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Na Cykladach napiecie siega zenitu. W ostatnim czasie konflikt skupit sie
na dwoch duzych sgsiadujacych ze sobg wyspach. O panowanie na archipe-
lagu walczy juz szes¢ miast-parnistw, z ktdrych kazde liczy na pomoc bogow!

Wojna powoli, ale konsekwentnie zbiera swoje zniwo. Jakby nieszczes¢ byto
mato, sam Kronos postanowit wltaczyc sie do walki, a wraz z nim pojawili sie
inni tytani, gotowi zniszczy¢ wszystko, co stanie im na drodze...

UWAGI WSTEPNE

Do rozgrywki niezbedna jest podstawowa wersja gry Cyklady.

Rozszerzenie Tytani oferuje nowe dodatki, ktére zostaly zaprojektowane w taki sposéb, aby
mozna je bylo ze soba polaczy¢ w 1 rozgrywce. Mozliwe jest réwniez dodanie 1 lub kilku dodat-
kéw z rozszerzenia Hades. Jednak w takim przypadku rozgrywka moze okaza¢ sie niezwykle
trudnym wyzwaniem doréwnujacym wrecz stynnej Odysei!

LiczBA GRACZY | TRYB ROZGRYWKI

Rozszerzenie pozwala na rozgrywke do 6 os6b w 2 trybach:
» Od 3 do 5 graczy — tryb rywalizacji, czyli kazdy stara sie osiagnac jak najlepszy indy-
widualny wynik, tak jak w grze podstawowej. Celem graczy jest posiadanie 2 Metropolii
na koniec cyklu.
+ Dla4i 6 graczy — tryb druzynowy (druzyny dwuosobowe). Celem kazdej druzyny jest
posiadanie 3 Metropolii na koniec cyklu.

W rozgrywce 4-osobowej gracze moga zdecydowac sie na tryb rywalizacji ALBO tryb
druzynowy.

W rozgrywce 6-osobowej tryb druzynowy jest OBOWIAZKOW'Y.

PRzZYGOTOWANIE GRY

Na stole nalezy roztozy¢ nowa plansze zastepujaca plansze z gry podstawowej strona
odpowiednig dla danej liczby graczy.

+« NOWA PLANSZA

Gra toczy sie teraz na podzielonych na terytoria wiekszych wyspach.
W przeciwienstwie do gry podstawowej gracze nie kontroluja catych wysp,
panuja tylko na znajdujacych sie na nich terytoriach.

Terytoria sa odpowiednikiem wysp z gry podstawowej. To na nich znajduja sie
miejsca na wznoszenie budowli i przynoszace dochdd znaczniki dobrobytu.
Zdolnos$ci Mitologicznych Stwordw, ktére odnosily sie¢ do pojedynczej wyspy
w grze podstawowej, teraz odnosza sie do pojedynczego terytorium.
Przemieszczanie Oddziatéw z jednego terytorium do terytorium sasiedniego jest
mozliwe dzieki akcji ruchu oferowanej przez Aresa (i Tytanéw, co zostalo wyja-
$nione w dalszej czesci instrukcji).

Uwaga! Na niektorych polach handlu widniejg teraz 2 znaczniki dobrobytu.

DLA 3—6 GRACZY

KoMPONENTY

nowa dwustronna plansza
(3/4 graczy i 5/6 graczy)

nowa plansza ofiarowania

5 figurek Boskich
Artefaktow + 5 odpo-

wiadajacych im kart

5 specjalnych
Sl Metropolii + 5 odpo-

wiadajacych im kart

7 znacznikéw

dobrobytu
instrukcja
Elementy dla 6. gracza

2 znaczniki
ofiarowania

8 Flot
6 znacznikéw , i;
terytorium

8 Oddzialéw

B A

1 zastonka 3 Tytanéw

W kazdym z pozos-
talych 5 koloréw:

3 znaczniki
terytorium

3 Tytanéw




» Najpierw nalezy przygotowac nowa plansze. Na polach przeznaczonych na budowle (bialy kwa-
drat), na ktérych widnieje odpowiedni symbol, rozmieszcza si¢ losowo po 1 budowli kazdego
typu (Port, Forteca, Swiatynia i Uniwersytet). Dzieki temu na poczatku gry na planszy znajda sie

4. budowle.

» Nowy Bdg, Kronos, dofacza do Bogéw z gry podstawowej. Gracze musza uzy¢ nowej planszy

ofiarowania, aby zmies$cily sie na niej wszystkie plytki Bogéw.

+ 6 GRACZY
5 plytek Bogéw nalezy
potasowac i rozmiesci¢
losowo na 5 pustych
polach nad Apollem.

¢ 5 GRACZY

Ostatniego z 5 Bogéw nalezy polozy¢
awersem do dotu. Nie bedzie dostepny
w biezacym cyklu. Podczas nastepnego
cyklu nalezy polozy¢ go na pierwszym

polu awersem do gory i potasowac pozo-
stale 4 plytki. Boga lezacego na ostatnim

* 4 GRACZY

Ostatnich 2 Bogéw
nalezy potozy¢ awer-
sami do dotu. Zostana
pierwszymi Bogami
w kolejnym cyklu.

* 3 GRACZY

Ostatnich 3 Bogow
nalezy polozy¢ awersami
do dotu. Dwéch z nich
zostanie losowo rozmiesz-
czonych na 2 pierwszych
polach w kolejnym cyklu.

polu trzeba ponownie zakry¢ - stanie si¢
pierwszym Bogiem w kolejnym cyklu.

KRoNoOs | TYTANI

KRONOS

Bonus
Gracz otrzymuje darmowa budowle wybrana przez siebie
sposrod budowli oferowanych przez Bogow lezacych nad
Kronosem na planszy ofiarowania. To oznacza, ze gracz ma tym
wiekszy wybdr, im blizej Apolla znajduje sie Kronos!
Jesli Kronos znajduje sie na pierwszym polu, gracz otrzymuje dar-

mowego Tytana (zamiast budowli).

TYTANI

Podczas bitwy Tytan liczy sie jak 1 Oddzial. Gracz umiesz-
cza pozyskanego Tytana na swoim terytorium tak samo jak
Oddziat pozyskany dzieki tasce Aresa.

Gracz, ktory zyskal przychylno$¢ Aresa, moze przesuwac
swoich Tytanow tak samo jak swoje Oddzialy.

Tytani umozliwiaja réwniez przesuwanie dowolnych Oddzia-
t6w bez koniecznosci korzystania z pomocy Aresa!

Ruch Tytanem pozwala na przesuniecie dowolnych Oddziatéw
(w tym takze innych Tytan6éw) znajdujacych sie na tym samym
terytorium co Tytan. Pierwszy ruch kosztuje 1 JZ. Nastepnie
gracz moze zdecydowac sie na drugi ruch Tytanem (tym samym
albo innym) za 2 JZ, potem na trzeci ruch za 3 JZ itd.

Powyzszy ruch pozwala na przesuniecie armii z jednego
terytorium na terytorium sasiednie albo terytorium pofa-
czone aiicuchem Flot w kolorze armii.

Gdy Tytan, poruszajacy si¢ samotnie badz z Oddziatem, wkro-
-czy na terytorium wroga, natychmiast rozpoczyna sie bitwa.

Rekrutacja

Gracz moze zakupi¢ Tytana za 2 JZ. Mozna
dokonac¢ tylko jednego takiego zakupu na ture
(nawet wtedy, gdy otrzymalo si¢ darmowego
Tytana w ramach bonusu). Gracz nie moze
kontrolowac¢ na planszy wiecej niz 3 Tytanow.

g N o O ke N :
Czerwonemu graczowi nie udato sie pozyskac przychylnosci Aresa.
Przesuwa wiec dwukrotnie swojego Tytana wraz z 2 Oddziatami
za ceng 1 + 2 = 3 JZ. Na terytorium, przez kidre przeszedi, pozostawia
jeden ze swoich znacznikow. Nastepnie przesuwa grupe 2 Tytanow, co
kosztuje go 3 JZ, a na terytorium, ktdre opuscit, takze pozostawia swoj
znacznik.

Tytan liczy sie w niej jak 1 Oddziat. Jesli wiasciciel Tytana prze-
gra runde bitwy, moze zdecydowac, czy chce straci¢ standar-
dowy Oddzial, czy Tytana (jesli ma wybor).

Dodatkowe informacje:

 Harpia nie moze zabi¢ Tytana, poniewaz Tytani nie sq standar-
dowymi Oddziatami.

» Gracz, ktory korzysta z taski Apolla, nie moze przemieszczac swoich
Tytanow.




RozMIESZCZANIE SIL

Nowa plansza nie przewiduje ustalonych poczatkowych
pozycji graczy, tak jak to mialo miejsce w grze podstawo-
wej. Rozgrywka rozpoczyna sie wiec od rundy wstepnej
(podobnie jak w przypadku rozszerzenia Hades).

Gracze przygotowuja sie do rozgrywki zgodnie z sekcja ,Przy-
gotowanie gry” z gry podstawowej, z nastepujacymi modyfi-
kacjami:

« gracze otrzymuja 7 JZ (zamiast 5 JZ),

» na planszy nie ma zadnych Oddzialéw, Tytanow ani Flot.

Nastepnie przeprowadzana jest wstepna runda licytacji, ktéra
decyduje o poczatkowym przydziale terytoriow. W tym celu
nalezy potasowac plytki Bogéw i rozlozy¢ na planszy ofiaro-
wania. Podobnie jak w grze podstawowej nalezy rozlozyc¢ tyle
plytek awersami do gory (wlaczajac Apolla), ilu graczy uczest-
niczy w grze.

Rozmieszczanie sit przebiega zgodnie z zasadami licytacji z gry
podstawowej, ale z 1 ograniczeniem: podczas rundy wstepnej
tylko 1 gracz moze pozyska¢ przychylnos¢ Apolla.

Po zakonczeniu licytacji gracze ptaca zaoferowane sumy.

Nastepnie wybieraja swoje terytoria startowe, poczawszy
od gracza, ktéry zaskarbil sobie faske pierwszego Boga, a kon-
czac na graczu, ktéry wybral Apolla.

Kazdy gracz bierze 2 Oddzialy, 2 Floty i dodatkowy
bonus zalezny od wybranego Boga:

+ Posejdon — 1 Flota i 1 Port.

o Ares — 1 Oddzial i 1 Forteca.

+ Zeus — 1 Kaplan i 1 Swiatynia.

o Atena — 1 Filozof i 1 Uniwersytet.

¢ Kronos — 1 Tytan i 1 budowla albo drugi Tytan
(zaleznie od pozycji Kronosa na planszy ofiarowa-
nia, zob. — ,,Bonus” na str. 2).

+ Apollo — 1JZi 1 znacznik dobrobytu.

Gracz rozmieszcza swoje Oddzialy na 2 sasiadujacych ze soba
terytoriach, nawet jesli posiada 3 Oddzialy lub Tytana (rozpo-
czecie gry na malej skladajacej sie tylko z 1 terytorium wyspie
jest niemozliwe). Nastepnie rozmieszcza swoje Floty na
2 polach morza. Pola te musza sasiadowac z terytoriami zaje-
tymi przez Oddzialy gracza, nawet jesli posiada on 3 Floty. Jesli
gracz otrzymal budowle, umieszcza ja na jednym ze swoich
2 terytoriow. Jesli zdecydowat sie rozpoczac gre na 1 z teryto-
riéw, w ktérym juz znajdowata sie budowla, wtedy rozpoczyna
gre z 2 budowlami w posiadaniu.

Gdy gracz zakonczy rozmieszczanie swoich Oddziatéw i Flot,
kladzie swoj znacznik ofiarowania na ostatnim dostepnym
polu toru kolejnosci (okreslajacym kolejno$¢ graczy w przy-
szlym cyklu). Teraz gracz, ktéry wygral licytacje o przychyl-
nos$¢ kolejnego Boga, rozmieszcza swoje Oddzialy i Floty.
Gracz, ktéry wybral Apolla, bedzie rozmieszczal swoje jed-
nostki jako ostatni i na 1 ze swoich 2 terytoriéw umiesci znacz-
nik dobrobytu.

I tym sposobem jestescie gotowi rozpoczgc przygode! Oto poja-
wia sie pierwszy Mitologiczny Stwor...

Uwaga! Pierwsza runda rozni sie od pozostatych. Gracze
nie otrzymujg dochodu. (Ale tylko w pierwszej rundzie!)

TRYB DRUZYNOWY

Tryb druzynowy jest OBOWIAZKOWY w przypadku gry
6-osobowej. W przypadku rozgrywki 4-osobowej gracze moga
wybrac tryb druzynowy dobrowolnie. Gracze tworzacy druzyne
muszg rozpocza¢ gre na réznych wyspach.

Gracze tworzacy druzyne powinni siedzie¢ obok siebie, aby méc
sie ze soba komunikowac. Moga przy tym omawiac stan swoich
finanséw;, ale nie moga przekazywac sobie JZ!

Rozgrywka toczy si¢ wedlug zasad standardowych. Kazdy
gracz kontroluje swoje wlasne Oddzialy i Floty; zadne elementy
ani zasoby nie sa wspoéldzielone z partnerem z druzyny.

Gracz nie moze wejs$¢ na terytorium swojego partnera (ani przez
nie przej$¢), nawet jesli jest puste. Nie moze takze korzystac
z jego Flot.

Partnerzy musza jednak ze sobg wspotpracowac, aby osiagnac
nowy cel — posiadanie wspdlnie 3 Metropolii.

Zakonczenie gry nieznacznie rézni sie od tego z gry podsta-
wowej. Gdy ktdras z druzyn zdobedzie 3 Metropolie, nalezy
dogra¢ biezacy cykl do korica, a nastepnie zakonczy¢ roz-
grywke — nawet je$li druzyna zdazyta w miedzyczasie utraci¢
swoja trzeciag Metropolie. Zwycieza druzyna posiadajaca naj-
wiecej Metropolii, a w przypadku remisu ta, ktéra posiada
najwiecej JZ.

Podobnie jak w grze podstawowej zabronione jest atakowa-
nie ostatniego terytorium gracza, chyba ze pozwoli to druzy-
nie natychmiast zdoby¢ trzecia (albo czwarta) Metropolie lub
posias¢ piaty Artefakt.

ZWYCIESTWO MILITARNE

W grze druzynowe;j istnieje nowy sposob zdobycia Metro-
polii — zwyciestwo militarne. Jesli gracz podbije ostatnie
terytorium przeciwnika, moze natychmiast zbudowa¢ na
nim Metropolig, jezeli spelnione sa nastepujace 3 warunki:

« na terytorium nie ma jeszcze Metropolii;

« na terytorium znajduje si¢ miejsce na Metropoli¢

(czerwony kwadrat);
« bylaby to trzecia (albo kolejna) Metropolia druzyny.

_. Czerwony gracz i jego partner majg
U razem 2 Metropolie. Czerwony
ﬂ podbija ostatnie terytorium niebies-
.8 kiego gracza i natychmiast buduje
tam Metropolie.
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BoskiE ARTEFAKTY

Rozszerzenie Tytani wprowadza do gry nowy
element, jakim sa Boskie Artefakty. Sa to karty,
ktore nalezy wtasowa¢ w talie Mitologicznych
Stwordw, i figurki, ktére pojawiaja sie na planszy
w konsekwencji zdobywania kart.

Na poczatku gry nalezy wtasowac 5 kart Boskich
Artefaktéw do talii Mitologicznych Stwordw.
W czasie gry karty te beda sie pojawiac na torze Mitologicznych
Stworéw, ale nimi nie beda! Dlatego nie mozna uzy¢ akcji
specjalnej Zeusa do odrzucenia karty Boskiego Artefaktu ani
zakupi¢ karty Artefaktu ze znizkami zapewnianymi przez
Swiatynie.

Ponadto, jesli karta Artefaktu nie zostanie zakupiona za cene
2 JZ, to nie zostaje odlozona na stos kart odrzuconych, ale
usunieta z gry (odlozona do pudetka)!

Gracz moze w swojej turze zakupi¢ karte Boskiego Artefaktu
tak, jak karte Mitologicznego Stwora. Zakupiona karte ktadzie
przed soba na stole, a na dowolnym ze swoich terytoriow
umieszcza odpowiadajaca jej figurke.




Artefaktowi karte.

Gracz moze przemieszczac Artefakty wraz ze swoimi Oddzia-
fami znajdujacymi si¢ na tym samym terytorium. Artefakt
moze takze zmieni¢ wlasciciela. Jesli gracz podbije terytorium,
na ktérym znajduje si¢ Artefakt, to przejmuje nad nim kon-
trole, a poprzedni wilasciciel przekazuje mu odpowiadajaca

ISTNIEJE TAKZE NOWY SPOSOB NA ZWYCIESTWO!

Gracz albo druzyna posiadajaca wszystkie 5 Artefak-
tow w jednym momencie NATYCHMIAST wygrywa!
(Gracze nie koncza biezacego cyklu).

W grze druzynowej warunek zwyciestwa jest spelniony,

gdy obaj partnerzy wspodlnie posiadaja 5 Artefaktow.

1 ktorego wyruszaja Oddziaty.

Podczas ruchu (z pomocg Aresa lub Tytanéw) Oddziaty
majdujace sie na tym samym terytorium co Sandaty moga
zosta przesunigte na dowolne terytorium na tej samej wyspie,
o zupetnie jakby umiaty latad! Sandaty powoduja, e kazde

| terytorium na wyspie jest traktowane jak sasiadujace z tym,

Sandaty przemieszczajg sig wraz z poruszajacymi si¢ dzieki nim Oddziatami.
W grze druiynowej na poczatku swojej tury wlasciciel Sandatéw moze zapfaci¢ | I, aby
przeniesc je na dowolne terytorium swojego partnera.

|

sig i toczenia bitwy.

Oddziatami.

\_

| HELM N
NIEWIDZIALNOSCI

innych graczy albo przechodzic przez terytoria zajgte przez dowolne
Oddziaty naleiace do innych graczy bez konieanosd zatrzymywania

Hefm przemieszza sip wraz z poruszajgymi sie dzigki niemu

- Podczas fazy bierania
@ dochodu przynosi graczowi |
I JL

Hetm porwala Oddziafom staé sig | ~

niewidzialnymi!  Oddziaty - podrézujace
wraz 7 Hefmem (z pomocy Aresa
lub Tytanow) mogg korzysta z Flot

W grze druzynowej na poczatku swojej tury wiasciciel Hetmu moze
zapfacic | L, aby przenies¢ go na dowolne terytorium swojego partnera.

chylnos¢ Aresa i zaplacit 2 JZ.
Uzywa Flot czarnego gracza,
aby przejs¢ przez terytorium
zielonego (bez wszczynania
bitwy) i atakuje terytorium
zoltego.

_/

T I
USKRZYDLONE SANDALY KADUCEUSZ
" Podczas fazy zbierania dochodu przynosza graczowi " Podczas fazy zbierania dochodu przynosi
IJL % graczowi | L.

Jesli na terytorium, na ktdrym znajduje sig Kaduceusz,
dojdzie do bitwy, jego whasciciel moze zaptaci¢ | |
zamiast usuwac jeden ze swoich Oddziatow. Moze
skorzystac z tej zdolnosci wielokrotnie w trakcie tury
(jesli posiada wystarczajaco duio J1).

W grze druiynowej JI mog by¢ optacane przez partnera z druzyny.

-
BLYSKAWICA ZEUSA

" Podczas fazy zbierania dochodu przynosi
g€y gracowi | |1

Ia kaidym razem, gdy zadeklarowana przez whasciciela
Blyskawicy stawka zostanie przebita podczas licytagji
o przychylnosc Bogow, gracz, ktdry tego dokonat, musi
zaptaci¢ mu | )L Jesli nie moie tego zrobic, to nie
i mote licytowac sig o przychylnos¢ tego samego Boga.
W grze druzynowej whasciciel Btyskawicy moze podarowac kaidg otrzymang w ten

sposob |1 swojemu partnerowi.
_/

DUZY ROG OBFITOSCI |

Podczas fazy zbierania dochodu kaidy znacznik
S dobrobytu znajdujacy si¢ na tym samym terytorium
co Rog Obfitosci przynosi graczowi 2 JL.

W grze druzynowe] JI pobrane z tego terytorium moga,
by¢ dowolnie rozdzielone pomiedzy partnerdw z druzyny.

_/

Dodatkowe informacje. Jesli Oddzialy poruszajgce sie za pomocg Uskrzy-
dlonych Sandaiéw albo Helmu Niewidzialnosci muszq sie wycofaé, nie mogg
korzystaé z mocy tych Artefaktow podczas odwrotu.

METROPOLIE SPECJALNE

W rozszerzeniu Tytani wystepuje 5 kart Metropolii Specjal-
nych. Na poczatku gry losowo wybiera si¢ dwie z nich i umiesz-
cza odkryte na wskazanych miejscach w rogach planszy. Pozo-

stale 3 karty nie beda uzywane w grze.

Pierwszy gracz, ktéry wybuduje Metropolie, moze wziaé
1 z tych 2 kart (i polozy¢ przed soba dla przypomnienia),
a nastepnie umieszcza na swoim terytorium odpowiadajaca jej
Metropolie. Ta Metropolia, oprécz swoich cech standardowych,

posiada zdolno$¢ specjalna. Drugi gracz, ktéry wybuduje
Metropolie, otrzymuje druga karte i odpowiadajaca jej Metro-
polie. Kazda kolejna wybudowana Metropolia jest juz standar-

dowa Metropolig pozbawiona zdolnosci specjalnej.

Kazda zdolnos¢ specjalna jest przypisana do konkretnej Metro-
polii. Jesli Metropolia zostanie podbita, nowy wtasciciel bedzie
mogl z niej korzysta¢ (poprzedni wlasciciel przekazuje mu jej
karte).

—

., —

~

METROPOLIA METROPOLIA METROPOLIA METROPOLIA METROPOLIA
WOJSKOWA NADMORSKA RELIGIJNA KULTURALNA HANDLOWA
Ta Metropolia zapewnia bonus || Ta Metropolia zapewnia bonus || Ta Metropolia zapewnia znizke || Wiasciciel tej Metropolii moze || Ta Metropolia zapewnia 2 JI podczas
+3 do obrony w trakcie bitwy || +3 w przypadku bitwy mor- || 2 JI przy zakupie Mitologiznego || budowa¢ nowe Metropolie, uzywa- || fazy zbierania dochodu.
[adowej (zamiast standardowego || skiej na sasiednich polach morza. || Stwora (zamiast standardowej || jac 3 Filozofow zamiast 4.
bonusu +1). Bonus moze by takie wyko- || zniiki | JI). Skorzystanie z tej zdolnosci jest
rzystany podczas ataku! Metropolia Religijna dziata jak || obowiazkowe.
g U ) \2 Swiatynie (a nie jak 1). U U )




