AKROTIRI

Jay Cormier és Sen-Foong Lim jatéka

Az Akrotiriben az 6kori gorog felfedezok szerepét jitszhatjuk. Az Egei tenger akkor még felfedezetlen
legendis Minoszi templomai varnak rank. Nemcsak a tengerészek torténeteiben hallhatunk a templomok
helyérél de titkos térképeink is vannak amiket korabban csak mitosznak hittiink.

Hogy megalapozzuk az ismeretlenbe vezetd utat és kidshassuk az 6si templomokat el6szor a kérnyezd szigetek aruit
kell elszallitani a sztikolkodo Thera szigetére. Ezutdn a térképek ttmutatdsa alapjan vezethetjiik hajoinkat és kidshatjuk
a templomokat mieldtt az id6 homalyaba vesznek, igy az istenek mindig kedvez6 szelekkel aldanak meg.

A JATéK <Lemel

32 arukocka 15 x 1 drachma 10x 5drachma
(8 x 4 kulonbozé szint)

2 KESILET A KOVLTKCZS <LeM<kBOL
MINDK%T JAT4KOS SZIN¢B4N
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1 jatékostabla ' 1 hajo 6 templom

A JATCK <<€LIA

A jatékosok az Egei tenger felfedez6i, a kornyezo szigetek

rejtett templomainak felfedezéséhez szuikséges tékét aruk

Thera szigetére szallitasaval teremtik el6. Mindig figyeljétek
— a titkos célokat is, hogy a fordulokat a gyézelmetek

12 konnyt 12 kozepes 12 mahEs 12 célkartya érdekében alakithassatok! A jaték végére legtobb pontot

térkép térkép térkép szerz6 jatékos nyer.

1 kezdétabla
Thera szigetével




<LOKESTILETCK

1

Tegyétek a kezdStablat (Thera) az asztal kozepére ugy hogy,
korulotte elegend6 hely maradjon. A jatékosok egymassal
szemben tiljenek le.

Tegyétek a piactablat mindkét jatékosnak kénnyen elérhets
helyre, majd rakjatok ra a 32 arukockat. Minden kocka egy
sajat szind négyzetre kertil eltakarva az eladasi értéket.

Mindkét jatékos kapja meg a sajat figurakészletét (1 hajo, 6
templom), jatékostabléjat és 2 drachmat. A tetsz6leges mo-
don kivalasztott kezdéjatékos megkapja még a kezdgjatékos
jelzot is.

Kezdéjatékos
jelzé

4

A jatékosok tegyék a templomaikat a
jatékostablajukra: mindegyiket egy, a tabla
aljan levé négyzetre, a bal szélsé négyzet a
3-as szammal marad tiresen.
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A kezdgjatékostol indulva mindkét jatékos htz egy tereplapkat és leteszi a
kezd6tabla mellé. Ezutan a lerakott tereplapkara két drukockat kell tenni, egy
azzal egyez$ szin(it a lapkan talalhato terepgyargy mellé, egy tetsz6leges szintit
pedig ugyanezen tereplapka egy masik szigetére (kovetve a 4. oldalon talalhato
lerakasi szabalyt).

E A tereplapkak lerakasa utan keverjiik meg mind a
harom térképkartya paklit és adjunk mindkét
jatékosnak 1 kénnyt és 1 kozepes kartyat. A harom
paklit képpel lefelé tegytik a tabla mellé:
konny (bronz), kozepes (eziist) és nehéz (arany)

7 Keverjik meg a célkartyakat és adjunk mindkét
jatékosnak kettét. A jatékosok egyet megtartanak
egyet pedig visszatesznek a pakli aljara gy hogy az
ellenfél ne lassa.

8 Mindkét jatékos tegye a hajdjatThera egyik kikotsjébe.
N

Tegyuk a tereplapkak huzopaklijat képpel lefelé az asztalra agy, hogy mindkét
jatékos elérje.
Mindkét jatékos huzzon egy lapkat és ne mutassa meg az ellenfelének.




A JAT4K MENCT¢

A soronkovetkezd jatékos a korében el6szor:

L. Leteszi a tereplapkajat — hozzailleszti a lapkat a térkép
egy masik lapkéjahoz vagy a kezdé6tablahoz agy, hogy
legalabb egy oldal vizszintesen vagy fiiggélegesen
szomszédos legyen. A lapkak lerakasaval a jatékosok
hozzajuthatnak tobb szallithat6 aruhoz vagy segithetik a
térképkartyaik kovetelményeinek kielégitését.

L pelda:a tereplapkdn mindig vannak
a négy oldaldhoz csatlakoz6 hajoutak
és egy tereptargy.

2.Letesz arukockakat a lapkara - a lapka lerakasa utan
azonnal 2 arukockat kell tenni a lapkara. El6szor a
tereptargy mellé, a szinével megegyez6 kockat majd egy
tetsz6leges szinti kockat ugyanazon lapka egy masik
szigetére. Figyeljunk arra, hogy a tereptargyakat jelzé
ikonokat ne takarjuk le, azok legyenek lathatéak
mindvégig a jaték soran.

Mindkét esetben a piactablarol a bal széls6 arukockat kell
elvenni.

Példa: a tereplapka lerakdsa utan a ]atékos egy zold
kockat tesz a fa mellé majd egy narancsszint valaszt
és leteszi egy masik szigetre.

4

Amikor ez készen van az aktiv jatékos az akcio fazisba lép.

A kor elején dél el hogy hany akciot hajthat végre a jatékos.
A jatékostabla aljan a jobb széls6 lathat6 szam mutatja a
rendelkezésre allo akciok szamat. Ez a szam attol fugg hany
templomot tart mar fol a jatékos.
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Példa: ez ajatékos 1 templomot tart {61 a megel6z6

korokben, igy most 4 akciéja van ebben a korben.
Megjegyzés: a jatékhoz tartozik 6 akcioszamlalo melyek
hasznalataval konnyen nyomon kovethet6 az akciok
végrehajtasa.

MOZGAS
(A KOVLTKEZEK MINDGYIKE 1 AKCIOBA K4RIIL)

+ Mozgas a hajoutvonalak mentén: egy sziget kikot6jébol
egy masik sziget kikotgjébe, kovetve az titvonalakat. A
hajok szabadon fordulhatnak a keresztez6désekben és
nem kell megallniuk a kézbensd kikotokben.

« Szallitas kikotok kozott: egy sziget két kikotsje kozott a
szarazfoldon keresztul.

+ Ures hajo: ha egy hajo tires akkor 2 mozgast is végrehajt-
hatsz egy akci6 alatt. Amennyiben az els6 mozgas utan
egy nem mozgas akciot hajtasz végre akkor az mozgas
akcionak vége van.

Megjegyzések:
« Egy kikotSben egyszerre csak egy hajo kothet ki.

« Atlehet menni egy foglalt kikotén de ez plusz akcidba
kerul. Ez a kikiotk kozotti mozgasnal lehet hasznos.



B<RAKODAS A HAJOBA (1 AKKIQ)

Rakd meg a hajédat legfeljebb 3 arukockaval ~ barmelyik
arukocka berakodhato a szigetrdl fuiggetleniil attol milyen
messze van a kikotott hajotol. Az aktiv jatékos az akeio
kozben szabadon valaszthat melyik arut rakodja be és
melyiket nem. A hajo soha nem szallithat haromnal tobb
arut.

T<MPLOM FSLTARASA (1 AKIO)

1L

A jatékos a feltarni kivant templom térképkartyajat
forditsa képpel folfelé, hogy a masik jatékos is lassa.

. Ajatékos tegye le a templomat a szigetre amelyikhez a
hajoja ki van koétve. Mindig a balszélsé templomot kell
elvenni a jatékostablarol. Ezutan a jatékosnak igazolnia
kell, hogy a szigeten talalhaté a templom.

. Amennyiben a templom tényleg a szigeten van a jatékos

kifizeti a feltaras koltségét ami a kartya bal fels6
sarkaban talalhato.

. A jatékos képpel felfelé a jatékostablaja mellé teszi a

térképkartyat ami a jobb felsé sarkaban mutatja a
feltarasért jar6 gyézelmi pontokat.

. A templom feltarasa utan a jatékos ellenérzi a

jatékostablan lathat6va valt jelet. Amennyiben ez szam
akkor azt mutatja hany aciot hajthat végre a kévetkez6
korben. Amikor ez egy célkartya képe akkor a jatékos
huz két célkartyat, az egyiket megtartja a masikat pedig
visszateszi a pakli aljara.

Megjegyzések:
- Egy szigeten csak egy templom lehet. Amikor két

templommal rendelkezé szigetet késébb dsszekotiink
akkor az rendben van.

« Thera szigetén nincs templom.

Hogyan dontheté el melyik szigten van a templom:

 Minden térképkartya kozepén egy templom van
korulotte pedig kullonbozé tereptargyak. A
térképkartya mutatja a templom helyét. A kartyak
értelmezése a jatékos helyétdl fiigg. A térképkartya
teteje a jatékos tl6helyével szemkozti oldal, mindig a
jatékos nézépontjabol

 Atemplom azon a szigeten van amit a kartyanak

megfelel§ iranyban vesznek kortil a tereptargyak.

 Atemlomnak nem kell egyvonalban lennie a
tereptargyakkal, az iranyok 4ltalanosak.

« Aziranyok meghatarozasashoz hasznaljatok a
kezdétablan és a tereplapkan talalhat6 szaggatott
vonalakat.

A nyersanyagkockak nem tereptargyak és a
temlommal azonos lapkanegyeden levé tereptargy nem
szamit ezért legyetek 6vatosak amikor a feltarast
megtervezitek!

templomra: ha a vulkdn a temlom
felett van a kartyan akkor
mindaddig amig a vulkan jel a
templom feletti szaggatott vonal
folott van megfelel a kdrtyanak,
fuggetlenul attél mennyire jobbra
vagy balra van téle.




T<RK<PKARTYA VASARLASA (1 AK<IO)

Egy akcioért a jatékos vasarolhat Gj térképkartyat amikor a
hajoja Thera szigetén van. A jatékos tetszéleges szint kartyat
vehet és a korében tobbszor is végrehajthatja ezt az akciot.

A jatékos vehet:

* 1térképkartyat 1 drachmaért
» 2 térképkartyat 3 drachnaért

« 3térképkartyat 7 drachmaért

TANACSKOZAS AZ ORAKLLLUMMAL
(1 AKKIO - €4Y KORBEN <SAK ¢<KYSICR LEH<T)

1. A jatékos hangosan kozli melyik tereptargyat szeretné: to,
fa, hegy vagy vulkan.

2. A jatékos folforditja a legfels tereplapkat és ha a rajta
lathato tereptargy az amit szeretne akkor magahoz veszi,
ez lesz a lapkaja a kovetkez6 korben.

3. Ha a tereplapkan nem a keresett tereptargy van akkor
addig forditja fol a lapkakat amig a kivantat megtalalja.

Amennyiben nem talal a huzépakliban megfelel6 lapkat
akkor a legutolsot kapja meg.

A jatékosnak egyszerre csak egy tereplapkaja lehet.

A felforditott lapkak a dobopakliba kertulnek, ha a htuzopakli
elfogy akkor az eldobott lapkakat meg kell keverni és képpel
lefelé forditva ez lesz az Gij htizépakli.

INGY4N¢S AKCIOK

A kovetkez6 tevékenységek nem szamitanak akcionak:

Aruk elad4sa - csak akkor hajthat6 végre ha a jatékos hajoja
Thera szigetén van kikeétve. Eladashoz vegyuk kiaz
arukockat a jatékos hajojabol és tegytik vissza a piactabla
megfelel§ szind jobbszélsé szabad helyére. A piac az aruért az
ezen a helyen talalhato 6sszeget fizeti. Tobb aru eladésa
esetén egyenként tegytik vissza az arukat mert az ar
valtozhat ahogy az igény csokken iranta.

Amikor nincs tobb arukocka a piactablan akkor az az aru
kifogyott, nem lehet a tereplapkakra tenni. Eléfordulhat, hogy
csak egy arukockat lehet a letett tereplapkara tenni vagy akar
egyet sem.

Példa: a jatékos 2 kék és 1 sziirke 4rut ad el, ezeket a fenti
képen bekarikazott helyekre kell tenni és értitk 3+3+2
vagyis 8 drachmit kap.

Aruk kirakod4sa - amikor a jatékos kikot egy szigeten akkor
annyi arut rakhat ki szabadon amennyit akar. Vegyuk ki az
arukockakat a hajobdl és tegyiik Gket a szigetre.

A KOR V€<

A jatékos ha nem tandcskozott az orakulummal hiz egy
tereplapkat az akcioi végrahajtasa utan. Ez nem szamit
akcionak. Ezutan amasik jatékos kore kovetkezik.



A JAT4K V<4<

A jatéknak akkor van vége amikor egy jatékos foltarta a
hatodik templomat. Ha ez a kezd6jatékos akkor a masik
jatékosnak van még egy kore, egyébként a kor végén a jaték is
végetér. A jatékosok ezutan dsszeszamoljak a pontjaikat és a
tobb pontot szerz6 jatékos a gyoztes.

PONTOZAS

Haromféleképpen lehet pontot szerezni: térképkartyaval,
célkartyaval és drachmaval.

1. Térképkartyak: mindkét jatékos adja 6ssze
azoknak a térképkartyaknak a pontszamat
amikkel a templomait megtalalta. A pontszam
a kartyak jobb fels6 sarkaban talalhato.

) Célkartyak: mindkét jatékos megmutatja a
. et 7 P it

. célkartyait és az eredményéhez hozzaadja a
" teljesitett célok pontszamait.

/.

3. Drachmak: a jatékosok egy pontot kapnak
minden megmaradt tiz drachmajuk utan.

Megjegyzések:

+ A meg nem talalt templomok térképkartyai és a nem
teljestilt célkartyak nem szamitanak a pontozasnal.

» Pontegyenléség esetén a tobb megmaradt drachmaval
rendelkezg jatékos nyer.

« Hamégigy is dontetlen mindketten éruilhetnek a
gy6zelemnek.

VALTOZAT STRAT<SAKNAK

Azok a jatékosok akik szeretnének jobban terveznia
célkartyakkal a kovetkezd szabalymodositast javasoljuk:

Az el6készuletek 10. 1épéseként tegyetek ki négy célkartyat
képpel folfelé.

Amikor valaki a 3. vagy 5. templomat féltarja valasszon egyet
anégy kartya kozil. Ez helyettesiti a jatékostabla "Huzz
kett6t, tarts meg egyet” utasitasat.

STABLISTA

Sen és Jay koszonik a fantasztikus tesztel6ik munkajat akik
segitettek a jatékot a végleges formajaba 6nteni: Xavier
Cousin, Matt Musselman, Don Kirkby, Peter Grant, Graeme
Jahns, Sean Ross, Rida Vanderkam, Dave Woodrow, Andrew
Morris, Andrei Filip, Adam Fleming, Al Cormier, Hugh James,
Dani Steele, Greg Bride, Tim Reinert, Katherine Cummings,
Kevin Wilson, Jennifer Wilson, Sarah Matchett, Laurie Ward,
Darren Wilson, Brian Jamieson, Herb Regalo, Jeff Temple, Elly
Boersema, Brian J. Malott, Steve Malott, Daryl M. Andrews,

Abe Oudshoorn, Lydia Kelly, Logan Kelly, Brett Richards, Kevin
Jacobi, Josh Cappel, Boyd Blundell, Daniel Rocchi, Ken Maher,
Mike Dodgson, Jonathan Lavallee, Stacey Haan, the Game
Artisans of Canada. Sen és Jay szintén szeretnék megkdszonni
a Z-Man Games csapatanak a feljelsztés és kiadas soran végzett
munkajat: Chris Quilliams,

Jean-Francois Gagné, Sophie Gravel Zev Shlasinger.

Game design: Jay Cormier and Sen-Foong Lim
Development: Team Z-Man Games
Artwork: Chris Quilliams

© 2014 Z-Man Games Inc.
31 rue de la Coopérative
Rigaud QC JOP 1PO
Canada
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Magyar forditas és szerkesztés: iszole
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Minden templomodért ami pontosan egy
szallitasnyi tavolsagra van Thera szigetét6l 3
pont jar. Ha van olyan ttvonal ami szallitas
nélkul is eléri a templomot akkor ezért a
kartyaért nem jar pont.

Minden templomodért ami pontosan két
szallitasnyi tavolsagra van Thera szigetétsl 5
pont jar. Ha van olyan ttvonal ami szallitas
nélkul vagy egy szallitassal is eléri a templomot
akkor ezért a kartyaért nem jar pont.

Minden templomodért ami olyan szigeten van
ahol nincs tereptargy 3 pont jar.

Minden templomodért ami olyan szigeten van
ahol vulkan van 2 pont jar.

Minden templomodért ami olyan szigeten van
ahol t6 van 2 pont jar.

Minden templomodért ami olyan szigeten van
ahol fa van 2 pont jar.

Minden templomodért ami olyan szigeten van
ahol hegy van 2 pont jar.

6 pont jar minden templomodért ami olyan
szigeten van ahol legalabb harom kulénb6zé
tereptargy van: vulkan, hegy, t6 vagy fa.

2 pont jar a tabla minden olyan negyedéért ahol
templomod van. A jatékteret Thera szigetének
kozepén atmend vonalakkal kel felosztani -
ahogy a kartyan latszik. Ez a kartya legfeljebb 8
pontot érhet.

A legnagyobb elkésziilt sziget amin templomod
van minden egyes lapkajaért 1 pont jar. Elkészult
sziget az amit mindenhol viz vesz kériil és igy
mar nem lehet béviteni. A kezdétabla 1 lapkanak
Szamit.

Minden templomodért ami olyan szigeten van
amelyik nincs ¢sszekottetésben masik szigettel
ahol templomod van 2 pont jar. Amint két sziget
ahol templomod van dsszekottetésbe keril
egyikért sem jar pont. A csak Thera szigetén
keresztiil osszekotott szigetek nem szamitanak
dsszekotottnek.

2 pont jar minden templomod utdn amekyik nem
befejezett szigeten all. Ez azt jelenti, hogy lenne
lehet&ség lapka hozzaadasaval béviteni a szigetet.
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