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Egyszer Zeusz, a villamlds és az ég gorog istene jo kedvében volt. Kitaldlta, hogy felajinl egy nagylelk(i ajdndékot egy arra érdemes
halandénak, és meghivja a birodalméba, az Olimposzra.

A megfelel6 jelolt kivalasztdsira Zeusz egy versenyt rendez. 12 feladatot ad: szobrokat kell allitani, lenytigozé szentélyeket kell
épiteni, nagylelkti adoményokat kell felajinlani és meg kell 6lni a legfélelmetesebb szérnyeket. Aki a leggyorsabban teljesiti
a feladatokat, az magénak az istenck atyjédnak a kegyét nyeri el.

Nem akarjétok kihagyni ezt a nagyszer(i lehetéséget, kitakaritjatok a hajoitokat, legénységet fogadtok, hogy a legendds Odiisszeusz
utvonalat kovessétek az Egei—tenger veszélyes vizein. De hogy taldlod meg a helyes utat? Van aki segithet: keresd fel misztikus
Delphoi jésdat, és kérdezd meg Puthid, a titokzatos jost, és hagyd hogy a rejtélyes vélaszai irdnyitsék az utad.
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© TARTALOMJEGYZEK [©F

; : O 2-4.oldal: A jaték dttekintése ¢és az el6késziiletek.

O 5.oldalA jéték menetének dtekintése, azaz a forduldk és a korok struktirdja.
O 6-9.oldal: A jatékelemek részletes leirdsa, az el6készitésiik a jatékostablék koril.
O 10. és 11. oldal: A jatékos szdméra a korében elérhetd akeiok részletes leirasa.

O 12.oldal: A jaték vége informdaciok, egy rovidebb jatékvaltozat és egy példakor.

Az els jétékhoz ilyen keretes dobozban, mint ez, “javaslat az els6 jatékhoz” cimkével osszedllitottunk és kiemeltiink
tandcsokat és javaslatokat. Ezek a javaslatok nem kotelezdek, de megkonnyitik a jatékkal valé ismerkedést.

/@l A JATEK ATTEKINTESE [©)!

A jarék megnyeréséhez a Zeusztdl kapott mind a 12 feladatot teljesiteni kell, amilyen gyorsan csak lehet: 3 szentély épitése, 3
adomdny Gsszegylijtése ¢s a megfelelé templomba szillitdsa, 3 szobor emelése és 3 szorny legydzése. A feladatok a jat¢keabla
szigetein mindenhol eléfordulnak; néhanyuk még el is van rejtve, és el6sz6r meg kell keresni.

Az utazashoz és a feladatok végrehajtisahoz a jitékosnak 3 joslatkockdja van, amik minden korben megadjék, hogy milyen

akciékat hasznalhat.

Az elsé jétékos, aki visszatér Zeuszhoz az Osszes feladatot teljesitve, az nyeri meg a jétékot.

Alabb a teljes elokésziiletet lathatjuk 3-f8s jaték esetén. Az elékésziileteket 3 részre osztottuk:

a Viltoz6 jatékeibla ) a Altalanos készlet ) a Egyéni jatékteriilet )

A
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e ELOKESZULETEK: VALTOZO JATEKTABLA

Hozzatok létre egy viz- és szigetmez8kbdl all6 jatékteret a 12 téblalapkabdl ugy, hogy az dsszes vizmezd egyetlen,
osszekotott vizteriilet legyen. A lapkdk kozott lehetnek “lyukak”. Ezeket a lyukakat zdtonynak nevezziik, és a
jaték soran itt nem mehetnek 4t a hajok.

Megjegyzés: A lapkik eld- és hitlapja funkciondlisan azonos. Rajtatok milik, hogy melyik oldalit haszndljdtok.

Javaslat az elsé jatékhoz: Az clsd jatékhoz azt javasoljuk, hogy a jitéktablit a lehetd legtomorebb médon
hozzitok létre, hogy a zdtonyok szdma minimalis legyen. Ez csokkenti a komplexitdst, és révidebb lesz a jaték.

A kompakt jatéktablanak mi a kovetkez6t javasoljuk:

Tegyétek a 3 lyukas tablalapkdr ~ Majd a 3 legnagyobb tablalapkir — Ez utdn ezt a 3 lapkdt tegyétek Végiil tegyétek le az utolsé
kozépre egy haromszig alakzatba. tegyérek le a fentebbi mddon. le, abogy az dbrdn ldthatd. 3 lapkdt.

N\

Tegyétek a 6 varoslapkat megkozelitSleg egyenl tavolsigra egyméstdl a =N\

jatéktabla koré. Igy most az Gsszes vizmezd osszekottetésben van egyméssal.

@< ) Annakalyukaslapkénak a kézponti mez8je, aminek
~ N 6vizmezdje van, lesz a start és a cél. Tegyétek Zeuszt
erre a mezdre. Ezt a mez6t a jatékosok csak a jarék
elején és a végén latogathatjak meg. A jét¢k soran
J zétonyként kell kezelni.

Vegyetek minden szinbél annyi adoménykockat, amennyien jétszotok. Az
adomdnyokat ugy osszitok egyenletesen szét az Adomdany-szigeteken (lasd az
abrét jobbra lent), hogy egyik szin se szerepeljen kétszer egy adott szigeten.

Tegyétek a 6 templomot a 6 Templomszigetre.

Vegyetek minden szinbél annyi szérnyet, ahdnyan jitszotok.
Tegyetek 2-2 kiilonbo6zd szornyet a 3 megjelolt Szornyszigetre
(bal 4bra). A megmaradt szornycket egyenletesen osszdtok
el a 6 megmaradt Szérnysziget kozote ugy, hogy egyik szin se [/
szerepeljen kétszer egy adott szigeten (igy ezeken a szigeteken
1-gyel kevesebb szorny lesz, mint amennyien jitszotok).

A Tegyctek az egyes szinekbdl 3 szobrot a megfelel6 varoslapkakra.

Keverjétek meg képpel lefel¢ (azaz a felhd oldal legyen felfel¢) a
szigetlapkdkat, és tegyétek képpel lefelé dket a szines kerettel jelolt

- szigetmezdkre.

s

Tegyétek a kovetkezd jatékelemeket a jatékedbla mellé: ey e
‘ﬁmﬁ ‘ i l &
: \

Keverjétek meg a joslatkartydkat, és tegyétek egy képpel lefelé
forditott huzépakliba. Hagyjatok helyet a dobépaklinak.

Keverjétek meg a sériiléskartydkat, és tegyétek egy képpel lefelé
forditott huzépakliba. Hagyjatok helyet a dobdpaklinak.

lényegtelen, mivel a kartyakat vélasztani fogjatok a jat¢k sordn.

Keverjétek meg a felszereléskartydkat, és 6-ot csapjatok fel beléle, ez
lesz az aktudlis kindlat. A megmaradt kartydkat képpel lefelé tegyérek
mellé huzépaklinak. Hagyjatok helyet a dobépaklinak.

L Tegyétek le a kegyjelzéket.
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ELOKESZULETEK: EGYENI JATEKTERULET

A jatékosok vegyék el a valasztott sziniik egyéni jatékelemeit: 1 hajét, 1 pajzsot, 12 Zeusz-lapkat és 1 jatékostdblat.
Valamint vegyen el mindenki 1-et minden istenbdl (6sszesen 6-ot), 3 szentélyt, 3 joslatkockét és 1 akciddeeekintée.

Tegyétek a jatékostablat @ @ {,} (__) & ('b @ @ ‘?@
magatok elé. Hagyjatok némi & | ﬂuﬂ E I
helyet a bal és a jobb oldalan : . . ———
is, ahova a jiték sordn a

kartyak kertlnek.

Véletlenszertien valasszatok
kezddgjatékost. O3 kegyjel-
z6t kap. Az dramutatd jardsa
szerint haladva minden

jatékos 1-gyel tobb kegyjelzét

kap, mint az &y o5
elbtte [évd S % Y i
jétékos. 5 xd

A hajélapkak szétosztésara vélasz-

” .7
szatok egyet az aldbbi varidciokbdl: Javaslat az elsé ja-

ékhoz:
Véletlenszertien osz-
szatok szét az itt 4b-
razolt 4 hajolapkat.

O Véletlenszerti: Véletlenszerti-
en vegyetek el 1-1 hajolapkat.
Tegyétek a jatékostabltokra.

O Vilasztott: Véletlenszertien
vélasszatok ki a jatékosok sza-

ménal 1-gyel tobb hajélapkat,

és képpel felfelé tegyétek az asztalra. A kérsorrend szerint utolsé jatékos vélaszt el6szor 1 hajolapkat, majd az
éramutaté jarasival ellentétes irinyban haladva a tébbi jétékos is valaszt 1-et, és mindenki a jatékostablajira
teszi a valasztott hajolapkit.

A megmaradt és nem hasznalt lapkakat tegyétek vissza a dobozba. Ebben a jat¢kban nem lesz rajuk sziikség.

A korsorrend szerint utolso jatékos elveszi a Titan kockajat, és a sajit josddjanak a kozepébe teszi.

Minden jatékos dobjon a sajat 3 joslatkockajaval, és tegye azokat a josddja megfeleld jeleire.
Megjegyzés: Ezt az “Ordkulum megkérdezésének” hivjuk. A jatékosok 1-nél tobb kockdt is tehetnek egy jelre.

Tegyétek a szentélyeket a megfelel mezdkre.
Huzzatok mindannyian 1 sériiléskdrtyat, ¢és tegyéeek azt a jitékostablétok bal alsd része mellé.

n A 6 isteneteket az istensdvotok legalsé sordba tegyétek. Azt az isteneteket, amelyiknek a szine az imént huzott
sériiléskdrtydtok szinével azonos, toljdtok fentebb abba a sorba, amelyik megfelel a jitékosszamnak.

Tegyétek a pajzsotokat a pajzssav elsé mezéjére (“07).
Tegyétek a hajétokat Zeusz mellé, a kezddmezdre.

Vilogassitok szét a Zeusz-lapkaitok. 4 Zeusz-lapkanak szines adomany
van az egyik oldaldn, és szines szornyek a mdsik oldaldn. Tegyétek egy
sorba, az adomdny oldal4val felfelé ezeket (az dbra jobbra). Valamelyik
jatékos a sajatjai kozil véletlenszertien forgasson 2 lapkdt a szorny
oldalaval felfelé. Az Gsszes tobbi jatékos ennek megfeleléen éllitsa be a
ezeket a Zeusz-lapkait, igy mindenki azonos kezdéfeltételekkel indul.
A Zeusz-lapkékat tegyétek egy sorba a jatékostablatok folé, az oldal
tetején lathaté abrdnak megfeleléen hirmas csoportokba rendezve:
szentélyek, szobrok, adomdnyok és szornyek.

Javaslat az elsé jatékhoz: A 12 Zeusz-lapka helyett csak 8-at hasznaljatok: tegyetek vissza 1 szentélyt és 1
szobor Zeusz-lapkét, valamint egy szines szorny- és egy szines adoménylapkat a dobozba (12. oldal,
Varidciok). Minden jatékosnak ugyanazokat a lapkdkat kell visszatennie.

Tegyétek az akcidattekintdt a jarékostablitok mellé.




i@, AJATEKMENETE [O)

A kovetkezd részben a jatékmenetrdl adunk egy 6sszefoglalét. Ne aggodjatok, késdbb részletesen elmagyardzzuk a jatékelemeket,
és az akciokat.

Az Oracle of Delphi jatékot fordulékra osztjuk, amiben minden jétékos 1 kort hajt végre az 6ramutatd jrdsa szerint haladva.

Egy kor legfeljebb 3 fazisbol 4ll, amit a kovetkezd sorrendben kell végrehajtani. Az 1. és a 3. fazis dltalaban nagyon révid.
Minden akcidt a 2. fézisban kell végrehajtani.

Ellendrizd a sériiléskartyaid.
3 kimenetel lehetséges:

a. 3 azonos szind sériiléskartyad vagy 6sszesen 6 sérii-
léskértyad van:
A korodet gydgyuldsra kell hasznélnod, dobj el 3
tetszolegesen vélaszrott sériiléskartyat, és a korod
véget ér, nem kérdezheted meg az Ordkulomot.

b. 0 sériiléskdrtyad van: Példa: 6 sériiléskartydja

2 kegyjelz6t kapsz vagy . van a kire kezdetén a
1 istennel 1-et elére [épsz. Ox @ ?,\J /§ Jjidtékosnak. 3-at eldob

beldliik, és a kore véget ér.

c. Egyébként:

Nem torténik semmi.

Megjegyzés: Ez a leggyakoribb eset.

Az akcidk végrehajtasa (10/11. oldal).
Az akcididat tetsz8leges sorrend-

o Példa: Mar 2 joslat-
= kockat és 1 zold

ben hajthatod végre: JW = Jjdslatkdrtyit felbaszndlt
e ey, e I %5 ; a jdtékos az akcidihoz.
O Az akcidk végrehajtas- ’\:\J&m a B p S Py
hoz hasznéld a 3 joslat- | W= | -l jdslatkockdjit kell
kockadat. A felhasznalt Felbaszndilnia. A kék
kockakat tedd a jésdéd Jjdslatkdrtydjit ebben a
kozepére. korben mar nem

O Koronként 1 joslatkartyét fel- haszndlhatja.

hasznélhatsz egy akcié végrehaj-
tasira. Annak jel6lésére, hogy
hasznéltad ezt a lehetéséget, a
joslatkartyat vizszintesen tedd a
jatékostdblad bal felsé sarka
mellé. Ezt a jéslatkartyat a korod
végén dobni kell.

O Hasznalhatod azon isteneid speci-
alis akcidit is, akik mar az istensav

legfelsé sordban vannak (8. oldal).

N Példa: Ebben a korben
| ajdtékos a kék isten,
Poszeidon specidlis
akcidjat haszndlhatja a

Jdslatkockdi és a

jdslatkdrtydja mellett.

A korod végén Kérdezhetsz az Orakulomtél. Bejelented az eredményszineket:
Az bsszes tobbi jatékos ellendrizze, hogy van-e a megadott szineknek megfelelé legaldbb 1 olyan istene, aki az istensdvjanak

nem a legalsé sordban van. Akinek van, az ezen istenei koziil 1-et 1 1épéssel elére léptetheti (8. oldal, istenck).
Fontos: Te nem léptetheted elére egyetlen istenedet sem, csak a tobbi jatékos tehet igy!

Megjegyzés: Mintin kérdezté] az Ordkulumtdl, tudni fogod, hogy a kivetkezd koridre milyen szineid érhetéek majd el.
Haszndld fel a t6bbi jatékos korét az eldretervezésre. Ezzel sok iddt nyerbetsz!

A fordul utolsé jatékosa a joslatkockdaival egyiitt dob a Titan kockdajaval is, hogy meghatarozzatok a Titan erejét. Ezt
kovetden a Titdn minden jatékost egyszerre megtamad:

O Ha a Titdn ereje 6, minden jitékos 2 sériiléskartyat huz.

O Egy¢b esetben hasonlitsitok 6ssze a pajzsotok erejét a Titdn erejével: Ha te vagy a gyengébb, akkor huizz 1 sériiléskartyat.




/@, A JATEKELEMEK RESZLETESEN ©)

Most részletesebben dttekintjitk az osszes jatékelemet annak érdekében, hogy az akcidk leirdsa (10. és 11. oldal) kénnyebben
érthetd legyen. Ezt a részt arra is felhasznaljuk, hogy bizonyos jitékelemekhez tartozé egyedi kérdéseket megvalaszoljunk.
A koénnyeb érthetdség, és keresés érdekében kereszthivatkozést is adunk a tobbi fejezethez, amire elsé olvasdskor nem lesz

sziikségetek.
A jatékelemek magyardzatat a jatékostabldra alapozzuk, mivel a jétékelemek e kortil, illetve rajta taldlhat6ak.

Az ébra a kék jatékos kore sordn mutat egy jaté¢kostablat:

( \

Zeusz-lapkak

A Zeusz-lapkék a 12 teljesitendd feladatnak felelnek meg, ami a jaték végéhez és megnyeréséhez sziikséges. A lapkik fels6
fele a feladatot mutatja, az alsé fele a sikeresen elvégzett feladat jutalmat. Az elkésziilt feladatokat tegyétek vissza a dobozba,
igy mindig lathatd, hogy mennyi és milyen feladatot kell még teljesitenie az adott jatékosnak.

4 kulonbozé tipust feladat van, és mindegyikb6l 3-at kell teljesitenie a jatékosnak:

Szentély: Epits 3 szentélyt a megadott szigetlapkikon. A megfeleld szigetlapkak kezdetben képpel lefelé vannak,
és a jaték soran kell felfedezni dket (11. oldal, “Egy sziget felfedezése” és az “Egy szentély épitése” akciok).

Jutalom: Lépj elére valamelyik isteneddel 1 1épést (8. oldal, Istenek).

Szobor: Emelj 3 szobrot kiil6nboz6 szinekben.
Rakodd be a szobrokat a vaéroslapkakrol a hajédba, széllitsd 8ket azokra a szoborszigetekre ahol a megfelels
szint épitési teriilet talalhaté (11. oldal, “Egy szobor berakoddsa” és “Egy szobor dllitdsa” akcidk).

Jutalom: Vegyél egy éltalad vélasztott, az éllitott szoborral azonos szinii tarsat a kézponti talonbol.

Adominy: Rakodj be 1 adomanyt minden dbrazolt szinb6l a hajédra, és szallitsd azokat a megfeleld szinti
templomokba (11. oldal, “Egy adomény berakodédsa” és “Egy adomény felajanldsa” akcidk).
Jutalom: Kapsz 3 kegyjelzét.

Szérny: Minden megadott szinbél gydzz le 1 szdrnyet (10. oldal, “Harc egy szonnyel” akcid).
Jutalom: Vegyél 1 képpel felfelé forditott felszereléskdrtydc.

Az cgyes Zeusz-lapkdkon a fehér szinli szobor, adomany ¢és szorny képe azt jelenti, hogy tetszdleges szinti lehet (a
jatékos 4ltal valasztott) az adott dolog, de egy feladattipushoz sem valaszhat6 ugyanaz a szin kéeszer.

A jutalom csak akkor jar, ha az adott Zeusz-lapka visszakeriilt a dobozba. Igy nem ttl béles dolog olyan feladat elvégzése,
ami nincs valamelyik Zeusz-lapkan.




A josda

A jétékostdbla kozponti eleme a kor alaki jésda.

N Példa:

\ Egy zold kocka fekete

kockdra szinezéséért

Megjegyzés: Piithia, a Delphoi josda papndje lithaté a jésda kizepén. A
kockdk dobdsa az ordkulum megkérdezésének felel meg. A dobds eredménye
pedig a jovendolés.

0 Az Orikulom megkérdezése utin a jatékos a joslatkockiit tegye a josddja
megfeleld jelére. Ezeket a kockakat a kovetkezd korében hasznélhatja
majd az akciokhoz.

O Mielétt a jétékos egy kockdjat felhasznalnd egy akcidra, lehet8sége van
“4eszinezni” azt, azaz 1 vagy tobb Iépéssel (jellel) tovébbléptetni a
josda kortl az dramutatd jardsanak irdnyéban, ha lépésenként befizet
1 kegyjelzét.

O Miutén a kocka felhasznaldsra keriilt, a jitékos tegye azt Piithiahoz.
Ebben a kérben mar nem lehet hasznélni.

Hajolapkak
A jatékos hajolapkdi a hajéjanak az egyedi tulajdonsdgait adjik. A lapka als6 fele mutatja meg a hajé tédrolokapacitdsit,
azaz az adomanyok és/vagy szobrok maximalis szdmdt, amit egy adott idében széllithat, ez dltalaban 2.

A kovetkezd felsorolds minden hajélapka tulajdonsagit részletesen leirja:

A jaték kezdetén lépj a 4 hajéd hatdtiavolsiga 2-vel nd (10. )

N pajzsoddal 2 lépést jobbra. ) m = oldal, “A hajé mozgatisa” akcid). |

—— - N lr aY
Az dsszes istenedet eldretolbatod az

istensdvon arra a sovva, ami a

jdtékosok szdmdihoz tartozik.

Amikor hasznalod valamelyik
istened specidlis akcidjdt, akkor a
L legﬂlso sor loelyett ide tedd vissza.

Amikor 1 vagy tobb kegjyelzit
kapsz, akkor 1-gyel tobbet kapsz.
Ez a kezdd kegyjelzdkre is

érvényes.

Egy dltalad vilasztott Zeusz-laphdt )

tegye’l vissza a dobozba. A jutalom Aj"it ¢k kezdetén eE) el el

1 felszereléskdrtydr a kindlatbdl, és
hiizz 1 jdslatkdrtydt.

nem jdr érte. De 12 helyett elég 11
feladatot teljesitened a jaték

;4 J
megnyeréséhez.

v
~

(4 jdslatkockdkat az dramutaté
Jjdrdsdval ellentétesen haladva is
dtszinezheted. Valamint a
taroldkapacitdsod 2-vel nd.

A joslatkockik dtszinezésének
dra 1-gyel csokken.

Pajzsok

A jatékos pajzsa az aktudlis erejét mutatja. A pajzs a Titdn tdmaddsa elleni védekezésre haszndlhat (5. oldal alja), és egy
szorny elleni csatdban (10. oldal, “Harc egy szornnyel” akcid).

A jarékos a pajzsdt bizonyos térskartyak gytijtésével, azaz a H8sokkel (8. oldal), vagy szigetlapkak felfedezésével (11. oldal,
“Egy sziget felfedezése” akeid) erésitheti.

Sériiléskartyak

A jérékos sériiléskartydkat huz ha a Titdn ereje meghaladja a jatékos pajzsdnak az erejét tdmaddskor (5. oldal), vagy ha “0”-4st
dob egy szornnyel csatdzds kozben (10. oldal, “Harc egy szérnnyel”).

A sériiléskdreydkedl azok eldobdséval lehet megszabadulni (11. oldal, “Sériiléskartydk eldobdsa” akcié), a vorés istennd,
Aphrodité specidlis akcidjanak a hasznalatdval, és egyes tarskartydk, azaz a Hosok segitségével.

Ha tdl sok sériiléskértydja van a jat¢kosnak a kére elején, akkor gydgyulnia kell (5. oldal, 1a rész).

Joslatkartydk
A joslatkdrtydkat ugyanigy kell haszndlni, mint a joslatkockdkat (igy példdul dtszinezhetdek is), de csak 1 kartyde
hasznalhat kéronként a jatékos. A joslatkartya hasznélatdt azzal jeloli a jatékos, hogy vizszintesen a jatékostabldja bal fels6

sarka mellé teszi. A kore végén dobdsra keriil a kartya.

Szentélyek

A szentélyeket a Zeusz-lapkdkon megadott szigetlapkdkra kell épiteni.
A jarékostdblan a gordg bett azt a jutalmat mutatja, ami a megfeleld szigetlapka felfedezésére jar (11. oldal, “Egy sziget
felfedezése” akcio).




n Kegyjelz6k
A kegyjelz6ket a kovetkez esetekben hasznélhatja a jétékos:
O A jéslatkockét a hasznélata el6tt dtszinezheti (1 kegyjelzé 1épésénként a jésddn, 7. oldal, “A jésda”).
O Megnovelheti egy hajoja hatétavolsdgae (1 kegyjelzé mezénként, 10. oldal, “A hajé mozgatdsa” akcid).

O Egy szorny elleni harcban (1 kegyjelzd plusz fordulénként, 10. oldal, “Harc egy szornnyel”)

Szornyek
A jirékosnak a legy6zote szornyeket a jatékostabldjéra kell tennie (10. oldal, “Egy szorny legyézése”).

(1] Istenek
Egy isten eloreléptetése a jatékos sajat korében
Amikor a jatékos ezzel, a bal oldalon lithat6 jellel talalkozik, eléreléphet az egyik istennel.
A nyilak szima mutatja a lépések szamat, azaz a sorokét. Ha a jitékos 1-nél tobb [épéshez jut, akkor azt eloszthatja 1 vagy
tobb isten kozt.
Ha a legalsé sorrdl Iép elére egy isten, akkor arra a sorra kell tenni, amelyik a
jatékban résztvevd jatékosok szamat mutatja. Egyébként 1 sort lép elére.

W Példa:
| A jatékos vagy

Egy isten el6reléptetése masik jatékos korében 20ld vagy a
Amikor egy miésik jatékos az ordkulum megkérdezéskor legaldbb 1 olyan A piros istennel
szint dob, ami egy olyan istenednck felel meg, aki nem a legalsé sorban 4ll, | léphet eldre.
akkor ezek koziil 1 istennel 1 1épést elére léphetsz. a6
Az istenek specidlis akcidi ﬁ 252
Ha a jétékosnak 1 vagy tobb istene az istensav legfels6 sordban van, akkor ‘fﬁ;"

a korében haszndlhatja annak specidlis akcidjat. A specidlis akcidjanak
felhasznaldsa utén az istent vissza kell tenni az istensév legalsé sordba.

Megjegyzés: A jitékosoknak nincs szitkségiik a joslatkockdkra az istenek specidlis akcidjihoz!

B Poszeidon: Tedd a hajédat egy altalad vélasztott b Apollén: Hizz 1 jéslatkartyat.

’ vizmez0re. & | Ebben a korben ugy hasznilhatod a
A T joslatkockdid és 1 joslatkdrtydd, mintha
o/ o ./ azok tetsz8leges szintick volnanak.

J;f’ Artemisz: Fordits fel egy képpel lefelé¢ forditott sziget- IIJ' Aphrodité: Dobd el az osszes sériiléskar-

: lapkdt. Megkapod a hozzatartozé jutalmat (11. oldal, ~ tyadat.

@- “Egy sziget felfedezése” akcid). %\
\__/ A
gg Arész: Ha a hajéd szomszédos egy szornnyel: Csata- @ Hermész: Ha a hajdd egy véroslapkaval
kocka dobésa nélkiil legy6z6d a szornyet. Megkapod a 5 o szomszédos: Vegyél el egy szobrot egy
megfelel Zeusz-lapka jutalmdt, amint eldobtad azt. C: < ¢ | tetszdleges varoslapkdrol, és tedd a hajod-
< b — ? /‘n ra.

Ha nem tudja vagy nem akarja a jdtékos az isten specialis képességét hasznalni, akkor helyette htzhat 1 jéslatkdrtyat a
paklibol. Majd tegye az istent az istensév legalsé sordba.

Térskartyak
A jarékos tarskartydkat a szoborallitds jutalmaul kap (11. oldal, “Egy szobor allitdsa” akcid).
Minden szinben 3 kiilonboz6 tarskdrtya van, mindegyiknek egyedi, 4llandé képessége van:
Hos:

O Amikor egy hést szerez a jitékos, a pajzsanak ereje 2-vel né.

O Innentdl kezdve a hds szinével megegyez6 sériiléskartydkat eldobhatja.

Félisten:

O Amikor egy félistent szerez a jatékos, 1 jéslatkartyat huz.

O A jatékos a félistene szinével egyezd joslatkockakat tetszéleges szintiként hasznalhatja.

Lény:

O Amikor a jatékos egy a Iény szinével egyez6 joslatkockédval Iépteti a hajot, akkor a
hajéjanak a hatétavolséga 3-mal né. A jatékos a mozgasit barmilyen szint vizmezén
befejezheti (10. oldal, “A hajé mozgatdsa” akcid).




Felszereléskartyak
A jarékos egy szorny legy6zéséért jutalmul felszereléskdrtydkat kap (10. oldal, “Harc egy szornnyel” akcid).
A felszereléskartyék allandé vagy egyszeri akcidkat vagy képességeket adnak. Néhanyuk feliilirja az alapszabalyt.
Az egyszeri akcidkon jobbra egy villimjel lathatd, és miutdn megkapta a jatékos a felszereléskartydt, rogton
végre kell hajtania.

Javaslat az els6 jatékhoz: Nem sziikséges elére dtnézni a felszereléskartyakat. Amikor legydztétek az elsé szornyet,
akkor olvassatok el a kindlatban 1év felszereléskartydkat. Raéreek az j felszereléskdrtyakat akkor elolvasni,
¢s megtanulni, amikor a kezetekbe veszitek.

Amint egy felszereléskdrtydt elvett egy jatékos, azonnal toltsétek fel 6-ra a kindlatot a huzépaklibél.

e Y—, — —

A haj6d hatétavolsiga 1-gyel no. A hajéd demehet a zdto-
nyokon. A zitony nem

szamit mezdének!

Ha jutalmat kapsz egy adomany felajédnlaséért, A tarolékapacitdsod 1-
gyel né.
Egyszeri: Noveld mega

pajzsod erejét 1-gyel.

egy szobor allitdsaért vagy egy szorny legy6zé-
séért, akkor [épj 1 istennel 1-et eldre.

Berakodhatsz és felallit-
hatsz  egy szobrot a
megfeleld varos- vagy szi-
getlapkdedl 1 vizmezd té-
volsagbol is.

Harcolhatsz egy szornnyel, felfedezthetsz egy
szigetet ¢s szentélyt épithetsz a megfeleld
szigettdl 1 vizmezd tévolsdgbdl is.

Az abrézolt szint jéslatkockdt akcioként
hasznalva kapsz 1 kegyjelzot, htizz 1 joslatkér-
tyat és [épj a megfeleld szind istennel 1 [épést
elére.

Berakodhatsz és felajanlhatsz
egy adomanyt a megfeleld
szigetlapkatsl 1 vizmezd
tavolsagbol is.

Amikor ellenérzéd a sériiléskareydidat (5.
oldal, 1a rész), akkor a 3 helyett 4 azonos
szind sériiléskdrtyandl és 6 helyett 8 barmilyen

sériiléskartydnal kell gydgyulnod.

Koronként egyszer elkolt-
hetsz 3 kegyjelz6t, hogy egy
teszOleges szintli akciot vég-
rehajts.

Amikor megkérdezed az orakulomot, és
legalabb 1 kocka a megadott szinti lesz, akkor
kapsz 2 kegyjelzot.

Egyszeri: Az abrazolt szob-
rok kozil vegyél el 1-et a
megfelel6 varoslapkardl és

rakodd be a hajédra.

Egyszeri: Az dbrazolt istenek kozil 1-gyel 1épj

az istensév legfels sordba.

Egyszeri: Az abrazolt ado-
ményok kozil vegyél el 1-
et valamelyik szigetlapkarol
és rakodd fel a hajédra.

Egyszeri: Nézz meg 2 képpel lefelé forditott
szigetlapkat, és 1-et tegyél vissza. A masikat
forditsd fel, és vedd el a megfelelé jutalmat
(11. oldal, “Egy sziget felfedezése” akeid). Ha
csak 2-nél kevesebb képpel lefelé forditott
szigetlapka van, akkor ez a kdrtya nem
hasznélhaté.

Egyszeri: Kapsz 3 kegyjel-
z6t, hazz 1 joslatkdrtyde és
lépj elére 1 vagy 2 istennel
oOsszesen 2 [épést.




@ AZAKCIOK [O)

A jétékosnak tobb lehetdsége van egy joslatkockart akcidra haszndlni. A legtobb akcid fiigg a kocka szinétdl (a kocka jelének a
szinétél). Az akcidkat aszerint csoportositottuk, hogy fiiggnek-e a szintél vagy sem.

A megkezdett akeiot teljesen be kell fejezni, mieldtt egy mésikba kezdene a jatékos.

Példa: Nem lehet a “2 kegyjelzd elvétele” akcidt a “Harc egy szornnyel” akcid alatt végrebajtani hogy meghosszabitsuk a harcot.

a) Szinfiiggetlen akcidk - barmelyik jéslatkockaval végrehajthatéak

1 joslatkartyat huzasa
A jatékos huz 1 jéslatkdrtyat, és figgolegesen, képpel felfelé a jatékostdblaja bal oldala mellé
teszi. A jatékosnak barmennyi joslatkartyaja lehet, de csak 1-et haszndlhat kéronként.

2 kegyjelz6 elvétele

2 szigetlapka megnézése

A jarékos megnézhet 2 képpel lefelé forditott szigetlapkat. A megnézésiik utan képpel lefelé vissza kell
tennie a helyiikre dket.

b) Szinfiiggé akcidk - a jéslatkocka szinétdl fiigg
Altalanos szabalyok:
O A jétékos barmelyik akcié el8tt “dtszinezheti” a joslatkockdjét kegyjelzok befizetésével (7. oldal, “A jésda”).

O Az egy szigetmezdre vonatkoz6 akcié végrehajtasihoz a jitékos hajéjinak az adott mezével szomszédos mez6n kell dllnia.
O A jéslatkocka szinének meg kell egyeznie a vélasztott akcidval, azaz egy piros kockat a piros adomanyhoz, piros istenhez,
piros sériiléskartyahoz vagy piros szigetlapkdhoz lehet felhasznalni.

A haj6 mozgatdsa

A jérékos a hajéjaval legfeljebb 3 mezét lép. A mozgasénak olyan
mez6n kell befejezddnie, aminek a szine megegyezik a felhasznéle

joslatkockdéval. A jatékos nem mehet 4t, és nem allhat meg szigetmez6n vagy
zétonyon. Novelheti a hajéja hatétavolsigat, azaz tobb mez6t Iéphet. Minden plusz

mezdért 1 kegyjelz6t kell befizetnie.

Egyes hajélapkdkkal, tarskdrtyakkal és felszereléskdrtyakkal a jétékos meg tudja
névelni a hajéja hatétavolsagat.

Az egyes vizmez8kon birmennyi hajo allhat egy idében.

Harc egy szornnyel

Minden harc 1 vagy t6bb fordulébél all, és a végén vagy
legy6zi a jatékos a szornyet vagy megadja magat.
Minden szérny a harcot 9-es erével kezdi. Ezt csokkenti a jatékos pajzsanak
az ereje.

Egy fordulé menete: A jitékos dob a csatakockdval (0-9 szdmozast): @
O Haajatékos dobdsa nagyobb vagy egyenld, mint a szérny ereje: -
A jérékos legyézte a szérnyet. Megkapja a megfelelé Zeusz- (G0
lapkdjanak a jutalmét, és dobja azt a Zeusz-lapkit. A legy6zott
szérnyet a jat¢kostdbldja jobb oldal mellé teszi.
O A jatékos dobdsa kisebb, mint a sz6rny aktudlis ereje:
A jérékos elvesztette a fordulét.
Ha 0-t dob a jatékos, akkor huznia kell 1 sériiléskartyat.
A harc folytatasihoz 1 kegyjelzot kell fizetnie. A szorny ereje 1-
gyel csokken, és egy mésik harci fordul6 kovetkezik.
Ha nem tud, vagy nem akar a jatékos 1 kegyjelzét fizetni, akkor
minden tovabbi kdros hatdstdl mentesen feladja a harcot.
A kovetkezé csatdra a szorny ercje teljesen helyresll. Példa: Mivel a jitékos pajzsinak 2-es az eveje, igy legaldbb 7-
et kell dobnia a szorny legydzéséhez, de csak egy S-ost dob. A
jdtékos befizet 1 kegyjelzdt a kovetkezd forduldhoz, amiben
legaldbb 6-os kell majd dobnia. 7-est dob, ezzel legyizi a

szornyet.
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Egy sziget felfedezése

Az akci6 végrehajtasahoz a jatékos jéslatkockdjanak a

szine meg kell egyezzen a szigetmezd hexdjaéval.

A jitékos megforditja a szigetlapkat, képpel felfelé leteszi a szigetmezdre,
és megkapja a hozzatartozo jutalmat:

O Ha a kép megegyezik a jdtékos egyik Zeusz-lapkdjanak képével, | =
akkor leteheti 1 szentélyét a szigetlapkara. Megkapja a megfeleld
Zeusz-lapkdja jutalmi, és dobja a Zeusz-lapkit. Ve

O Ha a kép nem egyezik meg a jatékos egyik Zeusz-lapkdjénak | \
képével sem, akkor a rajta lithat6 gorog betti alapjén kap jutalmat:

Példa: A jitékos a sarga akcidt haszndlta Egy sziget
Jfelfedezésére. A képe megegyezik az egyik Zeusz-lapkdjdéval.
I:gy jumlmu[ e’pz’l‘bet egy Szmtélyt.

Megjegyzés: Ha egy misik jitékos olyan szigetlapkdt fed fel, ami megegyezik az egyik Zeusz-lapkdddal, akkor emlékeztetdiil tedd
az egyik szentélyedet a megfelelé Zeusz-lapkddra.

Egy szentély épitése

Az akci6 végrehajtasahoz a jatékos joslatkockdjanak a szine meg kell egyezzen a szigetmez6 hexdjaéval.
A jatékos tegyen egy szentélyt arra szigetlapkara, aminek a képe megfelel az egyik Zeusz-lapkdjaénak.
A jatékos megkapja az adott Zeusz-lapka jutalmat, és a Zeusz-lapka dobdsra kertil.

Egy adomdny berakodésa

A jatékos vegyen el egy, a joslatkockdja szinének
megfeleld adomdnyt a szomszédos adomany-
szigetrol, és tegye a hajojira. Ha a raketere teli
van, akkor nem viélaszthatja ezt az akciét.

Példa: A jatékos piros
akcidt haszndl Egy ra-
o| komdny berakoddsra
b 4 hajérira.

1 Mivel egy piros temp-
| lommal is szomszédos
a jdtékos, igy egqy ma-
sik piros akcidt Egy
adomany felajanlisa-
ra haszndl.

Egy adominy felajanldsa

A jatckos tegyen egy, a joslatkockdja szinének
megfelelé adoményt a hajéjardl egy szomszédos
azonos templomszigetre. Vegye el a megfeleld
Zeusz-lapka jutalmdt, és dobja a Zeusz-lapkat.

Egy szobor berakodésa

A jatékos vegyen el egy, a joslatkockdja
szinének megfelel szobrot egy szomszédos
varoslapkdrdl, és tegye a hajéjéra. Ha a
raktere teli van, akkor nem vélaszthatja |
ezt az akciot.

Példa: A jitékos piros
akcidt hasznil Egy
szobor berakoddsra a

hajordra. Majd egy
sdrga akcidval a hajé-
Jjdval egy sirga viz-
mezdre lép. Végiil a
mdsik piros akcidjdt
Egy szobor dllitdsdra
hasznilja egy szigeten.

Egy szobor dllitisa
A jatékos tegyen egy, a joslatkockdja f
szinének megfeleld szobrot a hajéjardl egy
megfeleld helyre egy szomszédos szobor-

szigeten. Vegye el a megfeleld Zeusz-lapka jutalmit, és dobja a Zeusz-lapkit.
Megjegyzés: Minden szoborszigetre 3 kiilonbozd szinti szobor épithetd.
Sériiléskartyik eldobdsa

A jatékos dobja el a joslatkockaja szinével megegyez6 Gsszes sériiléskartyajac.

Egy isten eléreléptetése
) A jatékos a megfeleld szinti istennel Iép el6re 1-et. Amennyiben egy isten a legfels6 sorba keriil, elérhet6vé
valik a specidlis akcidja. A jatékos ezt barmelyik korében felhasznalhatja, akdr most, akdr késdbb. Egy specidlis

akcid hasznalata utdn az adott istent a legalsd sorba kell visszatenni (8. oldal, Istenck).

AT



@) A JATEK VEGE (@)

Miutin a jatékos végzett Zeusz Osszes feladatdval, azaz eldobta az 6sszes Zeusz-lapkat, vissza kell térnie Zeuszhoz a szokdsos
mozgasi szabdlyok szerint haladva. Birmelyik szint joslatkockdt hasznélhatja a jétékos vagy a kék isten, Poszeidon, specidlis

akcidjit hogy elérje Zesuz mezdjét.

Az els6 jatékos akinek ez sikertl, kivaltja a jaték végét. Az akeudlis fordulét még be kell fejezni, majd a jéték véget ér.

Ha csak 1 jatékos ért sikeresen vissza Zeuszhoz, gy 6 nyeri a jatékot.

Ha 1-nél tobb jétékos ért sikeresen vissza, akkor koziilik az a gydztes, akinek a legtobb joslatkdrtydja maradt. Ha még mindig

holtverseny lenne, akkor kéztiik az dont, hogy kinek maradt tobb kegyjelzéje.

Ha még mindig holtverseny lenne, akkor megosztoznak a gy6zelmen.

Megjegyzés:

O  Miutin elértétek Zeuszt, a felhaszndlatlan joslatkockdkat és az istenck specidlis akcidit “Egy joslatkdrtya hiizdsa” akcidra
haszndljirok fel (11. oldal, “Egy jéslatkdrtya hiizdsa” akcid és 8. oldal, “Istenek”), mivel a joslatkdrtydk dontik el eldszor az elséségért

vivott holtversenyeket.
O Azokat az isteneket, akik az utolsd korod utdn érnek el a legfelsé sorba nem hasznalhatod semmire.

/@l JATEK VARIACIO: ROVIDEBB JATEK  f©)

A jarék kezdetén donthettek ugy, hogy az dbrazolt Zeusz-lapkakbdl 1-4-et mindannyian visszatesztek a dobozba, hogy révidebb
legyen a jarékidé. Minél tobb lapkét tesztek vissza, annal rovidebb a jaték. Ha 4-nél kevesebb lapkat tesztek vissza, akkor az

alabbi sorrendben tegyétek:
v

1 szines szornylapka (minden 1 szines adoménylapka (minden
jétékos ugyanolyan lapkar)

1 szentély, meg
1 szentélylapka jétékos ugyanolyan lapkat)

PELDA EGY ELSO KORRE (@)

A fekete kockdr arra
haszndlja, hogy a fekete
istennel 1-et eldre Zelbjm.

@)

Végiil, a kore leguégén djra
dob a jéslatkockdival.

Majd “dtszinezi” a lila koc-
kdt kékre, amiért I kegyjelzot
fizet. Elvesz 1 kék ado-
mdnyt, és berakja a hajdjdra.

Megtehette volna, hogy “Egy

A jaréikosnak fekete, lila Elsé akcidjaként a zold

& 20ld kocka 4ll a

rendelkezésére.

kockdt haszndlja fel “A hajé
mozgatdsa” akcidra, és 3
mezdt lép, amivel a zold
vizmezot éri el.

sziget felfedezése” akcidt hajt
végre, ha a kockdt pirosra
szinezte volna 3 keg)g'elzo”ért.
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