Na wyspach archipelagu Cyklady,
zjednoczonej Grecji, wielkie rozwijajqce si¢ miasta (Sparta, Ateny,
Korynt, Teby i Argos) walczq ze sobq pod przychylnym okiem bogow

u wybrzezy jeszcze nie

o stawe i dominacje.
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Celem gry jest zdobycie dominacji i stawy dla swego rodzimego miasta poprzez posiadanie
na koniec cyklu 2 Metropolii.

(w instrukcji zamiennie stosuje si¢ okreslenia "runda" i "cykl")
PRZYGOTOWANIE GRY:

Kazdy z graczy otrzymuje elementy w wybranym przez siebie kolorze (1), ktére umieszcza

przed swoim parawanem (2) tak aby byly widoczne dla wszystkich graczy. Ponadto kazdy
gracz otrzymuje 5 GP (3), ktore chowa za parawanem.

Utozcie plansze (4), Oddzialy i Floty w sposob zalezny od liczby graczy tak jak to pokazano
na ilustracjach na str.7 1 8 (liczba oznaczajaca liczbe graczy znajduje si¢ u dotu kazdej

1.1.

&

planszy).

Potasujcie karty Mitologicznych Stworow i umiesccie
je w postaci zakrytego stosu w przeznaczonym do tego
miejscu (5). Potozcie 5 figurek obok miejsca na karty
odrzucone (6).

Potozcie karty Filozofow (7) oraz karty g?;
Kaptanéw (8) na przeznaczonych do tego -
miejscach na planszy.

af

Kazdy z graczy otrzymuje tylko jeden 9‘
znacznik ofiarowania. Znaczniki te &
sa tasowane i w losowy sposob

rozstawione na pierwszych
miejscach toru kolejnosci (9)
(drugi znacznik ofiarowania

jest uzywany w grze 20sobowej).

Potdzcie 4 ptytki bogow
(10) obok planszy.

Zetony budowli, Zetony Metropolii,
2 kosci specjalne, znaczniki dobrobytu
oraz GP, ktore nie zostaty
rozdysponowane sa odktadane na bok
do czasu az beda uzyte w grze.

AUTORZY: LUDOVIC MAUBLANC I BRUNO CATHALA, GRA DLA 2-5 GRACZY

Komponenty

3-czgsciowa plansza
@ 2 2 specjalne kosci

100 jednostek ztota
(GP)

“ 16 znacznikow
dobrobytu

5 figurek: Kraken,
Minotaur, Meduza,
Polifem, Chiron

- 18 kart Mitologicz-

- nych Stworow

gg | 16 kart Filozofow

-
: 16 kart Kaptanow
o

4 ptytki bogoéw
40 budowli:

10 Portow 10 Fortec

i

1
10 Swiqtyﬁ 10 Uniwersy-

LFH tetow

10 Metropolii
W kazdym z 5 kolor()w
2 znaczniki
ofiarowania

3 znaczniki
terytorium g Qddziatow

8 Flot

\ 1 parawan /




PRZEBIEG-GRY

Gra przebiega w serii cyklow (rund), w czasie ktorych gracze beda:

e Najpierw zbieraé¢ dochod w GP (generowany przez wyspy + handel morski).

e Nastepnie skladaé ofiary bogom (licytacja). Czasem bgda konieczne wielkie ofiary
w celu pozyskania taski wybranego boga.

e Wreszcie, zaleznie od boga, ktorego przychylno$¢ gracz pozyskat, przeprowadzaé
akcje zwiazane z jego moca (kazdy boég dysponuje ,,darmowa” akcja, podczas gdy
pozostate akcje kosztuja okreslona ilo§¢ cennych GP).

Celem kazdego z graczy jest posiadanie dwoch Metropolii na koniec cyklu (albo poprzez

budowe albo poprzez przejecie). Gra si¢ konczy po zakonczeniu cyklu, w ktéorym

przynajmniej jeden z graczy osiagnat ten cel. Jesli kilku graczy spetni warunek zwycigstwa

w tym samym cyklu, wtedy wygrywa najbogatszy z nich (posiadajacy najwiecej GP).

PRZEBIEG-CYKLU

1) MITOLOGICZNE STWORY:

Podczas kazdego cyklu niektéore z Mitologicznych Stworéw beda nawiedzaé wyspy
Archipelagu. Na poczatku kazdego cyklu aktualizuje si¢ tor Mitologicznych Stworéow
(patrz: ilustracja) aby odstoni¢ 3 Stwory, po jednym na kazdym polu. llos¢ GP znajdujaca
si¢ pod kazdym polem oznacza sume zlota, jaka nalezy zaptaci¢ aby przeja¢ kontrol¢ nad
Stworem podczas fazy wykonywania akcji (patrz dalej). Przy aktualizacji postepuj
nastepujaco:
o (Odrzu¢ Stwora z miejsca oznaczonego 2 GP jesli nie zostat uzyty podczas poprzedniej
rundy.
e Nastgpnie przesun wszystkie karty w prawo tak aby zakry¢ puste miejsca.
e Na koncu, dociagnij nowe karty i utdz je na pustych miejscach.
Kiedy stos kart si¢ wyczerpie potasuj stos kart zuzytych aby uformowac nowy stos.
Wyjatek na poczatku gry:
e Podczas pierwszego cyklu pot6z odkryta karte pierwszego Stwora na miejscu z lewej
strony (4 GP).
e Podczas drugiego cyklu, jesli Stwor ten nie zostat uzyty, przesun go o jedno miejsce
w prawo 1 dociagnij nowego Stwora na zwolnione miejsce (jesli natomiast Stwor zostal
wykorzystany umie$¢ dwie nowe karty Stworé6w na miejscach za 4 GP i 3 GP).

2) BOGOWIE:

Kolejnosé, w jakiej bogowie umozliwiaja graczom przeprowadzanie akcji zmienia si¢ na
poczatku kazdego cyklu.

4 plytki bogoéw sa tasowane i losowo rozmieszczane ponad Apollem. Podczas gry w 5 0séb
wszystkie plytki sq odkryte.

Podczas gry na 4 graczy ostatni z czterech bogéw jest ukladany obrazkiem do dotu. Bedzie
on niedostgpny w biezacym cyklu. Podczas nastgpnego cyklu umieszcza si¢ go na
pierwszym odkrytym polu a tasuje pozostatych trzech bogoéw. I ponownie, bég na ostatnim
polu pozostanie niedostepny dla graczy az do nastegpnego cyklu gdy to zostanie
umieszczony na pierwszym miejscu.

Podczas gry na 3 graczy pierwszych dwoch bogéw umieszcza si¢ odkrytych, kolejnych
dwoéch zakrytych. Podczas nastgpnego cyklu zostang uzyci bogowie zakryci w cyklu
poprzednim. Jednakze w nastgpnym cyklu wszyscy czterej bogowie bedq tasowani 1 zostana
losowo stworzone nowe pary.

Zmiany zasad gry dla rozgrywki dwuosobowej sq przedstawione na str. 6.

3) DOCHOD:

Miasto zarabia ztoto (GP) stosownie do zamoznosci jego wysp i rozwoju handlu morskiego.
Gracz otrzymuje 1 GP za kazdy znacznik dobrobytu jaki posiada na swoich terenach.
Znaczniki dobrobytu sa narysowane na wielu wyspach a takze pojawiaja si¢ na planszy
w postaci znacznikow dzigki tasce boga Apollo, jak opisano na str.6. Ponadto widnieja na
niektorych polach morz (na strzatkach symbolizujacych handel z innymi nacjami).

Gracze chowaja nalezace do nich zloto za parawanem.

dochod 2GP
Niebieskiemu
graczowi.

H50D@S

 /OBSZBRA
-BOGOW- -

Podczas  poprzedniego  cyklu,
gracz uiyl Stwora 7 pola
oznaczonego 3  GP.  Naleiy

priygotowaé tor do nastgpnego
cyklu:
Q Minotaur zostaje odrzucony
(nie zostal przez nikogo uzyty)
Pegaz zostaje przesuniety na

pole 2 GP.

© Pola 3GPi4GP

O sq zapelnione dwoma
kartami Stworow z wierzchu
stosu.

|
Ta wyspa przynosi To pole handlu

graczowi.

przynosi dochod
1 GP Zielonemu



4) SKEADANIE OFIAR:

Aby otrzymaé wsparcie bogdw 1 moéc wykonywac akcje z nimi zwiazane gracze musza

ofiarowac im cz¢§¢ swych bogactw (GP).

W kolejnosci rozgrywania, kazdy z graczy wybiera boga i umieszcza swoOj znacznik
ofiarowania na polu odpowiadajacym ofierze, jaka chce mu ztozy¢.

Jesli ofiara jest wyzsza niz 10, gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikow terytorium na polu
L10+”
terytorium na ,, 10+” a ofiarowania na ,,3”).

Bog sprzyja tylko jednemu graczowi - temu, ktory zaoferowal najwyzsza sumg.

Jesli gracz zabiegal o wptywy boga wybranego wczesniej przez innego gracza:

- ofiara musi by¢ wyzsza od ofiary zlozonej wczesniej,

- gracz, ktéry zlozyt wezesniejsza ofiarg zabiera swoj znacznik i musi natychmiast zalicytowaé
ztoto o taske u INNEGO boga.

W ten sposob moze si¢ zdarzy¢, ze gracz wihasnie przelicytowany przelicytuje innego gracza.
Sytuacja ta musi zosta¢ rozwiazana wedle powyzszej zasady zanim kolejny gracz bgdzie mogt

a znacznik ofiarowania na reszcie (przykltad: aby ofiarowaé¢ 13 kladzie znacznik

ztozy¢ swoja ofiare. Kazdy z graczy moze umiesci¢ swdj znacznik ofiarowania na polu Apolla
bez ponoszenia kosztow, jako ze Apollo jest jedynym bogiem nie wymagajacym ofiary.
Ponadto, w tym samym cyklu kilku graczy moze umiesci¢ przy nim swoje znaczniki. Pierwszy
gracz umieszcza wtedy swoj znacznik na polu ,,1”, kolejny na ,,2” itd.

Faza ofiarowania dobiega konca, gdy kazdy z graczy umiescit znacznik przy jednym z bogow.
Kazdy z graczy ptaci ilo$¢ ztota (GP) réwna swej ofierze, biorac rownoczesnie pod uwage
znizki wynikajace z posiadanych kart Kaptanow (patrz dalej).

Wazne: chociaz kazdy z graczy trzyma swoje ztoto w tajemnicy przed innymi, nie wolno sktadac
ofiary wyzszej od tej, na ktorq staé gracza. W przeciwnym razie straszliwy bedzie gniew bogow!

5) PRZEPROWADZANIE AKCJI:

Bogowie ruszaja do akcji w kolejnosci okre§lonej na poczatku cyklu. Gracz, ktory wygrat

licytacje o przychylno$¢ pierwszego boga moze teraz wykona¢ akcje z nim zwiazane.
Wykonuje je w kolejnosci wedle swojego uznania, moze takze uzy¢ Mitologicznego Stwora.
Akcje kosztuja gracza okres$lone ilosci ztota.

Dostepne akcje:

- Wezwanie jednego lub wigcej Mitologicznych Stwordw (z mocy wszystkich bogoéw za
wyjatkiem Apolla)

- Rekrutacja (z mocy wszystkich bogdéw za wyjatkiem Apolla)

- Wznoszenie budowli (z mocy wszystkich bogow za wyjatkiem Apolla)

- Akcja Specjalna (z mocy wszystkich bogow za wyjatkiem Ateny i Apolla)

- Zwigkszenie dochodu (Apollo)

Czterej gtéwni bogowie dziataja w taki sam sposob. Tylko sposob dziatanie Apolla jest inny.
Akcje mozna wykonywa¢ naprzemiennie (na przykfad: rekrutacja, budowanie, znowu
rekrutacja).

Gdy gracz skonczy wykonywanie akcji ktadzie swoj znacznik ofiarowania na ostatnim
dostepnym polu toru kolejnosci. Nastepnie wykonuje swoje akcje gracz, ktory wygrat licytacje
o przychylnos$¢ nastepnego boga w kolejnosci.

* WEZWANIE JEDNEGO / KILKU MITOLOGICZNYCH STWOROW
Przez zaptacenie kosztu wskazanego pod karta (2, 3 lub 4 GP, odejmujac znizki wynikajace ze

Swiatyn) gracz moze wzia¢ karte Stwora i wdrozy¢ jej dziatanie. Karta zaraz po wykorzystaniu
zostaje odlozona odkryta na stos kart odrzuconych.

Moce Stworéw musza zostaé wykorzystane natychmiast. Gracz nie moze zatrzymaé karty
Stwora, aby uzy¢ jej poznie;j.

Moce kazdego ze Stwordow i uzycie 5 figurek zostaty wyjasnione w 4-stronicowej ksiazeczce,
ktora znajdziecie w pudetku.

NaleZy pamigtad, e nowe karty Stworow sq umieszczane na planszy na poczqtku kazdego cyklu. Tak
wiec, graczg ktory wygral licytacje o priychylnosé pierwszego boga bedzie tym, ktory bedzie korzystal
g nich pierwszy. I jako, Ze istnieje mozliwos¢ uzycia kilku Stworow, wielce prawdopodobne, Ze ostatni
gracze w danym cyklu nie bedq mogli skorzystac¢ ze Stworow, gdy; Zadnego jui nie bedzie na torze
w momencie gdy nadejdzie ich kolej.

PRZYKLADOWE OFIAROWANIA

Niebieski gracz wybiera si¢ na
wojng, wigc sklada ofiare Aresowi.
Kladzie swij znacznik na wartosci
»3” liczqc na to, ii taka ofiara
odstraszy konkurentow.

Ntestety Czerwony sklada 0f iare
w wysokosci ,,6”! Niebieski musi
natychmiast  podjgé  decyzje.
Sktada wiec ofiare Posejdonowi
wartq ,,1” majqc nadzieje, ze inny
gracz go przebije, aby mdc
ponownie starac sig o taski Aresa.

1 tak sig wlasme dzze]e Zotty
sktada Posejdonowi ofiare wartq
»3”, przebijajgc tym samym
Niebieskiego.

Niebieski natychmiast ofiaruje
Aresowi o 7” przebijajgc
Czerwonego, ktory musi zloyé
ofiare innemu Bogu... Co zrobi?

PRZYKtAD: ZAKONCZENIE AKCJI

llm

Czerwony grat ]ako pierwszy: gdy
konczy faze akcji umieszcza
znacznik ofiarowania na polu
»3”. Nastepny gracz (Zielony) na
polu ,4” itd. Tak wiec gracz, ktory
przeprowadzal swoje akcje jako
ostatni  bedzie jako pierwszy
sktadal ofiary w nastegpnym cyklu.




* REKRUTACJA

Gléwni bogowie umozliwiaja graczom darmowa rekrutacj¢, zaleznie od swojej

specjalizacji, jednego Oddziatu, jednej Floty, jednego Kaptana lub jednego Filozofa.
Gracz moze jednak otrzymac¢ wigcej w zamian za ztoto (GP).

Rekrutacja Floty
Rekrutacje darmowej Floty
umozliwia Posejdon.
Mozliwe jest dokupienie
dodatkowych jednostek
W nastepujacy sposob:

* druga Flota kosztuje 1 GP,

* trzecia kosztuje 2 GP,

* czwarta 3 GP.
Gracz nie moze zakupic¢ wigcej
niz 3 dodatkowe Floty w jedne;j
turze.
Gracz nie moze posiadaé¢ wigcej
niz 8 Flot.
Flota moze by¢ zbudowana na
polach morza sasiadujacych
z wyspa nalezaca do gracza.
Pole to musi by¢ albo wolne
albo zajete przez Floty nalezace
do tego gracza.

* BUDOWA

Rekrutacja
Oddzialow
Rekrutacje darmowego
Oddzialu umozliwia Ares.
Mozliwe jest dokupienie
dodatkowych Oddziatow
W nastgpujacy sposob:
* drugi Oddziat kosztuje
2 GP,
* trzeci kosztuje 3 GP,
* czwarty 4 GP.
Gracz nie moze zakupic
wigcej niz 3 dodatkowe
Oddziaty w jednej turze.
Gracz nie moze posiadac
wigcej niz 8 Oddziatow.
Oddziaty moga by¢
umieszczane na wyspach
nalezacych do gracza.

Rekrutacja Kaplanow

Pozyskanie darmowego
Kaptana umozliwia Zeus.
Mozliwe jest pozyskanie
jednego dodatkowego
Kaptana za ceng 4 GP.
Kaptanow umieszcza sie
przed parawanem.

Dzialanie Kaplanow:

Na poczatku cyklu kazdy

Kaptan obniza koszty ofiary

o 1 GP. Bez wzgledu na to

ilu Kaptanoéw gracz posiada
MUSI zaptacié¢ przynajmniej
1 GP za sktadang ofiare (za

wyjatkiem Apolla, ktorego
laska jest darmowa).

Rekrutacja
Filozofow

Pozyskanie darmowego
Filozofa umozliwia
Atena.

Mozliwe jest pozyskanie
jednego dodatkowego
Filozofa za ceng 4 GP.
Filozofow umieszcza sie
przed parawanem.

Dzialanie Filozofow:

W momencie pozyskania
czwartego Filozofa gracz
natychmiast odrzuca

wszystkich Filozofow
aby stworzy¢ Metropoli¢
(patrz dalej).

Do kazdego boga przypisany jest konkretny typ budynku o konkretnym dziataniu. Podczas
swojej kolejki gracz moze zbudowac nawet kilka budynkéw tego samego rodzaju, i nawet na
tej samej wyspie, o ile go na to sta¢. Kazdy budynek kosztuje 2 GP.

Jak tylko gracz znajduje si¢ w posiadaniu 4 réznych budynkow, na jednej Iub kilku wyspach, _
Budynki sq stawiane na kaZdej
wyspie na polach 7 biatq obwodkq.

automatycznie tworzy Metropoli¢ (patrz dalej).

RESEIRDON
earad |

Pu

- jl PORT
rewy
Dzialanie: Port daje
graczowi  bonus do

obrony podczas bitew
morskich rozgrywanych
na polach sasiadujacych
Z wyspa, na ktorej stoi
(patrz dalej).

ARES

FORTECA

Dzialanie: podczas
bitew ladowych Forteca
daje bonus do obrony
Oddziatom
walczacym na wyspie,
na ktérej stoi (patrz
dalej).

gracza

ZEUS

IE é" SWIATYNIA
Dzialanie: kazda Swiatynia obniza
koszt zakupu Mitologicznego Stwora
o 1 GP. Redukcja kosztow wynikajaca
z danej Swiatyni moze byé uzyta
tylko raz podczas cyklu. Bez wzgledu
na ilo§¢ posiadanych Swiatyn gracz
musi zaptaci¢ za Stwora co najmniej 1
GP.

AN EIERINVAY

Dzialanie: Uniwersytet
nie ma zadnego
specjalnego dziatania...
ale jest jednym z 4
budynkow,
potrzeba aby stworzy¢
Metropolig

ktoérych



* AKCJA SPECJALNA

Niektorzy bogowie umozliwiaja przeprowadzenie akcji specjalnych.
Podczas swej kolejki gracz moze przeprowadzi¢ tyle akcji, na ile go staé.

POSEIDON NRES ZEUS

Ruch Floty | Ruch Oddzialow Zmiana Stwora

Za 1 GP gracz moze poruszyé | Za 1 GP gracz moze przesunaé niektore lub wszystkie Oddziaty Za 1 GP gracz moze
Floty znajdujace si¢ na jednym | znajdujace si¢ na jednej wyspie na inna wyspe potaczona z wyspa odrzuci¢ dostepna karte
polu morza na odleglos¢ | wyjsciowa tancuchem Flot swojego koloru. Stwora 1 zastapi¢ ja
maksymalnie 3 pol. Podczas | ¢ Jesli Oddziaty wyladuja na wyspie zajetej przez Oddzialy innego pierwsza kartg ze stosu.
ruchu moze jedne jednostki | gracza natychmiast rozpoczyna si¢ bitwa.

dolacza¢ a inne pozostawia¢ za | Jesli Oddzialy wyladuja na wyspie, na ktorej nie ma innych Mozna wykorzysta¢ te
soba. Oddziatow, gracz przejmuje t¢ wyspe bez walki, nawet jesli znajduje akcje aby pozby¢ sie
Jesli  Floty wejda na pole | signa niej Forteca. niebezpiecznego  Stwora
zajmowane przez jednostki | e Je§li Oddzialy pozostawiaja wyspe, z ktorej ruszaja pusta, gracz  mniejszym kosztem albo w
innego  gracza ich  ruch E pozostawia na niej swoj znacznik terytorium. Wyspa nalezy do niego  poszukiwaniu konkretnego
natychmiast sig konczy | dopoki nie zajma jej Oddzialy innego gracza. (Tym samym wyspa raz  Stwora,  jakiego  gracz
1 rozpoczyna si¢ bitwa morska. przejeta nigdy nie staje sie neutralna). potrzebuje. ‘

Ostatnia wyspa: gracz NIE moze zaatakowac ostatniej wyspy innego ‘
gracza, chyba, ze udowodni iz przejmujac ja mogtby wygraé gre. "
Jesli, na przykiad, gracz bedqcy w ftasce Aresa posiada jednq |
Metropolie ma prawo zaatakowac ostatniq wyspe innego gracza jesli |
znajduje sie na niej Metropolia: jesli atak sie powiedzie wygra gre.

t e
Przyktad ruchu Floty: Pierwszy ruch: Drugi ruch: Trzeci ruch:
Powyzej znajduje sie sytuacja Grupa 3 Flot tqczy sie z 4 Floty razem przesuwajq 2 Floty zostajq w miejscu, a pozostate 2
wyjsciowa. sqsiedniq Flotq. sig o 1 pole. wykonujq ruch koncowy.

AV 4 : » A

1) Kazdy gracz bioracy udziat w bitwie rzuca jedna koscia i dodaje do wyniku ilo$¢
swoich Oddziatow / Flot na terenie walki.

Jesli bitwa ma miejsce na wyspie, na ktorej znajduja si¢ Fortece, obronca

do wyniku swego rzutu dodaje warto$¢ ,,1” za kazda Fortecg.

‘ s Jesli bitwa ma miejsce na polu sasiadujacym z wyspa
LI (wyspami), na ktérej obronca wybudowat Port(y), do wyniku
= swego rzutu dodaje wartos$¢ ,,1”” za kazdy Port.

Wazine: wyspa zawsze jest
2) Gracz, ktérego wynik byt nizszy przegrywa pierwszy atak. Usuwa Oddziat / Flot¢ z pola  traktowana jako pojedyncze

bitwy i umieszcza je w swojej rezerwie przed parawanem. Jesli wynik byt remisowy, obaj Pl bez wigledu na swojq
wielkos¢. Dlatego Port powyzej

oddziatuje na wszystkie 8 pol
strony). sqsiadujgcych 7 wyspq. Obecne
3) Jedli obie strony nadal posiadaja Oddzialy / Floty obrofica moze zdecydowaé sie na na niej Oddzialy chroniq zas
wycofanie (patrz nizej). Jesli tego nie zrobi (nie chee albo nie moze), wtedy atakujacy moze <4 "Wyspe.

si¢ wycofac. Jesli zaden z nich si¢ nie wycofa nastgpuje drugi atak (patrz: krok 1).

gracze usuwaja po jednym Oddziale / Flocie (patrz: Uwaga w prawnym dolnym rogu tej

Uwaga: moze sig¢ zdarzyé, iz
4) Powyzsze kroki sa powtarzane dopoki na polu walki nie pozostanie tylko jeden z graczy. dwie  armie  zniszczq  sie
Gracz ten przejmuje kontrole nad wyspa lub obszarem morza, o ktore toczyta si¢ walka. Je$§li wzajemnie. W przypadku bitwy
lgdowej obronca zachowuje
wtedy kontrole nad wyspq.
Wyecofanie si¢ z bitwy na wyspie: jesli jeden z graczy chce si¢ wycofa¢ z walki musi Umieszcza  na  niej  swdj
znacznik terytorium i nadal
otrzymuje dochod i korzysta
z budynkow. Wyspa ta jednak
Wycofanie si¢ z bitwy na morzu: jesli jeden z graczy chce sie¢ wycofaé z walki musi i€ jest broniona przed atakiem
tak dlugo jak nie znajdq si¢ na
niej nowe zrekrutowane (7 taskq
gracza. Jesli te warunki nie sa spelnione nie moze on wycofaé si¢ z bitwy. Aresa) Oddzialy gracza.

bitwa toczyla si¢ na wyspie zwycigzca przejmuje dodatkowo znajdujace si¢ na niej budowle.

wycofa¢ swoje Oddzialy na swoja wyspe poprzez nieprzerwane potaczenie jednostkami swej
Floty. Jesli te warunki nie sa spetnione Oddziaty gracza nie moga wycofaé si¢ z bitwy.

wycofa¢ swoje Floty na sasiednie pole, ktore albo jest puste albo kontrolowane przez tego




* APOLLO

Na koniec gracze, ktorzy poprosili o taske boga Apollo maja bardzo ograniczone mozliwosci
akcji. Praktycznie rzecz biorac zagranie Apollem to sposob na spasowanie kolejki potaczone

z profitem pieni¢znym.

Gracz, ktory wybrat Apolla otrzymuje:

* 1 GP jesli posiada wigcej niz jedna wyspe,

* 4 GP jesli posiada jedna wyspe.

Ztoto otrzymane w ten sposob jest ukrywane za parawanem.

Ponadto, gracz otrzymuje jeden znacznik dobrobytu, ktéry umieszcza na wybranej przez siebie
wyspie (ta wyspa, poblogostawiona przez Apolla bedzie przynosi¢ 1 GP dodatkowego dochodu
na poczatku kazdego kolejnego cyklu). Na kazdej wyspie moze si¢ znajdowac¢ kilka znacznikow.
Wazne: jesli wiecej graczy wybrato taske Apolla w danym cyklu wszyscy oni otrzymuja
dodatkowe ztoto, jednak tylko gracz, ktéry wybral Apolla jako pierwszy otrzyma znacznik

dobrobytu.
Apollo nie umozliwia zadnych innych akcji.

KONIEC RUNDY:

Jak tylko gracze rozegrali swoje akcje i wymienili znaczniki ofiarowania na torze
kolejnosci runda dobiega konca.

Jesli jeden lub wiecej graczy posiada 2 Metropolie gra si¢ konczy. Jesli nie, rozpoczyna
si¢ nowy cykl.

KONIEC-GRY- I ZWYCIESTWO

Gra si¢ konczy wraz z koncem cyklu, po zakonczeniu ktérego przynajmniej jeden
z graczy posiada 2 Metropolie. Ten gracz zostaje zwyci¢zca!

Jesli warunek ten spelnia wigcej graczy wygrywa gracz, ktory posiada wiecej ztota (GP)
Za Swoim parawanem.

METROPOLIE

Kazda wyspa posiada miejsce przeznaczone pod Metropoli¢
(czerwony kwadrat).
Istnieja dwa sposoby utworzenia Metropolii:

* Rozwdj ekonomiczny: gracz posiadajacy wszystkie 4 typy budynkoéw
(Port, Forteca, Swiatynia i Uniwersytet), nawet jesli sa rozmieszczone
na roznych jego wyspach, musi je natychmiast zdjac z planszy w zamian

umieszczajac znacznik Metropolii na wolnym miejscu na jednej ze swoich wysp.
Jesli nie ma juz wolnych miejsc, gracz musi zburzy¢ jeden badz wigcej swoich budynkow
aby zwolni¢ miejsce wymagane do wzniesienia Metropolii.

* Rozwdj intelektualny: gracz posiadajacy 4 Filozoféw musi natychmiast ich odrzuci¢
aby zbudowaé Metropolig. Umieszcza wtedy znacznik Metropolii na wolnym miejscu na
jednej ze swoich wysp. Jesli jedyne dostepne miejsce jest czgsciowo zabudowane innymi
budynkami, gracz musi je zniszczy¢ i w zamian wznie$¢ Metropolig.

Jesli gracz posiada tylko jedna wyspg, na ktorej juz znajduje si¢ Metropolia, gracz i tak
jest zmuszony odrzuci¢ 4 Filozofow (nowa Metropolia ,,wypiera” stara).

Istnieje trzeci sposob na pozyskanie Metropolii: podbicie wyspy, na ktorej znajduje sie
Metropolia innego gracza!

Metropolia to ,,super budowla” posiadajaca moce wszystkich typow budynkow.

Ttumaczenie dla REBEL.PL Monika Zabicka
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( Rozgrywka )
2 osobowa

Przygotuj gre¢ wedlug

ilustracji na str. 8. Kazdy
z graczy otrzymuje 2
znaczniki ofiarowania
w swoim kolorze. Potasuj
wszystkie 4  znaczniki

i uléz je losowo na
pierwszych polach toru
kolejnosci.

Rozgrywka toczy sig

wedtug zasad gry dla 4
0sOb, przy czym kazdy
z graczy musi zlozyé
ofiary dwom  bogom
zamiast jednemu (mozna

przebija¢ swoja wlasna
ofiarg)
Uwaga: kazdy z graczy

musi by¢ w stanie zaptacic¢
obie ofiary zlozone bogom.

Posiadany Kaplan pozwala
zaoszczedzic po 1 GP na
kazdej ofierze.

Gra si¢ konczy gdy jeden
z graczy posiada na
koncu cyklu 3 Metropolie

Autorzy gry: Bruno Cathala

i Ludovic Maublanc

Mlustracje: Miguel Coimbra
Korekta: Eric & Stephanie Franklin

(zamiast 2).
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Poczatkowe
rozstawienie

dla S graczy

Kazdy gracz posiada
na planszy dwie
Floty i dwa Oddziaty
tak jak na ilustracji
po prawe;j.

Na poczatku gry
gracze posiadaja po
dwie wyspy jak i
dochod w wysokosci
2 GP (z wysp i
ewentualnego handlu
z obcymi nacjami).

Poczatkowe
rozstawienie

g

dla 4 graczy

Kazdy gracz posiada
na planszy dwie
Floty i dwa Oddziaty
tak jak na ilustracji po
prawej.

Na poczatku gry
gracze posiadaja po
dwie wyspy jak i
dochéd w wysokosci
2 GP (z wysp i
ewentualnego handlu
z obcymi nacjami).




Poczatkowe
rozstawienie

&)

dla 3 graczy

Kazdy gracz posiada
na planszy dwie
Floty i dwa Oddziaty
tak jak na ilustracji
po prawej.

Na poczatku gry
gracze posiadaja po
dwie wyspy jak i
dochod w wysokosci
2 GP (z wysp i
ewentualnego handlu
z obcymi nacjami).

Poczatkowe
rozstawienie

(9)
a7

dla 2 graczy

Kazdy gracz posiada
na planszy dwie
Floty i dwa Oddziaty
tak jak na ilustracji
po prawej.

Na poczatku gry
gracze posiadaja po
dwie wyspy jak i
dochéd w wysokosci
2 GP (z wysp i
ewentualnego handlu
z obcymi nacjami).




