Witaj posréd wysp archipelagu Cyklady, kolebki mitow, gdzie antyczni bogowie bacznie

obserwuja Smiertelnikow i ich wieczne zmagania. Pokieruj jedna z wojujacych frakeji
i rozbuduj swe metropolie, stanowigce symbol twej potegi.

CEL GRY

Udowodnij swa wyzszo$¢, bedac pierwszym graczem, ktéry na koniec cyklu
kontroluje 3 metropolie.

ELEMENTY GRY

1 plansza licytacji 10 kafelkéw archipelagu
1 - obszar ladowy 3 — pole budowy
2 — obszar morski 4 — symbol kaptanki
5 — symbol dobrobytu
2 kosci
16 najemnikéw bitwy
100 sztuk zlota 30 dwustronnych
(nazywanych zetonéw dobrobytu
w skrécie SZ7) (1lub 2 rogi obfitosci)

Uwaga: zetony SZ, kontroli i dobrobytu sa nielimitowane.
Jezeli podczas akcji miatoby zabraknaé ktéregos z tych
elementéw, skorzystaj z dowolnego zamiennika.

2-6 graczy
90 minut
Wiek 14+

15 pionkow (stworzenia i herosi)

9 kart heroséw
(9 pionkéw
z podstawkami)

5 dwustronnych kafelkow
bogéw (awersy z akcjami
i rewersy bez akcji)

18 kart mitycznych stworzen (z czego 6
dysponuje pionkami z podstawkami —
niebieska podstawka jest dla Krakena)

40 podstawowych budynkéw 20 kart kaplanek

20 kart filozoféw

15 zetonéw metropolii (z 5 réznymi
premiami, po 3 kopie kazdego, ze strong
podstawowg, i strong premiowa)

Porty Fortece

Swiatynie Uniwersytety

Elementy graczy (6 zestawow)
1x znacznik ofiary 8x oddzial 7x zeton kontroli

8x flota podstawowy

1x zaslonka

Wszystkie elementy gry majg swdj rodzaj i funkcje, jak np. ,karta filozofa” czy
»zeton budynku”. Jednak dla wygody, gdy nie jest to mylace, w niektérych miejscach

wspomina sie jedynie o ich funkgji — przyktadowo ,, Dobierz1 filozofa”, a nie ,Dobierz
1karte filozofa”.



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Umies$¢ plansze licytacji z boku obszaru gry o
Potasuj 5 kafelkéw bogéw i umies¢ je odkryte (awersem do géry) na 5 polach
powyzej Apolla 3.
® Przy 5 graczach zakryj ostatni kafelek (ten najblizej Apolla),
odwracajac go awersem do dotu.

@ Przy 2.1 4 graczach zakryj dwa ostatnie kafelki.
® Przy 3 graczach zakryj trzy ostatnie kafelki.
Potasuj talie kart stworzen i umies¢ jg zakrytg na odpowiednim polu.
Odkryj 4 wierzchnie karty tej talii i umie$¢ je na wolnych polach toru stworzen 9

Potasuj talie kart heroséw i umies¢ jg zakryta na odpowiednim polu. Odkryj
2 wierzchnie karty tej talii i umiesé je na wolnych polach toru heroséw €.

Umie$é karty filozoféw i kaptanek na odpowiednich polach planszy licytacji 9
Umies$¢ nastepujace elementy w puli obok planszy @ :

+ pionki mitycznych stworzeri i heroséw

+ zetony sztuk zlota

+ zetony podstawowych budynkéw

+ stos zetonéw metropolii, strong z premig do dotu

+ oddzialy najemnikéw

Wylosuj po 2 kafelki archipelagu za kazdego gracza bioracego udziat
w rozgrywce i w dowolny sposéb ut6z z nich plansze na $rodku stotu o *

6

2

Tym sposobem gra za kazdym razem bedzie si¢ toczy¢ na zroznicowanym tevenie
o unikalnej specyfice.

Uwaga: Przednie i tylne strony kafelkéw archipelagu nie tgczq si¢ ze sobgq.
Utoz plansze, korzystajqc z tej samej strony wszystkich kafelkow.

Kazdy gracz umieszcza swoje zetony kontroli, podstawowe oddzialy i floty
przed swoja zastonka, a takze otrzymuje 5 SZ, ktére za nig chowa ).

Wez znaczniki ofiar kazdego gracza bioracego udzial w rozgrywce i losowo
umies¢ je na polach toru kolejnosci na planszy licytacji ).

Obszary ladowe Granice

Plansza sklada sie z obszaréw
ladowych oraz morskich.

Obszar [adowy lub kilka
sasiadujacych ze sobg obszaréw
ladowych otoczonych obszarami
morskimi tworzy wyspe.

Obszary ladowe i morskie

s3 uwazane za sasiadujace,

kiedy maja wspdlng granice Obszary
(biala linia). morskie

ROZMIESZCZENIE dla 3-5 graczy*

Gra rozpoczyna sie od dwéch rund rozmieszczania.

Pierwsza runda rozmieszczania:

Zgodnie z kolejnoscig na torze kolejnosci, kazdy z graczy wybiera dwa niezajete
obszary lgdowe znajdujace sie na dwéch réznych wyspach.

W kazdym z tych obszaréw gracz umieszcza po 1 zetonie kontroli w swoim
kolorze. Jezeli obszar posiada symbol kaptanki, natychmiast dobiera 1 karte
kaptanki. Nastepnie dla kazdego wybranego w ten sposéb obszaru umieszcza
po 1 swojej flocie w 1 pustym s3siadujacym z nim obszarze morskim.

Druga runda rozmieszczania:
W kolejnosci odwrotnej niz ta na torze kolejnosci, kazdy gracz:

- wybiera trzeci niezajety obszar lgdowy i umieszcza w nim swdj zeton
kontroli oraz 1 flote w pustym sgsiadujacym obszarze morskim.
Uwaga: Trzeci obszar lgdowy moze znajdowac sig¢ na wyspie, na ktérej gracz juz
sig rozmiescit.
bierze 3 podstawowe oddzialy i dowolnie rozmieszcza je posréd
kontrolowanych przez siebie obszaréw ladowych. Nastepnie usuwa zetony
kontroli z obszaréw, w ktérych znajduja sie oddzialy. Obszary ladowe bez

oddziatéw pozostajg pod kontrolg gracza, ktéry umiescit w nich zeton
kontroli, dopdki przeciwnik ich nie podbije.

Teraz pora na rozpoczecie pierwszego cyklu.

*Zmiany w przygotowaniu rozgrywki druzynowej dla 2, 416 graczy zostaty opisane nastr. 12.

W pierwszych rozgrywkach mozesz skorzystac ze schematow szybkiego przygotowania
(patrz str. 16-19).



PRZEBIEG ROZGRY WKI

Rozgrywka przebiega w cyklach, z ktérych kazdy jest podzielony na nastepujace fazy:

1- Poczatek cyklu
2—-Dochod

3 - Ofiary

4 - Utrzymanie

5 — Akcje

6 — Koniec cyklu

1 - Poczatek cyklu

— Herosi

Jezeli w trakcie poprzedniego cyklu zwerbowani zostali jacys$ herosi, uzupetnij
puste pola ich toru wierzchnimi kartami z talii heroséw.

— Stworzenia

Jezeli na polu o wartosci 2 SZ znajduje sie karta stworzenia, odrzud ja zakryta.

Nastepnie przesun wszystkie karty w d6t toru w taki sposéb, aby pozajmowaly
najtansze pola. Na koricu uzupelnij wszystkie puste pola toru nowymi kartami
z talii mitycznych stworzen.

W trakcie poprzedniego cyklu
wykorzystates stworzenia z pdl
owartos$ci3 SZis SZ. Wraz

z rozpoczeciem nowego cyklu

| N
musisz zaktualizowaé tor:
1-Odrzucasz Charona.
2 - Przesuwasz Chimere &

na pole o wartosci 2 SZ.

3 - Uzupelniasz pola za 3,
4 oraz 5 SZ wierzchnimi
kartami z talii stworzen.

- Bogowie

Na poczatku kazdego cyklu zmienia sie kolejnos¢, wjakiej bogowie zapewniaja
swoje akcje.

W zaleznosci od liczby graczy, nie wszyscy bogowie beda dostepni. Apollo
zawsze bedzie dostepny (i zawsze bedzie rozpatrywany na korncu).

Dla pierwszego cyklu kolejnos$¢ bogéw zostata losowo okreslona w ramach
przygotowania rozgrywki.

W dalszej czesci gry, na poczatku kazdego cyklu, usuni boga zajmujacego
pierwsza pozycje na planszy licytacji (tego najdalej od Apolla). Nastepnie
przesun wszystkie pozostate kafelki w gére o jedng pozycje, a usunietego boga
umie$¢ na zwolnionym w ten sposéb ostatnim polu (najblizej Apolla).

Uwaga: W zaleznosci od liczby graczy, liczba odkrytych kafelkéw bogéw musi
zawsze pozostaé taka sama. W przypadku rozgrywki na mniej niz 6 graczy,
zakryj boga, ktéry znalazt sie na ostatniej pozycji, 1 odkryj najwyzszy sposréd
zakrytych kafelkéw.

Na poczatku nowego cyklu:

1- Usuwasz Zeusa z pierwszej pozycji na planszy licytacji.

2 - Przesuwasz wszystkich pozostalych bogéw o jedng pozycje w gore.

3 - Odkrywasz kafelek Ateny.

4—-Umieszczasz Zeusa na ostatniej pozycji (nad Apollem) i zakrywasz jego kafelek.




2 - Dochaod

Kazdy gracz otrzymuje 1 SZ za kazdy symbol rogu obfitosci w kontrolowanych
przez siebie obszarach ladowych i morskich. Obszar jest pod kontrolg gracza,
kiedy znajduje sie w nim jego zeton kontroli, oddzial, flota lub heros.

SZ nalezy przechowywac ukryte przed pozostalymi graczami za swoja zastonka.

Uwaga: Zetony dobrobytu majg dwie strony, oznaczone odpowiednio 1 lub 2 rogami
obfitoci. Dzigki temu wzrost dochodu z jakiegos obszaru mozna oznaczy¢ po prostu
odwracajgc taki zeton, bez koniecznosci doktadania nowego.

3 - Ofiary

Aby zaskarbi¢ sobie taske bogéw, a tym samym zyska¢ dostep do powigzanych
z nimi akeji, gracze muszg zlozy¢ w ofierze czes$¢ swojego majatku (SZ).

W kolejnosci wyznaczonej przez pozycje znacznikéw ofiary na torze kolejnosci
na planszy licytacji, kazdy z graczy wybiera boga i umieszcza swéj znacznik
ofiary na jednym z numerowanych pél, okreslajacych ile SZ chce poswiecié.
Kazdy bog oblaskawi wylacznie jednego gracza!

Gracz moze zlozy¢ ofiare bogu, ktéry zostal juz wybrany przez kogos
innego, jednak musi by¢ ona wyzsza, niz ta zlozona przez obecnego
ofiarujgcego.W takiej sytuacji gracz, ktéry ztozyl poprzednig ofiare, musi
zabra¢ swoj znacznik ofiary i NATYCHMIAST umiesci¢ go na jednym z pél
licytacji INNEGO boga.

Uwaga 1: Gracz, ktory zostat w ten sposob wyrzucony, moze z kolei wypchngé gracza,
ktéry juz licytuje innego boga. Wszystkie takie przypadki nalezy rozpatrzyé, zanim
nastepny gracz na torze kolejnosci bedzie mogt umiescié swoj znacznik ofiary.

Uwaga 2: Jezeli gracz zostanie wyrzucony z drugiego boga, ktorego obstawit, moze
ponownie zabiega¢ o wzgledy pierwotnie wybranego boga.

Uwaga 3: Nie mozna wyrzucic gracza, ktory ztozyt ofiare Apollowi.

Uwaga 4: Nie mozna ztozy¢ wyzszej ofiary niz 25 SZ.

Po tym, jak znacznik ofiary kazdego z graczy znajdzie sie na innym bogu, faza
ofiar dobiega korica.

Nastepnie nalezy rozliczy¢ wszystkie zlozone ofiary:

Kazdy gracz wydaje tyle SZ, ile zdecydowat sie ofiarowaé wybranemu bogu,
biorac przy tym pod uwage wszelkie znizki za posiadane przez siebie karty
kaptanek (patrz str. 6).

I Uwaga: Pomimo tego, ze liczba posiadanych SZ jest skrywang za zastonka

tajemnica, NIE MOZESZ zadeklarowaé ofiary, ktdrej nie bylbys w stanie
zaplacié. Bogowie patrza na takie puste obietnice bardzo nieprzychylnie!
Jezeli gracz nie bedzie w stanie oplaci¢ obiecanej ofiary, musi zaplacié¢ kare ||

w wysoko$ci potowy swoich posiadanych SZ (zaokraglajac w déb), a nastepnie
nalezy powtdrzy¢ calg faze ofiar.

Na poczatku nowego cyklu:

1 - Fioletowy gracz umieszcza swoj
znacznik ofiary na polu Zeusa z war-
toscia 3 SZ.

o

3 - Wypchniety fioletowy gracz musi

natychmiast wybraé innego boga. Po-
stanawia zaja¢ pole Aresa za 1 SZ (liczac,
ze i stamtad zostanie wyrzucony przez

niebiesky graczke).

®

5 — Fioletowy gracz ponownie musi sie
przenies$é, wiec odwdziecza sie zo6ltej
graczce, przebijajgc ofiarg o wartosci
7 SZ i tym razem wypychajac j3.

3

2 - Zblta graczka chce w ramach tego
cyklu wybudowaé $wigtynie, wiec
postanawia przebi¢ fioletowego gracza
i umieszcza swdj znacznik ofiary na
polu 5 SZ.

L2

4 — Poniewaz niebieska graczka koniecz-
nie musi zrekrutowac i poruszy¢ swoje

oddzialy, umieszcza swéj znacznik na

polu Aresa za 7 SZ, tym samym przebija-
jac i wypychajac gracza fioletowego.

4]

6 —Z6lta graczka nie chee juz braé udzia-
tu w tej przepychance, dlatego przenosi
sie na pojedyncze darmowe pole Apolla.

Faza ofiar dobiega tym samym korica.

4 - Utrzymanie

Gracze kontrolujacy jakie$ mityczne stworzenia moga je zatrzymad, odrzucajac
po jednej karcie kaplanki za kazde stworzenie, ktére chcg zachowac.
Rozpatrujac ten krok, mozna poruszy¢ kazde optacone w ten sposéb stworzenie
do okreslonego na karcie sasiedniego obszaru (ktéry nie zawiera innego
stworzenia, patrz str. 11).



5 - Akcje
Teraz pora rozpatrzy¢ bogéw, w kolejnosci okreslonej na poczatku cyklu. B @ G @ E

Gracz, ktéry ztozyt ofiare bogu zajmujgcemu najwyzsza pozycje (najdalej od
Apolla), jako pierwszy wykonuje powigzane z nim akcje:
- NAJPIERW MUSI wykona¢ darmowe akcje OBOWIAZKOWE danego boga.
- NASTEPNIE MOZE wykona¢ platne akcje OPCJONALNE danego
boga. Mozna je wykonywaé w dowolnej kolejnosci i naprzemiennie, A
pokrywajac zwiazane z tym koszty.

Po tym, jak gracz zakoriczy rozpatrywanie akcji swojego boga, umieszcza swoj o
znacznik ofiary na ostatnim wolnym polu toru kolejnosci.

Kolejne strony zawierajg opisy akeji zapewnianych przez kazdego z bogéw.

1

1 - Fioletowy gracz wykonywat akcje 2 — Niebieska graczka byta nastepna, za- 4 . .
jako pierwszy, wiec po ich rozpatrze- tem umieszcza znacznik na 2. polu, a zétta D armowe a.kCJ € ObOWl QZ](OWG

niu umieszcza swoj znacznik ofiaryna  graczka jako ostatnia zajmuje 1. pole toru.
3. polu toru kolejnosci. Z6tta graczka, kedra w tym cyklu skorzystala - Budowa UNIWERSYTETU
z przychylnosci Apolla, w kolejnym cyklu be- Umie$¢ wskazany podstawowy budynek na pustym polu budowy
dzie skladata ofiarg jako pierwsza. w jednym z kontrolowanych przez siebie obszaréw ladowych.
Uwaga: Pole budowy to miejsce obszaru lgdowego, w ktorym mozesz
wybudowac podstawowy budynek lub metropolie.

Jezeli nie masz zadnego wolnego pola budowy, mozesz zignorowacé stawianie
tego budynku lub usungé inny swéj podstawowy budynek, aby postawié
zamiast niego uniwersytet.

Efekt uniwersytetu: Brak, jednak jest jednym z 4 podstawowych
budynkéw wymaganych do wybudowania metropolii.

Metropolia: Gdy tylko wéréd wszystkich kontrolowanych przez siebie
obszaréw bedziesz mie¢ 1 port, 1 fortece, 1 §wiatynie oraz 1 uniwersytet,
usunl je i wybuduj metropolie (patrz str. 10).

- Rekrutacja filozofa
Wez karte filozofa i umies¢ jg przed swoja zastonks,.

Efekt filozoféw: Kiedy tylko pozyskasz swojego czwartego filozofa,
odrzué wszystkie 4 karty i wybuduj metropolie (patrz str. 10).

Platne akcje opcjonalne

- Rekrutacja dodatkowego filozofa
Mozesz zrekrutowaé JEDNEGO dodatkowego filozofa za 4 SZ.
Wez karte filozofa i umie$¢ jg przed swoja zastonks.

— Zakup stworzenia =~ »  (patrz str. 11

— Heroiczna mobilizacja M _, (patrzstr. 11

—_



ZEUS

1

Darmowe akcje obowigzkowe
— Budowa SWIATYNI

Umie$¢ wskazany podstawowy budynek na pustym polu budowy
w jednym z kontrolowanych przez siebie obszarow ladowych.

Jezeli nie masz zadnego wolnego pola budowy, mozesz zignorowa¢ stawianie
tego budynku lub usungé inny swéj podstawowy budynek, aby postawié¢
zamiast niego §wigtynie.
Efekt swigtyni: Kazda $wiatynia zapewnia 1 SZ znizki przy zakupie
dowolnego sposrdd 4 dostepnych na torze mitycznych stworzen (mozna
je dzieki temu pozyskaé nawet za darmo). Kazda §wiatynia zapewnia
znizke tylko raz na cykl.

Metropolia: Gdy tylko wsrdéd wszystkich kontrolowanych przez siebie
obszaréw bedziesz mieé 1 port, 1 fortece, 1 §wiatynie oraz 1 uniwersytet,
usun je i wybuduj metropolie (patrz str. 10).

— Rekrutacja kaplanki
Wez karte kaptanki i umieéé jg przed swojg zastonks.

Efekt kaptanek: Kazda kaptanka, ktérg posiadasz, zapewnia 1 SZ znizki,
kiedy optacasz ofiare ztozong na poczatku cyklu (majac ich wystarcza-
jaco wiele, mozesz nawet nic nie placi¢). W ramach fazy utrzymania
mozesz réwniez odrzucié 1 kaptanke za kazde mityczne stworzenie,
ktére chcesz zachowac.

Ptatne akcje opcjonalne

— Rekrutacja dodatkowej kaplanki
Mozesz zrekrutowaé JEDNA dodatkowa kaptanke za 4 SZ.
Wez karte kaptanki i umieéé jg przed swojg zastonks.

— Zagranie wierzchniego stworzenia z talii

Raz na cykl mozesz za darmo podejrze wierzchnig karte z talii O
mitycznych stworzefi. Mozesz ja nastepnie zagraé za 1 SZ lub
odlozyé z powrotem zakrytg na wierzch talii. »

Uwaga: Znizka zapewniana przez Swigtynie nie dziata w tym przypadku. ¢

— Zakup stworzenia =~ »  (patrz str. 11

— Heroiczna mobilizacja® _, (patrzstr.11)

POSEJDON
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Darmowe akcje obowigzkowe
- Budowa PORTU

Umie$¢ wskazany podstawowy budynek na pustym polu budowy
w jednym z kontrolowanych przez siebie obszardéw lgdowych.

Uwaga: Port stanowi potgczenie obszaru lgdowego i obszaru morskiego.

Jezeli nie masz zadnego wolnego pola budowy, mozesz zignorowaé stawianie
tego budynku lub usungé¢ inny swéj podstawowy budynek, aby postawié
zamiast niego port.

Efekt portu: Zyskujesz +1 sily w bitwie morskiej za kazdy twoj port
w danym obszarze.

Metropolia: Gdy tylko wsréd wszystkich kontrolowanych przez siebie
obszaréw bedziesz mieé 1 port, 1 fortece, 1 §wiatynie oraz 1 uniwersytet,
usun je i wybuduj metropolie (patrz str. 10).

— Rekrutacja floty ¢2¥%.

Umie$¢ 1 flote w obszarze morskim s3siadujacym z kontrolowanym przez siebie
obszarem lgdowym. Dany obszar morski musi by¢ pusty lub pod twoja kontrols.

Ptatne akcje opcjonalne
— Rekrutacja dodatkowych flot ¢3¥%

® Pierwsza dodatkowa flota kosztuje 1 SZ.
® Druga dodatkowa flota kosztuje 2 SZ.
® Trzecia dodatkowa flota kosztuje 3 SZ.
Mozesz zrekrutowaé maksymalnie 3 dodatkowe floty w trakcie cyklu.

Mozesz dowolnie rozmiescic¢ te floty w pustych lub kontrolowanych przez
siebie obszarach morskich, sasiadujacych z obszarami lgdowymi pod twoja
kontrolg.

- Ruch flotami gﬁ“

Mozesz rozpatrzy¢ ruch morski za 1 SZ (patrz kolejna strona).

Mozesz wykona¢ te akcje kilka razy, ptacac 1 SZ za kazdy ruch.
— Zakup stworzenia =~ »  (patrz str. 11

— Heroiczna mobilizacja M\ _, (patrzstr. 11



RUCH MORSKI

Ruch morski pozwala poruszy¢ jedna lub kilka flot z tego samego obszaru morskiego do s3siedniego obszaru morskiego.

Nie musisz poruszaé wszystkich flot znajdujacych sie w poczatkowym obszarze.

Jezeli obszar docelowy jest zajety przez wrogie floty, natychmiast dochodzi do bitwy morskiej.

Kiedy obszar morski jest pusty, nikt go nie kontroluje, nawet jezeli doszlo do tego w wyniku ruchu lub bitwy skutkujacej wyeliminowaniem obydwu uczestnikéw.

Przyktad — RUCH T
Pierwszy ruch .
Obszar poczatkowy Najpierw placi 1 SZ i porusza 2 Floty tak, aby Drugi ruch
Czarny gracz postanawia poruszy¢ swoje floty  dolaczyly do jego 2 pozostalych flot w sgsiednim ~ Nastepnie ponownie placi 1 SZ i porusza 3 sposréd
dzieki akeji Posejdona i tym sposobem zaatakowaé  obszarze morskim (traci tym samym kontrole nad ~ swoich flot do obszaru morskiego zéttej graczki, co
7061ty graczke. opuszczonym obszarem). natychmiast wywotuje bitwe morskg.

BITWA MORSKA T Przyktad — BITWA

Bitwa morska przebiega w kilku nastepujacych po sobie rundach, do momentu

az jedna ze stron zostanie wyeliminowana lub zdecyduje sie wycofac. 1 - Zotta g/raczka decydu_]e sig
zaatakowaé obszar morski czar-

W kazdej rundzie: . h
_ L L ) nego gracza 2 flotami, korzystajac
1 - Kazda ze stron okresla swojq sile w bitwie, na ktérg sktada sie: z opcjonalnej akcji Posejdona za 1SZ.
» wynik rzutu koscig bitwy, Natychmiast dochodzi do bitwy:

» +1sily za kazdg swojg flote bioraca udziat w bitwie,
» +1 sily za kazdy kontrolowany przez siebie port w obszarze,
w ktérym toczy sie bitwa.

2 — Gracz z sumarycznie najnizszg sita przegrywa dana runde i musi
usung( jedng ze swoich uczestniczgcych w bitwie flot, odkltadajacjg do
rezerwy przed swojg zastonka. W przypadku remisu, obaj uczestnicy
przegrywaja runde i kazdy musi usunga¢ po jednej flocie.

3 —Jezeli obu stronom pozostaly w obszarze bitwy jakie$ floty, obronca
moze zdecydowal sie wycofaé do sasiedniego, pustego lub
kontrolowanego przez siebie, obszaru morskiego.

Jezeli obrorica nie chce lub nie moze sie wycofaé, napastnik moze
z kolei zdecydowac sie na odwrot.

Jezeli zadna ze stron nie zdecyduje sie na odwrét, natychmiast
rozpoczyna sie kolejna runda bitwy. Nalezy powtérzy¢ powyzsze
kroki, zaczynajac od 1.

4 — Trwa to do momentu, az w obszarze bitwy pozostanie tylko jeden
z graczy. Dany gracz przejmuje kontrole nad obszarem. Jezeli obie
strony wyeliminuja sie nawzajem, obszar staje sie niekontrolowany
przez kogokolwiek.

Z6tta posiada w obszarze bitwy 2
floty i 1ze swoich portéw, a na kosci
bitwy uzyskala 2. Jej calkowita sita
Wynosi s.

Czarny posiada w obszarze bitwy 1
flote i 1 ze swoich portéw, a na kosci
bitwy uzyskat 2. Jego calkowita sita
WYnOosi 4.

2 — Z6tta graczka wygrywa runde,
wiec czarny gracz musi usunac
swoja flote.
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Darmowe akcje obowigzkowe
— Budowa FORTECY

Umie$¢ wskazany podstawowy budynek na pustym polu budowy
w jednym z kontrolowanych przez siebie obszaréw ladowych.

Jezeli nie masz zadnego wolnego pola budowy, mozesz zignorowaé stawianie
tego budynku lub usungé inny swéj podstawowy budynek, aby postawié
zamiast niego fortece.

Efekt fortecy: Zyskujesz +1 sily w bitwie lgdowej za kazdg twoja fortece
w danym obszarze.

Metropolia: Gdy tylko wérdd wszystkich kontrolowanych przez siebie
obszaréw bedziesz mie¢ 1 port, 1 fortece, 1 §wiatynie oraz 1 uniwersytet,
usun je i wybuduj metropolie (patrz str. 10).

— Rekrutacja oddzialu ‘;{

Umies¢ 1 podstawowy oddziat w kontrolowanym przez siebie obszarze ladowym.

Platne akcje opcjonalne

— Rekrutacja dodatkowych oddzialow ﬁ/
® Pierwszy dodatkowy podstawowy oddzial kosztuje 2 SZ.
@ Drugi dodatkowy podstawowy oddzial kosztuje 3 SZ.
® Trzeci dodatkowy podstawowy oddziat kosztuje 4 SZ.

Mozesz zrekrutowaé maksymalnie 3 dodatkowe podstawowe oddziaty
w trakcie cyklu. Mozesz dowolnie rozmiesci¢ te oddzialy w kontrolowanych
przez siebie obszarach lgdowych.

- Ruch oddzialamiiherosami ¢ Jef' M _,

Mozesz rozpatrzy¢ ruch ladowy za 1 SZ.
Mozesz wykona¢ te akcje kilka razy, ptacac 1 SZ za kazdy ruch.

— Zakup stworzenia =~ »  (patrz str. 11

Wystepuja dwa rodzaje oddziatow

©® Oddzialy w twoim kolorze to podstawowe oddzialy.
® Szare oddzialy to najemnicy, ktérych dzieki akcjom Hery moze zrekrutowaé
kazdy gracz.
W dalszej czesci instrukcji stowo ,,oddzial” odnosi sie zbiorczo do obu tych
rodzajéw oddziatéw.

RUCH LADOWY

Ruch ladowy pozwala poruszy¢ jeden lub kilka oddziatéw i/lub heroséw z tego
samego obszaru ladowego do dostepnego obszaru lgdowego.

Obszar Iadowy jest dostepny, jezeli spelnia jeden z ponizszych warunkéw:
» znajduje sie na tej samej wyspie i sasiaduje z obszarem poczatkowym,

» znajduje sie na innej wyspie i jest polgczony z obszarem poczatkowym za
posrednictwem sieci flot, umieszczonych na jednym lub kilku obszarach
morskich kontrolowanych przez danego gracza.

Nie musisz poruszaé wszystkich oddzialéw z obszaru poczatkowego, ale jezeli
tak zrobisz, umie$¢ w nim swoj zeton kontroli. Dany obszar pozostaje pod twoja
kontrolg, dopéki nie przejmie go jaki$ przeciwnik.

Jezeli obszar docelowy jest zajety przez wrogie oddzialy i/lub kontrolowanych
przez wroga heroséw, natychmiast dochodzi do bitwy ladowej.

Jezeli w obszarze docelowym znajduje sie tylko zeton kontroli (bez oddziatéw lub
heroséw), zwrdé go wlascicielowi i przejmij kontrole nad tym obszarem.

Kiedy przejmujesz kontrole nad obszarem z symbolem kaptanki, natychmiast
dobierz 1 karte kaptanki.

Uwaga: Nie mozna atakowac ostatniego obszaru ladowego gracza, chyba ze
atakujacy zyskalby w ten sposéb kontrole nad wystarczajacg liczbg metropolii,
aby zakonczy¢ rozgrywke.

W takim przypadku na koficu cyklu gra dobiega korica, nawet jezeli atakujacy
straci jedna z metropolii, ktére zainicjowaly koniec gry. Zwyciezcg zostanie
wtedy gracz kontrolujacy najwiecej metropolii, a ewentualne remisy
rozstrzygnie liczba posiadanych SZ (patrz str. 10).

BITWA LADOWA

Bitwa ladowa przebiega w kilku nastepujacych po sobie rundach, do momentu
az jedna ze stron zostanie wyeliminowana lub zdecyduje sie wycofaé.

W kazdej rundzie:
1- Kazda ze stron okresla swojg site w bitwie, na ktdrg sklada sie:
» wynik rzutu koscig bitwy,

» +1sily za kazdy swoj podstawowy oddzial, najemny oddzial i herosa
bioracych udzial w bitwie,

» +1 sily za kazdg kontrolowang przez siebie fortece w obszarze,
w ktérym toczy sie bitwa.

2 - Gracz z sumarycznie najnizsza sila przegrywa dang runde i musi usungé jeden
ze swoich uczestniczacych w bitwie oddziatéw, odktadajac go do rezerwy
przed swoja zastonkg (podstawowy oddzial) lub do ogélnej puli (najemnicy).

Gracz moze réwniez zdecydowac si¢ usunaé jednego ze swoich uczestnicza-
cych w bitwie heroséw. W takim przypadku odrzuca karte danego herosa
i zwraca jego pionek do puli ogélnej.

W przypadku remisu, obaj uczestnicy przegrywaja runde i kazdy musi usunaé
po jednym oddziale lub herosie. Jezeli w obszarze nie pozostaly zadne jed-
nostki, obrofica zachowuje nad nim kontrole (0znaczajac to zetonem kontroli).

3 —Jezeli obu stronom pozostaly w obszarze bitwy jakie$ oddzialy i/lub herosi,
obrofica moze zdecydowaé sie wycofa¢ do dostepnego, pustego lub kontro-
lowanego przez siebie, obszaru lgdowego.

Jezeli obrofica nie chce lub nie moze sie wycofaé, napastnik moze z kolei
zdecydowac sie na odwrot.

Jezeli zadna ze stron nie zdecyduje sie na odwrét, natychmiast rozpoczyna
sie kolejna runda bitwy. Nalezy powtdrzy¢ powyzsze kroki, zaczynajac od 1.

4 - Trwa to do momentu, az w obszarze bitwy pozostanie tylko jeden z graczy.
Dany gracz przejmuje kontrole nad obszarem.
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Darmowe akcje obowigzkowe
— Budowa podstawowego BUDYNKU

Wybierz jeden z podstawowych budynkéw (port, forteca, §wigtynia lub
uniwersytet), ktérego jeszcze nie masz i umie$é¢ go na pustym polu budowy
w jednym z kontrolowanych przez siebie obszaréw ladowych.

Jezeli nie masz zadnego wolnego pola budowy, mozesz zignorowaé stawianie

tego budynku lub usungé inny swéj podstawowy budynek, aby postawié
zamiast niego dany budynek.

Metropolia: Gdy tylko wérdd wszystkich kontrolowanych przez siebie
obszaréw bedziesz mie¢ 1 port, 1 fortece, 1 §wiatynie oraz 1 uniwersytet,
usun je i wybuduj metropolie (patrz str. 10).

— Rekrutacja najemnikéw M
Wez z puli ogblnej 1 oddzial najemnikéw i umiesé go
w kontrolowanym przez siebie obszarze ladowym.

Najemnicy: Najemnicy sg traktowani jak oddzialy w twoim
kolorze. Poruszajg sie i walczg, samodzielnie lub z innymi
podstawowymi oddziatami, za posrednictwem Aresa lub
heroséw. Kiedy stracisz oddziatl najemnikéw w bitwie,
zwrdé go do puli ogdlnej.

Jezeli kontrolujesz obszar ladowy wylgcznie za sprawg najemnikéw,
umieéé w nim swdj zeton kontroli.

Platne akcje opcjonalne
— Rekrutacja dodatkowych najemnikow m

® Pierwszy dodatkowy oddzial najemnikéw kosztuje 1 SZ.
® Drugi dodatkowy oddzial najemnikéw kosztuje 3 SZ.
® Trzeci dodatkowy oddzial najemnikéw kosztuje 5 SZ.

Mozesz zrekrutowaé maksymalnie 3 dodatkowe oddzialy najemnikéw w trakeie
cyklu. Mozesz dowolnie rozmiesci¢ te oddzialy w kontrolowanych przez siebie
obszarach ladowych.

— Rekrutacja herosa ﬂ

Mozesz zrekrutowaé JEDNEGO herosa za 4 SZ (patrz ramka obok).

— Zakup stworzenia ~ »  (patrz str. 11)

— Heroiczna mobilizacja A _, (patrz str. 11)

—

HEROSI

Kiedy zrekrutujesz herosa, umies¢ jego pionek w kontrolowanym przez siebie
obszarze ladowym, a jego karte przed sobg.

Kazdy heros jest jednostka o sile 11 posiada dwie zdolnosci:

Zdolno$é bojowa: Aktywna tylko podczas rozpatrywania akeji z udzia-
tem danego herosa (kiedy uczestniczy w bitwie, porusza sie sam lub
z oddzialami itd.).
Zdolnos¢ poswiecenia: Najpotezniejsza zdolnos¢ herosa, utatwiajgca
budowe metropolii. Jezeli speiniasz opisane wymagania, w dowolnym
momencie swojej fazy akcji mozesz poswieci¢ danego herosa (zostaje
usuniety z gry), aby rozpatrzy¢ efekt takiej zdolnoSci.
Uwaga:
— Nie mozesz poswieci¢ herosa w tym samym cyklu, w ktérym go
zrekrutowales.
— Nie mozesz poswiecic¢ herosa, jezeli wybrales Apolla.
Opisy wszystkich heroséw i ich zdolnosci znajdujg sie na str. 15.

O

Akcje gracza, ktéry zabiegal o wzgledy Apolla, s3 mocno ograniczone
i rozpatrywane na samym konicu. Nie pozwalajg one na zakup mitycznych
stworzen ani wykorzystywanie heroséw w jakikolwiek sposéb.

Funkcjonalnie, wyb6r Apolla wigze sie ze spasowaniem w celu zaoszczedzenia
$rodkéw... I zapewnieniem sobie pierwszenistwa w fazie ofiar kolejnego cyklu.

Gracz, ktory wybrat Apolla:

® Zyskuje 2 zetony dobrobytu, z ktérych jeden umieszcza w obszarze
ladowym, a drugi w obszarze morskim (oba strong z 1 rogiem obfitosci
do géry). W ten sposéb dochédd z kazdego z tych obszaréw zwiekszy
sie w kolejnych cyklach 01 SZ. Pojedynczy obszar moze zawieraé kilka
zetonéw dobrobytu.

® Zyskuje 2 SZ.



6 - Koniec cyklu

Po tym, jak wszyscy gracze rozpatrzyli swoje akcje i umieécili znaczniki ofiar
z powrotem na torze kolejnosci, obecny cykl dobiega korica.

Rozgrywka dobiega konca, gdy:
— co najmniej jeden z graczy kontroluje przynajmniej 3 metropolie
I/LUB
— gracz zostatl calkowicie wyeliminowany w trakcie danego cyklu.
W przeciwnym wypadku, rozpoczyna sie kolejny cykl.

Koniec rozgrywki

Wygrywa gracz, ktéry kontroluje najwiecej metropolii. W przypadku remisu,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry posiada za zastonka najwiecej SZ.

Jezeli i to nie rozstrzyga remisu, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

METROPOLIE

Metropolia stanowi potgczenie wszystkich budynkow podstawowych i zapewnia
efekty kazdego z nich.
Metropolie mozna wybudowacé na 3 sposoby:

— Rozwadj ekonomiczny

Kiedy tylko posiadasz wérdd kontrolowanych przez siebie obszaréw
ladowych zestaw wszystkich 4 podstawowych budynkéw (port, forteca,
Swiatynia oraz uniwersytet; niezaleznie gdzie dokladnie si¢ znajdujg),
natychmiast zwrd¢ je do puli ogdlnej i wybuduj metropolie.

— Rozwdj kulturalny
Kiedy tylko pozyskasz swojg czwartg karte filozofa, odrzué je wszystkie
i wybuduj metropolie.

- Heroiczne wyczyny

Wiekszos¢ heroséw posiada zdolnosé poswiecenia, ktéra w okreslonych
warunkach pozwala ci w trakcie swojej tury poswieci¢ danego herosa
i wybudowaé metropolie.

Kiedy budujesz metropoli¢, weZ wierzchni zeton metropolii ze stosu,
odwrdé go i umieéé na wolnym polu budowy w kontrolowanym przez
siebie obszarze lagdowym. Jezeli nie masz zadnego wolnego pola budowy,
musisz usuna¢ jeden ze swoich podstawowych budynkéw, aby postawié
zamiast niego metropolie.

Nastepnie rozpatrz premie widniejaca na odwrocie wlagnie umieszczonego
zetonu metropolii.

Jest jeszcze 4 sposob na pozyskanie metropolii: podbicie obszaru ladowego,
w ktérym juz jakas sie znajduje!

W takim przypadku jej dotychczasowy wlasciciel natychmiast raz jeszcze
czerpie korzysci z premii danej metropolii. Gracz, ktory ja podbil, bedzie
mogl rozpatrzy¢ te premie tylko wtedy, gdy sam straci dana metropolie
w pdZniejszej czesci gry.

Premie metropolii

Zyskaj dwa oddzialy

Umie$¢ te podstawowe oddzialy w jednym lub
dwoéch kontrolowanych przez siebie obszarach
ladowych (niekoniecznie tam, gdzie znajduje sie
dana metropolia).

Zyskaj zeton dobrobytu

Umie$¢ ten zeton strong z jednym rogiem obfitoci
do géry w kontrolowanym przez siebie obszarze
ladowym lub morskim.

Zyskaj kaptanke
Wez karte kaptanki i umies¢ jg przed swoja
zastonkg.
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Zyskaj3 SZ
Wez 3 SZ z puli ogdlnej i umiesé je za swoja
zastonka.

Zyskaj dwie floty

Umie$¢ te floty w jednym lub dwéch kontro-
lowanych przez siebie obszarach morskich
(niekoniecznie s3siadujacych z obszarem danej
metropolii).



. MITYCZNE STWORZENIA

Z wyjatkiem Apolla, wszyscy bogowie dajg dostep do mitycznych stworzen.
Placac koszt oznaczony na polu danej karty stworzenia (2-5 SZ, minus wszelkie
znizki za $wiatynie), mozesz jg wzig¢ i rozpatrzy¢ opisany na niej efekt. Mozesz
skorzysta¢ z dowolnej liczby stworzen, o ile cie na to stad.

Wiekszo$¢ stworzen posiada natychmiastowe efekty jednorazowe, ktére nalezy
rozpatrzy¢ od razu po zakupie karty (nie mozna jej zachowacé na pdzniej). Sama
karte nalezy nastepnie odrzucic.

Jezeli nie jeste$ w stanie skorzystac z efektu zakupionego stworzenia, po prostu
natychmiast odrzucasz karte.

Stworzenia z pionkami

Niektére stworzenia majg swoje pionki i wplywajg na ladowy lub morski obszar
planszy. Umieé¢ pionek w obszarze okre§lonego na karcie typu, niezaleznie
od tego czy go kontrolujesz, czy tez nie. Dany obszar nie moze zawieraé juz
pionka innego stworzenia.

Dane stworzenie (oraz jego efekty) pozostaje pod twojg kontrolg tak dtugo, jak
bedziesz optacaé jego utrzymanie w 4. fazie cyklu.

Przypomnienie: Aby zachowa( stworzenie pod swojq kontrolg, musisz w 4. fazie cyklu
(Utrzymanie) odrzucic 1 karte kaplanki. Mozesz przy tym poruszy¢jego pionek do sgsied-
niego obszaru odpowiedniego typu (wskazanego na jego karcie), o ile nie znajduje si¢ tam
juz inne stworzenie.

Jezeli nie zaplacisz za utrzymanie danego stworzenia, usun jego pionek z plan-
szy, a karte od16z na stos odrzuconych stworzen.

Pamietaj, ze nie mozesz umieszczaé mitycznych stworzen w obszarach, w kt6-
rych juz sie jakies znajduja.

T Przykiad T

ZAKUP

1 — Fioletowy gracz kupuje Krakena za 3 SZ. Karta
znajduje sie na polu o wartosci 5 SZ, ale 2 kontro-
lowane $wigtynie zapewniajg mu 2 SZ znizki.

UTRZYMANIE I RUCH

3 — W nastepnym cyklu fiole-
towy gracz postanawia zatrzymac
Krakena w ramach fazy utrzyma-
nia, odrzucajac 1 karte kaptanki.
Nastepnie decyduje sie poruszy¢ go
do sasiedniego obszaru morskiego
z czarng flotg, ktéra natychmiast
zostaje zniszczona i wraca do puli
wiasciciela.

UMIESZCZENIE

2 — Fioletowy gracz decyduje sie
umie$ci¢ Krakena w obszarze mor-
skim kontrolowanym przez zdttg
graczke. 2 wrogie floty zostaja
natychmiast zniszczone i wracajg
do puli wlascicielki.

. HEROICZNA MOBILIZACJA

Z wyjatkiem Apolla, wszyscy bogowie pozwalaja skorzystaé
z heroséw do poruszenia oddzialéw.

Przypomnienie: Herosow rekrutujesz za 4 SZ dzigki przychylnosci
Hery (patrzstr. 9).

Kazdy z twoich heroséw umozliwia poruszenie oddziatéw, bez zaskarbiania
sobie wzgledow Aresal!

Ruch herosem (oraz ew. towarzyszacymi mu oddzialami) kosztuje:
—1SZ za pierwsza heroiczng mobilizacje
— 2.8Z za drugg heroiczng mobilizacje
— 3 SZ za trzecig heroiczna mobilizacje, itd.

Heroiczna mobilizacja stanowi ruch z jednego obszaru lagdowego do drugiego
dostepnego obszaru ladowego — czyli takiego bezposrednio sasiadujacego lub
polaczonego siecig flot nalezgcych do danego gracza.

Kiedy heros, sam lub z oddzialami, wkracza na obszar lgdowy wroga, docho-
dzi do bitwy lgdowej. Sila kazdego herosa wynosi 1. Kiedy gracz kontrolujacy
herosa przegrywa runde bitwy, w ktdrej uczestnicza réwniez jego podstawowe
lub najemne oddzialy, moze zdecydowac¢ czy straci danego herosa, czy ktérys
z oddzialéw (patrz sekcja Bitwa lgdowa).

Dodatkowe wyjasnienia:
— Harpia nie moze zniszczy¢ herosa.

— Wybierajac Apolla, gracz nie moze poruszy¢ swoich heroséw ani uzyé
ich zdolnosci po$wiecenia.

— Ares nie zapewnia wéréd swoich akeji heroicznej mobilizacji. W jego
przypadku herosi poruszaja sie tak jak zwykly oddzial.

T Przykiad T

DRUGI RUCH

Nastepnie placi 2 SZ, aby poru-
szy¢ Pentezylee (wraz z dwoma
towarzyszacymi oddziatami) za
posrednictwem floty tgczacej
obszary ladowe dwoch wysp. Atakuje
w ten sposdb obszar kontrolowany
przez fioletowego gracza i natych-
miast dochodzi do bitwy lgdowej.

POZYCJA WYJSCIOWA

Po rozpatrzeniu darmowych akcji
obowiagzkowych Ateny, z6tta graczka
wykonuje akcje heroicznej mobilizacji.
PIERWSZY RUCH

Placi1SZ, aby poruszy¢ Pentezylee do
kontrolowanego obszaru lgdowego, w
ktérym stacjonujg juz trzy nalezace
do niej oddzialy.
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ZASADY DODATKOWLE

Rozgrywka druzynowa dla4i 6
graczy

Rozgrywka druzynowa jest mozliwa na 4 graczy, natomiast przy 6 graczach
jest obowigzkowa.

W tym trybie gry celem jest wspdlpraca w celu wspdlnej kontroli 3 metropolii
jako dwuosobowa druzyna. Dla dluzszej rozgrywki, mozna zwiekszy¢ ten cel
do 4 metropolii.

Gracze z tej samej druzyny powinni siedzie¢ obok siebie, dla latwiejszej
komunikacji. Kazdy z graczy otrzymuje elementy w swoim kolorze, jednak
druzynowa pula SZ jest wspélna. Kazda druzyna zaczyna z 10 SZ.

Kazdy z cztonkéw druzyny moze dowolnie rozporzadzac SZ, jednak musza
uwazad, aby lgcznie nie zadeklarowaé wyzszej ofiary, niz s3 w stanie
wsp6lnie oplacié.

W przypadku rozgrywki druzynowej na 6 graczy, zbierz 10 kafelkéw archipelagu
i w dowolny sposéb utéz z nich plansze na §rodku stotu.

W przypadku rozgrywki druzynowej na 4 graczy, wylosuj 8 kafelkéw
archipelagu i w dowolny sposéb ut6z z nich plansze na srodku stotu.

W trakcie pierwszej rundy rozmieszczania cztonkowie tej samej druzyny nie
mogg umiesci¢ swoich elementéw na tej samej wyspie.

P6zniejsza rozgrywka przebiega zgodnie ze standardowymi zasadami. Kazdy
z graczy sam zarz3dza swoimi jednostkami oraz ma wtasng pule kart kaptanek
i filozoféw. Nie mozna wybudowaé¢ metropolii poprzez rozwdj kulturowy,
sumujac karty filozoféw zebrane przez druzyne.
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Podczas rozgrywki druzynowej mozna porusza¢ sie przez obszary ladowe
i morskie swojego wspottowarzysza (odpowiednio ptacac wszelkie koszty), ale
nie mozna sie tam zatrzymac. Tym samym nie mozna toczy¢ bitwy przeciwko
cztonkowi swojej druzyny.

Ponadto, gdy tylko gracz wybuduje budynek, dzieki ktéremu druzyna bedzie
posiadaé zestaw 4 réznych podstawowych budynkéw, natychmiast musi z ich
uzyciem wybudowaé metropolie (niezaleznie od tego, ktére z nich kontroluje,
a ktére nalezg do wspéttowarzysza).

Podobnie jak w standardowej rozgrywce, gra koriczy sie, gdy jedna z druzyn
bedzie na koricu cyklu kontrolowaé wymagang liczbe metropolii.

Rozgrywka dla 2 graczy

Zasady rozgrywki dla 2 graczy s takie same, jak w przypadku 4-osobowej gry
druzynowe;j.

W przypadku rozgrywki na 2 graczy, wylosuj 8 kafelkéw archipelagu
i w dowolny spos6b utéz z nich plansze na §rodku stotu.

Kazdy z graczy kieruje dwoma frakcjami na zasadach rozgrywki druzynowe;j.
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OPISY STWORZ

NJ

w Charon (

Wymieni jednego ze swoich heroséw na innego sposréd dostep-
nych na torze heroséw. Nie mozesz poswieci¢ nowego herosa
w tym samym cyklu, w ktérym go w ten sposdb pozyskates.
Jezeli na torze heroséw nie ma zadnych kart, nie mozesz sko-
rzystaé z tego efektu i karte Charona nalezy po prostu odrzucic.

w Chimera

Zagraj za darmo karte ze stosu odrzuconych stworzen,
anastepnie odrzu¢ Chimere. Jezeli stos odrzuconych stworzen
jest pusty, po prostu odrzué Chimere.

Kiedy Chimera trafia na stos odrzuconych stworzen (niezalez-
nie czy w wyniku skorzystania z jej efektu, czy porzadkowania
na poczatku cyklu), wtasuj odrzucone karty z powrotem do talii
stworzen, tworzac w ten sposéb nowg talie.

= Cyklop

Wymien jeden ze swoich podstawowych budynkéw na inny
podstawowy budynek z puli ogdlne;. -

w Driada

Ukradnij innemu graczowi 1 karte kaptanki.

w Gigant

Ukradnij wszystkich najemnikéw z jednego obszaru lgdowego.
Umie$¢ ich w jednym lub kilku kontrolowanych przez siebie
obszarach ladowych.

w Qryf

Ukradnij innemu graczowi potowe SZ (zaokraglajac w dot).

w Harpia
Zniszcz 1 oddzial w obszarze lgdowym (podstawowy lub
najemny). Harpia nie moze zniszczy¢ herosa.
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w Graje
Rozpatrz ponownie swojg faze dochodu.

Otrzymujesz 1 SZ za kazdy rég obfitosci (w formie zetonu
dobrobytu i/lub symbolu) obecny w obszarach ladowych i mor-
skich, ktére kontrolujesz w momencie korzystania z karty Graj.

w Pegaz

Porusz za darmo wszystkie lub cze$é swoich jednostek

(oddzialy podstawowe i/lub najemne oraz herosi) z jednego

obszaru lgdowego do innego obszaru ladowego.

Obszar poczatkowy i docelowy moga znajdowac sie gdziekol-
wiek na planszy i nie muszg ze sobg sasiadowac ani by¢ dostepne.
Uwaga: Nie mozna skorzystac z Pegaza, aby dostac si¢ do ani opu-
Scic obszaru, w ktorym znajduje si¢ Meduza.

w Satyr
Ukradnij innemu graczowi 1 karte filozofa.

Jezeli w ten sposdb pozyskasz swojego czwartego filozofa,
odrzué ich wszystkich i wybuduj metropolie.

w Sfinks

Dobierz 3 karty stworzeni. Odrzué dwie z nich, a trzecig zagraj
za darmo.

w Sylf

Zamien miejscami floty z dwdch obszaréw morskich nieza-
leznie od tego, do kogo naleza. Oba obszary moga znajdowaé
sie gdziekolwiek na planszy i nie muszg ze soba sgsiadowac.

Oba te obszary morskie muszg zawierac jakies floty.



STWORZENIA Z PIONKAIMI

w Cerber

Umie$¢w obszarze lgdowym.

W fazie dochodéw, zyskujesz dochéd z obszaru, w ktérym sie
znajduje, zamiast gracza, kedry go kontroluje.

w Hydra

Umies¢ w obszarze lgdowym lub morskim.

W fazie dochodéw podwaja dochdd z obszaru, wktérym sie znajduje.
Dochéd uzyskuje gracz kontrolujacy obszar, w ktérym znajduje
sie Hydra.

Kiedy wchodzi do gry oraz podczas kazdej fazy utrzymania,
musisz (o ile to mozliwe) zniszczy¢ jedng flote lub oddzial w jej
lub s3siednim obszarze, aby dodaé do jej obszaru 1 zeton dobro-
bytu (strong z 1 rogiem obfitosci do géry).

w Kraken

Umie$¢é w obszarze morskim.

Zniszcz wszystkie floty w obszarze, w ktérym sie znajduje.
Jezeli jakie$ floty znajdujg sie w obszarze morskim, w kté-
rym Kraken zostanie umieszczony lub do ktérego sie poruszy,
zostaj zniszczone (nalezy je zwréci¢ do puli wlasciciela).
Kraken blokuje wszystkim flotom (takze twoim) dostep do
obszaru morskiego, w ktérym sie znajduje.

w Meduza

Umies¢ w obszarze lgdowym.

Zadne oddzialy podstawowe, najemne ani herosi nie moga
wejs¢ do ani opusci¢ obszaru, w ktérym znajduje sie to stwo-
rzenie (w tym te nalezace do gracza kontrolujacego Meduze).

Uwaga: Nie mozna skorzystac z efektu Pegaza ani zdolnosci poswie-
cenia Perseusza, aby opuscic obszar, w ktorym znajduje si¢ Meduza.

» Minotaur

Umies¢ w obszarze lgdowym, ktory kontrolujesz.

Minotaur jest jednostka o sile 2.

Nie moze wycofac¢ sie z bitwy.

Gracz kontrolujacy Minotaura moze, ale nie musi, wybraé go

w ramach rozpatrywania strat po przegranej rundzie bitwy
z jego udziatem.

Jezeli Minotaur byt ostatnig jednostka, zostaje zniszczony.
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w Polifem

Umie$¢ w obszarze lgdowym.

Obszary morskie sgsiadujace z obszarem Polifema s3 niedo-
stepne. Wszystkie znajdujace sie tam floty nalezy poruszy¢
do sasiednich obszaréw lub zniszczy¢.

Dopdki Polifem pozostaje w obszarze lgdowym, zadne floty
nie moga zaj3¢ ani poruszy¢ sie przez s3siadujace z nim
obszary morskie.

Gracz kontrolujacy Polifema porusza floty w wybranej przez
siebie kolejnosci i kierunku. Dwie floty w réznych kolorach
nie moga znalez¢ sie w tym samym obszarze.

Jezeli ruch bedzie niemozliwy, floty zostajg zniszczone
i zwrécone do puli ich wiasciciela.
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ROSOW

Przypomnienie:

® Ze zdolnosci bojowej kazdego herosa mozesz korzystaé podczas
rozpatrywania akcji z jego udziatem (bitwa, poruszanie itd.).

@ Nie mozesz skorzystac ze zdolnosci poswiecenia herosa w tym samym
cyklu, w ktorym go zrekrutowates.

» Ajas
- Zdolnosé bojowa: Ajas ma w bitwie sife 2.

- Zdolno$é poswiecenia: Jezeli kontrolujesz 7
obszaréw lgdowych, wybuduj metropolie.

» Krezus

- Zdolno$é bojowa: Zaptaé 1 SZ, aby przerzuci¢
swoja ko$¢ bitwy. Mozesz to zrobi¢ dowolng
ilo§¢ razy, ptacac 1 SZ za kazdy przerzut.

- Zdolno$é poswiecenia: Wydaj 15 SZ, aby wybu-
dowaé metropolie.

» Hektor

- Zdolno$é bojowa: Kiedy podstawowe lub
najemne oddzialy najezdzajg jego obszar,
zniszcz przed bitwg 1 dowolny z nich.

- Zdolno$é poswiecenia: Wymien 2 ze swoich
kaptanek na 1 filozofa. Mozesz to zrobié kilka razy.

» Helena

- Zdolnos¢ bojowa: Kiedy bierze udziat w bitwie,
twdj wynik na kosci bitwy zawsze wynosi 2.
- Zdolnosé poswiecenia: Jezeli masz 2 podstawowe
budynki jednego typu i 2 podstawowe budynki
innego typu, wybuduj metropolie. Usun te 4 budynki i wybuduj
metropolie na jednym ze swoich wolnych pdl budowy.

» Jazon

- Zdolnosé bojowa: W ramach heroicznej mobi-
lizacji mozesz traktowac wrogie floty jak swoje.

Nie mozesz w ten sposdb wykorzystaé wrogich
flot na potrzeby odwrotu.

Przypomnienie: Ares i Apollo nie zapewniajg heroicznej mobilizacji.
- Zdolno$¢ poswiecenia: Jezeli wszystkie twoje 8 flot znajduje
sie na planszy, wybuduj metropolie.
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» Pandora

- Zdolnos¢ bojowa: Automatycznie przejmujesz
kontrole nad wrogimi najemnikami uczestni-
czacymi w tej samej bitwie.
— Zdolnos¢ poswiecenia: Uzyj zdolnosci poswie-
cenia jednego z heroséw dostepnych na torze. Jezeli tor
heroséw jest pusty, nie mozesz skorzysta¢ z tej zdolnosci.

» Pentezylea

- Zdolno$é bojowa: Przy poréwnywaniu warto-

$ci sily w bitwie wygrywasz remisy.

- Zdolnosé poswiecenia: Kiedy wybudujesz
metropolie, umie$¢ ja na tej karcie. Danej

metropolii nie mozna zaatakowaé¢. Usun pionek Pentezylei
z gry, ale zachowaj jej karte przed swoja zastonka.

» Odyseusz

— Zdolnos¢ bojowa: Podczas ataku Odyseusz
ignoruje efekty fortec.

- Zdolnos¢ poswiecenia: Jezeli masz 3 podsta-

wowe budynki tego samego typu, wybuduj

metropolie. Usun te 3 budynki i wybuduj metropolie na jed-
nym ze swoich wolnych p6l budowy.

» Perseusz

- Zdolno$é bojowa: Oddzialy towarzyszace Per-
seuszowi w bitwie mogg sie wycofaé, zamiast
zostac zniszczone. Perseusz nie moze si¢ wyco-
faé, kiedy mialby zostaé zniszczony.

- Zdolno$é poswiecenia: Porusz wszystkie lub cze$é swoich
oddziatéw i heroséw z jednego obszaru ladowego do innego
obszaru lgdowego. Obszar poczatkowy i docelowy moga
znajdowac sie gdziekolwiek na planszy i nie muszg ze soba
sasiadowa¢ ani by¢ dostepne. Perseusz nie moze poruszy¢
oddziatéw ani heroséw unieruchomionych przez Meduze.



STBRIE PRZYGOTOWANIE = 3 GRACZY
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STYBRIE PRZVGOTOWANIE = 4 GRACZY

" Gra druzynowa dla 2 lub 4 graczy:
Vs.
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STBKIE PRZYGOTOWANIE = 5 GRACZY
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STBKIE PRZYGOTOWANIE - 6 GRACZY
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