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Cho¢ jeden raz Zeus, grecki bog piorunéw i nieba, jest w dobrym humorze. Postanowit zaprosi¢ do swojego krélestwa, na Olimp,
$miertelnika, keéry okaze si¢ tego godny.

Aby wyloni¢ odpowiedniego kandydata, zorganizowat zawody. Wyznaczyt $miatkom 12 legendarnych zadan polegajacych na
wznoszeniu przepicknych posagéw, zbudowaniu zapierajacych dech w piersiach kapliczek, sktadaniu wspanialych daréw oraz
zgladzeniu straszliwych potwordw. Ten, kto zdota dokona¢ tego jako pierwszy, zyska przychylno$¢ samego ojca bogéw.

Poniewaz za zadne skarby nie przepuscitbys takiej okazji, przygotowale$ swoj okret i zgromadzites zaloge, aby wyruszy¢ szlakiem
legendarnego Odyseusza przez niebezpieczne wody Morza Egejskiego. Pytanie tylko, jak okresli¢ whasciwy kierunek? Jest tylko
jedno rozwiazanie tego dylematu — musisz odwiedzi¢ tajemnicza wyrocznie delficka i pozwoli¢, by pokierowata twoim losem.
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Strony 2—4: omoéwienie celu gry i przygotowania do rozgrywki.

Strona 5: streszczenie przebiegu gry — struktury rundy i tury.

o
o
O Strony 6-9: szczegélowe oméwienie komponentéw gry i ich rozmieszczenia na Planszach Graczy.
O Strony 10 11: doglebny opis akeji dostgpnych dla graczy w ich turach.

o

Strona 12: informacje o zakoniczeniu rozgrywki, skrécony wariant gry oraz przyklad pierwszej tury.

Na potrzeby pierwszej rozgrywki opracowali$my i oznaczyli$my zalecenia dla pierwszej partii.
Nie sa one obowiazkowe, ulatwia wam jednak poznanie gry.
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Chcac wygraé gre, musisz jak najszybciej podofa¢ 12 wyzwaniom, jakie postawil przed toba Zeus: zbudowa¢ 3 Kapliczki, zgro-
madzi¢ 3 Dary i dostarczy¢ je do whasciwych Swiatyn, wzniesé 3 Posagi i pokonaé 3 Potwory. Zadania s rozrzucone po wy-
spach, ktore tworza plansze gry. Niektore z nich musza zosta¢ odkryte przez graczy w trakcie rozgrywki.

Do podrézowania i wykonywania zadan niezb¢dne sa 3 Kosci Wyroczni, uzywane w kazdej turze do przeprowadzania akeji.

Zwycigzcg zostanie pierwszy gracz, ktory powrdci do Zeusa po wykonaniu 12 zadan.

©) PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI fO)

Ponizej widnieje przyklad gry w petni przygotowanej do partii trzyosobowej. Podzielili$my te cz¢$¢ instrukeji — przygotowanie

do rozgrywki - na 3 sekcje:
a Zmienna plansza gry ) a Zasoby ogélne ) a Indywidualny obszar gry )
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g PRZYGOTOWANIE: ZMIENNA PLANSZA GRY h

Postugujac si¢ 12 Kaflami Planszy, stworzcie obszar gry zlozony z pél morza i wysp. Nalezy to zrobi¢ w taki sposdb,
aby wszystkie pola morza tworzyly pojedynczy, nieprzerwany obszar wodny. Dozwolone jest pozostawianie ,,dziur”
miedzy kaflami. Nazywa si¢ je mieliznami — gracze nie moga przemieszczad si¢ przez nie za pomoca okretéw.
Uwaga: awersy i rewersy kafli niczym si¢ od siebie nie rézniq pod wzgledem funkcjonalnym. Uzyjcie tych stron, ktdre

bardziej wam odpowiadajg.

Zalecenie dla pierwszej partii: sugerujemy, abyscie w pierwszej partii stworzyli maksymalnie zwarty obszar
gry z jak najmniejsza liczba mielizn — dzigki temu rozgrywka bedzie mniej skomplikowana i krétsza.

Aby stworzy¢ zwarty obszar gry, postepuijcie tak, jak na ponizszym przyktadzie:

o 2 & o5

W centralnej czgsci obszarn Nastepnie dotdzcie do nich 3 Doldzcie kolejne 3 Kafle Dotézcie 3 ostatnie Kafle
gry uldzcie w ksztalt trdjkqta 3 najwigksze Kafle Planszy, Planszy, tak jak powyzej. Planszy.
Kafle Planszy z otworami. tak jak powyzej. )

Wokét utworzonej planszy rozmiesécie 6 Kafli Miast, w mniej wiecej réwnej
odlegtosci od siebie. Wszystkie pola morza wciaz musza si¢ faczy¢. =\
< Centralne pole kafla z 6 polami morza jest zarazem
Y poczatkiem, jak i ostatecznym celem. Postawcie na tym
1 polu Zeusa. To pole mozna odwiedzi¢ tylko dwukrotnie:
na poczatku i na koncu rozgrywki. Przez pozostaty czes¢
gry nalezy je traktowac¢ jak mielizne.

Wezcie tyle Daréw w kazdym kolorze, ilu graczy bierze udzial w rozgrywce. Roztézcie Dary
réwnomiernie na 6 odpowiednich polach wysp, zwanych Wyspami Daréw, w taki sposéb, aby na zadnej wyspie
ten sam kolor Daru nie wystepowat kilkukrotnie.

Rozstawcie 6 Swiatyn na 6 Wyspach Swiatyn.

Wezcie tyle Potworéw w kazdym kolorze, ilu graczy bierze udziat

w rozgrywee. Rozltdzcie po 2 rézne Potwory na 3 specjalnie ozna-

czonych Wyspach Potwordéw. Reszte Potwordw roztézcie réwno-

miernie na pozostatych 6 Wyspach Potworéw — w taki sposéb,
aby na zadnej wyspie ten sam kolor Potwora nie wystepowat kilkukrotnie.

Postawcie po 3 Posagi w odpowiednim kolorze na odpowiednich Kaflach Miast.

E Potasujcie Kafle Wysp rewersem — strong z chmurami — do géry i roztézcie je
zakryte na polach wysp z kolorowym obramowaniem.
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Potasujcie Karty Ekwipunku i wylézcie widoczng strong 6 pierwszych kart. Obok

umie$écie pozostale karty w postaci zakrytego stosu. Zostawcie obok nieco miejsca na stos kart odrzuconych.

k Dodajcie do zasobéw Zetony Laski.

Umies¢cie nastgpujace komponenty obok planszy gry:
Potasujcie Karty Wyroczni, aby stworzy¢ zakryty stos dobierania.

Zostawcie obok nieco miejsca na stos kart odrzuconych.

Potasujcie Karty Ran, aby stworzy¢ zakryty stos dobierania.
Zostawcie obok nieco miejsca na stos kart odrzuconych.

Wyldzcie Karty Towarzyszy w postaci jawnego stosu — ich kolejno$¢

nie ma znaczenia, poniewaz w trakcie rozgrywki gracze wybieraja
z tego stosu konkretne karty.




( PRZYGOTOWANIE: INDYWIDUALNY OBSZAR GRY R

Wez nast¢pujace komponenty gry w wybranym kolorze: 1 Okret, 1 Tarczg, 12 Kafli Zeusa i 1 Plansz¢ Gracza. Oprdcz tego
kazdy otrzymuje po 1 Bogu kazdego koloru (lacznie 6), 3 Kapliczki, 3 Kosci Wyroczni i 1 Pomoc Gracza.

Potéz przed soba Plansz¢ Gracza.
Zostaw odrobing miejsca po jej
lewej i prawej stronie na karty
zagrywane podczas rozgrywki.

Wyloncie losowo pierwszego
gracza. Dostaje on 3 Zetony
Laski. Kazdy kolejny gracz,
patrzac zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zega-
ra, otrzymuje o 1 Zeton Easki
wiecej od poprzedniego.

Wybierzcie ||v.;
jeden z poniz- P
szych wariantéw :
rozdysponowa-
nia Kafli Okre¢tow:

O Losowanie: kazdy gracz losuje
1 Kafel Okretu i kladzie go na

swojej Planszy Gracza.
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Zalecenie dla
pierwszej partii:
Losowo rozdysponuj-
cie 4 wskazane Kafle
O Wybieranie: wylosujcie tyle Okretéw.
Kafli Okretéw, ile wynosi
liczba graczy powickszona ;
o jeden i wyldzcie je awer- J
sem do gory na stole. Poczynajac od ostatniego gracza i postepujac w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera 1 Kafel Okretu i kladzie go na swojej Planszy Gracza. Pozostate Kafle Okretéw od-

16zcie do pudetka. Nie beda one uzywane w rozgrywee.
Ostatni gracz bierze Kos$¢ Tytana i ktadzie ja na $rodku swojej Wyroczni.
Rzu¢ 3 Ko$émi Wyroczni i poldz je na odpowiadajacych im symbolach Wyroczni.
Uwaga: takie dzialanie nazywa si¢ Przepytywaniem Wyroczni. Kazdy gracz moze mieé wigeej niz 1 kos¢ na dowolnym symbolu.
Umie$¢ Kapliczki na odpowiednich polach.
Dobierz 1 Kartg¢ Rany i poldz ja awersem do géry przy lewym dolnym rogu swojej Planszy Gracza.

E Potéz wszystkich swoich 6 Bogéw w najnizszym rzedzie Toru Bogdw. Nastepnie przesuri Boga w kolorze wylosowa-
nej Karty Rany do rzedu z oznaczeniem liczby graczy bioracych udzial w waszej rozgrywee.

Polé6z swoja Tarcz¢ na pierwszym polu Toru Tarczy (o wartosci ,0”).
Postaw swoj Okret obok Zeusa, na polu startowym.

Posortuj swoje Kafle Zeusa. 4 Kafle Zeusa przedstawiajg Dary
w réznych kolorach z jednej strony i Potwory w réznych kolorach
z drugiej. Dowolny gracz losuje 2 z tych kafli i kfadzie je strong
Daréw do gory. Pozostate 2 Kafle nalezy potozy¢ strong Potworéw do
gory. Inni gracze uktadaja swoje kafle Daréw i Potwordw w taki sam
sposob, aby wszyscy rozpoczynali gre z identycznym ustawieniem po-
czatkowym. W celu fatwiejszego $ledzenia Kafli Zeusa nalezy pogru-
powad je po trzy ponad Plansza Gracza, w kolejnosci przedstawionej
na przyktadzie: Kapliczki, Posagi, Dary i Potwory.

Zalecenie dla pierwszej partii: uzyjcie 8 Kafli Zeusa zamiast wszystkich 12. Odrzuécie do pudetka po 1
kaflu Kapliczki i Posagu, a takze po 1 kolorowym kaflu Potwora i Daru (patrz strona 12, ,Wariant gry”).
Wszyscy gracze odrzucaja te same kafle.

Obok Planszy Gracza potéz Pomoc Gracza.
\_ J




W tej czesci instrukeji przedstawiamy krotkie streszezenie przebiegu gry. Szczegétowe objasnienia poszczegdlnych

komponentéw gry i dostepnych akeji znajduja si¢ na kolejnych stronach.

Rozgrywka w Wyroczni Delfickiej sktada si¢ z rund. Podczas rundy kazdy gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,

wykonuje po 1 turze.

Tura gry sklada si¢ z maksymalnie 3 faz, ktére nalezy przeprowadzi¢ w podanej nizej kolejnosci.
1.1 3. faza sa zazwyczaj bardzo krétkie. Wszystkie akcje wykonuje si¢ w fazie 2.

Sprawdz swoje Karty Ran.

Mozliwe sa 3 rezultaty:
a. Masz 3 Karty Ran w jednakowym kolorze
albo masz lacznie 6 Kart Ran.

W takiej sytuacji w tej rundzie musisz Odpoczywaé:
O odrzu¢ 3 dowolne Karty Ran;
O natychmiast zakonicz swoja ture, pomijajac takze faz¢ Przepytywania Wyroczni.

b. Masz 0 Kart Ran: :
Wez 2 Zetony Laski albo przesun 1 Boga o jeden 0}(9 > 6 ,
rzad w gore. .

c. Kazda inna sytuacja: nic si¢ nie dzieje.
Uwaga: to jest najczestszy przypadek.
Wykonaj akeje (strony 101 11).

Kolejno$¢ akeji jest dowolna.

0 Uzyj 3 Kosci Wyroczni, aby |
za ich pomoca wykona¢ akcje. =
Zuzyte Kosci Wyroczni od16z
na $rodek twojej Wyroczni.

O Mozesz uzy¢ 1 Karty
Wyroczni do wykonania
dodatkowej akeji w turze.

Aby oznaczy¢, ze skorzystales
juz z tej mozliwosci, potéz
Karte Wyroczni poziomo przy
lewym gérnym rogu swojej Planszy
Gracza. Po zakoriczeniu tury
odrzué t¢ karte.

O Mozesz réwniez korzystaé z Akeji
Specjalnych tych Bogéw, ktorzy
znajduja si¢ w najwyzszym rzedzie
Toru Bogdéw (patrz strona 8).

Przykiad: na poczgtku
swojej tury masz 6 Kart
Ran. Odrzué dowolne 3

z nich i mztycbmiast zakoricz
swojq turg.

Przykilad: w swojej
turze zuzyles do
wykonania akeji 2 Kosci
Whyroczni i 1 zielong
Karte Wyroczni. Weigz
musisz wykorzystal
swojq czarng kosé. Masz

| tez niebieskq Karte

Whyroczni, ale w tej turze
nie bedziesz mdgl jej
zagrac.

Przykiad: w tej turze
oprocz uzywania Kosci
Whroczni i zagrania
Karty Wyroczni mozesz
takze skorzystac z Akcji
Specjalnej niebieskiego
Boga, Posejﬂ'ona.

Zakoricz swoja ture, Przepytujac Wyrocznig¢. Rzué Ko$émi Wyroczni i poinformuj innych graczy, jakie kolory wyrzucites.

Wiszyscy pozostali gracze sprawdzaja, czy chociaz 1 z ich Bogéw, znajdujacych si¢ powyzej najnizszego rzedu na Torze
Bogdw, ma taki sam kolor jak co najmniej jedna z wyrzuconych kosci. Kazdy z tych graczy moze przesunaé 1z takich

Bogéw o 1 krok w gére na Torze Bogéw (patrz strona 8, ,Bogowic”).

Wazne: ty sam NIE MOZESZ przesungé zadnego Boga, robig to tylko pozostali gracze!

Uwaga: po Przepytaniu Wyroczni wiesz juz, jakie kolory bedg dla ciebie dostepne w przysztej turze. Wykorzystaj to, planujgc

swoje ruchy w turach innych graczy. Pozwoli to zaoszczedzic sporo czasu!

Gracz, ktéry jako ostatni rozgrywa swoja ture, w fazie Przepytywania Wyroczni rzuca dodatkowo Koscia Tytana,

aby okresli¢ sife Tytana. Nastepnie Tytan atakuje wszystkich graczy jednoczeénie.

O Jezeli sita Tytana wynosi 6, kazdy gracz dobiera 2 Karty Ran.

O W kazdym innym przypadku gracze poréwnuja site Tytana z sit swojej Tarczy. Jezeli sila Tarczy gracza jest nizsza, musi

on dobra¢ 1 Kart¢ Rany.



B ©) S7C7ZEGOLOWE OMOWIENIE KOMPONENTOW SO N——

W tej czgdci instrukeji omawiamy szczegdtowo wszystkie komponenty gry, aby utatwié graczom zrozumienie opisanych dalej
akgji (strony 10 i 11). Gracze znajda tutaj odpowiedzi na wszelkie pytania dotyczace dziatania poszczegélnych elementéw. Z tego
powodu w tresci znajduja si¢ takze odniesienia do innych cz¢éci instrukeji — podczas pierwszej lektury mozna je jednak pominaé.

Oméwienie zostalo przedstawione na przyktadzie Planszy Gracza, poniewaz wszystkie komponenty sa przechowywane na niej

lub w jej poblizu.

Ponizsza ilustracja przedstawia Plansz¢ Gracza podczas tury gracza niebieskiego.

Kafle Zeusa

Kafle Zeusa reprezentuja 12 zadan, jakim musisz sprosta¢, aby wygra¢ rozgrywke. Gérna czgé¢ kafla ukazuje zadanie,
a dolna nagrode za jego wypelnienie. Kafle ukoriczonych zadan odkiada si¢ do pudetka, aby zawsze bylo wiadomo, ktére
zadania — i w jakiej liczbie — pozostaly kazdemu z graczy do wypelnienia.

Zadania dziela si¢ na 4 rodzaje. Musisz wypetni¢ po 3 zadania z kazdego rodzaju:

b

Kapliczki: zbuduj 3 Kapliczki na wskazanych Kaflach Wysp. Kafle te sa z poczatku zakryte — gracze beda je
odkrywaé w trakcie rozgrywki (strona 11, akje ,,Eksplorowanie Wyspy” i ,Budowa Kapliczki”).

Nagroda: przesunt 1 dowolnego Boga o 1 pole w gore na Torze Bogéw (strona 8, ,Bogowie”).

Posagi: wznies 3 Posagi w 3 réznych kolorach. Po zatadowaniu Posagu z Kafla Miasta na Okret nalezy
dostarczy¢ go na Wyspe Posagu z polem budowy we wlasciwym kolorze (strona 11, akcje ,,Zatadunek Posagu”
i ,Wznoszenie Posagu”).

Nagroda: wez z zasobéw ogdlnych dowolna Karte Towarzysza w takim samym kolorze jak kolor wzniesionego
wlasnie Posagu.

Dary: zataduj na swéj Okret po 1 Darze we wskazanych kolorach i dostarcz je do Swigtyni w tych samych
kolorach (strona 11, akcje ,Zaladunek Daru” i ,Ztozenie Daru”).
Nagroda: wez 3 Zetony Laski.

Potwory: zgladZ po 1 Potworze we wskazanych kolorach (strona 10, akcja ,Walka z Potworem”).
Nagroda: wez 1 z wytozonych Kart Ekwipunku.

Bialy kolor, widoczny na Kaflach Zeusa ,,Posag”, ,Dar” i ,Potwér”, oznacza dowolny kolor wybrany przez gracza. Zadnego
koloru nie mozna jednak wybra¢ dwukrotnie dla tego samego rodzaju zadania.

Nagrode za wykonanie zadania otrzymujesz wylacznie w chwili, gdy Kafel Zeusa jest odktadany do pudetka. Z tego powo-
du wykonywanie zadan, ktdre nie sa przedstawione na twoich Kaflach Zeusa, nie jest oplacalne.



Wyrocznia

Najbardziej istotna i rzucajaca sic w oczy cz¢$¢ Planszy Gracza stanowi okragla Wyrocznia.

Uwaga: posrodku ilustracji przedstawiona zostata Pytia, kaplanka wyroczni
delfickiej. Rzucanie Kosémi Wyroczni jest réwnoznacznie z zasigganiem jej rady.
Wyniki na kosciach to przepowiednie wyroczni.

Przyktad: aby

'« zmienic kolor Kosci
W Wyroczni z zielonej
B na czarng, odrzucé 2

O Po wykonaniu fazy Przepytywania Wyroczni potéz Kosci Wyroczni na Nl 7
| Zetony Laski.

odpowiadajacych im kolorowych symbolach. Kosci tych bedziesz uzywaé
w swojej przyszlej turze do wykonywania akji.

O Tuz przed wykorzystaniem kosci do przeprowadzenia akeji mozesz
zmieni¢ jej kolor — przesunaé ja o jedno lub wigcej pdl (symboli) zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Za kazde 1 pole przesuniecia
nalezy odrzuci¢ 1 Zeton Laski.

O Do uzyciu kosci pot6z ja na Pytii. Taka ko$¢ nie moze by¢ ponownie uzyta w biezacej turze.

Kafle Okr¢téw

Kafel Okretu reprezentuje indywidualne wlasciwosci twojego Okretu. Dolna czes¢ kafla okresla jego tadownosé — maksy-
malna liczbg Daréw i/lub Posagéw, ktére bedziesz mégt transportowad jednoczesnie (zwykle 2).

Ponizej znajduje si¢ lista wszystkich Kafli Okretéw i ich wiasciwosci:

Zasigg twojego Okretu jest wigkszy )
02 (strona 11, dkfjﬂ wPoruszanie
Okretu”).

Na poczgtku gry przesus swojg
Tarczg o 2 pola w prawo.

Przesuss wszystkich Bogdw na
Torze Bogow do rzedu z oznacze-
niem liczby graczy biorgcych udzial
w rozgrywee. Po uzycin Akcji Spec-
Jjalnej Boga cofnij go do tego rzedu,

zamiast do najnizszego.

( Za kazdym razem, kiedy bierzess
co najmniej 1 Zeton Easki, wez o 1
Zeton Laski wigcej. Dotyczy to takze

Zetondw Easki otrzymywanych na
poczqtku rozgrywki.

&
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([ Nz poczgtkn gry wez 1 z wylozo- A
nych Kart Ekwipunku i dobierz 1
g Karte Wyroczni.

Odrzué do pudetka dowolny Kafel
Zeusa. Nie otrzymujesz za niego
nagrody. Aby wygraé gre, musisz

wykonad 11 zadan zamiast 12.

Mozesz zmienial kolor Kosci
Whyroczni w kierunku odwrot-
nym do ruchu wskazdwek zegara.

&

Koszt zmiany koloru Kosci
Whyroczni jest mniejszy o 1.

Ladownosé twojego okretu jest
wigksza 0 2.

4

Warto$¢ widoczna ponad twoim zetonem Tarczy okresla jej obecng sifg. Tarczy uzywa si¢ jako obrony przed atakami Tyta-
na (strona 5, na dole) i podczas Walki z Potworami (strona 10, akcja ,,Walka z Potworem”).

Mozesz zwigkszaé sil¢ swojej Tarczy, zbierajac okreslone Karty Towarzyszy (karty Heroséw, strony 6/7), a takze eksploru-
jac Kafle Wysp (strona 10, akcja ,,Eksplorowanie Wyspy”).

Karty Ran
Karty Ran dobiera si¢ w sytuacji, gdy sita atakujacego Tytana przewyisza sile twojej Tarczy (strona 5) i gdy wyrzucisz ,0”

podczas Walki z Potworem (strona 10, akcja ,Walka z Potworem”).

Kart Ran mozna si¢ pozby¢ poprzez odrzucenie ich w ramach akgji (strona 11, akeja ,,Odrzucenie Kart Ran”), uzycie Akgji
Specjalnej czerwonej Bogini, Afrodyty, a takze dzigki zdolnosciom niekt6rych Kart Towarzyszy — Heroséw.

Jezeli na poczatku swojej tury masz zbyt wiele Kart Ran, musisz Odpoczaé (strona 5, punkt 1a).

Karty Wyroczni

Kart Wyroczni uzywa si¢ podobnie jak Kosci Wyroczni, z ta rdznica, ze mozesz zagraé tylko 1 Karte Wyroczni na ture.
Aby oznaczy¢, ze w swojej turze zagrales Karte Wyroczni, poléz ja poziomo przy lewym gérnym rogu Planszy Gracza.
Po zakoriczeniu tury odrzué t¢ karte.

Kapliczki
Kapliczki buduje si¢ na Kaflach Wysp przedstawionych na Kaflach Zeusa. Greckie litery na Planszy Gracza przypominaja
o nagrodzie, jaka otrzymasz za odkrycie Kafla Wyspy z taka sama litera (strona 11, akcja ,,Eksplorowanie Wyspy”).



E Zetony Laski

Zetondw Laski mozna uzyé w celu:

O zmiany koloru Kosci Wyroczni przed wykonaniem akeji (1 Zeton Laski za kazde pole przesunigcia — strona 7,

~Wyrocznia’);

O zwickszenia zasiegu Okretu (1 Zeton Laski za kazde pole — strona 10, akcja ,,Poruszanie Okretu”);
kontynuowania walki z Potworem (1 Zeton Laski za kazda dodatkows runde - strona 10, akcja ,Walka z Potworem”).

o
Potwory

Pokonane Potwory odkiadaj na swoja Plansz¢ Gracza (strona 10, akcja ,Walka z Potworem”).

Bogowie

Przesuwanie Boga na Torze Bogow w swojej turze

Za kazdym razem, kiedy natkniesz si¢ na symbol przedstawiony po lewej stronie, mozesz przesunaé Boga na Torze Bogéw.

Liczba strzalek oznacza liczbe przesunig¢ do wyzszych rzedéw. W sytuacji, kiedy przystuguje ci kilka przesunie¢, mozesz

dowolnie rozdzieli¢ je pomiedzy swoich Bogdow.

Jezeli przesuwasz Boga z najnizszego rz¢gdu w gore, przesun go do rzedu
z oznaczeniem liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce; w innym wypadku

przesun go o 1 rzad w gére.

Przesuwanie Boga w turze innego gracza

Za kazdym razem, kiedy inny gracz w fazie Przepytywania Wyroczni wyrzuci na
kosciach kolor/kolory tych twoich Bogéw, ktérzy nie znajduja si¢ w najnizszym
rzedzie, mozesz przesunaé 1z takich Bogéw o 1 rzad w gére na Torze Bogow.

Akgcje Specjalne Bogow

Jezeli w twojej turze co najmniej 1 z twoich Bogéw znajdzie si¢ w najwyzszym
rz¢dzie Toru Bogéw, mozesz skorzystaé z jego Akcji Specjalnej — od razu lub

_ Przyklad:
B nozesz prae-
N sungd w gore

;@\ ; czerwonego
SR [ub zielonego

w dowolnym momencie w przysztoéci. Po uzyciu Akcji Specjalnej danego Boga przesuri go do najnizszego rzgdu Toru Bogéw.

Uwaga: do wykonywania Akcji Specjalnych nie potrzebujesz Kosci Wyroczni!

Posejdon: przemie$¢ swoj Okret na dowolne pole
morza na planszy.

Artemida: odkryj zakryty Kafel Wyspy. Pobierz od-
powiednia nagrodg (strona 11, akcja ,,Eksplorowanie

Wyspy”).

Ares: jezeli twoj Okret sasiaduje z Potworem, natych-
miast pokonaj tego Potwora bez koniecznosci rzuca-
L | nia Koscig Walki. Pobierz nagrode z Kafla Zeusa i

| odrzu¢ go do pudetka.

Apollo: dobierz 1 Kart¢ Wyroczni.

W tej turze mozesz uzywaé swoich Kosci
Wyroczni i Karty Wyroczni do wykony-
wania akeji w dowolnych kolorach.

Afrodyta: odrzu¢ wszystkie Karty Ran.

Hermes: jezeli twoj Okret sasiaduje

z Kaflem Miasta, wez Posag z dowolne-
go Kafla Miasta, a nastgpnie umies¢ go
w tadowni swojego Okretu.

Zamiast korzysta¢ z Akcji Specjalnej danego Boga, mozesz przesunaé go do najnizszego

rz¢du Toru Bogéw, aby dobra¢ 1 Kart¢ Wyroczni.
Karty Towarzyszy

Karty Towarzyszy otrzymujesz w nagrodg za Wznoszenie Posagdw (strona 11, akcja
~Wznoszenie Posagu”). W kazdym kolorze wystepuja po 3 rézne Karty Towarzyszy.

Kazda z nich charakteryzuje si¢ indywidualna, stata cecha.
Herosi:
O Kiedy zdobywasz karte Herosa, zwicksz sif¢ swojej Tarczy o 2.

O Od tej pory mozesz odrzuca¢ Karty Ran w kolorze tego Herosa.

Pétbogowie:
O Kiedy zdobywasz karte Pétboga, dobierz 1 Karte Wyroczni.

O Mozesz uzywaé Kosci Wyroczni w kolorze tego Pétboga, tak jakby byta dowolnego koloru.

Stworzenia:

O Kiedy poruszasz Okretem za pomoca Kosci Wyroczni w kolorze tego Stworzenia, zasieg Okretu
zwigksza si¢ 0 3. Mozesz zakonczy¢ ruch na polu morza w dowolnym kolorze

(strona 10, akcja ,Poruszanie Okretu”).




Karty Ekwipunku

Karty Ekwipunku otrzymujesz w nagrode za pokonywanie Potworéw (strona 10, akcja ,Walka

z Potworem”). Moga one zapewnia¢ zaréwno stale, jak i jednorazowe akeje czy tez efekty. Ponadto niektore
modyfikuja standardowe zasady gry.

Efekty jednorazowe s3 oznaczone symbolem blyskawicy widocznym po prawej stronie. Taki efeke nalezy
rozpatrzy¢ natychmiast po zdobyciu Karty Ekwipunku.

Zalecenie dla pierwszej partii: nie musicie z wyprzedzeniem przeglada¢ wszystkich Kart Ekwipunku.
Po pokonaniu pierwszego Potwora obejrzyjcie te, ktore zostaly wylozone. Kolejne karty mozecie poznawaé
w trakcie rozgrywki, w miare jak nowe beda zastgpowa¢ te zabrane przez graczy.

Natychmiast po zabraniu Karty Ekwipunku, liczbe wylozonych kart nalezy uzupetni¢ do 6, wyktadajac karty ze stosu
dobierania.

Zasieg twojego Okretu wzrasta o 1. Twdj Okret moze przemie-
rza¢ mielizny. Mielizna nie

liczy si¢ jako pole!

Za kazdym razem, kiedy otrzymujesz nagrodg
za Zlozenie Daru, Wzniesienie Posagu albo
Pokonanie Potwora, przesuni 1 Boga o 1 rzad
w gore.

ELadowno$¢ twojego Okretu
wzrasta o 1.

Jednorazowo: zwicksz o 1
site swojej Tarczy.

Mozesz Walczy¢ z Potworem, Eksplorowa¢
Wyspe i Budowa¢ Kapliczke, znajdujac si¢
w odlegtosci 1 pola morza od odpowiedniego

Kafla Wyspy.

Mozesz Zatadowad Posag

i Wznie$¢ Posag, znajdujac
si¢ w odlegloéci 1 pola mo-
rza od odpowiedniego Ka-

fla Miasta lub Kafla Wyspy.

W ramach akeji mozesz uzy¢ Kosci Wyroczni Mozesz Zatadowaé Dar
przedstawionego koloru, aby wzia¢ 1 Zeton
Easki, dobra¢ 1 Kart¢ Wyroczni i przesunaé

Boga w kolorze tej koéci o 1 rzad w gore.

i Ztozy¢ Dar, znajdujac si¢
w odleglosci 1 pola morza

od odpowiedniego Kafla
Wyspy.

Raz na tur¢ mozesz od-
rzuci¢ 3 Zetony Laski, aby
wykona¢ dodatkowa akeje
dowolnego koloru.

Po sprawdzeniu Kart Ran (strona 5, punkt 1a)
musisz Odpoczywad, jezeli masz 4 Karty Ran
w jednakowym kolorze lub tacznie 8 Kart Ran
(zamiast odpowiednio 31 6).

Jednorazowo: wez 1

z przedstawionych Posagow
z odpowiedniego Kafla
Miasta i umie$¢ go w ta-

Kiedy Przepytujesz Wyrocznie i na co najmniej
1 kosci wypadt kolor przedstawiony na tej kar-
cie, wez 2 Zetony Laski.

downi swojego Okretu.
Jednorazowo: przesun 1 z przedstawionych Jednorazowo: wez 1
Bogéw do najwyzszego rzedu Toru Bogéw. z przedstawionych Daréw
z dowolnego Kafla Wyspy

i umie$¢ go w fadowni swo-

jego Okretu.

Jednorazowo: wez 3 Ze-
tony Laski, dobierz 1 Kartg
Wyroczni i przesun 1 lub 2

Jednorazowo: podejrzyj 2 Kafle Wysp. Jeden od-
16z zakryty, a drugi odkryj i pobierz odpowied-
nig nagrode (strona 11, akcja ,,Eksplorowanie

Wyspy”). Tej karty nie mozna uzy¢, jezeli w grze Bogéw na Torze Bogow

zostaly mniej niz 2 nicodkryte Kafle Wysp. o lacznie 2 rzedy w gore.



QL AKCE_fo)

W swojej turze mozesz wykorzysta¢ Kosci Wyroczni na kilka sposobdw, wickszo$¢ akeji jest jednak zalezna od koloréw tych

kosci. Pogrupowalismy dostgpne akcje na dwa rodzaje: niezalezne i zalezne od koloru.
Kazda akeje nalezy przeprowadzi¢ do korica przed przystapieniem do kolejnej akgji.
Przyklad: nie mozesz uzyc akcji ,Wez 2 Zetony Laski” w trakcie ,Walki z Potworem’, aby przedtuzyé te walke.
a) Akgje niezalezne od koloru — mozna wykona¢ za pomoca dowolnej Kosci Wyroczni

Dobierz 1 Kart¢ Wyroczni
Dobierz 1 Karte Wyroczni i pol6z ja pionowo awersem do goéry z lewej strony Planszy Gracza. Mozesz

posiada¢ dowolna liczbe Kart Wyroczni, cho¢ wolno ci zagra¢ tylko jedna taka karte na ture.

@ Wez 2 Zetony Laski

Podejrzyj 2 Kafle Wysp
Podejrzyj 2 Kafle Wysp, a nastgpnie 0d16z je zakryte z powrotem na pola, z kt6rych je wziales.

b) Akcje zalezne od koloru — wymagaja Ko$ci Wyroczni w okreslonych kolorach
Zasady ogélne:

O Tuz przed wykonaniem dowolnej akeji mozesz zmieni¢ kolor Kosci Wyroczni, odrzucajac w zamian thony Laski
(strona 7, ;Wyrocznia”).

O Aby wykona¢ akcje odnoszaca si¢ do pola wyspy, twoj Okret musi sasiadowaé z tym polem.

O Kolor Koéci Wyroczni musi zgadza¢ si¢ z kolorem wybranej akeji. Przyktadowo, czerwonej kosci mozna uzy¢ do akeji
zwiazanych z czerwonym Darem, czerwonym Bogiem, czerwong Karta Rany czy czerwonym Kaflem Wyspy.

| Poruszanie Okretu
) _/ Przesun swoj Okret o maksymalnie 3 pola morza. Musisz zakoriczy¢ ruch na polu w kolorze Kosci Wyroczni,
keérej uzyles do tej akeji. Nie wolno ci przemierza¢ pdl wysp £ J = )
i mielizn ani si¢ na nich zatrzymywa¢. Mozesz zwickszy¢ zasieg Okretu — przesunaégo | : =
o dodatkowe pola — odrzucajac po 1 Zetonie Laski za kazde dodatkowe pole.
Kolor docelowego pola wciaz musi si¢ jednak zgadza¢ z kolorem uzytej Kosci Wyroczni.
Zasieg twojego Okretu moga réwniez zwigksza¢ pewne Kafle Okretéw, Karty
Towarzyszy i Karty Ekwipunku.
Nie ma zadnego ograniczenia co do liczby Okretéw, jakie moga znajdowac¢ sie na

pojedynczym polu morza.

Walka z Potworem
Aby mé6c wykonad t¢ akeje, kolor uzytej Kosci Wyroczni musi si¢
zgadzal z kolorem Potwora na polu wyspy.

Kazda Walka sktada si¢ z jednej lub kilku rund i dobiega konica w chwili, kiedy zgta-
dzisz Potwora lub si¢ poddasz.

Kazdy Potwér zaczyna walke z sitg rowng 9.
Pomniejsz t¢ wartos¢ o sife twojej Tarczy.

Przebieg rundy walki: rzu¢ Kosciag Walki (na jej $ciankach
znajduja si¢ wartoéci od 0 do 9).
O Jezeli warto$¢ na kosci jest réwna lub wigksza od obecnej
sity Potwora, pokonales go. Wez nagrodg przedstawiong na
Kaflu Zeusa, a sam kafel odrzu¢. Potéz pokonanego Potwora
w prawym dolnym rogu swojej Planszy Gracza.

O Jezeli warto$¢ na kosci jest mniejsza od obecnej sily Potwora,
przegrales runde¢ walki.
Jezeli wyrzucites 0, dobierz 1 Kartg Rany.
Aby méc kontynuowaé walke, odrzu¢ 1 Zeton Laski.

Zmniejsz sih; Potworao 1li przejdi do kolejnej rundy walki. Przykiad: poniewaz sila twojej Tarczy wynosi 2, musisz
Jezeli nie mozesz albo nie chcesz odrzuci¢ 1 Zetonu wyrzucié na kosci co najmniej 7, b)f pokonad czerwonego Potwora.
Laski, poddajesz si¢ — walka si¢ koriczy, a ty nie ponosisz Wyrzucites S, wige odyzucasz 1 Zeton Easki i praechodzisz do

kolejnej rundy walki, w ktdrej musisz wyrzucié co najmniej 6.

dodatkowych kar. Jednak w nastepnej walce sita Potwora wraca
Wy J epnc) Tym razem wyrzucites 7, co oznacza, ze pokonates Potwora.

do maksymalnego poziomu.
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] Eksplorowanie Wyspy
Aby méc wykonad te akgje, kolor uzytej Kosci
Wyroczni musi si¢ zgadza¢ z kolorem obramowania
na polu wyspy.
Odkryj Kafel Wyspy i potdz go na polu wyspy awersem do gory. Nastepnie
otrzymujesz nagrode:
O Jezeli ilustracja na Kaflu Wyspy pasuje do ilustracji na jednym
z twoich Kafli Zeusa, postaw na tym kaflu 1 Kapliczke. Pobierz
nagrode przedstawiona na Kaflu Zeusa i odrzu¢ ten kafel.

O Jezeli ilustracja na Kaflu Wyspy nie pasuje do zadnej ilustracji na
twoich Kaflach Zeusa, pobierz nagrode zgodnie z grecka litera
widniejaca na odkrytym kaflu:

’“:l N Wez4 Zetony Laski. . = : i

= Prayklad: Uzyles zdltej akcji do Eksplorowania Wyspy. Ob-
= razek odpowiada 1 z twoich Kafli Zeusa. Mozesz Zbudowa
/ Dobierz 2 Karty Wyroczni. Kapliczke, a nastgpnie pobrac nagrode przedstawiong

na Kaflu Zeusa.
f g
Przesun jednego lub kilku Bogéw o tacznie 3 rzgdy w gore.

Odrzu¢ wszystkie Karty Ran jednego dowolnego koloru i zwigksz site swojej Tarczy o 1.

Uwaga: jezeli to inny gracz odkryje Kafel Wyspy z ilustracjg pasujgcg do jednego z twoich Kafli Zeusa, postaw na tym Kaflu
Zeusa Kapliczkg, aby pamigtal o tym fakcie.

Budowa Kapliczki

Aby mé6c wykonad te akeje, kolor uzytej Kosci Wyroczni musi si¢ zgadza¢ z kolorem obramowania na polu
wyspy. Postaw Kapliczke na Kaflu Wyspy, kedrego ilustracja pasuje do ilustracji na jednym z twoich Kafli
Zeusa. Pobierz nagrod¢ przedstawiong na tym kaflu, a nast¢pnie go odrzué.

Zaladunek Daru

Wez z sasiadujacej Wyspy Daréw Dar w kolo-
rze uzytej Kosci Wyroczni i umies¢ go w ta-
downi swojego Okretu. Uwaga — jezeli fadow-

\ Prayklad: uzywajgc
L czerwonej akcji, za-

8 Dar na swdj Okret.

| Poniewaz sgsiadujesz
z czerwong Swiqty—
nig, postanawiasz

| uzyé drugiej czerwo-
| nej akcji, aby natych-
miast zlozyc ten Dar.

nia jest pelna, nie mozesz wykona¢ tej akcji.

Zloienie Daru

Potéz Dar w kolorze uzytej Kosci Wyroczni
na Wyspie Swigtyni w tym samym kolorze.
Pobierz nagrode przedstawiong na Kaflu
Zeusa, a nastgpnie go odrzud.

Przyktad: za pomocy
czerwonej akeji za-
tadowales Posgg na
‘ swdj Okret. Nastgpnie,
uzywajgc zottej Kosci
Wyroczni, plyniesz
Okretem na zdite pole
morza, by dzigki swojej
ostatniej czerwonej akcji
wzniest na sqsiadujgcej
wyspie czerwony Posgg.

\ | Zaladunek Posagu

Wez z sasiadujacego Kafla Miasta Posag w kolo-
rze uzytej Kosci Wyroczni i umies$¢ go w tadow-
ni swojego Okretu. Uwaga — jezeli ladownia jest [ £
petna, nie mozesz wykona¢ tej akeji.
Wznoszenie Posagu

Postaw Posag w kolorze uzytej Kosci
Wyroczni na polu budowy w tym samym
kolorze na sasiadujacej Wyspie Posagdw.
Pobierz nagrode przedstawiong na Kaflu Zeusa, a nast¢pnie go odrzud.
Uwaga: na kazdej Wyspie Posqgdw mozna wznies¢ 3 Posggi w réznych kolorach.

Odrzucenie Kart Ran
Odrzué wszystkie Karty Ran w kolorze uzytej Ko$ci Wyroczni.

Przesunigcie Boga

Przesuri Boga w kolorze uzytej Kosci Wyroczni o 1 rzad w gore. Tak dlugo, jak Bég znajduje sie w najwyz-
szym rze¢dzie Toru Bogdw, jego Akcja Specjalna jest dostgpna. Mozesz jej uzy¢ w dowolnej turze, od razu albo
w przysztosci. Po wykorzystaniu Akcji Specjalnej przesuri Boga do najnizszego rzedu (strona 8, ,Bogowic”).
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@) KONIEC ROZGRYWKI f©)

Po wykonaniu wszystkich zadan — a wigc po odrzuceniu wszystkich Kafli Zeusa — musisz wréci¢ do Zeusa. Do przemieszczenia
si¢ na pole z Zeusem mozesz uzy¢ Kosci Wyroczni dowolnego koloru lub Akeji Specjalnej niebieskiego Boga, Posejdona.

Pierwszy gracz, ktdry to zrobi, inicjuje Koniec Rozgrywki. Nalezy dokoriczy¢ biezaca runde, po czym gra si¢ konczy.

Jezeli do Zeusa dotart tylko jeden gracz, zostaje on zwyciezca.
Jesli do Zeusa zdolato dotrze¢ kilku graczy, zwyciezca zostaje ten z nich, ktéry ma najwigcej Kart Wyroczni.
Jezeli wcigz jest remis, wygrywa gracz z wicksza liczbg Zetonéw Laski.
Gdyby i w ten sposob nie udalo si¢ rozstrzygna¢ remisu, gracze dzielg si¢ zwycigstwem.
Uwagi:
O Po dotarciu do Zeusa zuzyj wszystkie niewykorzystane Kosci Wyroczni i Akcje Specjalne Bogdw, aby dobraé Karty Wyroczni
(strona 10, akcja ,Dobierz 1 Kartg Wyroczni” i strona 8, ,Bogowie”), poniewaz stuzq one do rozstrzygania remiséw.

o Bogowz'e, /eto’rzy dotr4 do ostatniego rz;du Toru Bogo’w po zakornczenin twojej ostatniej tury, nie mogg byc’ juz uzyci.

@) WARIANT GRY: KROTSZA ROZGRYWKA [O)

Przed rozpoczgciem gry mozecie odrzuci¢ do pudetka do 4 przedstawionych ponizej Kafli Zeusa, aby ograniczy¢ czas rozgrywki.
Im wigcej kafli odrzucicie, tym krécej bedzie ona trwala. Jezeli cheecie odrzuci¢ mniej niz 4 Kafle Zeusa, zrébcie to

2 5

w naste¢pujacej kolejnosci:

1 kafel ,,Posag” 1 Kapliczka i 1 kafel 1 kolorowy kafel ,,Potwé6r” 1 kolorowy kafel ,,Dar”
»Kapliczka” (kazdy odrzuca taki sam) (kazdy odrzuca taki sam)

i@l PRZYKELAD PIERWSZE] TURY [O)F

Uzywasz czarnej Kosci Na koniec swojej tury
Wyroczni, aby poruszyd ponownie rzucasz Koscmi
czarnego Boga o 1 rzqd Whyroczni.

w gore Toru Bogow. >

Nastgpnie zmieniasz kolor
fioletowej kosci na nie-
bieskg, odrzucajgc 1 Zeton
Laski. Bierzesz z Wyspy
Daréw niebieski Dar i um-
Jroletowq i zielong Kos¢ zielong kosé, aby ,Poruszyl  ieszczasz go w ladowni swojego Okretu. Gdybys zmienit

Whyroczni. Okrgt” 0 3 pola na ziclone  fioletowg kosé na czerwong, odrzucajge 3 dodatkowe
pole morza. Zetony Easki, moglhys takze , Eksplorowaé Wyspg”
( )
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