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PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Zawartos$¢ pudelka:
1 plansza
48 kolumn po 12 w kazdym kolorze
48 stop po 12 w kazdym kolorze
4 drewniane znaczniki punktéw (PZ)
po jednym w kazdym kolorze
1 duza stopa
1 $wigtynia
8 okraglych zetonow panstw
32 kwadratowe zetony ofiar
40 heksagonalnych zetonéw tupow
40 prostokatnych zetonow bogow
21 okragtych zetonow pot-bogow
4 kwadratowe zetony 50/100 punktow (PZ)
6 kwadratowych zetonéw bonusow
75 kart akcji, z toho
16 kart ruchu,
44 ofiar
15 pojedyncza moneta
7 specjalnych kart pieni¢dzy, z toho
2 dwie monety
2 trzy monety
2 cztery monety
1 pig¢ monet
8 kart panstw
1 torba
4 skroty zasad
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1. Rozt6z planszg. Duzg stope 1
Zeton 50/100 punktow umiesé
obok planszy. 48 kolumn 1 48
stop w kolorach graczy tworza
0g0lna rezerwe, ktorag rowniez
nalezy umie$ci¢ obok planszy.
6 Zetonéw bonusu nalezy
potasowac 1 ulozy¢ zakryte
w stos obok planszy.

2. 40 heksagonal-
nych zetonow
lupow nalezy
wrzuci¢ do
woreczka

1 potozy¢ obok
planszy.
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11. J» Gracz grajacy pot-bogiem
rozpoczyna gre. W rzadkim przypadku
kiedy w grze jest wiecej niz jeden lub
nie ma zadnego pot-boga, najmtodszy
gracz bierze §wiatynie i rozpoczyna gre.
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10. Kazdy gracz otrzymuje w swoim kolorze:
1 znacznik punktéw (PZ), ktory uktada na polu zero toru
punktéw zwyciestwa. l l '
3 kolumny i 4 stopy, tworzac w ten sposob osobistg
rezerwe.
Dodatkowo: ’ ’ ’ ’
5 kart akcji
1 Zeton bonusu
1 skrot zasad
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3. 40 zetonow bogow
nalezy potasowac
1 zakryte utozy¢
w stos obok
planszy.

4—6 dole
A POZOR! ROZLISUJTE! i
Bohové Polobohove _/
veétsi ctver- mensi
hranné kulate j

podzieli¢ na dwie grupy.
Najpierw
wymieszaj razem

4,5,6 1 utoz je
zakryte w stos
obok planszy.

4. 21 zetonow pol-bogdéw nalezy

wymieszaj razem B

Zetony o wartosci Zetony o wartosci
1,2,3 1 uloz je
zakryte na gorze
poprzedniego

G Tu%

Nastgpnie

Hra pro 2 — 4 hrace
od 10 let, doba hry
60 — 90 minut.

5. 8 okraglych zetonéw
panstw nalezy umiescic¢
odkryte obok planszy.
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6. 8 kart panstw nalezy
potasowac 1 utozy¢
zakryte obok Zetonow
panstw.

Poktony

Tancerki

7. 32 zetony ofiar nalezy
podzieli¢ na grupy
1/2 1 3/4 kazdego
/ rodzaju (dary, pokiony,
tancerki, Swiatynie)
1 potozy¢ obok planszy.

9. 75 kart akcji (ruch, ofiara, jedna moneta)
nalezy potasowac i potozy¢ zakryte obok
planszy. Cztery karty z wierzchu nalezy
odkry¢ 1 potozy¢ obok talii, tworzac pule
odkrytych kart. Nalezy zostawi¢ miejsce

obok na stos kart odrzuconych.
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8. 7 karty monet
2-5 nalezy utozy¢
od najnizszych do
najwyzszych wartosci
1 potozy¢ obok planszy
(,,stos specjalnych kart

3




CEL GRY

Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa (PZ) gromadzac taske bogow 1 pot-bogéw Panteonu oraz budujac
kolumny (historia pokazuje, ze poza pewnymi wyjatkami, probe czasu przetrwaja tylko kolumny). Gre
wygrywa gracz z najwicksza iloscig-PZ.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa sze$¢ epok. W kazdej epoce zagrane bedzie jedno panstwo. ﬂ,l___ a1} L : il 1]

Kazda epoka sklada si¢ z trzech faz: f‘_} ® ® 0{";'| *®® °

1. F r wan — powstanie panstw alal lTala
azap zxgoto an — po stet e panstwa EE; [ﬂﬂ |E]

2. Faza akcji — zlota epoka panstwa — ——

3. Faza konca epoki — upadek panstwa

lista epoch s epochami 1-6 .

1. FAZA PRZYGOTOWAN — POWSTANIE PANSTWA

* Rozpoczynajacy gracz odkrywa wierzchnig kartg panstwa, tym samym je aktywujac.
* Umieszcza odpowiadajacy karcie Zeton panstwa na pierwszym wolnym polu z lewej strony toru epok.
* Ze stosu zakrytych zetonow bogow odkrywa kolejne Zetony, az do ilosci o 1 wiekszej niz liczba
graczy i uklada je na planszy.
* Kolejny gracz losuje zetony tupdéw, rowniez w ilosci 1 wigcej niz liczba graczy. Nastepnie umieszcza
je losowo na heksach oznaczonych symbolem aktywnego panstwa (kazde panstwo ma 5 heksow).
* Grajac na 2 graczy, nie nalezy uzywac¢ heksow z numerami 3 1 4.
* Grajac na 3 graczy, nie nalezy uzywac¢ heksu numer 4.
* Kazde panstwo ma jedng cechg¢ specjalng (opisang na 16 stronie intrukcji) ktora nalezy rozpatrzy¢
w tym momencie fazy przygotowan.
« Swigtynie nalezy umiesci¢ na heksie startowym danego pafistwa.
* Przygotowania powtarzajg si¢ na poczatku kazdej epoki.

(doktadny opis cech specjalnych, Zetonow bonusow i tupow mozna znalezc¢ na stronach 15 i 16. Korzysci
phyngce z poszczegolnych bogow sq wyjasnione na stronach 11 - 14.)

zvlastni
viastnost
naroda Gallia

Przykilad przygotowania pierwszej epoki w grze na 3 osoby:

1. Gracz rozpoczynajqcy odkrywa karte panstwa Galia.

2. Zeton panstwa Galia umieszcza na epoce 1.

3. Odkrywa 4 Zetony bogow (3 graczy +1) i
umieszcza je na planszy.

4. Nastepnie kolejny gracz losuje 4 zetony
tupow (3 graczy +1) i umieszcza je na
heksach z symbolem Galii. W grze na 3
graczy heks z numerem 4 jest nieuzywany.

5. Rozpatrywana jest cecha specjalna panstwa.

6. Na koniec gracz, ktory rozpoczynat T
umieszcza Swigtynie na heksie poczqtkowym
Galii. T

Wariant: Zamiast losowaé zetondéw bonusow
gracze mogg zdecydowac ze beda je
wybiera¢. Odbywa si¢ to po zakonczeniu
fazy przygotowan epoki 1. Zetony bonuséw s3 uktadane odkryte a nie jak normalnie zakryte. Gracze
dobieraja po jednym zZetonie w odwrotnej kolejnosci zaczynajac od ostatniego gracza i dalej odwrotnie do
ruchu wskazowek zegara.



2. FAZA AKCJ1 — ZLOTA EPOKA PANSTWA

Gracze rozgrywaja swoje kolejki rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastgpnie wedtug kolejnosci
skazowek zegara. W swojej kiolejce kazdy gracz musi wykona¢ JEDNA wybrang z ponizszych akc;ji:

I. Gracz wykonuje ruch — akcja ruchu

II. Gracz kupuje zetony/znaczniki — akcja kupna

III. Gracz sktada ofiar¢ 1 dobiera Zeton bogéw — akcja skladania ofiary
IV. Gracz dobiera trzy karty — akcja dobierania kart

Kiedy gracz wykona wybrang akcje jego kolejka si¢ konczy i nastgpny gracz rozpoczyna swoja kolejke.

I. Akcja ruchu
J| » Gracz, ktory wybrat tg akcje bierze duza stop¢. To daje mu jeden
dodatkowy krok.
* Gracz zagrywa karty ruchu. Kazda karta ruchu daje mu dwa kroki. 1|. i)
* Na koniec gracz wykonuje tyle ruchow, ile nazbierat krokow. |

Przyktad: W swojej kolejce czerwony bierze duzg stope. Dodatkowo zagrywa o +

Jjednq karte ruchu. W tym momencie moze wykonac trzy kroki. 1 slapota 2 slapoty

Wykonywanie ruchow:

* Za kazdy wygenerowany krok, gracz moze umiesci¢ na planszy stope albo kolumng.

* Stopy 1 kolumny musza by¢ dobrane z osobistej rezerwy gracza.

* Stopy mogg by¢ umieszczane na wszystkich heksach (rowniez wodnych), ale nie na
heksach z rysunkiem kolumny.

* Kolumny mozna umieszcza¢ tylko na heksach z rysunkiem kolumny.

 Gracz musi umiesci¢ swoja pierwsza stop¢ na heksie sasiadujagcym ze §wiatynig lub na heksie
sgsiadujgcym ze swoimi stopami lub kolumnami, wezesniej umieszczonymi na planszy.

» Kolumny moga by¢ umieszczane tylko na heksach sasiadujacych ze stopami gracza. Wszystkie stopy

1 kolumny umieszczane przez gracza musza tworzy¢ potaczenie ze §wiatynia.

pole pfo slloitp

Przyklad: Jest kolejka czerwonego, ktory moze wykonac trzy kroki. Swojg F\m

pierwszq stope czerwony umieszcza obok swiqgtyni, a kolejng obok pierwszej B, o B ;»
stopy. Nastepnie umieszcza kolumne na heksie z rysunkiem kolumny —i -t o

znajdujgcym si¢ obok drugiej stopy. W ten sposob czerwony wykorzystat y 4 '.a— < ¥
swoje trzy kroki. - .ﬁ‘ - T

» Jesli gracz postawi stope na heksie z zetonem tupé6w podnosi go. S

+Jesli gracz chce umiesci¢ stope lub kolumne na heksie juz zawierajacym stope lub kolumng innego

gracza musi wyda¢ dodatkowy krok (dwa zamiast jednego).
* Tylko dwie stopy lub kolumny moga by¢ umieszczone na pojedyfhczym heksie, oraz musza one
naleze¢ do réznych graczy.

* Na koniec gracz odklada zagrane karty ruchu na stos kart odrzuconych i dostaje bonus wynikajacy

z zetonu lupu. W ten sposob konczy sie ruch gracza, ale nie jego kolejka.

Uwaga! Kiedy gracz konczy swoja akcje ruchu, wszyscy inni gracze rowniez moga
si¢ ruszy¢. Zagrywaja w tym celu karty ruchu ale nie dostajg dodatkowego kroku
wynikajacego z duzej stopy.

= r



Przyktad: Czerwony wybrat akcje ruchu (patrz
przyktad powyzej), kiedy zakoriczyt ruch, zielony
zagrywa karte ruchu i umieszcza na planszy dwie
stopy. Nastepny w kolejnoSci jest @lgy zo1ty, zagrywa
3 karty ruchu co pozwala mu na wykonanie szesciu
krokow. Umieszcza dwie stopy i kolumne za dwa kroki
poniewaz na tym heksie juz jest kolumna. Nastepnie
umieszcza stope na polu z zetonem tupu i podnosi

go, po czym rezygnuje z szostego kroku i na koniec
rozpatruje bonus z zetonu tupu.

mzahrdl tyto

karty a ma k dispozici
6 krokii.

[ | * Jesli gracz nie moze lub nie chce wykonaé ruchu, docigga karte z talii kart akcji.
’E * Kiedy wszyscy gracze wykonaja ruch lub dociagng karte, gracz, ktorego jest to kolejka odktada duza
stope na plansze i jego kolejka si¢ konczy. W tym momencie nastepny gracz moze rozpoczaé swoja
' #  kolejkg.
L
Wiecej przyktadow ruchu: Gracz moze tworzyé odgalezienia swoich ju? istniejgcych sciezek aby docieraé
do roznych heksow.

Przykiad: Zielony wybrat akcje ruchu. Bierze duzg

I— ]

\ stope i zagrywa dwie karty ruchu. Moze zrobic¢ do pieciu
L krokow. Umieszcza kolumne obok jednej ze swoich stop
R )~ . . . : .

o z poprzedniej akcji ruchu. Nastepnie umieszcza dwie stopy

i jedng kolumne na lewo od swigtyni. Kosztuje go to tylko
4 kroki poniewaz pokazane na obrazku Zolte pionki jeszcze
. Sie tam nie znajdujq.

Teraz nastepuje kolej @BagD. Zagrywa trzy karty ruchu

i moze wykona¢ do szesciu krokow. Umieszcza dwie stopy

3 1 3 "_{- o B o }_ . ijednqg kolumne jak wida¢ na obrazku po lewej. Kosztuje
% E}T N, (:' . : :""‘Z go to pigc’ krokow z powodu znajdujgcych sie tam zielonej
| }_‘—,:«{/ . s - i N i stopy i kolumny.

Czerwony ma na reku tylko jedng karte ruchu. Nie moze
dotrze¢ do heksow z kolumng lub tupem. Decyduje wigc
nie wykonywac ruchu i dobiera karte akcji.

Nowo umieszczone stopu i kolumny
$q zaznaczone na czerwono.

Raz ustawione kolumny zostajq na planszy do konica gry (patrz koniec epoki, strona 9). Gracze mogg
dodawacé swoje kolumny 7 poprzednich epok do nowych scieiek, jednak aby to zrobié kolumna musi zostaé
na nowo polgczona ze swigtynig.

Przyktad: m wybiera akcje ruchu. Zagrywa dwie karty ruchu,
polqgczone z duzq stopg pozwalajq mu wykona¢ do pieciu krokow.
Umieszcza dwie stopy o tgczy na nowo kolumne z poprzedniej
epoki ze Swigtyniq. Teraz moze uzy¢ tej kolumny w swojej sciezce
umieszczajgc dwie kolejne stopy i kolumne za dolgczong kolumng.

Nowo umieszczone stopu i kolumny
$q zaznaczone na czerwono.
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.| II. Akc]a kupna

Aby co$ kupi¢ gracz zagrywa karty monet. Moze za ich pomocg dokona¢ jednego lub w1e;ceJ zakupu
(mozna kupi¢ kilka sztuk tego samego zetony/znacznika jesli jest taka mozliwosc).

Co mozna kupi¢ w tej fazie?

* Kupowanie zetonu ofiar. Sg ich cztery Dary Poktony Tancerki Swigtynie
rodzaje, graczowi wolno kupi¢ po jednym : - P o
ey

z kazdego rodzaju. Kazdy rodzaj jest
dostepny w czterech roznych poziomach

od 1 do 4. Gracz moze kupi¢ jeden zeton z kazdego poziomu. Cena jest pokazana w dolnym prawym
rogu zetonu.

lub

Przykitad: Gracz kupuje Zeton tancerki 1. Gracz kupuje zeton tancerki I11.
Kosztuje go to jedng monete. Kosztuje go to 6 monet.

* Kupowanie poziomu jednego z zetonow ofiar. Jesli gracz podwyzsza poziom 1 na 2 lub 3 na 4
po prostu odwraca zeton. W innym wypadku odktada zeton do pudelka i bierze zeton z wyzszym
poziomem. Koszt podwyzszenia poziomu to réznica mi¢dzy cenami wydrukowanymi na zetonach.

Przyktad: Gracz ma juz Zeton swigtyni
na I poziomie i chce jq ulepszy¢ do
poziomu IIl. Placi pie¢ monet, odktada
zeton swigtynia 1 i bierze Zeton
swigtynia I11.

Rozdil cen Zetonii: 5 penez

» Kupowanie stop i kolumn ze wspolnej rezerwy. Kupione znaczniki umieszcza si¢ w rezerwie gracza.
Kazda kolumna lub stopa kosztuje jedng monete.
» Gracz moze réwniez umieszcza¢ kolumny 1 stopy ze osobistej rezerwy na planszy, wtaczajac w to
te dopiero co kupione. Umieszczenie stopy lub kolumny na planszy kosztuje jedng lub dwie monety
(jesli heks jest juz zajety). Umieszczanie dziata tak jak przy ruchu, z tg r6znicg ze zamiast kart ruchu
uzywa si¢ kart monet. Inne r6znice w stosunku do akcji ruchu:
* Nie uzywa si¢ duzej stopy.
* Inni gracze nie mogg si¢ rusza¢ w kolejce danego gracza.
* Po dokonaniu zakupu karty monet umieszcza si¢ na stosie kart odrzuconych.
* Nie ma mozliwosci uzyskania reszty z zakupu.

Przyktad nakupu:
Zielony zagrywa te karty monet. Osiem
monet zostaje wydane przez zielonego
w nastepujgcy sposob.

» Kupuje 1 zZeton ofiary ,,tancerka” na I poziomie
i I zeton ofiary ,,pokton” na poziomie II
(=cztery monety).

* Kupuje 1 stope i jedng kolumne ze ogolnej rezerwy
i umieszcza w osobistej rezerwie. (=dwie monety).

» Umieszcza kupiong kolumne na heksie gdzie stoi juz zotta
kolumna (=dwie monety). (wszystkie inne stopy i kolumny
na rysunku zostaly umieszczone na planszy wczesniej.)

» Umieszcza zagrane karty monet na stosie kart odrzuconych.
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Swigtynie [4 " 4

s

Jsou treba:

4 obétiny jednoho druhu

* Liczby méwig ile kart lub zetondow ofiar potrzeba aby 4
dobra¢ dany zeton. Informuja rowniez ile réznych

rodzajow kart/zetonéw potrzeba aby dobra¢ dany zeton

* Na kazdym Zetonie bogdw w gérnym lewym rogu
znajduje si¢ jedna lub wigcej liczb.

1 obétina jiného druhu

Przyklad ofiary przy uiyciu wylgcznie kart ofiar:

Czerwony zagrywa cztery
karty tancerek i karte
swigtyni. To pozwala mu
wzig¢ pokazane Zetony
bogow.

ﬂﬂ@ ma Zeton tancerek IV i swigtyni II.
Jest to ilos¢ wystarczajgca aby dobrac
pokazany Zeton bogow.

W '

| hrac miize vyuzit
svuj Zeton chramu
s hodnotou 2 g 1Vl

Zielony uzywa Zetonu tancerek I1

i zagrywa dwie karty tancerek

i jedng karte swigtyni. Pozwala mu
to dobra¢ pokazany Zeton bogow.

1 chram

* Oczywiscie gracz moze uzy¢ innych typow kart/zetonow ofiar niz tancerek i1 §wigtyn!



Inny przyktad: Zielony chciatby dobrac
zeton bogow. Potrzebuje 4 rozne typy
ofiar w pokazanej ilosci.

Hrac vynese dve karty knézi, pouzije
Zeton tanecnic stupné 2, Zeton chramu
stupné 1 a zahraje jednu kartu chramu
a jesteé jednu kartu daru.

* Zagrane karty ofiar s3 odrzucane na stos kart odrzuconych.

» Zetony ofiar pozostaja w posiadaniu gracza. Moga by¢ uzyte w kazdej nastepnej kolejce.

 Kazdy zeton bogow daje konkretne koszysci - taski (opisane na koncu instrukcji).

* Natychmiast po dobraniu Zetonu bogéw gracz otrzymuje PZ w ilo$ci odpowiadajacej danej epoce.

_ [ [

X¢! (?\ & S~ epocha
- - - .ﬁ-
aER~—t

Przyklad: Gra jest w 2 epoce. Czerwony dobiera Zeton ﬂi -
bogow i natychmiast otrzymuje 2 PZ. g ok

o

* W kazdej akcji sktadania ofiary gracz moze dobra¢ 1 zeton.

IV. Akcja dobierania kart

Gracz dobiera trzy karty kolejno z odkrytych kart i/lub kart w talii kart akcji. Jesli gracz dobierze jedna

z odkrytych kart natychmiast uzupetnia jej miejsce ktadac tam odkryta karte z talii kart akcji.

Po wykorzystaniu ostatniej karty z talii kart akcji nalezy potasowac¢ stos kart odrzuconych i stworzy¢ z niego
nowa tali¢ kart akcji.

Uwaga: Jesli gracz powinien dobra¢ karte a nie ma mozliwos$ci stworzenia nowej talii poniewaz stos kart
odrzuconych jest pusty wszyscy gracze odrzucaja wszystkie karty, ktore nalezy potasowac i utworzy¢

z nich nowg tali¢. Nastepnie gracz dociaga karty w wymaganej ilo$ci.

Kiedy konczy sie faza akcji?

Gracze rozgrywaja tkolejki zgodnie z ruchem wskazowek zegara dopoki ostatni Zeton tupu lub ostatni
Zeton bogow nie zostanie wzigty z planszy. Po akcji, w ktorej to nastapi faza akcji si¢ konczy (aktywny gracz
konczy swoja kolejk¢ w normalny sposob). Aktywny gracz zdobywa 3 PZ i przekazuje $wiatyni¢ graczowi
po lewej stronie determinujac tym samym gracza, ktory rozpocznie nastgpng epoke.

Uwaga: Jesli ostatni zeton tupu zostanie podniesiony w akcji ruchu, wszyscy gracze, ktorzy si¢ jeszcze nie
ruszyli moga ruszy¢ si¢ lub dobra¢ karty na normalnych zasadach. Naste¢pnie gracz, ktory trzyma duzg stope
dostaje 3 punkty zwycigstwa.

3. FAZA KONCA EPOKI — UPADEK PANSTWA

« Wszyscy gracze zabieraja swoje stopy z planszy i umieszczaja je w swoich osobistych rezerwach.
* Wszystkie kolumny zostaja na planszy!

« Zetony bogdw, tupow i pot-bogéw nie wzigte w tej epoce wracaja do | o A af
pudetka. el -y
* Nastepnie kolejna epoka zaczyna si¢ w takim samym porzadku faz 1-3. |m ( 7 2\
* Wyjatek: Po 3 epoce nastepuje pierwsze liczenie punktow, po 6 epoce N7 d(ﬁim' > bodovini

nastepuje drugie liczenie punktow. Po drugim liczeniu gra si¢ konczy.

/s



Punktacja

Obydwa liczenia punktow przebiegaja tak samo.
Zliczani sg wszyscy pot-bogowie 1 kolumny na planszy.
Pol bogowie: Kazdy gracz sumuje PZ z zetondw pot-bogow, ktore wziagt w czasie gry. Po pierwszym liczeniu
gracze zatrzymujg swoich pc’)%-bog(')\;v.

Kolumny: Kazdy gracz otrzymuje PZ za kolumny, ktore ustawit na planszy podczas gry. Suma PZ zalezy od
catkowitej ilosci ustawionych przez gracza punktow:

SumanI;oIit;leszziracza Pz
1-3 1 za kazdg kolumne
4-7 2 za kazdg kolumne
8-11 3 za kazdg kolumne
ATl oty celhom 43 bod)

Przykiad pierwszego liczenia punktow czerwonego (na obrazku pokazane sq tylko czerwone kolumny
i znacznik punktow):

Gracz ma juz 11 punktow na poczqtku liczenia (zdobytych za zetony bogow

i konczenie epoki).

Ma jednego pot-boga z 3 i jednego z 2 punktami i pie¢ kolumn na planszy.
Otrzymuje 5 punktow za pot-bogow (3+2=5).

Otrzymuje 10 punktow za 5 kolumn (kazda kolumna jest warta 2 punkty,; 5x2=10).
Lgcznie otrzymuje 15 punktow w tym liczeniu.
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KONIEC GRY

Po drugim liczeniu gra si¢ konczy i gracz z najwicksza ilo$cig punktow zwycigstwa wygrywa. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwieksza liczbg pot-bogow. Jesli nadal jest remis gracze wygrywaja ex aequo.
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GOWIE PANTHEON

Gracze mogg zdobywac zetony bogdw na cztery rozne sposoby:

» Za pomocg zetonu bonusu na poczatku gry. Gracz dobiera wierzchni zeton
ze stosu zakrytych zetonoéw bogow.

» Za pomocg zetonu tupu podczas akcji ruchu lub kupowania. Gracz dobiera
1 Zeton bogow za kazdy zeton tupow ze stosu zakrytych zetonéw bogow.

» Uzywajac akcji dobierania zetondw bogow. Gracz moze dobra¢ 1 odkryty
zeton bogow na akcje.

* Dodatkowe zasady dotycza bogini Surparit (patrz ponizej).

3

L

[

Kazdy zeton bogoéw daje okreslong korzys¢ posiadajgcemu go graczowi.

Zotty zeton bogow daje korzyéé Dy Niebieski zeton daje trwaty efekt.
natychmiast i jednorazowo. (] :! Gracz umieszcza go przed soba.
Po uzyciu gracz wklada go Y

z powrotem do pudetka.

Dodatkowo, kazdy bog daje punkty zaleznie od epoki, w ktorej zostat wziety (PZ).

BOGOWIE I ICH tASKI

(... a co o nich Fikaji ostatni bohové)

S URPARIT ,,Nékdy si dokonce stoupne pred

Natychmiastowy: zeton bogow zreadio, jen d SRR
Gracz natychmiast bierze inny zeton bogow ze stosu. Jesli ponownie wyciagnal Surparit
nie ciggnie kolejnego zetonu (brak reakcji fancuchowej).

Gracz otrzymuje PZ za Surparit i za wyciagniety zeton.

body dle epochy body dle epochy body dle epochy body dle epochy

Przyktad 1: Hrac ziska jako dalsi karticku boha Przyktad 2: Hrac ziska jako dalsi karticku bohyné
Stonka. Za obé karticky ziska vitezné body, Plaesiris. Hrac ziska vitezné body za obé karticky a za

Stonka vylozi pied sebe (trvaly efekt) a Surparit  Plaesiris si vezme dva ze zakrytych Zetonii polobohii ze
odlozi do krabice (jednordzovy efekt vycerpan). vSeobecné zasoby. Obé karticky bohui odlozZi do krabice
(jednorazovy efekt obou vycerpan).

Przyktad 3: Hrac ziska dalsi karticku bohyné Surparit.
Dalsi karticku neziskava, jen vitézné body za obé karticky,
: : které poté odlozi do krabice.
body dle epochy body dle epochy '
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PLAESIRIS ., Porad se jen paktuje se svymi egyptskymi pribuznymi.
Natychmiastowy: Je s tim nesnesitelna. **

dwa poét-bogowia

Jesli Plaesiris Zorstanie wyciagnigty podczas fazy przygotowania epoki, dwa goérne zetony

pol-bogdw sg ciagniete ze stosu 1 umieszczane odkryte na planszy.

Jesli gracz zdobedzie Plaesirisa przy uzyciu akcji dobierania zetonow bogoéw bierze dwa
gorne odkryte zetony potbogdw.

Jesli gracz dobierze Plaesirisa przy uzyciu zetonu bonusu lub tupu, badz przy pomocy Surparit, bierze dwa
gorne zetony pot-bogow ze stosu zakrytych zetonow.

T AKSATOR ., Porad mluvi jen o penézich a néjak zahadné
/ vzdycky nejaké ma.

Natychmiastowy:

karta monety

Gracz natychmiast dobiera gorng karte z talii kart monet. Jesli p6zniej zagra

dobrang kartg, odrzuca ja na normalnych zasadach. Karta zostaje w grze
1 moze by¢ ponownie dociagnigta.

———— P

D EPRACCUS ,,Jednou nas svou migrénou urcité nakazi!
Trwaly: 2 karty

Na koniec fazy przygotowania epoki, po tym jak §wiagtynia zostanie umieszczona na
planszy, gracz docigga dwie karty z talii kart akcji.

., Bith hromu... jiste, ale ti dole nemaji tuseni,
VINTHRAD o F d

co to viastné znamenad.
Trwaly: +1 krok

W kazdej akcji ruchu gracz posiadajacy zeton Vinthrada ma o jeden wiecej krok,
zardwno jako gracz inicjujacy akcje jak 1 wykonujacy ruch bez duzej stopy. Efekty kilku
Vinthradow kumuluja si¢. Gracz przy pomocy Vinthrada moze wykona¢ ruch nawet bez
zagrywania kart ruchu. Korzys$ci wynikajacych z tego zetonu nie mozna wykorzystaé

w akcji kupna.

Pokazane Zzetony moga by¢ dowolnie faczone.

ey
LU 1 Przy ich uzyciu jest mozliwy ruch bez
‘ zagrywania kart ruchu. Zaden z pokazanych

zetonOw nie moze by¢ uzyty w akcji kupna.
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GAIVI LES ,, U néj mam asporn jistotu, ze si tajné
Trwaly: skok neptijci moje boty.

Gracz moze skoczy¢ raz podczas akcji ruchu (jako rozpoczynajacy i kolejny). Oznacza
to, ze moze skoczy¢ nad heksem zajmowanym przez innego gracza.

Aktywnemu graczowi wolno:

* Odskoczy¢ od $wiatyni.

* Skoczy¢ na skos.

* Wskoczy¢ na zajmowany heks (ptacac normalny koszt 2 krokow).

* Przeskoczy¢ heks, na ktérym juz znajduja si¢ 2 stopy lub kolumny.

ZF

aml
:P-(a.'u\_ ||=_'.'-‘_,.’

]

Nie wolno skaka¢ nad pustym (niezajetym) heksem.
Wiele kopii Gaivilesa pozwala na wigcej skokow ale nie przez wigcej niz jeden heks naraz.
7 N Przyklad 1: m ma w posiadaniu jeden zeton Gaivilesa.

. Wykorzystuje zdolnos¢ tego boga w swojej akcji ruchu aby
_ przeskoczy¢ nad zielong stopq. Nastgpnie umieszcza kolumne.
i Skacze na skos ze swigtyni.

Przykitad 2: Zielony ma 2 zetony
Gaivilesa przed sobg. Nie moze
przeskoczyé nad oboma zottymi pionkami
_ (patrz lewy obrazek). Moze jednak

: y _}-_‘ ’ skoczy¢ dwa razy po razie nad kazdym
1 ple Sy < 5 pionkiem (patrz prawy obrazek).
f o Y, LA

STONKUS ., U néj si nékdy myslim, ze vidim dvakrat. *
Trwaly: pieniadze.

Gracz moze wykorzysta¢ jedna lub dwie dodatkowe monety w kazdej swojej akcji
zakupu. Wiele kopii Stonkusa kumuluje si¢. Gracz moze wykona¢ akcje kupna przy
pomocy samego Stonkusa bez zagrywania kart monet. Nie mozna uzy¢ Stonkusa

w akcji ruchu aby kupi¢ wigcej krokow.

GADICEA ., Rad bych védeél, co vsechno s tolika svyma

rukama dokaze zaridit.
Trwaly: +1 karta
Gracz moze dobra¢ o jedng wigcej karte w kazdej swojej akcji dobierania kart akcji.
Wiele kopii Gadiceii kumuluje si¢. Gadicea moze by¢ uzyta jedynie w akcji dobierania
kart. :
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P [ETALTE ., VZdycky musi byt néjak jina nez ostatni.
Trwaly: punktacja

Zeton Pietalte moze by¢ zdobyty tylko przy uzyciu kart ofiar. Nie mozna uzy¢é zetondw
ofiar. Gracz musi zagra¢ 3 karty ofiar jednego rodzaju, 2 drugiego i 1 trzeciego.
Pietalte jest uzywana przy zliczaniu PZ, w powigzaniu ze swoim zetonem ofiary.

o Gracz otrzymuje PZ réwne poziomowi zetonu ofiary. Wiele kopii Pietalte moze by¢

o LA S przywiazane do tego samego zetonu ofiary.

Przyktad 1: Czerwony ma I Zeton Przykitad 2: Czerwony ma 2 Zetony Pietalte
Pietalte i dwa pokazane na obrazku i dwa pokazane na obrazku zetony ofiar. Moze
zetony ofiar. Podczas zliczania punktow, powigzac obie Pietalte z zetonami i dostac
czerwony dostaje 4 PZ. 8 PZ.

F— — Jﬂ TRAITE RA ., Muize se sice dlouho povalovat, ale kdyz
4.._| 3 Lol Jednorazowy: +1 akcja vstane, stoji to za to.
U__i Gracz moze uzy¢ zetonu Traitery w swojej kolejce po zakonczeniu akcji aby natychmiast
wykona¢ drugg akcje.

* Moze wybra¢ ta samg akcj¢ lub inna.

” M « Jesli wybierze tg samga akcje po raz drugi, moze ponownie uzy¢ wszystkich zetonow
— ofiar, bogdw, bonusow i tupdw uzytych w pierwszej akcji.

Przykitad: Gracz wybral akcje kupna i uzyt Stonkusa. Nastepnie uzyt Traitery

i ponowine wybrat akcje kupna. Moze ponownie uzy¢ Stonkusa.

* W drugiej akcji gracz moze uzy¢ wszystkich zetonoéw bogow i1 tupdw, ktore zdobyt
w pierwszej akcji.

* Gracz moze uzy¢ Traitery tylko jesli znajdowala si¢ w jego posiadaniu na poczatku jego
kolejki.

» Gracz moze uzy¢ wielu kopii Traitery w jednej kolejce (jesli miat zetony Traitery
na poczatku kolejki).

* Po wykorzystaniu zetonu Traitery odktada si¢ ja do pudetka. Kazdy zeton Traitery moze
by¢ uzyty tylko raz na gre.

Teoretycznie istnieje mozliwos¢ iz stos zakrytych zetondw bogdw zostanie wyczerpany a jest potrzeba
odkrycia zetonu. W tym przypadku, miesza si¢ zetony bogoéw znajdujace si¢ w pudetku i tworzy nowy stos.
Jesli gracz zdobedzie zeton bogdéw i nie moze uzy¢ jego cechy (na przyktad gracz zdobyt Taksatora a talia
kart monet jest juz wyczerpana), otrzymuje PZ za dobranie Zetonu i zadnej innej rekompensaty.
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ZETONY BONUSOW | tUPOW

s
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&

e i

Rezerwa
Gracz bierze do osobistej rezerwy pokazang ilo§¢ kolumn i lub stop w swoim kolorze
z rezerwy ogolne;.

P6l-bég

y W fazie przygotowan epoki: Za kazdy zeton tupu z pot-bogiem znajdujacy sie

na planszy, jeden zeton pot-boga ze stosu zakrytych zetonéw pot-bogow jest
umieszczany odkryty na planszy.

Kiedy gracz podniesie ten zeton lupu natychmiast bierze najwyzej utozony zeton
pol-boga i ktadzie zakryty przed soba. Kiedy gracz bierze swoj bonus startowy, bierze
pol-boga ze stosu zakrytych zetondw 1 umieszcza zakryty przed sobg.

Gracze mogg oglada¢ swoje Zzetony pot-bogéw w kazdym momencie.

Zeton bogow

. Gracz bierze wierzchni Zeton bogdw ze stosu zakrytych zetondw. Nie sktada ofiary.

Umieszcza zeton odkryty przed soba i natychmiast dostaje korzy$¢ wynikajaca z taski
danego boga (patrz osobna sekcja). Dodatkowo otrzymuje PZ zalezne od danej epoki.

Kolumna

Gracz bioracy ten bonus, po fazie przygotowania I epoki ktadzie jedng z kolumn
z osobistej rezerwy na dowolnym wybranym przez siebie heksie z rysunkiem
kolumny. Ta kolumna liczy si¢ tak jakby zostata umieszczona podczas gry.

Zeton ofiary
Gracz zwigksza poziom jednego ze swoich zetondéw ofiar o 1 lub bierze nowy Zeton

3 / 1 poziomu. Jesli graczowi wolno wykonac ta akcj¢ wigcej niz raz moze uzy¢ jej

kilkukrotnie na jednym Zetonie lub podzieli¢ migdzy kilka zetonow.

Dobierz karty

)\ Gracz dobiera wskazang liczbe kart z talii kart akcji.

Karta monety
Gracz natychmiast dostaje wierzchnig karte z talii kart monet. Kiedy zagra ta karte
w czasie gry odrzuca j3 razem z innymi zagranymi kartami.

Kroki
Gracz umieszcza zetony przed soba. Gracz moze wykorzysta¢ te dodatkowe kroki

» w akcji ruchu. Gracz moze ruszy¢ si¢ bez zagrywania kart ruchu, uzywajac tylko tych

krokow, ktore znajduja sie na zetonach. Ten zeton bonusu i tupu jest dostepny przez
calg gre. Zetony sie kumuluja. Nie mozna ich wykorzysta¢ w fazie kupna.
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PANSTWA
- — ——T GALLIA

e .
L Kazdy z graczy poczawszy od rozpoczynajacego, musi wybrac¢: Dobra¢ dwie karty z talii
zeton gracz musi wydac jedynie ofiary okreslone gorng liczba. Moze uzy¢

| by '
@. d": ] /ﬂ\i || Kart akcji lub odkry¢ zeton ze stosu zetonéw bogdéw. Aby zdoby¢ odkryty aT
= 2 @ |
zaré6wno swoich kart jak 1 zetonow ofiar. Jesli gracz nie chee lub nie moze “ﬁ%%‘ :
.

wzig¢ odkrytego zetonu umieszcza si¢ go z powrotem w pudetku. Jesli odkrytym bogiem jest
Gadicea gracz bedzie potrzebowat 5 ofiar jednego typu aby wzia¢ ten Zeton.

GERMANIA / GRAECIA ~ —{7= i -T
|

Wszyscy gracze dobieraja/odrzucaja karty na reku, aby mieé ich tacznie 7. || |~ 74
Karty dobiera si¢ z talii kart akcji natomiast odrzuca wybrane karty z reki.

=1l
—————my) AEGYPTUS —

[T || : . . : e 4

f . f 1-\ Kazdy z graczy poczawszy od rozpoczynajacego, moze wymienia¢ kolumny na stopy

I I,_r | SR i stopy na kolumny (tylko w obrgbie swojego koloru). Wymienia si¢ mi¢dzy osobista
=t L]

f

-Ifa rezerwa a rezerwa ogolna.
PERSIA ————
Tali¢ kart monet sortuje si¢ malejaco (a nie jak normalnie rosnaco). Ten porzadek m = =1 1
pozostaje do konca gry. I {7 & 3 '] Ei‘l/ ll

) CARTAGO
a . ? :I Kazdy z graczy poczawszy od rozpoczynajacego, moze natychmiast wyda¢ dwie
1 G

monety. Do tej kwoty nie mozna dodawac kolejnych monet ani Zetonéw bogow.
Wszystkie opcje zakupu sg normalnie dostepne.

[BERIA —
Kazdy z graczy poczawszy od rozpoczynajacego, moze dobra¢ zeton ofiary poziomu I g

I T

lub zwigkszy¢ poziom juz posiadanego zetonu ofiary o 1. | hd l

&

o | ROMA
. Kazdy z graczy poczawszy od rozpoczynajacego, dobiera dwie karty z talii kart akcji

I.E] ;‘..L;IT (nie z odkrytych).
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