Egjy gorog szigeten talaljuk magunk’at a Krisztus szuletése el6tti 480. esztendbében.Hellasz virék’dr’t &li.
Templomok és palotak épulnek. Uj telepulések jonnek Iétre, amelyek hatalmas varosokka fejlédnek.
A fejlédéshez rengeteg marvanyra van szukség, amit csak kéfejték sokasagabdl tudunk kitermelni.

TARTALOM

1 kétoldalu jatéktabla 4 gy6zelmi pontjelzé (szinenként 1)

® & & .

48 haz (szinenként 12)

a 8 &

12 palota (szinenként 3)

MWW

12 agéra (szinenkent 3)

4 paravan (szinenként 1)

Pegazus
(2 jatékos)

7y

14 gyiirii 3 emlékmii 1 banya- 30 oszlop 20 marvanyszelet 50 marvanyké 12 akcio-
munkas (5-6s értékd) (1-es értékd) kocka




ELOKESZULETEK

Helyezziik a jatéktablat az asztal kozepére. Harom vagy négy jatékos esetén a minotauruszos oldalt
hasznaljuk, két jatékos esetén pedig a pegazusosat.

A 40 kofejto-lapkat képpel lefelé forditva keverjik 6ssze és rendezzilk kupacokba a jatéktabla mellett. A
legfels6 3-at huzzuk fel és képpel felfelé helyezzik 3 szabadon valasztott, tengerparton fekvé
kéfejtémezére.

A banyamunkast helyezziik barmelyik, még ures kéfejtémezére.
Ez a valasztott kéfejtémez6 lehet a tengerparton, de belteriileten is.

Az oszlopokat, emlékmiiveket és a gyiiriiket helyezziik a jatéktabla mellé.

3

A marvanyszeleteket és -koveket kozos készletként helyezzik egy helyre a tabla

mellé.

Minden jatékos kap 1 marvanyszeletet és 5 marvanykovet. igy a jaték kezdetén minden
jatékosnak 10 értékben van marvanya.
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Minden jatékos valaszt egy szint és magahoz veszi az ehhez tartozé paravant, a 12 hazat,

a 3 palotat, a 3 agoérat és a gy6zelmi pontjelzét.

A gy6zelmi pontjelz6ket a pontszamlalo 0-as mezejére kell tenni. A kapott marvanykoveket és -
szeletet pedig minden jatékosnak a paravanja magott kell elhelyeznie. Minden mast a paravan elé
kell helyezni mégpedig ugy, hogy a jatékostarsak is jo lathassak.
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A 12 lila szinl akcidkockat az alabbiak szerint, egyenl6 aranyban kell szétosztani a jatékosok kozt:
* kétfés jaték esetén minden jatékos 6 akciokockat kap.

* haromf6s jaték esetén minden jatékos 4 akciokockat kap.

* négyfés jaték esetén minden jatékos 3 akciokockat kap.

A hasznalatba nem kerlilt jatékelemeket vissza kell helyezni a dobozba.

Kezdéjatékost kell valasztani. Kétfés jatek el6késziiletei

A JATEK CELJA

A jatékosok a szigeten a koéfejték kozelében hazakat épitenek, hogy A kéfejték termelékenysége mas és mas. Ha viszont egy kéfejtét bezarnak,
marvanyhoz juthassanak. A marvany segitségével tovabbi hazakat, agorakat, akkor innen mar senki sem termelhet ki tdbb marvanyt. Aki a varosait okosan
palotakat épithetnek, illetve hatalmas templomokat és emlékmilveket épiti és j6l hasznositja a kinyert marvanyt, annak jo esélye lesz a jaték végén a
emelhetnek a halhatatlan isteneknek. gybzelem megszerzésére.

A JATEK MENETE

A jaték harom fordulébol all. A jatékosok minden forduléban A kivalasztott akciot azonnal végre kell hajtani. Ezutan a kdvetkez6
akciokockaikat hasznalva akciokatt valasztanak és végre is hajtjak jatékoson a sor. A fordul6 akkor ér véget, ha mar minden jatékos
azokat. Az egyes fordulokat a mindenkori kezdéjatékos kezdi. Ot az 6ra felhasznalta a rendelkezésére allo lila akcidkockait.
jarasa szerint koveti a tdbbi jatékos.
Az aktiv jatékos a tabla tetején talalhaté még szabad akciémezdk Fontos:
valamelyikére helyezi az egyik lila akcidkockajat, majd végrehajtja az ehhez A soron levé jatékos olyan akciot is valaszthat, amit nem tud vagy nem akar
tartozé akciét. Az az akciémezd, amelyiken mar talalhaté akcidkocka, ebbena  végrehajtani. Ha ez egy olyan akcio, amit csak 6 hajthat végre (ﬂ) akkor
forduldban mar nem vélaszthaté. Az akciémezékon taldlhato akciok kétfélek nem tdrténik semmi. Ha viszont ez egy olyan akci6, amit a soron lévé
lehetnek: Jatékost kbvetben a jatékostarsak is végrehajthatnanak ( n ), akkor az

. ) +Xg) 1 . . aktiv jatékostdl fiiggetlenil a tébbiek - szabadon - végrehajthatjak, ha
Ak’CIOK, amelxeket minden jatékos végrehajt vagy minden akarjak és tudjak.

el jatékosra hatassal vannak.

/\ Akciok, amelyeket csak az adott akciomezét valasztod
. jatékos hajt végre.
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Hazépités: Az ora jarasa szerint, kezdve az aktiv jatékossal, mindenki lehelyezhet a sajat szinében egy hazat a tabla valamelyik még
. beépitetlen (szabad) mezejére. Templom- és kéfejtémez6t nem szabad beépiteni.
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| » Tengerparti mezére épitett haz koltsége 1 marvany.
* A belteruletre épitett haz koltsége 2 marvany.
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Haz- és/vagy agoraépités: Az ora jarasa szerint, kezdve az aktiv jatékossal, mindenki lehelyezhet egy hazat és/vagy egy agoérat a sajat
szinében a tabla valamelyik még beépitetlen (szabad) mezejére. Ha egy jatékos ugy dont, hogy egy hazat és egy agorat is épit, akkor
ezeket kuldnb6z6 mezdkre kell helyeznie. A mezéknek nem kell szomszédosnak lenniuk.

Sem haz, sem agéra nem éptilhet templom- vagy kéfejtémezére.

* A tengerparti mezdre épitett haz, illetve agéra koltsége egyarant 1-1 marvany.

* A beltertiletre épitett haz, illetve agéra koltsége egyarant 2-2 marvany.

Palota: Az ¢ra jarasa szerint, kezdve az aktiv jatékossal, mindenki lehelyezhet a sajat szinében egy palotat a tabla valamelyik még
beépitetlen (szabad) mezejére. Templom- és kéfejtbmezdt nem szabad beépiteni.

* Tengerparti mezére épitett palota koltsége 5 marvany.
¢ A beltertiletre épitett palota koltsége 7 marvany.

Kéfejté6:Minden jatékos marvany(oka)t kap azokért a
hazaiért, amelyek kézvetlenll szomszédosak egy aktiv
kéfejtével. Mindig 3 aktiv kéfejté talalhatd a tablan. Minden
haza utan annyi marvanyt kap a tulajdonosa, amennyi a
kéfejté-lapkan lathaté. Ha egy jatékosnak tobb haza is
kdzvetlenil szomszédos egy aktiv kéfejtével, gy mindegyik
haza utan megkapja a kéfejté-lapkan lathatéd
marvanymennyiséget.

i The
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Fontos: Csak a kéfejtékkel szomszédos hazak utan jar marvany.

A palotak és agorak utan nem.

Példa: A kék jatékos a kéfejtés-akciot valasztja. 4 marvanykévet kap (1+3).
A z0ld jatékos 2 kbvet (1+1), a piros pedig 3-at.
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Ezt kdvetben az aktiv jatékos kéfejté-lapkakat forgat fel, legfeljebb 4-et. A
lapkakat egyesével és egymas utan kell felhtzni az asztal mellé készitett
kupacokbdl. A felforditott lapkak mindegyikén talalhaté egy szam. Az aktiv
jatékosnak a felhuzott lapkat egy olyan aktiv kéfejtére kell rahelyeznie,
amelyiknek a szamértéke kisebb. Ha tobb lehetéség is van, akkor 6 dontheti
el, hogy ezek kozul melyikre teszi a lapkat.

Ha a jatékos a fentiek szerint rahelyezte egy aktiv kéfejtére a hizott lapkat,
akkor ujabb kéfejté-lapkat kell huznia az asztal melletti kupacbol. Ezzel
szintén a fentiek szerint kell eljarnia. A jatékos ezt legfeljebb négyszer
hajthatja végre a kdrében. Ha a negyedik lapkat is elhelyezte valamelyik aktiv
kéfejtén, a kore automatikusan véget ért.

Fontos: Az aktiv jatékos nem fejezheti be addig a kéfejté-lapkak

hazasat és lehelyezését, amig négy lapkat nem tett mar a tablara.

Példa: Az aktiv jatékos a 25-6s szamu kéfejté-lapkat forditja fel. Ezt vagy a

12-es vagy a 18-as szamu aktiv kéfejté-lapkakra helyezheti. Ugy dént, hogy
a 12-esre teszi.
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Ha a felforditott lapkat egyik aktiv kéfejtére sem lehet letenni, mivel az
azokon talalhaté szamok mindegyike nagyobb, mint a most hizoftt lapkan
talalhato szam, akkor ezt a lapkat a banyamunkassal ellatott mezére kell
helyezni tgy, hogy a szammal ellatott oldala legyen felfelé. Ezzel egy Uj,
aktiv kéfejtét hozunk létre. Ezt kbvetéen a banyamunkast az aktiv jatékosnak
at kell helyeznie egy altala valasztott még szabad kéfejt6-mezére.

A legnagyobb szamértékkel rendelkezé kéfejtét pedig be kell zarni. A
bezarasra keriil6 kéfejté legfelsé lapkajat meg kell forditani. A tovabbiakban
innen mar nem lehet marvanyt szerezni. Miutan bezarasra kerlilt egy kéfejtéd,
a kéfejté-akcio végrehajtasa befejezédik, még akkor is, ha kevesebb, mint
négy lapka lett felhtizva a kéfejté-lapkak kupacaibol.

Példa: Az aktiv jatékos egy 7-es szammal ellatott kéfejté-lapkat fordit fel.

Ezzel egy uj kbfejtSt aktival, mivel a jelenleg aktiv kéfejt6kon talalhaté

szamok mindegyike nagyobb ennél. Az uj kéfejté-lapkat lehelyezi a

bényamunkéssal ellatott mezére. Ezt kbvetben a banyamunkast atteszi egy

uj, még beépitetlen mezbre, majd a legnagyobb szamértékkel rendelkez6
kéfejté-lapkat (31) megforditia. Ezzel véget is ért a kore.

N

Templom: Az aktiv jatékos oszlopokat vehet fel az asztal melletti készletbdl és egy vagy tébb templomot épithet

veluk. Ezt az akciot csak az aktiv jatékos hajthatja végre.

3 akciomez§ is rendelkezésre all az akcid végrehajtasara. Mindharom mas-mas mennyiségil oszlopot ad:

* 4 marvanykd befizetésével 2 oszlopot és egy gytrit kap az aktiv jatékos.

* 6 marvanykd befizetésével 3 oszlopot és egy gytrit kap az aktiv jatékos.

* 10 marvanykd befizetésével 5 oszlopot és egy gylrit kap az aktiv jatékos.

Fontos: A jatékosnak minden megszerzett oszlopot le kell épitenie egy templommezdre. Ha nem akarja vagy nem tudja az 6sszes
oszlopot leépiteni, akkor ezt az akciét nem tudja végrehajtani és gyliriih6z sem jut.

Az a jatékos, aki egy templomot befejez, lehelyezve a templommez6re az utolsé oszlopot, azonnal kap még egy gyrt.

Fontos: A jatékosok barmelyik templomot épithetik és nem kételez6 a mar megkezdett templomokat folytatni. Az elsé jatékosnak
aki az aktualis forduléban a “templomépités” akciot valasztotta, a gyézelmi pontjelzéjét a 0-as mezd6rél az altala valasztott
akciémezd ala kell helyeznie. Ezzel jelezzlik, hogy ez a jatékos lesz a kbvetkezd forduléban a kezdbjatékos. Ez akkor is igy van,
ha az adott jatékos nem viszi véghez az akciot, tehat nem épit le oszlopo(ka)t.
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Emlékmii: Az aktiv jatékos lehelyezhet egy emlékmiivet a tabla valamelyik még beépitetlen (szabad) mezejére. Templom- és
. kéfejtbmez6t nem szabad beépiteni, illetve tengerpartra sem helyezheté emlékm.
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* Az emlékm(i leépitésének koltsége 7 marvany.
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VAROSALAPITAS

Egy jatékos egy vagy tobb kézvetlenll szomszédos haza falut alkot. Ha a
jatékos egy palotat is épit valamelyik haza kézvetlen szomszédsagaba, akkor
a falu varossa valik. Lehet6ség van arra is, hogy egy palotat ugy épitsen le az
aktiv jatékos, hogy nincs a kdzvetlen szomszédsagaban falu. Ebben az
esetben viszont a palota csak akkor valik varossa, ha a jatékos szinével
megegyezd haz kerul a kdzvetlen szomszédsagaba, vagy ha a jatékos egyik
olyan agéraja taldlhato a palota mellett, amely kdzvetlenil szomszédos a
jatékos valamelyik falujaval.

Mivel minden jatékosnak 3 palotaja van, ezért jatékosonként legfeljebb 3
varos alapithatd. Egy varosban lehet kett6 vagy akar harom palota is.
Lehet6ség van arra is, hogy a jatékos az épitkezéseivel két vagy harom
varosat 6sszekapcsolja, igy alkotva egy még nagyobb varost. Barmely varost
lehet béviteni a jaték folyaman tovabbi hazakkal, agérakkal vagy palotakkal.

EGY FORDULO VEGE

Ha mar minden jatékos felhasznalta a rendelkezésre allé lila akcidkockait,
véget ér az adott fordul6. Minden akcidkockat le kell venni az akciémez&krél és
a tabla melletti készletbe kell helyezni. Az a jatékos, akinek a jelzdje az egyik
templom alatt taldlhato, visszateszi a pontszamlalé 0-as mezejére a jelzéjét.
O lesz a kdvetkez6 forduld kezdsjatékosa.

A JATEK VEGE ES AZ ERTEKELES

A masodik fordulé elején - akarcsak a jaték kezdetekor - a 12 akciékockat
egyenl6 aranyban osztjuk szét a jatékosok kdzott.

A harmadik fordulé elején a jatékosok eggyel kevesebb akcidkockat kapnak.
Kétf6s jaték esetén jatékosonként 5-6t.

Haromf6s jaték esetén jatékosonként 3-at.

Négyfés jaték esetén jatékosonként 2-6t.

A 3. fordulo végeztével a jaték is véget ér. Ossze kell adni a jatékosok pontjait és a pontszamlalon a pontjelzével le kell 1épni azokat. A jatékosok

az alabbiak utan kapnak gy6zelmi pontokat:

A legnagyobb varosuk: Minden, a jatékos legnagyobb varosaban Iévé

haz, palota, és agora utan 1 gyézelmi pont jar.

Ha egy jatékos tdbb varosa is azonos méretl, akkor is csak az egyik utan jar pont.

Templomok: Minden olyan varos, amely hataros egy vagy tdbb templommal,
annyi pontot ad, ahany oszlop talalhaté eze(ke)n a templom(ok)on. Ha egy
templom t6bb varossal is hatéros, mindegyik varos utan jar a gyézelmi pont.

A templommal szomszédos falvak utan nem jar gyézelmi pont.

Emlékmiivek: Minden olyan varos, amelyik hataros egy emlékmivel 3
gy6zelmi pontot ad. Ha egy emlékm tébb varossal is hataros, mindegyik va-
ros utan jar a gyézelmi pont. A falvak utan nem jar gyézelmi pont.

Gyiiriik: Minden gylr( 2 gy6zelmi pontot ér. A legtobb gydrivel rendelkez6
jatékos tovabbi 3 gyézelmi pontot kap.
Dontetlen esetén minden érdekelt jatékos megkapja a 3 gyézelmi pontot.

Marvany: A jatékosok 6t marvanyonként 1 gyézelmi pontot szereznek.

A legtobb pontot szerzo6 jatékos nyeri meg a jatékot. Dontetlen esetén az érdekelt jatékosok osztoznak a gy6zelemben.

Példa:

A piros jatékos legnagyobb varosa 6 hazbdl, 2 agorabdl és 2 palotabdl all.
Igy a legnagyobb véarosaért 10 gybzelmi pontot kap.A piros jatékos egyik
varosa két emlékmiivel szomszédos, a masik pedig eggyel. gy az
emlékmlivek utan 9 gy6ézelmi pontot szerez. A piros jatékos varosai harom
templommal szomszédosak: a 4 és 6 oszlopbdl allé templom komplett, a 8
oszlopos templombdl viszont csak 5 oszlop all, igy a piros jatékos a
templomok utan ésszesen15 pontot kap. Két zéld varos is hataros a 6
oszlopos templommal, ez 12 pontot jelent a zéld jatékosnak. A kék jatékos
viszont csak 5 pontot szerez, mert varosai csak egy templommal (5
oszlopos) szomszédosak. A zdld jatékos 2 gydirlit szerzett a jaték folyaman,
amikért 4 pontot kap, mivel van olyan jatékos, aki nala tébb gydirtit szerzett.
A piros jatékosnak a jaték végén még maradt 18 marvanya: ezekért 3
gybézelmi pontot szerez.




A forduldk elején kiosztandé akciékockak szama:

1. forduld

2. fordulé

3. fordulo

2 jatékos

6

6

5

3 jatékos

4

4

3

4 jatékos

3

3

2

Pontszamitas:

. Falu 0 pont

A jatékos legnagyobb
varosa

Templom Minden templommal szomszédos varos: 0Szloponként 1 gy6zelmi pont.

1 gy6zelmi pont minden haz, agéra és palota utan ebben a varosban.

Emlékmii Minden emlékmiivel szomszédos varos: emlékmiivenként 3 gy6zelmi pont.

Minden gyiiri: 2 gy6zelmi pont
Bonusz a legtobb gyiiriivel rendelkezé jatékosnak: +3 gy6zelmi pont

5 marvanyonként: 1 gy6zelmi pont
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