


ogy minél egyszeribben tudd hasznalni a kézi-

koényvet a jaték soran, tobbféle kodrendszert

vezettiink be. Miel6tt belevagnal az olvasasba,
kérjuk, vess ra egy pillantast, hogy a szabalyok meg-
tanulasa z6kkenémentes élmény legyen!

TARTOZEKOK SZiNKODJA

A Lords of Hellas elég bonyolult, sokréti jaték. Hogy kony-
nyebben lehessen vele jatszani, ezeket a rétegeket négy
kiilonbozd terililet szerint rendeztik, és az 6sszetartozo
komponenseket (kartyakat, jelzéket, talcakat) szinekhez ren-

deltik. Minden egyes szin a jaték egy-egy eltéré elemét jeldli:

Sarga — minden, ami a mozgashoz és a Régidk feletti
uralomhoz kapcsolodik. A jaték Héseinek és csapatai-
nak mozgasat is jeloli. Egyben ez Hermész és a hozza
kapcsolodo Gyorsasag Tulajdonsag szineis.

Ez a szimbdlum jeldli az egyjatékos modban hasznalt kartya-
kat az alabbi paklikban: Ereklyék, Aldasok, Harci kartyak. Egy-
ben ez lathato a Felhasznalt akcidjelzék hatoldalan is. Kompe-
titiv médban hagyd figyelmen kiviil ezeket a szimbolumokat!

A JATEK KIFEJEZESEIES SZIMBOLUMAI

Az Utmutato és a jaték tartozékainak leirdsa soran latni fogod, hogy

bizonyos szavakat félkévérrel irtunk — ez azt jelenti, hogy az adott
sz6 egy jatékkifejezés, tartozék vagy kulcsszo. A legfontosabbakat a
kézikdnyv hatoldalan a szojegyzékben soroljuk fel.

A jaték kifejezései mindig mechanikus jelentéssel birnak, és
ha nem lennének vilagosak, kdnnyen megtalalhatod a leirasukat
a kézikdényv hatoldalan, ahogy az 6sszes helyet is, ahol hasznaljak
Oket.

Bizonyos jatékkifejezésekhez szimbolumok kapcsolddnak. Ezek
a tartozékokon hasznalt egyes jatékkifejezések intuitiv megfeleldi.

Reméljuk, hogy remekul fogsz szérakozni a Lords of Hellasszal.
Bar eleinte soknak tlinhetnek a megjegyzendé szabalyok, biztos-
ra vesszik, hogy két jaték utan igazi gérég hésnek fogod érezni
magad!
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turaja 6sszeomlott, Hellaszt pedig hatalmaba keritette a kdosz és a zlirzavar.

Errél az idészakrol nem maradtak fenn kronikak. A felfordulds és a pusztulds
kézepette egy maroknyikivalasztott klizd a térvény és a rend helyreallitasaért, probalva
uralomra szert tenni a bukott birodalomban. A térténelem hésként emlékszik majd ra-
Juk, de a hatalom csabitasa gyorsan feltlizelte becsvagyukat. A kivalasztottak k6zétt
nagy haboru robbant ki, és annak gydztese lesz az egyetlen uralkodo.

a Mlikénéi Birodalom bukasaval az dkori Hellasz korok dta fennallo hatalma és kul-

A JATEK TARTOZEKAI

A haboru ebbe a vilagba vonzott titokzatos és miiszakilag fejlett Iényeket. Ok fel-
ajanlottak segitségliket a héséknek, borzalmas erejii, korukat meghalado fegyver-
zettel lattak el 6ket, a géré6gok pedig hamarosan istenként kezdték Sket tisztelni.

Eletben tudsz maradni a sz6rnyek és a végtelen viszalyok dulta ellenséges vidéke-
ken? Készen allsz a harcra, és hogy te légy Hellasz ura?

A Lords of Hellasban egy hést vezetsz csataba. Seregeknek parancsol, megviv a
rivalis hésokkel, és félelmetes szérnyeket 61, hogy igy tegyen az uj istenek kedvére.

TERKEP 4HOSTABLA 4 SEREGTABLA

RRPERS/ELSZ

4 SZINES MUANYAG KARIKA 4 SEGEDLETTALCA

SZORNYTAMADAS PAKLI

(18 KARTYA)

ESEMENYPAKLI

(14 SZORNYKARTYA, 9 KULDETESKARTYA)

EREKLYEPAKLI

(10 SEMLEGES EREKLYEKARTYA, 7 SZORNYJUTALOM

HARCI KARTYA PAKLI

(30 KARTYA)

EREKLYEKARTYA, 3 ISTENI EREKLYEKARTYA)
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TAMADAS

TEMPLOMKARTYAK

(5 KARTYA)

ALDASKARTYAK (12 ATHENE-KARTYA,

12 ZEUSZ-KARTYA, 12 HERMESZ-KARTYA)

EMLEKMU AKTIVALAS
KARTYA (1 kArTYA)

SEGEDLET

(4 KARTYA)




4 HOS (HELENE, AKHILLEUSZ, PERSZEUSZ, HERAKLESZ) 3 OTRESZES EMLEKMU (ATHENE, ZEUSZ, HERMESZ)

60 HOPLITA (JATEKOSONKENT 15),

16 PAP (JATEKOSONKENT 4)

SZORNYKOCKA

60 URALOMJELZO 12 TULAJDONSAGJELZO 9 KULDETESJELZO 8 TEMPLOMJELZO
(JATEKOSONKENT 15) (JATEKOSONKENT 3) (MUANYAG TALPPAL)

24 FELHASZNALT AKCIOJELZO 5 DICSOSEGJELZO 15 SZORNYSEBZESJELZO 1 DELPHOI JOSDA JELZO
(JATEKOSONKENT 6) (VIDEKENKENT 1) (MUANYAG TALPPAL)




GYOZELMI FELTETELEK

A Lords of Hellasban rajtad mulik, hogyan jatszol. Akik szeretnek seregeket vezetni és szeretik kimandverezni ellenfeleiket, hoditas utjan diadalmaskodhatnak. De ha a leg-
nagyobb sztratégosz cim nem vonz, koncentralhatsz a kiildetésekre és a mitikus lények megélésére, amivel dics6ségre és nagyhatalmu ereklyékre teszel szert. Es az épitkez6k
sincsenek hatranyban — ha elég templomot emelsz, vagy befejezed és megvéded a harom hatalmas emlékmti egyikét, az istenek szemében kévetendd példava emelkedsz.

A jaték azonnal véget ér, amikor valamelyik jatékos teljesiti az alabbi gy6zelmi feltételek egyikeét:

1. HELLASZ HADURA 2. AZISTENEK KEGYELTJE

Uralsz 2 Vidéket (a Vidék az 6sszes egyszin(i Régiot jelenti). Uralsz 5 olyan Régiot, ahol Templom all.

3 jatékos modban a kék Vidék uralasa nem szamit bele
a gy6zelmi feltételekbe.

2 jatékos modban 3 Vidéket kell uralnod.

4. KIRALYOK KIRALYA

A negyedik gydzelmi feltétel akkor lép életbe, amikor az egyik
Emlékmii teljesen feléplilt.

Barkié is a Régio, ahol a teljesen felépult Emlékmii all, 3 Korrel
késébb 6 gydz.

2 jatéekos modban hagyd figyelmen kiviil ezt a gy6zelmi
feltételt.

Urald azt a Régiét, ahol a teljesen felépuilt Emlékmii all, 3 Korrel az Emlékmii teljes elkészilte
3 A SZO RNYO Lo utan! A jatékos, aki megépiti az Emlékmii utolso részét, fogja az Emlékmii aktivalasa kartyat,

- ésratesz 3-at a Felhasznalt akcidjelzdibdl. Ett6l kezdve valahanyszor Kiilonleges akciot hasznal,

az Emlékmii aktivalasa kartyarél levesz egyet. Amint lekerdil az utolsé jelzd is, az a jatékos nyer,

MegOISZ 3 szornyet' aki az elséként teljesen megépiilt Emlékmiivet tartalmazo Régioét uralja. Ne felejtsd el, hogy az
Osszes tobbi gydzelmi feltétel tovabbra is érvényben marad, igy mas médon is gyézhetsz!




A JATEK ELOKESZITESE

Minden utazas altalaban gondos eldkészitést igényel. Nincs ez masként a Lords of Hellasban sem. Végezd el az elbkészitést,
mieldtt belevetnéd magad Hellasz s6tét koraba! Mi var rad ott? Legendas kiildetések. A mitoszok titkai. Nehéz déntések.
Egy horda rémiszté szérny, amik legy6zéséhez kiilénbéz6 fegyverek és taktikak kellenek. Reméljik, hogy még sok jaték utan

is talalsz valami ujat.

ﬁ A FOTABLA ELOKESZITESE
_b EMLEKMUALAPOK LERAKASA

Helyezzétek el az 6sszes megjelolt Emlékmii elsé szintjét a hozzatarto-
z6 Régioba, és tedd ald az odaill Isten Ereklyekartyajat. Az Emlékmii
szintje hatarozza meg az aktivalt Isteni hatalmakat. Amikor valamelyik
jatékos Papokat kild, hogy az Emlékmiinél imadkozzanak, a jatékos
az Emlékmii aktualis szintjének megfelelé Hatalmat hasznalja. Amint
meghdditjak a Régiét, ahol az Emlékmii all, az azt urald jatékos birtoka-
ba kertil az alatta Iévé Ereklyelap.

ﬁ PAKLIK MEGKEVERESE

Keverjétek meg az Eseménypaklit (a Szérny- és Kiildetéskartyakat),
a Szornytamadas paklit és a Harci kartya paklit, majd mindegyiket te-
gyétek a tdbla megfelels helyére!

N
ﬁ AZ EREKLYEK ELOKESZITESE

Tegyétek félre a megfeleld Szérnyekhez tartozo Ereklyekartyakat! Ke-
verjétek 6ssze a megmaradt Semleges Ereklyelapokat, és tegyétek a
paklit a tabla megfeleld helyére!

y
ﬁ AZ ALDASPAKLI ELOKESZITESE

Keverjétek egy pakliba azoknak az isteneknek az Aldaslapjait, akiknek
az Emlékmiive szerepel a jatékban, majd tegyétek ezeket az Aldas-
kartyakat a Térképre! (Az Alapdobozban Zeusz, Athéné és Hermész
talalhatd, de a késébbi kiegészitok tovabbi isteneket hoznak be.)

ﬁ EGYEB TARTOZEKOK ELHELYEZESE

Helyezzétek a Szérnykockat, a Szérnysebzés-, a Dicsdség-, a Kiilde-
tésjelzoket, a Szérnyfigurakat, az Emlékmiielemeket, az Emlékmii
aktivalasa kartyakat és a Szérnytalcakat a fétabla mellé!

\
_ﬁ TEMPLOMOK ELHELYEZESE

Vélasszatok ki véletlenszerlien egy Templomkartyat, és tegyétek a he-
lyére atablan! Helyezzétek erre a Templomlapra a Templomok és a Delp-
hoi josda talpait! (Csak az elsé 6 Templomot tegyétek le a 3 és a 2 jatékos
modnall)

KEZDOESEMENYEK ELOKESZITESE

v —
Huzzatok 7 lapot az Eseménypaklibédl, és a kdvetkezd sorrendben
hajtsatok dket végre:

a) Tegyétek a Kiildetéskartyakat a Kiildetéshelyekre, és minden
kihuzott Kiildetéshez tegyétek le annak Kiildetésjelzjét a megfeleld
Régiora. Amint a harmadik Kiildetéskartya a helyére kerl, az el6készu-
letek soran kihuzott tobbi Kiildetéskartyat hagyjatok figyelmen kivil
(ezek még beletartoznak a 7 kihtzott lapba).

b) Ha Szérnykartyat hiztatok, tegyétek le a hozzatartozo figurat
a lapon jelzett Régiodra, és tegyétek a Szérnytalcat (a hozza tartozd
Ereklyével egyltt) a fétabla mellé. Ha a kihuzott Szérnykartya olyan
Szérnyet mutat, ami mar a tablan van, hagyjatok figyelmen kivil ezt a
lapot, és huzzatok helyette masikat.

C) Keverjétek vissza az el6készitésnél hasznalt 6sszes Esemény-
kartyat az Eseménypakliba (kivéve a Kiildetéshelyeken |évé Kiildeté-
seket)!

Péthuzas:

mlﬁy @,ﬂ%‘m,," ViR, MINTAURDS!

s oboraz22 Hopl
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5.lap - Kiildetés

Kiildetéskartyat a
kovetkezo Kiilde-
téshelyre, és te-

gyétek a megfeleld
Kiildetésjelzot

(PELDA:
W‘ %:um mwﬂ””
a0
I Lo
1.lap = Kiildetés 2.lap-Szérny 3.lap - Szérny 4.lap - Kiildetés
Tegyétek a Kiil- Tegyétek Hudrat Tegyétek a Tegyétek a Tegyétek a
detéskartyat a Chalkidikére, és Kerberosz figurat  Kiildetéskartyat
Kiildetéshelyre, és adjatok a Hiidra Epeiroszra, éshe-  akévetkezd
tegyétek amegfe- Szérnytalcata lyezzétek a Kerbe- Kiildetéshelyre, és
leld Kiildetésjelzét Térkép mellé! rosz Szérnytalcat tegyétek a megfe-
Chalkidikére! a Térkép mellé! lelé Kiildetésjelzot
Arkadiaral

6

Makedéniara!

6. lap = Kiildetés
Mivel nem maradt
t6bb Kiildetés-
hely, hagyjatok
figyelmen kiviil a
lapot (és ne huiz-
zatok helyette
masikat)!

7.lap=-Szérny
Hidra mar a Térké-
pen van. Hagyjatok
figyelmenkiviil a
lapot, de huzzatok
helyette masikat!

8.lap = Szérny
Tegyétek a Mino6-
taurosz figurat
Boidtiara, és he-
lyezzétek a Minota-
urosz Szdérnytalcat
a Térkép mellé!



4
e

TERKEP

Az egész Peloponnészoszi-félsziget felfedezésre készen, nyitva all H6séd el6tt. Bejarhatod Aitdlia zéld mezéit és Makedo-
nia hegyeit. Belefeledkezhetsz Phdkisz szent ligeteibe, és felkeresheted Kréta dridsi palotéit, Epeirosz roppant mauzdleu-
mait. Minden lépésnél szérnyekkel, kiildetésekkel, ereklyékkel és egyéb h6sékkel taldlkozhatsz, akik lehetnek baratsagosak,

de baratsagtalanok is.

Az aldbbiakban kévetkezik a térkép jelmagyarazata.

OCE—

A Régio a térkép legkisebb nevesitett terlilete, és a Népesség ereje jel-
zi, ami meghatéarozza, hogy a jatékosnak hany Hoplitara van sziiksége a
Régié uraldsahoz.

Hasznald az Uralomjelzéket annak jellésére, hogy melyik jatékos
uralja a Régioét.

\

(B, viEk |

Ez a terlleti egység 3-4 egyforma szin(i Régiobaél all.

\
ﬁ VAROS / SPARTA

Egyes Régiokban Varosokat talalsz majd. Ezekkel megerdsitheted az
egységeidet (hogy +1-et kapj a Sereged Erejéhez Csataban), és 2 Hop-
litat kapsz értlk a ,,Toborzas" Kiilonleges akcié soran.

Spartakilonleges Varos Lakoéniaban. +2 bonuszt ad az Erésitéshez
(1 helyett), és 4 Hoplitat a ,,Toborzas” Kiilonleges akcié soran (2 he-
lyett).

ﬁ SZENTELY / DELPHOI JOSDA

Egyes Régiokban Szentélyek vannak. Azt jelzik, hol épithetsz Templo-
mokat. A Delphoi jésdat csak Phokiszban huzhatod fel.

ﬁ KULDETESEK ES KULDETESHELYEK

Az eldkésziletek és az Eseményfazis soran Uj Kiildetések bukkanhat-
nak fel kiilonb6zé Régidkban. A jatékos Hése teljesitheti 6ket, amiért
Dicséségjelzéket és egyedijutalmakat kap.

(F
A kezd6 Iépések és az Eseményfazis soran Szérnyek is megjelennek a
kildnb6z6 Régiokban. A Szérnyek jelenléte veszélyt jelenthet Serege-
idre és Hésddre.

Ugyanakkor a Szérnyek vadaszata révén a Héséd nagyhatalmu

Ereklyékre vagy Papokra tehet szert, egyben a Szérnyek megdléséért
Dicséségjelzét kapsz az adott Vidéken.

\
ﬁ TEMPLOMKARTYA

A Templomkartya hatarozza meg, hogy mely Templomok idézik el6 az
Aldasdraftot. A Templomkartya egyben azt is meghatarozza, milyen
kildnleges jutalom jar a Dephoi jésda megépitéséért.

&
A Tengeri utak jelzik a Régidk kozti tengeri kapcsolatokat. A Tengeri
utakkal 6sszekapcsolt Régiok egymas szomszédainak szamitanak.

&

Egyes Régiokban az Isteneknek szentelt Emlékmiivek allnak. Ezeknek

a Régioknak az uraldsa révén a Hésod Isteni ereklye birtokaba kerdil.
Tovabba van egy szabad Emlékmii-hely is. Ezt a helyet nem hasznal-

juk az Alapdobozban, viszont hasznalni fogjuk a Lords of Hellas késébbi
kiegészitéiben.



HOSOK ES SEREGEK

Az altalad valasztott hés jelentésen befolyasolhatja a jatékod stilusat, mivel tébb erés képesség és bonusz kéziil va-
laszthatsz. Egyesektdl egyszerlien csak jobb leszel bizonyos feladatokban, mint amilyen példaul Akhilleusz parancs-
noki tehetsége, amitdl veszélyesebbé valnak a seregei. Masok teljesen Uj stratégiakat nyitnak meg, mint amilyen a
szOrnyvadasz Perszeusz kivételes mozgékonysaga, aki emiatt képes gyorsan atszelni az egész térképet, vagy Szép
Helené uralom készsége, aki egész Iégidkat képes megfékezni.

Négy Hésbdl és Seregbdl valaszthatsz az Alapdobozban: ez a négy
Helené, Akhilleusz, Héraklész és Perszeusz. A Hés6k nem egyfor-
mak (eltérd indulo bénuszaik és kiulonleges képességeik van).

)

A Seregekre egyforma szabalyok vonatkoznak, csak kinézetikben
térnek el. A jatékosok Hés= és Seregtablaikat 6tvozik.

A Hosoket a jaték soran meghozott dontések szerint lehet fej-
leszteni kilonb6zd irdnyokba. A jatékos novelheti a Tulajdonsago-
kat, gyUjthet Aldasokat és Ereklyéket.

Indulé bonusz: kilsnleges elény, amit a Hés tablara
helyezésekor kell hozzaadni.

Kilonleges képesség: egy Hés passziv készsége,
ami bizonyos feltételek teljestlésekor mikodik.

Minden Hést harom Tulajdonsag jellemez:

)
g VEZERSEG

A Vezérség hatarozza meg, hogy hany Hoplitat mozgathat a jaté-
kos minden kérben a Hoplitamozgas Allandé akciéja soran.

2,
g2,ER6
Az Eré hatarozza meg, hogy a jatékos hany Harci kartyat huzhat a
Vadaszat kezdetén.

ﬁ GYORSASAG

A Gyorsasag hatarozza meg, hogy a Hés hany Régién haladhat &t a
Hésmozgas Allandé akcié soran.

A Tulajdonsagok egyben hasznosak a Kiildetések teljesi-
tése soran is. Miutan egy Tulajdonsagot megnédvelsz, az
nem csokkenthetd, kivéve, ha kimondottan ilyen utasitast
kapsz (pl. Sz6rnytamadas miatt).

Minden jatékosnak van tovabba egyforma Papkészlete, és vannak
Kiilonleges akciéi a tablajukon.

o\
y'4, PAPKESZLET
e

Amikor a jatékos kap egy Papot, azt elhelyezi a Papkészletbe. Csak
a Papkészletbe tett Papok szamitanak a jatékos birtokaban lévének
(pl. Kiildetés szempontjabdl).
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NLEGES AKCIOK

Ez arész arrdl szdl, hogy a jatékos milyen Kiilénleges akciékat hajt-
hat végre a kdreiben. Miutan a jatékos kivalaszt egy akciot, ratesz egy
Felhasznalt akci6 jelz6t, ami addig marad ott, mig valamelyik jatékos
végre nem hajtja az ,Emlékmiiépités” Kiilonleges akciét. Ezek az
akciok zarolva maradnak, mig a Felhasznalt akcié jelzé rajtuk van.

HOSVALASZTAS
ES JATEKKEZDES

A jaték azonnal az egész Hellaszt megrazo konfliktus
stirijébe dob téged. Elérkezett a s6tét kor: kiilénds uj is-
tenek ereszkednek ala az égbdl, és velliik még furcsabb
fenevadak. H6s6k tamadnak a vidék legklilbnb6zébb
szegleteiben, és mindegyiknek sajat tervei, szévetsége-
sei és ellenségei vannak. Mielbtt azonban belevagsz, el
kell végezned még par utolso simitast.

Az aldbbiakban kovetkezik a jaték elkezdésekor megtett [épések
részletezése. Megjegyzés: a Hés kivalasztasa és Térképre helyezé-
se nagyon fontos dontés!

1. Minden jatékos huz egy Harci kartyat a pakli tetejérél. A Harci
kartyakat nem feditek fel egymas el6tt, de hogy hany lap van a ke-
zetekben, az nem titok.

2. Minden jatékos elvesz egy Segédlettalcat (amin szerepelnek
az Isteni hatalmak).

3. Elddntitek, ki lesz a kezdd jatékos.

4. A kezdé jatékos vélaszt egy Hst, atveszi a hozzatartozo Hés-
tablat, majd valaszt egy Seregtablat, és elveszi az 6sszes ilyen szinl
tartozékot (Hoplitakat, Papokat, Uralomjelzéket és szines karikat).
A jatékos a szines mianyagkarikat rateszi Hése talpara, elvesz 6 Fel-
hasznalt akcié jelzé6t, majd 3 Tulajdonsagjelzét, és leteszi Sket a Ve=
zérség, Erd és Gyorsasag Tulajdonsagoknal az 1-es értékre. Ezutan
végrehajtja valasztott Hése Indulé bénuszat.

5. A kezdé jatékos leteszi véalasztott Hése figurajat és mellé
2 Hoplitat az egyik Régiéra. Ha abban a Régiéban a Népesség ereje
2 vagy kevesebb, a jatékos leteszi ide Uralomjelzéjét. Ezzel befeje-
z6dik az elsd jatékos elékészilete.

6. Az 6ramutaté jarasaval ellentétes iranyban haladva, a kévet-
kezd jatékos vélaszt egyet a megmaradt Hos6kbdl és Seregekbél,
és leteszi Oket a tablara a fenti Iépéseket megismételve. Ez a jatékos
nem helyezhetile Hését és Hoplitait arra a Régioéra, ahol mar van egy
masik Hos.

Az ajatékos, aki utolsoként valaszt és teszile Hését a tablara, kezdia
jatékot. A jatékoskor az dSramutato jarasa szerint halad.



JATEKMENET

Amikor elkezditek a jatékot, gyorsan kideril majd, hogy szamos dolog térténik egyidében a térképen. Seregek menetelnek, hésék indulnak kildetésekre, fenevadak koszalnak
fel-ala. Hogy a dolgok még érdekesebbek legyenek, ajatékszabaly lehetetlenné teszi, hogy ugyanazt a kildnleges akciot ujra meg ujra hasznaljatok, igy rugalmasnak kell marad-
notok, és meg kell tanulnotok sokoldaluva valni! Gondosan valasszatok meg, melyik utat jarjatok, és tugy jatsszatok, hogy minden kér szamitson!

A jatékosok az dramutatd jarasa szerint haladva teljesitik a Koroket. Allandé akcidkat hasznalnak, majd a jatékos Kérét egy
Kiilonleges Akcioval zarja. Ezutan jon a téle balra (vagyis az éramutaté jarasa szerint) Gl6 jatékos, és kévetkezik az 6 Kore.

ALLANDO AKCIOK

A jatékos sajat Kérében barmennyi birtokaban [évé Ereklyét fel-
hasznalhat, és mozgathatja egységeit (Hoplitakat, Hését, Papokat).
Az Allandé akcidkat barmilyen sorrendben végrehaijthatja, de a ja-
tékos egy adott Allandé akciét csak egyszer hajthat végre (pl. 2 Erek-
lyét haszndlhat egyszerre, de a jatékos nem hasznalhat fel egy Erek=-
lyét, mozgathatja a Hoplitait, majd hasznalhat egy masik Ereklyét).

EREKLYEK HASZNALATA

A jatékosok barmennyi birtokukban Iévé Ereklyét felhasznalhatnak
(ha fel vannak toltve). Miutan egyszer hasznaltak dket, az Ereklyé-
ket fel kell tolteni. Erre akkor keril sor, amikor valamelyik jatékos az
~Emlékmiiépités” Kiilonleges akciét hasznalja.

FELHASZNALT EREKLYEK:

FELTOLTOTT EREKLYE:

PAPOK

A jatékosok Papot killdhetnek a Papkészletiikbél (megjegyzés: a ja-
tékosok Papok nélkul kezdenek) barmelyik valasztott Emlékmiihéz.
Miutan ajatékos lehelyezi Papjat, azonnal megndvelhetiakapcsolédo
Héstulajdonsagot 1-gyel, és haszndlhatja az adott szinthez tartozé
Isteni hatalmat. A megnévelt Hostulajdonsag allando érvénydi lesz.

Az 6sszes Isteni hatalom szerepel a Hostalcan.

A Pap barmilyen szabad helyet elfoglalhat az Emlékmiivén, és
ott is marad, mig valamelyik jatékos végre nem hajtja az ,,Emlékmii-
épités” Kiilonleges akciét. Ha nincs szabad hely, a jatékos nem te-
hetile Papjat arra az Emlékmidire.

A jatékosok 1 Papot killdhetnek a Koriikben.

A jatékos annyi Régiét mozgathatja a Hését, amennyit annak Gyor-
sasag Tulajdonsaga mutat, vagy megtehet 1 Kiildetéslépést (ha a
Hése Kiildetésen van).

A Hosok barmely Régidba beléphetnek vagy megallhatnak, fligget-
leniil attdl, vannak-e ott Hoplitak, mas jatékos Hései vagy Szérnyek.

HaaHés mozgasat olyan Régiéban fejezi be, ahol Kiildetésjelz6 talal-
hatd, azonnal tléphet a Kiildetéshez tartozé Kiildetéslépésre, ameny-
nyiben teljesiti a Kiildetéskartyan szerepl6 kévetelményeket (Id. Kiilde-
tések, 14. 0.). Miutan a jatékos Kiildetésbe kezd, csak 1 Kiildetéslépést
tehet meg, még akkor is, ha a Gyorsasag Tulajdonsaga magasabb.

A Hoésok semmilyen akciét nem hajthatnak végre azokban

a Régidkban, ahol csak athaladnak mozgasuk soran. Csak a
teljes mozgasuk megtétele el6tt vagy utan cselekedhetnek.

Ajatékosok legfeliebb a Hésiik Vezérség Tulajdonsaga szintjével meg-
egyezd szamu Hoplitat mozgathatnak a4t egy szomszédos Régiéba.

® Hoplitakat egy Régiobdl barmelyik szomszédos Régiéba
mozgathatsz.

® Ajatékos a mozgas soran Megerésithet egy Hoplitat minden
altala uralt Régiéban, ahol van Varos vagy Spartaban. Ezt a Varost
kezeld Ujabb Régioként a mozgas szempontjabdl, de a Hoplitak a
szokasos modon vesznek részt a Csataban. Az Erédhoplitak +1/+2
bénuszt kapnak a Sereg Erejéhez, ha ebben a Régiéban harcolnak
(+1-et Varosért, +2-t Spartaért). Ha Hoplitakat mozgatsz ki egy
Varosbol/Spartabol abba a Régioba, ahol a Varos/Sparta talalhato,
az mozgasnak szamit. Mindig az Erédhoplitak halnak meg utoljara.

® Ha olyan Régiéba Iépnek Hoplitak, ami ellenséges uralom
alatt all, de ott nincsenek Hoplitak, akkor atveszik az uralmat a

Régio felett. Ez nem Csata. Ezt a Régiot elfoglalhatod ugy, hogy
nem teljesited a Népesség ereje kritériumot (akar 1 Hoplitaval

is atveheted a Régio feletti uralmat).

® Ha valami kilonleges szabdly révén a jatékos 1 Régional
tobbet mozgathatja a Hoplitait, a jatékos csak Semleges vagy
a sajat uralma alatt allé Régidkon mozoghat keresztiil. A jatékos
mozgasa befejezddhet ellenséges uralom alatt allo Régiéban. A
mozgas soran a jatékos nem veszi 4t az uralmat a Régié felett,
amin athaladt.

o



KULONLEGES AKCIOK

A jatékosnak az Allandé akcidk befejezése utan végre kell hajtania
az egyik rendelkezésre all6 Kiilonleges akciot.

Az elhasznalt Kiilonleges akciot jelold meg egy Felhasznalt ak=
cié jelzével! Ez az akcid addig elérhetetlen marad, mig a jelz6 le nem
kerdl rola.

TOBORZAS

A jatékos legfeljebb 2 Hoplitat toborozhat minden altala uralt Ré=-

giéban, ahol van Varos (kivéve Spartaban, ahol akar 4 Hoplitat is).
Ha van elég hely a Varosban/Spartaban, az egyik toborzott Hop=

lita maris Erédhoplitaként toborozhatoé a Varosban/Spartaban.

Egy jatékosnak legfeljebb 15 Hoplitaja lehet. Amikor a ja-
tékosnak nem maradt Hoplitaja, semmilyen médon nem

helyezhet a Térképre tovabbi Hoplitakat. A jatékos nem
vehet le Hoplitakat a Térképrél, hogy mashova tegye 6ket
(pl. Toborzas akcié eredményeként).

MENETELES

A jatékos barmennyi Hoplitat atmozgathat egyik Régiébél egyet-
len masik, szomszédos Régiéba. Erédhoplitakat ezzel az akcioval
nem helyezhet at.

Az Allandé akcié soran korabban mar mozgott Hoplitakat mozgathatod
igy vagy valamelyik tulajdonsag vagy Isteni hatalom eredményeként.

Mas tekintetben a Hoplitamozgas Allandé akci6 szabalyai érvé-
nyesek a mozgasra.
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TEMPLOMEPITES

A jatékos épithet Templomot olyan Régiéban, amit ural, és ahol
Szentély all. A jatékos lehelyezi a Templomtalpat a Szentélyhely-
re, és egy Papot ad a Papkészletéhez.

Ha a jatékos a Delphoi jésdat épiti, a Templomkartyan felsorolt
tovabbi jutalmakat kap.

Ha a Templomhely alatt piros keretben a ,,Draft” kulcsszé sze-
repel, az elinditja az Aldasdraftot (lasd Aldaskartyak, 15. 0.).

Minden jatékosnak maximum 4 Papja lehet. Ha egy jaté-

kosnak 4 Papja van a Papkészletben vagy az Emlékmiivek-
nél, nem kaphat tovabbi Papokat.

ELOKESZULET

A jatékos valaszthat kettét az alabbi lehetdségekbdl (egy lehetdsé-
get kétszer is lehet vélasztani):

® Begydgyit egy Sériilést a Hésén (lasd Vadaszat).

® Harcikartyat huz.

® Egy Hoplitat toboroz abban a Régiéban, ahol a Hése tartozkodik.
A jatékos nem hajthatja végre ezt az akciot, ha a Hése a Térképen kivil
van, példaul Kiildetésre indult, vagy amikor olyan Régiéban talalha-
t6, amit egy masik jatékos Hoplitai ellendriznek. Viszont megteheti
olyan Ures Régiéban, ami az ellenségé, és igy az uralma ala hajthatja.

BITORLAS

Ha a jatékosnak van olyan Dicséségjelzéje, aminek a szine megegye-
zik a Régiééval, ahol a Hése talalhato, akkor a jatékos azonnal uralma
ald vonhatja azt a Régiot, és toborozhat benne 1 Hoplitat (amit lehet
mar Erédhoplitaként toborozni Varosban vagy Spartaban).

Ekkor az 6sszes ellenséges Hoplita visszavonul a Régiébél, de nem
szenved veszteséget (Id. Veszteségek és Visszavonulas, 13. 0.).

A Bitorlas haszndlata miatt a jatékos nem vesziti el a Di-

cséségjelzéjét!

VADASZAT

A jatékos elkezdhet vadaszni arra a Szérnyre, ami abban a Régiéban
van, ahol a Hése (lasd Vadaszat, 12. 0.).

EMLEKMUEPITES
A jatékos épithet egy szintnyi Emlékmiivet. A jatékos kivalasztja
az Emlékmiivet, amit épiteni szeretne, majd hozzaadja a megfeleld
elemet.

Minden Pap lekeril az 6sszes Emlékmiirél, és az 6ket iranyitd ja-
tékosok eréforrasai kozé keriilnek (nem kerllnek vissza a Papkész-
letbe).

Az ezt a Kiilonleges akciét hasznald jatékos (és csak ez a jaté-
kos) annyi Papot kap, amennyi Templomot ural (a Delphoi jésda is
Templomnak szamit).

Az ,Emlékmiiépités” Kiilonleges akcié utan:

1. Minden jatékos leveszi Felhasznalt akci6 jelzdit, és feldlti az
Ereklyéit.

2. Kdvetkezik a Szérnyfazis, majd az Eseményfazis.

Az ,Emlékmiiépitést” a jatékos még akkor is hasznalhat-

ja, ha a tobbi Kilonleges akciéot még nem hasznaltak.

Ha az Emlékmii 5. szintje is megéplilt, az kiold egy Emlékmii akti-
valasa kartyat (lasd Kiralyok kiralya, 5. 0.).



SZORNYFAZIS

ESEMENYFAZIS

Az ,.Emlékmiiépités” Kiilonleges akciét végrehajto jatékos minden,
a Térképen |évo 6sszes Szérnynek dob a Szérnykockaval (a sorren-
det 6 valasztja meg). A Szérnykockak dobasanak 4 eredménye lehet:

@ Semmi: semmisem torténik. Lépj tovabb a kévet-

kezé Szérnyre!

N :
& Mozgas: Az .Emi¢kmiiépités” Kiilonleges ak-
ciét végrehajto jatékosnak at kell mozgatnia a Szérnyet az al-
tala valasztott szomszédos Régiéba.

Ha tovabbi dontésre van sziikség (pl. Khimaira Régiétamadasa-
nal), arrol az aktiv jatékos dont.
A Szérnyfazis utan kdvetkezik az Eseményfazis.

Az ,Emlékmiiépités” Kiilonleges akciot végrehajto jatékos kihuizza
az Eseménypakli legfelsé lapjat, és azonnal végrehajtja.

Az Eseménypakliban kétféle lap talalhato:

Al Kiildetés: Uj Kiildetés érkezik! Ha a Kiildetéshelyen van
szabad hely, tedd a megfelelé Kiildetésjelzét a lapon jelzett Régi=-
éba, és tedd a Kiildetés eseménykartyat a Kiildetéshelyen lévd
szabad helyre!

Ha mar 3 Kiildetés van a Kiildetéshelyen, tedd ezt a lapot a do-
bott lapok k6zé mindenféle hatas nélkul!

B] Sz6rny: a kartya hatasa attol fiigg, hogy a Szérny a Térké-
pen van-e vagy megolték:
® Ha a Szérny mar a Térképen van, akkor Fejlédik — tedd a lapot
a Szornytalcaja mellé! A Fejlédés hatasa a jaték végéig tart (vagy
amig a Szérnyet meg nem 6lik).
® Ha a Szdérny nincs a Térképen, tedd a figurdjat a kihtzott lapon
jelzett Régiéba! Tedd a hozza tartozo Szérnytalcat és az Ereklyét a
Térkép mellé!
® Ha a Szérnyet mar megolték, a lapot mindenféle hatas nélkil
dobd el, és huzz Gjat!

Az Eseményfazis utan megkezdddik a kévetkezé Jatékos Kore.



SZORNYEK

Az Skori Gérégorszagban jatszodo jaték nem lehet meg olyan ikonikus szereplék nélkdl, mint Hidra, Meduza, Kiik-
I6psz vagy Kerberosz. Ok viszont nem a mitoszokbdl ismert lények. Testiiket a kiilénés technoldgia és a foldonkiviili
energiak tébb értelemben is megerdsitették, igy csak a megfelel6 erével bird h6sék gybzhetik le 6ket. Ha ez nem len-
ne elég, a sz6rnymozgasok és akciok félig-meddig véletlenszerliek, emiatt gerjesztenek kiszamithatatlan rettegést.

A Szérnyek Események eredményeként jelennek meg a Térképen. Jellemzdjiik, hogy 4-7, kiilonféle tipusu Sebzést képesek kiallni (a sebek
szama jelzi a Szérny erejét), van Kiilonleges tamadasuk, adott helyen jelennek meg a Térképen, és Szérny Régiotamadasokat hajtanak
végre az Eseményfazisokban.

Fejlédhetnek —ha mar jelen vannak a tablan és Ujra kinlizzak az Eseménykartyajukat — igy névelik a Sebzések szamat, amit egy Szérny
kibir, vagy tovabbi szabalyok vonatkoznak rajuk, ami megneheziti a vadaszatukat.

SZORNYTABLA

ﬁ SEBZESSZIMBOLUMOK

Nézd meg, hogy a Hésédnek melyik Harci kartyakat kell bevetnie,
hogy megdlje az adott Szérnyet. Egyes Sebzésszimbodlumokon sze-
repelhet a Pap- (\'f) vagy az Ereklyeszimbélum (@) —ezek tovabbiju-
talmakat adnak, még egy sikertelen Vadaszat utan is (lasd Vadaszat).

ﬁ KULONLEGES TAMADAS

Ez donti el, hogy a Szérny milyen tdmadast hajt végre a ,,Kiilonle=-
ges tamadas” Szornykartya kihuzasa utan.

3,

ENCETT
Ez hatdrozza meg, hogy mi térténik, amikor Régiétamadasra kerdl
sor a Szérnykocka dobas eredményeként. Passziv képesség is hat-

hat arra a Régiéra, ahol a Szérny van.

SEBZESOKOZAS

Ahhoz, hogy megsebezzen egy Szérnyet, a jatékosnak el kell
dobnia egy olyan Harci kartyat, aminek a Sebzésszimbolu- \
ma megegyezik a Szérnytalcan szerepléével. A jatékos ek- — = =
kor egy Sebzésjelol6t a Szérnytalca megfelelé helyére tesz. ﬁ FEJLODESKARTYA

Egyes lapok lehetévé teszik, hogy barmilyen Sebzés- -
jeldlé az adott Szérnyre keriiljon (példaul, ha a jatékos el- Ez irja le, hogy mikeént Fejlédik egy Szérny - vagy ndvekszik a Seb=
dob 2 buzoganyt, barmilyen tipusu Sebzést okozhat). zések szama, amit kibir, vagy tovabbi passziv tulajdonsagokat kap.

VADASZAT

Hogy barmilyen esélyed legyen legyézni ilyen ormdtlan
rémségeket, megfeleléen ésszevalogatott fegyverekre,
ereklyékre és sok-sok készségre van szlikséged. De még
igy is tébb korbe telhet, mire végzel egy szérnnyel, igy
figyelj a haszonlesé hésékre, akik az utolso pillanatban
bukkanhatnak fel, hogy elorozzak eldled a dicséséget.
Es vigydzz az elséprd kiilénleges témadésaikkal vagy a
passziv képességeikkel, ami szamos szérnynek lehet.

Ahhoz, hogy a Hds megkezdje a Vadaszatat, helyezd 6t ugyanabba
a Régioba, ahol a Szérny van, amit meg akar tamadni. A Hare akkor
kezdédik, amikor a jatékos a ,Vadaszat" Kiilonleges akciét valaszt-
ja. A jatékos kivalaszt egy Szdérnyet, ami azonos Régiéban van a
Héssel (idénként egynél tobb Szérny is jelen lehet), majd annyi Har=
ci kartyat hiz, amennyi a Hésének Eré Tulajdonsaga. A Szérny-
vadaszatnak a kdvetkezd szakaszai vannak:

1. AHOS TAMADJA A SZORNYET

A jatékosnak legalabb egy Sebzést kell okoznia a Szérnynek. Ha a
Hésnek ez nem sikeril, a Vadaszat azonnal befejezédik.

A jatékos tobb Sebzést is okozhat egyszerre, s6t, meg is dlheti
a Szoérnyet mar elsé kisérletre, ha megvannak hozza a megfeleld
Harci kartyai.

2.2. ASZORNY TAMADJA AHOST

A Szérnnyel viaskodé jatékostol balra l6 jatékostars huz két lapot a
Szérnytamadas paklibél, és kivalaszt beldle egyet. A vadasz ekkor
valaszthat:

a) Védekezik

Jatssz ki annyi Harci kartyat, aminek a teljes értéke egyenld
vagy nagyobb, mint a Szérnytamadas értéke, hogy igy védekezzen
atadmadas ellen! Ezutan huzz 2 Harci kartyat!

b) Nem védekezik

Hajtsd végre a Szérnytamadas kartya hatasait (sérilések el-
szenvedése, Vadaszat befejezése stb.), és hizz 1 Harci kartyat!

Ezutan a Vadaszat sorrendje ismétlédik, mig a Vadaszat véget nem ér.

A Vadaszat végzédhet:

a) Sikerrel
® ASzdrny elszenvediavégsé Sebzést.

b) Sikerteleniil
® A vadaszo jatékos nem tud Sebzést okozni a Szérnynek a jaté-
kos tamadasi szakaszaban.
® ASzorny tdmadasa soran olyan lapot jatszanak ki, ami véget vet a
Vadaszatnak, vagy a jatékos sikertelenul védekezik a tdmadas ellen.
® AHés elszenved egy negyedik Sériilést is.

Sikertelen Vadaszat utan a Hés tovabbi Sériilést szenved (ha ez le-
hetséges).



A Szérnynek okozott minden Sebzés megmarad, igy a kdvetkezd
vadasznak mar kénnyebb dolga lesz!

SERULESEK

Mig egy Hos Szornyekkel csatazik, megsériilhet. Ahhoz,
hogy jelezd a Hés6n keletkezett Sériilést, fordits meg egy
valasztott Tulajdonsagjelz6t — ennek a Tulajdonsagnak
1-es értéke lesz, mig a Hésnek ez a Sériilése be nem gyo-
gyul. AHés harom Sériilést szenvedhet el a Vadaszat soran
(mindegyik valamelyik Tulajdonsagat érinti). Ha a Hés egy
negyedik Sériilést is elszenved, a Vadaszatnak vége. Sé-
rilléseket be lehet gyogyitani az ,,El6késziilet” Kiilonleges
akcié soran vagy Ereklyét hasznalva (pl. Ambroziat).

AVADASZAT JUTALMA

A Vadaszat igen jovedelmezd lehet — még a sikertelen is!

Amikor sikertelenil ér véget egy Vadaszat, még ugy is valaszt-
hatsz egy jutalmat minden olyan okozott Sebzés utan, amin Erek-
lye=- vagy Papszimbolum van.

Azonban ha a Szérny elleni Vadaszat sikeres, és a jatékosnak sikerdil
bevinnie az utolsé Sebzést, az a jatékos:

® megkapja azt a Dicsdségjelzét, aminek a szine megegyezik a
Régiééval, ahol a Vadaszat zajlott. Ha a jelzd egy masik jatékosé,
akkor gazdat cserél.

® eldonti, hogy jutalmul a Szérnyhéz kapcsolodo Ereklyét kéri-e,
vagy a jatékos altal (csak jelen Vadaszat soran) okozott Sebzések
Pap/Semleges ereklyéibdl valaszt egyet.

® leteszi a Szornyfigurat Héstablaja mellé — amint 6sszegydijt
3 Szornyfigurat, megnyeri a jatékot.

Ha a jatékos ugy okoz Sebzést a Szérnynek, hogy nem va-
daszik ra (Aldassal vagy Ereklyével) — akkor nem kap érte
jutalmat. Viszont ha igy 6li meg a Szérnyet (beviszi az utol-

s6 Sebzést), megkapja a Dicséségjelzéjét, ezt a Szérnyet
a Hostablaja mellé teszi, és beleszamit a gy6zelmi feltéte-
lekbe.

CSATA

Haboru dul Hellaszban. Bronzkardok és landzsak térnek izmokat formazé mellvérteken. Nehézvértezetl falanxok
mandvereznek nyilzaporban. Harci szekerek robognak at a gyalogosok sorain. Mindennek az abrazolasahoz egysze-
rd, de mégis atfogo szabalyokat terveztiink. Szamos készségre lesz szlikséged, hogy kimandverezd az ellenséges
vezéreket a térképen. Tartsd észben, hogy a gyézelem (vagy épp a vereség) soha nem biztos. Ha az istenek rad mo-
solyognak, még egy kisebb had is képes olyan elszantan kiizdeni, mint a legendas 300 spartai Thermopdtilainal.

Ha a Hoplitamozgas — akar Allandé akcié eredménye, akar masé —kovetkeztében két jatékos Hoplitai egy Régiéban talalkoznak egymassal,
Csata alakul ki. Ha a Hoplitamozgas egynél tobb Csatat valt ki, az aktiv jatékos donti el, hogy milyen sorrendben vivjak a Csatakat. A Régi6-

ban minden Hoplita részt vesz a Csataban.
A Csatakat az alabbi sorrendben kell megvivni:

o\
ﬁ_ HARCI KARTYAK KIJATSZASA

® A védekezd jatékos kijatszhat egy Harci kartyat a kezébdl. Ha
igy tesz, akkor végrehajtja a lap hatasat, és hozzaadja annak értékét
a Sereg Erejéhez.

@ Ha passzol, akkor nem jatszhat ki tobb Harci kartyat az aktualis
Csata soran.

® Atamadod jatékos ugyanigy jatszhat ki egy Harci kartyat.

@® Ha passzol, akkor nem jatszhat ki tobb lapot.

® Ezaddigismétlédik, mig mindkét jatékos passzol.

VESZTESEGSZIMBOLUMOK
A legerésebb lapok kdz6tt akadnak olyanok, amelyekkel a
jatékos sajat katonait 6li meg a Csata utan. A rajtuk Iévé
piros Veszteségszimbélumok jelzik, hogy hany Hoplitat
kell megdlni. A jatékos nem jatszhat ki olyan Harci kartyat,

amin tobb Veszteségszimbélum talalhato, mint ahany
Hoplitaja van a Csataban!

HARCI KARTYA KORLAT

Egyetlen jatékosnak sem lehet 4-nél tobb Harci kartyaja a
kezében. A jatékos huzhat tovabbilapokat, de azonnal el kell
dobnia a 4 feletti lapokat. Ez a korlatozas a Vadaszatra nem
érvényes. Amint azonban a Vadaszatnak vége, a jatékos-
nak azonnal négyre kell cs6kkentenie a kézben tartott Harci
kartyai szamat.

\

‘ SEREGEK OSSZEHASONLITASA

A jatékosok Osszehasonlitjadk a Seregek Erejét. Minden Hoplita
1-gyel ndvelia Sereg Erejét. Ehhez add hozz3 a kijatszott Harci kar=
tyak értékét, és a véds erésitésébél, Aldasaibol, Ereklyéibsl vagy
Hése kiildnleges készségeibdl szarmazé minden bonuszt.

Az a jatékos nyer, akinek nagyobb a Seregének Ereje. Ha a ja-
tékosok Seregének Ereje egyenld, a védekezé fél nyer.

t_l URALOM

\
ﬁ VESZTESEGEK ES VISSZAVONULAS

A jatékosok (vesztesek, gydztesek egyarant) annyi Hoplitat vesz-
tenek a Csataban részt vevok kozll, amennyi az altaluk kijatszott
Harci kartyakon szerepld Veszteségszimbdlumok szama.

NE FELEDJETEK! A Harci kartyakbél fakadé veszteségek

azokbol a Harci kartyakbol szarmaznak, amiket TE jatszot-
tal ki, és nem azokbol, amiket az ellenfeled.

A Csata vesztese veszit még egy Hoplitat, és megmaradt Hoplitait
vissza kell vonnia egy altala valasztott szomszédos Régiéba.
Viszont nem vonulhat vissza mas jatékos uralma alatt all6 Ré-
gidba, sem olyan Régiéba, ahol mas jatékos Hoplitai vannak jelen.
Ha a jatékos nem tud visszavonulni, minden egysége odavész.
Ha a tdmado elvesziti a Csatat, vissza kell vonulnia a Régiéba,
ahonnan a tamadast inditotta.

Az Erédhoplitak minden esetben mindig utolséként hal-
nak meg.

-
A Csata gydztese atveszi az uralmat a Régié felett, ahol a Csatat
vivtak.

PURRHOSZI GYOZELEM

Ha a tdmado olyan sok embert veszit, hogy nem marad
Hoplitaja a Régioban, hiaba nyerte meg a Csatat, nem veszi
at azuralmat a Régioban.

Lap ereje
= = » Meghatérozza,
hogy a Harci kartya mennyit 5

ad a Sereg Erejéhez Csa-
taban vagy a véddéértékhez
Vadaszatkor.

2

Kartya hatasa
A Csataban
kijatszott lap kilénleges
szabalyai.

2

Veszteség-
szimbdélum
Meghatérozza, hogy hany sajat
Hoplitadat kellmegdindd a
Csata utan az adott lap kijat-
szasaért. 1 szimbélumonként
1 Hoplitaval kell végezned.




KULDETESEK

Ahogy a szérnyvadaszat, a kiildetések is hosszabb fel-
adatok, aminek a teljesitése akar tébb kérbe is telhet, ha
nem sikerdl rendesen felkészliln6d ra. A jutalmak viszont
megérik a raforditott id6t. Példaul a sikeres kildetés
azonnal hoz neked egy dicséségjelz6t, amivel a kbzeliré-
giokban bitorolhatod a hatalmat. Tovabba vannak egyedi
Jutalmak is, mint az ereklyék, tovabbi katonak vagy ritka,
egyszer hasznalatos tulajdonsagok, amelyeket késébb a
Jjaték menetének megforditasara vethetsz be.

KULDETESKARTYA

\

Kiildetéslépések: A Hésnek egyes lépéseknél telje-
¥ = sitenie kell bizonyos kdvetelményeket, hogy megkezdje
Kildetését. Ezek a Kiildetése haladasat mutatjak — és véget ér-
nek, miutan a Hos eljut a harmadik Kiildetéslépéshez.

ﬁ Jutalom: Ajatékos altal kivaltott hatas, amikor Hése a
\ﬁ harmadik Kiildetéslépésre kerdil.

Kiildetésrégio: A Régio, ahova leteszed a Kiildetés-

_ﬁ_) jelzot, amikor kartyat huzol az Eseménypaklibél.

KULDETESEK ELKEZDESE

Egy Kiildetés elkezdéséhez az kell, hogy a jatékos a Hésmozgast
olyan Régiéban fejezze be, ahol Kiildetésjelzé talalhato, és teljesitse
a Kiildetés elkezdéséhez sziikséges feltételeket minden Lépésnél.

A jatékos a kovetkez6 Kérében Hésmozgas helyett a Kiildetés-
lépések soran egy hellyel odébb mozgathatja Hését (a Hés Gyor-
sasaganak itt nincs hatasa). Megjegyezzik, hogy amint a jatékos
rateszi Hését a Kiildetéskartyara, tobbé nem kell megfelelnie a
kovetkez6 Kiildetéslépések feltételeinek.

Még ha mar bele is kezdtél egy Kiildetésbe, ellenséges ja-

tékosok indithatjak a Kiildetést egy magasabb Lépésrdl,
és befejezhetik el6tted a Kiildetést.

KULDETESEK BEFEJEZESE

Amikor a jatékos a Hését a Kiildetés utolso 1épésére mozgatja, a
Kildetés befejezddik (vagyis ha a jatékos teljesiti a harmadik Kiil-
detéslépés feltételeit, a jatékos azonnal befejezheti a Kiildetést).

A jatékos leteszi Hését a Térképen arra a Régiéra, ahol a Kiilde-
tésjelzé talalhato. A H6s nem mozoghat ebben a Kérben.
® Megkapja a jutalmat a Kiildetés befejezéséért (ami a Kiildetés-
kartyan olvashato).
® Megkapja aDicséségjelzét, aminek a szine megegyezik a Régié=
éval, ahol a jatékos teljesitette a Kiildetést.
® LevesziaKiildetésjelzét a Terképrél.

Miutan a jatékos Kiildetésbe kezd, mar nem hagyhatja

félbe!

EREKLYEK

Az Ereklyék révén ajatékos hasznélhat egy kiilénleges készséget, és en-
nek a hatasnak a leirasa az Ereklyekartyan olvashaté. Miutan az Erek-
lyét hasznaltak, azt nem lehet Ujra hasznalni, mig valamelyik jatékos fel
nem tolti az ,,Emlékmiiépités” Kiilonleges akcié soran. Miutan egy
jatékos birtokaba keriil az Ereklye, az ndla marad ajaték végéig. Az Erek-
lyéket a tobbi jatékos is lathatja.

AzEreklyék specidlis tipusa az Isteni ereklye. Ezeket az Ereklyéket nem
lehet gy megszerezni, hogy egy Régiét Emlékmiivel uralunk. Az Isteni
ereklyék ugyanugy mikédnek, ahogy a normalis Ereklyék, egyetlen kii-
I6nbséggel—miutan barmely masik jatékos atvesziaz uralmat a Régié fe-
lett azadott Ereklyéhez tartozé Emlékmiivel, az ajatékos azonnal meg-
kapja a Régiéhoz kapcsolodo Isteni ereklyét annak el6z6 tulajdonosatol.
Ez az Ereklye ilyenkor feltoltddik az Uj tulajdonosanak.



ALDASKARTYAK
Ha olyan Templomkartyan épitesz Templomot, ahol a ,,Draft”
kulcsszo és piros keret szerepel, az az Aldaskartyak draftjat idézi

elé. Az Aldaskartyak kiilonleges modositok, amelyek allando bonu-
szokat adnak Hésédnek és Seregednek.

Az Aldasdraftot el6idéz6 Templomépité jatékos a jatékosok sza-
manal eggyel tobb Aldaskartyat huz, kivalaszt beléle egyet, a tobbi
lapot pedig tovabbadja a téle jobbra Glének (az 6ramutatd jarasaval
ellentétesen). Ezt addig folytassatok, mig az 6sszes jatékos vett la-
pot a draftbol, majd dobjatok el a fel nem hasznalt lapot.

Az Aldéskértyék hatésa allando, és minden jatékos lathatja.

\_

KETJATEKOS MOD

Amikor ketten jatszanak, a kdvetkezd elemek valtoznak meg:

o Két gyézelmi feltételnél van valtozas:
Hellasz hadura: Nem két, hanem harom Vidéket kell uralnod.
Kiralyok kiralya: Ne vegyétek figyelembe ezt a gydzelmi feltételt!
o .Emlékmiiépités” Kiilonleges akcio:

Miel6tt a jatékos végrehajtja az ,Emlékmiiépités” Kiilonleges akciot, valaszthat egyet mar felhasznalt Kiilonleges akcioi koziil (amin
Felhasznalt akcié jelzé van), és végrehajtja ezt az akciét az ,,Emlékmiiépités” Kulonleges akciéja el6tt.
Ha minden Emlékmiivet igy épitenek, az ,,Emlékmiiépités” Kiilonleges akciot még mindig a megszokott médon hasznalhatod, de az

Emlékmii kdvetkezd szintjét nem adhatod hozza.

e

TERKEP

REGIO - A legkisebb teriileti egység. Mindegyik bizonyos Népességerdvel bir.

7. 0. (Régio)

SEMLEGES REGIO - Egy jatékos éltal sem uralt Régio.
7. 0. (Régio)

VIDEK - Teriileti egység. Tébb ugyanolyan szinti Régiébol all.
7. 0. (Vidék)

VAROS 7T - Egyes Régidkban van. 2 Hoplitat toborozhatsz, és erdsit-
heted Oket.

7. 0. (Varos/Spdrta)
SPARTA jgf - Varos. 4 Hoplitat toborozhatsz, és tovabbi bonusszal ers-
sitheted 6ket.

7. 0. (Vdros/Spdrta)

TEMPLOM J| - Szentéllyel biré Régiokban épithetd. Papokat ad a ja-
tékosoknak.
7. 0. (Szentély/Delphoi jésda)

DELPHOI JOSDA IJ ) — Templom. Tovabbi kiilonleges bonuszt ad épi-
tésekor.
7. 0. (Szentély/Delphoi jésda)
SZENTELY - Egyes Régiokban talalhaté hely, azt jelzi, hol épithetd
Templom.
7. 0. (Szentély/Delphoi jésda)
SEREG W) - Egy Région beliil minden Hoplita ugyanazé a jatékosé.
10. o. (Menetelés), 13. o. (Csata)
HOPLITA @ - A Sereg alapegysége 1-es Seregerdvel és 1-es Mozgassal.
9. o. (Hoplitamozgds), 13. o. (Csata)
EMLEKMU - Kiildj ide Papokat, hogy hasznald az Istenek hatalmét! Az
»Emlékmiiépités” Kiilonleges akcioval bovithetd.
6. o. (emlékmiialap lehelyezése) 9. o. (Papok)
SZORNY ‘Y - Figura megtestesitette 1ény. Mozoghat a Régiokban, és
Régidtamadasokat hajthat végre. A H6sok vadaszhatnak ra.
11. o. (Szornyfdzis) 12. o. (Szérnyek, Vaddszat)
SZORNYTALCA - Télca, benne a Szorny Kiilonleges tdmadésainak, Ré-
giotamadasainak, Sebzéspontjainak és Jutalmainak részleteivel.
12. 0. (Szornyek, Vaddszat)
HOS - Figura és Héstalca dbrazolja. Vadészhat Szornyekre, elvégezhet
Kiildetéseket, bitorolhat Régiokat, segithet Hoplitdknak Csataban.
8. 0. (Hbsok és Seregek)
URALOMJELZO & - A Régio feletti uralmat jelzi.
7. 0. (Régié)
URALT REGIO - Jitékos Uralomjelz6jét tartalmazé Régio.
7. 0. (Régié)
NEPESSEG EREJE é') — Erték, ami azt hatdrozza meg, hdny Hoplitat kell
egy Semleges Régioba mozgatni, hogy uraljuk azt (ugyanaz, mint a hoplita).
7. 0. (Régié)
KULDETESJELZO - Olyan Régiét jeldl, ahol egy bizonyos Kiildetés taldlhato.
7. o. (Kiildetések és Kiildetéshelyek), 14. o. (Kiildetések)

KULDETESHELY - Hely a Térképen, ahova a Kiildetéskartya keriil.

7. o. (Kiildetések és Kiildetéshelyek), 14. o. (Kiildetések)
KULDETESLEPES - Hely, ahova a Hésodet teszed, hogy jelezd a Kiilde-
tésben elért haladasat.

7. o. (Kiildetések és Kiildetéshelyek), 14. o. (Kiildetések)

TENGERI UT - Két Régi6 kozti kapcsolat, ami lehetévé teszi koztik az
utazast, ha szomszédosak.

7. o. (Tengeri 1it)

ESEMENYEK ES KARTYAK

ESEMENYPAKLI - Az Eseményfazisban hasznélt pakli. Kiildetés- és
Szérnykartyakbal all.

6. 0. (Kezdd események el6készitése)

KULDETESKARTYA - Kiildetésszabdlyokat és -jutalmakat tartalmazo lap.
A Kiildetéshelyre kertil, és a térképen 1év6 Kiildetésjelz6hoz kapcsolddik.

6. 0. (Kezd6 események elokész.), 7. o. (Kiild. és Kiild. helyek), 14. o. (Kiild.)
SZORNYKARTYA - A lap vagy Szornyet idéz egy bizonyos Régidba,
vagy fejleszti, ha mar a térképen van.

6. 0. (Kezd6 események el6készitése), 11. (Eseményfazis), 11. o. (Szorny-
fdzis), 12. o. (Szornyek, Vaddszat)

TEMPLOMKARTYA - Lap, ahova meg nem épitett Templomok keriil-
nek. Tovabba meghatdrozza, hogy milyen bonuszt ad a Delphoi josda
megépitése, és megmutatja az Alddsdraft helyét.

6. o. (Templomok lehelyezése), 14. o. (Alddskdrtydk)
SZORNYTAMADAS PAKLI - Az §sszes témadds, amit a Szorny haszndl
a Hos ellen a Vadaszat soran.

12. 0. (Vaddszat)

HARCI KARTYAK PAKLI |X| - Az dsszes tamaddlap, amit egy jatékos
kijatszhat Csataban vagy Vadaszaton.

12. 0. (Vaddszat), 13. o. (Csata)

EREKLYEKARTYA - Kiilonleges targy, amit HGs birtokolhat. Az
»Emlékmiiépités” Kiilonleges akcio soran toltédik fel.

9. 0. (Ereklyék haszndlata), 14. o. (Ereklyék)

SZORNYEREKLYE &) - Szornyhoz kétddé Ereklye. Csak sikeres Vada-
szat utan nyerhetd el (ugyanaz, mint az Ereklyekartya).

9. 0. (Ereklyék haszndlata), 13. o. (A Vaddszat jutalma), 14. o. (Ereklyék)
ISTENI EREKLYE @ - Ereklye, amit Emlékmtivel uralt Régioért lehet
szerezni (ugyanaz, mint az Ereklyekartya).

6. 0. (emlékmiialapok lerakdsa), 9. o. (Ereklyék haszndlata), 14. o. (Ereklyék)
SEMLEGES EREKLYEK &) - Szérnyekhez vagy Istenekhez nem kotédd
és tobbféle modon gytjthetd Ereklye (ugyanaz, mint az Ereklyekartya).

9. 0. (Ereklyék haszndlata), 13. o. (A Vaddszat jutalma), 14. o. (Ereklyék)
SZORNYKOCKA &% - Kocka, ami meghatarozza, hogy mit csinal a tér-
képen az 6sszes Szorny a Szérnyfazisban.

11. o. (Szornyfdzis)

DICSOSEGJELZO @ - Jelz6, amit a H8s gytijt be egy Szorny megolése
vagy egy Kiildetés befejezése utan. Lehet6vé teszi, hogy hasznald a ,,Bitor-
l4s” Kiilonleges akciot egy Régioban a Hosoddel.

10. o. (Bitorlds), 13. o. (A Vaddszat jutalma), 14. o. (Kiildetések)
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CSATA ES VADASZAT

SEBZES - Hely a Szérnytélcdn, ami azt mutatja, hany Harci kartya szim-
bolumra van sziikség a Sz6rny megsebzéséhez.

12. 0. (Szornyek, Vaddszat)
CSATA 2, - 2 jétékos kozott egy Régioban Hoplitakkal vivott harc.

13. 0. (Csata)
SERULES ,// — Seb, amit a Hés kap. Egy Tulajdonsagra hat.

12. 0. (Vaddszat)
HARCI KARTYA EREJE - Csatdban vagy Vaddszaton hasznalt Harci
kartya értéke.

13. 0. (Csata)
ERODHOPLITA - Hoplita Varosban/Spartiban. +1/+2 bénuszt ad a
Sereg Erejéhez.

7. 0. (Varos/Sparta), 13. o. (Csata)
HOPLITAK MEGOLESE - Hoplitak levétele a térképrél Csatk, Szérny
régiotamadasok stb. eredményeként.

13. 0. (Csata)

SEREG EREJE 4 - A Csatdban részt vevé Hoplitdk ereje, a Harci kar-
tyakbol stb. szarmazo bonuszokkal egytitt.
13. 0. (Csata)

VESZTESEGSZIMBOLUM 2% - Egyes Harci kartyakon szerepl szim-
bdlumok, amelyek meghatérozzak, hany Hoplitat dldoznak fel Csata utan.
13. o. (Csata)
A VADASZAT JUTALMA - Jutalom, amit a jatékos Vadaszat utan kap (még
ha az sikertelen is).
13. 0. (A Vaddszat jutalma)

KOR ES AKCIOK

SZORNYFAZIS - Az ,,Emlékmiiépités” Kiilonleges akcié utdn jon. A ja-
tékos, aki ezt az akciot jatssza ki, dob a Szornykockaval a térkép minden
Szornye utan.

10. o. (Szornyfazis)
ESEMENYFAZIS - Az ,,Emlékmiiépités” Kiilénleges akcio utan jon. Eb-
ben a fazisban htzol Eseménykartyat, és jatszod ki.

10. o. (Eseményfazis)
JATEKOSKOR - Az ésszes Allandé akci6, amit egy jatékos kijatszik. A
Kiilonleges akci6 kijatszasaval ér véget.

9. 0. (Jatékmenet)

ALLANDO AKCIO - Hoplitak mozgatésa, Papok kiildése Emlékmtivek-
hez, Ereklyék hasznalata.

9. 0. (Allandé akciék)

HOPLITAMOZGAS - Annyi Hoplitat mozgat, amennyi a Hésdd Vezér-
ség Tulajdonsaga.

9. 0. (Hoplitamozgds)

HOSMOZGAS -Hos6d annyi (vagy kevesebb) Régiét mozog, amennyi a
Ho6sod Gyorsasag Tulajdonséaga.

9. 0. (Hésmozgds)

IMA - Papot kiild a Papkészletedbdl a valasztott Emlékmiihoz, ahol Is-
teni hatalmat kap.

9. 0. (Pap)

KULONLEGES AKCIO - A Jatékoskor végén kijatszott akcié. Kijétszdsa
utan Felhasznalt akci jelz6 kertil ra.

10. o. (Kiilonleges akcid)

FELHASZNALT AKCIO JELZO [X] - Egy Kiilonleges akci6t felhasznalt-
nak jel6l. A jatékosok nem hasznalhatjak ujra az ilyen jelzével jelolt Kii-
l6nleges akcidkat.

10. o. (Kiilonleges akcio, Emlékmiiépités)

»VADASZAT” KULONLEGES AKCIO - Ha a Hs6d ugyanabban a Ré-
gioban van, mint egy Szorny, megprobalhatod megélni.

10. o. (Vaddszat), 12. o. (Vaddszat)

»TOBORZAS” KULONLEGES AKCIO - 2 Hoplitét toboroz minden Ré-
gioban, ahol van altala uralt Varos (Spartdban 4-et).

10. o. (Toborzds)

»BITORLAS” KULONLEGES AKCIO - Akkor hasznilhaté, ha ugyan-
olyan szind Dicséségjelzéd van, mint a Régiéé, ahol a H8sod van. Atve-
szed a Régio feletti uralmat, és 1 Hoplitat toborzol benne.

10. o. (Bitorlds)

»TEMPLOMEPITES” KULONLEGES AKCIO - Olyan Régiéban épi-
tesz Templomot, amit te uralsz, és ahol Szentély all. 1 Papot ad a Pap-
készletedhez.

7. 0. (Szentély / Delphoi josda), 10. o. (Templomépités)
»MENETELES” KULONLEGES AKCIO - Mozgatja a Seregedet vagy
annak egy részét az egyik Régiobol egy szomszédosba.

9. 0. (Hoplitamozgds), 10. o. (Menetelés)

»ELOKESZITES” KULONLEGES AKCIO - Vilassz 2-t az alébbi lehetd-
ségek koziil: huzz egy Harci kartyat, toborozz egy Hoplitat ugyanabbol a
Régiobol, ahol a H6s6d van, gyogyits be 1 Sériilést a Hos6don!

10. o. (El6készités)

»EMLEKMUEPITES” KULONLEGES AKCIO - Valassz egy Emlékmii-
vet, és épitsd meg a kovetkezd szintet! Minden jatékos leveszi a Papjait az
6sszes EmlékmiirSl, minden Felhasznalt akcio jelzo lekeriil. Begyujtod az
uralmad alatt all6 Templomokrol a Papokat, majd kovetkezik a Szorny-
és az Eseményfazis.

10. o. (Emlékmiiépités)
VEZERSEG — Héstulajdonsag, ami meghatarozza, hany Hoplitat
mozgathatsz minden kérben az Allandé akci6 részeként.

8. 0. (Vezérség)

ERO - Héstulajdonsag, ami meghatérozza, hany Harci kartyat hazol
a Vadaszat kezdetén.
8. 0. (Eré6)

GYORSASAG f - Hostulajdonsag, ami meghatarozza, hiny Régiot te-
hetsz meg a H6smozgas akcidval.
8. 0. (Gyorsasdg)

TOBORZAS - Helyezz adott szdmu Hoplitat egy bizonyos Régidba egy
Kiilonleges akci6, Ereklyék, Aldasok stb. eredményeként! Ha te uralod
ezt a Régiot, egy letett Hoplita méris megerdsitett lesz.

10. o. (Toborzds)

PAP ES EMLEKMUVEK

PAPKESZLET - Az 4ltalad birtokolt Papok szama (max. 4 lehet a kész-
letben).

8..0. (Papkészlet)
PAP Y - Figurdk, amiket imadkozdsra hasznalhatsz, hogy Isteni hatal-
mat kapj.

8. 0. (Papkészlet), 9. o. (Pap)
PAP FELALDOZASA - Papod eltévolitdsa a Papkészletbdl.

8. 0. (Papkészlet), 9. o. (Pap)
ISTENI HATALOM - Bénusz, amiért Papot tettél a Segédlettalcan felso-
rolt Emlékmiihoz. Azonnal végrehajtasra kertil.

9. 0. (Pap), 10. o. (Emlékmiiépités)
ALDASKARTYA - Az Aldésdraftbél gytjtstt passziv bonuszlap.

15. o. (Alddskdrtya)
ALDASDRAFT - Kiilénleges szakasz, ahol a jétékosok 1j Ald4skartya-
kat hiznak. Azonnal kezdetét veszi, miutdn a Templomkértyaval jelolt

Templomokat épitesz.
15. o. (Alddskdrtya)
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