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SETUP

Fiecare jucator isi alege o culoare, isi ia paravanul, 1 marcher de ofertare (2 atunci cand se
joaca joc cu 2 jucatori), 3 tokenuri de teritoriu, 8 nave si 8 soldati. Fiecare jucator ia de
asemenea 5 piese de aur (GP) si le ascunde n spatele paravanului.

Aseaza insulele, trupele si flotele in functie de numarul de jucatori asa cum se arata in
regulament.

Amestecati cartile cu Creaturi Mitologice si asezati-le cu fata in jos pe spatiul de pe tabla.
Asezati cele 5 figurine cu Creaturi langa mormanul de carti decartate.

Asezati cartile Filozof si cartile Preot pe spatiile lor de pe tabla de joc.

Amestecati marcherii oferiti jucatorilor si asezati-i aleatoriu pe primele spatii ale liniei cu tururile de
joc. Puneti cele 4 tablite cu Zei alaturi de tabla de joc impreuna cu cartonasele Cladirilor,
cartonasele Metropolelor, cele 2 zaruri, marcherii de prosperitate si piesele de aur nefolosite.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

Jocul consta intr-o serie de runde in timpul carora jucatorii vor face urmatoarele actiuni:

1. Aduna veniturile in GP (productia insulelor + comertul maritim);
2. Oferteaza Zeii (licitatia).
3. In functie de zeul al carui favor a fost obtinut, desfasoara actiunile specifice acelui zeu.

Scopul jocului este ca fiecare jucator sa detina 2 metropole la sfarsitul unei runde
(indiferent daca aceasta se realizeaza prin constructii si/sau cuceriri).

RUNDA

1. CREATURILE MYTHOLOGICE

Actualizeaza linia de creaturi mythologice pentru a avea 3 creaturi vizibile, cate una pe fiecare
spatiu. GP de sub fiecare spatiu reprezinta pretul pentru a folosi acea creatura in timpul fazei de
actiune.

1. Decarteaza creatura pe spatiul de 2 GP daca aceasta nu a fost folosita in timpul rundei
precedente.

2. Muta toate cartile catre dreapta.

3. Umple spatiile ramaselibere cu noi carti.
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Cand teancul din care se trag carti se termina, amesteca cartile decartate si formeaza un nou
teanc.

in timpul celei de-a doua runda, daca creatura nu a fost folositd, mut-o un pétrat in dreapta Si
pune prima creatura din pachet, cu fata in sus in spatiul ramas gol. Daca acesta a fost folosit,
pune doua creaturi din teanc pe spatiile cu 4 GP si 3 GP.

2. ZEll

Cele 4 cartonase ZE| sunt amestecate si puse aleatoriu in cele 4 spatii goale de deasupra
spatiului rezervat lui Apollo.

5 jucatori: toate cele 4 tablite sunt plasate cu fata in sus.

4 jucatori: ultimul dintre cei 4 Zei este asezat cu fata in jos; el nu va fi disponibil in aceasta
runda. Runda urmatoare asezati Zeul cu fata in sus si asezati-l cu fata in sus pe prima pozitie si
amestecati celelate 3 tablite cu zei. Din nou, Zeul aflat pe pozitia a 4-a va fi asezt cu fata in jos si
va deveni primul zeu runda urmatoare.

3 jucatori: Primii 2 Zei sunt asezati cu fata in sus si ceilalti 2 cu fata in jos. In timpul rundei
urmatoare, cei doi zei care erau asezati cu fata in jos sunt utilizati. Dupa aseasta runda, cei 4 Zei
sunt amestecati din nou si se formeaza cele 2 noi perechi formate in mod aleator.

3. VENITURILE

Fiecare jucator primeste cate 1 GP pentru fiecare marcher de prosperitate pe care el il
controleaza.
GP dobéandite de jucatori sunt tinute ascunse.

4. OFERTELE

in ordinea de joc, fiecare jucator isi alege un Zeu si aseaza marcherul de oferta pe spatiul
corespunzator ofertei pe care jucatorul doreste sa o faca.

Daca oferta depaseste 10, jucatorul aseaza unul din marcherii de teritoriu pe casuta 10+.
Marcherul de oferta indica atunci orice numar pana in 10.

Un Zeu garanteaza favorul sau numai jucatorului care a facut cea mai mare oferta.

Daca un jucator oferteaza un zeu ce a fost deja ales, oferta trebuie sa fie mai mare decat cea
existenta si jucatorul a carei oferta a fost depasita trebuie sa-si ia marcherul inapoi si imediat sa
liciteze un zeu diferit.

Jucatorul supralicitat poate supralicita un alt jucator. Orice situatie de acest fel trebuie rezolvata
inainte ca urmatorul jucator ce ar urma la rand sa isi puna marcherul de oferta.

Orice jucator isi poate pozitiona marcherul de oferta pe spatiile lui Apolo fara niciun cost deoarece
acest zeu nu cere oferte.

Mai multi jucatori il pot alege pe Apollo in aceeasi runda.

Primul jucator care il alege pe Apollo isi aseza tokenul sau pe primul spatiu, al doilea jucator pe al
doilea spatiu etc

Faza ofertei se cand fiecare jucator si-a plasat marcherul tau pe un zeu.

Fiecare jucator plateste numarul de GP pe care I-a oferit, luadnd din cont in calcul orice posibilla
reducere data de cartile preot.

Jucatorii nu pot face oferte pe care nu si le pot permite.
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5. EXECUTAREA ACTIUNILOR

Jucatorul care a castigat licitatia pentru primul zeu poate executa, in ordinea dorita, actiunile
specifice acelui zeu si utiliza creaturi mitologice platind pretul coresunzator fiecarei dintre actiuni.

Cheama in ajutor una sau mai multe creaturi mitologice
(toti zeii cu exceptia lui Apollo)

Recruteaza (toti zeii cu exceptia lui Apollo)

Construieste ( toti zeii cu exceptia lui Apollo)

Actiune speciala (toti zeii cu exceptia Athenei si lui Apollo)

Cresterea veniturilor (Apollo)

Jucatorii pot alterna actiunile ( ex: recrutare, constructie si recrutare din nou).

Cand un jucator isi termina actiunile el isi pozitioneaza marcherul de oferta pe ultimul spatiu liber
de pe de pe linia de tururi. Jucatorul care a castigat licitatia pentru urmatorul zeu isi poate
executa apoi actiunile.

a. Chemarea uneia sau a mai multor Creaturi Mitologice

Platind pretul indicat sub carte (minus orice reducere de pret data de temple) jucatorul poate lua
cartea creaturei corespunzatoare si aplica efectul acesteia. Odata folosita cartea este este
asezata cu fata in sus in maldarul de carti decartate.

Puterile cretaturii trebuiesc fi folosite imediat.

Noile carti cu creaturi sunt plasate pe tabla doar la inceputul fiecarei runde. Jucatorul care a facut
cea mai buna oferta primeste ajutorul acestuia primul.

Aceast lucru nu il impiedica sa joace mai multe creaturi, astfel daca este posibil ultimii cativa
jucatori din runda nu vor mai avea alte creaturi disponibile pana runda urmatoare.

b. Recrutare

Zeii principali permit jucatorilor sa recruteze — in functie de de specialitatea lor — o armata, o flota,
un preot sau un filozof pe gratis dar pot recruta mai multi in schimbul GP.

c. Constructia

Un tip specific de cladire este asociata cu fiecare zeu, fiecare cladire avand un efect diferit.

Un jucator poate construi poate construi acelasi tip de cladire de mai multe ori, chiar pe aceeasi
insula, atata timp cat isi permite pretul de 2 GP pentru fiecare.

Cladirile sunt asezate pe patratelele albe de pe fiecare insula.

d. Actiunea specifica

Anumiti zei asigura actiuni specifice. in timpul turei sale, un jucator poate executa aceste actiuni
de mai multe ori, atata timp cat detin suficienti GP ca sa si le permita.
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e. Apollo

in sfarsit, jucatorul (jucatorii) care |-a ales pe Apollo joaca ultimul si are de ales un numar limitat
de actiuni. Practic Apollo este de fapt modul prin care poti sa spui ,pas” si sa salvezi bani.
6. SFARSITUL RUNDEI

In momentul in care fiecare jucator a jucat si si-a plasat marcherul de oferta pe linia turului, runda
s-a sfarsit.

Daca unul sau mai multi jucatori detin 2 metropole, jocul se incheie. In caz contrar o noua
runda incepe.

ZEII

POSEIDON
Recrutarea Flotelor

Flota gratis. Tu poti cumpara flote suplimentare: a doua costa 1 GP, a treia 2 GP, si a patra 3
GP. Tu nu poti cumpéara mai mult de 3 flote suplimentare intr-o tura.

Niciun jucator nu poate avea mai mult de 8 flote. Flotele trebuie sa fie construite pe spatiile de
mare din jurul insulelor pe care le controlezi. Acest spatiu trebuie sa fie liber sau sa contina flotele
tale.

Construirea Portului
Portul iti da un bonus defensiv in timpul bataliilor navale care au loc in locul adiacent insulei pe
pe care se afla.

Mutarea Flotelor

Pentru 1 GP, tu poti alege flotele corespunzatoare aceluiasi spatiu de mare si muta maximum 3
spatii.

Tu poti adauga sau abandona flotele in timpul miscarii.

Daca flotele intra intr-un spatiu ocupat de flote inamice, mutarea lor se opreste si batélia incepe
imediat.

ARES
Recrutarea armatelor

Armata gratis. Tu poti cumpara armate suplimentare: a doua costa 2 GP, a treia costa 3 GP si a
patra 4 GP. Tu nu poti cumpara mai mult de 3 armate suplimentare intr-o tura.

Niciun jucator nu poate avea mai mult de 8 armate. Armatele trebuie sa fie asezate pe insulele
pe care le controlezi.

Construirea Fortaretei
O fortareata iti da un bonus defensiv in timpul bataliilor terestre aflate pe aceeasi insula.
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Mutarea Trupelor

Pentru 1 GP, tu poti muta cateva sau toate armatele aflate pe o insula pe o alta insula legate de
un lant de flote de aceeasi culoare. Daca debarci pe o insuld unde sunt prezente trupe inamice
batalia incepe imediat. Daca pe insula nu se afla trupe tu o cuceresti fara batalie chiar daca pe
insula se afla o fortareata.

Daca iti muti ultima ta armata in afara insulei trebuie sa lasi un marcher teritorial acolo. Insula fti
apartine atata timp cat niciun oponent nu debarca acolo.

Un jucator are voie sa atace ultima insula a unui alt jucator atata timp cat poate proba ca va
castiga jocul daca reuseste sa cucereasca insula.

ZEUS
Recrutarea Preotilor

Preot gratis. Tu poti cumpara un singur preot suplimentar pentru 4 GP. Cartile preot sunt tinute
la vedere.

Fiecare preot reduce oferta pe care ai facut-o cu 1 GP la inceputul fiecarei ture. Nu conteaza céati
preoti ai, tu frebuie sa platesti macar 1GP pentru fiecare oferta (doar Apollo este gratis).

Construirea Templului

Fiecare Templu reduce pretul cu care poti cumpara o creatura mitologica cu 1 GP. Reducerea de
pret data de fiecare templu poate fi folosita o singua data pe tura.

Nu conteaza cate temple ai, tu trebuie sa platesti macar 1 GP pentru a lua o creatura.

Schimbarea creaturilor
Pentru 1 GP tu poti sa decartezi o carte cu o creatura disponibila si sa o inlocuiesti cu prima carte
din linia de carti cu creaturi ce se pot recruta.

ATHENA
Recrutarea Filozofilor

Filozof gratis. Tu poti cumpara un singur filozof suplimentar pentru 4 GP. Cartile filozof sunt
tinute la vedere.

in momentul in care ai obtinut al patrulea filozof, tu trebuie sa ii decartezi pe loc si sa construiesti
0 metropola.

Construirea Universitatii
Universitatea nu are un efect special.

APOLLO

Tu primesti 1 GP daca controlezi mai mult de o insula sau 4 GP daca detii o singura insula.

De asemenea poto aseza un marcher de prosperitate pe insula pe care o alegi. O insula poate
avea mai multi marcheri pe ea.

Daca mai multi jucatori il aleg pe Apollo in timpul unei ture, toti castiga GP suplimentari dar doar
primul jucator care I-a ales pe Apollo primeste marcherul de prosperitate.
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BATALIA

Fiecare jucator care participa la o batalie arunca 1 zar si adauga la numarul acesta numarul
de trupe/flote ce el le detine in zona de lupta.

Daca o batalie are loc pe o insula unde sunt una sau mai multe fortarete construite, aparatorul
primeste 1 punct de zar in plus pentru fiecare fortareata.

Daca batalia are loc pe un spatiu de mare alaturat unei insule(sau unor insule), unde aparatorul
are construit unul sau mai multe porturi, aparatorul primeste 1 punct de zar in plus pentru
fiecare port.

O insula este intotdeauna considerata a fi un singur spatiu.

Jucatorul cu cel mai mic rezultat pierde primul asalt. El indeparteaza o trupa/flota si o aseaza
in rezerva(in fata sa). Daca rezultatul este egal atunci ambii jucatori perd cate o trupa/flota.

Daca ambii jucatori combatanti inca mai au trupef/flote, aparatorul poate decide sa se retraga.
Daca el nu o face (sau nu poate) atunci atacatorul poate alege sa se retraga. Daca niciunul dintre
jucatori nu se retrage, un nou asalt incepe.

Acesti pasi se repeta pana cand doar un jucator mai ramane in zona de lupta. Acel jucator preia
controlul insulei sau spatiului de mare in care batalia a avut loc.

Daca acesta a fost o insula, castigatorul captureaza si toate cladirile gasite pe aceasta.

Doua armate se pot anihila reciproc in acelasi timp. In cazul unei batalii pe o insul, aparatorul isi
pastreaza insula si marcherul teritorial de culoarea sa de pe ea. El inca beneficiaza de veniturile
insulei si de efectele cladirilor aflate pe ea, dar nu se va mai putea apara de un atac ulterior pana
nu recruteaza noi trupe.

Retragerea in timpul unei batalii pe uscat

Jucatorul care doreste sa se retraga trebuie sa-si duca inapoi trupele pe insula ce i apartine si
care este legata de flote de culoarea sa de aceea unde a avut loc batalia. In cazul in care aceste
conditii nu sunt indeplinite jucatorul nu se poate retrage.

Retragerea in timpul unei batalii pe mare

Jucatorul care doreste sa se retraga trebuie sa-si mute flotele sale pe un spatiu adiacent sau pe
un spatiu pe care el il controleaza. Daca nu exista spatiu disponibil, acesta nu se poate retrage.

METROPOLELE

Fiecare insula are un spatiu (format dintr-un patrat rosu punctat) rezervat pentru o metropola.
Exista doua modalitati pentru a ridica o metropola:

1. Dezvoltarea Economica

Un jucétor care detine toate cele 4 tipuri de cladiri (port, fortareata, templu si universitate), chiar
daca sunt raspandite pe mai multe insule, trebuiesc imediat demolate si inlocuite cu o metropola,
pe unul din spatiile goale de metropola existente pe una din insulele sale.

Daca nu exista spatii goale, jucatorul trebuie sa distruga una sau mai multe cladiri pentru a elibera
spatiul necesar metropolei.

2. Dezvoltarea Intelectuala

Un jucator care are 4 filozofi trebuie sa ii decarteze imediat pentru a primi o metropola care va fi
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plasata pe un spatiu gol existent pe una din insulele sale.

Daca spatiile disponibile sunt ocupate de cladiri jucatorul trebuie sa le demoleze pentru a elibera
spatiul necesar metropolei.

Daca jucatorul are o singura insula pe care se afla o metropola el trebuie sa decarteze cei 4
filozofi ( vechea metropola va fi inlocuita cu cea noua).

Un jucator poate castiga de asemenea o metropola cucerind o insuld pe care aceasta e deja
construita.

Metropola are puterile(bonusurile) oferite de toate celelalte cladiri.

VICTORIA

Un joc se termina la sfarsitul unei runde complete daca la sfarsitul acestuia un jucator detine 2
metropole.

Daca mai mult de un jucator termina runda cu 2 metropole, jucatorul care la sfarsit are cei mai
multi GP in fata castiga.

JOCUL iN 2 JUCATORI

Fiecare jucator primeste 2 macheri de culoarea sa. Sunt amestecati cei 4 marcheri si sunt asezati
pe primul spatiu ale liniei cu tururile de joc.

Se va juca exact ca in jocul cu 4 jucatori, dar fiecare jucator trebuie sa oferteze 2 Zei inloc de unul
singur(este permis sa te supralicitezi singur).

Fiecare jucator trebuie sa aiba posibilitatea de a plati integral suma licitata pe amandoi zeii alesi.
Un preot permite jucatorului sa salveze 1 GP din suma pe care a oferit-o.

Jocul se termina cand unul din jucatori detine 3 (in loc de 2) metropole la sfarsitul rundei.

RUNDA

1. CREATURILE MYTHOLOGICE

Actualizeaza linia de creaturi mythologice.

Decarteaza creatura pe spatiul de 2 GP daca aceasta nu a fost folosita, muta toate cartile spre
dreapta, si trage noi carti pentru spatiile goale ramase.

Lista de GP reprezinta pretul creaturii in faza de actiune.

2. ACTUALIZAREA ORDINEI ZEILOR

Amesteca cele 4 tablite cu zi si plaseaza-le aleatoriu pe cele 4 spatii libere aflate deasupra lui
Apollo.
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3. VENITURILE
Fiecare jucator primeste 1 GP pentru fiecare marcher de prosperitate pe care il controleaza.
4. LICITATIILE

in ordinea de joc indicata de marcherii aflati pe linia de joc, fiecare jucator isi alege cate un zeu si
isi aseaza marcherul de oferta pe spatiul de suma pe care el vrea sa o liciteze.

Spatiul rezervat lui Apollo nu costa nimic. Mai multi jucatori il pot alege pe Apollo.

Faza de licitatie se termina in momentul in care fiecare jucator si-a plasat marcherul de oferta.
Fiecare jucator plateste suma licitata tindnd cont de reducerile oferite de cartile preot.

5. EXECUTAREA ACTIUNILOR

a. Chemarea creaturilor mitologice;
b. Recrutarea;

c. Constructias

d.Actiunile speciale;

e.Cresterea veniturilor (doar Apollo).

El isi aseaza marcherul de oferta pe ultimul spatiu liber de pe linia ce arata cui ii este randul.
Jucatorul care castiga licitatia pe urmatorul zeu isi duce apoi la indeplinire actiunile.

6. SFARSITUL RUNDEI
Daca unul sau mai multi jucatori detin 2 metropole jocul se termina.

Un jucator care este singurul detinator a 2 metropole la sfarsitul unei runde complete castiga
jocul. Daca nu este singurul in aceasta situatie, jucatorul care are cati mai multi GP ramasi este
declarat castigator.

PUTERILE ZEILOR

POSEIDON

Recrutare o flota gratis, + 1- 3 flote suplimentare contra GP.
Constructie port
Mutare Pentru 1 GP, muta flota de la 1 pana la 3 spatii

ARES|
Recrutare o trupa gratis, + 1- 3 trupe suplimentare contra GP.
Constructie fortareata
Mutare Muta trupele de pe o insula pe alta pe un lant de nave
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ZEUS

Recrutare un preot gratis, + 1 preot pentru 4 GP suplimentare
Constructie templu
Inlocuieste o creatura mitologica pentru pretul de 1 GP.

Recrutare un filozof gratis, + 1 filozof pentru 4 GP suplimentare
Constructie universitate

APOLLO
Primeste 1 GP (4 GP daca ai sub control o singura insula) si 1
marcher de prosperitate daca esti primul care il ofertezi.

PREOTI & FILOZOFI

Preotii Fiecare preot reduce oferta ce a fost facuta la inceputul fiecarei runde cu 1 GP (minim 1 ).
Filozofii In momentul in care jucatorul obtine al patrulea filozof, el trebuie sa-i decarteze imediat

si sa construiasca o metropola.

CLADIRILE

Portul Bonus defensiv +1 in timpul bataliilor pe mare ce au loc in spatiile adiacente insulei.
Fortareata Bonus defensiv +1 in timpul bataliilor pe uscat ce au loc pe insula.

Templul Fiecare templu reduce pretul de cumparare a unei creaturi mitologice cu 1 pe
runda.

Macar 1 GP trebuie platit indiferent de numarul de temple pe care le detineti.

Metropola Are efectul tuturor cladirilor.
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CHIMERA

Alege o carte creatura din cartile decartate, foloseste-o , apoi amesteca cartile
decartate si pune-le la loc in gramada de carti in rezerva.

Cand Chimera ajunge in cartile decartate, odata folosita si decartata de Zeus,
reamesteca teancul de creaturi si aseaza-le la loc.

JCYCLOPUL
Inlocuieste una din cladirile tale cu o cladire de alt tip.
L

l A
.- DRYADA
Fura un preot de la un jucator pe care il alegi.

THE FATES
Primeste veniturile inca o data, la fel ca la inceputul rundei.

GIGANTUL

Distruge o cladire (nu o metropola).

Fura jumatate din GP de la un jucator pe care il alegi(cu rotunjire in
minus). Jucatorul trebuie sa isi arate toti banii e care i are.

Elimina o trupa de la un jucator si predai-o sa si-o retraga.

PEGASUS

b Muta o parte sau toate trupele aflate pe o insula de-a ta pe o alta insula
‘féré sa fie necesar sirul de nave.

10
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SATYRUL|
Fura un filozof de la unul din jucatori.

Inlocuieste flota unui oponent cu una de-a ta. In cazul in care nu mai ai
o flota in rezerva poti sa iei una de oriunde de pe tabla de joc.

\ . Puteti revinde flotele, trupele, cartile preot si cartile filozof pentru 2 GP
, fiecare. Toate acestea se repun la loc in cutie.

SILFIDA

Iti moti muta flotele pe o distanta de 10 spatii.

Pentru creaturile urmatoare, cu exceptia Krakenului, pozitionati figurina pe insula pe care o
alegeti. Puterea ecesteia este disponibila pana la inceputul rundei viitoare.

CENTAURUL

Chiron protejeaza insula de Pegasus, Gigant si Harpii.

Niciuna din aceste creaturi nu poate fi folosita impotriva trupelor sau
cladirilor de pe insula pazita de centaur.

Trupe de pe alte insule nu pot fi mutate pe insula unde se afla Medusa. in
schimb trupe de pe insula pe care se afla ea pot fi mutate.

11
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MINOTAURUL

Minotarul tine loc de doua armate pe insula pe care o apara. E nu
se retrage in cazul in care insula e atacata.

In cazul unei batélii trebuiesc eliminate trupele inaintea
'minotaurului. Cand raméane doar el este decartat in cazul in care
aparatorul pierde batalia.

Toate flotele adiacente insulei pe care se afla ciclopii sunt impinse
fnapoi un spatiu si nicio flota nu poate debarca pe insula respectiva
atata timp cat ei se afla acolo.

Jucatorul care detine ciclopii muta flotele adverse in ordinea si
directia dorita de el.Doua flote de culori diferite nu se pot afla insa pe
acelasi spatiu.

Daca mutarile nu sunt posibile atunci flotele sunt distruse.

KRAKENUL

-
15

Plaseaza Krakenul pe un spatiu de mare.

Daca se afla flote acolo acestea sunt distruse(se intorc la proprietar).
Pentru fiecare GP suplimentar cheltuit pentru a folosi Krakenul, acesta
poate fi mutat un spatiu de mare. Fiecare flota intalnita este distrusa.
La sféarsitul miscarilor efectuate, Krakenul raméane in spatiul de mare si
este interzsa miscarea flotelor pana acesta nu este mutat.

Data viitoare poate aparea oriunde.
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