéry umieszcza w otworze

2.Zbierz zetony krysztatéw, tworzac pule i umieS¢ ja w zasiegu wszystkich w lewym gérnym rogu swojej planszy gracza, jak pokazano na ilustra-

graczy. Utwérz réwniez osobna pule znacznikéw zarodnikéw.

cji powyzej
3. Potasuj osobno karty bioméw 1 i Il ery i umies¢ je obok planszy gtéwnej. - 1znacznik energii w kolorze wybranego totemu, ktdry umieszcza
na polu O planszy gtéwnej
4.Zetony punktacji +100 odtdz na bok. Zostang uzyte, gdy ktorys z graczy Uwaga: Utz znaczniki energii wszystkich graczy jeden na drugim w losowej kolejnosci.
zdobedzie wigcej niz 99 punktdw energii zyciowej. - Wez z puli zetony krysztatéw o tacznej wartosci 4
S. Umieét owalne kafelki sate.litéw pomiedzy g.raczami w taki sposab, by 7. Umieéc kafelek czarnej dziury w pewnej odlegtoéci od kafelkdw satelitéw.
kazdy gracz miat ( po lewej, a +++ po prawej. Uwaga: Na tym kafelku gracze beda umieszczali swoje odrzucone karty biomow.



Przebieg rozgrywki

Rozgrywka trwa 4 rundy. Kazda runda sktada sie z 3 tur, po ktérych nastepuje punktacja.

Na poczatku rundy umiesé po 4 zakryte karty bioméw biezacej ery

na kazdym kafelku satelity.

Kazda tura sktada sie z 5 krokéw:

Krok 1: Wybierz karte biomu
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ROWNOCZESNIE kazdy gracz bierze karty bioméw z tego kafelka satelity, ktéry ma skierowany w jego strone symbol odpowiadajacy potozeniu totemu

na planszy gracza.

(
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W pierwszej turze twoj totem znajduje sie nad
wiec bierzesz karty bioméw z kafelka satelity,
skierowanego  w twoja strone.

Wybierz i zachowaj 1 karte biomu, a pozostate odtdz zakryte na kafelek satelity, z ktérego je wzigtes.
Gdy kazdy gracz wybrat po 1 karcie biomu, przejdzcie do kolejnego kroku.

[ Uwaga: Podczas ostatniej tury w rundzie bedziesz wybierac tylko sposréd dwéch kart. Niewybrang wowczas karte umies¢ na kafelku czarnej dziury.

POJEDYNCZO i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara gracze rozpatruja kroki 2-4 biezacej tury.
Rozpoczynajacy gracz rozpatruje wszystkie te kroki po kolei, nastepnie to samo robi kolejny gracz itd.

Gdy wszyscy gracze rozpatrza te 3 kroki, przejdzcie do kroku 5.

Krok 2: Umiesé lub odrzué¢ wybrana karte biomu

Umies$é wybrana karte biomu na dowolnym kwadratowym polu na swojej planszy
ptacac jej koszt, jesli to konieczne.

Przyktadowe koszty:
Krysztaty:
Umieszczenie
tej karty biomu
kosztuje
3 krysztaty.

Za darmo

z ograniczeniami:
Umieszczenie tej karty
biomu nie kosztuje
krysztatéw, ale mozesz
ja umiesci¢ jedynie

na naroznych polach
swojej planszy.

Za darmo bez ograniczeri:
Umieszczenie tej karty
biomu nie kosztuje
krysztatow i mozesz ja
umiesci¢ na dowolnym
polu na swojej planszy.

Wskazowki:

- Nie musisz umieszczac karty w kolumnie lub rzedzie odpowiadajacym potozeniu twojego totemu.
- Mozesz zakry€ inny swéj biom (umieszczony wczesniej lub nadrukowany na planszy).

Krok 3: Zapros$ boska istote

Jesli umieszczona karta biomu spowoduje zapetnienie rzedu i/lub kolumny
symbolami zwierzat i/lub symbolami bioméw tego samego rodzaju, wez
odpowiadajacy im kafelek boskiej istoty i umies¢ g¢o obok swojej planszy.

O

Rozpoczyna gracz,
ktérego znacznik jest najdalej
na torze enerdii Zyciowej lub,

w przypadku remisu, jest
na szczycie najdalszego stosu.

LUB

Przyktad 1

Odrzué wybrana karte

na kafelek czarnej dziury i:

Wez 4
LUB

z puli

Wez 1 zarodnik z puli
i umiesSc go na tym ze
swoich bioméw, na ktérym
jeszcze zadnego nie masz.

Przyktad 2




Uwaga:
- Mozesz zaprosit boska istote niezaleznie od tego, czy znajduje sie ona przy kafelku obok planszy gtéwnej, czy obok planszy innego gracza.
- Mozesz zaprosic kilka boskich istot w tej samej turze.
- Jesli zapetnites rzad lub kolumne, ale masz juz boska istote pasujaca do widniejacych symboli, nic sie nie dzieje.
- Zachowujesz kafelek boskiej istoty, dopdki nie odbierze ci go inny gracz (zapetniajac na swojej planszy rzad lub kolumne symbolami danej istoty).

Krok 4: Aktywuj swoj totem 1 moce boskich istot 2 tura1rundy:

Nig

Aktywuj w wybranej kolejnosci: i
— biomy z rzedu lub kolumny odpowiadajacej potozeniu twojego totemu, | [~ **
- : moce boskich istot, ktére zaprosites podczas kroku 3 tej tury. > ﬁ
"""" +
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Punkt energii i krysztat zyskany za aktywowanie Punkt energii zyskany dzieki zaproszonej
kolumny pod twoim totemem. w tej turze boskiej istocie ().

Wskazowki:
- Mozesz aktywowac efekty bioméw z rzedu lub kolumny swojego totemu w dowolnej kolejnosci.
- Mozesz na zmiane aktywowa¢ efekty bioméw w rzedzie lub kolumnie totemu oraz moce boskich istot, ktére zaprosites w tej turze.
- Jesli nie chcesz lub nie mozesz zastosowac efektu biomu lub boskiej istoty, nie musisz tego robic.
- Nie aktywuj mocy boskich istot, ktére zaprosite$ w poprzednich turach.

Krok 5: Przesun swdj totem

ROWNOCZESNIE kazdy gracz przesuwa swoj totem na planszy o jedno pole, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Jesli totem znajdzie sie przy naroznym polu z symbolem Q przejdzcie
do punktacji (patrz nizej). W przeciwnym razie zacznijcie nowa ture.

Uwaga: Wszystkie totemy poruszaja sie jednoczesnie, a wiec wszystkie powinny znajdowac sie na tych
samych polach na planszach graczy.
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POJEDYNCZO0, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara:

Punktacja Y oy %

— Aktywuj wszystkie swoje biomy z zarodnikami, jak réwniez moce

posiadanych boskich istot, w wybranej przez ciebie kolejnosci. Mozesz .
na zmiane aktywowac efekty swoich bioméw i boskich istot. — > +
Przyktad: Jacek aktywuje dwa swoje biomy z zarodnikami oraz boska istote Kiteet.

Zyskuje dzieki temu 2 krysztaty oraz 5 punktéw energii zyciowej.

- Poréwnaj liczbe symboli wody , ktére posiadasz, z osoba, ktéra ma )
ich najmniej i zyskaj wskazana w tabeli iloS¢ energii zyciowej. ) O @ = 1 = 2 =
Przyktad: Asia ma 5 symboli wody. Swéj wynik poréwnuje z Tomkiem, ktéry ma ich .X > Q_ -> )
tylko 3 (najmniej ze wszystkich). R6znica wynosi 2, co 0znacza, ze Asia zyskuje 3 - ﬁ 4 -> i& 54;_) ﬁ

3 punkty energii zyciowej. ’

Przesuri swdj totem o jedno pole zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, a gdy wszyscy rozpatrza ten krok, rozpocznijcie kolejna runde (chyba zZe byta to ostatnia runda gry).

Koniec gry

Po zakoriczeniu punktacji na koricu 4 rundy, gracz z najwieksza liczba punktéw energii zyciowej wygrywa gre!
W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.




Zarodniki

Zarodniki zdobywasz dzieki efektom niektérych bioméw lub ¢dy zdecydujesz sie odrzuci¢ karte biomu, zamiast umieszcza€ ja na swojej planszy
(patrz Krok 2 na str. 2). Umies¢ zarodnik na polu kosztu wybranego biomu.

Przyktad: Asia aktywuje biomy w kolumnie pod swoim ﬂ

totemem. Zyskuje 1 punkt energii zyciowej za posiadany biom
lesny i decyduje sie wydac 3 krysztaty, aby umiesci¢ zarodnik
na biomie pustynnym.

Ng)

Wazne:
- Na kazdym biomie mozesz umiescic tylko 1 zarodnik. /
- Jezeli zakrywasz biom z zarodnikiem, umies¢ dany zarodnik na nowo umieszczonym biomie.

Uwaga: Umieszczanie zarodnika na biomie bez Zadnego efektu moze byc korzystne, jesli twoja strategia opiera sie na zyskiwaniu
punktéw energii zyciowej z duzej liczby zarodnikéw na twojej planszy.

Z&I’Odﬂiki i bOSkiC iStOtY—dodatkowe informacje

Znaczniki zarodnikéw sa dwustronne. Znaczniki zarodnikéw i kafelki boskich istot sa dwustronne.
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Umieszczaj wszystkie zarodniki na biomach ta sama strong do g6ry. Dzieki Podczas punktacji mozesz odwracac kafelki, aby pamietac, ktére juz akty-
temu podczas punktacji mozesz odwréci€ zarodniki na druga strone, aby wowates$ podczas biezacej punktacji.
oznaczy€ te, ktérych juz uzytes podczas biezacej punktacji.
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