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A Rhodes egy konnyed stratégiai jaték 2-5 jatékos részére, 8 éves kor folott.

Kr.e. 292. A Kolosszus, a vildg hét csoddjnak egyike, magasan a kikdtd f6lé tornyosul, igy
készonti a hajokat és védi a sziget lakéit. Az egyszerti gazdak olajbogyor, sz618t, gabondr -

és kecsketejet széllitanak hajéikon a vdrosba, hogy megcsindljak szerencséjiiket. Ki koti a
legjovedelmezdbb iizletet és kinek sikeriil egyszerti kis tanydjdt gydnyor(i gazdasdggd fejlesztenie.

A jdték célja

A jaték végére a legtobb gydzelmi pontot gyijtd jatékos gydz. A jitékosok gybzelmi pontokat
szerezhetnek azéltal, hogy friss drukat szdllitanak a fldekrdl a kikdtdbe, feltdltve a feladat-
lapkdkat, valamint tanydjuk bdvitésével és fejlesztésével specidlis épiiletekkel rendelkezd birtokot
hoznak létre. A jédték végén az arannyal és a pénzzel tovdbbi gy8zelmi pontok szerezhetdk.

tetején a II. feladatlapkdk, és legfeliilre helyez-
A jaték elokésziiletei zétek az 1. kategéria feladatlapkdit. Tegyétek a
paklit a jatékedblan kialakitott helyre, a kezeket
4dbrdzolé ‘mdrvdnymintds mezére. Huzzdtok fel a
pakli els6 hdrom lapkdjdt, és helyezzétek a balra
iz:z1 ol Lilal sl 1év6 hirom marvdnymintds mezdre.

1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal
kézepére.

3. Helyezzétek az 5 termelésjelzét, 1, 2, 3 és 3
és 4 éreékdek, képpel felfelé a jatékedblin
kialakitott mezokre

4. Valogassitok ki a 16 négyzet
alak mezdgazdasdg-lapkat -
felismerhetd a hétlapjan ldthaté
flicsom6rdl - és helyezzétek

képpel felfelé a tdbla jobb

, feladatlapkdt, és csoporto-
sitsdtok kategdridjuk
szerint: 1., II. és III. Kever-

jétek meg az egyes kategéridkhoz oldaldra. 4
tartozé lapkakat majd anélkiil hogy meg- ; o

“alTE UE G2 néznétek, minden egyes 5. Vilogassitok ki a 19

\é\ . v*“ kategoridbdl tegyetek Vs négyzet alaki fejlesztéslapkdt

E ' vissza egy-egy lapkdt a ‘ \' - felismerhetd a hitlapjin

:; ] g L dohbzbadkéssitoatel el D léthaté nyilakrdl - és szintén

.. a hizépaklic dgy, hogy helyezzétek képpel felfelé a
E a I11. feladatlapkak tdbla jobb oldaldra.

legyenek alul, ennek




4.mez8-
gazdasdg-
" lapkdk

6.nagy
hajék

5.fejlesztés-
lapkdk

6. 4 vagy 5 jatékosndl: helyezzétek a jatékosok
nagy hajéit a tibla jobb oldaldra. Ezek a hajok
darabonként 10 drachmdért eladék. A hajékat
képpel felfelé helyezzétek az asztalra. Minden
egyes jatékos maximum egy 3 egység kapa-
citdsti hajét vasdrolhat. Ha 2 vagy 3 jdtékos
jatssza a jatékot, akkor mér a jaték kezdetén
van minden jitékosnak egy nagy hajéja.

7. A kozos drukészlet borbol (piros kockdk),
kecsketejbdl (fehér), olajbogyébdl (zold),
gabondbdl (sdrga) és aranyrudakbdl 4ll.
Helyezzétek ezeket a tdbla mellé. (Mind-
egyikbdl 15, plusz 5 joker és 12 aranyrid.)
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Megjegyzés: A kozos drukészlet korldtlan.
Ha a jiték alatt barmelyik elfogyna, pétoljdtok
a hidnyzd tartozékot.

8. Keverjétek meg a
10 egyiptomi hajét, és
képezzetek beléliik egy
képpel lefelé nézé paklit.
Helyezzétek a jobb oldali
tengermezore.
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Ha 2-4 jatékos jétszik, vegyétek el a felsé hajot,
és helyezzétek - képpel felfelé - a mdsodik, ”7”
értékli kikotémezdre. Csak 5 jdtékosnal haszndl-
jatok a kikotd 6sszes mezdjét, ilyenkor az elsé
hajé az els6, ”7” értéki kikdtdmezdre keriil.
Helyezzétek a megadott egységeket a hajékra.
Ha a kikotben 1évd hajén egy arany egység van,
hiizzatok egy mdsik hajét, és az elsd cstsztassi-
tok odébb a kikdtdben. Helyezzétek le az drukat

-# a mésodik hajéra. Hizzatok
még egy hajot, és helyezzétek
a bal oldali tengermezére. Igy
a jétékosok ldthatjdk, melyik
- haj6 késziil elldtogatni a
kikotbbe és tervezhetnek vele.
“2 Ha az els§ hajon két arany

= van, csak egy hajét helyezzerek
le.

9. Vélogassdtok szét a pénzt a cimletiik szerint,
1 drahmds, 2 drachmds, 5 drachmds és
10 drachmds, és tegyétek kiilon-kiilon
kupacokba. Vilasszatok egy jatékost
kincstdrnoknak.

Megjegyzés: A pénz a jdtékban korldtlan.
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10. Osszatok ki a jatékosoknak a tartozékokat

Minden j4tékos valasszon egy szint, és vegye el

szinének megfeleléen a
kovetkezd tartozékokat:

* 1 pontjelzé (egy vékony
fakorong, helyezd a
“0” pontra).

* 1 mezdgazdasig-lapka
(I4sd a jobb oldali képet)

* 2 akci6jelzd (magas korong)

* 1 forduléjelzd (alacsony korong)




A jacékeabldn ldthat6 tabldzat megadja, hogy
a jat¢kosok mennyi pénzzel, és milyen hajéokkal
kezdik a jatékot. Ez fiigg a jatékosok szdmatdl:

* 1. oszlop: a jatékosok szdma

¢ 2. oszlop: kezd8t8ke drachmédban

* 3. oszlop: a jatékosok tulajdondban 1évé hajok
a jaték kezdetén

oszlop: a mezdgazdasdg-lapkdk szdma
a jaték kezdetén

* 4.

Példa: amikor 3 jdtékos jitszik, minden jdtékos kap
30 drachmit, egy 1 egység kapacitdsii kis hajot, egy
2 egység kapacitdsi hajot és egy 3 egység kapacitdsii
hajor. Minden egyes jdtékos vdsdrol kér mezdgazda-
sdg-lapkdr a jdték kezdete eldrr (ldsd 12. pont).

Tipp: Amikor egy kovetkezd alkalommal
jdtszotok a Rhodes jdtékkal; haszndljdtok
a jatektdablin lévé tdblizat elokésziilet
dsszefoglalojdt.

11. A jitékossorrend meghatirzisa

Sorsoldssal dontsétek el, ki lesz a kezd8jdtékos.
Ennek a jatékosnak a forduldjelzéjét helyezzé-
tek le a jdtékossorrend dbra elsd oszlopdnak

1. helyére. Ezutdn helyezzétek le a tobbi jelzét
is - az dramutato jdrdsa szerint - az alatta 1évé
mezdkre. A jatékosok itt az elékésziilet fizisban
nem kapnak semmit és nem fizetnek semmit.

A példdban a kék
Jjdtékosnak nem kell

3 drachmit fizetnie, és
a sdrga jdtékos sem kap
1 drachmat.

12. Kezdédlapkak vasdrldsa
A jatékosok a kezddtdkéjiiket haszndlva 4 és
5 {8s jétéknal vdsdrolnak egy mezdgazdasdg-
lapkét, 2 és 3 {8s jéréknal pedig kée lapkit.
Az 1-es szdm forduldjelzdvel rendelkezd
jtékos kezd, majd a 2-es jon, és igy tovabb.
A két mez8gazdasig-lapka vdsarldsa két
forduléban térténik (fordulénként egy
lapka), mig minden egyes jétékosnak nem
lesz 2 mez8gazdasig-lapkdja.

Fontos! Egy jitékos NEM vdsirolhat két olyan
mezdgazdasig-lapkit, melyek anazta

terméket termelik!

‘¢ Fizesd be a bankba a lapka

N vételdrat (a lapka bal felsé sarkdban
léthatd), és helyezz egy megfeleld

N | 17 szinti terméket a lapkéra.

Figyelem! Csak az el6késziiletek alatt az elséként
megvdsarolt lapkdra keriil termék. A jéték sordn
megvisarolt mez8gazdasdg-lapkdk nem kapnak

automatikusan termélket.

1. Példa

A lenti példa egy 4 8s jéték kék jérékosdnak
elékésziileteit mutatja. Ez a jitékos egy olajbogyd
mez8gazdasdg-lapkdt vdsirolt, melynek tetején
van egy olajbogyd. Tovdbbd van eldtte egy 1
egység kapacitdsu hajo, két 2 egység kapacitdsiu

hajé és a két akcijelz8.




r____ﬁ
2. Példa

Egy mezdgazdasig-lapka pénzbeli haszonnal
A piros jdtékos vdsdrol egy gabonatermesztést

lehet6vé tevd mezdgazdasig-lapkdt.

14 drachmit fizet a banknak, és a lapkdt

a birtokdra helyezi. Kap egy egysdg gabondt
(sdrga kocka), melyet a mez8gazdasdg-lapkdra
helyez. A lapkdn maximum 3 egység lehet.
Minden egyes alkalommal, amikor ezt a lapkdt
a tanyaakcidval aktivalja (14sd részletesen a
jatékos akcioindl), kap egy drachmdt a banktdl,
ezért a lapkdért.

3. Példa

Egy mezdgazdasig-lapka gy6zelmi ponttal
Z6ld olyan mez8gazdasig-lapkdt vdsdrol, mellyel
bort gydrthat. Fizet 17 drachmdr a banknak, és
a lapkdt a birtokdra helyezi. Kap egy egység bort
(piros kocka), melyet a lapkdra helyez. Minden
egyes alkalommal, amikor tanyaakcidt hajt
végre, kap 1 gyézelmi pontot, igy eggyel elére
léphet GYP jelz8jével a pontozdsivon.

Szimbélumok osszefoglalisa

A jdték menete

Minden egyes kor 4 fazisbdl 4ll, melyeket adott
sorrendben kell végigjdtszani: #

1. Két akci6 végrehajtisa

A jétékossorrend 4dbra legmagasabb helyén 1évé
forduléjelzd tulajdonosa dtcsisztatja a jelzjée
a kovetkezd oszlopba (ugyanabban a sorban).
Ezutdn lehelyezi egyik akcidjelzdjét (a kettbél)
egy 4ltala valasztott akcidmezdre. Majd azonnal
végrehajtja a hozzdtartozd akciét. Az egyes
jdtékosakcidkat a 7. oldalon részletezziik.
Ezutdn a kovetkezd jatékoson (fentrdl lefelé)

a sor, hogy végrehajtsa akcijét.

Miutdn minden jétékos végrehajtotta az elsd
akcidjdt - és forduléjelz8ik a mdsodik oszlopba
keriiltek - minden jétékos végrehajtja masodik
forduldjdt (ugyanabban a sorrendben), a
jatékosok lehelyezik mésodik akcidjelzjiiket
egy akcidmezdre.

Kiilonleges helyzet: Ha egy jdtékos nem
tud akcidt végrehajtani, akkor az akcidja
elvészik, és kap 1 drachmat.



2. Aranyp6tlds

Ha kett6nél kevesebb arany van a kikétdben
1év6 hajokon, j hajok érkeznek a kikotdbe.
Vegyétek el az egyiptomi hajét a bal oldali
tengermezOrdl, ez bevitorldzik a kikotSbe.
Huzzatok egy 4j lapkdt a paklibél, és helyez-
zétek az tires mezére. Ezt addig ismételjétek,
amig nem lesz legaldbb két elérhetd arany a
kikotdkben 1évé hajékon.

Ha egy jétékos hajéja eléri a kikotd végét - azt
a kik6témez8t, mely mellett egy rakedr képe
ldthaté - akkor a hajé tulajdonosa berakodhatja
termékeit a raktdrba. Csak azt, vagy azokat a
termékeket lehet kirakédni amelyek a hajé azon
részén vannak, ami mér dthaladt a vonalon. A
hajé itt marad, amig teljesen 4t nem haladt a
vonalon. Ha a raktdrban mdr van.10 4ru
(termékek vagy aranyrudak), akkor megtelt.
Ilyenkor a jétékos eldontheti, hogy a hajéjin
1évQ Gj termékeket a kozos készletbe teszi vagy
helyet teremt a raktdrban, azéltal, hogy a rak-
tarbol helyez drukat a kozos készletbe.

A kikotd végét elérd egyiptomi hajok a
dobédpakliba keriilnek. A hajékon [évé drukat
tegyétek vissza a kozos készletbe. Ha az egyip-
tomi hajék paklija elfogy, keverjétek meg a
dobépaklit, ¢j htzépaklit képezve bel6le.

3. Az akcidjelz6k és a termelésjelzdk vissza-
vétele

Minden jdtékos vegye vissza két akcidjelzdjét,
és helyezze vissza felhasznilt termelésjelzdit

a termelésmez8krél a négyzetekre.

4. A forduldjelzd lehelyezése g

A jitékosok - adott sorrendben - helyezzék le
forduléjelzdjiiket a jétékossorrend dbra elsé
oszlopdnak egyik helyére. Az a jdtékos valaszt
elészor, akinek az utols6 oszlop aljan van

a forduléjelzdje, ezutdn a tobbi jétékos

A jelz8 elhelyezésekor a jitékosnak fizetnie

kell 1 vagy 3 drachmdt (a felsé két helynél), és
semmit sem kap vagy kap 1 vagy 2 drachmdt és/
vagy egy terméket a kozos készletbdl. ennek egy
olyan tipust terméknek kell lennie, nielyhez a
jdtékosnak van mezdgazdasdg-lapkdja, és kell,
hogy legyen elegendd hely a birtokdn.

Kivétel: Abban a kivételes helyzetben,
amikor egy jdtékos egy olyan helyre
kényszeriil, ahol fizetnie kéne, de nincs
pénze, akkor lebelyezheti forduldjelzdjét
ugyanabba a sorba fizetés nélkiil.

A jdték vége

Amikor mdr nem tudtok tobb feladatlapkdt
helyezni egy iiressé vélt mezére (a 3 mdrvany-
mintds négyzet a jatékedbldn, melyeken nincs
kéz), akkor a jaték az adott kor végén véget ér;
ilyenkor még addig folytatédik a jdték, amig
minden jétékos le nem helyezi mindkét akcio-
jelz8jét.

Kivétel: kizdrdlag az utolsé korben, minden
jdtékos végrehajthatja a kikotd akcidt, még
akkor is, ha mdr nincs tobb elérbetd mezo.

A végso pontozds és a gyoztes

A jatékosok a jaték sordn az 4ltaluk gydjeote
gy6zelmi pontokon feliil, tovdbbi pontokat
kaphatnak a jiték végén birtokukban 1év§
pénz és arany éreékétd] fiiggben.

Minden egyes jdtékos gybzelmi pontokra vélthatja
pénzét. Minden 10 drachma 1 gy8zelmi pontot
ér. Lépj a pontjelzdvel ennek megfeleld szdmu
mez8t, a pénzt pedig fizesd be a bankba. Ha a
jdtékosknak vannak aranyriidjaik, akkor darabjdt
bevdlthatjdk 2 GYP-ra.

A legtobb ponttalirendelkezd jétékos nyeri a jaté-
kot. Ha a pontokban holtverseny van, akkor a jiték
végén a legtobb pénzzel rendelkezd jétékos gy6z.

kovetkezik lentrdl felfelé! Nem hagyhatod
a jelzédet ugyanazon a szinten! Legaldbb

egy sorral feljebb vagy lejjebb kell tenned.

A pénz és az arany végs6 pontozdsi értéke a tébla
jobb oldaldn alul ldthaté.
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A jdtékosok akcioi

Minden egyes jdtékosnak két akcidjelzdje van
korénként. Minden egyes jelzével egy akcidt
lehet végrehajtani. A jelz8k lehelyezésére
szolgdlé akcidmezdk a jétéktdbldn és sajét
tanyddon vannak.

A bizonyos akciomezokon lithaté 4PL
és 5 PL felirat azt jelenti, hogy ezek csak
4, illetve 5 fis jdtékndl haszndlhatdk.

A jétékosok a
kovetkezd akcidkat

hajthatjak végre: P Q‘) !j’ 7:*‘:;"‘

b o @,

W 2l B
¢ Termelés g 7 @'gﬁp J]
+ Tanya iy
» Kikoto i " s
¢ Piac .

* Templom
e Viroshidza

Termelés

Démétérhez a termékenység istenndjéhez
imddkozva a jétékosok befolydsolhatjék foldjeik
termékenységét. Helyezd akcidjelzddet a termelés-
mez6 két akcidmezdjének egyikére, és hajtsd végre
a kovetkezd akcibt:

* Helyezz két termelésjelzdt kée kiilonbozé
termelésmezdre;

* Vegyél el annyi egységet a kozos készletbdl,
amennyi a jelz8n 1év6 szdm, és helyezd le
ezeket a termelésmezdkre;

* Oszd szét a termést - az Gramutatd jardsa
szerint - a jatékosok megfeleld mezégazdasig-
lapkdin. A jétékos sajdt magdval kezdi, és egy-
egy egységet helyez minden egyes ilyen tipusd
mezdgazdasig-lapkdra, feltéve, hogy van hely
rajta.

Az dbrdn ldthatd példa: A zold jatékos vigy dont,
hogy 1 bort és 3 olajbogydt termel. Mivel a zild
Jjdtékosnak egy olajbogydgazdasdga van, és van még
egy jitékos, aki olajbogydt termel, ezért a zold jdtékos
megkapja az elsé egységet, a misik jatékos a
mdsodikat, és a harmadik egység ismét a zold
Jjdtékosé lesz. A bevétele 2 olajbogyd.

Fontos: Egy lapkdn maximum 3 egység lebet. .
Ez a lapkdn is ldthaté. Amikor egy lapka

megtelik hagyd ki. NEM helyezbetsz le a
termelésnél egyetlen egy termelésjelzot. Mindig

két jelzt kell vilasztanod és két jelzot kell
lebelyezned két kiilonbizo termelésmezdre!




Ha minden mezdgazdasig-lapka megtelt, és
maradt még szétosztandé termék, akkor a
felesleges termékeket tedd vissza a kozos
készletbe.

Tanya

A tanya akcié egy magdn akcid: ide csak a
tanya tulajdonosa helyezhet akcidjelzdt. Az
dbrdn egy példa lithaté a sdrga jdtékossal.

Helyezd jelzédet a tanyddon 1évé akciémezére,
és hajtsd végre a kovetkezd 1épéseket (adott)
sorrendben:

g 1. Annyi mez6t 1épj a pontjelzéddel
il} a pontozdsivon, amennyi a
i birtokodon 1év6 lapkdkon a
gy6zelmi pontok szdma.

2. A jétékos annyi drachmdt kap,
amennyi a birtokdn 1év lapkdkon
lathaté.

3. Haszndld a fejlddéslapkdk adta lehetdségeket
olyan sorrendben, ahogy szeretnéd. A leirdst
‘lasd a 11. oldalon.

4. A jatékosnak egy teljesen megrakott hajéval
a kikotSbe kell vitorldznia. Vegyél el
termékeket a mezégazdasigi és/vagy tdrolé
lapkékrol, majd t6ltsd fel az egyik hajédat.
Ezt kovetden tedd a kikotd elejére. Nem
teheti, hogy egyik hajé sem kel ttra, és azt
sem teheti meg, hogy egy hajé nem teljes
rakomdnnyal érkezik a kik6tbe! A jédrékos
1 gy6zelmi pontot vagy 2 drachmidt kap

minden egyes leszillitott egységére. A jétékos
donti el, hogy GYP-ot, pénzt vagy a kettd
kombin4cidjdt kéri. A termék a hajon marad.
Nem vitorldzhatsz be 1-nél t6bb hajéval a
kikétdbe, de a hajéd méretét te dontod el.

Példa: A sdrga jdtékos egy két egység olajbogydt
szdllitd hajoval vitorldzik be a kikitébe.

Eldontheti, hogy 4 drachmat, 2 drachmit
és 1 GYP-ot vagy 2 GYP-ot kapjon.
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5. A hajé a kikotd bejdratdn 1ép a kikotdbe,
és annyikikotémezdvel tolja odébb a mér a
kikotdben 1évd hajokat, amekkor az 1j hajé
mérete (1, 2 vagy 3). Figyelem! Amikor
2-4 jatékos jdtszik az elsé kikotémezdt (5PL)
nem hasznéljicok!

6. Az utolsé kikotérészre keriilt - a raktdr és a
nyil 4brdja melletti - hajékon 1év8 drukat a
tulajdonosa a raktdrdban rakodja. A hajé csak
akkor kertil vissza a tulajdonosdhoz, ha az
teljes egészében az utolsé részen 4ll.

Az egyiptomi hajék 4rui a kozos készletbe,
a hajék pedig a dobépakliba keriilnek.

Ha egy jdtékos rakedra tele van, akkor a jatékos
vagy eldobja a termékeket vagy a raktdribdl
helyez 4t termékeket az dltaldnos készletbe,
hogy igy helyet teremtsen.



Kikoto

Ez az akcid két részbdl 4ll, és a jarékos donthet
gy, hogy a két részakcidbdl az egyiket nem
hajtja végre. Nem helyezhetsz gy akcidjelzét
a kikotdbe, hogy a két lenti akci6 egyikét sem
hajtod végre.

Az akcidkat adott sorrendben hajtsd végre:

1. Aruk visirldsa

A jétékos egy vagy tobb terméket illetve arany-
rudat vésdrolhat a kikétében 1évé hajokrél. Az
druk 4ra attdl fligg, hogy melyik részen vannak.
A jétékos a koltséget drachmdban fizeti ki az
egyik jatékostdrsinak, feltéve, hogy egy jtékos
a hajé tulajdonosa. Ha egy egyiptomi hajérdl
vasarol arukat, akkor a banknak fizet. Ha a
sajdt hajéjdrol vdsdrol drukat, akkor is a

banknak fizet.

Amikor a jdtékos barna (joker) kockdt vdsdrol,
akkor a vésdrlds alatt el kell dontenie, hogy
milyen terméket szeretne helyette. Fontos!
Aranyrudat nem kaphatsz cserébe.

A jatékos az drukat a rakedrdba helyezi. Annyit
vasdrolhat, amennyit szeretne, de a raktdrdban
nem lehet 10-nél t6bb 4ru (termék vagy arany).
Eldobhat drukat a kozos készletbe helyteremtés
céljdbol.

Az 6sszes termékiiket eladé jatékoshajok és
egyiptomi hajok a kikotében maradnak. Azok
a jétékoshajék, melyek teljes egészében a kikotd
utolsd részébe értek vagy el is hagytdk azt,
visszakeriilnek tulajdonosukhoz. Az egyiptomi

hajékat tegyétek a dobdpakliba.

2. Egy feladat végrehajtisa

Miutdn a jitékos megkapta a lehetdséget, hogy
drukat vésdroljon a kik6t6bdl, a raktdraban
1évé druk felhaszndldsival végrehajthat egy

altala valasztott feladatot. Miutdn leadta az
drukat, megkapja a feladatért jaré pénzt és

a GYP-okat.

A jatékos akcidjelz8ként nem teljesithet egynél
tobb feladatot. Felhaszndlhatja a rakedrdban évé
drukat, de (feldr ellenében) felhaszndlhatja
kozvetleniil a birtokdrdl szdirmazé drukat is

egy feladathoz. Az utébbi csak egy feladat
teljesitésénél megengedett. Az els drut a
birtokdrdl a feladathoz 3 drachmds dij ellenében
veheti el. Ha egy mdsodik 4rura is szitksége van,
akkor 5 drachmit kell fizetnie a banknak (ez
Osszesen a két druért 8 drachma). Elveheti az
drukat a gazdasdgairdl vagy a tdrol6jabdl.

Korlédtozés: Ez csak akkor megengedett, ha az
aruk a raktirban nem allnak rendelkezésre, és a
feladat végrehajtdsdndl a jdtékosnak a kikot8ben
1év6 rakeardbol legalibb egy drur fel kell

hasznélnia.

A feladar teljesitéséhez felhaszndlt drukat tedd
vissza a kozos készletbe. Dobd el a feladatlapkdt,
és hiizz egy 4j feladatot a hizépaklibdl. Helyezd

az lires mezdre képpel felfelé.

Figyelem! Ha egy jitékos semmit sem vésdrol a
kikétdben, akkor végre kell hajtania egy
feladatot.



Példa:
A kék jdtékosnak egy egység bor van a raktdrdban (1. dbra), kap egy egység olajbogydt a birtokdrdl,
melyért fizer 3 drachmar (2. dbra). Igy teljesit egy feladatot, melyért 4 pénzt és 3 gydzelmi pontor

kap (3. dbra).

Megjegyzés: Nem lehet egynél tibb feladatot végrehajtani fordulonként (akcidjelzénként),
de azt megtebeted, hogy egy kirin beliil kétszer helyezed akcidjelzddet a kikotdbe, és igy
egyetlen koron beliil két feladatot hajtasz végre.

Azonnal pénzre van sziiksé-
ged? A piacon eladhatsz
maximum két egység

. birtokodon 1év8 terméket.
Eladott egységenként 5, 4
vagy 3 drachmdt kapsz,
attdl fiiggden, hogy te vagy az elsé, a mésodik
vagy a harmadik jdtékos, aki ezt az akciét
vélasztotta. A termékeket dobd a kozos
készletbe. Példa: Piros elad egy egység gabonast,
és kap 5 drachmat.

-'" = 56‘*‘

Templom

Részben a lenyligz6
Kolosszus épitése miatt, a
gazdag sziget kincsesldddja
midr igencsak kifogyéban
van. Ha gazdag vagy,
fizethetsz a kincsesldddba,
hogy gy6zelmi pontokat vdsdrolhass. Ha te vagy
-ebben a korben az elsd jdtékos, aki ezt teszi,
akkor minden 5 drachméért 1 GYP-ot kapsz.
A misodik jdtékos mér csak minden

7 drachméért kap 1 gy6zelmi pontot. Nincs
korldtozva, hogy mennyit kolthet itt egy
jdtékos. A pénzt fizesd be a bankba. Példa: A
piros jdtékos 25 drachmdért 5 GYP-ot vdsdrol.
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Viroshaza

~ Ha szeretnéd kibéviteni vagy
fejleszteni birtokodat, akkor
| viasarolhatsz maximum két
lapkét a vdroshdzén. Ez

. lehét akdr fejlesztés akdr
mezdgazdasig-lapka.

Fizesd be a bankba a lapkdn 1évé koltséget.

A lapka 4ra a lapka bal felsd sarkdban ldthaté.
Helyezd a lapkd(ka)t a birtokodra. Mindegy,
hogy hova.

Fontos korldtozds: A jdtékosnak minden eoyes

fejlesztéslaplka-tipusbol csak egy lebet a
tulajdondban.



Fejlesztéslapkdle

A fejlesztéslapkdk felépitése teljesen egyforma.
Balra fent (pirossal) ldthat6 a lapka koltsége
(drachmdban). Az aljdn lithat6, hogy mit ad
a lapka, pontot, pénzt, terméket vagy akcié-
lehetdséget.

Példa: A Gorig kereskedd 10 drachmdba keriil,
és lehetdvé teszi, hogy a jatékos dralakitsson egy,
a raktdrdban lévé terméket egy dltala vdlaszrott
termékre és emellett kap 1 drachmis.

A lapkdt helyezzétek a mezégazdasdg-lapka ko-
zelébe, ez is részét képezi a jdtékos birtokdnak.
A fejlesztések kiilonbozd idépontokban aktivdl-
haték, most ezek dsszefoglaldsa kovetkezik.

Figyelem! A birtokon minden egyes tipusbdl
csak egy fejlesztéslapka lehet.

Démétér dlddsa

Kapsz 1 GYP-ot az adott
termék birtokodon 1évé
minden 2 egysége utdn.

A kockdkat ne dobd el.

Példa: Hank tulajdondban van
Démétér dlddsa olajbogydra.

A gazdasdgaiban és a tdroldjdban
4 egység olajbogydja van. Hank
ezért 2 GYP-ot kap. Ha 7 egysége
lenne, akkor 3 GYP-ot kapna.
Csak a tanya akcid alatt
hajthaté végre.

1

Poszeidon

Kapsz 1 GYP-ot. Lépj egy mezét
elére a pontjelzéddel.
Csak a tanya akcid alatt hajthaté

végre.

Kapsz egy plusz egységet, ha egy
olyan terméket termelnek, melyhez
van mezdgazdasdg-lapkdd. Ezt a
plusz egységet a kozos készletbdl
vedd el. Csak 1 egység jr
termelésjelzénként.

Csak a termelés akcid alatt

van hatdsa.

Ezen a lapkdn minden termék-
tipusbdl egyet raktdrozhatsz. Ez
csak akkor lehetséges, ha a jatékos
birtokdn van egy ehhez a
termékhez tartozé mezdgazdasdg-
lapka.

A termelés akcid alatt van hatdsa,
kombindlhats a Jolét fejlesztés-
lapkdval, é a jatékossorrend
meghatdrozdsdandl is haszndlhaté
(amikor drukat kapsz).

Széllits egy terméket a
mezégazdasdg-lapkddrél a
kikotében 1év6 raktdradba,

és kapsz 1 drachmdt a banktdl.
Csak a tanya akcid alatt hajthatd
végre.



Kapsz egy terméket a sajdt
mez6gazdasdg-lapkddra,
feltéve, hogy van rajta elég
rakedrhely. Valamint kapsz
1 drachmdt a bankbdl.
Csak a tanya akci6 alatt
hajthaté végre.

Gorog kereskedd
Cseréld ki a raktdradban 1év6

egyik terméket egy, a kozos
készletbdl egy dltalad
vélasztott termékre. Igy nem

szerezhetsz aranyat! Tovdbb4
kapsz 1 drachmdt.

Csak a tanya akci6 alatt
hajthaté végre.
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