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Na Atlantydzie szalejq burze i drzy cata ziemia. Duze czesci ladu znikajq pod A

powierzchniq wody! Przepowiednia wyroczni jest jednoznaczna: proroctwo
starozytnych ma sie spetni¢ - wkrétce nastapi powdédz i cata wyspa zostanie
zatopiona. Aby stawi¢ czota temu nadchodzacemu kataklizmowi, Krél wystat
swoich odkrywcow na poszukiwanie nowego ladu dla Atlantéw. Stawk3 jest
przetrwanie catej twojej cywilizacji! Jako dowodzacy ekspedycja, jestes
odpowiedzialny za zbadanie, eksploatacje i uwolnienie wyspy od potwornych
stworzen. Wszystko po to, aby przygotowac wielki exodus.
Musisz by¢ tym, ktory jako pierwszy znajdzie nowy lad dla swojej cywilizacji! y
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KOMPONENTY

1 Plansza Akcji Budowy

‘\,

4 Plansze Wyspy
dwustronne plansze o réznym stopniu
trudnosci po kazdej stronie

[
|
N, S

4 Kafelki Tytanéw

z aktywng i nieaktywna strong

B

20 Stworzen
z plastikowymi podstawkami

Awers / Rewers
26 Zetonéw Budowli

1 worek na Stworzenia
1 worek na Budowle

12 Kart Akcji

N L

17 Kafelkow

17 Zetonéw Zwyciestwa
ze Swiatynia z jednej strony

i Medalionem z Oryszalku z drugiej .
Swiatyn
\/\/\) 4 Kafelki
Metropolii

65 Kafelkow Terenu
25 pojedynczych kregéw, 23 podwéjne kregi
oraz 17 potréjnych kregéw

P

30 Brytek

Oryszalku 1 Kafelek Inicjatywy

z plastikowq podstawka

4 Kosci Walki 30 Hoplitow

1 Plansza Akcji
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Gra Oryszalk to wyscig... przeciwko Twoim
przeciwnikom. Ten, kto jako pierwszy zbierze 5
Punktow Zwyciestwa i umiesci je nad swoja Plansza
Wyspy oraz wyeliminuje wszystkie Stworzenia
ze swojej wyspy, zostanie zwyciezcy! Punkty
Zwyciestwa mozna zdoby¢é na trzy sposoby:
zyskujac Przychylnos¢ Tytanow, wznoszac Swiatynie
oraz wykuwajgc cenne Medaliony z Oryszalku -
legendarnego metalu, ktérego wydobyciem moga
poszczycic sie tylko Atlantowie.

Kazda swoja ture rozpoczynasz od wyboru Karty Akcji
sposrdd tych, ktére s3 jeszcze dostepne na srodku
stotu. Wybér ten okresla zaréwno, ktéry Kafelek
Terenu umiescisz na swojej wyspie, jak rowniez ktéra
akcje bedziesz mogt wykonac¢ w tej turze.

Doktadane Kafelki Terenu pokazuja przebieg
odkrywania nowych ziem, a od ich utozenia
bedzie zaleze¢ tez mozliwosé stawiania Budowli
i Swiatyn, co moze mie¢ kluczowy wptyw na wynik
rozgrywki. Co wiecej, tworzenie grup terendow
tego samego typu pozwoli zyskaé¢ Przychylnos$é
Tytana... i czerpaé korzysci z jego poteznej mocy.
Niektore tereny, jak wulkany, pojawiajg sie w grze
z wrogimi mitologicznymi Stworzeniami. Pokonanie
ich przyniesie ci nagrody, ktére moga przechylié
szale zwyciestwa na twoja korzy$¢. Wigze sie to
z koniecznosciag konfrontacji z nimi w walkach,
ktérych wynik nigdy nie jest pewny. Nie wspominajac
juz o tym, ze nie mozesz wygrac tak dtugo, jak dtugo
na twojej wyspie pozostaje jakiekolwiek Stworzenie.

Do osiggniecia zwyciestwa przydadza sie 4 dostepne
akcje. Schwytanie Stworzen bedzie potrzebne,
aby pozby¢ sie ich z twojej wyspy. Rekrutacja
Hoplitéw zwiekszy zaréwno twoja site podczas
walki, jak i mozliwosci wyboru Karty Akcji. Budowa
pozwoli ci zdobyé Punkty Zwyciestwa poprzez
wykuwanie Medalionédw z Oryszalku i wznoszenie
Swiatyn, lub tez pomoze ci rozwina¢ zdolnosci
twojej cywilizacji poprzez wznoszenie Budowli. Jesli
twoje plany zwyciestwa zaktadajg wykucie cennych
Medalionéw z Oryszalku, wéwczas niezbedne bedzie
Wydobycie jego Brytek!

Pierwszy gracz, ktéry osiggnie
5 Punktéw Zwycigstwa, a jego wyspa
bedzie wolna od Stworzen, wygrywa gre!

Miejsce na

— Hoplitow

Miejsce na

-— Oryszalk

Miejsce
e— na pokonane
Stworzenia

Swiatynia

Karta Akcji

Kafelek

Terenu g

Budowla

Akcja — S

Stworzenie o

Kafelek Tytana E—
W/%/

Krag wulkanu

fo/ \/

Przychylnosé
Aktywna / Nieaktywna

4 Akcje dostepne w grze
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PRZYSOTOWANIE DO SRY

Kazdy z graczy losowo wybiera Plansze Wyspy
i umieszcza ja przed soba @), na wybranej
przez siebie stronie. Gracze zabierajg Kafelek
Metropolii €, ktéry na poczatku swojej
pierwszej tury bedg musieli rozmiescié na swojej
wyspie. Kazdy z graczy otrzymuje réwniez
1 Hoplite i 1 Brytke Oryszalku, ktére umieszcza
na swojej planszy w wyznaczonym na zasoby
miejscu

Potasuj Kafelki Terenu i rozdziel je na 3 rdézne
zakryte stosy @, w zaleznosci od ich wielkosci:
1, 2 lub 3 kregi. Wszystkie Stworzenia umies$¢
na ich podstawkach i witéz je do worka
przeznaczonego na Stworzenia. Worek potézcie
z jednej strony Planszy Akcji 9

©

5
7

POZIOMY TRUPNOSCI WYSPY

Na $rodku stotu umies¢ Plansze Akcji @. Karty
Akcji potasuj, tworzac obok Planszy Akcji
zakryty stos €. Odkryj karty z tego stosu tak,
aby wypetnity miejsca na Planszy Akcji, od
lewej do prawej, w zaleznosci od liczby graczy
uczestniczacych w grze: 5 dla dwéch lub
trzech graczy, 6 dla czterech graczy.
Na kazdej z Kart Akcji potdz teraz odstoniety
Kafelek Terenu o pasujagcym rozmiarze. Dla
kazdego kregu wulkanu znajdujacego sie
na odstonietych kafelkach, wylosuj z worka
Stworzenie i umie$¢ je na danym wulkanie ©.

Potéz Plansze Akcji Budowy €) obok Planszy
Akcji. Wszystkie Zetony Budowli potasuj i wtéz
do worka przeznaczonego na Budowle @
i odtéz go obok planszy. Na kazdym z 4 miejsc
na Planszy Akcji Budowy potéz jeden odkryty

W zaleznosci od wybranej strony, kazda plansza
zawiera propozycje dwdéch réznych wysp. Wskazuje

na to liczba
Strona z
rozgrywki. Strona z

pokazana w prawym dolnym rogu.
jest tatwiejsza i idealna na pierwsze
to juz wieksze wyzwanie

i zalecamy rozegranie kilku partii w Oryszalk zanim

Zeton Budowli. Potéz 1 Brytke Oryszalku
na kazdej Kopalni Oryszalku i 1 Hoplite na
kazdym Obozie Szkoleniowym wytozonym
w ten sposéb. Umieé¢ Zetony Zwyciestwa
i Kafelki Swiatyn przy odpowiednich naroznikach
Planszy Akcji Budowy €.

Obok Planszy Akcji (B wystaw aktywna strong
do goéry 4 Kafelki Tytandéw. Z wszystkich
pozostatych Brytek Oryszalku oraz Hoplitow
stworz zasoby ogdlne 8. Przygotuj réwniez
4 Kosci Walki @.

Pierwszy gracz, wybrany w losowy sposdb,
bierze Kafelek Inicjatywy @, a gracz po jego
prawej stronie otrzymuje 1 Hoplite z zasobéw
ogolnych, ktérego dodaje do swoich zasobdéw
Hoplitow .

sie na nig zdecydujecie. Poziomy trudnosci pozwalaja
na zbalansowanie gier pomiedzy graczami o réznych
umiejetnosciach, na przyktad niektorzy gracze moga
wybrac plansze z , bodczas gdy inni wybiorg z




PREFEIEG SRY

Gra dzieli sie na nieokre$long liczbe
nastepujgcychposobierund. Gracze podczas
rundy, zaczynajagc od tego, ktéry posiada
Kafelek Inicjatywy, wykonuja kolejno swoje
tury, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Aktywny gracz rozgrywa catg swoja ture,
zanim nastepny gracz przystapido rozegrania
swojej. Trwa to do momentu, az wszyscy
gracze rozegraja swoja ture. Kolejne rundy
trwaja do momentu, gdy jeden z graczy
zdobedzie 5 Punktéw Zwyciestwa ORAZ na
jego wyspie nie bedzie zadnego Stworzenia.
Gracz ten natychmiast wygrywa gre!

TURA SRACEA

W swojej turze gracz przechodzi przez
nastepujace fazy, zgodnie z ich kolejnoscia:

Wybierz Karte Akcji
(obowigzkowo)
Umies¢ Kafelek Terenu
(obowigzkowo)

Wykonaj Akcje z karty
(opcjonalnie)

Wykonaj dodatkowq Akcje )
(opcjonalnie) )
Odrzuc¢ Karte Akcji
(TYLKO DLA 2 GRACZY) )

Po rozegraniu wszystkich faz, tura
przechodzi na nastepnego gracza. Kiedy
WSZYSCy gracze rozegrajg juz swoja ture,

aktualna runda sie konczy, a gracze
rozpoczynaja nowa.

1 Wybierz Karte Akcji

(obowigzkowo)

Gracz wybiera Karte Akcji sposrdd tych, ktére
sg jeszcze dostepne na Planszy Akcji. Dwie
Karty Akcji najbardziej wysuniete na lewo
mozna zabra¢ za darmo. Kolejne kosztujg
1 lub 2 Hoplitéw, zgodnie z oznaczeniem na
Planszy Akcji. Aby moéc wybrac¢ taka karte,
gracz musi by¢é w stanie wydaé¢ wymagang

liczbe Hoplitéw, zdejmujac ich ze swoich
zasobow i odktadajac z powrotem do zasobow
ogolnych. Gracz ktadzie przed soba karte,
ktéra wybrat wraz ze wszystkimi elementami,
jakie sg na niej umieszczone: Kafelek Terenu
oraz Stworzenie. Nastepnie wypetnia puste
miejsce, ktore wtasnie powstato na Planszy
Akcji, przesuwajagc o jedno pole w lewo
kazda z kart lezacych na prawo od tej, ktérg
wybrat. Dzieki temu karty stajg sie tansze dla
kolejnych graczy, kiedy bedg je wybierad!

Koszt Karty Akcji

Bruno wybiera karte znajdujaca sie
na trzecim miejscu. Wydaje 1 Hoplite,
ktorego odktada do zasobdéw ogdlnych,
po czym zabiera karte i wyktada przed
sobga. Dostaje jednoczesnie wszystko,
co byto umieszczone na tej Karcie
Akcji: Kafelek Terenu oraz Stworzenie.
Nastepnie przesuwa pozostate karty
w lewo, tak aby wypetni¢ powstate
w ten sposob puste miejsce.




Umiesé Kafelek Terenu

(obowigzkowo)

Podczas tej fazy gracz musi umiesci¢ Kafelek
Terenu, ktéry wtasnie otrzymat wraz ze swoja
Kartg Akcji. Gracze musza przy tym przestrzegac
3 ponizszych zasad:

©) Kafelek Terenu musi w catosci zmiesci¢ sie na
wyspie.

9 Nie mozna go potozy¢ na wierzchu zadnego juz
;ajetego kregu, czy to przez inny KafeJek Terenu,
Zeton Budowli, Stworzenie czy Zeton Swiatyni.

6 Musion sgsiadowacd z co najmniej jednym innym
Kafelkiem Terenu lub z Kafelkiem Metropolii (patrz
ramka ponizej).

Jesdli nie jest mozliwe, aby gracz umiescit swoj
kafelek zgodnie z wszystkimi tymi zasadami,
odktada Kafelek Terenu na spdd odpowiedniego
stosu i przechodzi do nastepnej fazy.
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Janek musi umiesci¢ Kafelek Terenu o ksztatcie podwdjnego kregu.

Ma kilka mozliwych wyboréw zaznaczonych na zielono.

KAFZLIK MLITROPOLII W PIZRWSZLJ TURZL SRACZA

Na poczatku gry wyspy sg puste, a gracze musza
w pierwszej kolejnosci utozy¢ swoje Metropolie.
Beda one ich punktem startowym. Zapewniaja
one réwniez graczom pierwszy Obodz
Szkoleniowy, w ktérym mozna Rekrutowac
Hoplitéw oraz pierwszg Kopalnie Oryszalku,
w ktérej mozna Wydobywac Brytki Oryszalku.

Na poczatku swojej pierwszej tury, jeszcze
przed umieszczeniem pierwszego Kafelka
Terenu, aktywny gracz musi umiesci¢ na swojej
planszy Kafelek Metropolii. Ktadzie go na
wyspie, na dowolnym z 3 portdw zaznaczonych
strzatkg, na ktérych znajduja sie ikony zasobdw.
Gracz natychmiast pobiera widoczne na porcie
od ktdérego zaczat gre Zasoby - Hoplitéw
lub/i Brytki Oryszalku.
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Przed swojag pierwszg tura, Bruno umieszcza swaoj Kafelek Metropolii na porcie
znajdujgcym sie na pétnocy jego wyspy. Natychmiast zdobywa 1 Hoplite oraz

1 Brytke Oryszalku i umieszcza je w swoich zasobach.




& Dotarcie do portu ¢

Na kazdej wyspie znajduja sie 3 kregi portow,
kazdy wskazany przez strzatke. Gdy tylko
gracz umiesci Kafelek Terenu na porcie na
swojej wyspie, zdobywa z zasobdéw ogdélnych
Hoplitéw lub/i  Brytki
Oryszalku, przedstawione
jako symbole na witasnie
zakrytym porcie. Te bonusy
moga by¢ zdobyte tylko raz
W Ciggu gry, w momencie
gdy gracz potozy Kafelek
Terenu na porcie.

Krag portu

o
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Poprzez umieszczenie swojego Kafelka
Terenu na tym porcie, Bruno natychmiast
zyskuje 2 Hoplitow.

\

STWORZINIA

Znajdujace sie na Kafelkach Terenu kregi wulkanow, zawsze sg zajete przez jakies
Stworzenie. Kiedy gracz wybierze Kafelek z wulkanem, musi utozy¢ go na swojej wyspie
wraz z umieszczonym na nim Stworzeniem. Chcac sie pozbyé Stworzenia, bedzie musiat
w pdZniejszej fazie stoczy¢ z nim walke i pokonac je.

Jednym z warunkéw zwyciestwa w grze jest doprowadzenie do tego, by gracz
catkowicie opanowat swoja wyspe, innymi stowy: by nie pozostato na niej zadne
Stworzenie. Stworzenia uniemozliwiaja graczowi wybudowanie Budowli lub
Swiatyn na dowolnym, otaczajacym je kregu terenu.

Kiedy gracz ktadzie Kafelek Terenu na swojej wyspie, mogq wystapic¢ 2 szczegdélne przypadki.

& Przychylnos¢ Tytana ¢

Zawsze, gdy gracz utworzy lub rozbuduje teren

sktadajacy sie z co najmniej 3 kregéw tego [ )
samego typu, zyskuje Przychylnosé Tytana, ktéry

jest bezposrednio zwigzany z tym typem terenu.

Teja jest Tytanem laséw

N

Temis jest Tytanem wody \‘

S~

Kronos jest Tytanem pustyni

~ \j Umieszczajac swaj kafelek w ten sposdb,

Janek tworzy teren sktadajacy sie z 4 pustyn.

Hyperion jest Tytanem gor Natychmiast bierze Kafelek Kronosa

i umieszcza go nad swojg Planszg Wyspy.
\j Przychylnosé, ktorg Tytan oferuje graczowi jest
L. nietrwata. Kazdy z Kafelkdéw Tytandw przechodzi
do gracza, ktéry jako ostatni stworzyt
Gracz bierze odpowiedni Kafelek Tytana, lub rozbudowat teren sktadajacy sie
gdziekolwiek on sie aktualnie znajduje, zco najmniej3 kregow odpowiedniego typu.
i umieszcza go aktywnag strong do géry na Oznacza to, ze mozliwe jest nawet podebranie

pierwszym dostepnym od lewej strony miejscu Kafelka Tytana innemu graczowi, podczas
nad swojg Planszg Wyspy. Ten kafelek liczy sie gdy posiada on wiekszy teren tego samego

jako 1 Punkt Zwyciestwa i zapewnia mozliwos¢ typu.
wykorzystania Przychylnosci tego Tytanaw dalszej
czesci gry (patrz ramka na nastepnej stronie).

G



PREYCHYLNOSS TYTANOW

Kazdy Tytan zapewnia Przychylnos$¢ graczowi,
ktéry przyciggnat jego uwage. Jest ona
powiazana z jedna z czterech akcji gry (zobacz
m). Podczas gdy gracz wykonuje akcje
powigzang z ta na posiadnym Kafelku
Tytana, wowczas stwarza mu to mozliwosc
jednorazowego uzycia Przychylnosci Tytana
okreslonej na tym kafelku. Odwraca on wtedy
Kafelek Tytana na nieaktywnag strone, aby
zaznaczy¢, ze dana Przychylno$¢ zostata juz
wykorzystanainie jest juz dostepna. Ten Kafelek
Tytana jest nadal wart 1 Punkt Zwyciestwa dla
gracza, ktéry go posiada.

Uzycie Przychylnosci Tytana nie
wymaga dodatkowej akcji. Aby uzyskac
mozliwos$¢ uzycia Przychylnosci Tytana, gracz
musi po prostu wykonywaé powigzang z nim
akcje. Jezeli gracz ponownie utworzy lub
rozbuduje teren sktadajacy sie z co najmniej
3 kregdéw tego samego typu co zaznaczony na
Kafelku Tytana, ktérego juz posiada, wéwczas
odwraca go na jego aktywna strone. Od tej pory
moze znéw uzyc¢ jego Przychylnosci. Rdwniez
gdy gracz zabiera bezposrednio Kafelek Tytana
od przeciwnika, umieszcza ten kafelek jego
aktywnga strong ku goérze.

—

Bruno posiada Kafelek Hyperiona z aktywna Przychylnoscia, i na poczatku swojej tury wybiera
akcje Wydobycia Oryszalku. Uruchamia Kafelek Hyperiona, aby podwoi¢ Wydobycie w kazdej
ze swoich Kopalni. To daje mu 4 Brytki Oryszalku zamiast 2.

Po tej akcji Bruno odwraca Kafelek Hyperiona na jego nieaktywng strone.

Przychylnos¢ kilku Tytanéw

4 )

Cho¢ na
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Teja proponuje
dodatkowa
Budowe.

Temis
podwaja
Rekrutacje
Hoplitow.

Kronos pozwala
na automatyczne
pokonanie
Stworzenia.

Hyperion
podwaja
Wydobycie

Brytek Oryszalku.

poczatku gry niemozliwe

jest

Gracz nie moze posiadaé¢ wiecej niz
jednego Tytana w danym momencie. Jesli
gracz posiada juz Kafelek Tytana, to kiedy
otrzymuje nowy, zastepuje nim poprzedni
Kafelek Tytana, ktéry juz posiadat. Zamieniony
w ten sposdb Kafelek umieszczany jest na
srodku stotu, aktywna strong do gory.

Janek uktada 3 kregi lasu, zyskujac
Przychylnos¢ Teji - leSnego Tytana. Zabiera
jej Kafelek i umieszcza nad swoja Plansza

Wyspy. Poniewaz juz wczesniej posiadat
Kafelek Hyperiona, musi odtozy¢ Hyperiona
Z powrotem, aktywnga strong do gory,
na srodek stotu.

posiadanie wiecej niz jednego Kafelka Tytana
jednoczes$nie, Oratorium - jedna z Budowli
w grze - pozwala omina¢ to ograniczenie.

Posiadanie Kafelka Tytana jest warte 1 Punkt
Zwyciestwa, ale moze to by¢ krétkotrwate,
poniewaz zawsze istnieje ryzyko, ze przeciwnik
Cigo zabierze. Tak wiec, zyskanie Przychylnosci
Tytana moze by¢ réwniez dobrym sposobem
na spowolnienie gracza, ktéry bytby bliski
wygrania gry.

&




Wykonaj Akcje z karty

(opcjonalnie)

Podczas tej fazy gracz moze wykonaé akcje
wskazang na swojej Karcie Akcji. Nigdy jednak
nie jest do tego zobligowany.

Kiedy gracz wykona swoja akcje z Kkarty,
zostaje ona odtozona jako odkryta, obok stosu
dobierania kart akcji.

Dostepne sa 4 rézne akgje:
Wydobycie Oryszalku
Rekrutacja Hoplitow
Schwytanie Stworzenia

Budowa

Wydobycie
Oryszalku

Gracz wydobywa 1 Brytke Oryszalku za kazda
Kopalnie Oryszalku, ktérg posiada na swojej
wyspie, wliczajac w to Kopalnie znajdujaca sie
na Kaflelku Metropolii. Zabiera Brytki Oryszalku
z zasobow ogélnych i dodaje do zasobdéw na
swojej Planszy Wyspy.
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Bruno Wydobywa Oryszalk. Posiada
3 Kopalnie (liczac te ze swojej Metropolii),
wiec z zasobdéw ogdlnych otrzymuje
3 Brytki Oryszalku.

Przychylnosé¢ Tytana: Hyperion
podwaja Wydobycie ze wszystkich
Kopalni Oryszalku na wyspie gracza.

Rekrutacja

Hoplitéw
Gracz rekrutuje 1 Hoplite za kazdy Obdz
Szkoleniowy, ktéry posiada na swojej wyspie,
tacznie z tym, ktéry znajduje sie na Kafelku
Metropolii. Zabiera Hoplitdow z zasobéw
ogbélnych i dodaje ich do swoich zasobéw
Hoplitéw.
( )
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Janek Rekrutuje Hoplitéw. Posiada

2 Obozy Szkoleniowe (liczac ten ze

swojej Metropolii), wiec otrzymuje
2 Hoplitéw z zasobow ogdlnych.

Przychylnosé Tytana: Temis
podwaija liczbe rekrutéw ze wszystkich
Obozéw Szkoleniowych na wyspie
gracza.

Schwytanie

Stworzenia
Gracz prowadzi walki ze Stworzeniami na swojej
wyspie w wybranej przez siebie kolejnosci.
Za kazdym razem przechodzi przez nastepujace
etapy:

o Wskaz Stworzenie na swojej wyspie,
z ktérym chcesz walczyé.

9 Wybierz ilu Hoplitow wyslesz do walki,
biorac ich ze swoich zasobdéw i umieszczajac na
kregu z wybranym Stworzeniem. Do kazdej
walki mozna zaangazowaé¢ od O do 3
Hoplitéw.

9 Wez 1 Kos¢ Walki, oraz dodatkowo 1 Kos¢
Walki za kazdego Hoplite biorgcego udziat
w tej walce. Tym samym maksymalna liczba Kosci
Walki, jakie mozesz uzy¢ podczas jednej walki to 4.

O Rzu¢ KosémiWalki, ktére wziates, a nastepnie
poréwnaj wynik z sitg Stworzenia z ktérym
walczysz. Wygrywasz walke i pokonujesz to
Stworzenie, jedli suma uzyskana na Kosciach
Walki jest wyzsza lub rowna sile Stworzenia.
Wygrywasz réwniez, jesli przynajmniej jedna
z wyrzuconych Kosci Walki wskazuje na

We wszystkich innych przypadkach walka jest
przegrana.
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Zaczynajac od Cyklopa, Bruno prébuje
pokonac Stworzenia na swojej wyspie.
Poniewaz Cyklop ma site 10, Bruno
postanawia zaangazowac do walki
2 Hoplitow, dzieki czemu bedzie
rzucat tacznie 3 Kosémi Walki.

Otrzymujewynik ,  oraz
tacznie nie bytby to wystarczajacy
rezultat, jednak  sprawia,
ze Bruno wygrywa walke.
Bruno pokonat Cyklopa!

~




RIZULTAT WALKI

W przypadku zwyciestwa...

Gracz pokonat Stworzenie. Natychmiast
zdobywa nagrode wskazang na Stworzeniu
(patrz Stworzenia na Karcie Pomocy dla
Graczy).

Nastepnie umieszcza to Stworzenie w swoich
zasobach. Wszyscy Hoplici bioragcy udziat
w walce odchodzg ze stuzby: sg odktadani do
zasobow ogélnych. Teraz gracz - jesli chce,
moze przystapi¢ do nowej walki z innym
Stworzeniem na swojej wyspie.
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Poniewaz wtasnie wygrat walke, Bruno
pokonuje Cyklopa i natychmiast zdobywa
nagrode przedstawiong na tym Stworzenu:

3 Brytki Oryszalku. Cyklopa umieszcza

w swoich zasobach Stworzen. Moze

kontynuowac walke, wiec wskazuje na

Piekielnego Ogara, z ktérym natychmiast
rozpoczyna kolejng walke.

W przypadku porazki...
Biezaca akcja Schwytaj Stworzenia tego
gracza, jakrowniez jego KLk} natychmiast
sie koniczy. Wszyscy Hoplici biorgcy udziat w tej
przegranej walce pozostaja zaangazowani
w walke na kregu ze Stworzeniem. Zostang
oni ponownie uwzglednieni w kazdej
kolejnej walce z tym Stworzeniem, w ramach
nastepnych akcji Schwytaj Stworzenia.
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Poniewaz sita Piekielnego Ogara wynosi
tylko 4, Bruno decyduje sie na udziat tylko
1 Hoplity, co daje w sumie 2 Kosci Walki.
Otrzymuje wynik oraz ,CoO oznacza,
ze przegrywa walke. To uniemozliwia mu
dalszg walke z kolejnymi Stworzeniami.
Bruno natychmiast koriczy swojs IEE2ER
przechodzac do LD
Jego zaangazowany w walke Hoplita
pozostaje na kregu z Piekielnym Ogarem.

Przychylnos¢ Tytana: Kronos zapewnia

wynik

przed rzutem Kosémi Walki, co daje

automatyczne zwyciestwo w jednej walce.

Budowa

Gracz buduje jeden wybrany przez siebie
element, ’spos’;réd trzech  nastepujacych:
Budowla, Swiatynia lub Medalion z Oryszalku.

Gracz wybiera jedng z Budowli dostepnych na
Planszy Budowy i Buduje j3 na swojej wyspie.
Zeton Budowli musi zosta¢ umieszczony na
kregu terenu o typie wskazanym przez Plansze
Budowy.

Puste wulkany s3 terenami neutralnymi,
pozwalajagcymi na zbudowanie na nich dowolnej
dostepnej Budowli.

Zabronione jest budowanie Budowli na kregu
sgsiadujgcym ze Stworzeniem.
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Janek decyduje sie na wybudowanie
Budowli. Nie moze Budowac na kregach
wokdt Gorgona. Nie moze tez Budowac na
pustyni, poniewaz na Planszy Budowy, nie
ma w tym miejscu juz zadnej Budowli. Moze
wiec zbudowac¢ Monument na goérze lub
ktdras z 3 dostepnych Budowli na wulkanie.

Jedli gracz zbuduje Obdz Szkoleniowy Iub
Kopalnie Oryszalku, bierze natychmiast zaséb
umieszczony na tej Budowli (Hoplite lub Brytke
Oryszalku) i dodaje go do swoich zasobow.




Krag terenu zakryty przez Budowle nie jest
juz uwazany za teren. Nie mozna juz na
nim Budowa¢ i nie liczy sie on do uzyskania
Przychylnosci Tytanéw.

Whiasciwosci Budowli sg szczegdtowo opisane
na Karcie Pomocy dla Graczy.

Gracz bierze z zasobdéw ogdlnych Kafelek
Swiatyni i umieszcza go na swojej wyspie.
Kafelek Swiatyni musi by¢ w cato$ci potozony na
rombie utworzonym z 4 sagsiadujacych terendw,
z ktérych kazdy jest innego typu.

Kazdy pusty wulkan to joker, ktéry moze liczy¢
sie jako dowolny typ terenu, wiec Swiatynia
moze by¢ umieszczona na jednym lub kilku z nich.
Zabronione jest budowanie Swiatyni na okregu
sgsiadujgcym ze Stworzeniem.
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Bruno chce zbudowac Swiatynie.
Miejsce obok jego Metropolii staje sie
niedozwolone z powodu obecnosci Hydry,
przez co nie moze tam nic zbudowacé.
Buduje wiec swoja Swiatynie powyzej,
obejmujac 2 kregi wulkandw, krag pustyni
i krag gor.

“
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Po wybudowaniu Swiatyni, gracz bierze Zeton
Zwyciestwa z zasobdéw i umieszcza go strong
z ilustracja Swiatyni do géry, na pierwszym
dostepnym od lewej strony miejscu w swoim
obszarze punktacji. Ten zeton jest wart 1 Punkt

Zwyciestwa.

Kregi terendw zakryte przez Swiatynie nie
s9 juz uwazane za tereny. Nie mozna juz
Budowad na tych kregach i nie licza sie one do
uzyskania Przychylnosci Tytanéw.

& Medalion z Oryszalku @

Gracz wydaje 5 Brytek Oryszalku ze swoich
zasobow, by wykué¢ Medalion z Oryszalku.
Zabiera 1 Zeton Zwyciestwa z zasobow
i umieszcza, strong z ilustracjag medalionu do
gory, na pierwszym dostepnym od lewej strony
miejscu w swoim obszarze punktacji, nad swoja
Plansza Wyspy. Ten zeton jest wart 1 Punkt
Zwyciestwa.
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Przychylnos¢ Tytana: Teja pozwala

graczowi na wykonanie 1 dodatkowej

akcji Budowy: Budowli, Swiatyni lub
— Medalionu z Oryszalku.

Wykonaj dodatkowa Akcje

(opcjonalnie)

Przed zakonczeniem swojej tury gracz moze
zakupi¢ jedna (i tylko jedna) dodatkowaq
akcje. Dostepne dodatkowe akcje sa
doktadnie takie same jak podczas

Koszty akcji dodatkowej:

Wydajac

graczimoze::.

Wydajac

graczimoze::.

Wydajac

graczimoze::.

Gracz moze wykona¢ te sama akcje, ktorg

wykonat w . Wolno mu wykupi¢
dodatkowg akcje, nawet jesdli zrezygnowat

z wykonania akcji w
<,
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Odrzuc¢ Karte Akgcji
(TYLKO DLA 2 GRACZY)

Aktywny gracz musi wybraé¢ jedng karte
z Planszy Akcji i umiesci¢ ja na stosie kart
odrzuconych. Kafelek Terenu odktada na spéd
odpowiadajgcego mu stosu. Jesli Kafelek
zawierat Stworzenie, to jest ono wrzucane do
worka ze Stworzeniami.

a
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KONIEG RUNDY

Gdy wszyscy gracze wykonajg swoja ture, runda
sie konczy i nadchodzi czas na przygotowanie
nowej rundy.

Uzupetnij Plansze Akcji

Umies¢ nowa Karte Akcji na kazdym pustym
miejscu, od lewej do prawej, az bedzie ich
odpowiednia liczba: 5 kart przy dwéch lub
trzech graczach, 6 kart przy czterech
graczach. Kiedy tylko stos dobierania Kart
Akcji bedzie pusty, potasuj wszystkie wczedniej
odrzucone karty i utwdérz nowy stos dobierania,
a nastepnie kontynuuj gre.

Dodaj Kafelki Terenu
Odkryj i potdéz Kafelki Terenu o pasujagcym
rozmiarze na kazdej Karcie Akcji, ktérg wtasnie
umiescites. Za kazdy krag wulkanu na tych
kafelkach wylosuj z worka jedno Stworzenie
i umiesc je na wulkanie.

p
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Uzupetnij Plansze Akcji Budowy

Umieé¢ odkryty nowy Zeton Budowli z worka
na kazdym pustym miejscu na Planszy Akcji
Budowy.

Nie zapomnij doda¢ 1 Hoplity na kazdym
Obozie Szkoleniowym i 1 Brytki Oryszalku na
kazdej Kopalni Oryszalku, ktéra ujawnisz w ten

sposob.

Przydziel Zeton Inicjatywy

Gracz  posiadajagcy najwiecej  Hoplitéw
w swoich zasobach bierze Zeton Inicjatywy
(jesli nie posiadat go juz wczesniej): podczas
nastepnej tury bedzie wykonywat swoje fazy
jako pierwszy.

W przypadku remisu, gracz aktualnie
posiadajacy Zeton Inicjatywy decyduje, kto go
otrzyma. Zawsze, gdy w takim remisie bierze
udziat aktualny posiadacz Zetonu Inicjatywy,
gracz ten nigdy nie moze zadecydowaé aby
zatrzymac zeton.
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Gracz siedzacy na prawo od tego, ktéry wtasnie
otrzymat Zeton Inicjatywy, zyskuje 1 Hoplite
z zasoboéw ogdlnych, ktérego dodaje do swoich
zasobow.

Zaczynajac od gracza posiadajacego Zeton
Inicjatywy, rozpoczyna sie nowa runda.

KONIES: SRY
) WYSRANA

Gra konczy sie, gdy tylko ktérys z graczy spetni
jednoczesnie dwa ponizsze warunki:

. Uzyska on co najmniej 5 Punktéw Zwycigstwa.

. Na jego wyspie nie pozostato Zadne Stworzenie.
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Gracz ten natychmiast wygrywa gre, a biezaca
runda nie jest kontynuowana. Jego wyspa jest
teraz gotowa na przyjecie Cywilizacji Atlantéw,
a on sam zostaje okrzykniety ich bohaterem!






