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Vitejte na legendarnim souostrovi Kyklady! A P hracu
Pravé zde starodivni bohové sleduji zapas hrdinskych frakci o nadvladu nad celou oblasti. == 90 minut
Vzijte se do role jedné z frakci a budujte metropole jako symbol své prevahy. “ 14+
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Prokazte svrchovanost své frakce tim, ze budete jako prvni na konci epochy ovlddat
3 metropole.

WA HERNI MATERIAL B &
AL @' ~

1 deska aukce 10 desek souostrovi

5 oboustrannjch desek boht
(licova strana se symboly akei,
rubovi strana bez nich)

T T —

B 1 -oblast pevniny A s y 18 karet mytickych tvori
2 - oblast mofe 4 - symbol kn?ZkV' (6 z nich pouziva kartonové figurky -
5 - symbol hojnosti modry stojinek patii Krakenovi)

40 zetonit budov 20 karet knézek

20 karet filozoft

) 15 Zetonii metropole
pevnosti (nazikladni strané jen ilustrace metropole,
na opaéné strané 5 riznych bonust po 3 ks)

2 bojové
kostky

16 nimezdnich chramy akademie

vojaki
.. 100 zlatika 30 oboustrannych Pro l(a"?deho hrace .
B0 (vpravidlech 7etonti rohti hojnosti 1x sloup daru 8x vojak Ix zasténa
¥ zkracovano na ZL) (1 nebo 2 rohy) 8x lod' 7x Zeton kontroly

Nasledujici pravidla (ve chvilich, kdy to neni matouci) pro herni prvky pouziva terminy
oznacujici jejich funkei namisto celého formalné spravného oznaceni (napf. ,akademie”
misto ,Zeton akademie”, ,hrdina“ misto ,figurka hrdiny“).

Poznamka: Pocet ZL, Zetont kontroly a Zetont rohit hojnosti
neni omezen. Pokud by vim mély béhem hry dojit, pouzijte
vhodnou nahradu.
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Polozte desku aukce na stranu herni plochy o

Zamichejte 5 desek boht a polozte po jedné z nich licem vzhiiru na 5 poli nad polem
boha Apolléna 9

® Ve hie 5 hrati otolte posledni desku (nejblize Apollénovi) licem doli.
@ Ve hie 2 a4 hra&i otolte posledni dvé desky licem dold.
@ Ve hie 3 hradi otote posledni tti desky licem dold.

Zamichejte vechny karty mytickych tvorii a polozte je licem dolii jako dobiraci
bali¢ek karet tvori na patfi¢né pole.

Vylozte licem vzhiiru prvni 4 karty tohoto bali¢ku a rozmistéte je na pole stupnice
tvori 9

Podobné utvorte dobiraci bali¢ek karet hrdinii a polozte jej licem doli na odpovi-
dajici pole. Vylozte z néj licem vzhiiru prvni 2 karty na pole stupnice hrdini b

Na pole pro karty filozofti a knézek polozte bali¢ky karet téchto typa e
Pobliz desky aukce polozte jako obecnou zasobu @ :
+ figurky mytickych tvorti a hrding,
+ zlatiky,
+ zetony zdkladnich budov,
+ sloupecek zetont metropole (stranou s bonusem doli),
+ Sedé figurky namezdnich vojaku.
Vezméte dvojnasobny pocet desek souostrovi, nez kolik hraéi se ziicastni partie,
a libovolné je slozte v jednu mapu uprostied stolu 0 *
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Kazdd partie se tudiz odehriva na jiném souostrovi se svijmi neopakovatelnijmi geografickijmi
vlastnostmi.
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Hranice oblasti

Oblasti pevniny
Herni plan je rozdélen na oblasti
pevniny a oblasti mofe.

Oblast pevniny nebo nékolik
sousedicich oblasti pevniny,

které jsou zcela obklopeny mofem
a okrajem planu, tvori ostrov.

Oblasti se povazuji za sousedici,
sdileji-li spole¢nou hranici

(bilou linku). Oblasti

more

Poznimha: Nelze hrit na mapé vyuzivajici licové strany nékterijch desek a rubové jinyjch.
Vyberte si pouze licové, nebo pouze rubové strany a z nich slozte celou mapu.

Kazdy hra¢ polozi své zetony kontroly, vojaky a lodé pied svou zasténu. Nasledné
kazdy obdrii 5 ZL, které poloZi za svou zasténu ).

Posbirejte sloupy dart od viech hract, zamichejte je a nihodné z nich rozlosujte
pofadiprvniepochy - polozte je po jednom sloupu na policka stupnice pofadi tahti
na desce aukci §).

UVODNI ROZMISTOVANT ve hte 3-5 hraci *
Hra za¢ina dvéma koly rozmistovani.

Prvni kolo rozmistovani:

V pofaditahti - daném stupnici pofadi tahti - si kazdy hraé vybere dvé neobsazené
oblasti pevniny na dvou riiznych ostrovech.

Na obé tyto oblasti pak hra¢ polozi po jednom svém Zetonu kontroly. Je-li v oblasti
uveden symbol knézky, p¥islusny hra¢siihned dobere 1 kartu knézky. Do libovol-
nych dvou prazdnych oblasti mofe, z nichz jedna sousedis prvni a druhd s druhou
pravé vybranou oblasti pevniny, poté umisti po jedné lodi.

Druhé kolo rozmistovani:
,V opatném" pofadi, tj. od nejspodnéjsiho sloupu na stupnici a smérem vzhiru,
kazdy hra¢ provede nasledujici:
- Vybere si tfeti neobsazenou oblast pevniny a opét na ni polozi svij Zeton kon-
troly a do sousedici prazdné oblasti mote 1 svou lod.
Pozndmhka: Miize se jednat o oblast na ostrové, kde je danyj hric uz pritomen.

- Rozmisti 3 vojaky libovolné mezi 3 oblasti, které ovlada. Z oblasti, kde stoji
vojaci, odstrarite zetony kontroly. Po celou hru plati, Ze oblasti pevniny,
z nichz z jakéhokoli ditvodu byli odstranéni vojaci ¢i hrdinové, zistavaji
pod kontrolou hrice, kteryje ovladaljako posledni. Zetony kontroly slouzi
jako pfipominka tohoto faktu.

Nyni mize zait prvni epocha hry.

*Pro hru 2 hricit a pro hru 4 a 6 hrici ve dvouclennijch tymech plati drobné vipravy pravidel
a pripravy hry wedené na str. 12.
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Béhem predchozi epochy
hracivyuzili tvory z poli ,,3 ZL*
a,5ZL" Zalina nova epocha
aje tfeba doplnit nabidku.
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Hra se déli na jednotlivé epochy. Kazda epocha sestava z nasledujicich fazi:
1 - Zahijeni epochy (v prvnim kole odpadd)
2 - Ptijem
3 - Dary bohim
4 - Udrzeni tvorii
5 - Akce
6 - Zavér epochy

1 — Zahdjeni epochy

- Hrdinové

Pokud v pfedchozi epose nékdo najal hrdinu, dopliite prazdna pole na karty hrdind
vyloZenim novych karet hrdind z bali¢ku.

- Miyticti tvorové

Lezi-li karta tvora na poli ,2 ZL", odhodte ji licem dold.

V3echny karty tvorti v nabidce posuiite nize tak, aby viechna ,nejlevnéjsi“ pole
odspodu byla vyplnéna. Poté doplite vSechna ostatni pole novymi kartami

z bali¢ku tvort. Karty tvord, které maji v pravém hornim rohu symbol knézky,
vyuzivajiifigurku tvora - pro vétsi prehled ji mazete ihned na kartu tvora polozit.

- Charén se odhodi.
- Chiméra se pfesouva
napole2 ZL.

-Napole3ZL,4ZLa5ZL
se vylozi nové karty svrchu
bali¢ku karet tvord.

PRUBEH HRY i
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- Bohové

Pofadi, v némz bohové poskytuji akce, se posouva na zacatku kazdé epochy.

Pro prvni epochu hry plati ndhodné pofadi bohi, jak bylo vylosovano béhem pii-
pravy hry.

Po v3echna nasledujici kola béhem faze Zahdjeni kola provedte nasledujici: odstrartite

prvni desku boha (tu nejvyse a nejdale od Apollona), viechny ostatni desky piesuite
o1 pole vyse a odstranénou desku polozte na spodni pole nejblize k Apollénovi.
Pozor: Dostupnych bohti (véetné Apollona predtisténého na desce aukee, ktery je
vidy na fadé az jako posledni) je vidy pfesné tolik, kolik frakei se ti¢astni partie.
Hrajete-li vméné nez 6 hracich, otocte licem doli posledni desku boha (pravé pre-
sunutou z prvni pozice) a také otoéte licem vzhiiru desku na nejvyssi pozici z téch,
které lezi licem dol.

. Piiklad - POSUN BOHU - 4 hisi B )

Na za¢atku nové epochy:

1- Zeus lezi na prvni pozici, proto se odstrani z desky aukee.

2 - V3ichni bohové se pfesunou o 1 pole vy3e.

3 - Athéna se otoci licem vzhiru.

4 - Zeus se polozi licem dolti na posledni pozici nad Apollénem.
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2 — Prijem
Kazdy hra¢ obdrzi 1 ZL za kazdy roh hojnosti ve viech oblastech, které ovlada
(atuzsejednad o oblast pevniny ¢i mofe). Hraé oblast ovlada, pokud v ni ma vojaka,
hrdinu, lod nebo zeton kontroly.
Zlataky si uchovavejte za svymi zasténami skryté pted ostatnimi hradi.
Pozndmha: Zetony rohii hojnosti maji dvé strany - jednu s 1 rohem, druhou se 2. Je to proto,
aby Zetonii na plianu nemuselo leZet prilis velké mnoZstvi a aby se zirovei vijse prijmu lépe
pocitala.

(o]
3 — Dary bohim
Chcete-li ziskat pfizeri boht a moZnost provést akce, které poskytuji, musite obé-
tovat ¢ast svého bohatstvi (ZL).
V pofadi tahu uréeném stupnici potadi tahu (od nejvy3e stojiciho sloupu) si kazdy
hra¢vybere jednoho z bohti otoéeného licem vzhiru, a postavi sloup daru na stup-
nici zvoleného boha na policko s éislem udévajicim, kolik ZL chce bohu darovat.
V kazdé epose poskytuje kazdy biih svou pfizeti jen jednomu hraéi!
Pokud chce hra¢ poskytnout dar bohu, kterého si jiz v této epose vybral jiny hrag,
musi mu nabidnout vy33i dar nez hra¢, jehoz sloup zde jiz stoji.
Hrag, jehoz dar byl pravé prekonan, si IHNED vezme k sobé sviij sloup daru a musi
jej IHNED umistit na stupnici JINEHO boha.
Pozndmbka 1: Je mozné, Ze hric, ktery byl pravé ,vykopnut” od nékterého boha, sam vzipéti
wykopne” jiného hrice u jiného boha. Vsechny tyto interakce musite plné vyhodnotit, nez
miiZe svitj dar navrhnout ndsledujici hric v poradi tahu.
Pozndmka 2: Je-li hric ,yykopnut” 1 od boha, kterého si zvolil jako , nahradnika” za svou
proni volbu boha, mitze se vritit ke své prvni volbé a zkusit znovu prekonat nejvyssi dosa-
vadni nabidku.
Pozndmka 3: Hrice, kteryj wumistil svitj sloup daru k Apollénovi, nelze ,vykopnout”.
Pozndmhka 4: Neni mozné ucinit vyssi nabidku daru nez 25 ZL.

Faze Dary bohitm konéi ve chvili, kdy sloup daru kazdého hrace stojiujiného zboht.

Nyni nastava ¢as dary bohiim zaplatit:
Kazdy hra¢ nynizaplati do obecné zdsoby pocet ZL, které nabidl svému vybranému
bohu. Nezapomerite zapocitat ptipadné slevy za své karty knézek (viz nize).

Pozor: Atkoli pocet ZL v zdsobé kazdého hrace je skryt v tajnosti za zésténami, je
ZAKAZANO nabidnout vys3si dar, nez muzete zaplatit! Bohové by se VELMI roz-
hnévali!

Pokud hra¢ nemize zaplatit dar, ktery si stanovil, musi jako pokutu zaplatit do
banku polovinu svych ZL (zaokrouhleno dold). Poté zopakujte celou fazi Dary bohsim.

!

Na za¢itku nové epochy:

1 - Fialovy hra¢ postavi svij sloup daru na
Diovu stupnici na poli¢ko 3 ZL.

= " T Driklad - DARY BOHUM - 3 hesti T |
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2 - Zluty hraé chce v této epose postavit
chram, a tak se rozhodne pfevysit dar fia-
lového a postavi sviyj sloup daru na policko
5ZL.

3 - Fialovy je tim vykopnut a musi okamzi-
té nabidnout dar jinému bohu. Postavi se
na policko Aréa o hodnoté 1 ZL, protoze
doufd, ze ho modry hraé pfevysiavykopne.

4 - Modry hra¢ nyninutné potfebuje naver-
bovat a pfesunout néjaké vojaky. Vykopne
fialového od Aréa tim, Ze svij sloup dart
umisti na poli¢ko 7 ZL Aréovy stupnice.

5 - Fialovy hraé je opét vykopnut, ihned
musi nabidnout dar jinému bohu nez
Aréovi, a tak se vrati k Diovi - postavi svij
sloup daru na poli¢ko 7 ZL, coz vykopne
zlutého.

4 — Udrzeni tvoru

6 - Zlutému hraci nestoji dalsi pfebijeni za
to, a tak pfesune svijj sloup na Apollénovo
poli¢ko - ten ma jediné poli¢ko, které je
vzdy zdarma.

Faze Dary bohsim timto skonéila.

Hradi, ktefiaktuilné ovladaji mytické tvory, sije mohou udrzet tim, ze za kazdého
odhodijednu svou kartu knézky (nebo je v libovolné kombinaci propusti a udrzi).
Béhem tohoto placeni je mozné figurku tvora pfesunout do sousedici oblasti za
podminky, e typ oblasti vyhovuje podmince uvedené na karté tvora a v této oblasti
neni Zadny jiny tvor. (viz str. 11).




5 — Akce

Nyni budete postupné aktivovat bohy v pofadi stanoveném na zacatku epochy.

Hrag, ktery vénoval dar prvnimu bohu (tomu nejvzdalenéjsimu od Apolléna), nyni
provede specifické akce, které tento bith poskytuje:

- Nejdiive MUSI provést POVINNE akce zdarma, které bith poskytuje.

- POTE MUZE provadét VOLITELNE a placené akce daného boha, pfi-
¢emz kazdou z nich tésné pted provedenim uhradi do obecné zasoby. Voli-
telné akce lze provadét v jakémkoliv pofadia libovolnékrat.

Jakmile dokonéiviechny akee, které chce amize si dovolit, postavi sviyj sloup dart
na potitadlo pofadi tahu na nejspodnéjsi volné dostupné policko (prvni hraé epo-
chy poklada svij sloup na poli¢ko s ¢islem odpovidajicim poétu hra¢a). Na tahu je
hrag, ktery vénoval dar druhému bohu shora atd.

|| DPiiklad - PORADI TAHU - 3 heéci B |} =,

2 - Dal3i hra¢ v pofadi - modry - postavi
svij sloup na pole 2 a nakonec Zluty na
pole 1.

1 - Fialovy hra¢ hraje prvni. Jakmile do-
koni své akce, postavi sviyj sloup darti na
pole 3 (protoze jde o hru 3 hra¢a).
Zluty hrac v této epose hral Apolléna. To
vzdy znamena neprovadét v tahu téméf
zadné akce a v pfisti epose zadinat.

.

Akce jednotlivych bohi jsou popsany na nasledujicich stranach.

© Povinné akce zdarma

- Stavba AKADEMIE

Polozte tento Zeton zakladni budovy na libovolné prazdné stavenisté

v kterékoli oblasti pevniny, kterou ovladate.

Pozndmhka: Stavenisté je misto uvnit? oblasti pevniny, na které miizete stavét @
zikladni budovy ¢i metropole.

Nemate-li k dispozici Zadné stavenisté, muzete akademii bud nepostavit, nebo
odstranit nékterou svou zikladni budovu a postavit akademii namisto ni.

Efekt akademie: Akademie nema efekt, ale je jednou ze 4 zakladnich
budov, které potiebujete k vystavéni metropole.

Metropole: Jakmile se na kterychkoli oblastech pevniny, které ovladate,
vyskytuje alesponi 1 pfistav + 1 pevnost + 1 chrim + 1 akademie, odhodte
vsechny ¢tyfiz planu a postavte metropoli (viz str. 10).

- Najmuti filozofa ﬂ

Vezméte si kartu filozofa z desky aukei a polozte ji pfed svou zasténu (aby ji ostatni
hraéi vidéli).
Efekt filozofii: Jakmile shromazdite ¢tvrtého filozofa, viechny 4 karty
vratte na desku aukei a postavte metropoli (viz str. 10)!

0 \Vc 1€ placené akce

- Najmuti dalsiho filozofa ﬂ
MuZete najmout JEDNOHO dal3iho filozofa za 4 ZL.
Vezméte si dalsi kartu filozofa a polozte ji pfed svou zisténu.

- Uplaceni tvort @» [ (viz str. 11)
- Pohyb hrdiny A\ @ (viz str. 11)




© Povinné akce zdarma

- Stavha CHRAMU

Polozte tento Zeton zakladni budovy na libovolné prazdné stavenisté

v kterékoli oblasti pevniny, kterou ovladate.

Nemate-li k dispozici Zadné stavenisté, mizete chram bud nepostavit, nebo odstra-

nit nékterou svou zakladni budovu a postavit chrim namisto ni.
Efekt chramu: Kazdy chram poskytne slevu 1 ZL na platbu kterémukoli
mytickému tvoru (az do minima 0 ZL). KazZdy jednotlivy chrim muize
svou slevu 1 ZL poskytnout jen jednou za epochu.
Metropole: Jakmile se na kterychkoli oblastech pevniny, které ovladate,
vyskytuje alespori 1 pfistav + 1 pevnost + 1 chram + 1 akademie, odhodte
vsechny ¢tyfiz planu a postavte metropoli (viz str. 10).

- Najmuti knézky %

Vezméte si kartu knézky z desky aukci a polozte ji pfed svou zdsténu (aby ji ostatni

hraci vidéli).
Efekt knézky: Kazda vase knézka poskytuje slevu 1ZL na dar bohtim, ktery
platite na zacatku kazdé epochy (ve fazi 3). Knézky mohou dohromady
poskytnout slevu az do minima 0 ZL. Béhem 4. faze Udrzeni tvorit muzete
odhodit kartu knézky (vratit na desku aukei) za kazdého mytického tvora,
kterého si chcete ponechat z minulych epoch.

0 Volitelné placené akce

- Najmuti dal$i knézky »=%
Mizete najmout JEDNU dal$i knézku za 4 ZL.
Vezméte si kartu knézky z desky aukei a polozte ji pfed svou zasténu.

- Zahrani prvni karty tvora z balicku > u
Jednou za epochu mizete zdarma nahlédnout na vrchni kartu tvora =
z pfislusného dobiraciho balicku. Poté miizete zaplatit 1 ZL a tuto ,
kartu ihned zahrat. Pokud ji zahrat nechcete ¢i nemizete, vratte ji @ >l
licem dolti na dobiraci bali¢ek.

|

Pozor: Sleva poskytovand chrdmy na tento efekt neplati.
- Uplaceni tvorid @» ] (viz str. 11)
- Pohyb hrdiny A\ @ (vizstr. 11)

POSEIDON
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© Povinné akce zdarma
- Stavba PRISTAVU

Polozte tento Zeton zdkladni budovy na libovolné prazdné stavenisté
v kterékoli oblasti pevniny, kterou ovladate.

Pozndmka: Pristav se nachdzi soucasné v oblasti pevniny 1v sousedici oblasti mote.

Nemate-li k dispozici Zadné stavenisté, muzete p¥istav bud nepostavit, nebo odstra-
nit nékterou svou zakladni budovu a postavit pfistav namisto ni.
Efekt pfistavu: Béhem bitvy pfidava silu +1 v oblasti mote, kde se nachazi
(tj. pocita se jako 1 lod patfici hra¢i, jenz ovlada pevninu, kde pfistav stoji).
Metropole: Jakmile se na kterychkoli oblastech pevniny, které ovladate,
vyskytuje alespon 1 pfistav + 1 pevnost + 1 chram + 1 akademie, odhodte
vsechny ¢tyfiz planu a postavte metropoli (viz str. 10).

- Najmuti lodi ¢2¥2
Umistéte lod do motské oblasti sousedici s pevninskou oblasti, kterou ovladate.

Tato moiska oblast musi byt praizdna nebo pod vasi kontrolou, ale nemusi sousedit
s pravé postavenym pfistavem.

0 Volitelné placené akce
- Najmuti dal3ich lodi ¢

@ Prvni lod navic stoji 1 ZL.
@ Druha lod navic stoji2 ZL.
@ Tieti lod navic stoji 3 ZL.
Za jednu epochu nelze najmout vice nez 3 lodé navic (tj. 4 lodé celkem).

Tyto lodé mizete libovolné rozdélit mezi oblasti mofte, které ovladate, a prazdné
oblasti mofe sousedici s oblastmi pevniny, které ovladate.

. Pohyb lodi HE% @,

Za 1 ZL muzete provést pohyb po mofi (viz dal3i stranu).
Muzete jej provést vicekrat nez jednou za podminky, 7e pokazdé zaplatite 1 ZL.

- Uplaceni tvort @» [ (viz str. 11)
- Pohyb hrdiny 2\ @ (vizstr. 11)
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POHYB PO MORI

Jedna akce pohybu po moti umozni pfesunout jednu nebo vice vasich lodi z jedné oblasti mofe do jedné sousedici oblasti mofe.

Nemusite pfesunout v3echny lodé z vychozi oblasti.

Pokud se v cilové oblasti nachizi jedna nebo vice lodi soupefe, okamzité po pfesunu zaéne nimo#ni bitva.

Prazdnou oblast mofe neovldda nikdo - bez ohledu na to, zda byla vyprazdnéna odplutim lodi nebo namoini bitvou, kterou zadna lod neptezila.

Il".-:; ::-.l

| :
Vychozi pozice Prvnipohyb

Cerny hracziskal piizen Poseidéna a pomoci akei pohyb

po mofi chce zautoéit na zlutého hrace.

NAMORNI BITVA

Namofni bitva probiha v sérii kol, dokud neni jedna strana porazena, nebo do-
kud se jedna strana nerozhodne stahnout (pokud je to vitbec mozné).

V kazdém kole bitvy:
1- Kazdy z obou hraét uréi svou bitevni silu:
» hodi kostkou,
» kvysledku pficte 1za kazdou svou lod, jez se u€astni bitvy,
» za kazdy svij pfistav v oblasti, kde se bitva odehrava, pticte k vy-
sledku dalsi 1.

2- Hra¢ s nizsim souétem v bitvé prohrava. Odstrani z oblasti jednu svou lod a
vratiji do své zasoby pfed svou zasténou. V piipadé shody odstrani oba hraéi
pojedné lodi z oblasti.

3- Pokud obéma stranim dosud zbyvaji lodé, mtiZe se obrance rozhodnout stah-
nout viechny své lodé do sousedni oblasti, ktera je bud prazdna, nebo kterou
ovlada.

Pokud se obrance nechce nebo nemuze stahnout, mize se nyni ato¢nik roz-
hodnout stahnout, a to za stejnych podminek.

Pokud se zidna ze stran nestiahne, nastiva nové kolo bitvy. Pokracujte znovu
krokem 1.

4- Takto bitva pokrac¢uje, dokud v oblasti neztistane jen jediny hra¢. Ten od té
chvile oblast ovlada. Pokud se obé strany zcela eliminuji, dana oblast mofe
zlstane prazdna a nikdo ji neovlada.

Cerny zaplati 1 ZL a pfesune 2 své lodé z oblasti vpravo
do oblasti, kde uz dal3i 2 své lodé ma (oblast vpravo od
této chvile nikdo neovlada).

= Pyiklad - POHYB PO MORI B

Druhy pohyb

G T Priklad - NAMORNI BITVA

1- Zluty hraé se rozhodne zaitoéit na
moftskou oblast ovladanou ¢ernym
hra¢em svymi dvéma zlutymi lodémi.
Zaplati 1 ZL za Poseid6énovu akci na-
mofni pohyb.

Hned po pfesunu za¢ina bitva:

Zluty hodi kostkou a padne mu 2. Kdy?
pii¢tesvé2lodéal ptistav v oblasti, jeho
celkova bojovasila je 5.

Cerny hrac¢ také hodi kostkou a také
mu padne 2. Kdyz piiéte svou 1 lod
a1pfistavvoblasti, jeho celkova bojova
silajed.

2- Zluty vyhrava kolo bitvy a ¢erny
je nucen odstranit 1 svou lod (jedi-
nou v oblasti). Tuto oblast mofe nové
ovlada zluty.

Cerny zaplatidal3i 1 ZL a pfesune 3 své lodé do oblasti se
zlutou lodi, coz ihned vyvold nimoini bitvu.




© Povinné akce zdarma
- Stavba PEVNOSTI

Polozte tento Zeton zakladni budovy na libovolné prazdné stavenisté
v kterékoli oblasti pevniny, kterou ovladate.

Nemate-li k dispozici zidné stavenisté, muzete pevnost bud nepostavit, nebo od-
stranit nékterou svou zdkladni budovu a postavit pevnost namisto ni.

Efekt pevnosti: BEhem bitvy ptidava silu +1 v oblasti, kde se nachazi.

Metropole: Jakmile se na kterychkoli oblastech pevniny, které ovladate,
vyskytuje alespori 1 pfistav + 1 pevnost + 1 chram + 1 akademie, odhodte
vsechny ¢tyfi z planu a postavte metropoli (viz str. 10).

- Naverbovini bézného vojika
Umistéte 1 bézného vojaka své barvy do oblasti pevniny, kterou ovladate.

® Volitelné placené akce
- Naverbovani dalsich béznych vojiki ,g(

® Prvni bézny vojak navic stoji 2 ZL.

® Druhy bézny vojak navic stoji 3 ZL.

@ Treti bézny vojak navic stoji 4 ZL.
Zajednu epochu nelze naverbovat vice nez 3 bézné vojaky navic (tj. 4 vojaky celkem).
Tyto vojaky libovolné rozmistéte do oblasti pevniny, které ovladate.

-Pohybvojakiiahrdint ()R A @,
ZalZL muizete provést pohyb po pevniné.
Muzete jej provést vicekrat nez jednou za podminky, 7e pokazdé zaplatite 1 ZL.

- Uplaceni tvort @» [ (viz str. 11)

@ Béznivojici jsou vojaci v barvé hrace.

@ Nimezdnivojacijsou $edé igurky, které si mize potidit kazdy z hra¢i - 1ze je naver-
bovat pomoci akci Héry.
Slovo ,vojak“ v téchto pravidlech a na kartach oznacuje oba typy dohromady.

Ve hre jsou dva typy vojaku “

POHYB PO PEVNINE g

Jedna akce pohybu po pevniné vim umozni pfesunout vojaky (své bézné i namezdni)
a/nebo hrdiny z jedné oblasti pevniny do jedné jiné dosazitelné oblasti pevniny.
Pevnina je pro uéely pohybu dosazitelni, pokud:

» je na témze ostrové a sousedis vychozi oblasti pohybu, NEBO

» je najiném ostrové a da se k ni dojit po navazujicich motskych oblastech, které
ovladate (tj. kde jsou vase lodé).

Nemusite pfesunout viechny vojiky a hrdiny z vychozi oblasti. Pokud tak viak uéinite,
polozte do vychozi oblasti sviij zZeton kontroly. Oblast ziistava pod vasi kontrolou, dokud
do ni nevstoupi vojaci & hrdinové (v tu chvili Zeton kontroly odhodte, oblast ovladd
hré¢, jemuz p¥ichozi igurky patfi).
Pokud se v cilové oblasti nachazeji vojaci a/nebo hrdinové patfici soupefi, za¢ind pozemni
bitva. Pokud je zde pouze soupeftv Zeton kontroly, vratte mu jej a oblast pfebirate.

Jakmile pfevezmete kontrolu nad oblasti se symbolem knézky, ihned si doberte 1 kartu
knézky.
Pozor: Je zakazano zattodit na oblast pevniny patfici hraci, ktery jinou oblast pev-
niny nema - jedinou vyjimkou je situace, kdy by vam to pfineslo tfeti metropoli
a mohli jste tim ukonéit hru.

Pokud takto zatitocite na hraZovu posledni oblast pevniny a bitvu vyhrajete, tento
hra¢vypadava ze hry a hrana konci epochy konéi. Vitézem bude hrag, ktery na konci
epochy ovlada vice metropoli (shodu rozhoduji zbylé ZL, viz str. 10).

POZEMNI BITVA

Bitva probiha v sérii kol, dokud jedna strana neni porazena nebo se nestahne.
V kazdém kole bitvy:
1- Kazdy z obou hract uréi svou bitevni silu:

» hodji kostkou,

» k vysledku pficte 1 za kazdého svého bézného vojika, nimezdniho vojika
i hrdinu, ktery se aéastni bitvy,

» obrance pficte 1za kazdou pevnost v dané oblasti.
2- Hral s nizsim souctem v bitvé prohrava. Odstrani z oblasti jednoho svého vojaka
avratijej do své zasoby (byl-li to bézny vojak) nebo do obecné zasoby (byl-li nimezdni).

Hraé se mtize rozhodnout z oblasti namisto vojaka odstranit svého hrdinu. V tom
pfipadé odhodijeho kartu a figurku vrati do obecné zdsoby. Hrdintv efekt sebeobé-
tovani se pfi tomto odstranéni NEPROVEDE.

V piipadé shody odstrani oba hra¢i po jednom svém vojakovi ¢i hrdinovi z oblasti.

3- Pokud obéma strandm dosud zbyvaji vojici a/nebo hrdinové, mize se obrance roz-
hodnout stahnout do dosazitelné oblasti pevniny, kterd je bud prazdna, nebo kterou
ovlada (tj. nejsou v ni vojaci, hrdinové ani Zeton kontroly jiného hrace).

Pokud se obrance nechce nebo nemtize stahnout, miize se nyni titoénik rozhodnout
stahnout, a to za stejnych podminek.

Pokud se zidna ze stran nestihne, nastiva nové kolo bitvy. Pokracujte znovu kro-
kem 1.

4- Takto bitva pokra¢uje, dokud v oblasti neztistane jen jediny hra. Ten od té chvile
oblast ovldda. Pokud se obé strany zcela eliminuji, oblast ziistava pod kontrolou
obrince (polozte sem jeho Zeton kontroly, aby to bylo ziejmé).
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© Povinné akce zdarma
- Stavba zakladni BUDOVY

Vyberte si zikladni budovu (pfistav, pevnost, chram nebo akademii), kterou
dosud nemate, a umistéte ji na libovolné prazdné stavenisté v kterékoli oblasti
pevniny, kterou ovladate.

Nemate-li k dispozici Zddné stavenisté, mizete novou budovu bud nepostavit, nebo
odstranit nékterou svou zikladni budovu a postavit novou namisto ni.

Metropole: Jakmile se na kterychkoli oblastech pevniny, které ovladate,
vyskytuje alesporl 1 pfistav + 1 pevnost + 1 chram + 1 akademie, odhodte
vsechny ¢tyfiz planu a postavte metropoli (viz str. 10).

- Naverbovani nimezdniho vojika m

Vezméte Sedou figurku namezdniho vojaka z obecné zasoby a umistéte ji na libo-
volné policko pevniny, které ovladate.
Namezdni vojici se pro viechny téely povazuji za vojaky vasi
barvy. Pohybuji se a bojuji samostatné ¢i s vasimi béZnymi
vojaky, diky akcim Aréa nebo pohybu vasich hrdind. Je-li
namezdni vojak znien v bitvé, vratte jeho figurku do obecné
zasoby.

Pokud ovladate oblast pevniny pouze prostfednictvim svych
namezdnich vojakd, polozte do ni i svij Zeton kontroly.

0 Volitelné placené akce

- Naverbovani dal$ich nimezdnich vojika w
@ Prvni nimezdni vojdk navic stoji 1 ZL.
® Druhy nimezdni vojik navic stoji 3 ZL.
@ Tteti nimezdni vojak navic stoji 5 ZL.

Za jednu epochu nelze naverbovat vice nez 3 nimezni vojaky navic (tj. 4 vojaky
celkem).

Tyto nimezdni vojaky libovolné rozmistéte do oblasti pevniny, které ovladate.

- Naverbovani hrdiny ﬁ

Muzete naverbovat JEDNOHO hrdinu za cenu 4 ZL (viz rimeéek vpravo).
- Uplaceni tvord @» ] (viz str. 11)
- Pohyb hrdiny M @ (vizstr.11)

HRDINOVE

Kdyz si naverbujete hrdinu, postavte jeho figurku do oblasti pevniny, kterou ovladate,
ajeho kartu si ponechte pfed sebou.

Hrdina je jednotka s bojovou silou 1. Navic ma dvé dal3i schopnosti:

Bojova schopnost: Uplatni se pouze na akce, jichz se hrdina zaéastni (boj
v bitvé, pohyb samostatné & s vojaky atd.).

Schopnost sebeobétovani: Nejsilnéjsi schopnost hrdiny, kterd vim &asto
umozni sndz stavét metropole. Splnite-li uvedenou podminku, mizete v libo-
volném okamziku svého tahu (kdyz provadite akce boha, jehoz jste si vydrazili)
hrdinu obétovat (jeho figurka i karta jsou vyfazeny ze hry) a provést uvedeny
efekt.

Pozor:
- Hrdinu nesmite obétovat hned béhem epochy, kdy jste jej naverbovali.
- Nesmite obétovat hrdinu, pokud hrajete boha Apolléna.

Seznam hrdint a jejich schopnosti naleznete na str. 15.

Hrég, ktery si vybral Apolléna, bude hrat posledni a ma na vybér jen velmi malo
moznych akci. Nesmi uplacet tvory ani nijak vyuzivat hrdiny.

Pfinést dar Apollénovi de facto znamena preskoit cely tah, abyste usetfili néjaké
zlataky. V pfisti epose vsak budete fazi Dary bohiim zaéinat.

Hraé, ktery si vybral Apolléna:
Ziska 2 Zetony rohiti hojnosti a polozi jeden na oblast pevniny a druhy na
oblast mofe, oba stranou s jednim rohem vzhiiru (nebo oto¢i existujici zeton
v oblasti tak, aby se pocet rohti zvysil 0 1). De facto tedy o 1 ZL zvysi ptijem
za tyto oblasti na nadchéazejici epochy. V jedné oblasti mize lezet vice zetont
roht hojnosti.

Ziska2 ZL.




6 — Konec epochy KONEC HRY A VITEZSTVI

Jakmile jsou viechny sloupy dart na stupnici pofadi tahu, epocha konéi. Vitézi hrag, ktery ovlada vice metropoli. V pfipadé shody vitézi ten z hraca ve
.. .. . . shodé, kterému zbylo vice ZL za jeho zasténou.
Hra kondi v pfipadé, ze:
- jeden nebo vice hra¢a ovlida alesponi 3 metropole,
NEBO

- néktery hraé byl vytazen ze hry (tj. neovlada zadnou oblast pevniny).

Pokud shoda trva, hraéi se o vitézstvi déli.

Pokud hra neskoncila, pfipravte novou epochu opét od faze 1.

METROPOLE g

Metropole je , superbudova’, ktevd md efekt viech 4 zakladnich budov. - Hrdinské sebeobétovani

Vsichni hrdinové maji silny efekt , sebeobétovani“ vyzadujici splnéni uréité
Ve hfe jsou 3 zpisoby, jak postavit metropoli: podminky a odstranéni hrdiny z plinu - a vétsina z nich jako bonus za toto
sebeobétovani poskytuje pravé postaveni metropole.

- Ekonomicky rozvoj . N .
' Y il v) - L Hrag, ktery takto obétuje svého hrdinu, mize poté umistit Zeton metropole na
J a’kmﬂe ktefYVlfOII hra¢ ovlada 3135P0n po jedné ze ersl} ctyr typu z}aklad; kterékoli prazdné stavenisté v oblasti pevniny, kterou ovlida. Nema-li k dispozici
}UCh budov (Pfl'StaV +pevnost + chram + aliademle), atuzjsouna kte/ryc%lkoh zadné prazdné stavenisté, musi odhodit jednu svou béznou budovu a metropoli
jeho oblastech, ihned viechny 4 odhodi zpét do obecné zasoby a umisti Zeton postavit namisto ni.

metropole na kterékoli prazdné stavenisté v oblasti pevniny, kterou ovlada.

Kdykoli postavite metropoli (at uz kterymkoli zptisobem), vezméte vrchni Zeton ze

- Kulturni 10zZV0j sloupe¢ku, nahlédnéte na stranu s bonusem a dany bonus ihned ziskate.
Jakmile m hracalespori 4 karty filozofii, odhodi 4 karty a postavi metropoli. Existuje ¢tvrty zpisob, jak ziskat metropoli: Dobyt oblast pevniny, na niz uz
Zeton metropole umisti na kterékoli prazdné stavenisté v oblasti pevniny, néktera stoji!
kterou ovlada. Nema-li k dispozici 74dné prazdné stavenisté, musi odhodit V tom piipadé byvaly drZitel metropole jesté jednou a okamzité ziska (jako drob-
jednu svou béznou budovu a metropoli postavit namisto ni. nou ttéchu) bonus metropole, o kterou pravé pfisel. Novy drzitel metropole,
ktery ji pravé dobyl, jeji bonus neziski (leda pozdéji, kdyz o tuto metropoli sim
piijde).

Dva bézni vojaci

Postavte dva bézné vojaky ze své zasoby do jedné nebo 3ZL G . o
. } R A Vezméte si z obecné zasoby 3 ZL a dejte si je za svou
dvou oblasti pevniny, které ovlddate. (Nemusise jednat sésténu
o oblast, v niz jste postavili metropoli.) ’
Dvé lodé

Roh hojnosti

Umistéte 1 zeton rohu hojnosti do jedné libovolné ob-
lasti (pevniny ¢i mofe), kterou ovladate - nebo otoce-
nim existujiciho Zetonu zvyste poéet rohtiv oblastio 1.

Postavte dvé lodé ze své zasoby do jedné nebo dvou ob-
lasti mote, které ovladate. (Nemusi se jednat o oblast,
u niz jste postavili metropoli.)

Knézka
Vezméte si kartu knézky z desky aukce a polozte ji pred
svou zasténu.




@ MYTICTI TVOROVE

Vsichni bohové s vyjimkou Apolléna poskytuji pfistup k mytickym tvortm.
Zaplatite-li obnos uvedeny pod kartou tvora na desce aukee (2-5 ZL minus pocet vasich
chrami a metropoli, az do minima 0), muzete si kartu vzit a provést uvedeny efekt.
Vétsina tvort ma okamzity a jednorazovy efekt.

Efekt tvora musite vyuzit ihned (neni mozné si jej u sebe ulozit na pozdéji). Poté jeho
kartu odhodte na odhazovaci hromadku karet tvort.

Pokud efekt tvora vyuzit nemizete, pouze jeho kartu odhodte bez efektu.

Tvorové s figurkami

K nékterym kartim tvort patfifigurka, kterou umistite do oblasti stanoveného typu
na mapé a od té chvile po miniméalné 1 epochu ovliviiuje déni na mapé. Kartu, k niz
patfi figurka, poznate dle symbolu knézky v hornim rohu. Neni-li uvedeno jinak,
nezalezi na tom, zda ovladate oblast, kam tvora umistujete.

Tvor ziistava ve vaem drZeni i po vice epoch, pokud béhem kazdé dalsi epochy ve
fazi4uhraditejeho naklady natidrzbu (odhozenim jedné své karty knézky za kazdého
tvora, kterého si chcete udrzet).

Pripomindme, Ze ve chvili, kdy ve fizi 4 odhodite kartu knézky, abyste si tvora udrzeli do dalsi
epochy, mitzete figurku tvora presunout do sousedici oblasti odpovidajictho typu, jaky uvidi karta
tvora (mote ¢i pevnina), pokud v této cilové oblasti jesté zadnyj jiny tvor nestoji.

Neuhradite-li ndklady na udrzeni tvora, odstrarite jeho figurku z mapy a jeho kartu
ze své oblasti odhodte na odhazovaci hromadku karet tvord.

POZOR: Nikdy nesmite figurku tvora umistit ani pfemistit do oblasti, v niz uz
stoji jini figurka tvora!

T DPriklad T

UPLACENITVORA

1- Fialovy hra¢ uplati Krakenaza 3 ZL
(karta je na polisnaklady 5 ZL, ale fialovy
hra¢ ovladad 1 chrdm a 1 metropoli).

UDRZBA APOHYB

3- Ve fazi udrzeni tvorit dalsi epochy se
fialovy hra¢ rozhodne odhodit 1 kartu
knézky, aby si Krakena ponechal. Poté
Krakena pfesune do sousedici oblasti
mofe, kde je lod ¢erného. Ta je timto
okamzité zni¢ena a vraci se do zasoby
¢erného hrace.

'l Zni¢ viechny Jod&
| v Krakenove oblastt. Jeho oblast [f |
| je poté lodim nepHstupnd.

UMISTENI TVORA

2- Fialovy hra¢ se rozhodne Krakena
umistit do oblasti mofe, kterou olada
zluty. Tim dvé soupefovy lodé ihned
znifi - jejich figurky se vrati do osobni
zasoby zlutého.

@' POHYB HRDINY

V3ichnibohové s vyjimkou Apollona poskytuji moznost pohnout ; i I
hrdinou. »
Pripomindme: Hrdinu miizete naverbovat pomoci schopnosti Héry za 4 ZL (viz str. 9 HERA).

Hrdina vim umozni pfesouvat vase vojaky i bez toho, ze ve svém tahu vydrazite boha
Aréa (dokonce i béhem epoch, kdy Arés viibec v nabidce neni)!

Pohyb vaseho hrdiny (v doprovodu pfipadnych vasich vojaki) stoji:
-1ZL za prvni pohyb v daném tahu,
-2 ZL za druhy pohyb,
- 3 ZL za t¥eti pohyb atd.

Hrdina se pfesouva dle stejnych pravidel jako vojaci, a to na dosazitelnou oblast pevniny
(bud'sousedici s vychozi oblasti pevniny, nebo propojenou fetézcem lodi téhoz hrace).

Kdyz hrdina (at uz sam & v doprovodu) dorazina oblast pevniny, kde stoji nepfatelsky
vojak a/nebo hrdina, zaéina POZEMNT BITVA. Hrdinova sila je 1. Pokud hrac ovla-
dajici hrdinu v doprovodu vojaka prohraje kolo bitvy, sim se rozhoduje, zda odstrani
1bézného vojaka, 1 namezdniho vojakanebo 1 hrdinu. Odstranéni hrdiny touto for-
mou viak neaktivuje hrdiniv efekt sebeobétovani (viz popis pozemni bitvy nastr. 8).

Upfesnéni:
- Harpyje nemuize znicit hrdinu.
- Hrajete-li boha Apoll6na, nesmite pohybovat hrdiny ani vyuzivat sebeobétovani.
- Hrajete-li boha Aréa, neprovadite specialni akei pohyb hrdiny (za zvy3ujici se
cenu). Vas hrdina se presouva jako kterykoli jiny vojak.

T Priklad T

DRUHY POHYB

Zaplati 2 ZL, aby znovu pfesunul
Penthesileu, tentokrat v doprovodu
svych dvouvojaki (diky své lodi, ktera
pro néj vytvafi propojeni dvou ostro-
vi) a napadnul oblast pevniny ovla-
danou fialovym hracem. Ihned za¢ina
pozemni bitva.

POCATECNI POZICE

Zluty hra¢ vydrazil Athénu a dokonéil
jeji povinné akce. Poté zahraje akci po-
hyb hrdiny.

PRVNIPOHYB

Zaplati 1 ZL, aby pfesunul Penthesileu
na oblast pevniny, kde ma dal3i 3 svoje
vojaky.
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Tymova hra ve 4 a 6 hracich
Piihie4 hra¢h mizete hrat ve dvouclennych tymech. Pfihie 6 hraéd je to povinné.
V tomto hernim mddu je cilem spolupracovat a ovladat 3 metropole dohromady

jako tym. Chcete-li del3i hru, mizete se dohodnout, ze podminka konce hry je
ovlidini 4 metropoli.

Hracijednoho tymu sedivedle sebe, aby se mohli snadno domlouvat. Kazdy z nich
dostane obvyklé komponenty jedné barvy, ale své zlatiky sdileji! Tym zac¢ina
s10ZL.

Své zlatdky sivtymu hlidejte a ptjéujte, jak uznate za vhodné. Jen si dejte pozor, at
nenabizite bohtim vétsi dar, nez jste dohromady schopni zaplatit!

Ve hie 6 hraca vezméte 10 desek souostrovi a libovolné je uspofadejte uprostted
stolu.

Ve hie 4 hract vezméte 8 desek souostrovi a libovolné je uspofadejte uprostted
stolu.

V prvnim kole ivodniho rozmistovani nesméji ¢lenové jednoho tymu umistit své
zetony kontroly na tentyz ostrov.

Hra pokratuje dle obvyklych pravidel. Kazdy hraé se svymi jednotkami naklada
sam za sebe a karty knézek a filozofti nejsou v tymu sdileny. Nesmite ani postavit
metropoli (v ramci kulturniho rozvoje) tim, ze zkombinujete karty filozofti od obou
¢lent tymu.

V tymové hie se mohou vase figurky pfesunout skrz oblast (pevniny nebo mofte),
kde stoji jednotky vaseho tymového spoluhrace, ale nesméji se tam zastavit. Neni
tedy mozné zahajit bitvu se svym spoluhracem.

w—
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TFSdlida ke

Navic pii budovani metropole ekonomickym rozvojem stadi, kdyz vas tym dohro-
mady ovlada 4 zakladni budovy, a ihned musite vybudovat metropoli v oblasti,
kterou ovlada aktivni hral. Je pii tom lhostejné, ktery ¢len tymu ovladal kterou
zakladni budovu.

Stejné jako v bézné kompetitivni hfe hra kon¢i na konci epochy, v niz jeden tym
ovlada pfedem stanoveny polet metropoli.

Pravidla pro 2 hrace

Ve hie dvou hra¢i plati stejna pravidla jako v tymové hie 4 hraca.
Vezméte 8 desek souostrovi a libovolné je uspofadejte uprostied stolu.

Kazdy hra¢ ovlada dvé frakee, které sdileji ZL (ale nikoli karty knézek, filozofu,
hrdinti apod.) a naklada s nimi dle pravidel tymové hry ve ¢tyfech.
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w Charon

Vymeénte navzajem 1 svou kartu hrdiny a 1 kartu hrdiny v nabid-
ce na desce aukce. Patfi¢né vyméiite i figurky hrdinti. Va§ novy
hrdina nesmi béhem této epochy provést sebeobétovani.
Nejsou-li v nabidce zidné karty hrdinti, nelze Charéniv efekt
vyuzit - odhodte jeho kartu bez efektu.

w Chiméra

Zahrajte zdarma libovolnou kartu tvora z odhazovaci hromadky
karet tvort, poté odhodte kartu Chiméry (je-li odhazovaci hro-
madka prazdna, pouze odhodte kartu Chiméry).

Jakmile je karta Chiméry odhozena (at uz poté, co ji nékdo za-
hral, nebo v ramci pfipravy nové epochy), zamichejte dohromady
odhazovaci hromadku a dobiraci bali¢ek karet tvoriia polozte je
jako novy dobiraci bali¢ek na patfi¢né misto desky aukee.

®w Dryada

Vezméte si od jiného hrace 1 kartu knézky.

w Graie

Znovu ziskate ZL dle pravidel fize prijmu.

Jinymi slovy, v okamziku, kdy hrajete kartu Graii, ziskate 1 ZL
za kazdy roh hojnosti ve v3ech oblastech mofe i pevniny, které
pfesnév tu chvili ovladate (bez ohledu na to, zda je roh pfedtistén
na desce souostrovi, nebo uveden na Zetonu).

w Gryf

Ukradnéte jinému hraéi polovinu jeho ZL (zaokrouhleno dold).

®w Harpyje

Znicte 1vojikavjedné oblasti pevniny. Mize jit o bézného nebo
namezdniho vojika. Harpyje nesmi zni¢it hrdinu.

w Kyklop

Odhodte jednu svou zikladni budovu do obecné zasoby a na
stejné staveni3té umistéte Zeton jiné zikladni budovy ze zasoby.
Mate-li poté po jedné zakladnibudové viech ¢tyt typi, odhodte
je a postavte metropoli (jako obvykle).
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VE PODROBNE] i

w Obr

Ziskejte viechny namezdni vojaky z jedné oblasti ovladané sou-
pefem. Rozmistéte je libovolné na jednu nebo vice oblasti pev-
niny, které ovladate.

w Pegas

Pfesuiite libovolné velkou skupinu svych vojakli, nimezdnich
vojaki a hrdint z jedné oblasti pevniny do jedné jiné oblasti
pevniny.

Vychozi i cilova oblast mohou byt kdekoli na mapé, nemuseji
spolu sousedit ani byt navzijem dosazitelné.

Pozor: Ani efektem Pegase nemohou vojéci i hrdinoveé vstoupit do oblasti
¢1 opustit oblast, v niZ stoji Mediisa.

w Satyr
Vezméte si od jiného hrace 1 kartu filozofa.

Mate-li poté 4 karty filozoft, odhodte je a ihned postavte metro-
poli (jako obvykle).

® Sfinga
Doberte si 3 karty tvort. Jednu libovolnou z nich zahrajte zdar-
ma, zbylé dvé odhodte.

w Sylfa

Vyméiite navzijem vsechny lodé ve dvou oblastech mote, bez
ohledu na to, ktefi hraéije ovladaji. Mohou to byt oblasti kdekoli
na mapé, nemuseji spolu sousedit.

Obé oblasti museji obsahovat alespon po 1 lodi.

_ _":]?i];_:.
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®» Hydra

Figurku umistéte na libovolnou oblast.

Béhem fiize prijmu zdvojnasobuje pfijem dané oblasti.

Tento dvojnasobny piijem ziska hra¢, ktery oblast ovlada (bez
ohledu na to, ktery hra¢ drzi Hydru).

Kdyz Hydra vstupuje do hry a poté znovu béhem kazdé fize udr-
zeni tvorii (po odhozeni knézky za udrzeni Hydry a po jejim pfi-
padném ptesunu) musi drzitel Hydry zniéit 1 vojaka nebo 1 lod
v oblasti Hydry nebo v oblasti sousedici, je-li to mozné. Poté do
oblasti Hydry ptida 1 roh.

w Kerberos

Figurku umistéte na oblast pevniny.

Ve fizi prijmu ziska pfijem z Kerberovy oblasti drzitel Kerbera
namisto hrace, ktery tuto oblast ovlada.

w Kraken

Figurku umistéte na oblast more.

Pokazdé kdyz je Kraken umistén ¢i pfesunut do oblasti, znicte
vsechny lodé v jeho oblasti. Figurky znicenych lodi vratte do za-
soby daného hrace.

Kraken poté béhem fize akei brani v piistupu vSech lodi do své
oblasti (to platiipro lodé drzitele Krakena).

w Medusa

Figurku umistéte na oblast pevniny.

Zidni vojaci (bézniani nimezdni) ani hrdinové nesméji vstupo-
vat do oblasti, kde Mediisa stoji, ani tuto oblast opoustét. Efekt se
tyka ivojakt a hrdind drzitele Medusy.

Pozndmha: Ani efekt Pegasa ¢i efekt sebeobétovini Persea nedokdize osvo-
bodit jednotky z moci Mediisy.

w Minotauros

Figurhu umistéte na oblast pevniny, kterou vy (drzitel Minétaura)
ovlddite.
Minétauros je jednotka s bojovou silou 2.

Strana, za niZ bojuje, se nemuze stihnout z boje, dokud je
Minoétauros nazivu. Kdykoli oviem tato strana prohraje kolo
boje, drzitel Min6taura rozhoduje, zda zniéit Minétaura, & ji-
ného vojaka/hrdinu.

Je-li Minétauros posledni jednotka, musi byt znicen.

sl
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® Polyfémos

Figurku umistéte na oblast pevniny.

Sousedici oblasti mote jsou nepfistupné. Lodé, které na nich stily
ptivstupu Polyféma do hry, se musi pfesunout, nebo jsou zniceny.

Zidna lod nesmi vplout ani proplout skrz oblast mote sousedici
s oblasti pevniny, na niz stoji Polyfémos.

Pii vstupu Polyféma do hry musi drzitel Polyféma pfesunout
vsechny lodé, jichz se efekt tyka, do sousedicich oblasti. Potadi
pohybu lodi a jejich smér vybira drzitel Polyféma. Lodé riznych
barev nesméji ocitnout v téze oblasti.

Pokud neni mozné lod ptesunout dle pravidel vyse, je zni¢ena a jeji
figurka se vraci do zasoby pfislusného hrace.




Pripominka obecnych pravidel:

@ Hrdinova bojova schopnost plati pouze pro akee, jichz se hrdina pfimo
udastni (bitva, v niz bojuje, nebo pohyb hrdiny, kde je ¢lenem skupiny, atp.).

@ Hrdinovo sebeobétovani vyzaduje vyfazeni hrdiny ze hry a nelze ji pro-
vést hned v epose, kdy hrdina vstoupil do vasich sluzeb.
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» Ajax
- Bojova schopnost: Ma bojovou silu 2.

- Sebeobétovini: Ovladate-li alespori 7 oblasti
pevniny, postavte metropoli.

» Hektor

- Bojova schopnost: Kdy?z jeho oblast napadnou
bézni¢i namezdnivojaci, znici jesté pred zacitkem
bitvy 1z nich dle své volby.

- Sebeobétovani: Muzete odhodit libovolny sudy
pocet svych knézek a za kazdé 2 si vzit 1 filozofa.

» Helena
- Bojova schopnost: Pro stranu, za niz bojuje,
je vysledek hodu bojové kostky vidy 2.
- Sebeobétovini: Mate-li 2 rizné dvojice ziklad-
nich budov stejného typu, vSechny ¢tyfi odhodte
a postavte metropoli.

®» lason

- Bojova schopnost: Béhem pohybu hrdiny mize

vyuzivat neptatelské lodé pro pohyb mezi ostrovy.

Pozor, nemiiZe je vyuzivat béhem ustupovani

z boje. Akce pohyb hrdiny neni mozna, hrajete-li -
za bohy Aréa & Apolléna.

- Sebeobétovani: Mate-li na mapé vsech 8 lodi, postavte met-
ropoli.

» Kroisos

- Bojova schopnost: Kdykoli se vim nelibi vysle-
dek hodu bojové kostky, mizete hod za 1 ZL opa-
kovat. Cenu uhradte za kazdé pfehozeni.

- Sebeobétovani: Zaplatte 15 ZL a postavte met-
ropoli.

» Odysseus

- Bojova schopnost: Kdyz ttoéi, obrancovy pev-
nosti nepfidavaji bojovou silu.

- Sebeobétovani: Mate-li 3 zikladni budovy téhoz
typu, odhodte je a postavte metropoli.

p P

» Pandora

- Bojova schopnost: Ucastni-li se bitvy, pted jejim
zatatkem pfejdou namezdni vojaci protistrany pod
vasi kontrolu. Efekt se tyka pouze nimezdnich
vojaki v oblasti, kde se pozemni bitva odehrava.

- Sebeobétovani: Provedte efekt sebeobétovani

libovolného hrdiny, jehoz karta lezi aktudlné v nabidce. Je-li
nabidka hrdinti prizdna, nema sebeobétovani Pandory zadny
efekt.

» Penthesilea >
- Bojova schopnost: Kdyz se u¢astni boje a soucet
bojové sily obou stran vychazi stejné, vyhravate
kolo bitvy vy (drzitel Penthesiley).

- Sebeobétovini: Kdyz postavite metropoli (dle ‘g~
béznych pravidel), mizete obétovat Penthesileu

a postavit tento Zeton metropole na jeji kartu, kterou si nechite
pfed sebou. Figurku Penthesiley vyfadte ze hry. Tuto metropoli
nemohou soupefi do konce hry napadnout.

L

®» Perseus

- Bojova schopnost: Vojaci, ktefi po boku Persea
bojuji v bitvé, se mohou stihnout misto toho, aby
byli zni¢eni. Samotného Persea ani jinych hrdind
se efekt netyka.

- Sebeobétovani: Presuiite libovolnou skupinu

svych vojakti a hrdini zjedné oblasti pevniny do jedné jiné. Tyto
oblasti mohou byt kdekoli na mapé, nemuseji spolu sousedit ani
byt navzijem dosazitelné. Ani timto efektem vSak neni mozné
pfesouvat vojaky ¢ hrdiny do ani z oblasti Mediisy.
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PRIKLAD PRIPRAVY - 6 HRACU
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Jedna se o tymovou hru v kombinacich:

’ |":,| Vs. Vs. |y




CIL HRY
HERNI MATERIAL « Hrdinové
PRIPRAVA HRY APOLLON
PRUBEH HRY 6 — Konec epochy
1 — Zahajeni epochy * Metropole
2 — Prijem * Myticti tvorové
3 — Dary bohiim * Pohyb hrdiny
4 — Udrzeni tvort UPRAVY DLE POCTU HRACU
5 — Akce Tymova hrave 4 a 6
ATHENA Pravidla pro 2 hrace
ZEUS MYTICTI TVOROVE
POSEIDON MYTICTI TVOROVE S FIGURKAMI
» Pohyb po mofi HRDINOVE
- Namo#ni bitva PRIKLAD PRIPRAVY - 3 HRACI
ARES PRIKLAD PRIPRAVY - 2/4 HRACI
» Pohyb po pevniné PRIKLAD PRIPRAVY - 5 HRACU
« Pozemni bitva PRIKLAD PRIPRAVY - 6 HRACU
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