


by ufatwi¢ korzystanie z tej instruk-

cji podczas gry, oznaczyliSmy tekst na

kilka réznych sposobdéw. Zapoznaj sie
z nimi przed lektura, a nauka zasad bedzie prosta
i przyjemna.

KOLORYSTYCZNE OZNACZENIE
KOMPONENTOW

Lords of Hellas to bardzo ztozona gra, posiadajgca wiele
aspektow. Dla utatwienia podzielilismy je na 4 ré6zne katego-
rie i powigzaliSmy komponenty gry (karty, zetony, arkusze)
z kolorami. Kazdy kolor reprezentuje inny aspekt gry:

Niebieski - wszystko zwigzane z hoplitami i walkg po-
miedzy nimi. Reprezentuje aspekt kontroli nad teryto-
rium w grze. Jest to takze kolor Ateny oraz powigzanej
z nig cechy Przywoédztwa.

Czerwony - wszystko, co zwigzane jest z potworami
i polowaniem na nie. Reprezentuje aspekt przygody/
polowania na potwory w grze. Jest to takze kolor Zeusa
oraz powigzanej z nim cechy Sity.

Z6tty — wszystko, co zwigzane jest z poruszaniem sie
i przejmowaniem kontroli nad regionami. Reprezentuje
ruch bohateréw oraz wojsk. Jest to takze kolor Herme-
sa oraz powigzanej z nim cechy Szybkosci.

Zielony —wszystko, co zwigzane jest z solowym trybem
gry (wiecej informacji w instrukcji do gry solowej).
pochodzgce z talii artefaktow, btogostawienstw oraz wal-

* ki. Widoczny jest takze po drugiej stronie zetonéw wyko-
WY _‘___,;\.
\""Il—..--

i __"_:.__," rzystanych akgcji. Zignoruj te symbole w rozgrywce wielo-
osobowe;j.

TERMINY ORAZ SYMBOLE W GRZE

W instrukcji oraz na innych materiatach w grze pojawiajg sie stowa

To symbol, ktéry oznacza karty uzywane w grze solowej

wydrukowane wyttuszczong czcionka. Oznacza to, ze jest to termin
gry, oznaczenie komponentu lub stowo kluczowe. Najwazniejsze
z nich mozna znalez¢ w glosariuszu pod koniec tej instrukgji.
Terminy gry objasniajg mechanike rozgrywki i jesli masz co do nich
jakies watpliwosci, mozesz z fatwosciag znalez¢ wyttumaczenie z tytu
instrukgiji, gdzie podano takze wszystkie miejsca ich wystepowania.
Niektére terminy gry sg powigzane z symbolami. To domysine
przedstawienie danego terminu uzywane na komponentach.

Mamy nadzieje, ze gra w Lords of Hellas zapewni wam mnéstwo
frajdy. Cho¢ poczgtkowo moze wydawa¢ sie skomplikowana, to je-
stesmy pewni, ze juz po dwoch rozgrywkach bedziecie czu¢ sie jak
prawdziwi greccy herosil
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raz z upadkiem cywilizacji mykeriskiej potega i kultura starozytnej Grecji odeszta
w niebyt, zas Hellada pograzyta sie w chaosie i zniszczeniu. Ten mroczny okres nie
zostat udokumentowany w zadnych kronikach. Posrod smierci i zametu kilkoro wy-
brancow postanowito przywrocic prawo i porzadek przejmujgc kontrole nad upadta kraing. Do
historii przeszlijako bohaterowie, ale wkrdtce nad ich ambicjami zapanowata zagdza wtadzy. Po-
miedzy wybrarnicami rozpetata sie gwattowna wojna, ktdrej zwyciezca miat zostac niepodziel-

nym wtadcg Hellady.

Trwajgca wojna przyciggneta uwage tajemniczych i zaawansowanych technicznie istot, kto-
re przybyly do tego swiata. Zaproponowaty swoje wsparcie bohaterom, zapewniajgc im po-
tezng bron o straszliwej mocy. Wkrétce Grecy zaczeli czcic te istoty jako bogow.

Czy zdofasz przetrwac w tej nieprzyjaznej krainie gnebionej przez potwory i ciggte konflikty?
Czy jestes gotow do walki, by stac sie Wtadcg Hellady?

W grze Lords of Hellas kierujesz poczynaniami jednego z bohaterow. Majgc do dyspozycji
swoje armie, muszg pokonac¢ wrogich heroséw oraz zabi¢ przerazajgce potwory, aby w ten

sposoéb zadowoli¢ nowych bogow.
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WARUNKI ZWYCIESTWA

W Lords of Hellas styl gry zalezy od ciebie. Osoby, ktore lubig dowodzi¢ armiamiiwyprowadzac przeciwnikow w pole, mogg wygrac poprzez podbdj Hellady. Ale jesli nie przemawia
do ciebie zostanie wielkim strategiem, mozesz skupic sie na zadaniach i walce z mitycznymi bestiami, co zapewni ci chwate i potezne artefakty. Jest takze cos dla budowniczych,
poniewaz postawienie odpowiedniej liczby swigtyn albo obrona jednego z trzech olbrzymich monumentdw pozwoli ci stac sie wybraricem bogdw.

Gra konczy sie natychmiast, gdy ktorys z graczy spetni jeden z ponizszych warunkow zwyciestwa:

1. LORD HELLADY 2. ULUBIENIEC BOGOW

Kontrolujesz 2 krainy (kraina to obszar, w sktad ktérego wcho-
dza wszystkie regiony w jednym kolorze).

3 W rozgrywece dla 3 osob kontrolowanie niebieskiej
@u} krainy nie liczy sie jako warunek zwyciestwa.

2 3 W rozgrywce dla 2 oséb musisz kontrolowac 3 krainy.

&

3. POGROMCA POTWOROW

Udato ci sie zabic

3 potwory.
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ATAR MA RESICH

Kontrolujesz 5 regionow ze swigtyniami.

4. KROL NAD KROLAMI

Czwarty warunek zwyciestwa aktywowany jest po ukonczeniu
dowolnego monumentu.

Wygrywa osoba, ktéra po trzech turach od ukonczenia monu-
mentu kontroluje region ztym monumentem.

@) Zignoruj ten warunek w rozgrywce dla 2 osob.

Kontroluj region z catkowicie zbudowanym monumentem 3 tury po jego zbudowaniu. Gracz, kté-
ry zbuduje ostatni element monumentu, zabiera karte aktywacji monumentu i umieszcza na niej
3 swoje zetony wykorzystanych akcji. Od tej chwili, za kazdym razem, gdy uzywa akcji specjal-
nej, zabiera zeton z karty aktywacji monumentu. Kiedy zabierze ostatni zeton, gracz kontrolujg-
cy region z catkowicie zbudowanym monumentem zostaje zwycigzca. Pamietaj, ze nadal mozna
spetnic¢ takze pozostate warunki zwyciestwa i wygra¢ na jeden z innych sposobéw.

AKTYWACJA MONUMENTU

JCIE 2




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wyruszenie w podréz zwykle wymaga doktadnych przygotowan. Nie inaczej jest w grze Lords of Hellas. Wykonaj przedsta-
wione ponizej czynnosci, nim zagtebisz sie w mroczng ere starozytnej Grecji. Co tam na ciebie czeka? Legendarne zadania.
Tajemnice mitologii. Trudne wybory. Hordy przerazajgcych potwordw, ktérych pokonanie wymaga réznych broni i taktyk.

Mamy nadzieje, ze nawet po wielu grach, wciaz bedziesz odkrywac cos nowego.

\

ﬁ ROZtOZ GLOWNA PLANSZE
\

@ ROZSTAW FUNDAMENTY

Umies¢ pierwszy poziom kazdego wystepujgcego w grze monumentu
we wilasciwym regionie i umies¢ pod spodem karte artefaktu odpo-
wiedniego boga. Poziom monumentu okresdla, jakie boskie moce sg
dostepne. Kiedy gracz wysyta kaptanéw na modty przy monumencie,
korzysta z mocy odpowiadajgcej aktualnemu poziomowi tego monu-
mentu. Kiedy region z monumentem zostanie zdobyty, kontrolujacy go
gracz otrzymuje karte artefaktu, ktéra znajduje sie pod nim.

\
@ POTASUJ TALIE

Potasuj talie wydarzen (karty potworéw i zadan), talie ataku potwo-
row, a takze talie kart walki, a nastepnie umies¢ je w odpowiednich
miejscach na planszy.

\
@ PRZYGOTUJ ARTEFAKTY

Odtéz na bok karty artefaktow przypisane do poszczegolnych potwo-
row. Potasuj pozostate karty neutralnych artefaktow i umiesc ich talie
w odpowiednim miejscu na planszy.

PRZYGOTUJ TALIE BLOGOSELAWIENSTW

i

Potasuj karty btogostawienstw bogoéw, ktérych monumenty znajdujg
sie na planszy, utworz z nich jedna talie i umiesc jg na planszy (w standar-
dowym pudetku z gra znajduja sie Zeus, Atenai Hermes, ale w przysztych
rozszerzeniach pojawia sie kolejni bogowie).

\
ﬁ ROZtOZ POZOSTALE KOMPONENTY
-

—
Obok planszy umiesc¢ kos¢é potworéw, znaczniki ran potworéw, zetony
chwaty, zetony zadan, figurki potworéw, czesci monumentoéw, karte
aktywacji monumentu oraz arkusze potworow.

y'7", USTAW SWIATYNIE

Losowo wybierz jedng karte swiatyn i umiesc jg na odpowiednim miej-
scu na planszy. Nastepnie ustaw na niej Swigtynie oraz Wyrocznig Del-
ficka (w rozgrywce dla 2 i 3 oséb ustaw tylko 6 pierwszych swiatyn).

Dobierz 7 kart z talii wydarzen i rozpatrz je w nastepujacej kolejnosci:

a) Umiesc¢ karty zadan na polach zadan i potéz zeton kazdego do-
branego zadania w odpowiednim regionie. Po umieszczeniu na miejscu
trzeciej karty zadania, zignoruj kolejne karty zadan, ktére pojawig sie
podczas przygotowania (wcigz jednak wliczajg sie do 7 dobranych kart).

b) Po dobraniu karty potwora umies¢ odpowiadajaca jej figurke
w regionie wskazanym przez karte oraz potoz arkusz potwora (oraz
przypisany do niego artefakt) obok planszy. Jesli dobierzesz karte z po-
tworem, ktoéry jest juz na planszy, zignoruj jg i dobierz nastepna.

c) Wtasuj karty wydarzen uzywane podczas przygotowania z po-
wrotem do talii wydarzen (oprocz kart zadan umieszczonych na polach
zadan).

PRZYKLAD:

#
I LOKRYOA
T LERBER

AKARNANIA

) CHALKIDYA k
’ KROLOWA WYPRAWA -
% POZLOTERUND |

4 AMAZONEK

I CHALKIDVKA

+ HYDRA

4 karta - zadanie
Umies¢ karte
zadania na polu
zadania, zas
odpowiedni zeton
w Arkadii

1karta - zadanie
Umiesc karte
zadania na polu
zadania, zas od-
powiedni zeton w
Chalkidyce.

2 karta - potwoér
Umies¢

figurke Hydry

w Chalkidyce, zas
jej arkusz obok
planszy.

3 karta - potwor
Umies¢ figurke
Cerberaw Epirze,
zas jego arkusz
obok planszy.
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nastepnie dobierasz}
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NARATUNEK
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5 karta - zadanie
Umies¢ karte
zadania na polu
zadania, zas
odpowiedni zeton
w Macedonii.

6 karta - zadanie
Nie majuz
dostepnych pdl na
zadanie. Zignoruj
te karte (bez
dobierania kolejnej
zamiast niej).

7 karta - potwor
Hydrajest juz na
mapie. Zignoruj te
karte, ale dobierz
nastepng zamiast
niej.

8 karta - potwor
Umiesc¢ figurke
Minotaura w Beocji,
za$ jego arkusz
obok planszy.




MAPA

Przed twoim bohaterem stoi otworem caty potwysep Peloponeski. Mozesz przemierzac zielone pola Etolii oraz gory Mace-
donii. Mozesz btadzi¢ wsrod swietych gajow Fokidy oraz odwiedzi¢ monumentalne patace Krety i wielkie mauzolea Epiru.
Na kazdym kroku czekac beda na ciebie potwory, zadania, artefakty oraz inni bohaterowie, ktérzy moga miec rozne zamiary

wzgledem ciebie.

Ponizej przedstawiamy opis wszystkich elementéw, ktore znajdujg sie na mapie.

A,

A, REGION
Region to najmniejszy nazwany obszar mapy. Widnieje na nim sita popu-
lacji, oznaczajgca liczbe hoplitow, ktorych potrzebuje gracz, aby przejgc
kontrole nad danym regionem.

Uzyj znacznika kontroli, aby oznaczy¢ region kontrolowany przez gracza.

(B,

Obszar terenu sktadajacy sie z 3 lub 4 regionéw tego samego koloru.

ﬁ MIASTO / SPARTA

W niektérych regionach znalez¢ mozna miasta. Pozwalaja ci na ufortyfi-
kowanie twoich jednostek (aby otrzymac +1 do sity armii w bitwie) oraz
uzyskanie 2 hoplitéw podczas akcji specjalnej ,Werbunek”.

Sparta to specjalne miasto potozone w Lakonii. Zapewnia premie +2
za ufortyfikowanie (zamiast +1), a podczas akcji specjalnej ,Werbunek”
umozliwia pozyskanie 4 hoplitéw (zamiast 2).

KAPLICZKA /

D', WYROCZNIA DELFICKA

W niektérych regionach znajdujg sie kapliczki. Oznaczajg one miejsca,
w ktérych mozna zbudowac swiatynie. Wyrocznie Delfickg mozna zbu-
dowac jedynie w Fokidzie.

y
_ﬁ_ ZADANIA | POLA ZADAN

Podczas przygotowania oraz w fazie wydarzen w réznych regionach
mogg pojawic sie nowe zadania. Bohater gracza bedzie mogt je wypet-
ni¢, aby zdoby¢ zeton chwaty oraz specjalne nagrody.

\

POTWORY

Potwory beda pojawiac sie w réznych regionach podczas fazy przygoto-
wania oraz fazy wydarzen. Obecnos¢ potworéw moze stanowic zagro-
zenie dla twoich armii oraz twojego bohatera.

Z drugiej jednak strony, polowanie na potwory moze zapewnic ci po-
tezne artefakty lub kaptanéw, zas w nagrode za zabicie potwora otrzy-
masz zeton chwaty danej krainy.

\

KARTA SWIATYN

Karta swiatyn pokazuje, ktore Swiatynie spowodujg rozpoczecie selek-
cji btogostawienstw. Karta swiagtyn opisuje takze specjalng nagrode za
zbudowanie Wyroczni Delfickiej.

&

SZLAKI MORSKIE

Szlak morski zapewnia potgczenie miedzy regionami. Regiony pota-
czone szlakami morskimi uwaza sie za sgsiadujgce ze soba.

&

W kilku regionach znajdujg si¢ monumenty poswiecone bogom. Jesli
kontrolujesz taki region, twoj bohater otrzyma karte artefaktu danego
boga.

Na planszy jest takze jedno wolne miejsce na monument. Nie jest
uzywane w podstawowej wersji gry. Bedzie jednak wykorzystane w przy-
sztych rozszerzeniach Lords of Hellas.




BOHATEROWIE | ARMIE

Twdj bohater moze w znacznym stopniu wptyna¢ na styl twojej gry, poniewaz masz do wyboru kilka mocnych
zdolnosci i premii. Dzieki czesci z nich lepiej radzisz sobie w jakims zadaniu - na przyktad zdolnosci przywddcze Achil-
lesa sprawiajg, ze jego armie sg bardziej niebezpieczne. Inne otwierajg zupetnie nowe strategie - jak w przypadku
niezwyktej mobilnosci Perseusza, ktory moze szybko przejs¢ cata mape, czy tez umiejetnosci kontroli jednostek u
pieknej Heleny, ktdra potrafi zatrzymac w miejscu cate legiony wroga.

T —

Szybkos¢ okresla liczbe regionéw, o ktdrg moze przemiescic sie
bohater podczas zwyktej akcji ruchu bohatera.

W startowym pudetku z grg znajduje sie czworo bohateréw: Helena,
Achilles, Herakles oraz Perseusz. Bohaterowie ci sg asymetryczni -
czyli kazdy posiada inng premie startowg oraz zdolnos¢ specjalng

Premia startowa: specjalna korzys¢, ktérg otrzy-

o\
ﬁ= mujesz w momencie umieszczenia bohatera na planszy.
ﬁ
-

Cechy przydajq sie takze w przypadku wykonywania za-
dan. Kiedy jakas cecha zostanie zwigkszona, nie mozna

Zdolnos¢ specjalna: pasywna umiejetnosé bohatera,

2 ; . - ) ; jej obnizy¢, chyba ze w wyniku specjalnych okolicznosci
ktora dziata w momencie spetnienia okreslonych warunkow.

(jak na przyktad atak potwora).

Wszystkie armie dziatajg tak samo i réznig sie jedynie pod wzgledem
wygladu. Gracze tgcza swoje plansze bohatera oraz armii w jedno.
W zaleznosci od wyboréw graczy podczas gry, ich bohaterowie
moga rozwija¢ sie w réznych dziedzinach. Gracz moze zwiekszac
cechy bohateréw, a takze zbiera¢ btogostawienstwa i artefakty.

Kazdy gracz posiada takze na swojej planszy miejsce na pule kapta-
noéw oraz akcje specjalne.

{4, PULAKAPLANOW

Kiedy gracz otrzyma kaptana, umieszcza go w swojej puli kaptanéw.
Jedynie kaptani, ktorzy znajduja sie w puli traktowani sg jako nalezg-
cy do gracza (na przyktad na potrzeby zadania).

Kazdy bohater opisany jest trzema cechami:

\
r'1), PRZYWODZTWO
N
Przywodztwo okresla liczbe hoplitéw, ktérych moze przemiesci¢

\
res e 5 . AKCJE SPECJALNE
gracz podczas kazdej tury za pomoca zwyktej akcji ruchu hoplitow. o
E\ Wskazujg, jakie akcje specjalne moze wybraé gracz podczas swojej

tury. Po wybraniu akcji gracz umieszcza na niej zeton wykorzystanej
akgji, ktory pozostanie namiejscu do chwili, az dowolny z graczy wy-
Sita okresla liczbe kart walki, ktére gracz dobiera na poczatku po-
lowania.

kona akcje specjalng ,,.Budowa monumentu”. Kiedy na jakiejs akcji
umieszczony jest taki zeton, jest ona niedostepna.
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KONIEC TURY

harlg wpdaeresin
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| ROZPOCZECIE GRY

Gra natychmiast rzuca cie w ogien konfiiktu, ktory roz-
palit catg Hellade. Nastata era mroku: z niebios zstapili
dziwni, nowi bogowie, a wraz z nimi przybyty jeszcze
dziwniejsze bestie. W roznych zakgtkach krainy powstali
bohaterowie, a kazdy z nich miat wtasne plany, sojuszni-
kow oraz wrogow. Zanim jednak wkroczysz do akcji, mu-
sisz wykonac kilka ostatnich krokow.

Ponizej znajduje sie opis czynnosci wykonywanych przy rozpocze-
ciu gry. Uwaga: wybor i umieszczenie bohatera na mapie to bardzo
wazna decyzjal

1. Kazdy gracz dobiera karte walki z wierzchu talii. Karty walki
sg trzymane w tajemnicy, ale ich liczba na rece jest jawna.

2. Kazdy gracz bierze arkusz pomocy (z opisem mocy bogéw).

3. Nastepuje wybor gracza startowego (w dowolny sposéb).

4. Gracz startowy wybiera bohatera i bierze odpowiednig plansze
bohatera. Nastepnie wybiera plansze armii i zabiera wszystkie ele-
menty w danym kolorze (hoplitéw, kaptanéw, zetony kontroli oraz
podstawke). Gracz wstawia swojego bohatera w kolorowg podstaw-
ke, bierze 6 zetonéw wykorzystanych akcji, po czym umieszcza 3 ze-
tony cech nawartosci 1 przy cechach Przywédztwa, Sity i Szybkosci.
Nastepnie rozpatruje premie startowa wybranego bohatera.

5. Gracz startowy umieszcza figurke swojego bohatera oraz 2
hoplitéw w jednym regionie. Jesli sita populacji tego regionu wy-
nosi 2 lub mniej, gracz umieszcza w nim swoj zeton kontroli. Tak do-
biega konca przygotowanie do gry pierwszego gracza.

6. Idac w strone przeciwna do ruchu wskazéwek zegara kolejny
gracz wybiera jednego z pozostatych bohateréw i armii, a nastepnie
umieszcza ich na planszy w ten sam sposob, jak opisano powyzej.
Gracz nie moze umiesci¢ swojego bohatera i hoplitow w regionie,
w ktorym znajduje sie bohater innego gracza..

Ostatni gracz, ktéry wybierze i umiesci swojego bohatera na plan-
szy, rozpoczyna gre. Gracze wykonujg swoje tury po kolei, zgodnie
zruchem wskazéwek zegara.

Wy

T
e

ArkadiaTT
* _‘-,,..-""




PRZEBIEG GRY

Gdy zaczniesz gre, szybko zauwazysz, jak wiele rzeczy dzieje sie na mapie w tym samym czasie. Pojawia sie na niej maszerujgce armie, wedrujgce bestie i bohaterowie wykonujgcy
zadania. Aby gra byta jeszcze bardziejinteresujgca, zasady uniemozliwiajg wielokrotne uzycie tej samej akcji specjalnej, wiec musisz zachowac elastycznosc i nauczyc sie korzystac
z wielu narzedzi. Rozwaznie wybierz swojg Sciezke i w kazdej turze staraj sie zrobic jak najwiecej.

Gracze wykonujag swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Najpierw uzywajg swoich zwyktych akgji,

by zakonczyc ture akcjg specjalng. Nastepnie kolej przechodzi na nastepnego gracza po lewe;j.

ZWYKLE AKCJE

Podczas swojej tury gracz moze uzy¢ dowolnej liczby posiadanych
artefaktow, a takze przemiesci¢ swoje jednostki (hoplitéw, boha-
tera, kaptanow). Zwykte akcje mozna wykonywac¢ w dowolnej ko-
lejnosci, ale kazda tylko raz (przyktadowo mozna uzyc 2 artefaktow
naraz, ale gracz nie moze uzyc jednego artefaktu, ruszyc hoplitow,
a nastepnie uzy¢ kolejnego artefaktu).

UZYWANIE ARTEFAKTOW

Gracze moga korzystac z dowolnej liczby artefaktéw znajdujgcych
sie w ich posiadaniu (jesli sg natadowane). Po uzyciu artefakty mu-
szg zosta¢ ponownie natadowane. Nastepuje to automatycznie za
kazdym razem, gdy dowolny gracz uzyje akcji specjalnej budowa
monumentu.

ZUZYTE ARTEFAKTY:

NALADOWANY
ARTEFAKT

AN3LY YMOS

i

Uzyj podczas bitwy
lub polowania.
Dobierz 1 karte walki.

VrzZo4amy

MODLITWA

Gracze moga wysta¢ kaptana ze swojej puli (uwaga: gracze rozpoczyna-
ja gre bez kaptanéw) do dowolnego monumentu z wolnym miejscem.
Po umieszczeniu kaptana gracz natychmiast podnosi odpowiednig
ceche bohatera o 1 oraz wykorzystuje boska moc powigzang z danym
poziomem monumentu. Cecha bohatera zostaje zwigkszona na state.
Wszystkie boskie moce sg opisane na arkuszu pomocy. Kaptan moze
zajg¢ dowolne puste miejsce przy monumencie i pozostaje tam tak
dtugo, az jeden z graczy wykona akcje specjalng budowa monumentu.
Jesli nie ma wolnych miejsc, gracz nie moze umiesci¢ swojego kaptana
przy danym monumencie.
Podczas swojej tury gracze moga wysta¢ na modly tylko 1 kaptana.

RUCH BOHATERA

Gracz moze ruszy¢ swojego bohatera o liczbe regionéw réwng jego
Szybkoscilub o 1 etap zadania (jesli bohater akurat wykonuje zadanie).

Bohaterowie moga przechodzi¢ lub zatrzymywac sie¢ w dowolnym
regionie, nie zwazajgc na obecnos¢ hoplitéw, innych bohateréw ani
potworow.

Jedli ruch bohatera zakonczy si¢ w regionie z Zetonem zadania,
gracz moze natychmiast rozpoczaé wykonywanie tego zadania, usta-
wiajgc bohatera na polu, ktérego wymagania spetnia (patrz ,Zadania",
strona 14). Po rozpoczeciu zadania gracz moze przesuwac sie tylko o 1
etap zadania, nawet jesli ma wickszg Szybkos¢.

Bohaterowie nie moga wykonywac¢ zadnych akcji w regio-
nach, przez ktore przechodza. Moga to robi¢ przed lub po
zakonczeniu ruchu.

Gracze mogg przemiesci¢ do sasiedniego regionu maksymalnie
tylu hoplitéw, ile wynosi poziom cechy Przywédctwa ich bohatera.

® Mozesz przemiesci¢ hoplitow z jednego regionu do innego,
sgsiedniego regionu.

® Zaden hoplita nie moze ruszy¢ sie dwukrotnie (nie mozesz
ruszy¢ jednym hoplita o 2 lub wigcej regionow).

® Podczas ruchu gracz moze ufortyfikowac jednego hopli-
te w kazdym kontrolowanym przez siebie regionie z miastem
lub Sparta. Na potrzeby ruchu potraktuj miasto jako kolejny
region. Ufortyfikowani hoplici otrzymujg premie +1/+2 do sity
armii, jesli walcza w tym regionie (+1 za miasto, +2 za Sparte).
Wyjscie hoplitéw z miasta/Sparty do regionu z tym miastem/
Sparta liczy sie jako ruch. Ufortyfikowani hoplici zawsze ging
jako ostatni.

® Przemieszczenie hoplitéw do regionu z wrogimi hoplitami
wywotuje bitwe (patrz Bitwa, s. 13).

® Wejscie hoplitami do regionu kontrolowanego przez prze-
ciwnika, ale bez jego hoplitéow, powoduje przejecie kontroli nad
tym regionem. Nie dochodzi do bitwy. Mozesz przejg¢ ten region
nie zwracajac uwagi na site populacji (wystarczy 1 hoplita).

® Gracz powinien najpierw wykonaé wszystkie ruchy swoimi
hoplitami, a nastepnie rozpatrzy¢ ewentualne bitwy. O kolejno-
sci bitew decyduje gracz atakujacy.

® Jesli jakas specjalna zasada pozwala graczowi na prze-
mieszczenie jego hoplitéw o wiecej niz 1 region, moga oni
przechodzi¢ tylko przez regiony neutralne lub znajdujace sie
pod kontrolg tego gracza. Ruch moze zakonczyc¢ sie w regionie
kontrolowanym przez innego gracza. Podczas tego ruchu nie
mozna przeja¢ kontroli nad regionami, przez ktére przemiesz-
czajg si¢ hoplici.




AKCJE SPECJALNE

Po wykonaniu akgeji zwyktych, gracz musi wykonac jedng z dostep-
nych akcji specjalnych.

Oznacz wykonang akcje specjalng zetonem wykorzystanej akcji. Akcja
ta pozostaje niedostepna do chwili usunigcia z niej tego zetonu.

Gracz moze zwerbowac¢ do 2 hoplitéw w kazdym kontrolowanym
przez siebie regionie z miastem (lub do 4 hoplitéw w Sparcie).

Jesli w miescie/Sparcie jest miejsce, jeden ze zwerbowanych tam
hoplitéw moze by¢ od razu ufortyfikowany.

Kazdy gracz ma do dyspozycji maksymalnie 15 hoplitow.
Jesli graczowi nie zostali juz zadni hoplici, nie moze umie-
Sci¢ kolejnych na mapie. Gracz nie moze usuna¢ hoplitéw
z mapy, aby przestawic¢ ich w inne miejsce (na przyktad

w wyniku dziatania akcji Werbunku).

Gracz moze przemiesci¢ dowolna liczbe hoplitéw z jednego regionu
do innego, sasiedniego regionu. W ten sposéb nie mozna przemie-
Sci¢ ufortyfikowanych hoplitow.

o 2 Koryntia
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Mozesz przemiesci¢ hoplitéw, ktorzy ruszyli sie¢ poprzednio w ra-
mach zwyktej akcji ruchu hoplitéw, w wyniku dziatania zdolnosci lub
boskich mocy. W pozostatych przypadkach zastosuj zwykte zasady
akcji ruchu hoplitow.

10

BUDOWA SWIATYNI

Gracz moze zbudowac¢ Swiatynie w kontrolowanym przez siebie
regionie z kapliczka. Gracz umieszcza $wiatynie na polu kapliczki
i dodaje jednego kaptana do swojej puli kaptanow.

Jedli gracz zbuduje Wyrocznie Delficka, otrzymuje dodatkowe na-
grody wymienione na karcie s$wiatyn.

Jesli pod polem $wiatyni na karcie jest czerwone obramowanie ze
stowem kluczowym ,,Selekcja”, rozpocznij faze selekcji btogosta-
wienstw (patrz ,Karty btogostawienstw" na stronie 15).

Kazdy gracz moze kontrolowac¢ maksymalnie 4 kaptanéw.
Jesligracz majuz 4 kaptanéw w swojej pulilub przy monu-
mentach, nie moze otrzymac kolejnych kaptanéw.

PRZYGOTOWANIE

Gracz moze wybrac¢ dwie dowolne z dostepnych opcji (jedna opcja
moze by¢ wybrana dwukrotnie):

® Wyleczyc jedno obrazenie u swojego bohatera (patrz ,,Polowanie”).
® Dobrac karte walki.

® Zwerbowac hoplite w regionie ze swoim bohaterem. Gracz nie
moze wykona¢ tej akgji, jesli jego bohater znajduje sie poza mapa
(na przyktad wykonujac zadanie) lub przebywa w regionie z hopli-
tamiinnego gracza. Mozna jednak zrobi¢ to w pustym regionie kon-
trolowanym przez przeciwnika, przejmujagc w ten sposéb nad nim
kontrole.

UZURPACJA

Jesligracz posiada zeton chwaty w kolorze odpowiadajgcym regionowi,
w ktérym znajduije sie jego bohater, moze natychmiast przejgé kontrole
nad tym regionem oraz zwerbowac w nim 1 hoplite (ktory moze by¢ od
razu ufortyfikowany, jesli jest to region z miastem/Spartq).

Wszyscy wrodzy hoplici muszg wycofac sie z tego regionu, ale
nie odnoszg zadnych strat (wiecej na temat strat i wycofywania sie
znajdziesz na stronie 13).

Uzycie akcji Uzurpacji nie powoduje utraty zetonu chwaty!

POLOWANIE

Gracz moze rozpoczaé polowanie na potwora, ktéry znajduje sie
w tym samym regionie co jego bohater (patrz ,,Polowanie”, s. 12).
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BUDOWA MONUMENTU

Gracz moze zbudowa¢ kolejny poziom monumentu. Wybiera mo-
nument, ktéry chce rozbudowad, a nastepnie dodaje do niego od-
powiedni element.

Wszyscy kaptani, ktorzy znajdujg sie na wszystkich monumen-
tach, zostajg z nich usuniecii wracajg do zasobéw kontrolujgcychich
graczy (nie wracaja do puli kaptanéw).

Gracz wykonujacy te akcje specjalng (i tylko on) otrzymuje ka-
ptanéw w liczbie réownej kontrolowanym przez siebie swigtyniom
(Wyrocznia Delficka liczy sie jako Swiatynia).

Po wykonaniu akgcji specjalnej Budowa monumentu:
1. Wszyscy gracze usuwajg swoje zetony wykorzystanych akcjiita-
dujg swoje artefakty.
2. Nastepuje faza potworoéw, a nastepnie faza wydarzen.

Akcja Budowy monumentu moze zosta¢ wykonana na-

wet wtedy, gdy nie wykonano jeszcze innych akcji spe-
cjalnych.

Jesli zostanie wzniesiony 5 poziom monumentu, wprowadz do gry
karte aktywacji monumentu (patrz ,,Krél nad krélami”, s. 5).



FAZA POTWOROW

FAZA WYDARZEN

Gracz, ktory wykonat akcje specjalng ,,.Budowa monumentu”, rzu-
ca koscig potworow dla kazdego potwora na planszy (w wybranej
przez siebie kolejnosci). Moga wypasc 4 rézne wyniki:

Nic: nic sie nie dzieje.
Przejdz do kolejnego potwora.

Atak na region: potwér wykonuje atak na

region, jak opisano na arkuszu potwora.

RUCh: gracz, ktéry wykonat akcje ,,Budowy monu-
mentu” musi przesung¢ potwora do wybranego przez
siebie, sgsiedniego regionu.

Ruch lub aija: gracz, ktéry wykonat akcje
.Budowy monumentu”, decyduje czy potwor wykonu-
je atak na region, czy ruch (do sasiedniego regionu,
wybranego przez gracza).

Jesli pojawi sie koniecznosc¢ podjecia dodatkowych decyzji (np.
atak Chimery na regiony), nalezg one do aktywnego gracza.
Po fazie potworéw przejdz do fazy wydarzen.

Gracz, ktéry wykonat akcje specjalng ,,Budowa monumentu”, do-
biera gérna karte z talii wydarzen i natychmiast jg rozpatruje.

W talii wydarzen wystepujg dwa rodzaje kart:

A] Zadanie: pojawia sie nowe zadanie! Jesli jest miejsce na
polu zadan, umies¢ odpowiedni zeton zadania w regionie wskaza-
nym na karcie, za$ sama karte na wolnym polu zadania.

Jesli na polach zadan s juz 3 zadania, odrzu¢ te karte, nie
rozpatrujac jej dziatania.

B] Potwor: efekt dziatania tej karty zalezy od tego, czy dany po-
twor jest juz na mapie, czy jeszcze nie:
® Jeslipotwor jest juz namapie, dochodzi do jego ewolucji - umies¢
te karte pod arkuszem potwora. Efekt ewolucji dziata do konca gry
(lub do chwili zabicia potwora).
® Jesli potwora nie ma na mapie, ustaw jego figurke w regionie ws-
kazanym na dobranej karcie. Umiesc¢ arkusz potwora oraz przypisany
do niego artefakt obok mapy.
® Jesli potwor zostat uprzednio zabity, odrzuc¢ te karte i dobierz
kolejng.

Po fazie wydarzen swojg ture zaczyna kolejny gracz.




POTWORY

Gra o starozytnej Grecji nie mogtaby dziatac bez tak legendarnych stworzen jak Hydra, Meduza, Cyklop czy Cerber. Jed-
nak nie sg to istoty, ktore znasz z mitow. Dziwna technologia i obca energia na rézne sposoby zmodyfikowaty ich ciata,
przez co moga sie z nimi zmierzy¢ jedynie bohaterowie wtadajagcy poréwnywalng moca. Jakby tego byto mato, ruchy
oraz akcje potworow sg czesciowo losowe, przez co staja sie one nieobliczalnymi narzedziami zniszczenia.

Potwory pojawiajg sie na mapie w wyniku wydarzen. Kazdy potwor moze wytrzymac od 4 do 7 ran réznego typu (liczba ran okresla moc
potwora), posiada atak specjalny, miejsce startowe na mapie, a takze atak na region podczas fazy wydarzen.

Potwory moga ewoluowac (jesli sg juz na mapie w momencie ponownego dobrania ich karty) i w ten sposob zwigkszajg liczbe ran, jakie
mogg otrzymacg, lub otrzymujg dodatkowe zdolno$ci, utrudniajgce ich pokonanie.

ARKUSZ POTWORA

@ SYMBOLE RAN

Pokazujg, jakie karty walki musi zagrac¢ bohater, aby zabi¢ danego
potwora. Czgs$¢ symboli ran posiada ikone kaptana (\r) lub artefak-
tu (@) - zapewniajg one dodatkowe nagrody, nawet w przypadku
nieudanego polowania (patrz ,,Polowanie”).

ZADAWANIE RAN

Aby zada¢ potworowi rang, gracz musi odrzucic¢ karte walki
z symbolem rany, ktéry pasuje do symbolu na arkuszu po-
twora. Nastepnie gracz umieszcza znacznik rany w odpo-
wiednim miejscu arkusza.

Niektore karty umozliwiajg umieszczenie znacznika rany
w dowolnym miejscu (na przykiad, odrzucajgc 2 butawy
gracz moze zadac rane dowolnego typu).
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a polowanie, musisz mie¢
aptana w twojej puli.

72, ATAKSPECJALNY

Opisuje atak wykonywany przez potwora po dobraniu odpowiedniej
karty z talii kart ataku potworéw.

{3, ATAKNAREGION

Opisuje, co stanie sie w wypadku wyrzucenia ataku na region na
kosci potworéw. Moze pojawi¢ sie takze zdolnos¢ pasywna, ktéra
dziata w regionie z danym potworem.

t] KARTA EWOLUCJI

Opisuje ewolucje potwora - przez zwiekszenie liczby ran lub zyska-
nie dodatkowych zdolnosci pasywnych.

a Uzyj 3 karty walki z symbolem pochodni,
L aby zada¢ rang dowolnego rodzaju. -
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POLOWANIE

Aby miec jakgkolwiek szanse na pokonanie tak poteznych
monstrow, musisz zgromadzi¢ odpowiedni zestaw broni
i artefaktdw, oraz posiadac wielkie umiejetnosci. Nawet
wtedy wykoriczenie potwora moze zajgc kilka tur. Miej
wiec oko na szukajgcych fatwej okazji wrogich bohate-
row, ktorzy chcieliby w ostatniej chwili wskoczyc do walki
i ukrasc twojg chwate. Uwazaj tez na niszczace ataki spe-
cjalne lub zdolnosci pasywne, ktdre posiada wiele bestii.

Aby rozpoczgé¢ polowanie, bohater musi znajdowac sie w tym sa-
mym regionie, co potwor, ktérego chce zaatakowaé. Walka rozpo-
czyna sie po uzyciu akcji specjalnej Polowanie. Gracz wybiera jed-
nego potwora w swoim regionie (czasami moze by¢ ich wiecej niz
1) oraz dobiera karty walki w liczbie rownej poziomowi jego Sity.
Polowanie na potwora ma nastepujgce fazy:

1. BOHATER ATAKUJE POTWORA

Gracz musi zada¢ potworowi co najmniej jedng rane. Jesli nie zdota
tego zrobi¢, polowanie natychmiast dobiega konca.

Gracz moze zadac jednoczesnie wiele ran, a nawet zabi¢ potwo-
ra przy pierwszym podejsciu, jesli posiada odpowiednie karty walki.

2. POTWOR ATAKUJE BOHATERA

Osoba po lewej stronie gracza walczacego z potworem dobiera
dwie karty z talii ataku potworéw i wybiera jedng z nich. Bohater
moze:

a) Broni¢ sie

Zagraj dowolng liczbe kart walki o tacznej wartosci réwnej lub
wyzszej od wartosci ataku potwora, aby obroni¢ sig przed tym ata-
kiem. Nastepnie dobierz 2 karty walki.

b) Nie bronic sie
Rozpatrz efekty karty ataku potwora (otrzymaj rany, zakoncz
polowanie, itp.) i dobierz 1 karte walki.

Sekwencja ta jest powtarzana, az do zakonczenia polowania.

Zakonczenie polowania:
a) Sukces
@® potwor otrzymuje ostatnia rane.

b) Porazka

® bohater nie jest w stanie zada¢ potworowi zadnej rany podczas
swojej fazy ataku.

® podczas ataku potwora zostaje zagrana karta powodujaca za-
konczenie polowania, a bohater nie jest w stanie obroni¢ sie
przed atakiem.

® bohater otrzymuje czwarte obrazenie.

Po nieudanym polowaniu bohater otrzymuje dodatkowe obrazenie
(oile to mozliwe).




Wszystkie rany zadane potworowi pozostajg na nim, wigc kolejny
gracz na polowaniu bedzie miec fatwiejsze zadanie!

OBRAZENIA

Podczas walki z potworami bohater moze zostac ranny. Aby
oznaczy¢ obrazenia bohatera, odwro¢ wybrany zeton cechy
- cecha ta ma wartosc¢ 1, dopoki bohater nie wyleczy rany.
Bohater moze otrzymac trzy obrazenia podczas polowania
(kazde z nich przypada na jedng z cech). Jesli bohater otrzy-
ma czwarte obrazenie, polowanie dobiega korca. Obrazenia
mozna wyleczy¢ za pomocq akgji specjalnej Przygotowanie
lub uzycia artefaktéw (np. Ambrozji).

NAGRODY
ZA POLOWANIE

Polowania moga by¢ bardzo optfacalne - nawet te nieudane!

Jesli polowanie zakoriczy sie porazkg, wcigz bedzie mozna wybrac
jedna nagrode za zadanie potworowi ran z ikong artefaktu lub kaptana.
Jesli jednak polowanie zakonczy sie sukcesem i gracz zada potworowi
ostatnig rane, to gracz ten:
® otrzymuje zeton chwaty w kolorze regionu, w ktérym miato
miejsce polowanie. Jesli zeton jest w posiadaniu innego gracza, zo-

staje mu odebrany.

® w nagrode wybiera artefakt przypisany do tego potwora albo ka-
ptana/neutralny artefakt wynikajacy z zadanych ran (tylko podczas tego
polowania).

ARTEFAKT |

,

® umieszcza figurke potwora obok swojej planszy bohatera. Kiedy
zdobedzie 3 figurki potworéw, wygrywa gre.

Jesli gracz zada potworowi rane poza polowaniem (na
przyktad za pomoca btogostawienstwa lub artefaktu),
nie otrzymuje zadnych nagréd. Jesli gracz w ten sposéb

zabije potwora (zadajac ostatnig rang), otrzymuje zeton
chwaty oraz figurke potwora i liczy si¢ ona do warunku
zwyciestwa.

BITWA

W catej Grecji szaleje wojna. Mosiezne miecze i wtdcznie tamig sie na ttoczonych napiersnikach. Ciezkie falangi ma-
newrujg pod deszczem strzat. Rydwany kosza szeregi piechoty. Aby to przedstawic, opracowaliSmy proste choc
Jjednoczesnie ztozone zasady. Bedziesz potrzebowac sporych umiejetnosci, aby przechytrzyc¢ wrogich bohateréw
na mapie. Pamietaj, ze zwyciestwo (ani porazka) nigdy nie sg pewne. Jesli bogowie usmiechna sie do ciebie, nawet
niewielka armia stanie do walki z zaciektoScig rowng legendarnym 300 Spartanom pod Termopilami.

Jesli ruch hoplitéw - czy to wynikajacy ze zwyktej akcji, czy tez z czegokolwiek innego - doprowadzi do sytuacji, w ktérej hoplici dwoch
graczy spotkaja sie¢ w tym samym regionie, dochodzi do bitwy. Jesli ruch hoplitéw prowadzi do rozpoczecia wiecej niz jednej bitwy, aktywny
gracz decyduje o kolejnosci ich rozstrzygania. W bitwie biorag udziat wszyscy hoplici w danym regionie.

Bitwy toczy sie w nastepujagcym porzadku:

\ \
ﬁ ZAGRYWANIE KART WALKI ﬁ STRATY | ODWROT

® Gracz bronigcy sie moze zagra¢ jedna karte walki ze swojej reki.
Jesli to zrobi, rozpatruje efekty tej karty i dodaje jej wartos¢ do
sity swojej armii.

® Jedli spasuje, nie moze juz zagrywac¢ kolejnych kart walki pod-
czas tej bitwy.

® Gracz atakujgcy moze teraz zagrac jedna karte walki w ten sam
sposob.

. Jesli spasuje, takze nie moze juz zagrywac kolejnych kart.
® Sekwencja ta jest powtarzana, az obaj gracze spasuja.

( SYMBOLE STRAT w

Zagranie niektorych poteznych kart moze skutkowac ko-
niecznoscig zabicia wtasnych jednostek po bitwie. Karty
te majg czerwone symbole strat, pokazujace, ilu hoplitéw
musi zging¢. Gracz nie moze zagra¢ kart walki z wigksza
liczbg symboli strat, niz liczba jego hoplitéw w bitwie!

( LIMIT KART WALKI w

Zaden gracz nie moze posiadac wigcej niz 4 kart walki pod-
czas gry. Gracz moze dobra¢ dodatkowe karty, ale musi na-
tychmiast odrzuci¢ kart nadliczbowe, tak aby zostaty mak-
symalnie 4. Limit ten nie obowigzuje podczas polowania.
Kiedy jednak polowanie dobiegnie konca, gracz musi na-
tychmiast zmniejszy¢ liczbe kart w swojej rece do czterech.

»
ﬁ POROWNANIE SItY ARMII

Gracze poréwnuja site swoich armii. Kazdy hoplita jest warty 1
punkt. Dodaj do tego wartos¢ zagranych kart walki oraz ewen-
tualne premie wynikajagce z ufortyfikowania obroncy, btogosta-
wienstw, artefaktow lub specjalnych umiejetnosci bohateréw.

Gracze (zaréowno zwyciezca jak i przegrany) zabijajg tylu swoich ho-
plitéow biorgcych udziat w bitwie, ile symboli strat widniato na za-
granych przez nich kartach walki.

PAMIETAJ!

Straty z kart walki ponosisz w wyniku dziatania kart zagra-
nych przez CIEBIE, a nie twojego przeciwnika.

Przegrywajacy bitwe zabija dodatkowego jednego hoplite i musi
wycofa¢ swoich pozostatych hoplitow do wybranego przez siebie,
sgsiedniego regionu.

Nie moze jednak wycofa¢ sie do regionu kontrolowanego przez
innego gracza lub do regionu z hoplitami innego gracza. Jesli jed-
nostki nie moga sie wycofac, wszystkie ging.

Jesli atakujgcy przegrat bitwe, musi wycofa¢ sie do regionu,
z ktérego zaatakowat.

Ufortyfikowani hoplici w kazdym wypadku ging jako

ostatni.

\
ﬁ KONTROLA

Zwyciezca bitwy przejmuje kontrole nad regionem, w ktérym roze-
grana zostata bitwa (jesli wczesniej dany region kontrolowat gracz,
ktory przegrat bitwe).

PYRRUSOWE ZWYCIESTWO

Jesli atakujacy dozna takich strat, ze w regionie bitwy nie
pozostang juz zadni jego hoplici, to nawet w przypadku
zwyciestwa, nie moze przejac¢ kontroli nad tym regionem.

Gracz z najwicksza sitq armii jest zwyciezca. Jesli gracze maja taka \ B
sama site armii, bitwe wygrywa obrorica. Sita karty
== Pokazuje wartos¢
dodawang przez karte do

sity armii podczas bitwy
lub wartos$¢ obrony podczas
polowania.

\
ﬂ Efekt karty

— = _ Specjalne zasady
obowigzujace przy uzyciu
karty w bitwie.

A
(&N

\ — —
ﬁ Symbol strat szwny
Pokazuje, ilu

-
Psh atakujesz,

wla.s'nych I_'nop_litéw mLfSiSZ [ 2 o sity twojej ar ( Q:

zabi¢ po bitwie w wyniku
zagrania danej karty. Zabijasz
1 hoplite za 1 symbol.
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ZADANIA

Podobnie jak polowania na potwory, zadania to wymaga-
Jace przedsiewzigecia, ktore mogg zajac kilka tur, jesli nie
zdotasz sie do nich odpowiednio przygotowac. Jednak
nagrody za ich wykonanie sprawiajg, ze sq warte poswie-
conego czasu. Na przyktfad, po ukonczeniu zadania na-
tychmiast otrzymujesz zeton chwaty, ktory mozna wyko-
rzystac¢ do uzurpowania wiadzy w pobliskich regionach.
Sa takze inne nagrody - artefakty, dodatkowe jednostki
lub rzadkie, jednorazowe zdolnosci, ktore mozesz wyko-
rzystac pozniej, aby zmienic przebieg gry.

KARTA ZADANIA

\

Etapy zadania: wymagania, jakie musi spetni¢ boha-
& =\ ter, aby mdc wejs¢ na dany etap podczas rozpoczecia
zadania. Pokazuja postepy w wykonywaniu zadania - zadanie zo-
staje zakonczone, kiedy bohater dojdzie do trzeciego etapu.
A
] Nagroda: efekt rozpatrywany przez gracza, kiedy
= = » Jjego bohater wejdzie na trzeci etap zadania.
\
Region zadania: region, w ktérym umieszcza si¢ ze-
= = » tonzadania po dobraniu karty zadania z talii wydarzen.

" AKARNANIA
WYPRAWA
e

PO ZLOTE RUND

Nagroda

Zwerbuj 3 I‘ |2 w)v dowolnym
regionie, kiory kontrolujesz.

ROZPOCZECIE ZADANIA

Aby rozpoczag¢ zadanie, gracz musi zakonczyc¢ ruch swojego bo-
hatera w regionie z Zzetonem zadania oraz spetni¢ wymagania po-
trzebne do rozpoczecia zadania i
od ktéregokolwiek z etapow. -’1:' &/
" :

Podczas kolejnej tury, zamiast ruchu bohatera, gracz moze
przesunac go na kolejny etap zadania o jedno pole (szybkos¢ boha-
tera nie ma tu znaczenia). Nalezy pamietac, ze jesli gracz umiescijuz
swojego bohatera na karcie zadania (czyli spetni warunek wejscia
na jedno z pdl), to przechodzac dalej nie musi spetnia¢ warunkow
kolejnych etapow tego zadania.

Nawet jesli wykonujesz juz zadanie, inny gracz moze roz-

pocza¢ je od kolejnego etapu i zakonczyc¢ przed toba.

ZAKONCZENIE ZADANIA

Kiedy gracz przesunie swojego bohatera na ostatni etap zadania,
zadanie to zostaje ukonczone (tak wiec, jesli gracz rozpoczynajac
zadanie, spetnia wymagania trzeciego etapu, to moze je natych-
miast skonczyd).

Gracz umieszcza swojego bohatera na mapie, w regionie z zeto-
nem zadania. W tej turze bohater wykona¢ podstawowej akgji ruchu.
® Otrzymuje nagrode za ukonczenie zadania (opisang na karcie

zadania).
® Otrzymuje zeton chwaty w kolorze regionu, w ktérym wykonat

zadanie. Jesli zeton jest w posiadaniu innego gracza, zostaje mu
odebrany.
® Zeton zadania zostaje usuniety z mapy.

Kiedy bohater rozpocznie zadanie, nie moze z niego zre-
zygnowac!

J neulralne artefakty. £:

zostake wtasu| z powrotem

ARTEFAKTY

Artefakty pozwalajg graczowi na skorzystanie ze specjalnej umie-
jetnosci, ktorej efekt opisany jest na karcie. Kiedy artefakt zostanie
uzyty, nie mozna wykorzysta¢ go ponownie az do chwili jego natado-
wania. Nastepuje to w momencie wykonania akcji specjalnej Budowa
monumentu przez dowolnego gracza. Kiedy gracz zdobedzie arte-
fakt, zostaje on w jego posiadaniu do konca gry. Posiadane Artefakty
sg widoczne dla innych graczy.

Specjalnym rodzajem artefaktow s artefakty bogow. Artefakty
takie mozna zdoby¢ tylko dzieki kontrolowaniu regionu z monu-
mentem. Artefakty bogdw dziatajg tak samo jak pozostate artefak-
ty, z réznica polegajaca na tym, ze gdy inny gracz przejmie kontrole
nad regionem z monumentem, przejmuje takze odpowiedni arte-
fakt od poprzedniego wtasciciela. Przejety artefakt zostaje od razu
natadowany.

T e—— < o
SOWA ATENY / PIORUN ZEUSA

7
Ex

BUTY HERMESA

W
e

Zadaj 1 rang dowolnemu
potworowi na mapie
albo
zadaj 1 obrazenie
wrogiemu bohaterowi
(przeciwnik wybiera
ceche).

Dobierz 2 karty walki
i zatrzymaj 1.

Umies¢ twojego bohatera
w dowolnym regionie
na mapie (nie liczy sie
jako ruch bohatera).



KARTY
BLOGOSLAWIENSTW

Zbudowanie swiatyni, ktéra na karcie swigtyn ma stowo kluczowe
«Selekcja”, rozpoczyna faze selekcji kart btogostawienstw. Karty
btogostawienstw zapewniajg specjalne wzmocnienia w postaci sta-
tych korzysci dla twojego bohatera oraz armii.

Gracz, ktéry zbudowat $wiatynie uruchamiajaca selekcje btogosta-
wienstw, dobiera karty btogostawienstw réowne liczbie graczy +1,
wybiera jedng z nich, a pozostate przekazuje do gracza po swojej
prawej stronie (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara). Konty-
nuuj ten proces do chwili, gdy wszyscy gracze dobiora jedng karte.
Ostatnig, niewybrang karte nalezy odrzucic.

Karty btogostawienstw pozostajg w grze na state i sg jawne dla
wszystkich graczy.

Sita populacji we wszystkich regionach
jest dla ciebie zmniejszona 0 2
(minimalnie do 1).

% GRA DLADWOCH OSOB

&2y

Kiedy w rozgrywce biora udziat dwie osoby, zmianie ulegajg nastepujgce elementy:

® Dwa warunki zwyciestwa:

Lord Hellady: musisz przejg¢ kontrole nad trzema (a nie dwoma) krainami.

Krél nad krélami: zignoruj ten warunek zwyciestwa.
® Akcja specjalna Budowa monumentu:

Przed wykonaniem akcji specjalnej Budowa monumentu gracz moze wybrac jedng z wykorzystanych juz akcji specjalnych (zastonietych

Zzetonem) i wykonac jg tuz przed akcja budowy.

Jesli zbudowane zostang wszystkie monumenty, nadal mozna normalnie korzystac¢ z tej akeji, za wyjatkiem dodawania kolejnego poziomu

monumentu.

GLOSARIUSZ TERMINOW GRY

REGION - najmniejsza jednostka terenu. Kazdy region posiada okreslong
site populacji.

s. 7 (Region)
REGION NEUTRALNY - region, ktéry nie jest kontrolowany przez zad-
nego gracza.

s. 7 (Region)
KRAINA - jednostka terenu. Skfada sie z kilku regionéw w tym samym ko-
lorze.

s. 7 (Kraina)
MIASTO T - obecne w niektorych regionach. Pozwala ci na werbunek 2
hoplitéw oraz ufortyfikowanie twoich hoplitéw.

s. 7 (Miasto/Sparta)
SPARTA - miasto. Pozwala ci na werbunek 4 hoplitéw oraz ufortyfiko-
wanie twoich hoplitéw z dodatkowg premia.

s. 7 (Miasto/Sparta)

SWIATYNIA J - moze zosta¢ wzniesiona w regionie z kapliczka. Zapewnia
graczom kaplan6w.
s. 7 (Kapliczka/ Wyrocznia Delficka) )

WYROCZNIA DELFICKAJli- $wigtynia. Zapewnia dodatkows, specjalng
premie po zbudowaniu.

s. 7 (Kapliczka/ Wyrocznia Delficka) )
KAPLICZKA - miejsce obecne w niektorych regionach, pokazujace mozli-
wos¢ wzniesienia $wigtyni.

s. 7 (Kapliczka/ Wyrocznia Delficka) )
ARMIA - wszyscy hoplici nalezacy do jednego gracza, znajdujacy sie
w jednym regionie.

s. 10 (Marsz), s. 13 (Bitwa)
HOPLITA d') - podstawowa jednostka w armii, majaca site 1 i ruch 1.

s. 9 (Ruch hoplitéw), s. 13 (Bitwa)
MONUMENT - wyflij tu kaplanéw, aby korzysta¢ z mocy bogdw. Moze zo-
sta¢ rozbudowany dzieki akeji specjalnej ,,Budowa monumentu’”.

s. 6 (Rozstawienie fundamentow), s. 9 (Kaplani)
POTWOR W— stworzenie reprezentowane przez figurke. Moze przemiesz-
cza¢ sie migdzy regionami i atakowac regiony. Bohaterowie moga na nie po-
lowac.

s. 11 (Faza potworéw), s. 12 (Potwory, Polowanie)
ARKUSZ POTWORA - arkusz opisujacy specjalne ataki potwora, atakowa-
nie regionu, rany oraz nagrody.

s. 12 (Potwory, Polowanie)
BOHATER - reprezentowany przez figurke oraz plansze bohatera. Moze po-
lowa¢ na potwory, wykonywa¢ zadania, uzurpowa¢ regiony oraz pomagac
hoplitom w bitwie.

s. 8 (Bohaterowie i armie)
ZETON KONTROLI & - oznacza kontrole nad regionem.

s. 7 (Region)
KONTROLOWANY REGION - region zawierajacy zeton kontroli gracza.

s. 7 (Region)
SILA POPULAC]I d‘)— warto$¢ okreslajaca liczbe hoplitow, ktérzy musza
wej$¢ do neutralnego regionu, by przeja¢ nad nim kontrole.

s. 7 (Region)

ZETON ZADANIA - oznacza region, w ktérym jest okreslone zadanie do
wykonania.
s. 7 (Zadania i pola zadan) s. 14 (Zadania)
POLE ZADANIA - miejsce na mapie, w ktorym umieszcza si¢ karte zadania.
s. 7 (Zadania i pola zadan) s. 14 (Zadania)
ETAP ZADANIA - umie$¢ tu swojego bohatera, aby pokazaé jego postepy
w zadaniu.
s. 7 (Zadania i pola zadan) s. 14 (Zadania)
SZLAK MORSKI - polgczenie miedzy dwoma regionami, ktére pozwala na
podroz miedzy nimi, jakby sasiadowaly z soba.
s. 7 (Szlak morski)

WYDARZENIA | KARTY

TALIA WYDARZEN - talia uzywana podczas fazy wydarzen. Sklada sie
z kart zadan oraz kart potwordéw.

s. 6 (Przygotowanie poczgtkowych wydarzeti)

KARTA ZADANIA - karta opisujaca reguty zadania oraz nagrody za jego
wykonanie. Umieszcza si¢ ja na polu zadania. Jest powigzana z zetonem za-
dania na mapie.

s. 6 (Przygotowanie poczgtkowych wydarze), s. 7 (Zeton zadania), s. 14
(Zadania)

KARTA POTWORA - karta ktéra przywotuje potwora do wskazanego re-
gionu lub sprawia, ze przechodzi on ewolugje, jedli juz znajduje si¢ na mapie.

s. 6 (Przygotowanie poczgtkowych wydarzen), s. 11 (Faza wydarzen), s. 11
(Faza potworéw), s. 12 (Potwory, Polowanie)

KARTA SWIATYNI - karta, na ktérej umieszcza sie niezbudowane $wiaty-
nie. Pokazuje dodatkows premie za zbudowanie Wyroczni Delfickiej, a takze
okresla, kiedy nastepuje selekcja blogostawieristw.

s. 6 (Ustawienie Swigtyn), s. 14 (Karty blogostawieristw)

TALIA ATAKU POTWOROW - wszystkie karty atakéw, z ktérych korzysta
potwor przeciwko bohaterowi podczas polowania.

s. 12 (Polowanie)

TALIA KART WALKI || - wszystkie karty ataku, ktére gracz moze zagra¢
podczas bitwy lub polowania.

s. 12 (Polowanie), s. 13 (Bitwa)

KARTA ARTEFAKTU - specjalny przedmiot, ktorego moze uzywaé
bohater. Jest fadowany podczas akgji specjalnej ,,Budowa monumentu”

s. 9 (Uzywanie artefaktéw), s. 14 (Artefakty)

ARTEFAKT POTWORA - artefakt powigzany z potworem. Mozna go
zdoby¢ jedynie po udanym polowaniu. (Patrz ,,Karta artefaktu”).

s. 9 (Uzywanie artefaktow), s. 13 (Nagrody za polowanie), s. 14 (Artefakty)
ARTEFAKT BOGOW &J) - artefakt, ktéry mozna zdoby¢ kontrolujac re-
gion z monumentem. (Patrz ,,Karta artefaktu”).

s. 6 (Ustawienie fundamentow monumentu), s. 9 (Uzywanie artefaktow),
s. 14 (Artefakty)

NEUTRALNE ARTEFAKTY @ - artefakty, ktére nie sa powigzane z po-
tworami lub bogami. Mozna je zdoby¢ na rézne sposoby. (Patrz ,,Karta ar-
tefaktu”).

s. 9 (Uzywanie artefaktow), s. 13 (Nagrody za polowanie), s. 14 (Artefakty)
KOSC POTWOROW &% - kosé okreslajaca zachowanie kazdego potwora
na mapie podczas fazy potworow.

s. 11 (Faza potworéw)
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ZETON CHWAEY g - Zeton otrzymywany przez bohatera po zabiciu po-
twora/zakonczeniu zadania. Pozwala na wykonanie akgji specjalnej ,,Uzurpa-
¢ja’ w regionie z twoim bohaterem.

s. 10 (Uzurpacja), s. 13 (Nagrody za polowanie), s. 14 (Zadania)

BITWA | POLOWANIE

RANA - miejsca na arkuszu potwora pokazujace, jaki symbol na karcie walki
jest potrzebny do zranienia potwora.

s. 12 (Potwory, Polowanie)
BITWA ?: - walka pomigdzy hoplitami dwdch graczy w tym samym regio-
nie.

s. 13 (Bitwa)

OBRAZENIE /// - rana otrzymywana przez bohatera. Wplywa na jedna
ceche.
s. 12 (Polowanie)
SIEA KARTY WALKI - warto$¢ karty walki uzywanej w bitwie i polowaniu.
s. 13 (Bitwa)
UFORTYFIKOWANY HOPLITA - hoplita w miescie/Sparcie. Otrzymuje
premig +1/+2 do sity armii.
s. 7 (Miasto / Sparta), s. 13 (Bitwa)
ZABIJANIE HOPLITOW - zdejmowanie hoplitéw z mapy w wyniku bitew,
atakow potwor6éw na regiony; itp.
s. 13 (Bitwa)

SILA ARMII 5 - sita hoplitéw bioracych udzial w bitwie, wraz ze wszystki-
mi premiami wynikajacymi z kart walki, ufortyfikowania, itp.

s. 13 (Bitwa)
SYMBOL STRAT 725 - symbol na niekt6rych kartach walki okreslajacy, ilu
hoplitéw musi zging¢ po jej zakoniczeniu.

s. 13 (Bitwa)
NAGRODA ZA POLOWANIE - nagroda otrzymywana przez gracza po
polowaniu (nawet nieudanym).

s. 13 (Nagrody za polowanie)

TURY | AKCJE

FAZA POTWOROW - nastepuje po akgji specjalnej ,Budowa monumentu”
Gracz, ktéry wykonal te akcje, rzuca koécig potwordéw dla kazdego potwora
na planszy.

s. 10 (Faza potworéw)
FAZA WYDARZEN -nastepuje po akcji specjalnej ,Budowa monumentu”
Podczas tej fazy dobierasz i rozpatrujesz karte wydarzenia.

s. 10 (Faza wydarzet)

TURA GRACZA - wszystkie zwykle akcje wykonane przez jednego gracza.
Koriczy sie wykonaniem akeji specjalnej.

5. 9 (Przebieg gry)
ZWYKEA AKCJA - ruch hoplitami, wystanie kaplanéw do monumentéw,
ruch bohaterami, uzywanie artefaktow.

s. 9 (Zwykle akcje)
RUCH HOPLITOW - przemieszczenie maksymalnie tylu hoplitéw, ile wy-
nosi warto$¢ Przywodztwa twojego bohatera.

s. 9 (Ruch hoplitow)
RUCH BOHATERA - przemieszczenie bohatera o maksymalnie tyle regio-
néw, ile wynosi jego Szybkos¢.

s. 9 (Ruch bohatera)
MODLITWA - wystanie kaptana z twojej puli do wybranego monumentu,
w celu otrzymania boskiej mocy.

s. 9 (Kaplan)
AKCJA SPECJALNA - akcja wykonywana na zakonczenie tury gracza. Po jej
wykonaniu zostaje oznaczona zetonem wykorzystanej akcji.

s. 10 (Akcje specjalne)
ZETON WYKORZYSTANE]J AKCJI [X] - oznacza uzycie akcji specjalnej.
Gracze nie mogg uzywac akcji specjalnych z takimi zetonami.

s. 10 (Akcje specjalne, Budowa monumentu)
AKCJA SPECJALNA ,,POLOWANIE” - jedli twdj bohater znajduje sie
w jednym regionie z potworem, moze sprobowac go zabic.

s. 10 (Polowanie), s. 12 (Polowanie)
AKCJA SPECJALNA ,WERBUNEK?” - zwerbuj 2 hoplitow w kazdym kon-
trolowanym przez siebie regionie z miastem (4 w Sparcie).

s. 10 (Werbunek)
AKCJA SPECJALNA ,,UZURPACJA” - mozna jej uzy¢, jesli posiadasz zeton
chwaly w kolorze regionu, w ktérym jest twoj bohater. Przejmij kontrole nad
regionem i zwerbuj w nim 1 hoplite.

s. 10 (Uzurpacja)
AKCJA SPECJALNA ,,BUDOWA SWIATYNTI” - zbuduj $wiatynie w kon-
trolowanym przez siebie regionie z kapliczkg. Dodaj 1 kaptana do swojej puli
kaptanow.

s. 7 (Kapliczka / Wyrocznia Delficka), s. 10 (Budowa $wigtyni)
AKCJA SPECJALNA ,,MARSZ” - przemie$¢ swojg armie lub jej cze$¢ z jed-
nego regionu do sasiedniego.

s. 9 (Ruch hoplitow), s. 10 (Marsz)
AKCJA SPECJALNA ,,PRZYGOTOWANIE” - wybierz 2 z nastepujacych
opgji: dobranie karty walki, werbunek hoplity w rejonie z bohaterem, wyle-
czenie jednego obrazenia bohatera.

s. 10 (Przygotowanie)

AKCJA SPECJALNA ,,BUDOWA MONUMENTU” - wybierz monument
i zbuduj jego kolejny poziom. Wszyscy gracze usuwaja kaptandw ze wszyst-
kich monumentéw oraz zdejmuja znaczniki wykorzystanych akcji. Otrzymu-
jesz kaptanéw z kontrolowanych $wiatyn. Nastepnie przejdz do fazy potwo-
réw oraz wydarzen.

s. 10 (Budowa monumentu)

PRZYWODZTWO Mq - cecha bohatera okreslajaca liczbe hoplitow, kto-
rych moze przemiesci¢ za pomocg zwyklej akcji w kazdej turze.

s. 8 (Przywddztwo)
SILA Q - cecha bohatera okreslajaca liczbe kart walki dobieranych na po-
czatku polowania.

s. 8 (Sita)

SZYBKOSC g - cecha bohatera okreslajaca, o ile regionéw moze si¢ prze-
miesci¢ podczas akgji ruchu bohatera.

s. 8 (Szybkos¢)
WERBUNEK - w wyniku dziatania akcji specjalnej, artefaktéw, blogosta-
wienstw, itp., mozesz umie$ci¢ odpowiednig liczbe hoplitow w okreslonym
regionie. Jesli kontrolujesz dany region, jeden hoplita moze by¢ od razu ufor-
tyfikowany.

KAPLANII MONUMENTY

PULA KAPEANOW - liczba posiadanych przez ciebie kaptanéw (maksy-
malnie 4).
s. 8 (Pula kaplanéw)
o

KAPLAN Y - figurka, ktérej mozesz uzy¢ podczas modlitwy, aby uzyskaé
boska moc.

s. 8 (Pula kaptanow), s. 9 (Kaptani)
POSWIECENIE KAPEANA - usuniecie kaplana z twojej puli kaptanéw.

s. 8 (Pula kaptanow), s. 9 (Kaptani)
BOSKA MOC - premia za umieszczenie kaptana pod monumentem. Rozpa-
trywana natychmiast. Opisana na arkuszu pomocy.

s. 9 (Kaptan), s. 10 (Budowa monumentu)
KARTY BEOGOSEAWIENSTW - karty z pasywnymi premiami uzyskane
podczas selekgji blogostawienstw.

s. 15 (Karty blogostawieristw)
SELEKCJA BEOGOSLAWIENSTW - specjalny etap gry, podczas ktérego
gracze wybieraja nowe karty blogostawienstw. Rozpoczyna si¢ natychmiast
po zbudowaniu $wiatyn, ktére zostaly zaznaczone na karcie $wigtyn.

s. 15 (Karty blogostawieristw)




