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1 - ZAKTUALIZUJ TOR
MITOLOGICZNYCH STWOROW

2 - ZAKTUALIZUJ OBSZAR
BOGOW

3- DOCHOD
Kazdy gracz otrzymuje | JZ za kazdy
znacznik dobrobytu, ktory kontroluje.

SKL_ADANIE OFIAR

W kolejnosci wskazanej przez znaczniki ofiarowania na Torze Kolejnosci:
* Gracze, licytujac, ustalaja, kto z nich ztozy ofiare danemu Bogowi.

* Gdy tylko licytacja zostanie rozstrzygnieta, gracze ptaca ofiarowane sumy.

AKCJE

Po opfaceniu kosztu akcji gracz moze (w dowolnej kolejnosci):

* Wykonac¢ akcje zwiazana z wybranym Bogiem.

* Wykona¢ akcje zwiazana z zakupionym w tej rundzie
Mitologicznym Stworem.

Po wykonaniu akcji nalezy przenies swoj znacznik ofiarowania na
Tor Kolejnosci.

Znacznik musi zosta¢ przeniesiony na pole z najwyzszym dostepnym
numerem.

Jesli na koniec rundy | z graczy posiada 2 Metropolie, zostaje zwy-
! ciezca. Jesli wiecej graczy posiada po 2 Metropolie, zwycieza ten
sposréd nich, ktory posiada wigcej ztota (JZ).




MITOLOGIKZNS STUWORY

SYRENA

Usun Flote przeciwnika i zastap ja
swoja. Jesli nie posiadasz wolnych
jednostek, mozesz przeniesc jednostke
majdujacy sie na planszy. Tej akji
moiesz uiy¢ tylko przeciwko odosob-
nionej Flocie.

CHIMERA

Te stosu kart odrzuconych wybierz karte
| stwora i uzyj jego mocy. Gdy Chimera
majdzie sie na stosie kart odrzuconych,
potasuj stos kart odrzuconych razem ze
stosem dobierania i utwdrz nowy stos.

SYLFIDA

Moiesz przemiescic swoje Floty w sumie
o 10 pdl. Uiycie tego Stwora jest
jedynym  sposobem, aby przemieszczac
Floty bez pomocy Posejdona.
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Wymaaz jedng ze swoich wysp
i przenie$ z niej czedc albo wszystkie
Oddziaty na inng wyspe bez konieczno-
§ci korzystania z potaczenia morskiego.
Uycie Pegaza jest jedynym sposobem
umoiliwiajaeym inwazjg na  wyspe
innego gracza bez pomocy Aresa.

CYKLOPI

Usun jeden ze swoich budynkow
i W jego miejsce wznies budynek innego
typu. Jesli po skorzystaniu z Cyklopow
jestes w posiadaniu 4 réinych typow

budynkdw, odrzuc je i stworz Metropolie.

(B2
HARPIA
Usufi z planszy Oddziat przecwnika. Jego
wiasddel umieszaza go przed zastonka, Uzyde
Harpii to idealny sposcb na ostabienie przeaw-
nika przed planowang, inwazja, na jego wyspe.
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GIGANT

Iniszaz budynek. Tej akeji moiesz
uiy¢, aby spowolnic rozwdj prze-
ciwnika lub pozby¢ sig kiopotliwej
Fortecy. Gigant nie moie zniszczy¢
Metropolii.

SFINKS

Mozesz  sprzedac  swoje  Floty,
Oddziaty, karty Kaptanow i Filozofow
1a 2 JI za sztukg. Jednostki wracajg
do Twoich zasobow, a karty na odpo-
wiednie stosy.

Iabierz potowe zfota wybranemu
graczowi (zaokraglajac w dot). Ten
gracz musi ujawnic posiadane zfoto
wszystkim graczom.




SATYR DRIADA
Pobierz swoj dochdd dokfadnie tak, | Skradnij Filozofa wybranemu Iabierz Kaptana wybranemu
jak zrobifes to na poczathu cyklu. graczowi. graczowi.

Kraken, Minotaur, Chiron, Meduza
i Polifem posiadajg swoje figurkowe
odpowiedniki, jako Ze ich efekt dzia-
fania jest trwafy.

Ponizsze 4 Stwory dziafaja na nastgpujacych zasadach: naleiy umiesci¢ je na

wybranej wyspie. Moc Stwora dziafa na tg wyspe ai do rozpoczgaa TWO]G] kole/ne/
tury. Jesli 2 figurki znajda sie na tej samej wyspie, Stwory niszcza sig wzajemnie.
lostajg wtedy zdjete z planszy i gracze odrzucajg ich karty.

KRAKEN

Umies¢ figurke Krakena na
wybranym polu morza. Jesli
majdujy sig na nim Floty,
10staja  zniszczone  (wracaja
do zasobow wiaiciciela). Ia
kaida dodatkowg sztuke ztota
wydang na zakup Krakena
gracz moie przesunal jego
figurke o | pole, niszczac po
drodze wszystkie napotkane
Floty. Po skoficzonym ruchu
Kraken zostaje na ostatnim
odwiedzanym polu i pole to
pozostaje  niedostepne  dla
Flot, dopoki Stwor nie zosta-
nie przesunigty. Gdy nastgpny
gracz uiyje Krakena, moze on
zanurkowad i pojawic si¢ na
zupefnie innym polu morza.

MINOTAUR

Minotaur ma site 2 Oddziatow podczas obrony wyspy, na
ktorej sig znajduje. Ten stwdr sie nie wycofuje. Podczas
bitwy najpierw musza, zosta¢ zlikwidowane zwykte Oddziaty
gracza, a dopiero potem mozna zlikwidowa¢ Minotaura. Jesli
Minotaur jest jedyna ocalata na wyspie jednostka, zostaje
odrzucony, gdy obrofica przegra kolejng, bitwe.

CHIRON

Centaur Chiron chroni wyspg, na ktorej si¢ znajduje,
przed Pegazem, Harpia i Gigantem. Iaden z tych
3 Stwordw nie moie byc uiyty przeciwko Oddziatom
i budynkom na tej wyspie.

MEDUZA

Oddziaty znajdujace sig na tej samej wyspie co
Meduza nie moga zosta¢ przemieszczone. Na tg wyspe
moina jednak przemieszczac inne Oddziaty.

POLIFEM

Floty znajdujace sig na polach przylegajacych do wyspy,
na ktorej znajduje sie Polifem, zostaja odepchmgte
o | pole. Zadna Flota nie moze zblizyc si¢ do te]
wyspy, dopoki przebywa na niej Polifem. Gracz zagry-
wajacy Polifema odpycha Floty w dowolnej kolejnosci
i kierunku. Na I polu nie moga si¢ jednak znalei¢
jednostki réinych graczy. Jesli odepchnigcie nie jest
mozliwe bez zfamania zasad — Flota zostaje zniszczona.




MO<< BOGOW

POSEJDO ARES ZEUS ATENA

* Rekrutyj * Rekrutuj:
od | do 4 Flot od | do 4 Oddziatow
* Ibuduj Port * Ibuduj: Fortece
* Przesun Floty do * Przemies¢ Oddziaty
1 Wyspy na inng
wyspe.

KAPEANI

* Rekrutuj:
od | do 2 Kaptanéw

* Thuduj: Swiatynie

* Wymien jednego z Mitolo-
gianych Stwordw z toru na
pierwszego Stwora ze stosu.

FILOZOFOUI€

* Rekrutuj:
od | do 2 Filozofow
* Ibuduj: Uniwersytet

b SN AC

Kazdy Kaptan obniza wysokos¢
ofiary sktadanej bogom o | |1
(ofiara nie moze by¢ jednak
mnigjsza niz | JI).

— Gdy tylko gracz zdobedzie

awartego Filozofa natychmiast
odrzuca wszystkich 4 z gry
i wznosi Metropoli.

FORTECA SWIATYNIA

Bonus +1 do obrony podczas Bonus +1 do obrony podczas Kazda Swiatynia obniza koszt
bitew morskich na wszystkich bitew rozgrywajacych sie na zakupu Mitologicznego Stwora
polach przylegajacych do wyspy, wyspie, na ktorej stoi Forteca. o | I~

na ktorej znajduje sie Port.

* Redukga kosztow wynikajaca z danej Swigtyni moze by¢ uzyta

Swigtyri gracz musi zaptacic za Stwora co naj

Gdy gracz posiada po | ze wszystkich 4 rodzajoéw budynkéw na | albo kilku swoich wyspach,
musi natychmiast je odrzucic i zamieni¢ na Metropolie.

UNIWERSYTET — METROPOLIA

Nie posiad . . . . . .
=i S;:q':::; ? ' 3 Metropolia posiada funkcje wszystkich rodzajow budynkow. Jesli
2 funkgi. Jest 8 na koniec rundy | gracz posiada 2 Metropolie, zostaje zwycigzca,

niezbedny do wybudowa- - 8 Jesli wigcej graczy — zwycieia ten sposrdd nich, ktory posiada
nia Metropolii. wiecej zfota (JI).




