


1PLANSZA ATLASA




i sg przeznaczone dla doswiadczonych graczy. Sugerujemy korzystanie tylko z jednego

Uwagal! Ten dodatek zawiera dwa rézne warianty. Obydwa mayja silny wptyw na rozgrywke
dodatku z symbolem §} w trakcie rozgrywki.

'ATLAS: PRZECIAZENIE

Umiesc¢losowo 5 zetonow portdw (numerami do dotu) wnastepujacychregionach: Mesenia, Kreta,
Akarnania, Beocja i Chalkidyka. Nastepnie obré¢ je tak, zeby numery byty widoczne.

Umies¢ monument Atlasa w Mesenii i potéz plansze Atlasa na jego rekach, strong z torem
z liczbami do gory. Nastepnie umies¢ znacznik przecigzenia na polu 15 tego toru.

Zwyciestwo Atlasa to dodatkowy warunek zwycigstwa w grze.

PRZECIAZENIE

® Za kazdym razem kiedy budowany jest monument, gracze mogg wystac¢ hoplitow z regionéw

z portem (1 hoplita na region) na monument Atlasa. Kolejnos¢ wysytania hoplitéw okreslajg

numery zetonéw portéw. Warto zauwazyé, ze monument Atlasa ma 6 miejsc na hoplitow,

nie na kaptanow (wiecej szczegdtéw na karcie pomocy).

Gracz, ktory ma najwiecej hoplitéw na monumencie Atlasa, otrzymuje zeton wsparcia Atlasa,

ktéry podwyzsza jedng z cech bohatera o 1, dopoki gracz posiada ten zeton. W przypadku

remisu gracz, ktéry posiadat ten zeton, zachowuje go.

Nastepnie dobierz 2 karty walki i dodaj ich site. Przemies$¢ znacznik przecigzenia o liczbe pol od-

powiadajgcych sumie obu kart minus 1 za kazdego hoplite znajdujgcego sig na monumencie Atlasa.

Znacznik przecigzenia nie moze zostac¢ w ten sposob cofniety. Odrzuc dobrane karty walki.

® Jezeli znacznik przecigzenia zostanie przesunigty na pole 0, gra koriczy sie natychmiast i gracz
z najwigksza liczbg hoplitow na monumencie Atlasa wygrywa. W przypadku remisu gracz,
ktory posiada dodatkowy zeton Atlasa, wygrywa.

® Kiedy bohater konczy ruch na regionie zmonumentem Atlasa, mozesz usung¢ swojego bohatera
z planszy i przesuna¢ znacznik przecigzenia do tylu na torze o liczbe pél odpowiadajgcych
Sile bohatera. Bohater wraca do regionu po nastepnej akcji specjalnej budowa monumentu.

ZETON WSPARCIA ATLASA

Kiedy otrzymujesz dodatkowy zeton Atlasa, umies¢ go na polu powyzej jednej z cech bohatera.
Cecha ta ma zwiekszong wartosc¢ o 1, dopéki posiadasz ten zeton. Oznacza to takze, ze jezelibohater
otrzyma obrazenie tej cechy, jej wartosc¢ bedzie wynosi¢ 2 zamiast 1.




ATLAS: OGROD HESPERYD

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Umies¢ 5 zetondw portéow losowo (ich numery nie majg znaczenia w tej rozgrywce)
w nastepujgcych regionach: Mesenia, Kreta, Akarnania, Beocja i Chalkidyka.

Umies¢ monument Atlasa w Mesenii i potéz plansze Atlasa na jego rekach, strong ogrodu
Hesperyd do gory. Nastepnie umies¢ na niej 15 zetonow ztotych jabtek.

ZLOTE JABLKA

Kiedy gracz wykonuje zwykig akcje ruchu hoplitdbw, moze wysta¢ 1 hoplite¢ z dowolnego regionu
z portem na monument Atlasa. Jesli to zrobi, otrzymuje 1 Zeton ziotego jabtka. Warto zauwazyg,
ze monument Atlasa ma miejsca na 6 hoplitdw, nie kaptandw (wiecej szczegotdw na karcie pomocy Atlasa).
Za kazdym razem kiedy budowany jest monument, kazdy gracz, ktéry ma przynajmniej 1 hoplite
na monumencie Atlasa, zdobywa zeton ztotego jabtka.

Gracz, ktéry ma najwiecej hoplitdbw na monumencie Atlasa, zdobywa dodatkowy zeton ztotego jabtka.
W przypadku remisu nikt nie otrzymuje dodatkowego zetonu.

Nastepnie zdejmij wszystkich hoplitéw z monumentu Atlasa.

Zetony ztotych jabtek nie moga by¢ dodawane na plansze Atlasa, co oznacza, ze w jednej grze
nigdy nie moze by¢ ich wiecej niz 15.

Zetony ziotych jabtek moga by¢ uzywane na dwa rézne sposoby:

1. Raz na walke, zamiast zagrywania karty walki, mozna wydac 1 zeton zlotego jabtka, zeby otrzymac

+1 sity armii. Wszystkie wykorzystane zetony ztotych jabtek sg usuwane z gry po bitwie.

2. Na poczatku swojej tury mozna wydac 1 Zzeton ztotego jabtka i usungé go z gry, zeby wyleczy¢ 1 obra-

Zenie bohatera, albo wydac 1 Zeton ztotego jabtka. zeby podnie$¢ wybrang ceche bohatera o 1 do konca tury.
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Znacz wybrang ceche za pomoca zetonu ztotego jabtka. Na koniec tury usun zetony ztotych jabtek z gry. y
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