


WPROWADZENIE

Teomachia to gra karciana dla 2-4 oséb, oparta na mechanikach draftu, licytacji i budowa-
nia talii.

Gracze wcielajg sie w role starozytnych bostw z czterech rywalizujacych ze soba panteonéw.
Jako béstwa beda wysytac swoich wyznawcéw, aby w ich imieniu toczyli liczne bitwy. Jezeli
zechcg, wespra wiernych czyniac cuda i odpowiadajac na ich modlitwy. Jezeli nie — marny
bedzie los opuszczonych $miertelnikow.

Celem gry jest pozbawienie przeciwnikéw wszystkich wyznawcéw, zmieniajac ich bostwa
w zapomniane legendy.

KROTKI OPIS ROZGRYWKI

Rozgrywka rozpoczyna sie od draftu, w ktérym gracze wybierajg karty modlitw tworzace
ich poczatkowe talie. Po zbudowaniu talii, gracze wybieraja swoje béstwa, a tym samym
mitologie, ktére bedg reprezentowac.

W gléwnej czesci gry rozgrywamy serie rozdan. W kazdym z nich:

+ wszyscy dobieraja do 5 kart ze swoich talii na reke

» na srodek stolu zostaje wylozony uklad zywioléw — 3 odkryte i 2 zakryte karty z talii
zywiolow

« gracze wkladaja do swoich stawek wiernych, tworzac poczatkowa stawke rozdania

« nastepnie w trzech kolejnych rundach licytacji gracze podbijaja stawke, starajac sie
jednoczesnie ocenic site swojej wlasnej reki wzgledem tego, co maja na rece przeciwnicy

» w licytacji mozna zagrywac karty efektow, ktére pozwalaja na pozyskiwanie dodatkowych
informacji, dociaganie dodatkowych kart, niszczenie czcicieli przeciwnika i wiele innych
ciekawych zagran

« jesli po licytacji w rozgrywce pozostanie przynajmniej dwoch graczy, musza stoczy¢ bitwe
- w bitwie gracze zagrywajg karty ataku, starajac sie uczyni¢ swoich wyznawcow silniejszy-
mi od wyznawcoéw przeciwnika

.« zwyciezca zyskuje nowych czcicieli, przegrani — tracg posiadanych

» po zakoriczeniu rozdania, gracze kupuja nowe karty modlitw i karty mitéw, przygotowujac
sie do kolejnego rozdania

Gra konczy sie gdy tylko jednemu z graczy pozostana czciciele.
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ZAWARTOSC PUDELKA

24 KARTY ZYWIOLOW
Te karty dostarczaja bostwom mocy potrzebnej do zagrywania innych kart.
Kazda taka karta ma:
1. tlo, okreslajace sfere karty
2. symbole tadu lub chaosu, w liczbie od jednego do trzech.

120 KARTY MODLITW

Z kart modlitw budowane beda talie graczy.
Karty te dziel sie na 2 rodzaje: karty czynéw (efekty, ataki i miejsca)
oraz karty mocy (identyczne z kartami zywioléw).

Kazda karta czynu ma:

1. typ

2. wymagania, ktére nalezy spelni¢, zeby ja zagrac

3. obramowanie, przypisujace karte do okreslonej sfery
4. tekst opisujacy dzialanie

20 KARTY MITOW Z 4 MITOLOGII
Te potezne karty gracze wykupuja w trakcie rozgrywki, placac

za nie zetonami cudu.

Kazda taka karta ma:

1. mitologie, do ktérej nalezy
2. koszt w zetonach cudu

3. tekst opisujacy dzialanie

8 PLANSZ BOSTW
Bostwa, w ktore weielajg sie gracze.
Kazda taka karta ma:
1. mitologie, do ktorej jest przypisana

2. atrybut, czyli specjalng zdolno$¢ danego bdéstwa
3. zadanie, czyli spos6b na dobieranie zetonéw cudu

74 ZETONOW CZCICIELI
Reprezentujg w grze wyznawcow graczy.
Dzielg sie na trzy rodzaje:
* prorokéw, wartych 10 punktéw sity
* kaplanow, wartych 5 punktow sity
 wiernych, wartych 2 punkty sity

6 ZETONOW CUDU

Przy pomocy tych zetonéw gracze wykupuja karty mitow.

P

! o, H
) é
s



i

PRZYGOTOWANIE GRY - ROZGRYWKA PODSTAWOWA

Ponizszy opis dotyczy rozgrywki podstawowej, ktérg polecamy na kilka pierwszych gier.
Rozgrywka pelna, w ktérej biorg udzial plansze bogdw, zostala opisana w dalszej czesci
instrukcji.

ROZLOZENIE ELEMENTOW

® Rozdaj graczom po 3 PROROKOW, 5 KAPEANOW i 8 WIERNYCH.
Staja sie oni poczatkowa wspdlnota kazdego z graczy.

® Pozostale zetony czcicieli odt6z na bok.

W ten sposéb tworzymy bank.

® Przetasuyj talie modlitw i pol6z ja na srodku stotu.

Zetony cudéw, plansze bostw i karty mitéw przydadzg sie w rozgrywce pelnej — na razie
odl6z je do pudelka.

BUDOWANIE STARTOWYCH TALII

Budowanie startowych talii graczy odbywa sie w kilku rundach. W kazdej z nich:

® Gracze dobieraja odpowiednia liczbe kart na reke.

Liczba kart zalezy od liczby graczy i jest podana w tabelce na dole strony.

® Kazdy z graczy wybiera jedna karte z reki.

Pol6z ja zakrytg przed soba. Wlasne zakryte karty mozna przeglada¢ w trakcie budowania
talii.

® Pozostale karty przekazujemy graczowi po lewej stronie.

Karty przekaz zakryte. Zréb to dopiero gdy wszyscy gracze wybiorg karte.

® Powtarzamy wybieranie i przekazywanie kart, az kazdemu z graczy pozostanie na reku
jedna karta.

Ostatniej karty nie przekazuj — zamiast tego odi6z ja zakryta na bok.

Rozgrywamy tyle rund, ile jest potrzebnych, aby kazdy z graczy zebral 12 kart. Liczba rund
zalezy od liczby graczy (patrz tabela ponizej).
Nastepnie kazdy z graczy wybiera 8 kart do swojej poczatkowej talii. Pozostale cztery

- odklada zakryte na bok.
! Budowanie talii -liczba rund i kart

2 graczy 6 rund po 3 karty

3 graczy 4 rundy po 4 karty

% 4 graczy 3 rundy po 5 kart
‘ 4 | (5. j:



DOKONCZENIE PRZYGOTOWAN

® Wtasyj odlozone na bok karty z powrotem do talii modlitw.
® Rozl6z tor modlitw zgodnie z rysunkiem ponizej.
® Przetasuyj talie zywioléw i poldz jg na srodku stotu.

® Gracze tasuja swoje talie i klada je przed soba.

2 darmowe karty
ROZGRYWKA

2 karty, ktére kosztuja KAPEANA

Gra sklada sie z szeregu nastepujacych po sobie rozdan. Trwa do momentu, w ktérym po-
zostanie tylko jeden gracz majacy wystarczajacg liczbe czcicieli, aby gra¢ dale;j.

INICJATYWA I KOLEJNOSC

Kazda faze rozdania rozpoczyna gracz z inicjatywa. Nastepnie kolejka przesuwa sie zgodnie
z kierunkierm ruchu wskazowek zegara. W pierwszej turze inicjatywe otrzymuje losowo
wybrany gracz, potem bedzie ona przechodzi¢ do zwyciezcy rozdania.

1. FAZA ROZPOCZECIA

® Gracze dobierajg po 5 kart na reke.

Jezeli masz juz karty na reku, dobierz tyle, aby mie¢ ich piec. Jezeli nie masz wystarczajacej

liczby kart w twojej talii, dobierz tyle, ile mozesz, a nastepnie przetasuj swoj stos kart odrzu-

conych - staje sie on twoja nowa talia, z ktérej dobierasz brakujace karty.

® Wykladamy kolejno 3 odkryte oraz 2 zakryte karty z talii Zzywioléw na Srodek stotu.

Karty te stanowig uktad zZywiotow. Jezeli w talii nie ma 5 kart, zbierz wszystkie 24 karty i

przetasuj je przed wylozeniem ukladu zywiolow.

e Kazdy gracz wktada do swojej stawki tylu wiernych ze swojej wspélnoty, ile wynosi
aktualny poziom konfliktu.

Na poczatku gry poziom konfliktu wynosi 1, a nastepnie podnosi sie o 1 za kazdym przeta-

sowaniem talii zywiolow. Poziom konfliktu nie moze nigdy przekroczy¢ 3 i nie podnosi sie

po osiagnieciu tej wartosci.
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PRZEGRANA I ZWYCIESTWO:
b Jezeli masz zbyt mato czcicieli aby dotozy¢ poczatkowa stawke

rozdania, odpadasz z rozgrywki. Jezeli w grze pozostal

tylko jeden gracz, zostaje zwyciezca.

2-4. TRZY FAZY LICYTAC]I

Rozgrywamy trzy kolejne fazy licytacji. Na poczatku kazdej z nich, oprécz pierwszej, nalezy
odkry¢ kolejng karte z ukladu zywiotow.
Podczas licytagji kazdy gracz moze (w swojej turze):

® Zagra¢ dowolna liczbe kart efektéw i miejsc

Karty efektow s3 odrzucane natychmiast po uzyciu. Wyjatkiem s efekty ze stowem klu-
czowym ,trwaly” - te pozostaja na stole i dzialaja do zakonczenia rozdania.

Karty miejsc pozostaja wylozone przed toba i nie sa odrzucane dopdki nie zostana znisz-
czone. Zagrywajac karte miejsca musisz potozy¢ na niej wskazany zeton czciciela ze swojej
wspolnoty (spoza stawki). Jesli nie masz odpowiedniego zetonu, nie mozesz zagra¢ karty
miejsca.

Na zakonczenie swojej tury musisz wykonac¢ akcje. Dostepne akgcje zaleza od tego, co dzialo
sie wczesniej:

. Jezeli nikt nie podbil jeszcze stawki, mozesz:

> Czekac

Nie dokladasz zadnych zetonéw do stawki, kolejka przechodzi do nastepnego gracza.
> Podbi¢

Dol6z jeden wybrany zeton czciciela ze swojej wspdlnoty do swojej stawki.

Jezeli stawka zostala podbita, mozesz:

> Wyrownaé

Dol6z brakujace zetony czcicieli ze swojej wspdlnoty do swojej stawki tak, aby twoja stawka
byla identyczna ze stawka gracza, ktéry ma w niej najwiecej zetonow.

>Podbié¢

Najpierw wyrownaj stawke, a nastepnie doléz do niej jeszcze jeden wybrany Zeton czciciela
ze swojej wspdlnoty.

Zawsze mozesz:
> Wycofac¢ sie
Pol6z karty ze swojej reki na swojej stawce, zakryte. Do poczatku fazy rozliczenia nie bie-
rzesz udziatu w rozdaniu. Twoja kolejka w licytacji jest pomijana i nie bierzesz udziatu
w bitwie.
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ZAGRYWANIE KART CZYNOW

Przed zagraniem karty czynu (efektu, ataku lub miejsca), musisz spetnié
wymagania wyszczeglnione w jej lewym gornym rogu.

ASPEKT CHAOSU
Policz wszystkie czarne symbole chaosu znajdujace sie na odkrytych
kartach z uktadu zywioléw oraz kartach mocy wylozonych przez ciebie.
Musisz ich mie¢ przynajmniej tyle, ile wynosi liczba na karcie.

ASPEKT EADU
W tym przypadku musisz policzy¢ biale symbole ladu zamiast
symboli chaosu.

SYMBOLE SFER
Wliczajac odkryte karty z uktadu zywioléw oraz karty mocy wylozone
przez ciebie, musisz mie¢ przynajmniej tyle kart mocy danej sfery,
ile symboli tej sfery znajduje sie na karcie.

Jezeli nie spelniasz wymagan, przed zagraniem karty czynu mozesz
wylozy¢ dodatkowe karty mocy, ktére pozwolj ci je spetnic.
Karty mocy nie zuzywaja sie — raz wytozonej karty mozesz uzywac
wielokrotnie az do zakonczenia danego rozdania.

Kolejka przechodzi do nastepnego gracza dopiero kiedy wykonasz swoja akgje.
Kazda kolejna faza licytacji koniczy sie, kiedy spelniony zostanie jeden z ponizszych wa-
runkow:

Kolejka przejdzie przez wszystkich graczy, a zaden z nich nie podbije stawki.
Innymi slowy, wszyscy gracze zdecyduja sie czekad.

Kolejka wrdci do ostatnio podbijajacego, a zaden inny gracz nie podbije stawki wyzej.
Wszyscy gracze albo wyréwnali ostatnie podbicie, albo wycofali sie z rozdania.

W rozdaniu pozostal jeden gracz.

Wszyscy pozostali gracze wycofali sie z rozdania. W tym przypadku nalezy od razu przejs¢
do fazy rozliczenia bez rozgrywania bitwy.

Po zakoniczeniu fazy nalezy przejs¢ do nastepnej fazy licytacji, odslaniajac kolejng karte
ukladu zywioléw. Jezeli wszystkie karty s juz odsloniete (jest to trzecia faza licytacji),
zamiast tego nalezy przejs¢ do fazy bitwy.

Pamietaj: Kazda faze rozpoczyna gracz z inicjatywa, niezaleznie od tego na czyjej-
turze skonczyta sie poprzednia faza.
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ZASADA DESPERAC]I

Jezeli chcesz wyréwnac stawke, a nie masz potrzebnych do tego
zeton6éw, mozesz dotozy¢ do stawki zetony z banku zgodnie z zasada
desperacji. Od tej pory za kazdym razem, kiedy brakuje ci ktéregos
rodzaju zetonéw do wyréwnania, mozesz uzy¢ zetondéw z banku,
kladac je obok swojej stawki (zetony te musza pozosta¢ oddzielone
od czcicieli znajdujacych sie w Twojej stawce, ktorych dolozyles
z wlasnej wspélnoty).

W fazie rozliczenia (bez wzgledu na wynik bitwy) musisz odrzuci¢
zetony dolozone do stawki dzieki zasadzie desperacji. Jezeli jakakol-
wiek karta sprawilaby, ze ktérykolwiek z tak dolozonych zetonéw
zostalby cofniety do twojej wspdlnoty, zamiast tego odrzu¢ go
do banku.

Zasady desperacji nie mozna uzywac do podbijania.
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5. FAZA BITWY

Jezeli po trzech fazach licytacji w rozdaniu pozostal wiecej niz jeden gracz, wszyscy
uczestniczacy wnim gracze rozgrywaja bitwe.

W swojej turze mozesz:

>Zagrac¢ dowolna liczbe atakow

W jednej bitwie mozesz zagrywac tylko ataki nalezace do jednej sfery. Zagrywanie atakow
zr6znych sfer jest dozwolone tylko jesli umozliwia to inna karta.

> Spasowa¢

Jezeli nie mozesz lub nie chcesz zagrywaé w swojej turze ataku.

Ataki manipulujgce stawka twoja lub przeciwnikéw dzialaja natychmiast. Ataki dodajace
punkty sily rozliczamy w fazie rozliczenia. Bitwa konczy sie, kiedy wszyscy uczestniczacy
w niej gracze kolejno spasuja.
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OBLICZANIE SILY

Site kazdego z graczy uczestniczacych w bitwie obliczamy

sumujac sile zagranych przez niego kart atakéw oraz sile czcicieli,

ktdrzy weiaz pozostajg w jego stawce. Prorokéw liczymy za 10,
b kaplanéw za 5, wiernych za 2.

Przyktad. Pierwszy gracz zagral Zaraze (usuwajgc wszystkich

b wiernych ze wspélnoty przeciwnika) oraz Ruchome piaski

(+6 sily). Drugi gracz zagral Sie¢ piorunéw {(+7 sily) oraz Jednosé
(+1 sily za kazdego czciciela w stawce).

Po podliczeniu, pierwszy gracz ma 6 + 23 = 29 punktéw sily.
Drugi gracz ma ich zaledwie 7 + 2 + 15 = 24, co oznacza Ze pierw-
szy gracz ma wyzszg sile i wygrywa rozdanie.
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6. FAZA ROZLICZENIA

® Wyznaczamy zwyciezcOw i przegranych.

Jezeli wrozdaniu pozostal tylko jeden gracz, ten gracz automatycznie zwycieza.

W przeciwnym razie zwyciezca zostaje gracz, ktory osiagnal najwyzsza site wbitwie (patrz ramka).
Jesli jest wiecej niz jeden taki gracz, wszyscy remisujacy gracze zostajg zwyciezcami.

® Gracze zagrywaja karty efektow.

¥ fazie rozliczenia mozesz zagrywac tylko efekty, ktérych tekst na to pozwala.

Karty zagrywane sa wedlug inicjatywy.

® Przegrani odrzucajg swoje stawki do banku.

® Przegrani uszkadzaja wszystkie posiadane karty miejsc.

Uszkodzone karty miejsc zaznacz, obracajac je poziomo. Jezeli ktoras z kart zostala juz
uszkodzona wczesniej, odrzuc ja na swoj stos kart odrzuconych, a znajdujacy sie na niej
zeton czciciela odrzu¢ do banku.

® Jezelijest tylko jeden zwyciezca, dobiera do wspélnoty dodatkowy zeton kaplana
zbanku.

® Jezelijest tylko jeden zwyciezca i nie ma w swojej wspolnocie proroka, dobiera zeton
proroka z banku.

Znaczenie ma tylko twoja wspdlnota — jezeli nie ma tam proroka, dobierasz zeton nawet,
jesli masz prorokOow w stawce.

® Zwyciezcy cofaja swoje stawki do swoich wspdlnot.

® Zwyciezca rozdania przejmuje inicjatywe.

Jezeli jest wiecej niz jeden zwyciezca, gracz ktoéry ma aktualnie inicjatywe, przekazuje ja
temu ze zwyciezcow, ktéry siedzi najblizej — zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

® Gracze odrzucaja karty na swoj stos kart odrzuconych.

Odrzu¢ wszystkie karty z reki, wylozone karty mocy oraz zagrane w tym rozdaniu trwate

efekty.
e Karty ukladu zywioléw nalezy odrzucié na stos obok talii zywioléw.

Zakryte karty sa odkrywane przed odrzuceniem.
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7. FAZA MODLITW

® Gracze kolejno dobierajg jedna karte z toru modlitw i ktada ja na swoj stos kart
odrzuconych. (1)

Za karte placisz odrzucajac do banku taki sam zZeton czciciela, jak ten zna]du]qcy sie nad
nig. Jezeli nie ma tam zetonu, karta jest darmowa.

Jezeli zadna z kart na torze ci sie nie podoba, mozesz zamiast tego dobra¢ za darmo
wierzchnig karte talii modlitw.
Dobranie karty jest obowiazkowe.

® Sprawdz, czy ostatnia darmowa karta zostala dobrana. (2)

Jezeli nie, usuni jg z gry, odktadajac do pudelka.

® Wszystkie pozostale karty przesun do korica toru. (3)

Karty przesun w prawo tak, aby nie zostalo miedzy nimi pustych miejsc.
® Poczatek toru uzupelnij kartami z talii modlitw. (4)

Wytéz karty kolejno, zaczynajac od lewej krawedzi toru.
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Po zakonczeniu fazy modlitw nalezy rozpoczaé kolejne rozdanie.
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ROZMIENIANIE CZCICIELI

Jezeli w dowolnym momencie rozgrywki w twojej wspdlnocie zabraknie kaptanow lub
wiernych, a masz wciaz zetony o wyzszej sile, musisz je rozmienic.

® Jezeli nie masz kaplanow, a wciaz masz proroka:

Odrzu¢ jednego proroka i dobierz 2 kaplanéw z banku.

® Jezeli nie masz wiernych, a wciaz masz kaplana:

Odrzu¢ jednego kaplana i dobierz 2 wiernych z banku.

Czcicieli rozmieniasz natychmiast w momencie, w ktorym zabraknie ktéregos ich typu
W twojej wspolnocie, nawet jezeli stanie sie to w trakcie zagrywania karty. Oznacza to, ze
mozesz rozmienia¢ czcicieli rowniez w trakcie zagrywania ataku takiego jak Ofiara, ktory
pozwala dokladac zetony do stawki.

ZAGRYWANIE KART W ODPOWIEDZI

Niektore karty efektow zaczynajg sie od stow ,zagraj, gdy przeciwnik «dziatanie»”. Takie
efekty mozna zagra¢ tylko w odpowiedzi na wskazane dzialanie przeciwnika, ale za to
niezaleznie od tego, czyja jest tura. Przed zagraniem takiego efektu mozesz wyktada¢ do-
datkowe karty mocy. Jesli kilku graczy chce zagrac karte w odpowiedzi na jakies dzialanie
,robia to w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara liczac od gracza, ktéry aktu-
~ alnie znajdowal sie przy glosie.

WYKEADANIE KART MOCY

Karty mocy mozesz wykltadaé¢ w dowolnym momencie w swojej turze (w fazie licytacji lub
bitwy), lub przed zagraniem karty w odpowiedzi. Wylozone karty mocy pozostaja przed
toba do korca rozdania i mozna z nich korzysta¢ wielokrotnie.

DOBIERANIE KART I TASOWANIE TALII

Jezeli z dowolnego powodu (dobieranie kart na poczatku rozdania, dzialanie efektow)
musisz dobra¢ karte, a twoja talia jest pusta, przetasuj swoj stos kart odrzuconych - staje
sie twoja nowg talia.

Odnosi sie to rowniez do efektow odkrywajacych kolejne karty z talii.
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UCZESTNICTWO W ROZDANIU

Gracze, ktérzy wycofali sie zrozdania, przestaja uczestniczy¢ wlicytacji i nie biora udziatu
w bitwie. Efekty dzialan podejmowanych przez innych graczy w tych fazach ich nie
dotycza. Jezeli tekst karty zagranej w ktorej$ z tych faz nakazuje wybra¢ gracza, mozna
wybra¢ tylko jednego z graczy pozostajacych w rozdaniu.

Gracze, ktérzy wycofali sie z rozdania, biora natomiast udzial w fazie rozliczenia i fazie
modlitw. Na poczatku fazy rozliczenia biorg karty ze swojej stawki z powrotem na reke.
Moga je zagrywad, a takze by¢ celem kart i efektow zagrywanych przez innych graczy.

STOS KART ODRZUCONYCH

Stos kart odrzuconych kazdego gracza jest odkryty, ale moze go przeglada¢ tylko jego
wlasciciel. Oznacza to, ze pozostali gracze widza jedynie wierzchnig karte twojego stosu.
Przed odrzuceniem kart po rozdaniu upewnij sie, ze na wierzchu znajduje sie ta karta,
ktoéra zdradzi przeciwnikom najmniej informacji.




ROZGRYWKA PELNA

Rozgrywka pelna \;vprowadza dwa dodatkowe elementy: karty bostw i karty mitow.
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem budowania talii:
® Wybierz po jednej karcie béstw z kazdej mitologii.
® Rozdaj jedna taka karte kazdemu z graczy.

® Gracze dobierajg pozostale bostwa z otrzymanej mitologii.

Kladg je przed soba odkryte.
Samo budowanie talii przebiega w ten sam sposéb, co w rozgrywce podstawowej.
Po zakonczeniu budowania talii:

® Gracze wybieraja w ukryciu jedno ze swoich bostw.

® Kiedy wszyscy dokonaja wyboru, gracze ktadg wybrane béstwa przed sobg.
Wybrang karte poléz odkryta. Pozostale bostwa odtéz do pudelka.
& o Gracze tworza swoje talie mitow.

Wez wszystkie karty mitéw ze swojej mitologii, przetasyj je i pot6éz obok karty béstwa.
Karty pot6z odkryte, ale tak, aby byla widoczna tylko wierzchnia karta.
Zetony cudu nalezy potozy¢ obok banku w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

KARTY BOSTW

Kazde béstwo posiada atrybut oraz zadanie.
Atrybut to dodatkowa umiejetnos¢ bostwa. Atrybuty dzielg sie na dwa rodzaje:

® Pasywne
e atrybuty dzialaja przez caly czas trwania rozgrywki i zmieniaja zasady stosujace sie do
danego gracza.

® Aktywowane

J

e atrybuty gracz wykorzystuje aktywnie. Maja one zwykle forme ,Usunl «zeton», aby...
i przed skorzystaniem z nich nalezy odrzuci¢ wskazany zeton ze swojej wspélnoty do ban-
ku. Jezeli tres¢ atrybutu nie méwi inaczej, mozna z niego skorzystac tylko w fazie licytagji,
swojej turze itylko raz na dane rozdanie.

Zadanie pozwala dobiera¢ zetony cudu. Kiedy spelnisz warunek znajdujacy sie w zadaniu,
dobierasz taki zeton. W jednym rozdaniu mozna dobra¢ maksymalnie jeden zeton.
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ZMIANY W PRZEBIEGU ROZDANIA

Rozdanie przebiega tak samo jak w rozgrywce podstawowej, z dwiema réznicami:

® Po fazie modlitw rozgrywamy dodatkowo faze mitéw.

® Na poczatku dwoch innych faz: pierwszej fazy licytacji i fazy bitwy, zostaje wpro-
wadzony dodatkowy etap, w ktérym wykorzystywane sg karty mitéw i niektére
z atrybutow. 3

FAZA MITOW

Ta faza konczy kazde rozdanie i odbywa sie tuz po fazie modlitw. W tej fazie kazdy
gracz, jak zwykle w kolejnosci inicjatywy, moze wykona¢ jedna z ponizszych akgji:

® Kupic karte mitu z wierzchu swojej talii mitoéw.

Aby kupi¢ karte, nalezy zaplaci¢ jej koszt zetonami cudu. Po zaplaceniu kosztu karte
wyktadamy przed swoim bostwem.

® Przelozy¢ karte ze szczytu talii mitéw na spod.

W ten sposéb odstaniamy kolejng karte tej talii. Bedzie mozna ja kupi¢ dopiero

W nastepnym rozdaniu.

® Pozostawic talie mitow tak, jak jest.

WYKORZYSTANIE KART MITOW I ATRYBUTOW

Kazda karta mitéw zawiera informacje o sytuacji, w ktérej jej zdolnos¢ sie aktywuje.
Kiedy zostanie spelniony ten warunek, gracz moze skorzystac z karty.
Zapis na niektérych kartach mitéw i atrybutach pozwala uzywaé ich przed
rozpoczeciem jednej z faz. O uzyciu takich kart i atrybutéw decydujemy w kolejnosci
inicjatywy przed rozpoczeciem wiasciwiej czesci danej fazy.
Po rozpoczeciu wlasciwej czesci fazy okazja jest stracona i nie mozna juz korzystaé
z tych kart i atrybutéw az do nastepnego rozdania. Zwrd¢ na to szczegdlna uwage
w przypadku kart uzywanych przed faza bitwy, gdzie uzycie takiej karty moze mieé
znaczacy wplyw na wynik.

HERoOSI

Karty heroséw dzialaja na innych zasadach niz pozostate karty mitéw. Po wykupieniu
polo6z karte herosa przed soba. Jest ona nieaktywna i jej tekst jeszcze nie dziala.

Przed kazda bitwa mozesz dolozy¢ wylozonego herosa do swojej stawki. Jezeli to zro-
bisz, karta herosa aktywuje sie i mozesz skorzystac z jej tekstu.

Kiedy przegrasz bitwe, wszyscy herosi znajdujacy sie w twojej stawce ging — odt6z ich

do pudelka.
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WARIANT BEZ ELIMINAC]I

W wariancie bez eliminacji walczymy o punkty zwyciestwa (mozesz je zapisywaé na kart-
ce lub uzy¢ w tym celu dowolnych znacznikéw).
Gra przebiega wedlug normalnych zasad, ale dodatkowo na koncu fazy rozliczenia:

® Wszyscy zwyciezcy rozdania otrzymujg 1 punkt zwyciestwa.

Biorg doaatkowy znacznik zwyciestwa zbanku i klada go przed soba (lub zapisujg punkty

na kartce).

® Jezeli ktorys z graczy nie ma zadnych czcicieli, kazdy ze zwyciezcéw otrzymuje
dodatkowe 3 punkty.

Jezeli jest wiecej niz jeden taki gracz, dodatkowe punkty sa przyznawane za kazdego
znich.

® Gracze, ktérych wspélnoty sg puste, otrzymuja nowych wyznawcow.

Dobierajg 1 proroka, 2 kaptanéw i 4 wiernych zbanku.

Gramy do momentu, w ktérym jeden z graczy uzyska 10 punktow zwyciestwa.

W tym wariancie gracze moga korzysta¢ z zasady desperacji réwniez przy wykladaniu
swojej stawki poczatkowej. Jezeli gracz ma zbyt malo wiernych zeby wejs¢ do rozdania,
brakujacych doklada zbanku zgodnie z zasada desperacji.

ZMIANY W DZIALANIU I TRESCI NIEKTORYCH KART

Ta instrukgcja jest poprawiona wersja zasad, jakie mozesz znalez¢ woryginalnym pudetku.
Jej gtownym celem jest umozliwienie rozgrywki dla 3 lub 4 graczy. Z racji ze pierwot-
nie Teomachia byla gra wylacznie dwuosobowa, zapisy na niektdérych kartach wymagaja
uszczegolowienia. Ponizej znajduje sie lista kart, ktére wjakikolwiek sposéb ulegaja zmi-
anie, jesli korzystasz z zasad niniejszej instrukcji.

KARTY USUNIETE

Z talii modlitw nalezy usuna¢ 4 karty efektéw (po jednej dla kazdego z zywioléw). Nie
beda one uzywane wrozgrywce. Sa to: Honor, Pasja, Rozejm oraz Spetanie sfer.

PRZECIWNIK/ WYBRANY PRZECIWNIK:

Za kazdym razem, kiedy na elemencie gry (karcie lub planszy bostwa) pojawia sie stowo
"przeciwnik", nalezy je traktowac tak jakby zapis brzmial "wybrany przeciwnik". Oznacza
to, ze w grze wieloosobowej karty takie jak Zaraza czy Puszka Pandory w grze wieloosobo-
wej zadzialaja tylko na jednego, wybranego gracza. Karty, w ktérych wystepuje opisywana
sytuacja, to zkart modlitw: IdZcie i nawracajcie, Nagla smier¢, Nienawis¢, Perswazja, Podstep,
Pomieszanie zmystéw, Poznanie mysli, Prowokacja, Zaraza; oraz z kart mitéw: CuChulainn,
Fenris, Gae Bolga, Kodeks Hammurabiego, Lilith, Puszka Pandory i Wyrocznia Delficka.
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POKAZUJAC JE PRZECIWNIKOWI

Dwie z kart (Piesii wojenna oraz Wszechmoc) posiadajg zapis nakazujacy odkrywanie kart
ze swojej talii i pokazywanie ich przeciwnikowi. W ich przypadku karty nalezy odkrywac
jawnie, pokazujac je wszystkim uczestnikom rozgrywki.

ZMIANA ZAPISU

Dwie karty w grze wieloosobowej zmieniajg swoja tres¢ w wiekszym stopniu. Sg to karty
Pokdj na ziemi oraz Lud bozy. Ponizej zaprezentowany jest nowy zapis oraz (w nawiasach)
wyjasnienie, na czym polega istota zmiany.

® Pokoj na ziemi: Cofnij wszystkich czcicieli ze swojej stawki do swojej wspolnoty i wy-
cofaj sie zrozdania. Nie mozesz zagra¢ tego efektu w ostatniej fazie licytacji. (Karta nie
koniczy calego rozdania remisem, ajedynie umozliwia bezstratne wycofanie sie z niego
graczowi, ktory ja zagra).

® Lud bozy: Dol6z wiernego do swojej stawki. Sita wszystkich kaptanéw i prorokéw
biorgcych udzial w bitwie wynosi 0. (Karta dziala na wszystkich kaptanéw i prorokéw
znajdujacych sie w stawkach graczy biorgcych udzial w bitwie).

BOGOWIE

Zmiany dotycza réwniez niektérych kart bogéw. W wigkszosci s3 one zwigzane z zapisem:
"przeciwnik", ktéry nalezy traktowaé jak zapis "wybrany przeciwnik" (dokladnie tak jak
w przypadku takiego zapisu na kartach czyn6w). Taka sytuacja dotyczy Lokiego oraz Ody-
na.

W przypadku Marduka tres¢ jego atrybutu jest ograniczona wzgledem pierwotnej wersji
gry. Do tresci z planszy boga nalezy doda¢ zdanie: Nie mozesz wykorzystaé tego atrybutu
w ostatniej fazie licytacji.

Najwieksze zmiany dotycza Cernunnosa.
Nalezy calkowicie zastapi¢ dawna tresé
zadania tego bostwa nastepujaca:
Dobierz zeton cudu po kazdym rozdaniu,
w ktérym zagrasz przynajmniej trzy
karty czynéw.

Wszyscy bogowie znowymi zapisami i layoutem sa dostepni na naszej stronie internetowej:
www.wydawnictwofgh.pl
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SLOWNICZEK

COFNAC (czciciela) - Przenies¢ czciciela ze stawki gracza do jego wspélnoty.

CZCICIEL - Ogdlne okreslenie na proroka, kaplana lub wiernego.

DOBRAC KARTE - Jezeli tekst nie okresla skad nalezy dobrac karte, bierzesz ja ze szczytu swojej talii.
KONTROLOWAC - Kontrolujesz wszystkie karty mocy wylozone przez siebie, a takze wszystkie od-
kryte karty ukladu zywiot6w. Jezeli tekst karty wymaga kontrolowania okreslonej liczby symboli tadu lub
chaosu, zsumuj wszystkie takie symbole na kartach mocy, zktérych mozesz korzystaé. Jezeli tekst karty
moéwi, ze kontrolujesz dodatkowo jakies symbole, mozesz je wykorzystywacd do zagrywania kart.
ODRZUCIC KARTE - Polozy¢ na odpowiednim stosie kart odrzuconych.

W przypadku kart z talii graczy, jest to stos kart odrzuconych wlasciciela karty.

W przypadku pozostatych kart, jest to stos obok talii, zktérej pochodzi karta.

POLOZ (czciciela) - Na karcie miejsca oznacza, Ze po jej zagraniu nalezy polozy¢ odpowiedni zeton ze
swojej wspolnoty na tej karcie. Czciciele lezacy na kartach miejsc nie wliczaja sie do stawki.

SFERA - Zywiot, do ktérego nalezy karta mocy lub karta czynu — woda, ogier, ziemia lub powietrze.
STAWKA - Wszystkie zetony czcicieli, ktére zostaly wlozone do danego rozdania przezjednego zgraczy.
TRWALY - W odniesieniu do efektu oznacza, ze pozostaje on na stole do korica rozdania (do kotica fazy
rozliczenia).

UKEAD ZYWIOELOW - Wspdlne karty zywioléw znajdujace sie na srodku stotu.

USUNAC Z GRY - W przypadku czcicieli oznacza, ze zeton nalezy odlozy¢ do banku.

W przypadku kart, oznacza, ze karte nalezy odlozy¢ do pudelka.

WSPOLNOTA - Posiadane przez gracza zetony czcicieli, ktére nie uczestnicza w rozdaniu (nie zostaty
wlozone do stawki).
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