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Puda Atlantidy se otF¥asa pod zuFici boufi. Celé lany zemé mizi pod hladinou!
Véstci hovoti jasné: starodavna proroctvi se napliuji a more zanedlouho pohlti
cely ostrov. Ve snaze ¢€elit hrozici katastrofé vyslal kral své priazkumniky,
aby pro vSechny Atlantany nasli nové domovy. V sazce je preziti civilizace!
Chopte se role chrabrych objevitelti a prozkoumejte neznamé ostrovy,
vyuzijte jejich pFirodnich zdroju a zbavte je nebezpeénych monster,
abyste nasli novou puidu pro svuj lid.

Preziti krajanu zavisi na vasem umu!




Hrac, ktery jako prvni dosiahne
5 vitéznych bodi a sou¢asné bude mit

LE@ENP A\ & ostrov zbaven monster, vyhraval

Hra Ostrovy titant je zavod proti vasim souperdm.
Prvni, kdo nasbira 5 vitéznych bodd nad svou desku
a také zbavi svlj ostrov vSech monster, zvitézi! Jsou tfi ' 0
zplsoby, jak ziskavat vitézné body: povolavat titany, p—— - = L hoplitu
stavét chramy ¢&i kovat vzacné medailony z orichalka - 3 ‘ 7 A o
bajného kovu, ktery umi vytézit jen Atlantané.

: A £ , ‘ Osobni zasoba
Na zac¢atku kazdého tahu si vyberete jednu z akénich it A R ¥i = |l ., orichalka
karet, které zbyvaji uprostied stolu. Na kazdé z nich / -~
lezi dilek terénu, ktery si pfiloZite na sv(j ostrov, Osobni zasoba
a kazda karta také uvadi akci, kterou budete moci pro- = 5 , ) : polapenych
vést v tomto tahu. y - 5 AN S 7o . monster

Dilky krajiny znazorfiuji vas postup pfi prizkumu [ Il g € )| -
ostrova. Typy krajiny, které na dilku najdete, uréuji, —=— :
jaké zde muzete postavit budovy i chramy. pfemys-
- lejte proto bedlivé, kam dilek umistite. Utvorite-Li sku-
17 Zetonl vitézstvi e —— pinu poli¢ek stejného typu krajiny, pfilakate pozornost
na jedné strané je chram, titana... a budete moci vyuzit jeho sluzeb. Na jednom
na druhé orichalkovy medailon 17 dilkti chramu typu krajiny - vulkanech - sidli bajna monstra. Pokud
je dokazete porazit, ziskate z nich kofist, coz vam ve
hfe mlze pfinést znacny naskok. Nedaji vam v3ak svou
kazi lacino... souboj s monstrem vas mize stat cenné
hoplity ¢i nemoznost vénovat se v daném tahu rozvoji
své infrastruktury. Le¢ dokud vam na ostrové dli mon-
stra, vyhrat nemizete...

£

: J % Budova :
4 desticky titana 12 akénich karet . a 4 dilky Vitézstvi dosadhnete optimalnim stfidanim 4 moz- '!‘l
kazdy ma aktivni a vy&erpanou stranu 65 dilka krajiny metropolis nych akci: Pfi boji s monstry m{Zete zbavit svij ost- : r '
25 jednopolickovych, 23 dvoupolickovych rov mytlckygh hvroze,tg., PFi na’bvoru ho.plltu 2|sk§te nove 3 o
a 17 trojpolickovych stoupence, ¢imz zvysite své Sance jak na boj s mon- Monstrum —— o ¥¢W
stry, tak na Sirsi vybér moznych akci v pfistich tazich.

Pfi vystavbé bud ziskate vitézny bod vykovanim
orichalkového medailonu ¢i stavbou chramu, nebo
postavite budovu, kterda vam pfinese trvaly efekt
do konce hry. A kone¢né pfi tézbé orichalka ziskate

- . e i 37 TR ty cenného kovu, o ktery v této hie jde nejvic
20 desti¢ek monster 3 3 4 bojové kostky 30 hopliti orichalka 1 desti¢ka iniciativy nugety c . e
B ece 26 zetonu budov J 2 plastovy podstavec a ktery vas dokaze posunout k vitézstvi!

aktivni/vyéerpana
‘ strana

1 pytlik monster

1 pytlik budov 1 deska akci




Kazdy hra¢ si nahodné vybere jednu desku
ostrova @ a polo?i ji pired sebe libovolnou stra-
nou vzharu (viz rdmelek niZe). Také si vezme dilek
metropolis €, ktery bude muset na za¢atku prv-
niho tahu umistit. A kone¢né obdrzi 1 hoplita
a 1 nuget orichalka - kazdy z nich polozi na pat-
Fi¢né poli¢ko zasoby na své desce €D.

Roztfidte dilky krajiny do tfi oddélenych sloupecki
licem dold dle jejich velikosti @ (1-3 policka).
Kazdou desticku monstra zasurite do podstavce
a takto je vSechny vlozte do pytliku monster.
Ten umistéte doprostfed stolu €.

VOLITELNA OBTIZNOST HRY

RIDRAV/A IR

Polozte desku akci @ doprostied stolu. Zami-
chejte akéni karty € a utvofte z nich vedle
desky akci dobiraci bali¢ek licem doll. (Hra-
jete-li v méné nez 4 hrdcich, mize dobiraci balicek
leZet na poli desky akci nejvice vpravo.) Odhalte
a vylozte z tohoto bali¢ku karty, kterymi zaplnite
pole desky akci, a to v zavislosti na poctu hracd:
5 karet ve hfe dvou a tfi hraéd, 6 karet ve hfe
¢tyi. Na kazdou vyloZenou kartu polozte 1 dilek
krajiny odpovidajici velikosti. Na kazdé policko
vulkanu na téchto dilcich vylosujte a postavte
1 desti¢ku monstra z pytliku €.

Polozte desku vystavby € vedle desky akci.
Viechny Zetony budov vloZte do pytliku budov
a pripravte na stll. Na kazdé ze 4 poli¢ek na desce

vystavby (u 4 typd krajiny) vylozte po 1 Zetonu
budovy. Na kazdy takto vylozeny dul polozte
1 nuget orichalka, na kazda kasarna 1 hoplita.
Zetony vitézstvi a dilky chramd pFipravte k pat-
Fi¢nym vyFeztm desky vystavby @).

4 desticky titant pripravte také doprostred stolu
aktivni stranou vzhoru @&. Zbyvajici nugety
a hoplity polozte na dosah viem hracim, kde
tvofi obecnou zasobu (E). Pipravte 4 bojové
kostky (.

Hrac, ktery naposled vidél klasiku Souboj titand,
bude zatinat. Vezme si desti¢ku iniciativy (.
Jak je na desti¢ce pfipomenuto, jeho soused po
pravici ziskava 1 hoplita navic, kterého si pfida
do své zasoby (.

PRUBTH HRY

Ostrovy titan se hraji na blize neurceny pocet
kol.V kazdém kole odehraje kazdy hrac 1 tah,
polinaje drzitelem desti¢ky iniciativy a dale
po sméru hodinovych rucicek. Aktivni hrac
(tj. hrd¢ na tahu) odehraje cely svij tah, poté je
na fadé dalsi hrac. Jakmile kazdy hra¢ odehral
1 tah, kolo kondi, nasleduje drobna mezifaze
pfipravy dalSiho kola, desti¢ka iniciativy pfi-
padné zméni drzitele a zac¢ina kolo nové.

Takto se hraje, dokud neni splnéna podminka
vitézstvi: jeden hra¢ nashromazdil 5 vitéz-
nych bodii A SOUCASNE nema na ostrové
Zzadna neporazena monstra.

PRUBEH TAHU)

Aktivni hra¢ vzdy ve svém tahu provede
nasledujicich 5 krokd v uvedeném pofadi:

P¥iloZeni dilku krajiny
(povinné)

Vybér akéni karty

(povinné)

Jakmile jste na tahu, vyberte si jednu z akénich
karet stale zbyvajicich na desce akci. Dvé karty
nejvice vlevo si mlzete vybrat zdarma. Ostatni
karty vas stoji 1-2 hoplity, jak je na desce zna-
zornéno. Chcete-li si vybrat nékterou z nich,
musite ze své zasoby odhodit patfi¢ny pocet
hoplitt do obecné zasoby.

Agnes si vybere kartu na tfetim poli.
Musi za ni zaplatit 1 hoplita, kterého
odlozZi ze své zasoby (na své desce

Vezméte si vybranou kartu k sobé se vsim, co
leZi na ni: s dilkem krajiny i s pfipadnou des-
tickou monstra stojici na dilku krajiny. VSechny
zbylé karty na desce akci posunte na volna
pole smérem doleva, aby zaplnily mezeru -
diky tomu jsou tyto karty levnéjsi pro soupere,
ktefi prijdou na tah po vas!

Cena akéni karty

Y

Pri vybéru akéni karty si soucasné vybirate JAK
dilek krajiny, ktery pfilozite ke svému ostrovu

v sveho tahu...

Kazda deska ostrova nabizi ze dvou stran dva rGzné
ostrovy.V pravém spodnim rohu najdete oznaceni jedné
nebo dvou * Strana * je snazsi a hodi se pro vase
seznameni s hrou. Hrat na strané @@ predstavuje
vétsi vyzvu, doporucujeme si ji vyzkousSet az po nékolika
partiich Ostrovu titana.

Pfipadné takto mdzZete vyrovnavat i rozdil mezi zkuse-
nymi a méné zkuSenymi hraci v jedné partii — zacinajici
hraci mohou pouZzit stranu * a veterani v priizkumu
ostrovi naopak stranu & .

ostrova) do obecné zasoby.
Kartu si vezme pred sebe a ziska
vsechno na ni: dilek krajiny i desticku
monstra stojici na poli¢ku vulkanu.
Ostatni karty pfesune doleva,
aby zaplnila mezery,.

Odhozeni akcni karty . .
(pouze ve hie 2 hraéa)

TAK akci, kterou muzete provést v [kl
\ i




P¥iloZeni dilku krajiny
(povinné)

V tomto kroku musite na svij ostrov pfilozit dilek,
ktery jste pravé ziskali z vybrané akéni karty. Pfi tom
musite dodrzet nasledujici 3 pravidla:

€) Dilek krajiny se musi cely vejit na predtiéténa
poli¢ka na desce ostrova.

9 Dilek musite polozit na neobsazena policka
(tj. mezi dilkem krajiny a vasi deskou ostrova neni
Zddny jiny dilek, Zeton ani desticka).

6 Prikladany dilek musi sousedit s jinym dilkem
krajiny nebo s dilkem metropolis (viz rdmecek
niZe), ktery uz na vasem ostrove lezi.

Pokud dle téchto pravidel dilek pfiloZit nem0zete,
dejte jej dospod patfi¢ného sloupecku dilk a pre-
jdéte k nasledujicimu kroku.

Bruno ma pfilozit dvoupoli¢kovy dilek krajiny.
Ma nékolik platnych moznosti, znazornénych zelenymi fajtkami.

NA ZACATKU PRYNIHO TAHU - PRILOZENI PILKU METROPOLIS

Na zacatku hry jsou ostrovy prazdné a kazdy hrac
musi na svUj ostrov polozZit ,uvodni“dilek metro-
polis. Nasledujici dilek krajiny s nim musi souse-
dit a navic diky nému kazdy hrac ziska svdj prvni
ddl na tézbu nugetd a sva prvni kasarna na nabor
hoplitd.

Jesté nez si poprvé vyberete akéni kartu, poloZte
na svlj ostrov metropolis. Jedno ze dvou policek
dilku metropolis musi lezet pfes libovolné polic-
ko pfistavu na desce ostrova. Vsechna jsou ozna-
cena Sipkou od mofe a viechna poskytuji néja-
kou kombinaci dvou zdroja (hopliti nebo nugety
orichalka). Tyto zdroje si ihned po pfekryti policka
vezméte z obecné zasoby do svoji.

| . |- ——am——ye)
N A N0

| BN
Pred prvnim tahem polozi Agnes svdj dilek metropolis na severni pristav svého

ostrova. lhned ziskava 1 hoplita a 1 nuget orichalka (navic k 1 nugetu a 1 hoplitovi,
které obdrzela béhem pripravy hry). Oba zdroje prida do své zasoby.

MONSTRA

Pokud si berete novy dilek krajiny s polickem vulkanu, VZDY na ném bude stat monstrum. Tento
dilek si musite pfilozit na ostrov i s monstrem, jez na ném stoji. Chcete-li se monstra zbavit,

budete s nim muset bojovat a porazit ho.

Jedna z podminek vitézstvi je ,pacifikovat” cely sviij ostrov, jinymi slovy nemit na ostrové Zadna
neporazena monstra. Navic plati, Ze na poli¢ku, kde stoji monstrum, ani na Zadném sousedicim

poli¢ku NESMITE stavét budovy ani chramy.

Po p¥iloZzeni dilku na ostrov mohou nastat dvé zvlastni udalosti:

& Dosazeni pristavu ¢

Na kazdém ostrové jsou tfi policka pFistavii zvy-
raznéna Sipkami z more. Jakmile polozite dilek
krajiny pres policko pfistavu, ziskate z obecné
zasoby dva zdroje (hoplity/nugety) v kombinaci
vyobrazené na policku, které jste pravé prekryli.
Za kazdy z pristav ziskate

uvedeny bonus jen jed-

nou za partii, a to pravé

ve chvili, kdy dané policko

prekryjete dilkem krajiny.

Policko pFistavu

Agnes ihned po prekryti tohoto
pfistavu ziska 2 hoplity.

& Piilakani pozornosti titana ¢

Kdykoli pfilozenim vytvorite i zvétSite oblast
alespon 3 sousedicich policek stejného typu kra-
jiny, ziskate pozornost titana, ktery dané krajiné
odpovida. Musi jit opravdu o krajinu daného typu,
pro tento ucel vulkany jako Zolik neplati.

Theia je titankou lesa

Vezméte si desti¢ku odpovidajiciho titana, at je
aktualné kdekoli, otoclte ji aktivni stranou vzh(ru
a vloZte do volného vyfezu nejvice vlevo na horni
strané vasi desky ostrova. Pfedstavuje 1 vitézny
bod a dokud je otocena aktivni stranou vzh(ru,
dava vam narok na jednu sluzbu tohoto titana,
kterou v budoucnu muZzete vyuzit pfi provadéni
odpovidajici akce (viz rdmelek na dalsi strané).

Prilozenim tohoto dilku vytvoril Cyril oblast
4 policek pousté. Diky tomu si nyni mdize vzit
desticku Krona a vsunout ji do slotu své desky

ostrova.

Pozornost titana je vsak prelétava a béhem
hry mlze prechazet od hrace k hraci. Desti¢ku
titdna drzi vzdy hrac, ktery chronologicky jako
posledni vytvoril ¢i zvétsil oblast alespon 3 sou-
sedicich policek krajiny daného typu. Tj. mlzete
takto ,pfebrat” titana hraci, ktery ma vétsi oblast
daného typu nez vy, protoze vy jste danou oblast
rozsifili az po ném. Pokud rozSifujete oblast kra-
jiny a odpovidajiciho titana jiz mate vy, mlzete
desti¢ku diky novému rozsifeni dané krajiny oto-
Cit na aktivni stranu (). znovu ziskdte ndrok na titd-

novu sluzbu). o



Pokazdé kdyz prilakate titana, ziskate tim narok
na jeho sluzbu. Kazdy titan posiluje jednu ze
Ctyf moznych hernich akci (viz popis m
Toto posileni muzete pouzit kdykoli v budoucnu,
jakmile provadite danou akci. Potom otocte des-
ticku titana vycerpanou stranou vzh(ru, coZ zna-
zorni, ze jeho jednorazova sluzba jiz byla vyuzita.
| desticka titana otoena na vycerpanou stranu

zlistava ve vyfezu desky ostrova a poskytuje tak
svému drziteli 1 vitézny bod (byt je to bod nestdly,

SLUZRY TITANU

Titanova sluzba sama o sobé& neposkytuje
moznost provést danou akci - pouze tuto akci
posiluje ve chvili, kdy ji provadite dle obvyklych
pravidel a rozhodnete se titanovu sluzbu vyuzit.
Muze jit jak o akci béhem , tak béhem
[N, Vzdy kdyZ kterykoli hrac vytvofi ci
zvétsSi oblast alespori 3 policek daného typu
krajiny, ziskava desticku titana otoc¢enou aktivni
stranou vzhlru (a to i v pfipadé, Ze daného titdna
mél jiz predtim).

Theia nabizi
jednu vystavbu
navic.

Themis
zdvojnasobuje
nabor hoplitu.

protoZe o titdna (ze pfrijit).

Kronos garantuje
jednu porazku
monstra.

Hyperién
zdvojnasobuje
tézbu nugetu
orichalka.

Agnes ma u sebe titana Hyperiona otoCeného aktivni stranou vzhiru. V tomto tahu si vybrala
akéni kartu se symbolem tézby orichalka. Rozhodne se vyuzit Hyperidnovy sluzby, otoCi desticku
Hyperidna vycerpanou stranou vzhlru a vytézi dvojnasobek nugetl - 4 namisto 2.

Vicero titanu e, " v w ey
Limit drZzeni pouze 1 titana soucasné mizete

v8ak zvysit, pokud na sv(j ostrov postavite
budovu orakulum - viz piehledovy list.

Neni-li uvedeno jinak, nesmite mit u sebe vice
nez jednu desticku titana. Pokud ve chvili, kdy
mate ziskat titana, jiz titana mate, musite svého
puvodniho titana vratit doprostied stolu (aktivni
stranou vzhdru) a vzit si titana nového (pochopi-
telné také aktivni stranou vzhdiru).

Titan predstavuje 1 vitézny bod, ale protoze je
to bod nestaly, mizete ciziho titana ve spravné
chvili pfilakat k sobé a zpomalit tak soupefe bli-
Ziciho se k vitézstvi. K pfilakani titana lze vyu-
Zit i oblast, pomoci které jste titana pfilakali jiz
pfedtim - pokud ji opétovné rozsitite o dalsi
policko.

Cyril pravé vytvofil oblast 3 sousedicich
policek lesa, ¢imz prilakal pozornost lesni
titanky Theiy. Desticku Theiy si vezme k sobé.
Ma jiz u sebe desticku Hyperidna, kterou
je nyni nucen vratit doprostred stolu.

o

B i

Provedeni akce dle karty

(volitelné)

V tomto kroku muzete provést akci, jejiz symbol
je na vasi zvolené akéni karté. Provedeni této
akce vsak neni povinné.

Jakmile tuto akci dokoncite, odhodte svou akéni
kartu licem vzhOru na odhazovaci hromadku
vedle desky akci.

Ve hre jsou 4 druhy akci:

Tézba orichalka

i

@€ Nabor hoplitd

@ Boj s monstry
»

Vystavba

/e .::_IL'-":.‘"

?ia- Tézba orichalka

Z kazdého svého dolu ziskate 1 nuget orichalka,
véetné dolu na vaSem Uvodnim dilku metropolis.
Ziskané nugety si vezméte z obecné zasoby a po-
lozte je na poli¢ko pro zasobu orichalka na své
desce ostrova.

Agnes tézi orichalkum. Na ostrové ma
3 doly (vcetné toho na metropolis),
proto si z obecné zasoby vezme
3 nugety orichalka.

@ Sluzba titana: Hyperion jednorazové
o4 zdvojnasobi vynos tézby, tj. 2 nugety
z kazdého dolu vcetné uvodniho.

I} Nabor hoplitt

Z kazdych svych kasaren ziskate 1 hoplita, v€etné
kasaren na vasem uUvodnim dilku metropolis.
Ziskané hoplity si vezméte z obecné zasoby
a polozte je na poli¢ko pro zasobu hoplitl na
své desce ostrova.

Bruno provadi nabor hoplitd.
Na ostrové ma 2 kasarna (v¢etné téch
na jeho metropolis), proto si z obecné
zasoby vezme 2 hoplity.

| Sluzba titana: Themis jednorazoveé zdvoj-
nasobi efektivitu naboru, tj. 2 hoplité
z kazdych kasaren vcetné Gvodnich.

V ramci této akce muizete v libovolném poradi
postupné bojovat s monstry na svém ostrové.
Kazdy jednotlivy boj s monstrem probiha nasle-
dovné:

0Vyberte si neporazené monstrum na svém
ostrove.

9 Rozhodnéte se, kolik hoplitii poSlete do boje
(moznosti jsou 0 az 3), a postavte k danému
monstru ze své zasoby vybrany pocet hoplit(.
Ti se vam jiz do zasoby nevrati (nemdte-li na
ostrové budovu nemocnice, viz prehledovy list).

OVezméte si 0 1 kostku vice, nez kolik hoplitQ
jste poslali do boje s vybranym monstrem.
Maximalni pocet kostek, jimiz mlzete hazet,
je tedy 4.

O Hodte viemi témito kostkami, se¢téte vysledky
a porovnejte toto Cislo se silou monstra uvede-
nou dole na jeho desticce. Pokud je vas soucet
hodnot vy38i nebo roven uvedenému C¢islu,
boj jste vyhrali a monstrum polapili. Boj také
vyhravate, pokud na alespon jedné kostce padl
vysledek (3.

V opatném pripadé jste boj prohrali.

Agnes se vydava do boje s monstry na
svém ostroveé, pocinaje kyklopem. Ten ma
silu 10, a tak Agnes posle do boje 2 hoplity,
diky ¢emuz muize hazet tfemi kostkami.
Padne ji B, £ a B). Soucet hodnot
by nestacil, ale diky vysledku Q v boji
vyhrala. Agnes polapila kyklopa!




KdyZz monstrum porazite...

Porazené monstrum ,polapite”a ziskate vyzna-
€enou kofist (viz pfehledovy list).

Poté poloZte desti¢cku monstra na vyhrazené
pole v pravé spodni &asti své desky ostrova.
Za sva porazena monstra si mlzete v [0S
pofizovat akce navic. Vsichni hoplité se po boji
vraci nacerpat sily: figurky z policka, kde stalo
monstrum, vratte do obecné zasoby.

Nyni, stale v ramci jedné akce boj s monstry,
si mUZete zvolit jiné monstrum na svém ost-
rové a stejnym zptsobem s nim bojovat, pokud
chcete.

Agnes praveé porazila kyklopa a ihned ziskava
vyobrazenou kofist: 3 nugety orichalka.
Kyklopa polozi na pole své desky vyhrazené
pro poraZena monstra a 3 nugety z obecné
zasoby do svoji. Po tspéSném souboji
muze v boji pokracovat, a tak se hned
vydava do boje s kerberem.

VYSLEIPIK BOJE

KdyZ monstrum neporazite...

Probihajici akce boj s monstry okamzité konci
a s ni i cely aktualni krok vaseho tahu. Hoplité,
které jste vyslali do boje, zlistanou stat na po-
Llicku u monstra a budou se pocitat do pfristich
bojl s nim (v nékteré vasi pristi akci boj s mon-
stry). Celkovy mozny pocet hoplitl ucastnicich
se jednoho boje je 0-3, takze pristé budete
moci vyslat jen tolik novych hoplitl, abyste
celkové neprevysili pocet 3 bojujicich.

Kerberova sila je pouze 4,

a tak si Agnes mysli, Ze vyslat do boje
jen jednoho hoplita bude stacit. Hazi tedy
dvéma kostkami. Padne ji 3 a (€D,
takZe boj prohrava a nem(ze bojovat
s dalsimi monstry. [EXZI¥ Agnesina tahu
timto kon¢i a ona pokracuje [[cuty
Hoplit po netspesném boji ztistava stat
na policku s Kerberem.

| Sluzba titana: Kronos vam umozni automaticky
porazit jedno monstrum (jako by vdm padlo B)
Rozhodnout se vyuzit jeho sluzby vSak musite
pred hodem kostkami.

@4 Vystavba

Zkonstruujte jeden objekt dle svého vybéru. Moz-
nosti jsou: jednu budovu, jeden chram, nebo je-
den orichalkovy medailon.

& Budova @

Vyberte si 1 Zeton budovy z desky vystavby
a umistéte jej na policko svého ostrova. Musi jit
o poli¢ko stejného typu krajiny jako typ, u néjz
Zeton budovy leZel na desce vystavby.

Prazdné vulkany plati jako Zolik a mUZete na nich
postavit kteroukoli budovu z desky.

Budovu NELZE postavit na poli¢ku, kde stoji
neporazené monstrum, ani na zadném poli¢ku
s monstrem sousedicim!

Bruno se béhem akce vystavba rozhodne
postavit budovu. Na poli¢kach sousedicich
s gorgonou stavét nesmi. Stejné tak nemuze
stavét na poustich, protoZe na desce vystavby
jiz neleZi Zadna budova u krajiny ,pousté”.
Muze bud postavit oblouk v horach,
nebo libovolnou ze 3 dostupnych
budov na poli¢ku vulkanu.

Pokud postavite kasarna nebo diil, ziskate s nimi
i jeden zdroj, ktery se na nich nachazel jiZ na desce
vystavby (hoplit/nuget). Ten si pfidate do své
zasoby jako obvykle.

Policko prekryté Zetonem budovy se jiz nepocita
jako policko krajiny. Nelze jej tedy jiz vyuzit pfi
vytvareni oblasti k pfilakani titana a pochopi-
telné zde nelze postavit dal$i budovy ani chramy.

Efekty jednotlivych budov jsou popsany na pre-
hledovém Llistu.

Vezméte si dilek chramu ze zasoby u desky
vystavby a polozte jej na 4 policka krajiny svého
ostrova. Musi jit o 4 sousedici polic¢ka, z nichz
kazdé je jiného typu krajiny.

Prazdné vulkany opét plati jako Zolik a kazdé
poli¢cko vulkanu muzete pfi stavbé prohlasit za
libovolny typ krajiny. Chram muze lezet na libo-
volném poctu vulkand.

Stejné jako budovu NELZE chram stavét na
poli¢ku, kde stoji monstrum, ani na politku sou-
sedicim.

Agnes chce postavit chram.

Ackoli ma pfihodnou Ctvefici policek rdznych
typu krajiny hned u své metropolis, dvé z nich
sousedi s hydrou, takZe tam stavét nesmi.
Postavi tedy chram dale na severovychod,
pres policka pousté, hor a dvé policka vulkanu.

Ihned po postaveni chramu si vezméte jeden
Zeton vitézstvi, otoCte jej stranou s chramem
vzhlru a vlozte do volného vyrezu nejvice vlevo
na své desce ostrova. Predstavuje 1 vitézny bod,
0 néjz vas jiz nikdo nepfipravi.

Stejné jako v pfipadé budov plati: poli¢ka pre-
kryta chramem se jiz nepocitaji jako policka
krajiny. Nelze je vyuzit k pfilakani pozornosti
titana a nelze na nich stavét nic dalSiho.

@ Orichalkovy medailon @

Zaplatte ze své zasoby 5 nugetl orichalka do
obecné zasoby, ¢imz vykovate medailon.
Vezméte si jeden Zeton vitézstvi, otoCte jej stra-
nou s medailonem vzhlru a vlozte do volného
vyfezu nejvice vlevo na své desce ostrova. Pred-
stavuje 1 vitézny bod, o néjz vas jiz nikdo nepfi-
pravi.

@| Sluzba titana: Theia umoZfiuje posta-

vit 1 dalSi objekt v ramci téze akce vy-

W stavba. Mate opét na vybér 1 budovu /

® /1 chram / 1 medailon bez ohledu na
to, co jste stavéli predtim.

Zakoupeni a provedeni

dalsi akce (volitelné)

Pred koncem tahu si mizete zaplatit JEDNU
akci navic. Dostupné akce jsou tytéz, jaké byly
,a mUzete si
koupit libovolnou akci za 2 stejné zdroje, vyjma
akce ,vyrabéjici“ dany zdroj. Vybér vam pfipomi-

vysvétleny v pfedchozim

naji symboly v pravé Casti desky:

Zap2ihoplity
muzete™™

@ bojovat s monstry

@ provést vystavbu

@ tézit orichalkum

728) 2 MUEIEEY

muzete™
@ bojovat s monstry

@ provést vystavbu

@) nabirat hoplity

o

Zay2jporazenalmonstral

@ bojovat s monstry

@ provést vystavbu

@ tézit orichalkum

@:) nabirat hoplity

Takto zaplacena monstra
vratte do pytliku.

Y

v

MlzZete si zaplatit znovu tentyz typ akce, ktery

jste provadéli v [LLCEd dle symbolu na zvo-
lené akéni karté. Mlzete si i zaplatit jednu akci

zadnou akci

navic v tahu, kdy jste v
neprovadéli.

>



Odhozeni akéni karty
(POUZE VE HRE 2 HRACU)

Aktivni hra¢ musi zvolit jednu akéni kartu z desky
akci, kterou odhodi. Dilek krajiny z karty se vraci
dospod pfislusného sloupecku dilkd krajiny, pFi-
padné monstrum, jez na dilku stalo, do pytliku.
Zbylé karty na desce opét posurite doleva na
volna pole.

4< PreSe M« W,
Jakmile kazdy hra¢ odehraje po 1 tahu, kolo

, kon¢i. Nastava mezifaze pfipravy nového kola.
' Provedte nasledujici kroky:

Doplnéni karet na desku akci

Na kazdé prazdné pole na desce akci odhalte
a vylozte novou kartu z bali¢ku akénich karet.
Pole plrite zleva doprava, dokud na desce nebude
opét spravny pocet karet dle poc¢tu hrac¢d: 5 karet
pro hru ve dvou a ve tfech a 6 karet pro hru ve
Ctyfech. Dojde-li dobiraci bali¢ek, zamichejte
odhazovaci hromadku, utvorte baliCek novy
a pokradujte ve vykladani karet.

DoplInéni dilku krajiny

Na kazdou z nové vylozenych akénich karet opét
doplnte 1 dilek krajiny odpovidajici velikosti. Na
kazdé neobsazené policko vulkanu na desce akci
poté vylosujte a postavte 1 monstrum z pytliku.

;"’ =
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Doplnéni desky vystavby

Na kazdé prazdné policko na desce vystavby
vylosujte novou budovu z pytliku.

Nezapomerite pfidat 1 hoplita na kazda kasarna
a 1 nuget orichalka na kazdy dul, které pokladate
na desku vystavby.

Predani desticky iniciativy

Hrac, ktery ma ve své zasobé nejvice hoplitd, si
vezme desticku iniciativy a postavi ji pred sebe
(nebo si ji nechd, pokud ji uz mél). V pfistim kole
bude zalinat.

V ptipadé shody v nejvys$sim poctu hoplitl vybira
predchozi drzitel desti¢ky z téchto ,remizujicich®
hracd nového drzitele. Nesmi v8ak vybrat sam
sebe.

Soused po pravici nového drzitele Zetonu inicia-
tivy ziska z obecné zasoby 1 hoplita, kterého si
pfida do své zasoby hoplitQ. Tento Ukon pfipo-
mina symbol na desticce.

Nové kolo muze zalit, pocinaje drzitelem des-
ticky iniciativy.
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Hra skonci, jakmile jeden hrac splni obé nasledu-
jici podminky:
. Ma aktudlné alespoii 5 vitéznych bodui.

. Nema na ostrové Zzadné neporazené monstrum.

Tento hrac se ihned stava vitézem hry, aktualni
kolo se ani nedohrava. Jeho ostrov bude novym
domovem atlantské civilizace a pro Atlantany je
novym narodnim hrdinou!




