GRA LUDOVICA MAUBLANCA | BRUNA CATHALI DLA 2—-5 GRACZY

Na wyspach archipelagu Cyklady, u wybrzezy jeszcze niezjednoczonej
Grecji, wielkie rozwijajqgce sie miasta (Sparta, Ateny, Korynt, Teby i Argos)
walczg ze soba pod przychylnym okiem bogoéw o stawe i dominacje nad
antycznym swiatem.

CEL GRY

Na koniec cyklu panowa¢ nad 2 Metropoliami.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy z graczy otrzymuje elementy w wybranym przez siebie kolorze @, ktére umieszcza
przed swoja zastonka @ tak, aby byly widoczne dla wszystkich graczy. Ponadto kazdy gracz
otrzymuje 5 JZ @, ktére chowa za zastonka.

Plansze nalezy polozy¢ na stole @ i rozmiecié na niej Oddzialy i Floty tak, jak pokazano na
ilustracji na stronie 8 (liczba oznaczajgca liczbe graczy znajduje sie na dole kazdej planszy).

Karty Mitologicznych Stwordw nalezy potasowac i utozy¢ z nich stos awersem do dotu
w przeznaczonym do tego miejscu :

5 figurek nalezy potozy¢ obok miejsca na stos kart odrzuconych @. §

Karty Filozoféw (7 karty Kaptanéw @ nalezy polozy¢
na przeznaczonych do tego miejscach na planszy.

Kazdy z graczy otrzymuje tylko jeden znacz- ﬁ #
nik ofiarowania. Znaczniki te sa w losowy & ‘,Q
sposob rozstawiane na pierwszych miejscach ""3'

toru kolejnosci @ (drugi znacznik ofiarowa-
nia jest uzywany w grze 2-osobowej).

4 plytki Bogéw @ nalezy potozy¢
obok planszy.

Zetony budowli, zetony Metropolii, /4
2 kosci specjalne, znaczniki dobrobytu ¥ 2=
oraz JZ, ktére nie zostaly rozdyspo- "2
nowane, sa odkladane na bok do czasu,

az beda uzyte w grze. o A

/ N
KOMPONENTY

3-cze$ciowa plansza

.. 2 specjalne kosci

5 figurek: Kraken,

Minotaur, Meduza,
Polifem, Chiron

98 jednostek
ztota (JZ)

16 znacznikéw
dobrobytu

17 kart Mitolo-
gicznych Stworéw

17 kart Filozof6w

4 ptytki Bogow

40 budowli:

10 Swigtyn
10 Metropolii

W kazdym z 5 kolorow:

2 znaczniki
ofiarowania
3 znaczniki
terytorium

8 Flot
.T. i

zastonka

instrukcja

AN

10 Uniwersytetéw

8 Od('izia:féw
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PRZEBIEG GRY

Gra przebiega w serii cyklow, w czasie ktorych gracze beda:
« zbiera¢ dochdd w JZ (generowany przez wyspy + handel morski);
« skladac ofiary Bogom (licytacja) — czasem, by pozyskac taske danego Boga, konieczne
sa wielkie ofiary;
+ przeprowadzac akcje zwigzane z moca przychylnego Boga (kazdy Bég dysponuje ,dar-
mow3q” akcja, reszta akeji kosztuje okreslong liczbe cennych JZ).
Celem kazdego z graczy jest objecie panowania nad dwiema Metropoliami na koniec cyklu
(poprzez budowe albo przejecie). Gra koriczy sie na koniec cyklu, w ktérym przynajmniej
jeden z graczy osiagnal ten cel. Jesli kilku graczy spetni warunek zwyciestwa w tym samym
cyklu - wygrywa najbogatszy z nich (posiadajacy najwiecej JZ).

SZCZEGOLY CYKLU

1. MITOLOGICZNE STWORY

Podczas kazdego cyklu niektére z Mitologicznych Stworéw beda nawiedza¢ wyspy archipe-
lagu. Na poczatku kazdego cyklu aktualizuje sie tor Mitologicznych Stworéw (patrz ilustra-
cja), aby odslonic 3 Stwory, po jednym na kazdym polu. Liczba JZ znajdujaca si¢ pod kazdym
polem oznacza liczbe jednostek zlota, jaka nalezy zapfaci¢, aby przejac kontrole nad Stworem
podczas fazy wykonywania akgeji (patrz dalej). Aby zaktualizowac tor, nalezy:

+ odrzuci¢ Stwora z miejsca oznaczonego ,2 JZ’, jesli nie zostal uzyty podczas poprzedniej
rundy;
« przesunac wszystkie karty w prawo tak, aby zakry¢ puste miejsca;
« dociagnac¢ nowe karty i utézyc¢ je na pustych miejscach.
Kiedy stos kart sie wyczerpie, nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i uformowac nowy stos.

Wyjatek na poczatku gry
+ Podczas pierwszego cyklu nalezy polozy¢ awersem do gory karte pierwszego Stwora na
miejscu z lewej strony (4 JZ).
« Podczas drugiego cyklu, jesli Stwor ten nie zostal uzyty, nalezy przesunac go o 1 miej-
sce w prawo i polozy¢ nowego Stwora na zwolnione miejsce (jesli natomiast Stwor zostat
wykorzystany - umiesci¢ 2 nowe karty Stworéw na miejscach za 4 JZi3 JZ).

2. BOGOWIE
Na poczatku kazdego cyklu zmienia si¢ kolejnosé, w jakiej Bogowie umozliwiaja graczom prze-
prowadzenie akgji.

4 plytki Bogéw sa tasowane i losowo rozmieszczane ponad Apollem. Podczas gry w 5 oséb
wszystkie plytki sg odkryte.

Podczas rozgrywki na 4 graczy ostatni z czterech Bogow jest ukfadany awersem do dotu. Bedzie on
niedostepny w biezacym cyklu. Podczas nastepnego cyklu umieszcza sie go na pierwszym odkry-
tym polu, a tasuje pozostatych trzech Bogéw. Bog na ostatnim polu réwniez pozostanie niedo-
stepny dla graczy az do nastepnego cyklu, w ktérym zostanie umieszczony na pierwszym miejscu.
Podczas rozgrywki na 3 graczy pierwszych dwoch Bogéw umieszcza sie awersem do gory,
a kolejnych dwdch awersem do dotu. Podczas nastepnego cyklu zostana uzyci Bogowie, ktérzy
lezeli awersem do dotu w cyklu poprzednim. Jednakze w nastepnym cyklu wszyscy 4 Bogowie
beda tasowani i zostana losowo stworzone nowe pary.

Zmiany w zasadach gry dwuosobowej sg przedstawione na str. 6.

3. DOCHOD
Kazde miasto zarabia ztoto (JZ) stosownie do zamoznosci jego wysp i rozwoju handlu mor-
skiego. Kazdy z graczy otrzymuje w kazdym cyklu 1 JZ za kazdy znacznik dobrobytu, jaki
posiada na swoich wyspach.

Znaczniki dobrobytu sa narysowane na wielu wyspach, a takze pojawiaja sie na planszy
w postaci znacznikéw dzieki tasce Apolla, jak opisano na str. 6. Widnieja tez na strzatkach na
niektérych polach mérz (pola handlu). Aby uzyska¢ dochdd z pola handlu, musi na nim stac¢
Flota w kolorze danego gracza. Gdy Flota opusci to pole, znéw staje sie neutralne, nie zostawia
sie na nim znacznika terytorium. Gracze chowaja nalezace do nich zloto za zastonka.
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Podczas poprzedniego cyklu gracz

uzyt Stwora z pola oznaczonego

»3 JZ” Nalezy przygotowac tor do

nastepnego cyklu.

o Minotaur zostaje odrzucony
(nie zostal uzyty przez zad-
nego z graczy).

9 Pegaz zostaje przesuniety na
pole2]Z.

9 Pola3]Zi4]Z sqg zapetnione
dwiema wierzchnimi kartami
Stworéw ze stosu.

Ta wyspa przy- To pole handlu
nosi niebieskiemu  przynosi zielo-
graczowidochéd — nemu graczowi
wwysokosci 2 JZ.  dochéd w wyso-

kosci 1]Z.




4. SKEADANIE OFIAR

Aby otrzymac wsparcie Bogéw i mdéc wykonywac zwiazane z nimi akcje, gracze musza ofiaro-
wac im cze$¢ swoich bogactw (JZ).

W kolejnosci rozgrywania kazdy z graczy wybiera Boga i umieszcza swéj znacznik ofiarowa-
nia na polu odpowiadajacym ofierze, jaka chce mu ztozy¢.
Jesli ofiara jest wyzsza niz 10, gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikow terytorium na polu
»10+7 a znacznik ofiarowania na reszcie (na przyktad, aby ofiarowac 13, gracz kladzie znacz-
nik terytorium na ,, 10+’ a ofiarowania na ,3”).
Bég sprzyja tylko jednemu graczowi - temu, ktéry zaoferowat najwyzsza sume.
Jesli gracz zabiegal o wplywy Boga wybranego wczesniej przez innego gracza:

« ofiara musi by¢ wyzsza od ofiary ztozonej wczesniej;

« gracz, ktory ztozyt wezedniejsza ofiare, zabiera swoj znacznik i musi natychmiast zlozy¢

ofiare INNEMU Bogowi.

W ten spos6b moze sie zdarzy¢, ze gracz wlasnie przelicytowany przelicytuje innego gracza.
Sytuacja ta musi zosta¢ rozwigzana wedle powyzszej zasady, zanim kolejny gracz bedzie mdgt
zlozy¢ swoja ofiare.
Kazdy z graczy moze umiesci¢ swéj znacznik ofiarowania na polu Apolla bez ponoszenia
kosztéw, jako ze Apollo jest jedynym Bogiem niewymagajacym 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 korca, gdy kazdy z graczy umiescit znacznik przy jednym z Bogéw.
Kazdy z graczy placi tyle JZ, ile zdecydowal sie zlozy¢ w ofierze, biorac réwnoczeénie pod
uwage znizki wynikajace z posiadanych kart Kaplanéw (patrz dalej).
Uwaga! Chociaz kazdy z graczy trzyma swoje ztoto w tajemnicy przed innymi, nie wolno sktadac
ofiary wyzszej od tej, na ktorg stac gracza. W przeciwnym razie straszliwy bedzie gniew Bogow!

5. PRZEPROWADZANIE AKCJI

Bogowie ruszaja do akeji w kolejnos$ci okreslonej na poczatku cyklu.

Gracz, ktéry wygrat licytacje o przychylnos¢ pierwszego Boga, moze teraz wykona¢ zwigzane
z nim akcje. Wykonuje je w dowolnej kolejnosci. Moze takze uzy¢ Mitologicznego Stwora.
Akcje kosztuja gracza okreslona liczbe jednostek zlota.
Dostepne akgje:

» wezwanie jednego lub wiecej Mitologicznych Stwordéw (kazdy Bég oprécz Apolla);

« rekrutacja (kazdy Bég oprécz Apolla);

+ wznoszenie budowli (kazdy Bég oprécz Apolla);

« akcja Specjalna (kazdy Bég oprécz Ateny i Apolla);

« zwiekszenie dochodu (Apollo).
4 gléwni Bogowie dzialaja w taki sam sposob. Tylko sposéb dziatania Apolla jest inny.
Akcje mozna wykonywac¢ naprzemiennie (na przyktad rekrutacja, budowanie, znowu rekrutacja).
Gdy gracz skoniczy wykonywanie akgji, ktadzie swdj znacznik ofiarowania na ostatnim dostep-
nym polu toru kolejnosci. Nastepnie wykonuje swoje akcje gracz, ktéry wygral licytacje
o przychylno$¢ nastepnego Boga w kolejnosci.

+ WEZWANIE JEDNEGO/KILKU MITOLOGICZNYCH STWOROW
Zaplaciwszy koszt wskazany pod karta (2, 3 albo 4 JZ minus znizki wynikajace ze Swiatyn),
gracz moze wzig¢ karte Stwora i wykorzysta¢ jej dziatanie. Karta zaraz po wykorzystaniu
zostaje odlozona awersem do gory na stos kart odrzuconych.

Moce Stworéw muszg zosta¢ wykorzystane natychmiast. Gracz nie moze zatrzymac karty
Stwora, aby uzy¢ jej pézniej.
Moce kazdego ze Stwordw i uzycie 5 figurek zostaly wyjasnione w 4-stronicowej ksiazeczce,
ktdra znajdziecie w pudetku.

Nalezy pamietac, ze nowe karty Stworow sqg umieszczane na planszy na poczgtku kazdego cyklu. Tak
wiec gracz, ktory wygrat licytacje o przychylnosé pierwszego Boga, bedzie tym, ktory bedzie korzystat
z nich pierwszy. Jako ze mozna uzyc kilku Stworow, to bardzo prawdopodobne, ze ostatni gracze
w danym cyklu nie bedg mogli skorzystac ze Stwordw, gdyz nie bedzie juz zadnego Stwora na torze
w momencie, gdy nadejdzie ich kolej.

PRZYKEADOWE OFIAROWANIA

Niebieski gracz wybiera sie na
wojne, wiec sktada ofiare Aresowi.
Kladzie swdj znacznik na warto-
sci ,57 liczgc na to, iz taka ofiara
odstraszy konkurentow.

F Gl e
Niestety czerwony sktada ofiare
w wysokosci ,6”! Niebieski musi
natychmiast podjac decyzje. Skia-
da wiec Posejdonowi ofiare wartg
»1, majgc nadzieje, ze inny gracz
go przebije, aby méc ponownie
starac sie o taski Aresa.

I tak si¢ wilasnie dzieje. Zotty
sktada Posejdonowi ofiare wartg
»3, przebijajgc tym samym nie-
bieskiego. Niebieski natychmiast
ofiaruje Aresowi 7’ przebijajgc
czerwonego, ktory musi zlozyc
ofiare innemu Bogu... Co zrobi?

PRZYKEAD. ZAKONCZENIE AKCJI
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Czerwony grat jako pierwszy. Gdy
skoriczyl swojg faze akcji, umieszcza
swdj znacznik ofiarowania na polu ,,5”
Nastepny gracz (zielony) ktadzie swij
znacznik na polu ,4” itd. Dzieki temu
gracz, ktory przeprowadzat swoje akcje
Jako ostatni, bedzie jako pierwszy skta-
dat ofiary w nastepnym cyklu.




« REKRUTACJA

Gléwni Bogowie, zaleznie od swojej specjalizacji, umozliwiajg graczcom darmowa rekrutacje Oddziaty, Floty, Kaptana albo Filo-

zofa. Gracz moze jednak otrzymac wiecej w zamian za zltoto (JZ).

P~
—
Rekrutacja Floty
Posejdon umozliwia rekrutacje

darmowej Floty.
Mozliwe jest dokupienie
dodatkowych jednostek:

« druga Flota kosztuje 1 JZ,

« trzecia Flota kosztuje 2 JZ,

« czwarta Flota kosztuje 3 JZ.
Gracz nie moze zakupic¢ wiecej
niz 3 dodatkowe Floty w jednej
turze.
Gracz nie moze posiadac wiecej
niz 8 Flot.
Flote mozna umieszcza¢ na
polach morza sgsiadujacych
z wyspa nalezaca do gracza.
Pole to musi by¢ albo wolne,
albo zajete przez Floty tego
gracza.

« BUDOWA

POSEDONM.

Ares umozliwia rekrutacje
darmowego Oddziatu.
Motzliwe jest dokupienie
dodatkowych jednostek:
+ drugi Oddziat kosztuje
2]z,
« trzeci Oddziat kosztuje
3JZ,
« czwarty Oddziat
kosztuje 4 JZ.
Gracz nie moze zakupi¢
wiecej niz 3 dodatkowe
Oddzialy w jednej turze.
Gracz nie moze posiadac
wiecej niz 8 Oddzialéw.
Oddzialy mozna
umieszcza¢ na wyspach
nalezacych do gracza.

Rekrutacja Oddzialéw

Rekrutacja Kaplanow
Zeus umozliwia pozyskanie
darmowego Kaptana.
Motzliwe jest pozyskanie jed-
nego dodatkowego Kapfana
za cene 4 JZ.

Kaptanow umieszcza sie
przed zastonkg.

Dzialanie Kaplanow:

Rekrutacja

Filozofow
Atena umozliwia
pozyskanie darmowego
Filozofa.
Mozliwe jest pozyskanie
jednego dodatkowego
Filozofa za cene 4 JZ.
Filozofow umieszcza sie
przed zastonkaq.

Kazdy Kaptan obniza koszty
ofiary o 1 JZ.

Bez wzgledu na to, ilu
Kaptanéw gracz posiada,
MUSI zaplaci¢ przynajmniej
1 JZ w ramach ofiary (za
wyjatkiem Apolla, ktérego
taska jest darmowa).

Do kazdego Boga przypisany jest konkretny typ budowli z konkretnym dziataniem. Podczas
swojej kolejki gracz moze zbudowac¢ nawet kilka budowli tego samego rodzaju, nawet na tej
samej wyspie, o ile go na to sta¢. Kazdy budynek kosztuje 2 JZ.

Gdy tylko gracz znajduje sie¢ w posiadaniu 4 réznych budowli, na jednej albo kilku wyspach,
automatycznie tworzy Metropolie (patrz dalej).

ATRIZS ZEUS

SWIATYNIA

IPOSIE)IDQRY
_wn i

"~ '} FORTECA

Dzialanie. Kazda Swiatynia obniza
koszt zakupu Mitologicznego
Stwora o 1 JZ. Redukcja kosztéow
wynikajaca z danej Swiatyni moze
by¢ uzyta tylko raz podczas cyklu.
Bez wzgledu na liczbe posiadanych
Swiatyn gracz musi zaptaci¢ za
Stwora co najmniej 1 JZ.

Dzialanie. Podczas
bitew Forteca daje bonus
do obrony Oddziatlom
gracza znajdujacym

sie na tej wyspie (patrz
dalej).

Dzialanie. Port daje gra-
czowi bonus do obrony
podczas morskich bitew,
ktdre beda sie rozgrywac
na polach sasiadujacych
z ta wyspa (patrz dalej).

Dziatlanie Filozofow:
W momencie pozys-
kania czwartego Filozofa
gracz natychmiast
odrzuca wszystkich
Filozof6w, aby stworzy¢
Metropolie (patrz dalej).

= .
Budowle sq stawiane na kazdej
wyspie na polach z biatg obwidkg

ANTCIENA\

UNIWERSYTET

Dzialanie. Uniwersytet nie
ma zadnego specjalnego
dziafania... ale jest jedna

z 4 budowli, ktérych
potrzeba do stworzenia
Metropolii.




+ AKCJA SPECJALNA

Niektérzy Bogowie umozliwiaja przeprowadzenie akcji specjalnych.

Podczas swojej tury gracz moze przeprowadzic tyle akcji, na ile go stac.

ROSE)DION|

Ruch Floty

Zal]Z gracz

moze poruszy¢

Floty znajdujace

sie na jednym polu
morza na odlegtos¢
maksymalnie

3 pol. Podczas ruchu
moze dolaczaé

nowe Floty, a inne
pozostawiac za soba.

Jesli Floty wejda na
pole zajmowane
przez Floty innego
gracza, ich ruch
natychmiast sie
koniczy i rozpoczyna
sie bitwa morska.

ARIES ZIBUS
Ruch Oddzialéw Zmiana Stwora

Za 1 ]Z gracz moze przesuna¢ niektore albo wszystkie Oddziaty znajdujace sie na Zal]Z gracz
jednej wyspie na inna wyspe polaczong z wyspa moze odrzuci¢
wyjsciowa faricuchem Flot swojego koloru. dostepna
« Jesli Oddzialy wyladuja na wyspie zajetej przez Oddzialy innego gracza, natychmiast ~ karte Stwora
rozpoczyna sie bitwa. i zastapic ja
+ Jesli Oddzialy wyladuja na wyspie, na ktérej nie ma innych Oddzialéw, gracz przejmuje  pierwsza karta
te wyspe bez walki, nawet jesli znajduje sie na niej Forteca. ze stosu.
+ Jesli wyspa, z ktérej wyruszaja Oddzialy, zostaje pusta, gracz pozostawia na niej swéj
znacznik terytorium. Wyspa nalezy do niego, dopoki nie zajma jej Oddzialy innego Te akcje mozna
gracza. (Wyspa raz przejeta nigdy nie staje si¢ neutralna). wykorzystac,
Ostatnia wyspa. Gracz NIE moze zaatakowac ostatniej wyspy danego gracza, chyba Zi?’ble? Z;Z};Cz:zfgo
ze udowodni, iz poprzez jej przejecie mogtby wygrac gre (na przyklad przez przejecie  ¢;000
jego Metropolii badZ wybudowanie tam swojej drugiej). Jesli jednak w ciagu danej mniejszym
rundy ten gracz straci jedna ze swoich Metropolii, a co za tym idzie, gra sie nie kosztem albo
skoriczy, gracz, ktdry stracit swoja ostatnia wyspe, zostaje wyeliminowany z gry. Jesli = odnalezc
ta rzadka sytuacja bedzie mie¢ miejsce, gra i tak zbliza sie do konica. konkretnego

0 - , Stwora, ktérego
Jesli, na przyktad, gracz bedgcy w tasce Aresa posiada jedng Metropolie, ma prawo gracz potrzebuje.

zaatakowac ostatnig wyspe innego gracza, jesli znajduje sie na niej Metropolia. Jesli atak

sie powiedzie, gracz odniesie Zwycigstwo.

s o ge——

D-mgi ruch.

Pierwszy ruch.

Przykhu_l ruchu Floty ]
Powyzej znajduje sie Grupa 3 Flot tgczy sie Grupa 4 Flot przesuwa sie
sytuacja wyjsciowa. z sqsiedniq Flotg. razem o I pole.

SZCZEGOLY BITWY

1) Kazdy gracz bioracy udzial w bitwie rzuca jedna koscia i dodaje do wyniku liczbe Oddzia-
téw/Flot na polu bitwy.

Jesli bitwa ma miejsce na wyspie, na ktérej znajduja sie Fortece, obrornca do
wyniku swego rzutu dodaje ,1” za kazda Fortece.

Jesli bitwa morska ma miejsce na polu sasiadujgcym z wyspa
(wyspami), na ktérej wybudowano Port(y), obronica do wyniku
swego rzutu dodaje ,1” za kazdy Port.

2) Gracz, ktérego wynik byt nizszy, przegrywa pierwszy atak. Usuwa Oddzial/Flote z pola
bitwy i umieszcza je w swojej rezerwie przed parawanem. Jesli wynikiem jest remis, obaj gracze
usuwaja po jednym Oddziale/Flocie (patrz ,Uwaga!” w prawym dolnym rogu tej strony).

3) Jesli obie strony nadal posiadaja Oddzialy/Floty, obrorica moze zdecydowac si¢ na wycofa-
nie (patrz ponizej). Jesli tego nie zrobi (nie chce albo nie moze), atakujacy moze sie wycofac.
Jesli zaden z nich sie nie wycofa, nastepuje drugi atak (patrz krok 1).

4) Powyzsze kroki sg powtarzane tak dlugo, az na polu bitwy pozostanie tylko jeden gracz.
Gracz ten przejmuje kontrole nad wyspa lub obszarem morza, o ktére toczyta sie walka.

Jesli bitwa toczyla sie na wyspie, zwyciezca przejmuje dodatkowo znajdujgce sie na niej
budowle.

Wycofanie si¢ z bitwy na wyspie. Jesli jeden z graczy chce sie wycofa¢ z walki, musi wyco-
fa¢ swoje Oddzialy na swoja wyspe poprzez nieprzerwane polaczenie ze swoich Flot. Jesli te
warunki nie sa spelnione, Oddzialy gracza nie moga wycofac si¢ z bitwy.

Wycofanie si¢ z bitwy na morzu. Jesli jeden z graczy chce si¢ wycofa¢ z walki, musi wycofa¢
swoje Floty na sasiednie pole, ktore jest albo puste, albo kontrolowane przez tego gracza. Jesli
te warunki nie sa spelnione, nie moze wycofac sie z bitwy.

— é -
Trzeci ruch.
2 Floty zostajg w miejscu, a pozo-

state 2 wykonujg ruch koricowy.

Uwaga! Wyspa zawsze jest
traktowana jako pojedyncze
pole, bez wzgledu na swojg
wielkosc. Dlatego Port powy-
zej oddziatuje na wszystkie
8 pél sasiadujgcych z wyspa.
Obecne na mniej Oddzialy
chronig calg wyspe.

Uwaga! Moze sie zdarzyc, ze
dwie armie zniszczq sie wza-
jemnie w tym samym czasie.
W przypadku bitwy lgdowej
obrorica zachowuje kontrole
nad wyspg. Umieszcza na
niej swoj znaczmik teryto-
rium i nadal otrzymuje do-
chod oraz korzysta z budow-
li. Wyspa ta jednak nie jest
bromniona przed atakiem, do-
poki nie znajdg sie na niej
nowe zrekrutowane (z taska
Aresa) Oddziaty.




* APOLLO

Gracze, ktérzy poprosili Apolla o faske, maja bardzo ograniczone mozliwosci akgji. Praktycznie
rzecz biorac, zagranie Apollem to sposéb na spasowanie kolejki potaczone z profitem pienieznym.

Gracz, ktéry wybratl Apolla, otrzymuje:

+ 1]Z, jesli posiada wiecej niz jedna wyspe,

+ 477, jesli posiada jedna wyspe.
Zloto otrzymane w ten sposob jest ukrywane za zastonka.
Ponadto gracz otrzymuje jeden znacznik dobrobytu, ktéry umieszcza na wybranej przez siebie
wyspie (pobtogostawiona przez Apolla wyspa bedzie przynosic 1 JZ dodatkowego dochodu na
poczatku kazdego kolejnego cyklu). Na kazdej wyspie moze sie znajdowac kilka znacznikéw.
Uwaga! Jesli wiecej graczy wybralo faske Apolla w danym cyklu, to kazdy z nich otrzymuje dodat-
kowe zloto, jednak tylko gracz, ktéry wybrat Apolla jako pierwszy, otrzyma znacznik dobrobytu.
Apollo nie umozliwia zadnych innych akcji.

6. KONIEC CYKLU

Gdy tylko gracze rozegrali swoje akcje i ustawili znaczniki ofiarowania na torze kolejnosci,
cykl dobiega korica.

N

Jesli jeden lub wiecej graczy posiada 2 Metropolie, gra si¢ koriczy. Jesli nie, rozpoczyna sie
nowy cyklL

/ ROZGRYWKA
2-0SOBOWA

KONIEC GRY I ZWYCIESTWO Przygotuj gre wedlug

ilustracji na str. 8. Kazdy
z graczy otrzymuje

2 znaczniki ofiarowania
w swoim kolorze. Uldz

Gra konczy sie wraz z koricem cyklu, po ktérym przynajmniej jeden z graczy posiada 2 Metro-
polie. Ten gracz zostaje zwyciezca!
Jesli warunek ten spelnia wiecej graczy, wygrywa gracz, ktory posiada wiecej zlota (JZ) za

swojg zaslonkg. wszystkie 4 znaczniki
losowo na pierwszych
METROPOLIE polach toru kolejnosci.
Kazda wyspa posiada miejsce przeznaczone pod Metropolie (czerwony kwadrat). Rozgrywka toczy sie
wedlug zasad gry dla

Istnieja dwa sposoby utworzenia Metropolii.
4 graczy, przy czym

kazdy z graczy musi
zlozy¢ ofiary dwém
Bogom zamiast jednemu
(mozna przebija¢ swoja
wlasna ofiare).

+ Rozwéj ekonomiczny. Gracz posiadajacy wszystkie 4 typy budowli (Port, Forteca, Swiatynia
i Uniwersytet), nawet jesli sa rozmieszczone na réznych jego wyspach, musi je natychmiast
zdjac z planszy i umie$ci¢ w zamian Zeton Metropolii na wolnym miejscu na jednej ze swoich
WYSp. Fa
Jesli nie ma juz wolnych miejsc, gracz musi zburzy¢ jeden badz wiecej I_“ 2
swoich budynkéw, aby zwolni¢ miejsce na wzniesienie Metropolii. i 5

+ Rozwdj intelektualny. Gracz posiadajacy 4 Filozoféw musi natychmiast “i’gl
ich odrzuci¢, aby stworzy¢ Metropoli¢. Umieszcza wtedy zeton Metro- | s
polii na wolnym miejscu na jednej ze swoich wysp. Jesli jedyne dostepne
miejsce jest cze$ciowo zabudowane innymi budowlami, gracz musi je
zniszczy¢ i w zamian wznie$¢ Metropolie.

Uwaga! Kazdy z graczy
musi by¢ w stanie zapta-
cic obie ofiary ztozone
Bogom. Kaptan pozwala
zaoszczedzic po 1 ]Z na

Jesli gracz posiada tylko jedna wyspe, na ktérej juz znajduje sie¢ Metropolia, i tak jest zmu- kazdej ofierze.
szony odrzuci¢ 4 Filozoféw (nowa Metropolia ,wypiera” starg). Jesli gracz nie jest w stanie Gra sie konczy, gdy
pozyskac wystarczajaco duzo miejsca (nawet przez zniszczenie budynkéw), aby wznies¢ jeden z graczy posiada
Metropolig, w dalszym ciagu musi odrzuci¢ 4 karty Filozoféw i niestety nic na tym nie 3 Metropolie na koniec
zyskuje. cyklu (zamiast 2).

Istnieje trzeci sposéb na pozyskanie Metropolii - podbicie wyspy, na ktorej znajduje si¢ Metro- \_ YV

polia innego gracza!

Metropolia posiada moce wszystkich pozostalych typow budynkoéw.

© 2016 Matagot Autorzy gry:

Wydanie i dystrybucja w Polsce: Bruno Cathala

Rebel Sp. z o.0. ul. Budowlanych 64 c, N dovicManblanc

80-298 Gdarisk Hustracje: |

www.wydawnictworebel.,pl © 2016 Matagot - www.matagot.com/cyclades Miguel Coimbra Mﬁ]’ ﬁ%\%




POCZATKOWE
ROZSTAWIENIE

GRACZY

Kazdy gracz umieszcza (

na planszy dwie Floty -
i dwa Oddzialy tak, jak
na ilustracji po prawe;j.

Na poczatku gry gracze
posiadaja po dwie
wyspy i dochéd w wyso-
kosci 2 JZ (z wysp

i ewentualnego handlu
z obcymi nacjami).
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