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CEL GRY

W grze Wiek cudéw kazdy gracz wecieli sie w role jednego
z bostw eldranirskiego panteonu i bedzie pozyskiwat
moc z wiary. Gracze bedg wspierac¢ rozwoj Smiertelnikow
poprzez wznoszenie monumentow, tworzenie filarow
cywilizacji i inne osiggniecia.

Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktow
zwyciestwa (PZ), ktore stanowig miare tego, jak mocno
Smiertelnicy wierzg w twojego boga. Punkty zdobywasz na
koncu gry, na podstawie tego, jak rozmiescites swoje ptytki
energii na planszy. W grze nie ma rund ani faz, a zamiast

tego gracze rozgrywajq swoje tury zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Gra konczy sig, gdy ostatni monument
zostanie w petni zbudowany. Woéwczas pozostali gracze
rozgrywajq po jeszcze jednej turze (jesli to konieczne), tak
aby wszyscy rozegrali takg sama liczbe tur.
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ZAWARTOSC

“ELEMENTY OGOLNE-

6 kafelkow premii monumentow

1 plansza

5 zetonow losowania monumentow
oraz 1 zeton Latarni dla gry solo

6 monumentow
(ztozonych z 4 lub 5 fragmentow)

6 zetonéw opiekunéw monumentow

6 kafelkow osiggniec

6 ram monumentow

Naklejki na monumenty 25 kafelkow przekaznikow

Przed pierwsza rozgrywka przyklej

na rame kazdego monumentu
odpowiadajaca mu naklejke. Zanim to
zrobisz, zbuduj kazdy monument, uzywajqac
odpowiednich 4-5 fragmentow. Na str. 20-
21 przedstawiono wyglad poszczegolnych
ram i w pefni zbudowanych monument6w.
W pudetku znajduje sie dodatkowy
komplet naklejek na wypadek pomytki.

16 kafelkow ulepszonych akgji

9 INSTRUKCJA

15 ulepszonych
kafli transmutujacych

5 kafelkow neutralnych mostow

5 kafelkow boskiego wiatru
(uzywane w module boskiego wiatru)

1 znacznik pierwszego gracza

5 kart szybkiego startu

5 arkuszy
pomocy



-ELEMENTY POSTACT-

5 maszyn transmutujgacych
(w edyqji kolekcjonerskiej sa one metalowe)

5 plansz postaci

5 figurek postaci

5 zetonow kanatu (po 1 na postac)

105 ptytek energii (po 21 na postac):
3 pierwotne 6 kompasow

6 magnesow 6 1oz

15 kafelkow mostow (po 3 na postac)

25 kafelkow akgji (po 5 na postac)

35 kafli transmutujacych (po 7 na posta¢)

INSTRUKCJA 9



PRZYGOTOWANIE

GRY

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

6

Pomieszaj 5 Zetonow losowania monumentow i odkryj
ich tyle, ilu jest graczy. To monumenty, ktorych uzyjesz

w biezacej rozgrywce wraz z monumentem Latarni ().
W grze bedzie wiec tyle monumentow, ilu jest graczy +1.

Zbierz metalowe ramy monumentow uzywanych
w biezqcej rozgrywce (patrz str. 20-21) i umies¢
je na odpowiadajacych im miejscach, wktadajqc je
pod plansze, a nastepnie umies¢ plansze na Srodku
stotu. Dla utatwienia umies¢ najpierw rame Latarni

i Twierdzy (jesli zostata wylosowana), gdyz
znajdujq sie one w srodkowej czesci planszy. Nastepnie
umies¢ pod odpowiednimi panelami planszy ramy
pozostatych monumentow, ktorych uzyjesz.

Wez wszystkie fragmenty kazdego

z wykorzystywanych w biezqcej rozgrywce
monumentow i umiesc je na odpowiadajacych im
polach na planszy . Utoz kazdy stos fragmentow
zgodnie z numeracjq od 1-4 (lub 1-5 w przypadku

Twierdzy ), z fragmentem 1 na gorze.

Wez zeton opiekuna monumentu @ dla kazdego
z wykorzystywanych w biezacej rozgrywce
monumentow i umies¢ go w strefie

zwigzanej energii danego
monumentu.
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Odt6z do pudetka pozostate zetony opiekunow,
fragmenty nieuzywanych monumentoéw oraz
wszystkie zetony losowania monumentow.

2. W rozgrywce dla mniej niz 5 graczy znajdz i odt6z

do pudetka wszystkie kafelki premii monumentow
przeznaczone dla wiekszej liczby graczy niz wasza.
Pozostanie tyle kafelkow premii, ile wynosi liczba graczy
+1. Umies¢ na wyznaczonych polach po 1 losowym
odkrytym kafelku premii monumentu §3), obok
kazdego stosu fragmentow monumentu uzywanych

w biezqcej rozgrywece.

Na awersie kazdego elementu znajduja sie
pionowe kreski, ktére wskazujq, od jakiej

liczby graczy nalezy uzy¢ danego elementu.
Przyktadowo, powyzszych kafelkow premii
monumentu nalezy uzy¢ w rozgrywce dla 2

i wiecej graczy.

E

© ©



3. Umies¢ po 1 odkrytym losowym kafelku osiggnie¢

na kazdym z 2 pustych pol osiagnie¢ na planszy.
Pozostate 4 kafelki osiggniec¢ odt6z do pudetka.

4. W rozgrywce dla mniej niz 4 graczy, znajdz i odt6z

do pudetka wszystkie ulepszone kafle transmutujqce,
przeznaczone dla wiekszej liczby graczy. Kierujac
sie wskazaniem na rewersach, podziel ulepszone
kafle transmutujqace na stosy poziomu I, IT i III

i potasuj osobno kazdy z nich. Nastepnie umiesc

na spodzie zakryte kafle poziomu IIlI, na nich te
poziomu lI, a na szczycie poziomu I, tworzac w ten
sposob jeden zakryty stos dobierania. Umies¢ ten
stos na wskazanym miejscu na planszy . Dobierz
4 ulepszone kafle transmutujgce i umiesc je odkryte,
zapelniajac po kolei pule kafli i ptytek, konczac

na skrajnie lewym polu .

) Kafle transmutujgce muszq byé potozone
w konkretny sposob (ztota wstega na gorze).
Nie mozesz obracac¢ kafli transmutujacych.

5.

W rozgrywce dla mniej niz 4 graczy, znajdz i odtoz
do pudetka wszystkie kafelki ulepszonych akgji
przeznaczone dla wiekszej liczby graczy. Pozostate
kafelki umies¢ odkryte w poblizu planszy, tworzac
pule
W rozgrywce dla 4 lub wiecej graczy, powtorzone
kafelki zbieraj w stosy.

w formie siatki 4x2, jak pokazano ponize;j.

Podziel kafelki przekaznikow wedtug ich rodzajow
i umiesc je w 3 stosach obok planszy, tworzqc pule.
Na gorze kazdego stosu umiesc kafelek przekaznika

z 2 symbolami o

& W rozgrywce dla mniej niz 4 graczy mozesz
umiescic ptytki energii nieuzywanej postaci

na kazdym prawym polu kazdego z osiagniec

i filarow cywilizacji, aby pamieta¢, ze dane pola
sa niedostepne (patrz str. 22 i 26).

{) Ponizej przedstawiono przygotowana
rozgrywke dla 5 graczy.

INSTRUKCJA 9
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PRZYGOTOWANIE
ELEMENTOW GRACZA

7. Rozdaj kazdemu graczowi 1 losowaq karte szybkiego
startu, aby okresli¢, ktora postacig zagra. Wez
odpowiadajqca twojej postaci maszyne transmutujacg,

10. Umies¢ pozostate 13 ptytek energii w wyczerpanej
puli na twojej planszy postaci .

II. Umies¢ 3 swoje kafelki mostéw na odpowiadajacych

plansze postaci, elementy postaci i arkusz pomocy.
Kazdy gracz moze wybrag, ktorej strony swojej maszyny
transmutujqcej, planszy postaci i kafli transmutujgcych
uzyje. Nie ma to wptywu na rozgrywke.

Uwagat: Jesli wszyscy gracze sie zgodzaq,
mozecie wybrac¢ swoje postaci, zamiast
otrzymywac je losowo. Zalecamy zrobic to

na poczqtku przygotowania rozgrywki, zanim
roztozone zostanq kafelki osiagniec. Zalecamy
rowniez nie wybierac tej samej postaci wiecej
niz dwa razy pod rzad.

{ Jesli gracie z metalowymi maszynami
transmutujacymi, zt6z odpowiadajacq kazdej
z nich tacke i umies¢ pod dang maszyna
transmutujacq, dopasowujac do otworow.
Kazda tacka sktada sie z 4 dfugich, cienkich,
kartonowych czesci.

im numerowanych polach [, 11 i III na twojej planszy
postaci @ Nie ma znaczenia, ktorq strong ku gorze
je umiescisz.

I2. Umies¢ swoj zeton kanatu na odpowiadajgcym mu

polu na twojej planszy postaci @ strong ku gorze

zaleznq od liczby graczy.

2 graczy: Natadowang strona ku gorze.

3-5 graczy: Wyczerpana strong ku gorze.

I3. Umiesc 5 swoich kafelkow akeji na odpowiadajgcych

im numerowanych pozycjach od 1-5 w twojej

8. Umiesc figurke swojej postaci 0 na poczatkowym maszynie transmutujqce; :

pOll,l | reglonuz monu.me.ntem uzywanym &) Awersy i rewersy kafelkow akdji sa

w biezaqcej rozgrywce, znajdujacego sie najblizej . e

.. Ktorvm siedzisz dopasowane w nastepujacy sposob: 1-5, 2-4

miejsca, przy Y ' itd. Dzieki temu zawsze bedq pasowac do
9. Umiesc po 2 ptytki energii kazdego rodzaju (facznie 8) B e

W rezerwie energii na planszy _ transmutujqcej, niezaleznie do strony,

Nie ma znaczenia, w ktorej z 5 sekcji rezerwy energii ktorg wybierzesz.

je umiescisz.
8 9 INSTRUKCJA



Kanat
@ Pozycja 2 Pozycja 3 Pozycja 4

Twoja maszyna transmutujgca (zwana dalej
maszynaq) okresla sposob, w jaki mozesz wykonywac
akgje w trakcie gry. Dziata ona niczym pas
transmisyjny, poruszajqcy sie od lewej do prawe;j.

5 pozycji na kafle transmutujace tworzy twoj

kanat, zas kafle znajdujqce sie w kanale sq
aktywne. Zawsze bedziesz miec 2 nieaktywne kafle
transmutujqce, znajdujqce sie poza twoim kanatem.

l

I4. Umies¢ 5 swoich kafli transmutujacych na . I7. Zaleznie od liczby graczy, umies¢ losowo
odpowiadajgcych im numerowanych pozycjach od odkryte, wskazane ponizej kafelki neutralnych
1-5 w twojej maszynie transmutujqcej Q To twoj mostow na pustych polach uszkodzonych Sciezek,
kanat aktywnych kafli. Kafle transmutujace muszaq by¢ taczgcych poczatkowy region kazdego gracza
zawsze utozone ztotq wstega do gory. z centralnym regionem. Nastepnie umies¢ losowo
' pozostate kafelki neutralnych mostéw, odkryte
I5. Umies¢ 2 swoje oznaczone numerem 0 kafle na polach uszkodzonych Sciezek potaczonych
transmutujgce po lewej stronie swojej maszyny z centralnym regionem (patrz str. 7).
transmutujqacej . Na poczatku gry sq one
nieaktywne. <& 2graczy:
16. Umiesc plytki energii pobrane z twojej wyczerpanej <& 3graczy: +
puli zgodnie ze wskazaniem karty szybkiego startu.
Umiesc 1 ptytke energii w puli kafli i ptytek @ <& 4graczy: +
Umiesc ptytki energii w kaflach transmutujacych,
znajdujacych sie w twojej maszynie transmutujqce;j, < 5graczy: +

w liczbie zaleznej od liczby graczy Y:
: I8. Losowo wybierzcie gracza, ktory rozpocznie rozgrywke.
& 2 graczy: Umiesc 8 ptytek energii w kaflach Otrzymuje on znacznik pierwszego gracza (§).
na pozycjach 1-4. :

3-5 graczy: Umiesc 6 ptytek energii w kaflach :
na pozycjach 1-3. '

4=
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MONUMENTY

lloé¢ energii

2 7
3+ 12
PRZEBIEG TURY

TURA ROZWINIECTA



TURA AKCJ1

Na wczesnym etapie rozgrywki
jedynym powodem, dla ktérego warto poruszac
swoja postac¢ po mapie, jest chec¢ znalezienia
sie na kafelkach mostéw, ktore pomagaja

w budowie odpowiedniego silniczka.

POZNAWANIE ZASAD
W TRAKCIE GRY




PLYTKI ENERGII

I

nergia jest miarg zdolnosci, dzieki ktorym
ElnoZesz ksztattowac rzeczywistosc. Zazwyczaj
gromadzi sie w wymiarze astralnym, ktérym
w grze jest wyczerpana pula na twojej planszy
postaci. Abys mogt wykorzystac ja do roznych celow,
konieczne jest przetworzenie jej w twojej maszynie
transmutujacej. Zwigzywanie energii utrwala twoje
dziedzictwo, lecz jednoczesnie ogranicza zdolnosc
wptywania na swiat.

Ptytki energii (zwane inaczej energiq) sa gtownym zasobem
w grze. Bedziesz je wykorzystywat miedzy innymi do
rozpatrywania akgji, konczenia monumentéw i zdobywania
PZ. Rozpoczynasz gre, posiadajac 13 dostepnej energii
(dodatkowe 8 energii w rezerwie na planszy bedziesz mogt
zdoby¢ w trakcie rozgrywki). O tym, jak dobrze ci pojdzie,
zadecyduje sposob, w jaki bedziesz zarzadzal swoja energiq.

Sa 4 rodzaje energii, a kazdy z nich ma inng zdolnos¢ (patrz
str. 19). Rodzaj energii ma znaczenie gtéwnie w momencie
umieszczania jej na fragmentach monumentow.

W niektorych momentach gry zyskasz mozliwosc zdobycia
energii z rezerwy (patrz str. 20), dzieki czemu bedziesz
mogt jej uzyc.

W niektorych momentach gry bedziesz zmuszony
wyczerpac energie, umieszczajqc ja w wyczerpanej puli na
twojej planszy postaci. Najczesciej bedzie to mie¢ miejsce
podczas wykonywania akgji.

=

DS}

ZWIAZYWANIE ENERGII

W niektorych momentach gry bedziesz mogt (lub musiat)
zwiqzac energie z polem na planszy, co zapewni ci PZ.
Szczegotowe informacje na temat zwigzywania energii
znajdziesz w dalszej czesci instrukgiji.

Musisz zwigzac energie z monumentem w chwili, gdy
konczysz fragment danego monumentu (patrz str. 18).
Mozesz to rowniez zrobi¢, gdy dotrzesz do konca toru
monumentu (patrz str. 25). Z kazdym monumentem
moze by¢ zwigzana nieograniczona ilos¢ energii.

Mozesz zwiqzac energie z filarem cywilizacji, gdy dotrzesz
do konca toru filaru (patrz str. 26). Liczba pol przy
kazdym z filarow cywilizagji jest ograniczona.

Mozesz zwiqzac energie z osiqgnieciem, ktorego
wymagania spetniasz (patrz str. 22). Liczba pol przy
kazdym z osiggniec jest ograniczona.

BRAK ENERGII

W trakcie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze miatbys wziqc

energie ze swojej wyczerpanej puli, lecz Zadnej tam nie
masz. Mozesz wowczas wziq¢ energie z dowolnego innego
miejsca, w ktorym jakqs posiadasz (wyjatek to energia
zwigzana z osiggnieciem, ukonczonym fragmentem
monumentu lub ta, ktora znajduje sie w rezerwie na
planszy). Ponizej znajdziesz liste miejsc, z ktorych mozesz
zabrac energie, gdy ci jej zabraknie:

Dowolne pole w twojej maszynie;

Twoj tor monumentu ;

Twoj tor filaru ;

Pula kafli i ptytek ;

Dowolny nieukonczony fragment monumentu;

Strefa zwigzanej energii

dowolnego monumentu;

Dowolny filar cywilizacji



W swojej turze musisz albo ROZWINAC

swoj kanat, albo rozpatrzec¢ 1 lub wiecej AKCJI

Na koncu swojej tury rozpatrz ukonczone fragmenty monumentoéw (patrz str. 18).

Po zakonczeniu swojej tury i rozpatrzeniu wymaganych efektow, kolejka przechodzi dalej zgodnie

z kierunkiem wskazowek zegara. Poinformuj kolejnego gracza, Ze twoja tura dobiegta konca.

TURA
ROZWINIECIA

Gdy przeznaczasz ture na rozwiniecie swojego kanatu,

napefniasz swojg maszyne transmutujqgcaq energiq, dzieki

czemu w kolejnej turze zyskasz dostep do liczniejszych
i potezniejszych akgji.

Wykonaj po kolei ponizsze kroki:

Wybierz 1 z twoich 2 nieaktywnych kafli
transmutujacych i wsun go na pozycje 1 w twojej
maszynie, przepychajgc tym samym pozostate 5

kafli w twoim kanale o 1 pozycje w prawo. Wyczerp
catq energie znajdujacg sie na kaflu transmutujgcym,
ktory zostanie wypchniety z pozycji 5 twojej maszyny.
Jesli twoj zeton kanatu jest natadowany (czyli lezy
natadowang strong do gory), mozesz go wyczerpac,
aby powtorzyc krok 1, wykorzystujac swoj drugi
nieaktywny kafel transmutujacy. Odwroc zeton
kanatu, aby oznaczy¢, ze zostal wyczerpany.

Nie mozesz wybrac kafla transmutujacego,
ktory zostat wtasnie wypchniety z pozycji 5
twojej maszyny.

Zyskaj premie z kafelkow przekaznikow

(patrz str. 27).

Zapelnij energia z twojej wyczerpanej puli kazdy

kafel transmutujacy, ktory zostat wsuniety do twojej
maszyny w tej turze.

Mozesz wybierag, jakie rodzaje energii umiescisz w kaflu.
Nie musisz zapetnic wszystkich dostepnych pol kafla.

Jesli chciatbys catkowicie zapetnic¢ dostepne pola
kafla, ale twoja wyczerpana pula jest pusta, mozesz
pozyskac brakujqaca energie zgodnie z zasadami
opisanymi na str. 12 w sekgji Brak energii.

Umies¢ po lewej stronie twojej maszyny (poza kanatem)
kazdy kafel transmutujqcy, ktéry zostal wypchniety

z pozydji 5 twojej maszyny (staja sie nieaktywne).

{y Aby gra toczyta sie sprawniej, kiedy
rozmyslasz nad sposobem rozmieszczenia
energii w ramach kroku 4, nastepny gracz moze
zaczqc juz swojq ture. W takim przypadku nie
mozesz jednak podejmowac decyzji w oparciu

o biezace dziatania kolejnego gracza.
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Na poczatku gry rozpatrujesz ture ROZWINIECIA . Nie mozesz wykonac kroku 2, poniewaz twaj
zeton kanatu jest wyczerpany. Pomijasz rowniez krok 3, gdyz nie posiadasz jeszcze zadnych kafelkow przekaznikow.

TURA AKC]JI

- 2. Aktywuj kafelek akgji znajdujqcy sie

: bezposrednio pod wybrang energiq i rozpatrz

: przedstawiona na nim akgcje (lub akgje). Lista
Gdy przeznaczasz ture na wykonywanie akgji, dostepnych akgji znajduje sie na str. 16-17.
wykorzystujesz energie zgromadzong w twojej maszynie
transmutujqcej do realizowania swoich celow. & Jesli przedstawione akdje rozdzielone sa symbolem ,, ”

)

musisz wybrac jedna z nich.
Wykonaj po kolei ponizsze kroki:
Jesli przedstawione akcje rozdzielone sa symbolem ,,+”,
I. Wybierz i wyczerp 1 energie z dolnego rzedu mozesz rozpatrzec je wszystkie w wybranej przez
dowolnego z 5 aktywnych kafli transmutujacych . siebie kolejnosci.
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3. Powtorz kroki 1 i 2 tyle razy, ile chcesz. Rozpatrz w petni

wybrana akdje i jej nastepstwa, zanim wrocisz do kroku 1.
akgji w twojej maszynie.

Liczba akgji, jakie mozesz wykonac w swojej turze, jest
ograniczona jedynie przez ilos¢ energii w dolnym rzedzie
twoich aktywnych kafli transmutujacych.

Mozesz usunq¢ dwie energie z tego samego kafla
transmutujacego w tej samej turze, aby skorzystac z tego
samego kafelka akcji dwukrotnie — po 1 razie za kazda
usunietq energie.

- W turze AKCJI

Energia w dolnym rzedzie pozycji 5 dziata jak dzoker,
ktorego mozesz uzyc do rozpatrzenia dowolnego kafelka

musisz wykonac co najmniej 1 akcje.

Rozpatrujesz ture AKCJI . (IA
Najpierw wyczerpujesz 1 energie z dolnego rzedu
kafla transmutujgcego na pozygji 1 i wybierasz akcje
rozstawienia z kafelka akcji na pozycji 1. (2A) Wybierasz
kafel transmutujacy na pozycji 4 i umieszczasz 1 energie
pobrana z jego gérnego rzedu na fragmencie monumentu.

IB) Nastepnie wyczerpujesz 1 energig z pozycji 4, aby
rozpatrzec akcje ruchu z kafelka akgji na pozygcji 4 i 2B
przesuwasz sie o 1 pole w gore na swoim torze filaru.

IC) W dalszej kolejnosci wyczerpujesz 1 energie

z pozycji 3, aby rozpatrzec akcje rozstawienia (jedyng
tu dostepna) z kafelka ulepszonej akcji na pozycji 3.
2C) Wybierasz dwa kafle transmutujace na pozycjach 2

HJ ' iR
- 0000000000000

i 3 i bierzesz wszystkie 3 energie z ich gérnych rzedow,
rozdzielajac je pomiedzy fragmenty monumentow,
a takze pule kafli i ptytek.

ID) Wreszcie wyczerpujesz drugq, a zarazem ostatniq
energie z pozydji 1 i wybierasz akcje dofadowania

z kafelka akgji na pozygji 1, aby @D) odwrocic swoj
zeton kanatu z wyczerpanej na natadowana strone.

Mogtbys jeszcze wykonac akcje, korzystajac z energii
na pozycji 2, ale decydujesz sie tego nie robic.
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USTA AKC]JI

ROZSTAWIENIE
Przy pomocy tej akgji transmutujesz ptytki energii, aby
wykorzystac je do realizowania swoich celow na planszy.

Zgodnie z ilustracjq, wybierz 1 lub 2 kafle transmutujace
w twojej maszynie, znajdujqce sie na pozycjach
zaznaczonych na czerwono. Umiesc cata energie
znajdujacaq sie w gornych rzedach wybranych kafli
(patrz str. 17), na
dostepnych polach fragmentéw monumentow (patrz
str. 18) lub dostepnych polach osiggnie¢  , ktérych
wymagania spetniasz (patrz str. 22).

transmutujacych w puli kafli i ptytek

Jesli rozstawiasz kilka energii, mozesz je dowolnie
podzieli¢ pomiedzy wymienione wyzej miejsca.

Uzywajac tej akcji nie mozesz umiesci¢ energii
w obszarze zwigzanej energii monumentu
ani na zadnym filarze cywilizacji

& Jesli posiadasz metalowg maszyne
transmutujacq, wykonujesz akcje rozstawienia
pociagajac, a nastepnie puszczajqc rynne na
wybranej pozycji, co spowoduje wypadniecie
energii przed maszynq. Z poczatku moze to
przychodzic z lekkim trudem, ale po pierwszej
rozgrywce stanie sie czyms naturalnym.
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DOLADOWANIE
Twoje ROZWINIECIE
lepiej, jezeli wzmocnisz potaczenie miedzy wymiarem

w kolejnej turze przebiegnie

astralnym a materialnym.

Odwraoc swoj zeton kanatu ze strony wyczerpanej na
natadowana. Jesli twoj zeton kanatu jest juz natadowany,
nic sie nie dzieje.

RUCH
Mozesz poruszac sie po mapie lub na jednym z dwoch
torow na twojej planszy postaci, zyskujac dzieki temu
premie lub PZ.

Porusz sie twoja postacig (patrz str. 24) lub porusz
sie na torze monumentu (patrz str. 25) albo na torze
filaru (patrz str. 26) o 1, 2 lub 3 pola, zaleznie od tego,

co wskazuje akgja.

REORGANIZACJA

Dzieki tej akcji mozesz poprzektada¢ rozmieszczong
wczesniej energie, aby lepiej przygotowac sie na kolejne tury.

Zgodnie ze wskazaniem akgji, umies¢ do 2 lub do 4

twoich ptytek energii (pobranych z puli kafli i ptytek lub
dowolnych pol nieukonczonych fragmentéw monumentow)
w puli kafli i ptytek (patrz str. 17), na dostepnych polach
fragmentow monumentow (patrz str. 18) i osiggnieciach,
ktorych wymagania spetniasz (patrz str. 22).

Nie mozesz przektadac energii z ukonczonych
fragmentow monumentow. Takie fragmenty
zostanq automatycznie zbudowane

na koncu tury biezacego gracza.

Uzywajac tej akcji nie mozesz umiescic energii
w obszarze zwigzanej energii monumentu

czy na zadnym filarze cywilizacji ani jej
stamtad zabrac.



POZYSKANIE
Mozesz pozyskac nowe kafle transmutujace z puli kafli
i ptytek aby zwiekszy¢ potencjal twojej maszyny,
efektywniej sie poruszac i spefnia¢ wymagania osiggniec.

Wykonaj po kolei ponizsze kroki:

I. Wybierz z puli kafli i ptytek do 2 odkrytych kafli
transmutujacych  , ktore chciatbys pozyskac.
Nastepnie wybierz ptytki energii, za ktore chciatbys
je pozyskac (dana energia musi juz znajdowac sie w
puli kafli i ptytek). Koszt w energii wskazuje wartosé¢
(N) nad kazdym wybranym kaflem transmutujgcym.

Wyczerp wybrana energie.

& Jesli ulepszytes te akcje, koszt nowego kafla
transmutujgacego wynosi 1 energii (zamiast
wskazanej wartosci).

Umies¢ kazdy pozyskany kafel transmutujacy w twojej
maszynie, zastepujac dowolne z 7 kafli, ktore juz
posiadasz. Zwro6¢ zastepowane kafle do pudetka

i wyczerp catq energie, ktora sie na nich znajdowata. Nie
umieszczaj energii w zadnym z nowo pozyskanych kafli.

Przesun kafle pozostate w puli kafli i ptytek
maksymalnie w prawo, wypelniajac wszystkie puste
pola, a nastepnie dobierz z wierzchu stosu nowe kafle
i umiesc je odkryte na pustych polach, zaczynajac od
tych najbardziej po prawe;.

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, kazdy przeciwnik posiadajgcy co najmniej 1
energie w puli kafli i ptytek moze umiescic 1 energie
ze swojej wyczerpanej puli w puli kafli i ptytek.

< Jesli gracz nie posiada energii w swojej wyczer-
panej puli, moze skorzystac z energii znajdujacej
sie w jednym z miejsc opisanych na str. 12 w sekgdji
Brak energii.

Jako Ignotas (pomaranczowy gracz)
wykonujesz akgje pozyskania. (1) Wybierasz
podswietlony kafel transmutujqcy i wyczerpujesz 2
energie, aby go pozyskac. Po rozpatrzeniu krokow
213, (4 ) gracze kierujqcy Freyith i Aureonem
decyduja sie umiescic po 1 energii ze swoich
wyczerpanych puli w puli kafli i ptytek.

'PULA KAFLI I PEYTEK

I
a pula jest miejscem, gdzie przecinaja
Tsie wymiary astralny i materialny swiata
© Eldraniru. Mozesz zeri czerpaé, aby wzmacniaé
swoja facznosc ze swiatem smiertelnikow,
. pozyskujac potezniejsze kafle transmutujace lub
. deponujac w niej swoja energie. Uwazaj jednak,
. gdyz przeciwnicy z pewnoscig zrobig to samo.

. Gdy umieszczasz w tej puli swojg energie, umieszczaj
© ja w obszarze ponizej symbolu . Kazdy gracz moze
: umiesci¢ w tej puli dowolng ilos¢ dowolnego rodzaju
. (lub rodzajow) energii.

Zyskasz 1 PZ za kazdq swojq energie, ktéra bedzie w tej
. puli na koncu gry.
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MONUMENTY

I

iedy klany Smiertelnikéw zaczynaja sie
I< jednoczyc, bogowie spiskuja, by naktonic
maluczkich do wznoszenia monumentow ku czci
panteonu. Mozesz wykorzystywac swoja energie
do inspirowania swych poplecznikéw i dostarczania
im boskich surowcow, aby w zamian wznosili
wspaniate budowle, ktére przez niezliczone
tysiaclecia beda gromadzic kolejnych wyznawcow
ku twojej czci. Zyskasz premie za kazde wsparcie
budowy monumentu, lecz tylko gdy to ty ukoriczysz
ktorys z jego fragmentow, bedziesz mogt zwiazac
z nim swoja energie, co umocni twoje dziedzictwo.

Kazdy monument sktada sie z 4 lub 5 budowanych osobno
fragmentow, ktore razem utworzqg w pefni zbudowany
monument. Kazdy fragment ma swoj numer zgodnie

z kolejnoscig budowania. Fragment nr 1 znajduje sie

na gorze kazdego stosu monumentu.

Umieszczajac energie na polu fragmentu monumentu pamietaj,
Ze musisz jg umiesci¢ na pustym polu, ktore do niej pasuje.

KONCZENIE FRAGMENTU
MONUMENTU

Kiedy umiescisz energie na ostatnim pustym polu fragmentu
monumentu, dany fragment jest ukoficzony i zostanie

automatycznie zbudowany na koncu tury biezgcego gracza.
Postaw na boku jedna ze swoich energii umieszczonych

na danym fragmencie monumentu, aby oznaczy¢, ze jestes
koficzacym graczem. Kazdy przeciwnik posiadajacy na
polach danego fragmentu monumentu co najmniej jedna
energie zostaje wspierajgcym graczem. Na koncu tury
biezgcego gracza wykonaj po kolei nastepujace kroki:

I. Zaczynajgc od pierwszego wspierajacego gracza
po lewej od konczacego gracza, i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy
wspierajgcy gracz, a na koncu konficzgcy gracz,
wykonuje 2 ponizsze kroki w dowolnej kolejnosci:

Zyskaj energie przedstawiong na fragmencie
monumentu (patrz str. 20) lub zyskaj premie
wskazang na sgsiadujacym z danym monumentem
kafelku premii monumentu (patrz str. 20-21).

& Kazdy gracz zyskuje wybrang premie tylko
raz, niezaleznie od tego, ile energii umiescit na
polach fragmentu monumentu, ktory zostat
wtasnie ukonczony.

&) Pierwszy fragment kazdego monumentu
pozwala zyskac 2 energie zamiast 1. Jesli
wybierzesz zyskanie energii, otrzymujesz oba
przedstawione rodzaje.

Wyczerp lub opcjonalnie aktywuj (patrz str. 19)
kazdqg swojq energie na danym fragmencie
monumentu, za wyjatkiem tej, ktora jako

konczqacy gracz musisz wybrac¢, aby zwigzac ja

z monumentem. Konczqcy gracz moze wybrac do
zwigzania z monumentem dowolnq z energii, ktore
umiescit na polach danego fragmentu monumentu
(nie musi to by¢ ta, ktorg ukonczyt dany fragment).

2. Konczqey gracz: Zbuduj dany fragment monumentu,
umieszczajgc go przy pasujgcym numerem miejscu
ramy danego monumentu. Zwiqz swojg wybranag
energie, umieszczajqc ja w obszarze zwiqgzanej energii

tego monumentu.

P. Jesli ukonczonych zostato wiecej fragmentdw
monumentow, zapamietajcie, czyja tura nastgpi po
rozpatrzeniu dodatkowych ukonczen fragmentow,
a nastepnie wroccie do kroku 1 (wazne: Moze sie
zdarzyc, ze dla poszczegolnych takich fragmentéw
gracze konczacy i wspierajacy beda sie zmieniac).
Po rozpatrzeniu wszystkich efektow, ture rozgrywa
kolejny gracz.

Jesli w turze gracza ukonczonych zostanie kilka
fragmentow monumentéw, dany gracz decyduje o kolejnosci
ich rozpatrywania. Dotyczy to takze sytuacji, w ktorej
ukonczenie jednego fragmentu doprowadzi do ukonczenia
fragmentow innych, dodatkowych monumentow.



ZETONY OPIEKUNOW
MONUMENTOW

Kiedy zwiqzesz swoja druga energie z tym samym
monumentem uzywanym w grze, wez zeton opiekuna tego
monumentu z jego obszaru zwigzanej energii i umiesc¢
go przed soba (zréb to tylko wtedy, gdy dany Zeton jest jeszcze
dostepny i nie posiadasz innego Zzetonu opiekuna). Kazdy
gracz moze posiadac tylko 1 Zzeton opiekuna monumentu.

Na koncu swojej tury ROZWINIECIA | jezeli posiadasz
zeton opiekuna monumentu, mozesz zbudowac dostepny
wierzchni fragment dowolnego monumentu. Zaczynajqac
od pierwszego przeciwnika po lewej, i dalej zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
posiadajacy na polach danego monumentu co najmniej 1
energie wykonuje 2 ponizsze kroki w dowolnej kolejnosci:

9 Zyskaj energie przedstawiong na fragmencie monumentu
lub zyskaj premie wskazang na kafelku premii
monumentu sasiadujacym z danym monumentem.

(3 Wyczerp lub opcjonalnie aktywuj kazdq swoja energie
w danym fragmencie monumentu.

Nastepnie zbuduj dany fragment monumentu, umieszczajac
go przy pasujgcym numerem miejscu ramy danego
monumentu.

RODZAJE ENERGII

Sa 4 rodzaje energii, a kazdy z nich ma inng zdolnos¢.

Kompas: Kiedy aktywujesz te energie, umiesc
ja w puli kafli i ptytek  (patrz str. 17), na
dostepnym polu fragmentu monumentu

(patrz str. 18) lub na polu osiggniecia
ktorego wymagania spetniasz (patrz str. 22).
Magnes: Kiedy aktywujesz te energie, umiesc¢
ja w dowolnym pustym polu jednego z twoich 5
aktywnych kafli transmutujgcych

Réza: Kiedy aktywujesz te energie, wyczerp ja
i porusz sie albo twoja postaciq (patrz
str. 24), albo na torze monumentu (patrz
str. 25), albo na torze filaru (patrz str. 26)
o maksymalnie 2 pola.

Pierwotna: Pierwotna energia kazdego z graczy
ma odmienny symbol. Mozesz umiescic te energie
na dowolnym pustym polu fragmentu monumentu,
niezaleznie od widniejacego na nim symbolu.

Ta energia nie posiada Zzadnej dodatkowej
aktywowanej zdolnosci. Dopiero kiedy umiescisz
swoj kafelek mostu poziomu I (patrz str. 20),
odblokujesz dla niej unikatowa zdolnosc.

1 I

Grasz Multaneciem (morski gracz) i w swojej
turze umieszczasz dwie energie na polach widocznego
fragmentu monumentu Kuzni, zapetniajqc jego ostatnie pola.

1 I

Stawiasz na boku jedna swoja energie, aby oznaczyc,
ze jestes konczacym graczem i dla przypomnienia, ze na
koncu twojej tury dany fragment zostanie zbudowany.

— L

C

1 I~

Gdy na koncu twojej tury fragment zostaje zbudowany,
najpierw Freyith (fioletowy gracz) wybiera (A ) zyskanie
energii magnesu i rozy z rezerwy (zgodnie z oznaczeniem
na fragmencie monumentu), a po tym () aktywuje swoja
energie rozy. ((C) Nastepnie ty wybierasz zyskanie kafelka
przekaznika (zgodnie z oznaczeniem na kafelku premii
monumentu). (I)) Aktywujesz swojg energie kompasu i (E
wybierasz swoja energie rozy, ktora zwiqzujesz z danym
monumentem poniewaz zbudowates jego fragment.
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PREMIE

Ponizsze premie mozna znalez¢
na fragmentach monumentow,
kafelkach premii monumentow
oraz kafelkach mostow.

ZYSKA] ENERGIE

Wez i wyczerp wskazang energie
( =dowolny rodzaqj) z rezerwy
na planszy.

Kiedy zyskasz drugaq energie tego
samego rodzaju, natychmiast dotaduj
swoj zeton kanatu (patrz str. 16).

{ Pierwszy fragment kazdego
monumentu pozwala zyskac 2
energie zamiast 1. Jesli wybierzesz
zyskanie energii, otrzymujesz oba
przedstawione rodzaje.

€

[
=)

UMIESC KAFELEK MOSTU

Wez z twojej planszy gracza kafelek
mostu najnizszego poziomu (I, Il lub
[11) i umies¢ go dowolnaq strong do
gory na pustym polu uszkodzonej
Sciezki na planszy, na polu z kafelkiem
neutralnego mostu albo na polu z
twoim kafelkiem mostu.

Wybrana strona wskaze premie,
ktorq otrzyma dowolny gracz,
gdy jego figurka wejdzie na dany
kafelek mostu (patrz str. 24).

Natychmiast zyskujesz zdolnosc,
ktéra zakrywatl na twojej planszy
postaci kafelek mostu, ktory

wlasnie umiescites (patrz str. 28-31).

Jesli wybrates pole z kafelkiem
neutralnego mostu, od6z ten
neutralny most do pudetka.

Jesli wybrates pole z innym
twoim kafelkiem mostu,
natychmiast zwroc¢ dany kafelek
na jego poczgatkowe numerowane
pole na twojej planszy postaci.
Od razu tracisz zdolnos¢, ktora
zakryje.

Mozesz wybrac pole, nawet jezeli
znajduje sie na nim 1 lub wiecej
postaci. Te postaci nie otrzymuja
od razu premii z wtasnie
umieszczonego kafelka mostu.

Jesli nie ma juz zadnych pustych
pol uszkodzonych Sciezek, mozesz
odtozyc do pudetka ten nowo
pozyskany kafelek mostu, zamiast
umieszczac go na planszy.

ZYSKA] KAFELEK
ULEPSZONE] AKCJI

Wez z puli ogolnej kafelek ulepszonej
akcji i umies¢ go w dolnej czesci
twojej maszyny, na odpowiadajacej
mu numerowanej pozycji (1-4),
zastepujac kafelek, ktory juz sie tam
znajduje. Odtoz zastepowany kafelek
akgji do pudetka.

Jesli na danej pozycji masz juz
kafelek ulepszonej akdji, nie
mozesz go podmienic.

&) Moze sie zdarzy¢, ze zyskasz
kafelek ulepszonej akgji i w tej
samej turze z niego skorzystasz.



ZYSKA] KAFELEK
PRZEKAZNIKA

Wez z puli ogolnej kafelek przekaznika
i umies¢ go na dowolnym pustym polu
kafelka przekaznika w gornej czesci
twojej maszyny.

Jesli jestes pierwszym graczem,
ktory zyskat w biezqcej rozgrywce
kafelek przekaznika, wez ten

z gory stosu (z 2 symbolami).

Jesli nie masz juz zadnych
pustych pol kafelka przekaznika,
nie mozesz go zyskac.

Jesli zyskasz te premie w turze
ROZWINIECIA , Nowy
kafelek przekaznika nie zapewni
dodatkowego ruchu (patrz str. 27).

Nie mozesz zmienia¢ miejsca
raz umieszczonego w twojej
maszynie kafelka przekaznika.

ZYSKA] KAFEL
TRANSMUTUJACY

Wez skrajnie prawy kafel
transmutujqcy z puli kafli i
ptytek, tak samo jak w przypadku
akgji pozyskania (patrz str. 17).

Nie wyczerpuj zadnej energii z tej puli.

Rozpatrz kroki 2-4 akgji pozyskania
w zwykty sposob.

Jesli zyskasz te premie w turze
ROZWINIECIA |, nowy kafel
transmutujacy nie zapewni ruchu
z kafelkow przekaznikow (patrz
str. 27) i anuluje wszelki ruch,
ktory wygenerowatby zastapiony
kafelek.

UZUPELNI] KAFEL
TRANSMUTUJACY

Na koncu twojej biezacej tury, po
rozpatrzeniu wszelkich efektow
ukonczonych fragmentéw monumentow,
uzupetnij swoj 1 dowolny aktywny kafel
transmutujacy w kanale energiq z twojej
wyczerpanej puli.

Mozesz wybierag¢, jakie rodzaje
energii umiescisz w kaflu.

Nie musisz zapelnic¢ wszystkich
dostepnych pol kafla.

Jesli chciatbys catkowicie
zapetni¢ dostepne pola kafla, ale
twoja wyczerpana pula jest pusta,
mozesz pozyskac brakujaca
energie zgodnie z zasadami
opisanymi na str. 12 w sekcji
Brak energii.

Jesli te premie otrzyma

kilkoro graczy w tej samej

turze, rozpatrzcie ja zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, a jako ostatni rozpatruje ja
gracz, ktorego tura wtasnie trwa.

RUCH TWOJA POSTACIA

Porusz sie swoja postacia po mapie
o maksymalnie 2 lub 4 pola, zgodnie
ze wskazaniem premii (patrz str. 24).

PORUSZ SIE NA TORZE

Porusz sie o maksymalnie 2 lub 3 pola
na torze monumentu lub torze
filaru , zgodnie ze wskazaniem
premii (patrz str. 25-26).

WYBIERZ DOWOLNY
KAFELEK PREMII
MONUMENTU

Zyskaj premie wskazang na
dowolnym kafelku premii

monumentu na planszy.



OSIAGNIECIA

I
dobywaj osiagniecia, by umacniac wiare
wsrod smiertelnikow i cementowac twoj wktad
w rozwdj ich cywilizagji.

W gornej czesci kazdego z 5 osiggniec widnieja jego
wymagania, zas w dolnej dwa pola punktowania.

Jesli spetniasz wymagania danego osiggniecia, mozesz
umiesci¢ dowolng energie na pustym polu punktowania
danego osiggniecia w ramach akgji rozstawienia (patrz
str. 16), reorganizacji (patrz str. 16) lub aktywujac energie
kompasu (patrz str. 19). Dana energia zostaje zwigzana
z tym osiggnieciem i pozostanie tam do konca gry.

Kazdy gracz moze zwigzac tylko 1 energie
z kazdym osiggnieciem.

Kazdy gracz moze zwiqzac tylko 1 energie

kazdego rodzaju pomiedzy wszystkimi 5 osiggnieciami.

W grze wystepuja 4 rodzaje energii, wiec kazdy gracz
moze zwiqzac energie z maksymalnie 4 osiggnieciami
z 5 dostepnych.

Prawe pole punktowania osiggniecia (5 PZ) jest
dostepne jedynie w rozgrywce dla 3 lub wiecej graczy.

# Nie zwiqzujesz swojej energii z osiggnieciem
automatycznie tylko dlatego, ze spelniasz jego
wymagania. Musisz poswieci¢ na to akcje (np.
rozstawienie lub reorganizacja).

Musisz spefnia¢ warunki osiagniecia wytqcznie

W momencie zwigzywania z nim swojej energii.
Pozostanie ona tam nawet wtedy, jesli w dalszej czesci gry
przestaniesz je spetniac.
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WYMAGANIA

Nadrukowane na planszy (uzywane w kazdej
rozgrywce):

Posiadaj co najmniej 2 symbole
monumentu na swoich 7 kaflach
transmutujacych.

Posiadaj co najmniej 2 symbole
filaru na swoich 7 kaflach
transmutujacych.

Posiadaj co najmniej 4 symbole
buta na swoich 7 kaflach
transmutujacych.

Na potrzeby 3 powyzszych osiggniec¢ symbole na kafelkach
przekaznikow nie licza sie.

Kafelki osiqgniec (losowe w kazdej rozgrywece):
Posiadaj co najmniej po 1 zwigzanej
energii 3 roznych rodzajow

(gdziekolwiek na planszy).

Posiadaj co najmniej po 1 zwigzanej
energii z 3 roznymi monumentami.

Posiadaj co najmniej 3 zwigzane
energie w 1 regionie.

Posiadaj co najmniej po 1 energii
kazdego rodzaju pobranej
Z rezerwy energii.

Posiadaj co najmniej 3 kafelki
przekaznikow.

Posiadaj co najmniej 3 kafelki
ulepszonych akgji.

PUNKTACJA

Na koncu gry zyskasz po 2 PZ za kazdq

swoja zwigzanag energie (w dowolnym miejscu
na planszy), pasujaca do energii zwigzanej

z danym osiqgnieciem. Zwigzana energia

na tym polu rowniez sie liczy. Energia

w rezerwie nie liczy sie, gdyz nie jest zwigzana.

Na koncu gry zyskaj 5 PZ.



Jako Freyith (fioletowy gracz) zyskujesz 8 PZ za to osiagniecie: 2 PZ za kazdq z 4

twoich zwigzanych energii magnesu na planszy.




RUCH POSTACI
I KAFELKI MOSTOW

I
by méc fizycznie poruszac sie wsrod
%slmierte[nikéw stworzyfes swojego awatara,
bedacego odbiciem twej astralnej formy.
Odblokowuj nowe unikatowe zdolnosci, taczac
podzielone regiony Eldraniru i jednoczac
zamieszkujace je klany.

RUCH POSTACIA

Poruszaj sie swoja postacig po mapie maksymalnie
o wskazanq (zazwyczaj przez kafelki akgji, premii
monumentow lub przekaznikow) liczbe pol.

Twoja posta¢ moze poruszyc sie tylko w kierunku, w ktérym
jest zwrocona na poczatku ruchu, a po dotarciu do
rozwidlenia wybierasz, w ktorym kierunku dalej pojdzie.

Jesli twoja postac rozpoczyna ruch na jednym z 5
pol nie-mostow w Srodkowym regionie, mozesz
wybraé, w ktorym kierunku pojdzie (nie mozesz

wybrac¢ kierunku, z ktérego tu przyszta).

Po zakonczeniu ruchu twoja posta¢ musi by¢ zwrocona
w kierunku, w ktorym sie poruszata.

Postac nie moze poruszyc sie na pole uszkodzonej Sciezki,

jesli nie zostalo ono wczesniej zakryte kafelkiem mostu.
(kafelek mostu liczy sie jako 1 pole).
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- Jesli twoja postac podczas ruchu nie bedzie mogta
; poruszyc sie naprzod (np. z powodu dotarcia

do uszkodzonej Sciezki lub pola poczgtkowego), zamiast
tego odwraca sie i porusza z powrotem w kierunku,
z ktorego przyszta. To jedyny sposob, w jaki mozesz

; odwrocic swoja figurke. Odwrocenie sie jest darmowe,
© a wiec nie liczy sie jako zajmowanie pola w ramach ruchu.

Twoja posta¢ moze przebywac na tym samym polu
: z postaciami innych graczy.

. Jesli twoja posta¢ miataby poruszy¢ sie na pole, na ktorym
. stoi inna posta¢, moze je poming¢ (wydtuzajac swoj ruch
o1 dodatkowe pole).

:i‘J

Jako zielony gracz poruszasz Rusné
o 3 pola. Najpierw poruszasz ja o 1 pole naprzod,
wybierajac na rozwidleniu, w ktorym kierunku

pojdzie dalej. Nastepnie pomijasz pole na ktorym
stoi Freyith (fioletowy gracz), odwracasz Rusné
(gdyz dotarta do uszkodzonej Sciezki) i poruszasz
o 1 kolejne pole. Wreszcie poruszasz ja o jeszcze 1
pole (pomijajac pole Multaneca) i konczysz ruch na
polu z kafelkiem mostu.

KAFELKI MOSTU

Kiedy twoja postac poruszy sie na pole z kafelkiem mostu

. (lub je pominie), mozesz natychmiast zyskac przedstawionag
" nanim premie (patrz str. 20-21). Nie ma znaczenia, kto

© umiescit dany kafelek. Po rozpatrzeniu kafelka i wszelkich
. efektow mozesz kontynuowac ruch. Kafelki mostu poziomu
© 11l same z siebie nie zapewniaja premii, ale mozesz dzieki

© nim zyska¢ widoczng premie przedstawiong na dowolnym
© innym kafelku mostu na planszy.



{
TORY MONUMENTU

. w ktorym znajduje si¢ twoja postac lub co najmniej 1 twoj

I FILARU

I
oncentruj swoja potege, by wzmocnic wiare
I wyznawcow przy monumentach oraz by
ofiarowywac im w darze filary ich rodzacej sie
cywilizagji. Obie te czynnosci umocnia twe dziedzictwo.

Porusz swoja energie na torze monumentu lub torze
filaru maksymalnie o wskazang (zazwyczaj przez
kafelki akcji, mostow lub przekaznikow) liczbe pol. Rozpatrz
2 ponizsze kroki w dowolnej kolejnosci i tyle razy, ile chcesz:

9 Jezeli wskazany tor na twojej planszy postaci jest pusty,

mozesz wydac 1 ruch, aby umiesci¢ (pionowo) energie
pobrang z twojej wyczerpanej puli na najnizszym polu
danego toru.

< Jezeli twoja wyczerpana pula jest pusta, mozesz
zamiast tego skorzystac z energii znajdujqcej sie
w jednym z miejsc opisanych na str. 12 w sekcji
Brak energii.

9 Jezeli na wskazanym torze na twojej planszy postaci
jest juz energia, mozesz wydac 1 ruch, aby poruszyc

dang energie o 1 pole do gory.

Na jednym torze mozesz miec jednoczesnie tylko 1 energie.

ZWIAZYWANIE ENERGII

Zawsze kiedy poruszasz sie swoja postaciq lub
poruszasz sie na torze / , mozesz zwiqzac energie
znajdujaca sie na najwyzszym polu dowolnego z torow,
zgodnie z ponizszymi zasadami. Mozesz to zrobic¢ za darmo
w trakcie ruchu (nie kosztuje cie to dodatkowego ruchu).

Uwaga: Nie musisz zwiazywac energii, gdy

dotrze na najwyzsze pole toru, a czasem wrecz

warto tego nie robic. Jesli jednak planujesz

umiesci¢ na danym torze nowq energie, wowczas

najpierw musisz zwigzac te na jego szczycie.

Jesli zwiqzujesz energie z toru monumentu, umies¢ jq

w obszarze zwigzanej energii monumentu W regionie,

kafelek mostu.

B

Poruszasz sie o 2 pola na torze
monumentu. Masz juz energie na 3 polu tego toru,
wiec wykorzystujac 1 ruch przesuwasz ja 1 pole
w gore (docierajac na najwyzsze pole). Decydujesz sie
natychmiast (A ) zwigzac te energie z monumentem
Kuzni, gdyz posiadasz w jego regionie kafelek mostu.

Nastepnie wydajesz drugi punkt ruchu, aby (B
umiesci¢ na torze monumentu nowaq energie, ktorq

pobierasz ze swojej wyczerpanej puli.




Jesli zwigzujesz energie z toru filaru, umiesc ja
na pustym polu filaru cywilizagji W regionie,
w ktorym znajduje sie twoja postac lub co najmniej
1 twoj kafelek mostu.

(3] Kazdy gracz moze zwigzac tylko 1 energie
z kazdym filarem cywilizacji.

(3] Prawe pole na energie kazdego filaru
cywilizacji jest dostepne jedynie w rozgrywce
dla 4 lub wiecej graczy.

Uzngje sig, ze twoj kafelek mostu znajduje sie w obu
regionach, ktore tqczy. Jesli twoja postac znajduje sie
na kafelku mostu, rowniez jest traktowana, jakby byta
w obu regionach.

Poruszasz sie o 2 pola na torze
filaru. Masz juz energie na drugim polu tego
toru, wiec wykorzystujac 2 ruchy poruszasz jq 2
pola w gore (docierajac do najwyzszego pola).
Decydujesz sie nie zwigzywac¢ w tym momencie
tej energii. W przysztych turach (zielone strzatki)
decydujesz sie zwiqgzac energie z filarem
cywilizacji: matematykq, w momencie, gdy twoja
postac porusza sie do regionu z tym filarem.

FILARY CYWILIZAC]I

e ™ —
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KAFELKI
PRZEKAZNIKOW

I
przesyfaj moc do Swiata smiertelnikow i ulepszaj
dzieki temu swojg maszyne transmutujacg, aby
wzmocnic jej potencjat.

Podczas kroku 3 twojej tury ROZWINIECIA sprawdz,
ile symboli ( ) na kafelkach przekaznikow
pasuje w pionie do symboli na kaflach transmutujacych

w twojej maszynie.

O za kazdy pasujacy symbol buta

porusz twoja
postac naprzod na mapie, tqcznie o maksymalnie tyle
pol, ile jest takich symboli (patrz str. 24).

@ Za kazdy pasujacy symbol monumentu lub

filaru porusz energie na odpowiednim torze,
tacznie o maksymalnie tyle pdl, ile jest takich symboli
(patrz str. 25-26).

Jesli twoje kafelki przekaznikow wygenerujg w turze
© ROZWINIECIA
. rozpatrz te ruchy w wybranej przez siebie kolejnosci.

kilka rodzajow ruchu, wowczas

Kafelki przekaznikow nie generujq jednak opisanego
© wyzej ruchu w turze AKCJI

. Nie mozesz zmienia¢ miejsca raz umieszczonego w twojej
: maszynie kafelka przekaznika.

-

Rozpatrujesz ture ROZWINIECIA
zeton kanatu, aby wsuna¢ do maszyny drugi kafel.

. Wsuwasz 1 kafel transmutujacy do swojej maszyny i wyczerpujesz

]

=

-

Masz 3 pasujace do siebie w pionie symbole buta

i 4 filaru

na kaflach transmutujacych i kafelkach przekaznika.

Wybierasz, ze najpierw poruszysz sie o 4 pola na torze filaru, a nastepnie o 3 pola naprzéd swoja postacia na mapie.

Nie generujesz zadnego ruchu na torze monumentu

, poniewaz w kroku 3 tury ROZWINIECIA

nie masz pasujacych

w pionie symboli monumentu (kafel z tym symbolem mingt pasujacy symbol monumentu na kafelku przekaznika).

INSTRUKCIA @ 27




ZDOLNOSCI
POSTACI

Kazda postac posiada 3 unikatowe zdolnosci wskazane po
lewej stronie swojej planszy postaci, ktére na poczatku gry
sa nieaktywne (zakryte przez kafelki mostow). Gdy tylko
usuniesz ze swojej planszy postaci kafelek mostu (patrz
str. 20), natychmiast zyskujesz zdolnos¢, ktora zakrywat.
Zdolnosci zawsze odblokowuja sie od tej najnizszego
poziomu (1) do tej najwyzszego (I11).

Kazda postac posiada dodatkowo dwa kryteria punktowania
na swoim kafelku mostu poziomu I (po 1 z kazdej strony).

W kazdej rozgrywce punktowac bedziesz tylko za to kryterium,
ktore wskaze wybrana przez ciebie strona kafelka mostu,
ktory umiescisz na planszy. Inni gracze nie beda punktowac

za kryterium na twoim kafelku mostu poziomu III.

Uwaga: Przed rozpoczeciem gry nie musisz
uczyc sie kazdej zdolnosci swojej postaci, gdyz
bedziesz odblokowywat je stopniowo, w miare
postepu w rozgrywce. Dla prostszej rozgrywki
mozecie nawet zdecydowag, ze zagracie bez
zdolnosci postaci i punktowania za kafelek
mostu poziomu III. W takim przypadku
zignoruj zasady opisane na str. 28-31. Mozna
z powodzeniem zagrac bez ww. efektow, choc¢
dla petnego doswiadczenia taktycznej gtebi
zalecamy, abyscie z nich korzystali.
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W przypadku konfliktu zasad pomiedzy instrukcja
a zdolnosciq postaci, priorytet ma zdolnosc postaci.

Zdolnosc poziomu Il kazdej postaci aktywuje sie, gdy
dana posta¢ wejdzie do regionu, w ktorym nie rozpoczeta
biezacej tury, i rozpatrywana jest na koncu danej tury.
Uznagje sig, ze twoja postac weszta do regionu, gdy
poruszy sie na nie bedace mostem pole w danym regionie.
Rozpatrz wszystkie aktywowane zdolnosci poziomu 11
po rozpatrzeniu ukonczenia fragmentéw monumentow

i uzupetnienia kafli transmutujacych . Zréb to

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zas jako ostatni rozpatruje swoja zdolnos¢ gracz,
ktorego tura wiasnie trwa.

& Zdolnos¢ poziomu Il aktywuje sie tylko

1 raz na ture, nawet jesli w jej trakcie twoja
postac wejdzie do danego regionu kilkukrotnie.
Jesli jednak twoja postac wejdzie do danego
regionu w turze innego gracza, a nastepnie

w twojej turze, wowczas w obu tych
przypadkach aktywujesz zdolnosc.

& Podczas ruchu twoja postacia moze sie
zdarzy¢, ze zatrzymasz sie na lub pominiesz
kafelek mostu, ktory umozliwi ci umieszczenie
twojego kafelka mostu poziomu III (a tym
samym odblokowanie zdolnosci, ktora
zakrywa). Jesli twoja postac poruszy sie
wowczas o co najmniej 1 pole i wejdzie do
regionu, aktywujesz zdolnos¢ poziomu III w tej
samej turze, w ktorej ja odblokowates.
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KONIEC GRY
I KONCOWA PUNKTACJA

Kiedy na koncu tury gracza zbudowany zostanie ostatni fragment ostatniego monumentu, gra dobiega
konca. Nalezy dokonczy¢ ture danego gracza, wtaczajac w to rozpatrzenie efektow ukonczenia fragmentu
tego monumentu. Jesli to koniecznie, pozostali gracze rozgrywaja po jednej, ostatniej turze, tak aby wszyscy
rozegrali takg sama liczbe tur. Przeprowadz koncowq punktacje po zakonczeniu ostatniej tury ostatniego
gracza. Podsumowanie koncowej punktacji znajduje sie wzdtuz lewej i gérnej krawedzi planszy.

1) W PELNI ZDOBYTA ENERGIA

Zyskaj PZ w oparciu o liczbe rodzajow energii, ktore

w petni zdobytes (tzn. zdobytes obie sztuki danego rodzaju
¢z filarami cywilizacji, zgodnie z ponizszym przelicznikiem:

llo¢ energii PZ

energii z rezerwy), zgodnie z ponizszym przelicznikiem:

Liczba rodzajéow i PZ
1 : 3
2 6
3 10
4 15

2) MONUMENTY

Dla kazdego monumentu uzytego w biezqcej rozgrywce
zyskaj PZ w oparciu o iloS¢ twojej energii zwigzanej z danym
monumentem, zgodnie z ponizszym przelicznikiem:

Iloé¢ energii E PZ
1 3
) ;
3+ 12

3) FILARY CYWILIZAC]I

Zyskaj PZ w oparciu o ilos¢ twojej energii zwigzanej

1 4
2 : 9
3 : 15
4 22
5 : 30
6 39

4) KAFELKI MOSTU POZIOMU I11

Jesli umiescites na planszy swoj kafelek mostu poziomu III,
zyskujesz PZ w oparciu o jego odkryte kryterium punktowania.
Szczegoty punktowania tego kafelka u kazdej z postaci
znajdziesz na str. 28-31. Inni gracze nie bedg punktowac

© za kryterium na twoim kafelku mostu poziomu III.

Kafelki mostu poziomu III punktujg w oparciu o 2 regiony,

ktore taczy dany kafelek.



5) OSIAGNIECIA

Dla kazdego z pdl osiqgniec tego rodzaju
zyskujesz 2 PZ za kazdq swoja zwiqzang energie
(w dowolnym miejscu na planszy), tego samego
rodzaju co energia zwigzana z tym polem.
Zwiqzana energia na tym polu rowniez sie liczy.
Przyktad punktowania znajdziesz na str. 23.

Dla kazdego z pol osiqgniec tego rodzaju zyskaj
5 PZ za kazdq energie zwigzang z tym polem.

6) PULA KAFLI I PLYTEK

Zyskujesz 1 PZ za kazda twojq energie obecng w tej puli.

WYGRANA

Gracz z najwieksza liczba PZ wygrywa gre. W przypadku

remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory ma
najwiekszq ilos¢ zwigzanej energii (z monumentami,
filarami cywilizacji i osiggnieciami). Jesli nadal jest remis,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory ma wiecej
energii w puli kafli i ptytek. Jesli i to nie wytoni zwyciezcy,
remisujacy gracze wspolnie pokieruja panteonem

i wprowadza go w nowy wiek.

Kiedy sktadasz monumenty po skonczonej grze, zadbaj
aby byty utozone w stosach fragmentami 1-4 (Iub 1-5).
Znaczqco przyspieszy to przygotowanie kolejnej rozgrywki.



TDEA GRY

Wiek cudow opowiada o rywalizacji bogow, ale i o pewnego rodzaju wspoétpracy celem
zapewnienia panteonowi stabilnosci w nadchodzqcej erze. W zwigzku z tym, w grze nie chodzi
gtéwnie o wbijanie sobie nawzajem noza w plecy, a tym samym nie znajdziecie w niej zbyt wiele
negatywnej interakcji. Ponizej znajdziecie kilka ogélnych wskazowek, ktére pomoga wam czerpac

z gry jak najwiecej przyjemnosci.

PLYNNY PRZEBIEG
ROZGRYWKI

Jesli rozpatrujesz ture ROZWINIECIA i zastanawiasz
sig, ktore ptytki energii umiesci¢ w swoich kaflach
transmutujqgcych, kolejny gracz moze bez problemu

zaczqac swoja ture. Znaczaco przyspieszy to rozgrywke,
zwlaszcza w sytuagji, gdy kolejni gracze rowniez planuja
ture ROZWINIECIA . Ma to jednak swoje minusy, gdyz
kiedy ty obmyslasz strategie na planszy, inny gracz moze
rozmiescic energie w sposob, ktory zburzy twoj misterny
plan. Sami musicie wybra¢, w jakim stopniu bedziecie
optymalizowac swoje dziatania i jak bardzo zalezy wam
na ptynnosci rozgrywki.

Zalecamy wprowadzenie zasady, ze mozna analizowac
uktad na planszy i maszynach transmutujgcych
wspotgraczy, za wyjatkiem sytuagji, gdy nastepny

w kolejnosci gracz rozpatruje ture AKCJI . Sugerujemy
tez, aby kolejny gracz nie umieszczat energii w ramach
rozmieszczenia lub reogranizagcji, poki poprzedni gracz nie
zakonczy swojej tury.

Podczas rozgrywki moze dojs¢ do naprawde goraczkowej
rywalizacji i koniecznosci podejmowania trudnych decyzji,
wiec warto, by$ zatadowat energie zanim kolejny gracz
rozpocznie swojq ture. Sam zdecyduj, czy pozwolisz
kolejnemu graczowi rozpoczqc jego ture, gdyz nie
wplynie to na twoje decyzje, czy jednak wolisz w spokoju
dokonczy¢ przygotowania.
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COFANIE AK(CJ1

Ze wzgledu na to, ze w turze AKC]I
wykonywania wielu akcji (zawsze jedng po drugiej), to
moze sie zdarzy¢, ze zechcesz cofnqc akcje (lub akcje),
ktora juz rozpatrzytes. Czy wolno ci to zrobic?

masz mozliwosc

Zasady gry nie zabraniajq cofania ruchéw pod
warunkiem, ze bedziesz w stanie przywrocic gre do
stanu sprzed ich rozpatrzenia (dotyczy to szczegolnie
rozmieszczenia energii na kaflach transmutujgcych).
Musisz w tym przypadku polega¢ na sobie, bo

inni gracze (zajeci swoimi maszynami) nie beda
drobiazgowo §ledzi¢ rozmieszczenia twojej energii.
Co innego w sytuacji, gdy zaczgtes mieszac energie
w wyczerpanej puli lub rozmieszczac wiele energii.
Wowczas sugerujemy nie cofac ruchow, z ragji
wiekszego ryzyka pomytki.

Cofanie ruchéw powinno by¢ czesSciej dozwolone
w przypadku poczatkujacych graczy, a rzadziej, gdy
graja ci juz zaznajomieni z grq.

Kiedy zastanawiasz sie, ktore akcje wykonac, najlepiej
nie trzymaj w dfoni razem ptytek energii pobranych

z twojej maszyny. Latwo wtedy zapomnie¢, gdzie
lezaty i gdzie chciates je rozmiescic.

Zamiast tego zalecamy najpierw umieszczac wybranag
do rozmieszczenia energie przed twojg maszyng,

a dopiero stamtqd ja rozmieszczac. Mozesz w ten
sposob rozpatrzec kilka akcji rozmieszczenia jedng po
drugiej, bez obawy, ze sie pomylisz.



MODUL
BOSKIEGO WIATRU

Jesli chcesz uczynic rozgrywke w Wiek cudéw nieco

tatwiejszq, mozesz zdecydowag, ze zagracie z tym modutem.

Podczas przygotowania rozdaj kazdemu graczowi 1 kafelek
boskiego wiatru. Dziata on w nastepujacy sposob:

Podczas kroku 4 tury ROZWINIECIA mozesz wydac
swoj kafelek boskiego wiatru (odt6z go na bok), aby
uzupetnic 2 kafle transmutujqce (patrz str. 21).

Gdy twoja energia dotrze na najwyzsze pole toru
monumentu lub filaru (patrz str. 25-26), zamiast
zwigzywac danag energie w zwykly sposob, mozesz
zwrocic ja do swojej wyczerpanej puli i otrzymac

z powrotem swoj kafelek boskiego wiatru. Nie mozesz
mie¢ naraz wiecej niz 1 kafelka boskiego wiatru.

Jesli na koncu gry masz niewydany kafelek boskiego
wiatru, zyskujesz 5 PZ.

ZAAWANSOWANIE
PRZYGOTOWANIE GRY

Zamiast rozmieszczac energie zgodnie z kartg szybkiego
startu, mozesz dowolnie rozmiesci¢ swoja poczatkowa
energie, a arkusz pomocy wykorzystac jako zastonke.

Po wybraniu pierwszego gracza, w tajemnicy wybierz
plytki energii ze swojej wyczerpanej puli w liczbie zaleznej
od liczby graczy.

2 graczy: Wybierz dowolne 8 ptytek energii i rozmiesc
je wedle uznania w twojej maszynie transmutujacej
w kaflach na pozycjach 1-4.

3-5 graczy: Wybierz dowolne 6 ptytek energii
i rozmiesc je wedle uznania w twojej maszynie
transmutujacej w kaflach na pozycjach 1-3.

Wybierz 1 dodatkowa ptytke energii i odtoz ja na bok.
Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie odkrywaja
i umieszczajqg odtozong na bok energie w puli kafli i ptytek

Zamiast losowo rozmieszczac 5 kafelkow neutralnych
mostow, gracze moga je rozmiescic, korzystajqac z draftu.
Przeprowadz draft po tym, jak wytoniony zostanie
pierwszy gracz i po roztozeniu poczgtkowej energii, tak jak
opisano to powyzej.

Poczgwszy od ostatniego gracza i przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz po kolei umieszcza

1 odkryty kafelek neutralnego mostu na wybranym

polu uszkodzonej Sciezki na planszy. Postepujcie tak

do momentu, az umiescicie wszystkie wymagane kafelki
neutralnych mostow. Nie mozna umiescic kafelka
neutralnego mostu w regionie poczatkowym gracza, jesli
jakis inny juz sie z nim taczy. Moze sie zdarzyc, ze nie
uda sie umiescic¢ wszystkich 5 kafelkow. Niewykorzystane
kafelki nalezy odtozy¢ do pudetka.
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Na fragmencie 5 mozesz umiescic
dowolng energie, ale nie zapewnia
on nowej energii.
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