GRA LUDOVICA MAUBLANCA | BRUNA CATHALI DLA 2-5 GRACZY

Na Cykladach panuje teraz spokdj, ale echa niedawnych walk wcigz rozbrzmie-
wajg w pamieci mieszkancow. Czy to trwaty pokdj, czy tylko krotkie zawieszenie
broni? Krgzq plotki, ze Hades wkrotce powrdci, a wraz nim nieprzebrane rzesze
Nieumartych i okrety widma...

Kazde miasto-panstwo bedzie musiato ponownie wykazac sie niezwyktymi
umiejetnosciami strategicznymi i taktycznymi, rekrutujgc potezinych herosow
i pozyskujac taski bostw Olimpu, aby ostatecznie pokonac przeciwnikow. Nie
obedzie sie i bez pomocy przerazajgcego pana podziemi...

WPROWADZENIE
KILKA SLOW O ROZSZERZENIU

Niniejsze rozszerzenie nie jest samodzielng gra. Do gry potrzebna jest gra podstawowa
»Cyklady”.

Rozszerzenie zawiera kilka dodatkdéw, ktére mozna po kolei wprowadza¢ do gry podsta-
wowej zgodnie z checiami i do§wiadczeniem graczy (sugerujemy dotacza¢ dodatki w takiej
kolejnosci, w jakiej przedstawiono je w instrukgcji).

Oczywiscie bogowie usmiechaja sie do tych, ktérzy korzystaja z wszystkich dodatkéw.

DODATEK 1. ,,ROZMIESZCZANIE-SIL:

WSTEPNA RUNDA ,,ROZMIESZCZANIA SIL”

Ten dodatek wymaga tylko elementéw z podstawowej wersji gry.

Gracze przygotowuja rozgrywke wedlug zasad gry podstawowej z uwzglednieniem naste-
pujacych zmian:

« otrzymuja 7 JZ (zamiast 5 JZ),

+ nie wykladaja na plansze zadnych jednostek militarnych.
Nastepnie nalezy rozegra¢ wstepna runde licytacji o poczatkowe wyspy.

Plytki Bogéw nalezy potasowac i rozlozy¢ na pustych miejscach powyzej Apolla w liczbie
o 1 mniejszej od liczby graczy (tak jak w grze podstawowe;j).

Rozmieszczanie sit przeprowadza sie wedlug zasad licytacji o taski Bogéw z jednym dodat-
kowym ograniczeniem: tylko 1 gracz moze ubiegac si¢ o przychylno$¢ Apolla.

Po zakonczonej licytacji wszyscy gracze placa ofiary.

Nastepnie gracze wybieraja swoje wyspy poczatkowe, poczawszy od gracza, ktéry wygrat
licytacje o przychylno$¢ pierwszego Boga, a koniczac na tym, ktéry zwrdcit sie do Apolla
(co za tchérz!).
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;;a,, zeton Nekropolii
}I (budowla)

4 zetony Teatru
(budowla)

- 8 znacznikéw
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W wylicytowanej kolejnosci kazdy gracz otrzymuje 2 Oddzialy + 2 Floty + dodatkowy
bonus zalezny od Boga, ktérego przychylno$¢ wylicytowal:

+ Posejdon — 1 Flota,

o Ares — 1 Oddzial,

o Atena — 1 Filozof,

o Zeus — 1 Kaplan,

+ Apollo — 1 znacznik dobrobytu.

Gracze musza rozmiesci¢ swoje Oddzialy na co najmniej 2 réznych wyspach. Gracz,
ktéremu sprzyja Ares, moze rozpoczaé gre z trzecia wyspa albo umiesci¢ 2 Oddzialy na
1 wyspie i 1 Oddziat na drugiej.

Analogicznie gracze rozmieszczaja swoje Floty na dwdch réznych polach morza. Pola
musza sasiadowac z wyspami zajetymi przez Oddzialy danego gracza. Gracz moze umies-
ci¢ obie Floty na polach sasiadujacych z ta sama wyspa. Gracz, ktéremu sprzyja Posejdon,
moze umiescic trzecia Flote na trzecim polu albo umiesci¢ 2 Floty na 1 polu, a 1 Flote
na drugim.

Po zakoniczeniu rozmieszczania swoich jednostek gracz umieszcza swdj znacznik ofiaro-
wania na ostatnim dostepnym polu Toru Kolejnosci, co definiuje kolejno$¢ w przysztej
rundzie. Teraz swoje jednostki rozmieszcza gracz, ktéry wylicytowal przychylnos¢ kolej-

nego Boga.

Mozecie rozpoczac przygode! Pojawiaja sie pierwsze Mitologiczne Stwory... Ale badzcie
ostrozni — pierwsza runda przebiega nieco inaczej, gdyz gracze nie otrzymuja dochodu.
Dobra kalkulacja wysokosci ofiary, wyboru strategicznego miejsca na start i przychylnosci
odpowiedniego Boga to elementy kluczowe na poczatku Twojej dlugiej drogi do chwaty!

Na poczatku gry nalezy polozy¢ plytke Hadesa obok plan-
szy strong Zagrozenia ku goérze. Kolumne Hadesa nalezy
umiesci¢ na polu ,0” Na poczatku kazdej rundy, przed faza
Bogéw jeden z graczy rzuca 2 ko$émi i przesuwa Kolumne
o sume wyrzuconych oczek. Jesli Kolumna dotrze na pole ,,9”
albo je przekroczy, Hades wkracza do gry, zastepujac jednego
z Bogow!

Plytki Bogéw nalezy potasowac i rozlozy¢ wedlug zasad gry
podstawowej, a nastepnie zakry¢ plytke Boga lezaca bezposrednio nad Apollem plytka
Hadesa strong Hadesa ku gorze.

Na koniec rundy (czyli po akcji Apolla):
» wszystkie jednostki Nieumarlych sa usuwane z planszy;
» plytka Hadesa jest odkladana obok planszy strona Zagrozenia ku goérze, a Kolumna
Hadesa wraca na pole ,,0”

Hades i jego studzy zostali odestani do krélestwa zmarlych... Ale podczas swojej nastepnej
wizyty znéw beda sia¢ chaos!

MocC HADESA
FRARRERRRERRERREREER

Gracz moze zakupi¢ kolejne jednostki:
« druga jednostka kosztuje 1 ]Z,

« trzecia jednostka kosztuje 2 JZ,

« czwarta jednostka kosztuje 3 JZ,

« piata jednostka kosztuje 4 JZ.

/ N

ZASADA
SPECJALNA
W ROZGRYWCE
2-OSOBOWE.J

W obszarze Bogéw, obok
Apolla dostepni sa jeszcze
3 Bogowie. Kazdy gracz
dysponuje 2 znacznikami
ofiarowania. Po zakorcze-
niu licytacji i zaplace-
niu ofiar znaczniki graczy
umieszcza si¢ na Torze
Kolejnosci wedlug ztozo-
nychofiar. Gdy gracz prze-
ktada swdj znacznik na Tor,
natychmiast rozmieszcza
naplanszy1Flote+10d-
dzial + bonus wynikajacy
z przychylnosci okreslo-
nego Boga.

\ /

DODATEK 2. ,,HADES | WOJSKA NIEUMARLYCH”

Przykiad. Kolumna Hadesa znaj-
duje sie na polu ,,6”. Rzut kosémi
wskazat 1 i 3.

Suma jest teraz wieksza od 9,
wiec Hades wkracza do gry.

Uwaga! Hades pojawia sie
w grze Srednio 2—4 razy.

Rekrutacja Nieumarlych (Oddzialy lub Floty)

Hades zapewnia 1 darmowa jednostke Gracz nie moze zakupi¢ wigcej niz
Nieumartych. 4 dodatkowe jednostki w turze.

Gracz moze zrekrutowaé rézne jed-
nostki (Oddzialy i Floty), np. 2 Floty
i 2 Oddzialy za sume 6 JZ.




Budowa Nekropolii

Na planszy moze znajdowac sie¢ tylko 1 Ne-
kropolia.

Gracz stawia ja na jednej ze swoich wysp,
na miejscu przeznaczonym dla Metropo-
lii (jakiekolwiek budowle znajdujace sie¢ na
tym miejscu, facznie z Metropolia, zostaja
zniszczone w momencie budowy Nekropolii).

Dzialanie. Za kazdym razem, gdy standar-
dowa jednostka militarna (tj. nie Nie-
umarla) zostanie wyeliminowana z gry, czy
to w bitwie, czy poprzez dziatanie Mitolo-
gicznego Stwora, na Nekropolii nalezy poto-

duje si¢ Nekropolia, zabiera wszystkie lezace
na niej JZ.

Uwaga!

— Jesli gracz przejmuje kontrole nad wyspag,
na ktorej stoi Nekropolia, przejmuje kon-
trole takze nad nig i w najblizszej fazie
Dochodu otrzyma lezgce na niej JZ.

— Jesli w pozniejszym czasie gry Hades zosta-
nie ponownie aktywowany, gracz majgcy
jego przychylnos¢ moze zbudowaé nowg
Nekropolie — przektada wtedy jej zeton na
swojg wyspe (ale JZ zostawia na poprzed-
niej wyspie).

zy¢ 1 JZ. Podczas najblizszej fazy Dochodu
gracz, ktéry kontroluje wyspe, na ktérej znaj-

Ruch Oddzialami lub Flotami

Zasady ruchu i walki pozostaja takie same jak
zasady zwigzane z Aresem i Posejdonem.

Jesli podczas bitwy gracz kontrolujacy Hadesa
przegra, decyduje, jakie jednostki traci
(moze wybra¢ jednostke standardowa lub

Istnieje tylko 1 dodatkowe wymaganie: kazdy
Nieumarty, zaleznie od swoich planéw).

ruch musi dotyczy¢é przynajmniej 1 jed-
nostki Nieumarlych. W czasie ruchu do
armii moga dolacza¢ standardowe jed-
nostki, ale nie s wymagane.

DODATEK 3. ,,HEROSI | STWORY”

Dopdki gracz w fazie
Dochodu ptaci 2 JZ, Heros
pozostaje w grze.

Przed rozpoczeciem rozgrywki nowe karty Heroséw i Mitologicznych Stworéw nalezy
potasowac razem z kartami Mitologicznych Stworéw z gry podstawowej i stworzy¢ z nich

1 wspdlny stos. Umiejetnosé
Herosa w walce jest

NOWE MITOLOGICZNE STWORY aktywna podczas
kazdej bitwy,

W niniejszym rozszerzeniu znajduja si¢ 4 nowe Mitologiczne Stwory: Cerber (wraz z figurka), w ktdrej uczestniczy.

Charon, Erynie i Empusa. Ponadto karte Chirona z gry podstawowej nalezy zastapi¢ nowa karta
Chirona. Dzialanie poszczegélnych kart zostalo wyjasnione na licie podsumowania.

HEROSI

Herosi sa wzywani w taki sam sposéb jak Mitologiczne Stwory.

Gdy wzywa sie Herosa, nalezy potozy¢ jego karte przed sobg, a figurke na jednej ze swoich
wysp. Heros pozostaje na planszy, dopdki zyje i oplacono jego koszt utrzymania.

Na poczatku kazdej rundy, zaraz po fazie Dochodu gracz musi zaptacic 2 JZ za kazdego Herosa,
ktoérego chce zatrzymac. Jesli nie zaplaci, usuwa figurke Herosa z planszy, a jego karte z gry (nie
odklada sie jej na stos kart odrzuconych).

Kazdy Heros liczy sie w bitwie jak figurka Oddzialu, ale ponadto posiada dwie dodatkowe zdol-
nosci:
» Umiejetnos¢ w walce, ktora jest aktywowana, gdy Heros bierze udziat w bitwie.
» Moc po$wiecenia, ktérej mozna uzy¢, jesli w czasie swojej fazy Akcji poswieci sie
Herosa. Gracz usuwa wtedy jego karte z gry i korzysta z mocy.

Z tej mocy korzystasz, jesli
poswiecisz Herosa w swojej
fazie Akcji (co nastepuje po
tym, jak w fazie Dochodu
zaplacites za niego 2 JZ).

Uwaga! Nie mozna poswieci¢ Herosa w rundzie, w ktdrej zostal wezwany, ani wtedy,
gdy w danej rundzie gracz wybral przychylnos¢ Apolla. Jesli Heros zostanie zabity, nie
moze zosta¢ po$wiecony.

Zdolno$ci poszczego6lnych Heroséw zostaly objasnione na liScie podsumowania.




Uwaga!
Herosi sa tasowani razem z Mitologicznymi Stworami i wzywani w taki sam sposéb jak
one. Herosi NIE SA jednak Mitologicznymi Stworami, dlatego:

« Swiatynie nie daja znizki na zakup Herosa.

» Nie mozesz odrzuci¢ karty Herosa dzieki akcji specjalnej Zeusa.

» Na 1 wyspie moze znajdowac sie kilku Heroséw. Herosi moga znajdowac sie takze na
wyspie, na ktérej znajduje sie figurka Mitologicznego Stwora.

DODATEK 4. ,,BOSKIE LASKI?”

1. Na poczatku gry nalezy utworzy¢ stos kart Kaptanek obok planszy.

» Kaptanke mozna odrzuci¢, aby uniknac oplaty za utrzymanie Herosa.

«» Kaptanke mozna odrzuci¢, aby nie odrzuca¢ figurki Mitologicznego
Stwora i korzystac z jego efektu przez kolejna runde.

2. Karty Magicznych Przedmiotéw nalezy potasowac i potozy¢ w zakrytym stosie obok
planszy.

3. Plytki Boskich Lask nalezy potasowac i potozy¢ w zakrytym stosie obok planszy.

BOSKIE L ASKI
Gracze moga korzystac ze wsparcia nowych Bogdéw takich jak Hera, Hermes czy Afrodyta.

Na poczatku kazdej rundy, podczas fazy Bogéw:

« Jesli Hades wchodzi do gry (zob. Dodatek 2.), wszystkie ptytki Boskich Lask (odrzu-
cone i nie) nalezy przetasowac i utworzy¢ z nich nowy zakryty stos. (Boskie Laski nie
sa dostepne, gdy Hades jest aktywny).

+ Jesli Hades nie wchodzi do gry, nalezy dobra¢ wierzchnig plytke ze stosu Boskich
Lask i potozy¢ awersem do gdry obok Boga lezacego bezposrednio nad Apollem.
Gracz, ktéry wylicytuje przychylno$¢ tego Boga, skorzysta zaréwno z jego mocy, jak
i z Boskiej Laski.

Kazda plytka =zapewnia bonusowa karte
(Kaptanke albo Magiczny Przedmiot) i zdol-
nos¢, ktorej gracz moze uzy¢ jednokrotnie
w biezacej rundzie, podczas fazy Akcji @.

Na koniec fazy Akcji plytke Boskiej Laski nalezy odrzuci¢ (nawet jesli gracz nie uzyt
jej zdolnosci).

MAGICZNE PRZEDMIOTY

Gracz moze zdoby¢ Magiczny Przedmiot dzieki okreslonym plytkom Bo-
skich Lask.

Gracz, ktéry zdobyt Magiczny Przedmiot, kladzie jego karte awersem do goéry
przed soba i moze z niej skorzysta¢ w rundzie, w ktdrej go pozyskat lub w jednej
z przyszlych rund.

Uwaga! Moc Hefajstosa pozwala graczowi na zdobycie Magicznego Przedmiotu
i nieujawnianie jego tresci pozostatym graczom.

Kazdy Magiczny Przedmiot nalezy po wykorzystaniu odrzucic.

Boskie Laski i Magiczne Przedmioty zostaly objasnione na liscie podsumowania.
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FAQ

Poderas wstopnej rundy ,Rozmieszczanie sit".
Czy moina wybra¢ Apolla od razu, z pominieciem
licytacji o przychylnos¢ innych Bogw?

Jegli nikt nie zajat jeszcze plytki Apolla, gracz
mote go wybrac, W takim prypadku iaden inny
gracz nie moie jui zabiegac o jego przychylnosc.
Jednakie skierowanie sig od razu do Apolla
nie jest taktycznie najmadrzejszym wyborem,
gdyi pozostali gracze bedy mieli moiliwos¢
wdobycia przychylnosci poteiniejszych Bogow za
mafe ofiary.

Herosi. Czy mogg uiyé mocy poswiecenia Per-
seusza, aby wyladowa¢ na wyspie bronione]
przez Chironal

Nie. Centaur Chiron broni przed mocy Pegaza
zardwno wtedy, gdy jest on wezwany za pomocy
Karty Mitologicznego Stwora, jak i mocy poswie-
cenia Perseusza.

Herosi. Czy nalety potoiyé 1 JZ na Nekropolie,
jesli Heros ginie w hitwie?

Nie. Nekropolia zarabia tylko w przypadku émierci
standardowych jednostek (czyl kolorowych figu-
rek graczy), a wiec Herosi i Mitologiczne Stwory
nie sg brane pod uwagg.

Herosi. Dlaczego nie moina skorzysta¢ 2 mocy
poéwiecenia Herosa, gdy gram Apollem?

Poniewat prychylnos¢ Apolla jest jednoznaczna ze
spasowaniem W rundzie,

Nekropolia/Cerber. Co sie dzieje, gdy Cerber
10staje umieszczony na wyspie, na ktdrej znajduje
sig Nekropolia!

Cerher przenosi caly dochdd z wyspy na swojego
pana, facznie 2 dochodem z Nekropolii

Gigant/Nekropolia i Teatr. Czy Gigant moze
wniszczyé nowe typy budowli?

Gigant mode niszczyé tylko mate budowle. Moze
zatem zniszczy¢ Teatr, ale nie zniszczy Nekropolii

Sfinks/Kaptanka. Czy moge otrzymywa¢ 2 JI za
kaidg odrzucang Kaptanke, jesli uiyje Sfinksa?
Nie. Sfinks zapewnia 2 JI tylko za kaidy odrau-
cong Flote, Oddziat, Filozofa lub Kaptana,

Demeter. Kiedy moge uiyé mocy zapewniajacej
1L 22 kaida wyspe, ktéra kontrolujg?

W dogodnym dla siebie momencie. Jegli planujes
podbi¢ nowe wyspy w swoje] turze, to lepiej pocze-
kaj. Jedli jednak potrzebujesz zlota na zapfate
1a Stwora lub Herosa, mozesz uiyé mocy Deme-
ter wezedniej.

Pentezylea. Czy Sekretna Wyspa pozyskana dzigki
mocy poéwiecenia Pentezylei jest wyspa jak kaida
innal Czy moge zatakowat ostatnia wyspe gracza,
jesli posiada on Sekretna Wyspe?

Nie. Sekretna Wyspa Amazonek znajduje sie poza
plansza. Nie podlega mocy dziafania Demeter ani
Achillesa, Jesli gracz posiadajacy Sekretna Wyspe
posiada na planszy juz tylko 1 wyspe, moe zostac
zaatakowany tylko wtedy, gdy atak moie zakoficzyé
gre (tak jak w grze podstawowe].




KAPLANKA

Moiesz odrzucic Kaptanke, aby unikna¢
optacania kosztow utrzymania Herosa.

HADES

& Rekrutuj:

N 1-5 jednostek Nieumartych
(Oddziaty i/lub Floty)
* Buduj: Nekropolie
* Przemies¢ Oddziaty
i/lub Floty (z co najmnie]
| jednostka Nieumartych)

Mozesz odrzuci¢ Kaptanke, aby unikna¢
odrzucenia figurki Stwora i korzystac
1 jego mocy w kolejnej rundzie.

NEKROPOLIA
Ia kaidym razem, gdy z planszy z0- £ M Teatr jest  diokerem,
staje usunigta standardowa jednostka (czyli ktory ~moze zastapic
nie Nieumarfa), czy to wskutek bitwy, czy dowolng inng budowle
dziatania Stwora, na Nekropolii nalezy potozy¢ w celu skompletowania
| JI. Podczas najbliiszej fazy Dochodu, gracz, Metropolii.
ktory kontroluje wyspe, na ktorej znajduje si¢ Nekropolia, zabiera Wada: Teatr nie posiada zadnego specjalnego
wszystkie lezace na niej J1. dziatania!

TEATR

ERYNI

PrzenieS  znacznik  dobrobytu
1 dowolnej wyspy na jedng ze swoich
wysp (oczywiscie znaczniki nadru-
kowane na planszy nie s podatne
na tg moc).

EMPUSA

Tabierz wszystkie I znajdujace sie
w  Nekropolii (tej karty moina
uzywac tylko w grze z dodatkiem

»Hades i jego wojska Nieumartych”).

CERBER

Ta karta jest rozgrywana w ten sam
sposéb jak Minotaur, Polifem, Chiron

i Meduza.

| Umies¢

figurke

Cerbera na

W dowolnej wyspie. Podczas fazy

§ ,3/Dochod”

Ty  zbierzesz

dochdd z tej wyspy, a nie gracz,
ktory ja kontroluje.

CHARON

Wezwij Herosa sposrod kart usunietych
7 gry - powraca on z krainy umartych!
Nie mozesz wezwal Pentesilei, jesli
zostafa poswiecona dla swojej mocy
speqalnej, gdyz krolowa Amazonek nie
umarta, ale odeszta na emeryture!

CHIRON

Ta karta zastepuje kartg Chirona z gry
podstawowej. Nie uiywajcie obu kart

. na raz!

Chiron nadal chroni wyspe przed

Pegazem, Gigantem i Harpia,
ale teraz takie przed Eryniami,
Empusa i mocg poswigcenia Per-
seusza.




BOSKI< LASKI

B AFRODYTA

ARTEMIDA

* Otrzymujesz za darmo:
Karte Kapfanki.

* Tylko raz na runde:
Mozesz odrzucic  dowolng
liczbe Kaptanow i Filozofow,
aby zrekrutowa¢ taky samg
liczbe Oddziatow lub Flot.

DIONIZOS

* Otrzymujesz za darmo:
Karte  Magicznego  Prze-
| dmiotu.

* Tylko raz na rundg:

Ia 2 |1 moiesz zbudowac
Teatr  (patrz: poprzednia
strona).

HESTIA

* Otrzymujesz za darmo:
Karte Kapfanki.

* Tylko raz na rundg:

Ia 2 |1 moiesz zbudowac
dowolng ze standardowych
budowli.

HEFAJSTOS

* Otrzymujesz za darmo:
Karte Magicznego Przed-
miotu.

* Tylko raz na runde:

Ia 2 ]I moiesz dobraC ze stosu
1 dodatkowe karty Magicznych
Przedmiotdw: zatrzymaj  jedng
z nich nie ujawniajac jej tresci
pozostatym  graczom,  druga
wtasuj do stosu.

* Otrzymujesz za darmo:

' Karte Kapfanki.

* Tylko raz na rundg:

Ia 1 ) moiesz podwoic
liczbe Oddziatow na jednej ze

% swoich wysp.

DEMETER

* Otrzymujesz za darmo:
Karte Kaptanki.

* Tylko raz na runde:
Otrzymujesz | ]I za kaida
wyspe, jaka kontrolujesz.

HERA

* Otrzymujesz za darmo:
Karte Kaptanki.

* Tylko raz na rundg:

Ia 1 JI moiesz odrzuca po jednej
wierzchniej karcie ze stosu  Mito-
logicznych  Stwordw  do  momentu,
ai  odkryjesz  Herosa. Natychmi-
ast prrytacza sig do twojej armil.
Jesli odkrytes  Chimere,  przetasuj
wszystkie karty i kontynuuj odkry-
wanie, ai natrafisz na Herosa.

HERMES

* Otrzymujesz za darmo:
Karte Magicznego  Przed-
miotu.

* Tylko raz na rundg:

Mozesz potoiy¢ znacznik dobrobytu
na dowolnym polu morza, na ktdrym
posiadasz co najmniej | swoja Flote.
To pole bedzie jui do kofca gry
przynosic dodatkowy dochod pod-
aas fazy Dochodu.




MAGIKZN< PRZ<DMIOTY

STRZALY ARTEMIDY
Tagraj tg kartg w swojej turze:
Usun z planszy figurke dowol-

@ nego Stwora (nie Herosa).

RYDWAN SLONCA
Iagraj te kartg w swojej turze:

%' Dowolnie zmiefi rozmieszczenie

swoich  Oddziatow na kon-

I/ trolowanych przez siebie wys-

pach.

TROJZAB POSEJDONA

Iagraj te karte podczas bitwy na
morzu ?zaréwno podczas ataku,
jak i obrony), bezposrednio przed
swoim rzutem koscmi:

Tylko w tym starciu  rzu¢

odatkowa koscia. Jej wynik J'est
sumowany z wynikiem na standar-
dowej kosci.

PAS AFRODYTY

Iagraj te karte po tym jak
plytki Bogow zostaly przetaso-
wane i rozfoione na planszy:
Moiesz zabroni¢ wybranemu
graczowi licytacji w tej rundzie
o przychylnos¢ wybranego przez
Ciebie Boga.

PALAC NA OLIMPIE

T

Iagraj t¢ karte po tym jak
plytki Bogdw zostaty przetaso-

~ wane i rozfoione na planszy:

Utoz plytki wedtug whasnego

| uznania. Moiesz, na przykfad,

przesuna¢ Hadesa na pierwszg

4 pozyge.  (Oczywiscie, Apollo

zawsze bedzie ostatni!)

rzucie znacznik osiagnat

.

ai natrafisz na odpowiedniego Stwora.

-~ Tylko w tym starcu rzu¢

| sumowany z wynikiem na stan

PUSZKA PANDORY
Tagraj te kartg w swojej turze:
Iabierz Kaptanke wybranemu
przeciwnikowi.

NASZYJNIK
HARMONII
Iagraj t¢ karte po ;Iym, jak
wszyscy gracze zapfacili swoje
ofiary:
W tej rundzie nie mozesz stat sie
celem iadnej militarnej napasci
(ani na ladzie, ani na morzug.

STRZALY APOLLA

Iagraj te karte podczas bitwy na
ladzie anréwno podczas ataku,
jak i obrony), bezposrednio przed
swoim rzutem koscmi:

odatkowa koscia. Jej wynik Jest
ar-
dowej kosci.

EGIDA ZEUSA

Iagraj te .kartﬁ przy rzucie na
przesuniecie  Kolumny Hadesa
(na stronie Iagroienia). Po
rzucie moiesz rzucic raz jeszcze
i albo dodac albo odja¢ wynik
drugiego rzutu dofod pier-
wszego.  Nastepnie  przesufi
Kolumng o otrzymany wynik
(nawet, jesli po pierwszym
pole “9”).

BERELO PELOPSA

Iagraj te karte w swojej turze:

Odrzucaj po jednej  wierzch-
niej karcie ze stosu Mitolo-
gicznych Stworéw do momentu,
ai odkryhesz karte  Stwora
1 figurkq. atychmiast przytacza
sig do twojej armii. Jesli odkrytes
Chimerg, ~ przetasuj  wszystkie
karty 1 kontynuuj odkrywanie,




ACHILLES

* Umiejgtnos¢ w walce:

W bitwie liczy si¢ jak 2 Oddziaty.
* Moc poswigcenia:

Jesli posiadasz 4 wyspy, moiesz
poswiecic Achillesa i na jednej z nich
zbudowa¢ Metropolie.

e A
PERSEUSZ

* Umiejgtnos¢ w walce:

Gdy Perseusz  przegrywa  starcie,
mozesz wycofa¢ | Oddziat zamiast go
tracic (Perseusz moie wykorzystac tg
zdolnos¢ wielokrotnie w trakcie rundy,
ale nigdy wobec samego siebie).

* Moc poswigcenia:

Gdy poswigcasz Perseusza, moiesz
przenies¢ czes¢ lub wszystkie Oddziaty
obecne na tej samej wyspie co on na
jakakolwiek inng wyspe, na ktorej nie
ma Herosa.

H<ROSI

* Umiejgtnos¢ w walce:

Jesli Ulisses uczestniczcy w  ataku,
obrofica nie otrzymuje bonuséw do
obrony z Fortecy i/lub Metropolii.

* Moc poswigcenia:

Poswigcajac ~ Ulissesa, ~ moiesz
tbudowac Metropoli¢ wykorzystujac
| Port + | Swigtynie + | Uni-
wersytet.

MIDAS

* Umiejetnos¢ w walce:

Podczas  bitwy moiesz zapfacic
| J1, aby przerzuci¢ koci (moiesz
skorzystac z tej umiejetnoici wielo-
krotnie).

* Moc poswigcenia:

Jesli zapfacisz 15 JI réwnoczesnie
poswiecajac Midasa, na jednej ze
swoich wysp moiesz zbudowal
Metropolie.

HEKTOR

* Umiejgtnos¢ w walce:

Jesli Hektor zostanie zaatakowany,
atakujacy traci | Oddziat jeszcze
przed wiasciwg bitwa.

* Moc poswigcenia:

Poswigcajac Hektora moiesz odrzuci¢
1 Kaptandw, aby zrekrutowa¢ | Filo-
zofa lub odrzuci¢ 5 Kaptanow, aby
zrekrutowac 2 Filozofow.

A :
PENTESILEA

* Umiejetnos¢ w walce:

Wygrywasz ~ wszystkie  remisy
w bitwie (nie tracisz Oddziatow).

* Moc poswigcenia:

Jesli poswigcasz Pentesileg w czasie
budowy Metropolii, budujesz j3 na
Sekretnej Wyspie Amazonek. Potdz
zeton budowli na karcie Pentesilei. Ta
Metropolia nie moie zosta¢ przejeta
przez innego gracza.




