Jatékszabiély

A civilizacié hajnalan egy egész nép sorsat veszed a kezedbe.
Elotted a Peloponnészoszi siksdag teriil el. Tavolban a mitikus
Atlantisz partja latszik. Ahhoz azonban, hogy létrehozz egy stabil
kornyezetet ezen az igéret foldjén, le kell gy6znod az ellenségeid,
fejlesztened kell a technolégiat, csodakat kell épitened, de
mindenek el6tt imadkozz az istenek kegyelméért, akik a magas
olimposzi lakhelyiikrél figyelik minden cselekedetedet!
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Elokészulet A doboz tartalma

(4 jatékos)

Tegyétek a jatéktablat és a fejlesztéstablat az asztal
kozepére. Azokat a felfedezéslapkakat, amiknek a hatul-
jan 5-0s szam van, tegyétek vissza a dobozba (ezekre nincs
sziikség a 4 személyes jatékban). A megmaradt felfedezés-
lapkakat rendezzétek tipus szerint: példaul, a két Oracle lapka
keriiljon egybe. Minden felfedezéslapkabdl van kettd pi-
ros, zold, sarga és kék hatlapt, és mindegyikbdl van egy li-
la hatlapja. Tegyétek a felfedezéslapkakat fejlesztéstablara
a kovetkezdképp, egy pakli egy helyre (lasd 11. oldal):

Osszatok szét véletlenszertien az 6t 2 elemii piros hat-
lapi felfedezéslapka paklit a tibla elsé soraban. 55 Felfedezéslapka

Osszétok szét véletlenszertien az 6t 2 elemii sarga hatlapi
felfedezéslapka paklit a tibla masodik soraban.

Osszatok szét véletlenszer(ien az 6t 2 elem{ zold hatlapi
felfedezéslapka paklit a tabla harmadik soraban.

Osszatok szét véletlenszertien az 6t 2 elemii kék hatlapi
felfedezéslapka paklit a tdbla negyedik soraban.

Osszatok szét véletlenszertien az 6t lila hatlapi felfedezés-
lapkat a tabla otodik soraban.

5 Csodalapka

Osszatok szét véletlenszerien az 6t csodalapkat
a tabla hatodik soraban.

Vélogassatok szét a megmaradt jelz6ket és eréfor-
raskockakat, és tegyétek a tabla egyik oldala mellé altalanos
talonnak.

Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye el az olyan
szinti 5 telepesjelzét, ebbdl 4 darabot tegyen maga elé,
ez lesz a személyes talonja. Az 6todik jelz6t az idGsav
kezd6 mezé6jére tegye mindenki. Ezen jelz6k sorrendjét vé-
letlenszertien hatarozzatok meg.

Az a jatékos, akinek a halom aljan van a jelzéje, elvesz az
altalanos talonbdl 2 teriiletjelz6t minden tipusbol, és
kivalaszt 8 teriiletet amit nem fogtok hasznalni a jaték so-
ran, megjeloli ezeket a teriileteket egy jelzével, a kereszt
oldalaval felfele téve ket. Egy adott tipusu teriiletbdl
csak egy olyat lehet ily mbédon eltavolitani amin csillag van.

Megjegyzés: a megjeldlt csillagos teriiletek szama (O - 4) a
csodak épitésének nehézségére hat.

Tegyetek egy torzsjelz6t minden olyan nem megjelolt
teriiletre, ahol csillag van.

Vegyetek el 4 kiilonbozé erdforraskockat az altala-
nos talonbol, és véletlenszertien adjatok egyet-egyet minden
jatékosnak. Ezt a sajat talonjukba teszik.

Keverjétek meg sorskartyakat és tegyétek képpel lefele
a tabla mellé.

Keverjétek meg az Olymposkartyakat, és tegyetek
képpel lefele egyet mind a harom Zeuszmezd mellé az
idésavon. Tegyetek képpel lefele 2 Olymposkartyat
mindhiarom dupla Zeuszmezé mellé az idGsavon. A
megmaradt Olymposkartyakat tegyétek vissza a dobozba,
anélkiil hogy megnéznétek 6ket: ezekre nem lesz sziikség a
jaték soran.




32 teriiletjelz6/“kereszt” (a hatuljan) na- 28 presztizsjelz6 12 homokorajelzé

rancs (gabona), fehér (k8), barna (fa), sarga (arany)

1 Zeuszjelz6

28 ergforraskocka 4 szinben:
narancs (gabona), fehér (ké), barna (fa), sarga (arany)

100 telepesjelz6 5 szinben

A) Az id6sav kezdete B) Zeuzmez6 C) “dupla Zeuszmez§
D) Eszaki teriilet (telepes kezd6 pont) E) Olympos (K& + Zeusz) F) teriilet (fa+ csillag)
G) Atlantis H) Kotelezd jaték vége

Megjegyzés: az | szigetek szarazfoldi teriiletnek szamitanak. Azok a szigetek, amik nincsenek korbe keritve, azokat
nem hasznaljuk a jatékban.
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A jatékosok torzseket vezetnek, akik megprobaljak
meghoditani Gordgorszagot, és a kornyékét, beleértve a
legendas Atlantiszt is. Terlletek és eréforrasok elvételével
(néha er@szakkal), tudoméanyos felfedezéseket, és épitészeti
csodakat szereznek meg, ami lehetévé teszi, hogy viragzo és
dicsGséges civilizaciot épitsenek. A jatékot az a civilizacid
nyeri, akinek a legnagyobb a presztizse.

A jétékmenet

(4 jatékos)

A kor sorrendet a jatékosok idGsavon, ami a tabla szélén
fut korbe, betoltétt helye hatarozza meg. Az a jatékos
hajt végre egy akciot, aki az id§savon leghatul all, ez akcid
pontba keriil (lasd késébb). Ezutan a jatékos az idésavon
valé mozgéssal “fizet” akci6ért. Ha igy olyan mezdre 1ép a
jelzgjével, ami mar foglalt, akkor a tobbiek tetejére teszi a
sajatjat. Most annak a jatékosnak a kore kovetkezik, aki

aktualisan a leghatrabb all az idésavon. Es igy tovabb.

Megjegyzés:

- elképzelheto, hogy egy jatékos sorban egymds utin
t0bbszor jon. Ez akkor torténhet meg, ha a jatékos még az
akcio ‘kifizetése” utan is az iddsav utolso helyén dll.

- Ha tobb jatékos is ugyanazon a mezén all (példaiud a jaték
kezdetén), akkor az a jatékos jon elobb, akinek a jelzdje a ha-
lom tetején van.

Homokdrajelzdk: a jaték bizonyos pontjain a jatékosok
homokoérajelz6ket szerezhetnek. Ezek lehetévé teszik a
jatékosoknak, hogy az idGsavon val6 haladas nélkiil hajtsanak
végre akcidt (1 homokora egyenl6 1 akcié ponttal). Miel6tt
az idésavon haladassal fizetne a jatékos akcioért, az eléitt
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fel kell hasznalnia az 6sszes homokorajelzGjét.

Példa: Piros dll az iddsévon leghdtul. lgy ez az & kore.
Végrehajt egy akciot 3 akcigpontért . Van homokorajelzdje.
gy ezért elészor a jelzovel kell fizetnie (1 pont), és utdna lép
még 2 mezot elore az akcio kifizetéshez. A piros jelzd a zold
tetejére kertil. Mivel még igy is 6 @/l leghdtrabb az iddsdvon,

yjra 6 jon. Ezutdn a zold kore kovetkezik...

Ajatékosok 2 akciobél valaszthatnak a koriik-
ben: terjeszkedés vagy fejlesztés.

A) Terjeszkedés

A terjeszkedés a jatékos egy telepesének mozgatasabol all
a f6 tablan. A mozgas célja, hogy meghoditson egy iy
teriiletet vagy békésen, vagy harccal. A jatékos vagy egy mar
a tablan 1évo telepesével 1éphet, vagy feltesz egy 1j telepest
és 1ép vele. Az akcié a mozgas végén keriil kifizetésre.

Uj telepes: 4j telepes létrehozasahoz a jatékosnak
legalabb egy telepessel rendelkeznie kell a sajat talon-
jaban. Az 4j telepest vagy az északi teriiletre vagy egy
olyan teriiletre lehet letenni, ami mar a jatékos tu-
lajdonaban van. Egy 1j telepes létrehozasanak az ara
2 akciopont. Az (j telepessel azonnal lépni is kell.

Megjegyzés.: az északi teriiletet csak 1y telepes letételére
lehet haszndlni. A telepesek nem tartozkodhatnak itt,
és nem mehetnek keresztiil rajta ajaték sordan.

Az Orvostudomdany felfedezése lehetdvé teszi, hogy egy ty
telepest 1 akcio pontért tegytink a tablira.

Mozgatas: a jatékos annyit 1éphet egy telepessel, amennyit
szeretne. Keresztlil mehet olyan teriileteken, ahol mar van
egy telepes (beleértve a mas jatékosokhoz tartozo telepeseket
is), és olyanon is, ami még iires. Nem allhat meg olyan
teriileten, amin a kereszt jelz6 van, de ezeken is &tmehet. A
mozgas ara azon mez6k szaméatol fiigg, amikre ralépett:

Egy szarazfoldi mezére lépés ara 1 akceié pont

Egy tengeri mezére lépés ara 2 akcio pont

Megjegyzés: a Lovaglas, Csillagdszat és a Térképkészités
Jelfedezések csokkentik a mozgdas drat.



Uj teriilet: az a jatékos, akinek a mozgasa egy iires
teriileten ér véget, az automatikusan megszerzi az
iranyitast folotte. Azzal mutatja, hogy a birtokaba keriilt,
hogy elvesz egy olyan teriiletjelz6t, ami megfelel a tertile-
ten termelhet6 eréforrasnak. Ha kés6bb a jaték folyaman a
jatékos elhagyja ezt a teriilet, akkor a megfelels jelz6t vis-
sza kell tenni a kozponti talonba. Az Olympos teriileten a

Zeuszjelzé mutatja meg, hogy kié az iranyitas.

Harc: a jatékos ugyis donthet, hogy mozgasat olyan
teriileten fejezi be, amit mar egy mésik jatékos iranyit. Ez
esetben harcolniuk kell. A harcot automatikusan a
tdmado nyeri, de az 4ra a két jatékos katonai erejétdl fiigg.
A katonai erét azok a katonai felfedezések adjak, ami a
két jatékosnak van. Minden ilyen felfedezésen van bi-
zonyos szamu kardjel. Ezek hatarozzak meg a harc arat:

Ha a tAmado6nak t6bb kardjele van, mint a
védbnek, akkor a tAimadas ara 1 akciépont;

Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi kardjele
van (ide értve a semmit is), akkor a tAmadas 4ra 2
akciopont,

Ha a tAmaddnak kevesebb kardjele van, mint a
védbnek, akkor a timadas ara g3 akciopont;.

A tdmadoé ezutan a jelz6jét a védo jelzjének a tetejére
teszi. Az utobbi odaad a timadonak egy a teriilet er6forrasanak
megfeleld teriiletjelzbt (vagy egy Zeuszjelzbt, ha a teriilet az
Olympos) és kap egy homokorajelzét az altalanos
talonbol. Mostantol a timado iranyitja ezt a teriiletet, amig
meg nem tdmadjak, vagy amig le megy a teriiletrdl, ez
utdbbi esetben visszakertiil az iranyitas ahhoz a jatékoshoz,
akinek a jelzGje a halom tetején lesz.

Megyjegyzés. egy teriilet akkor is megtamadhato, ha mar
madasik hare volt ott, és annak eredmeényeként azon a helyen
mar egy jelzd halom.

Menekiilés: a korében, az a jatékos akinek a teriileten
egy masik jatékos alatt van a jelzGje, szabadon elhagyhatja
a teriiletet. Azonban ott is hagyhatja olyan hosszan, amen-
nyire akarja. A jelz6 ami elmozgott, azonnal vissza is
térhet, hogy harcot kezdeményezzen. Azonban a jelzének el
kell hagynia a teriiletet és vissza kell térnie: nem lehet csak
egyszerten “helyben” tdimadni. Az a jatékos, aki elvesztette
az iranyitast egy teriilet f0l6tt, nem tehet 1j telepeseket
oda, még akkor sem, ha van egy jelzGje a halomban.

Torzsek: a csillaggal jelolt teriiletek olyan stratégiai
helyek, amiket a jaték elején elfoglaltak a torzsek. A
jatékosoknak meg kell kiizdeniiik veliik hogy atvegyék
a teriilet felett a hatalmat. A harc a fentebb leirtak szerint
torténik: a torzseknek nincs egy kardjuk sem. Miutan a
torzset legyGzte, a timado jatékos elvesz egy a teriilet eréforras
termelésének megfeleld teriiletjelz6t, valamint a torzsjelz6t,
amit a csillag oldalaval tesz maga elé. Ha egy maésik jatékos
veszi at az uralmat a teriilet folott, akkor a teriiletjelzé és a
csillagjelz6 is atkeriil a timadohoz. Ha a jatékos elhagyja a
teriiletet, akkor a csillagjelz6t vissza kell tennie a teriiletre.
Ha egy jatékos ezutin Gjra elfoglalja a teriiletet, akkor az
nem harc (a torzset korabban mar eliizték): a “tamadd”
egyszertien csak megkapja a teriiletjelzét, és a csillagjelz6t.

A mozgas vége: a mozgasa végén a jatékos osszead-
ja az elkoltott pontjait (Gj telepes, mozgas, harc) és
ennyi mezét halad elére az idésavon. Ez a jatékos
korének a vége.

Példa: Fehérnek van egy cstllagdszat felfedezése, ami lehetévé
teszi szamdra, hogy dtkelien a tengeri mezokon 1 akciopon-
tért, és van Hoplita felfedezése, ami eqy kardot ad neki. Ugy
dont, hogy megtamadja a kéket, akinek nincs kardja. Fehér
létrehoz egy Uy telepest (dra. 2 pont), dtkel két tengert mezon
(dra. 1 pont mezonként), belép a kék teriiletere (ara: 1 pont a
szarazfoldi mezoért) és tamad (dra. 1 pont, mert a fehérnek
10bb kardja van). A kéket elfoglaltak, igy odaad a fehérnek
eqy fa tertiletjelzot, és eqy csillagjelzot (amit az elfoglalt teriilet
mutat). A tamaddsért cserébe kék kap egy homokorajelzor.
Fehér a mozgdsaert 6 mezd elore lépéssel fizet az idosavon.
A korének vege.




B) Fejlesztés

A fejlesztés vagy egy felfedezés elkészitésbdl vagy
egy csoda megépitésbal all.

1) Felfedezés: egy felfedezéshez a jatékosnak
rendelkeznie kell azzal teriiletjelz6kkel és/vagy er6-
forraskockakkal, amik sziikségesek a megvasarlasiahoz.
Teriiletjelz6 olyan er6forrasnak felelnek meg, ami folya-
matosan a jatékosok rendelkezésére allnak. A jelzGket nem
hasznaljak el, ha kifizetik a felfedezést. Az eréforraskocka
egyetlen eréforrasnak felelnek meg. Ha ezeket hasznaljak
fel a felfedezés kifizetéséhez, akkor ezek visszakeriilnek az
altalanos talonba.

Megjegyzés. eqyes felfedezések nem tgényelnek egy meghataro-
zott erdforrast, hanem csak valamilyen erdforrdsok kom-
bindcrgjat.

Példa:

- A sebészet kifejlesziéséért (bal felsd), a jatékosnak 2
gabonadat és 2 fat kell fizetnie.

- A tudomdny kifejlesztéséért (bal also), a jatékosnak 2
gabondt és 2 barmilyen mdasik, de azonos erdforrdst (gabona
nem lehet) kell fizetnie, pl. 2 aranyat.

- A stratégia kifejlesztéséert (jobb felsd) a jatékosnak 3 azonos
erdforrdst és 1 ettdl kiilonbozo mastk erdforrdst kell kifizetnie
(példaul, 3 arany és 1 fa).

Py

- A filozofia kifejlesztéséeért (jobb alsé) a jitékosnak 2 erdforrds
part és 2 mdsik erdforrast kell fizetnie, mind kiilonbozoket.
Példaul, 2 gabona, 2 fa, 1 arany és 1 k0.

Erdforrasként felhaszndlhattok vagy teriiletielzoket, vagy erd-

Jorrdskockakat vagy mindkettor. Példaul, egy jatékos fizethet a
sebészetért 2 gabona teriiletielzovel és egy fa teriletielzével
(ezek mindegytkét megtartia) és egy fa kockdcval (ami visz-
szakeril az dltalinos talonba).

Megszerzés: ha a jatékos ki tudja fizetni a feldezést
teriiletjelz6k és/vagy er6forraskockak felhasznalasaval, akkor
egyszeriien elveszi a felfedezéslapkat, és maga elé teszi.
Most mar hasznalhatja a lapka specialis képességeit (lasd
kovetkez6 oldal).

Megjegyzés. eqy jatékos egy adott felfedezést csak egyszer
készithet el. Ezért példaul nem lehetséges a mezdgazdasag
Jelfedezést kétszer elkésziteni.
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Bonusz: ajatékos ezutan elveszi egy jelzGjét az altalanos
talonbol, és leteszi azt az épp megszerzett felfedezés alatti
valamelyik elérheté mezdre a fejlesztéstablan. Azonban ha
a felfedezések 3 bonusz lehetdséget engednek meg (piros
és zold hatlapu felfedezések), akkor a jatékos nem kaphatja
meg a sziirke bonuszt, az 5 jatékos esetére van fenntartva. A
jatékos azonnal elveszi a bonuszt, és a sajat talonjaba teszi.
Ugyanezen felfedezésnél ez a bonusz a tovabbiakban mar
nem érhet§ el a tobbi jatékosnak.

Bonusz:

s

- A: a jatékos elveszi az dltalanos talonbol egy jelzdiét, és a

sajat talonjaba teszi. Az ezt kovetd korokben felteheti mayd a
Jjatéktablira.

- B: ajatékos kap 2 homokordt.

- Cr ajatékos kap 1 arany erdforrdaskockdt.

- D: ajatékos 2 presztizspontot kap, amit képpel lefele maga
elé tesz.

Megjegyzés. az otodik sor felfedezéser nem adnak sermmilyen
bonuszt.

Koltség: 7 akcidpont. A jatékos ezért 7 mezbt 1ép elére
az idGsavon. Es ezzel vége a korének.

Megjegyzés: a pénz és a mezogazdasdg felfedezések
csokkentik ezt a koltseget.




Példa: Kek gy dont, hogy kifeleszti a stratégiat (3 azonos
erdforras és egy madsik). Kéknek van 2 gabona és 1 fa
teriiletielzdie, valamint eqy gabona kockdja. lgy meg tudja
szerezni a stratégiat a kocka eldobdsaval.

Kek elveszi a stratégia lapkidt és a sajdt talonjaba teszi:
most mar 2 kardot tud hasznaini a harcban. Most egy
bonuszt kell valasztania. Ahhoz hogy megjelolje a vilasztdsdt,

elveszi az dltalanos talonbdl egy jelzgiet, amit aztan ratesz
a bonuszra.

Dgy dont, hogy kell neki egy i telepes, ezért arra a
bonuszra teszi, és leveszi eqyik telepesét az altalanos talon-
bol, és a sajayaba teszi. Most mar van egy Uy telepese,

s 7 vy 2

amit a késobbr korokben a fotablara tehet.

A kéknek most fizetnie kell az akcioért. Ezért elore lép az
1ddsdvon 7 mezot. A kore véget ért.

2) Csodak: minden csoda arat a csillagok szama mutatja.
A csoda megépitéséhez a jatékosnak rendelkeznie kell
a megfelel§ szam csillaggal. Csillag szerezhetd:
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Minden csillagjelzéért, ami a jatékos el6tt van;

Ha a jatékosnak van mez&gazdasag vagy
mérnok felfedezése;

Minden bénuszjelzével, ami abban az oszlopban
van ahol a csoda;

Bizonyos kartyakkal.
A jatékos ezutan elveszi a csodalapkat, és maga elé teszi.
Ez a csoda a jaték végén presztizspontokat fog szerezni

neki.

Koltség: 7 akcidpont. A jatékos ezért 7 mezbt 1ép elGre
az idGsavon. Es ezzel vége a korének.

Megjegyzés.: az épitészet felfedezés csokkenti ezt a
koltséget.

Csoddk.: Oroszlin kapu, Stadion, Parthenon, Zeusz szobra
és a Kolosszus.

Példa: Zoldnek van 2 csillagjelzije, az épitészet felfedezés (eqy
extra csillag) és 2 bonuszjelzdie a Stadion oszlopaban (egy 5
cstllagos csoda).

lgy meg tudja épiteni ez a csoddt. és eldrelép az iddsdvon 5 mezot
(igyelembe véve az Epitészet dltal nydjtott csokkentést).

Elveszi a Stadiont, és maga elé teszi. Ez a jaték végeén 10
presztizspontot fog érni neki.



Sors kértxék

A jaték folyamén a jatékosok sorskartyakat fognak
hazni. Ezek kiilonb6z6 bonuszokat adnak.

Egy kartya hiizasa: amikor a jatékos elér, vagy tal 1ép
egy ZeuszmezOn az idGsavon, akkor a kore végén huz egy
sorskartyat. A kartyat azonnal kijatszhatja.

Egy kartya kijatszasa: a kore alatt a jatékos annyi
sorskartyat jatszik ki, amennyit csak akar. A hatasok azon-
nal életbe 1épnek. Ha egy kartya presztizspontokat ad, ak-
kor a lapot annak a jatékosnak, aki megszerezte, maga elé
kell tennie képpel lefele.

Megjegyzés. az Orakulum felfedezés lehetové teszi a jateé-
kosnak, hogy tobb sorskdrtya lapbol vailasszon.

A jatékos kap egy eréforraskockat
az adott szinbd6l.

A jatékos minden olyan fa terii-
letjelzGért kap 1 pontot, ami a
tulajdonéban van.

Ha a jatékosnak minden fajta terii-
letjelzdje van, akkor kap 3 pontot.

Ajatékos eldobhatja ezt a kar-
tyat, hogy segitse egy csoda
megépitésben. Ertéke 1 csil-
lag.

A jatékos minden olyan gabona
teriiletjelzéért, ami a tulajdo-
néban van, kap 1 homokoérat

A jatékos 3 homokoérajelzét
szerez, ha tobb k6 teriiletjelzGje
van, mint az Osszes tobbi jaté-
kosnak egyenként.

Egy Olymposkartya htazasa utan
kell kijatszani. A jatékos kap
egy Zeuszjelz6t, majd dobja a
kartyat.

lem Eoskértxék

A jaték soran 9 isten jelenik meg, hogy megszakitsa a
jatékosok akcigjat. Ezek az események akkor torténnek meg,
ha bizonyos jatékosok elérik a Zeuszjellel ellatott mezéket
az id6savon.

Az elsé kettd és az utolsé Zeuszmezdnél, az a jatékos
haz egy Olymposkéartyat a kore végén, aki elészor éri
el a mez6t (és miutdn a sor keriilt a sorskartyak
hazasara). A kartya hatasat a kovetkezd jatékos kore
el6tt kell végrehajtani.

A harom dupla Zeuszmez6nél, a kore végén egy
Olymposkartyat hiz az a jatékos, aki elészor éri el azt
a mez6t. Egy masik Olymposkartyat pedig az a jatékos
htz a kore végén, aki utolsoként éri el a mezét.
Mindkét esetben a kartya hatasat a kovetkezd jatékos
kore elétt kell végrehajtani.



Hatas: a kartyak felének el6nyos hatasa van, a masik
felének hatranyos. Azonban ezek az események nem sziikség-
szertien hatnak minden jatékosra. Ahhoz, hogy lassak kire hat
a jatékosoknak 0Ossze kell adniuk a Zeuszjeleiket (mindegy,
hogy felfedezésen, Zeuszjelz6n, vagy olyan sorskartyan van,
amit az Olymposkartya felfedése utan jatszottak ki):

Ha a hatas elényos, akkor arra a jatékosra vagy
jatékosokra hat, akinek legtobb Zeuszjele van
(de legalabb egy Zeuszjel) amikor a kartyat felhtztak.

Ha a hatas hatranyos, akkor arra a jatékosra vagy
jatékosokra hat, akinek legkevesebb Zeuszjele
van (vagy ha senkinek nincs).
Az Artemisz és Hadész kartyakat az 6rajarasanak meg-
felel iranyban kell végrehajtani, azzal a jatékossal kezdve,
aki felhuzta.

Tandacs. annak érdekében, hogy ldssatok kire hat az adott
Isten (Athéné, Arész, Kerek, Siren és Erinniisz), a jatékosok
ratehetik eqy jelzdjiik a kozponti talonbol a kartydra.

Zeusz: a legtobb Zeuszjellel
rendelkezd jatékos szerez 3 pontot,
amit képpel lefele maga elé tesz.

Hekaté: a legtobb Zeuszjellel
rendelkezé jatékos kap 1 telepest a
kozponti talonbdl, és a sajatjaba
teszi.

Artemisz: a legtébb Zeuszjellel
rendelkezé jatékos szerez egy altala
valasztott er6forraskockat.

Erinniisziik: a legkevesebb
Zeuszjellel rendelkezd jatékos
kovetkez6 akciéja 2 ponttal
tobbe kertil.

Athéné: a legtobb Zeuszjellel
rendelkezd jatékos szerez 1 csillagot.
Ezt a csillagot csak egy csoda
felépitéséhez lehet felhasznalni, és
utana dobni kell.

Arész: a legtobb Zeuszjellel
rendelkezs jatékos szerez 2 kardot.
Ezek a kardok a kovetkez6 Olym-
poskartya htizasaig maradnak
aktivak.

Hadész: a legkevesebb Zeuszjellel
rendelkezé jatékos elveszit 1 altala
valasztott telepest a tablarol. A telepes
visszakeriil a jatékos talonjaba.

Kérek: a legkevesebb Zeuszjel-
lel rendelkezé jatékos elveszit 2
presztizspontot a jaték végén.

Siren: a legkevesebb Zeuszjellel
rendelkezé jatékos nem léphet tengeri
mezére a kovetkezé Olym-
poskartya huzasaig.

Nemeszisz:

a legkevesebb
Zeuszjellel rendelkezd jatékosnak
meg kell semmisitenie az Gsszes
sorskartyajat.
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Ha egy jatékos athalad az idésav  utolso
Zeuszmez@jén és tjra sorra keriil, akkor két lehet-
6sége van passzol vagy végrehajt egy utolso kort.
Ha passzol, akkor a jatéka véget ér. Ha végrehajt egy utolsé
kort, akkor még tehet egy utolsé akciot, de ezzel nem
lépheti at az X-el jelolt mezét. Amikor minden jatékos
végzett, dssze kell adniuk a szerzett pontjaik.

Meqgjegyzés. a megmaradt jatékosok addiy folytatiak, mig
Ok is elerik, vagy athaladnak az utolso Zeuszmezon, és akkor
eldontik, hogy végrehajtjak-e az utolso akceio lefietdségiik.

Presztizspontok szétosztasa: az idésavot most mar
a jatékos pontozasara hasznaljuk. A sav minden 5. mezgje
meg van jeldlve, hogy elésegitse az értékelést.

A jatékosok presztizspontjai a kdvetkez6kbdl adodnak:

A jatékos végsé pozicidja az idésavon o és
5 pont kozt ér.

Minden presztizsjelzgje annyit hoz a jatékosnak,
amennyi a rajta lévé érték.

Teriletek :
« Minden “normal” teriilet 1 pontot ér (a meg-
hoditott telepes nem ér semennyi pontot).

« Minden Atlantisz teriilet 2 pontot ér (a meg-
hoditott telepes nem ér semennyi pontot).

Minden felfedezéslapka 2 pontot ér.

Minden csoda értéke 8 és 12 pont kozt van. A
Koltészet és a Filozofia felfedezések értéke 3 és

5 pont.

Az Abszolutizmus, Varos, Tudomany és
Mérnok felfedezések bonusz pontot adnak (lasd
késGbb).

Le kell vonni 2 pontot minden olyan jatékostol,
akire a Kérek Olymposkartya hat.

Minden a jatékos kezében 1év6 sorskartya 1
pontot ér.

Megjegyzés. az erdforrdskockaik és a homokora-
jelzok nem érnek pontot.

A legtobb presztizspontot szerzdé jatékos a gyoz-
tes. Holtverseny esetén az nyer, akinek tobb felfedezés-
és csodalapkéja van.

Variaciok

3 vagy 5 jatékos esetén az alabbi valtoztatasokat kell
tenni:

5jatékos esetén:

Megjegyzés: az 5 jdatékos verzio hosszabb, és bonyolultabb,
mint a tobbi. Tanuldasra jobb a 3 vagy a 4 jatékos verzio.

Minden felfedezéslapka hasznalatba keriil a
fejlesztéstablan: igy mind a piros, mind a z6ld hatlapa
lapkabdl 3 db van. Ha a jatékos kifejleszt egy felfedezést
az els6 (piros) vagy a harmadik (zold) sorban, akkor a
harmadik (sziirke) bonusz is elérheté.

Az a jatékos, akinek a jelzGje a kezd$ halom aljan van,
4 teriiletet semmisit meg a 8 helyett, minden
teriiletjelz6bol egyet felhasznalva, ahogy a 4 személy
esetén.

A kezd8 kockaelosztas : minden tipusbél 1, plusz egy
véletlenszertien hiizott: minden jatékos kap egyet vé-
letlenszertien.

3 jatékos esetén:

Tavolitsatok el a 4-es vagy 5-6s hatlapi felfede-
zéslapkakat: ezek nem keriilnek felhasznalasra a jaték
soran. Rendezzétek a megmaradt felfedezéslapkakat
tipus szerint: minden sarga és kék lapkabol 2 lesz, és egy
minden z6ld, piros és lila lapkabol. Ha a jatékos a tabla
elsé és harmadik sorabdl (piros vagy zold hatlapu) készit
el egy felfedezést, akkor a harmadik (sziirke) bonuszt
nem valaszthatja azért a felfedezésért.

Az a jatékos, akinek a jelzGje a kezd6 halom aljan van,
12 teriiletet semmisit meg a 8 helyett, minden
teriiletjelz6bdl harmat felhasznélva, ahogy a 4 személy esetén.
Mint a 4 személyes jatéknal, minden teriilet tipusbol
legalabb egy csillagos elérhetd kell maradjon.

A jaték kezdetén minden jatékos kiilonboz6 eréforraskockat
kap, véletlenszertien htizva.
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Fejlesztéstabla: lapka elékésziilet példa (4 jatékos esetén).



Felfedezések

Orvostudomany:

4j telepes tablara tételének
koltsége a 2 helyett csak
1 pont.

Lovassag: ajatékos 2 homok-
oérat nyer. Folyamatos szaraz-
foldi mozgas koltsége 1 pont,
fliggetleniil a megtett mez6k
szamatol.

Orakulum: ha a jatékosnak
sorskartyat kell haznia, akkor
a fels6 harmat veszi el, egyet
kivalaszt, a masik kett6t képpel
lefele, a dobopaklira teszi.

Kohaszat, Hoplita, Phalanx, Stratégia:
ezek a felfedezések kardot adnak a harchoz.

Cstllagaszat, Térképkeészités:
a tenger mez6kon a mozgas kolt-
sége 1 akcioponttal kevesebb.
Megjegyzés: a két kartya hatdsa
Osszeadodik.

Vallas, Tobbistenhit, Helléenizmus, Miivészet:
ezek a felfedezések Zeuszjeleket adnak az isteni eseményekkor.

Megjegyzés: a Phalanx még egy sorskartydt is ad (az Megjegyzés.: a Hellénizmusméyg egy sorskdrtydt is ad (az Ordfkadumot
Ordakulumot lehet hasznalni a valaszitdsnal). A Stratégia pediy lehet haszndini a vilasztdasndl). A Miivészet pedig 2 Zeuszyelet ad.

2 kardot ad.

Demokracia: a jatékos Kereskedelem: a jatékos Sebészet: ajatékos 2 telepest

nyeri a holtversenyt azonnal nyer 2 altala valasztott kap, amit a sajat talonjaba tesz.
(Olympos- és sorskartyak, erGforraskockat.
kardok).

Pénz, Mezégazdasag: a jatékos kett6vel kevesebb akcidpontot kolt el, ha olyan
felfedezésért fizet, amihez olyan erdéforras kell, mint ami a lapkan van. A két
kartya hatasa Osszeadodik. A jatékos csak akkor élvezheti a csokkentés el6nyét,
ha az er6forras pontosan meg van nevezve a felfedezésen: igy a sziirke mezékért
fizetéskor nem hasznalhatjak fel. Mindegyik Pénz és Mez6gazdasag mas er6forra-
sért ad csokkentést. Az a jatékos, aki elGszor megszerzi az egyik adott felfedezést,
valaszthat a két lapka kézil.

Koltészet,

Epitészet: a jatékos nyer 1
csillagot, és ha csodat épit 2-
vel kevesebb akci6pontjaba
keriil.

Filozofia: ezek 3 illetve 5

bénuszpontot adnak a jaték végén, a felfede-
zéslapkakért jar6 2 ponton feliil.

Tudomany: a jatékos 1
pontot kap minden fel-
fedezéslapkajaért a jaték
végén.

Varos: ajatékos minden a tab-
1an 1év6 telepeséért kap 1 pon-
tot (beleértve a meghoditott te-
lepest is) a jaték végén.

Abszolutizimus: a jatékos 2
pontot kap, mindegyik a fel-
fedezéskartyain lathat6 kard
utan.

Mérnok: a jatékos egy csillag
elényt kap, és a jaték végén
minden csillagjelz6jéért kap 3
pontot.



