


ATTEKINTES

A Lords of Hellas egyjatékos kalandmddjaval elmertilhetsz a legendas perzsa invazid térténetében. Az elsé két fel-
vonasban igyekszel a lehetd legtébb szévetségest és katonat gydjteni, hogy megallitsd Xerxész el66rsét. A maso-
dikban maga a perzsa uralkodo is megérkezik Hellaszba, a legnagyobb sereg élén, amit az dkori vilag valaha is latott.
Minden fortélyossagodra és taktikai készségedre, valamint az I. felvonas minden gondos el6készliletére sziikséged
lesz, hogy legydzd.

A jaték egyjatékos valtozata kiilénleges térképet hasznal, amit a rendes jatéktabla hatoldalan talalsz a sz6rnymoz-
gast jelzé nyilakkal és a minden vidékhez tartozo klilénleges, a népesség hangulatat mutatd savokkal.

Minden jaték félig-meddig véletlenszerd, kilbnbéz6 kiildetésekkel, szérnyekkel és egy sor elére megirt Jelenettel.
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\LDASO!

Népesség hangulata

SEMLEGES

GYANAKVO

Xerxész tablajaroél tovabbi ELLENSEGES

informacidkért lasd az 5. oldalt!
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ALTALANOS SZABALYOK

1. Helyezz 3, teljesen kifejlesztett Emlékmiivet (Zeusz, Athé-
né, Hermész) a Térképen jelzett helylikre! Helyezz 3 Isteni
ereklyét (Athéné baglyat, Hermész csizmajat, Zeusz villa-
mat) a Térkép mellé!

2. Tedd le a Delphoi jésdat Phokiszba!

Tegyél le 6 Templomot a Térképen jelzett helyre!

4.  Vaélaszd ki az egyjatékos szimbolummal jeldlt lapokat az
alabbi paklikbol: Harci kartyak, Aldasok és Ereklyék.
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Ezeknek a pakliknak a tobbi lapjat tedd félre, mivel nem
hasznaljuk 6ket az egyjatékos modban.

5.  VeddkiaKiildetéskartyakat az Eseménypaklibél (kivéve a
Fogd el a krétai bikat! lapot, mivel azt nem hasznaljuk ebben
a médban), és tedd Sket a Térkép mellé, megfelelé Kulde=-
tésjelzdikkel egyitt.

6.  TeddaSzornyfigurakat és a Szérnytalcakat a Térkép mel-
Ié! Kivéve Khimairat, akit nem hasznalunk ebben a médban.
A Sebzésjelzdket és a Szérnykockat tedd a Térkép mellé!
Helyezd a Szérnytamadas paklit a Térképre!

7.  Vaélaszd ki az Akhilleusz Héstablat, és tedd magad elé! Tedd
a kék karikat az Akhilleusz figura aljaral Valaszd ki a kék Hop=
litakat, Papokat, Uralomjelzéket és a 3 Tulajdonsagjelzét!

8.  Tégy minden sarga Hoplitat, Papot és Uralomjelzét a Tér-
kép mellé — 6k képviselik a szévetségeseidet ebben a ja-
tékban.

9. A z6ld Hoplitak és Uralomjelzék képviselik a perzsa sere-
geket és az altaluk meghoditott Régidkat. Tedd ket a Tér=-
kép mellé! A z6ld Papok figurai képviselik Xerxész kémeit.

10. Tedd a Xerxész tablat a Térkép mellé! Tégy egy z6ld Ura-
lomjelzét a perzsa Invaziésor elsé helyére, és egy ma-
sodik jelz6t a Mozgésitas sor elsé helyére! Helyezz négy
Xerxész-kémet (z6ld Papot) a Xerxész parancssorra ugy,
hogy a 2-t6l 5-ig tartd helyeket foglaljak el (a soron az elsé
helynek mindig tresnek kell maradnia)!

11. Fogd mind a 24 Felhasznalt akcié jelzot, keverd meg Sket,
és tedd ket képpel lefelé a Térkép mellé, hogy ne lasd a
rajtuk 1évé szamokat! Ez a kupac a jaték soran egyre kisebb
lesz minden Kiilénleges akciéd kijatszasa utan, amivel az
idé mulasat szimbolizalja.

Sosem tehetsz vissza Felhasznalt akci6 jelzét ebbe

a kupacba.

12. Helyezd az 6sszes Dicsdségjelzét a megfeleld szinli Vidék
mellé a Népesség hangulata sorra! Tedd ket a ,,Semleges”
helyekre!

Az 6sszes tobbi jatéktartozékot nem fogod hasznalni ebben a ja-
tékban:
- Eseménykartyakat (kivéve a korabban kivalasztott kildeté-
seket)
« Khimairat (és Szérnytalcajat)
o Perszeusz, Héraklész és Helené figurdjat a hozzajuk tartozo
Héstablakkal és jelzékkel
« Piros Hoplitakat, Papokat és Uralomjelzéket
« Templomkartyakat



SEREGTIPUSOK

Szovetsé- Perzsa
Sereged gesek sereg
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Ebben a jatékmddban harom seregtipus és harom kilonb6zé

szin(i Uralomjelzé szerepel a Térképen.
A kék jelképezi Spartat és leghliségesebb katonaidat. Ennek meg-
feleléen a kék Régiok jelzik azokat a helyeket, ahol a nép leghlisége-
sebb hozzad, és barmi aron tdmogat. Ebben a médban hasznalhatsz
kék Papokat (és csak kékeket), a megfelel6 Emlékmiivekhez kiildve
Oket.

A sérga a Szovetségeseid szine. Ezeket a seregeket a goérog va-
rosok kuildik, hogy segitsék Xerxész elleni harcodat. Bar ugyanolyan
jartasak a harcban, mint a kék katonak, hlségiik nem hatartalan
- kiilonb6zé okokbdl elhagyhatjak soraidat. Ugy parancsolhatsz ne-
kik, mint a sajat csapataidnak. Ugyanez elmondhato a sarga Régi=
okra. Elismerik a fennhatdsagodat, és tdmogatnak, amig az elényos
szamukra, és amig hisznek abban, hogy a perzsakat valoban le lehet
gyézni.

ala, ahol a Népesség hangulata nem Hiiséges, a
sarga Uralomjelzét kell haszndlnod a jel6lésére! Csak
akkor tehetsz rd kék Uralomjelzét, ha olyan Vidék

Szdvetségeseidé.

A z6ld egységek jelképezik a perzsa seregeket. A hoditok elfoglal-
ta Régidkat a z6ld Uralomjelzékkel jelold! Hadaik szambeli folény-
ben vannak, és ezt abrazolandd, minden zdld Hoplita kétszer olyan
erds, mint a tiéd (2 Erépontja van, és értéke 2-nek szamit, amikor
vel). A z6ld Papok, mint korabban irtuk, Xerxész rejt6zkodé kémei
és hirszerz6i.

A jaték Kordkben zajlik, mindegyik 2 Fazisra oszlik.

1. JATEKOSFAZIS

2.ESEMENYFAZIS
A Jatékosfazis soran 4 Allandé akciét hajthatsz végre, ahogy a
szokvanyos jatékban is (Hoplitamozgas akcié, Hésmozgas akcio,
Ima akcié, Ereklyehasznalat akcié). Miutan az Allandé akciékat
befejezted, fel kell hasznalnod egy Kiilonleges akcioét.

KULONLEGES AKCIOK

Ebben a valtozatban 7 Kiilonleges akciébdl 6-ot valaszthatsz.

Minden felhasznalt Kiilonleges akciot Felhasznalt akcio jelzével
jeldlj meg! A hetedik Kiilonleges akciét, az ,,Emlékmiiépitést”
nem hasznaljuk, hiszen minden Emlékmii all mar a jaték elején.
Helyette bejon az Uj ,,Passz” Kulonleges akcié (lasd a lenti sza-
balyokat).

Mas akciok ugy miikédnek, mint a sima jatékban, par kivétellel:

Toborzas — ez a Kiilonleges akcié a szokdsosnal kevesebb
Hoplitat ad: csak 1-et a szokvanyos Varosokban, és 2-t Spar-
taban. Tovabba a figurak szine attol az Uralomjelzétél figg,
hogy melyik Régiéban toboroztak éket (példaul, a szovetsé-
ges Régiokbol szarmazé Hoplitak (vagyis a sarga Uralomjel-
zékkel jeloltek) sargak lesznek. Ez az utdbbi szabaly vonatko-
zik a csapataidhoz kapcsolodoé mindenféle tevékenységre, az
~Elokésziilet” Kiilonleges akcio kivételével.

Templomépités — ugyaniugy mukodik, mint a sima jatékban.
Emelhetsz Templomokat mind az altalad uralt (kék uralom-
jelzés) Régiokban, mind a szévetséges (sarga uralomjelzds)
Régiokban. Mivel az Aldasdraftot ebben a jatékmodban nem
hasznaljuk, helyette az Aldasok a megolt Szérnyekért jarnak.

Ne feledd, hogy szévetséges (sarga Uralomjelzével

jelolt) Régioban épitett Templom utan kék Papot
kapsz!

Vadaszat — ugy m(ikddik, mint a sima jatékban, egy kivétellel: a
Szérnytamadas fazisban egyszerlien vedd el a Szérnytama-
das paklilegfelsé lapjat, mivel nincs ellenséges jatékos, aki a két
lapbdl valasztana neked egyet.

Bitorlas — ugyanugy bitorolhatsz, mint a sima jatékmaodban.
Hogy ezt megtedd, a birtokodban kell lennie a megfelel6 Di=
csdéségjelzonek — ezek a helyi népességnek a Hésdd és a Xer-
xész elleni harca iranti viselkedését mutatjak. A jelzék hasz-
nalatanak és a gorég népesség hangulata meghatarozasanak
részletes szabalyait késébb olvashatod (lasd Népesség han-
gulata). A legészakibb Vidéken (piros hatar) nem bitorolhatsz
el Régiot.

Menetelés — ugyanugy muikddik, mint a sima jatékban.
El6késziilet — hasonléan mukddik, mint a sima jatékban, de ha
ugy dontesz, hogy ezzel a Kiilénleges akciéval toborzol Hopli=-
takat, csak szovetséges Hoplitakat (sarga) kapsz.

Passz - eltavolitasz minden Felhasznalt akcié jelz6t a Héstab-
larél. Ujratoltod az Ereklyéidet, és tovabblépsz az Eseményfa-
zisra. A Kor passzolasa utan NEM tavolitod el az Emlékmiive-
ken talalhato Papokat. Es nem kapsz uj Papokat az altalad uralt
Templomokbél. Amikor passzolod a Kért, ugyanugy fel kell
hasznalnod egy Felhasznalt akcié jelzét, mint amikor barmely
masik Kulénleges akciét hasznalsz (lasd lent).

Ne feledd, hogy minden, a Héstabladrol eltavolitott

Felhasznalt akci6 jelzé nem keriil Gjra felhasznalasra
ugyanabban a jatékban.

ESEMENYFAZIS

A Kiilénleges akcié felhasznalasa utan lépj tovabb az Esemény-
fazisra! Hogy meghatarozd, mi térténik Helldszban, forditsd at a
legfrissebb Kiilonleges akciod jeldlésére az imént hasznalt Fel=-
hasznalt akcié jelzét! Ha az aktudlis Kiilonleges akciéd a ,,Kér
passzolasa” volt, és az 6sszes jelzé lekeriilt, fogj meg és fordits at
egyet a fel nem hasznalt jelzék kdzil a kupacodbdl. Ez uténa a szo-
kasos médon eldobasra kerdil.

Nézd meg a szamot a Felhasznalt akcié jelzé hatoldalan, és ol-
vasd el a hozza tartozo Jelenetet az aktudlis Felvonasod Forgatoé-
konyvébadl (lasd L. felvonas, Il. felvonas). Hasznald a Jelenet
minden szabalyat, majd nézd meg, hogy teljesited-e az aktualis Fel=-
vonas befejezésének feltételeit! Ha nem teljesited dket, kezdd meg
a kovetkezd Kort!

SZORNYKOCKA

A Jeleneteknek nagyjabdl a felét, amivel taldlkozol, a Szérny-
fazisban kell kijatszanod. Ebben a Fazisban dobj egy Szérnykockat
minden jelenlévé Szérnyért, a Térképen megadott sorrend szerint
(a Régidkon lévé szamok szerint, a legkisebbtél kezdve). Dobasaid
eredményeit kissé masként jatszod ki, mint a normal jatékmodban.

. @— ez az eredmény azt jelzi, hogy a Szérny a helyi népességet
rémisztgeti, 6k pedig a Hés6det hibaztatjak a tétlenségéért. Az
egész Vidék Népességének hangulata egy fokozattal romlik
(lasd Népesség hangulata).

. $>8 — a Szérny 6sszecsap a helyi védelmezékkel, és megdl egy
Hoplitat. Ha nincsenek jelen Hoplitak, a Szérny helyette mo=
zog.

. \\.0‘ — a Szorny a Térképre nyomtatott nyilak szerint mozog az
Emlékmii felé. Ha mar olyan Régiéban van, ahol all Emlékmii,
elpusztitja annak egy szintjét.

. f/“ — a Szdrny elészor végrehajt egy Akciot, majd mozog. Vi-
szont kétszer nem mozoghat, még akkor sem, ha nincsenek
megdlhetd Hoplitak, amikor ezt az Akeiét hajtja végre.

EMLEKMU ELPUSZTITASA

Ebben a moédban a Szérnyek igyekeznek szétzuzni minden, a
Térképen lathatd isteni Emlékmiivet. Amikor egy Szérny eléri
a célpontjat, nem mozog tovabb, hanem elpusztit egy szintet az
Emlékmiibdl, amikor mozognia kell. Ha az 6sszes Emlékmii telje-
sen elpusztul, elveszited a jatékot!

NEPESSEG HANGULATA

A jaték soran a gorog polgarok hangulata akcioid vagy az idék so-
rén lezajlott események szerint valtoznak. Az aktudlis Hangulatot
a Népesség hangulata soron lathato Dicséségjelzé mutatja. Egy
Vidék népessége az aldbbi négy hangulat valamelyikét mutatja:

« Ellenséges — a lehetd legrosszabb hangulat, a goérég varosok
mar-mar felajanljak tAmogatasukat Xerxésznek. Az Ellenséges
Hangulat 2-vel névelia Népesség erejét, és 2-t ad a perzsa Se-
reg Erejéhez minden ezen a Vidéken zajl6 Csataban, igy sokkal
nehezebb lesz leigdznod ennek a Vidéknek a Régioit.

« Gyanakvé — a nép gyanakodva, bizonytalanul figyeli akcioidat,

a Népesség ereje 1-gyel né, amikor akcididat hajtod végre. To-
vabba a perzsa Sereg Ereje +1-es modositot kap minden ezen a
Vidéken zajl6 Csataban.

« Semleges — a nép nem sokat foglalkozik veled, és egyedul ké-
szll szembeszallni a perzsakkal.

» Hiiséges — ez a hangulat csak akkor lehetséges, ha a Vidékével
megegyez6 szinli Dicsdségjelzdd van. Az itteni nép hiliséges és
tamogat. Barmelyik itteni Régiét bitorolhatod, és ha barmilyen
modon uralsz egy itteni Régiot, ratehetsz egy kék Uralomjelzét.



Kérjuk, figyelj arra, hogy a Hangulat értéke nem hat ki a Népes-
ség erejére, amikor a perzsa tdmadas eredményét nézziik.

A Hangulat értékét jelzd Dicséségjelzé az akcioidtol fuggben
mozog a soron. Valahanyszor befejezel egy Kiildetést, vagy meg-
6lsz egy Szérnyet, egy lépéssel mozgasd a jelzét a ,Semleges”
pont felé. Ha az mar a Semlegesen all, gylijtsd be a Dicséség-
jelzot, levéve a Népesség hangulata sorrél. Hamar vanilyen szint
Dicsdségjelzéd, ezen a Vidéken az Osszes sarga Uralomjelzét
kékre cserélheted.

Népesség hangulata

SEMLEGES

GYANAKVO

ELLENSEGES

ANépesség hangulata foként a Szérnyek akcioi (eggyel csokken,
valahanyszor egy Szérny rémdletben tart egy Régiét) és a perzsa
invazioé miatt romlik. Ha a jelzé mar az ,,Ellenséges” ponton all, és
tovabb kellene mozgatnod, vedd le a sarga Uralomjelzdidet ennek
a Vidéknek az 6sszes Régiéjarol.

CSATA

Ebben a médban gyakran meg fogsz titkdzni a perzsa tamadokkal.
A Csatak ugyanugy zajlanak, mint a sima jatékmaédban, de azembe-
ri ellenfelek hidnya miatt akad par kilénbség.

A Csata akkor indul, amikor a Hoplitaid egy Régiéba keriinek a
perzsa Hoplitakkal VAGY az Uralomjelzéikkel. Erre sor keriilhet a
perzsa Seregmozgas miatt vagy azért, mert te |épsz az é Régidikba.
Tobb Csatara is sor kerlilhet egyszerre, ezeket a Térkép Osszes Ré-
gidjara nyomtatott szamok szerinti sorrendben kell lefolytatni.

Miutdn megkezd6ik a Csata, elészor hatarozd meg a Sereged
Erejét. 1 pontot kapsz minden Hoplitafiguraért, tovabba minden
Erdsitésbonuszért vagy kildnleges Hésszabalyért. A perzsa Sereg
Ereje attol fligg, hogy mezei titkdzetre kerlil-e sor vagy az altaluk
meghdditott Vidéken (a zo6ld uralomjelzés Régidkban zajlora).

« Haa Régiéban vannak perzsa Hoplitak, adj 2-t a Seregiik Ere-

jéhez minden egyes z6ld Hoplitafiguraért.

« HaaRégiéban z6ld Uralomjelzé talalhato, Xerxész mar leigazta
a helyi népességet, és erds ellenallasba titkozol. Az ellenséges
Sereg Erejét a perzsa Invaziésoron lathatd szam jelzi (ami 1 és
10 koz6tt valtozhat).

Most kijatszhatod a kezedbél a Harci kartyaidat. Figyeljarra, hogy
a Veszteségszimboélumok szama ne Iépje tul a csatdban részt-
vevd Hoplitaidét. A lapokon szereplé szabalyok tovabbra is ér-
vényesek, bar egyeseket modositani kell az egyjatékos modban
(lasd Harci kartyak). Amikor befejezted a kartyak kijatszasat, huzz
és fedj fel annyi ellenséges lapot, amennyi a perzsa had Parancs-
noki értéke! Valaszd a legmagasabb értéki lapot, hagyd figyel-
men kivil annak kildnleges szabalyat, és add az értékét a perzsa
Sereg Erejéhez.

Réviden, az alabbi képlettel hatdrozd meg a két fél erejét.

« ATEEROD = 1 (minden Hoplitaért) + X (kilénleges tulajdonsa-
gok, Erdsités) + az Osszes kijatszott Harci kartya 0sszértéke, a
hozzéjuk tartozé kiildnleges tulajdonsagokkal egyditt.

+ ELLENSEGES ERO = 2 (minden Hoplitaért) vagy X (az Inva-
ziésor értéke), ha zold Uralomjelzé van ebben a Régiéban + a
legerésebb Harci kartya értéke (ne torédj a kulonleges tulaj-
donsagaval és a Veszteségszimbolumokkal)!

A CSATA EREDMENYE ES A VESZTESEGEK

Az ahad gydz, amelyiknek nagyobb a Sereg Ereje. Egyenl6 Eréér-
ték esetén az allds dontetlen, és ilyenkor a védék gydznek. Annyi
Hoplitat veszitesz, amennyi Veszteségszimbélum szerepel a Csa-
taban kijatszott 6sszes Harci kartyan. Adj hozza egy ujabb Veszte-
séget, ha elvesztetted a Csatat.

A vereség egyben azt is jelenti, hogy vissza kell vonulnod a Ré=
giébol, de nem vonulhatsz vissza perzsa Hoplitak vagy Uralom-
jelzék elfoglalta Régiéba. Amennyiben nincs mas valasztasod,
elveszited a sereged 6sszes Hoplitajat.

A perzsa Veszteségek attol figgbéen alakulnak, hogy a szindarab
melyik Felvonasanal tartasz:

« L felvonas — minden, a perzsa El6érs felett aratott gyézelem
eggyel csokkenti figuraik szamat, és egy Iépést vissza kell vo-
nulniuk, a lenti dbra szerint:

Ha a perzsak szama 0-ra csokken, vagy a seregilk nem
tud hova visszavonulni (Chalkidikében szenvedtek

vereséget), vedd le a megmaradt figurakat a jatékbol,
és kezdédhet a ll. felvonas!

« Il felvonas — a perzsa sereg felett aratott gyézelemmel leve-
heted az 6sszes perzsa Hoplitat vagy a perzsa Uralomjelzét a
Régiorol. Tovabba, a Gyézelemjel6lét mozgasd 1 hellyela O felé
(ez ajelzé a ll. felvonas elején kerul fel a perzsa Invaziésorra).

SZORNYEK

A Szérnyek semmilyen hatédssal nincsenek a perzsa egységekre
vagy Uralomjelzékre! Egy Szérny megolésével lehetéséged nyilik
felvenni a 2 huzott Aldasbél egyet, és javithatod a helyi Népesség
hangulatat a sajat javadra, egy hellyel feljebb tolva a jelz6t a Népes-
ség hangulata soron.

Ebben a médban hagyd figyelmen kiviil a Szérny régiétamadas-
ra vonatkozé szabalyokat. Helyette minden, Régiét tdmadé Szérny
egyszerlen végez 1 Hoplitaval.

KULDETESEK

Kiildetéseket csak az I. felvonas alatt lehet befejezni, bar figyel-
men kivul kell hagynod az &sszes, értik szokvanyos modon jaro ju-
talmat. A Kiildetés befejezésével valaszthatsz a jutalomként kapott
2 Ereklyébdl 1-et. Tovabba javithatod a megitélésedet a helyi né-
pesség koérében. Mozgasd a jelz6t a megfelelé Népesség hangulata
soron egy hellyel felfelé! Ne feledd, hogy minden, az I. felvonasban
befejezetlenll maradt Kiildetésnek negativ hatasa lesz a jaték ké-
sébbi részére.

EREKLYEK

Egyes Ereklyék nem szerepelnek az egyjatékos médban. Az Em-
lékmiivekhez tartozé harom Ereklye viszont igen. Ezeket akkor
kapod meg, amikor uralmad alad hajtod az Emlékmiivekhez tarto-
z6 Régidkat, és a szokasos szabalyok szerint hasznalhatod &ket.
A tobbi Ereklye Kiildetés befejezésével szerezheté meg. Ezek az
Ereklyék az Ambrézia, Apolldn nyila, Ariadné fonala, A Graidk sze-
me, Ossza harsondja, Harpuiia és a Béségszaru. Az Ereklyék akkor
Toltédnek vissza, amikor Passzolsz egy Kérben.

HARCI KARTYAK

Egyjatékos médban a Harci kartyak szabalyait modositani kell.

« Atkarolé tamadas — amikor perzsak uralta Régiét tamadsz, fi-
guraik szdma az Invaziésoron szereplé szam, kettével osztva,
felfelé kerekitve. Példaul a 7-es Seregeré 4 Hoplitat jelent.

« Taktikus mandver — Xerxész Vezérség értékét a Xerszész pa-
rancssor hatarozza meg (minél tobb Kéme van a Térképen, an-
nal magasabb lesz az érték).



PROLOGUS -ELOKESZITES

Tegyél le 2 perzsa Hoplitat a Chalkidiké Régiéra!
Allitsd a perzsa Invazié- és Mozgésitasjellét 0-ral

ohUNDNR

Huzz 1 Harci kartyat!

Most hiizz két szdmozott Felhasznalt akci6 jelzét, és nézd meg az
értékeiket az A tablazatban, hogy eldontsd, mely Szérnyek kertilnek
aTérképre! Ha a masodik érték ugyanazt a Szérnyet mutatja, helyet-
te tegyél le még egy perzsa Hoplitat Chalkidikére!

Ezutan huzz djabb harom Felhasznalt akcié jelzét! Nézd meg
az értékeiket a B tablazatban, hogy eldéntsd, mely Kiildetések
lesznek elérhetdek a jatékban, és ennek megfeleléen tedd fel a jel-
z8iket! Ha a masodik vagy a harmadik érték ugyanazt a Kiildetést
mutatja, adj 1 Hoplitat a perzsa EI66rshéz minden egyforma hu-
zott Kiildetésnél!

Tavolits el minden, a Prolégus soran huzott Fel-

hasznalt akcié jelzét ebbdl a jatékbol!

A\ MOZGOSITASJELZO INVAZIOJELZO

B, XERXESZ KEMEI

Tegyél le egy kék Uralomjelzét és egy sarga Uralomjelzét Messzéniara!
Helyezd le a Hésédet 2 kék Hoplitaval (spartai katonait jelképezve) Lakoniara!l

A" TABLAZAT - VELETLENSZERU SZORNYEK

1-2 | Szphinx (I-fpeirosz)

3-4 | Minotaurosz (Kréta)

5-6 | Kiiklépsz (Arkadia)

7-8 | Meduza (Messzénia)

9-10 | Hudra (Lakonia)
11-12 | Kerberosz (Phokisz)
13-14 | Mindtaurosz (Chalkidikeé)
15-16 | Kiklépsz (Boitoia)
17-18 | Szphinx (Lokrisz)
19-20 : Kerberosz (Akhaia)
21-22 | Meduza (Elisz)
\_ 23-24 : Hudra (Argolisz) Y,

GYOZELEMJELOLO (Il. FELVONAS)

.B” TABLAZAT - VELETLENSZERU KULDETESEK

1-3

4-6

78

10-12

13-15

16-18

19-21

22-24

Prométheusz megmentése - Makedonia

A messzi északon bebortonzott és kinzasnak kitett
titan mutatja, hogy Zeusz milyen kemény biintetéssel
sujtotta, amiért eljuttatta a tliz ajandékat az emberi-
ségnek. Ugyanakkor Prométheusz egyben szamos
gorog szamara a remény és az onfeldldozas szimbo-
luma is. Nehéz megmondani, a perzsak mit tesznek,
mikor rabukkannak furcsa fémagyahoz lancolva.

Gériion csordaja - Boidtia

Egy nagy seregnek az éhség legaldbb akkora ve-
szély, mint maga az ellenség. Alland6 utanpétlasfor-
rast biztosithatnank, ha sikerll Gériion oériasi marha-
csordajat beljebb terelni a Peloponnészoszon, ahol
biztonsagban lesz a perzsaktol. Ezzel hosszu hona-
pokra biztositanank az ellatmanyt a kézelgé haboru-
ban. Maga Gériion nem fog ugyan oOrilni, de haboru
idején késznek kell lenni némi aldozatra.

Segitség Atlasznak - Messzénia

Ugy t(inik, az alnok perzsa kutyaknak sikertilt meg-
meérgeznitk magat Atlaszt is, aki vildgunk terhét a
vallan hordja. Ha a tervuk sikerrel jar, azt a varosaink
szérnyen megszenvedik.

Az aranygyapju legendaja - Akarnania

A Perzsa Birodalom nemcsak a seregeit kildi harc-
ba, hanem azt a roppant vagyont is, amivel Xerxész
szivesen fizeti le a népeket, hogy hodoljanak be elét-
te. Taldn ha megtaldljuk a legendas aranygyapjut, miis
lehetlink olyan békezlek, mint 8.

Old meg a sztiimphaloszi madarakat! - Korinthia

A husevé sztimphaloszi madarak rettegésben
tartjak Korinthiat és a szomszédos régidkat, felnétt
embereket és gyerekeket egyforman elragadva. Né-
plnk védelemért kialt, és ha nem sikeril megadnunk
nekik, mashol fogjak keresni.

Az amazonok kiralynéje - Chalkidiké

Mostanaig az amazonokat nem érdekelte a Perzsa
Birodalom elleni harcunk. Most viszont, hogy koz-
vetlen tdmadas fenyeget, tobb torzsik is felldzadt
a kiralyngjik ellen. Ha nem segittink neki, soha nem
tudjuk meg, milyen szerepet jatszhat a kézelgé habo-
raban.

Takaritsd ki Augeiasz istall6jat! - Elisz

Augeiasz, Egisz kiralya kész segiteni neked, ha si-
kerdl kitakaritanod évtizedek 6ta elhanyagolt legen-
das istallojat. Jo Uzletnek tlnik szerezni egy fontos
szOvetségest némi tragyalapatolasért. Végtére is azt
mondjak, hogy egy igazi vezér ne féljen bepiszkolni a
kezét.

A kaliidoéni vadaszat - Aitélia

Oineusz, Kallidon kirdlya szerint a perzsa invazio
az istenek elleni blineink blintetése. Hogy kiengesz-
teljik 6ket, fel akarja aldozni a hires kallidoni vadkant.
QOineusz lehet, hogy csak egy &jtatos bolond, de ki
tudja? Talan az istenek tényleg mérgesek? Nem arta-
na elnyerni a segitségiket.

J

S



l. FELVONAS

Ahogy attol féltiink, az elsé perzsa katonak atkeltek a hegyeken, és mar Makeddnidban jarnak. Egyesek azt hihetik,
hogy ezmar a fésereg, pedig csak az el66rs, ami a nagy tamadasra késziti elé a terepet, illetve felderitést végez.

Nem tartott sokaig, mire a perzsa felderiték felfigyeltek ra, hogy mennyire megosztottak vagyunk. Xerxész ezt ki
akarja majd hasznalni, és kémek meg lazitoé szonokok tucatjait zuditja a féldjeinkre. Tovabba kuilbénleges feladattal is
megbizta a katonait. El kell jutniuk Phokiszba, hogy ott elpusztitsak a delphoi josdat, ami Helldsz-szerte az egység és

a hagyomany jelképe.

MOZGOSITAS

Valahanyszor a Forgatékdnyv Mozgésitasrol beszél, a megadott
érték szerint mozgasd a Mozgésitasjel6lét jobbra! Amikor eléri a
~Menetelés” mezdt, mozgasd az egész perzsa el66rsét az alabbi
sorrend szerint: Chalkidiké —> Makeddnia —> Thesszélia —> Lokrisz
—> Phokisz. Majd a Mozgésitasjelolét tedd vissza a Mozgésitassor
elejére!

FORGATOKONYV (I. FELVONAS)

Alabb lathatod a jaték I. felvonasanak lehetséges, véletlenszer(i jeleneteinek listajat. Amikor a Forgatékdnyvet hasznalod, mindig fentrdl

lefelé haladj a szabalyoknal!

]- A perzsa témaddk leszédmoltak Eszak-Makeddnia he-
gyi torzseivel, és mar tudjak, melyek a hegyeken atveze-
t6 legrovidebb és legbiztonsagosabb utak. Igy a féeré-
nek kbnnyebb erdsitést kiildenie.

» Haa perzsa Eléérsnek 3-nal kevesebb Hoplitaja van a Tér-
képen, erdsitsd meg még 1 Hoplitafiguraval! Egyébként
mozgasd a jel6lét eggyel elére a Mozgésitassoron!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szornyfazis: Igen

2 m Az épeiroszi dodonai szentélybe nemkivanatos lato-
gatd érkezett. Szphinx a zarandokokat riogatja, és megdl
mindenkit, aki nem tudja a valaszt a taldnyaira. A tudas-
szomja miatt lehet, hogy hamarosan beljebb merészke-
dik a gérégék tertiletére.

» Tedd Szphinxet a Térképre (Epeiroszba)! Ha Szphinx mar je-
len van, vagy mar legydzték, helyette jatssz ki egy Szérny-
fazist!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis: Nem

3- Xerxész diplomatakat kild Athénba, hogy ravegye
Oket a megadasra. A klildetés kudarcot vallott, de par
kévetnek rejtélyes modon nyoma veszett a varosban...

» Tegyél egy Kémet Attikaba!
» Mozgésitas: +1

» Invazié: +2

» Szoérnyfazis: Igen

4- Valaki segitett a hires krétai Mindtaurosznak meg-
sz6knie a bérténébdl. A fenevad megdlte Mindsz kiralyt,
romba déntoétte a palotajat, és most szabadon koszal.

» Tedd Mindtauroszt a Térképre (Krétara)! Ha Mindtaurosz
mar jelen van, vagy mar legy6ézték, helyette jatssz ki egy
Szornyfazist!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szdérnyfazis: Nem

5- A perzsak nem haboznak rabszolgakat bevetni a
csataban. Ha kétségbeejtévé valik a helyzet, szamos
elfogott gérégét kényszerithetnek a szolgalatukba. Ré-
mtletes még csak gondolni is arra, hogy a honfitarsaid
ellen kell harcolnod.

» Haa perzsa Elé6rsnek 3-nal kevesebb Hoplitaja van a Tér-
képen, erésitsd meg még 1 Hoplitafiguraval! Egyébként
mozgasd a jelldt eggyel elére a Mozgésitassoron!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis:Igen

B m Baljds hireket kapsz. A perzsak elkezdtek szétrom-
bolni és ledénteni minden nagy emlékmlivet, ami csak az
utjukba kerdl. A helylikre Gy6zedelmes Xerxész szobrai
kertilnek.

» Ha a perzsa Eléérs Thesszdlidban vagy Lokriszban van,
pusztits el 1 szintet a Zeusz Emlékmiibél!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis: Nem

7- Kémeid jelentik, hogy Xerxész nemrégiben szamos
észak-afrikai zsoldost toborzott. Ha Helldsz meghddi-
tasa nem megy olyan gyorsan, ahogy remélte, biztosan
beveti Sket ellentink.

» Haaperzsa El66rsnek 4-nél kevesebb Hoplitaja van a Tér-
képen, erésitsd meg még 1 Hoplitafiguraval! Egyébként
mozgasd a jeloldt eggyel elére a Mozgésitassoron!

» Mozgésitas: +1

» Invazio: +1

» Szoérnyfazis:Igen

B- A perzsak alkalmazzak a ,lyuggatas” néven ismert
szornyl blntetést. llyenkor az elitéltet lekétézik egy
kivajt fatérzsben, majd tejjel és mézzel kenik be, hogy
vonzza a rovarokat. Azok lassan felfaljak az aldozatot,
vagy élve elrohadnak. Ennek eredménye, hogy az elfog-
lalt régidk lakéi még a nevedet is csak félve merik emle-
getni.

» Csokkentsd eggyel a Népesség hangulatat a Térkép két
legészakibb Vidékén (a pirossal és sargaval hatarolt tert-
leten)!

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis: Nem



9- Aranymaszkos orgyilkosok (tnek rajtad a sajat sat-
radban. Legy6z6d Sket, de egyikliknek sikertl megsebe-
sitenie. Nyomozni kezdesz, és gyorsan kiderited, hogy
par baratsagtalan helybeli csempészte be 6ket a tabo-
rodba.

» AHésdd elszenved 1 Sériilést, ha gyanakvé Vidéken, vagy
2 Sériilést, ha ellenséges Vidéken van.

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis:Igen

“]. Halaszok furcsa perzsa hajot lattak a Messzinia-
kosz-6bél vizén. Nemsokara felbukkant ott a gigantikus
Hidra, és hliséges varosod, Sparta felé vette az iranyt.
Véletlen lenne?

» Tedd Hudrat a Térképre (Lakoniaba)! Ha Hudra mar jelen
van, vagy mar legydzték, helyette jatssz ki egy Szérny-
fazist!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szdérnyfazis: Nem

Tl- A nyugati partvidék védtelenlil all a perzsak elé6tt.
Triérészeket és felderitSket kiildesz oda, de nem Oriz-
hetsz minden 6blécskét és minden rejtett partszakaszt.

» Tegyél egy Kémet Euboiaba!
» Mozgésitas: +1

» Invazié: +2

» Szoérnyfazis:Igen

]2- A szbvetséges katonaknak inukba szall, mikor ké6-
zelebb keriilnek az ellenséghez. Mivel érzed, hogy ez
szbkések sorozatat inditja el, arra kéred hii veteranjai-
dat, hogy figyeljék a tobbieket!

» Elveszited szovetséges (sarga) Hoplitaid felét, felfelé ke-
rekitve minden Régiéban, ahol nincsenek hiiséges (kék)
Hoplitaid.

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +0

» Szdérnyfazis: Nem

]3- Egy perzsa parancsnok hozzaadta a tisztjeit a
meghdditott teriiletek 6sszes nemesi hazanak leanyai-
hoz, igy a csaladjaik kevésbé fognak tamogatni téged.

» Csokkentsd eggyel a Népesség hangulatat a Térkép két
legészakibb Vidékén (a pirossal és sargaval hatarolt tert-
leten)!

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis: lgen

]4- Utazdk hirét hozzak, hogy a perzsak egy hatalmas
Uszd hidat épitenek a Boszporusz-szorosban. Az uj per-
zsa hadoszlopok alighanem mar uton is vannak.

» Haa perzsa El6érsnek 4-nél kevesebb Hoplitaja van a Tér-
képen, erésitsd meg még 1 Hoplitafiguraval! Egyébként
mozgasd a jel6ldt eggyel elére a Mozgésitassoron!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis: Nem

] 5 m Szamos hés és kiraly kétli, hogy te vagy a megfele-
16 ember a perzsak elleni harcra. Egyesek még sajat se-
regeket is allitanak, megkérddjelezve féségedet.

» Elveszitesz 2, magad valasztotta Hoplitat minden gyanak-
vo Vidéken és 4, magad vélasztotta Hoplitat minden ellen-
séges Vidéken.

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +0

» Szérnyfazis: Igen

]B m A boitdiai févaros lakdi meglepé latvanyra ébred-
nek. Mintha egyszerre két nap kelt volna fel a lathataron.
Par perccel késébb rettegé kialtasok razzak meg a va-
rost, mikor az emberek raébrednek, hogy a masodik nap
Klikldpsz ormdtlan fémteste.

» Tedd Kuklépszot a Térképre (Boitdiaba)! Ha Kiklopsz mar je-
len van, vagy mar legydzték, helyette jatssz ki egy Szérny-
fazist!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szdérnyfazis: Nem

]7- A perzsak kénnyllovascsapatokat inditanak, ame-
lyek ellenallas nélkil zaddulnak ra a vidékre, gyujtogatva,
barmerre is jarnak. Szamos varos visszavonja az ligyedre
felesklid6tt katonait, hogy megvédhessék terményeiket
és falvaikat.

» Elveszited szévetséges (sarga) Hoplitaid felét, felfelé kerekit-
ve minden Régiéban, ahol nincsenek hiiséges (kék) Hoplitaid.

» Mozgésitas: +1

» Invazio: +0

» Szérnyfazis: Ilgen

]8- Perzsa lgyndkdknek sikerlilt kiszabaditaniuk egy
hires helyi utonalldt, akire kivégzés vart Akarnaniaban.
O és emberei halabdl értesiilésekkel Iatjak el a perzsakat.

» Tegyél egy Kémet Akarnaniaba!
» Mozgésitas: +1

» Invazié: +2

» Szdérnyfazis: Nem

] 9 m Szamosan kezdik terjeszteniazt a szobeszédet, hogy
csataban elestél. Hogy bebizonyitsd, tévednek, gyorsan
irsz az 6sszes szovetséges vezérnek, de miel6tt megérke-
zik az lizeneted, sokan mar masnak esklidnek hiiséget.

» Elveszited az uralmadat minden gyanakvé vagy ellenséges
Vidéken taldlhato szovetséges Régiéban.

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +1

» Szérnyfazis: Igen

2 u n Valaki nyitva felejtette Hadész kapujat, és Kerbe-
rosz elszabadult, igy a mi féldlinket jarja.

» Tedd Kerberoszt a Térképre (Akhaiaba)! Ha Kerberosz mar
jelen van, vagy mar legydézték, helyette jatssz ki egy Szérny-
fazist!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szérnyfazis: Nem

2] m Ahogy kézeledik a tamadas, az ligyes harcosok fel-
becsiilhetetlenné valnak. Erre magad is rdjéssz, miutan
katondid egy részét mas kiralyok és nemesek fizetik le,
hogy igy néveljék seregiiket.

» Elveszitesz 2, magad vélasztotta Hoplitat minden gyanak-
vo Vidéken és 4, magad vélasztotta Hoplitat minden ellen=-
séges Vidéken.

» Mozgésitas: +2

» Invazié: +0

» Szérnyfazis: Igen

22- Furcsa fémhajo vet horgonyt Aitdlia partvidékén.
Azt mondjak, Meduza szallt beléle partra, laba nyoman
kévé dermed féld és viz.

» Tedd Meduzat a Térképre (Aitoliaba)! Ha Meduza mar jelen
van, vagy mar legydzték, helyette jatssz ki egy Szérny-
fazist!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szoérnyfazis: Nem

2 3 m Perszepoliszi kémed jelenti, hogy Xerxész nyilva-
nosan kivégeztette t6bb parancsnokat, akit tul lasstnak
itélt vagy nem talalt elég hatékonynak. Helldszban lévé
tisztjei mindent meg fognak tenni, hogy ne okozzanak
csalodast gazdajuknak.

» Haa perzsa El6érsnek 3-nal kevesebb Hoplitaja van a Tér-
képen, erésitsd meg még 1 Hoplitafiguraval! Egyébként
mozgasd a jeloldt eggyel elére a Mozgésitassoron!

» Mozgésitas: +1

» Invazié: +1

» Szérnyfazis: Ilgen

24- Okosabb is lehettél volna, mint hogy bizol a mii-
vészekben! Egy hires messzéniai kélté nyiltan kiall Xer-
xész és a perzsa uralom mellett. Sajnos szamos hive van,
és tulsagosan népszertliahhoz, hogy megélesd.

» Tegyél egy Kémet Eliszbe!
» Mozgésitas: +1

» Invazié: +2

» Szornyfazis: Nem



AZ|.FELVONAS VEGE

AZ |. FELVONAS UTOHATASAI

ELBUKOTT KULDETESEK

Az . felvonas akkor fejezddik be (a jatékosnak be kell fejeznie
az egész Eseményfazist), amikor a lent felsorolt események koézul
barmelyik bekdvetkezik:

« A perzsa El66rs eléri Phokiszt, elpusztitja a Delphoi jéosdat, és

szétzlzza az egyeslilt Hellaszrél sz6tt almokat.

« Az Osszes perzsa Hoplita lekeril a Térképrél. Vagyis megsem-
misitetted az ellenséges invazioé elsé hulldmat.

« Amikor a perzsa Invaziéjeldld eléri a 10-et, ami azt jelzi, hogy
Xerxész készen all az elsdpré tamadasra.

Miel6tt elkezdddne a ll. felvonas, nézd meg, az aladbbi lépések mind-
egyikét megtetted-e:

1. Vegyél le minden (szévetséges, hliséges és perzsa) Hop-
litat a Térképrdl, és vedd le az 6sszes Papot az Emlék-
miivekrdl! Csak az Uralomjelzék, a Szérnyek, a Dicséség-
jelzék és a Kémek maradnak fent.

2. Ha az I. felvonas ugy ér véget, hogy a perzsa EI66rs bevo-
nul Phékiszba, vedd le a Térképrdl a Delphoi josdat, és te-
gyél 1 sérga Papot minden Emlékmiire! Ezek mindegyiken
elfoglalnak egy helyet, igy csdkkentve az altalad felteheté
Papok szamat. Ha sikerllt megmentened a josdat, kapsz
1 kék Papot.

3. Ha az I. felvonas a Perzsa Birodalom katonai dominancigja-
val ér véget (az Invaziéjelolé eléri a 10-et), a perzsaké lesz
akezdeményezés a ll. felvonas kezdetén. A jaték kovetkezd
részét az Eseményfazissal inditsd: huzz egy szamozott jel-
z8t, és hasznald a megfelel6 Jelenetet!

4.  Vedd le az 6sszes Felhasznalt akcié jelzét a jatéktablarol!

5. Tedd a Mozgésitasjelzét a Mozgésitassor elsé helyére és a
kék Uralomjelzédet ugyanarra a helyre, ahol a zéld Uralom=
jelzé van az Invaziésoron. Ez lesz a Gyézelemjeloléd.

6. Ellendrizd, maradt-e befejezetlen Kiildetésed a Térképen
(beleértve az éppen aktudlisan folytatott Kiildetést)! Errdl
lasd késébb az ,ELBUKOTT KULDETESEK” szévegrészt, és
hajtsd végre annak minden kévetkezményét!

7.  Tégy egy perzsa Uralomjelzét Makedonidba! Ha barmelyik
Uralomjelzéd piros Vidéken talalhato, vedd le!

8.  Tégy egy sarga Hoplitafigurat minden szévetséges (sarga)
Régioba!

9.  Tégy egy kék Hoplitafigurat minden hiiséges (kék) Régiébal!

10. Ha kék Uralomjelzével uralod Lakoniat, helyezz el 2 Hopli=
tat ebben a Régioban, 1 helyett.

HaaHosod Kiildetésen volt az I. felvonas befejezésekor, tedd vissza
a megfelel Régidba, és tavolitsd el mind a Kiildetéskartyat, mind a
Kiildetésjelz6t a jatékbol! A Kiildetés befejezettnek szamit, bar nincs
hatasa a népesség Hangulatara, és nem kapsz érte mas jutalmat.

Minden sikertelenll befejezett Kiildetésnek negativ kévetkezmé-
nyeilesznek. Lasd a lenti leirasokat, és alkalmazd &ket, ha sziikséges!

« Gériion csordaja — Nem sikerilt megvédened a csordat, mi-
el6tt a haboru elérte volna. A perzsa sereg nyer a bukasodbal,
és hamarabb inditja a tamadast. Tedd a Mozgésitasjelélét a
Mozgésitassor 3. helyére!

- Segitség Atlasznak — Maga Atlasz is meginog, ahogy a perzsak
mérge az ereit perzseli, és szamtalan foldrengés razza meg Hel-
laszt. Sokaknak a megrepedt varosfalak kijavitasara kell sietnie,
vagy a romok aldl kell kidsnia a holtakat. Ez jelentésen megne-
heziti a toborzast. A Il. felvonast ugy kezded, hogy a Héstabla-
don a ,Toborzas" akcié felhasznaltnak szamit, és jelzd van rajta
(hasznald az I. felvonasban felhasznalt egyik jelzét).

« Old meg a sztiimphaloszi madarakat! — A szérnyek kdnnyi pré-
dara lelnek a foldjeiden, és az emberek kételkedni kezdenek ben-
ned. Egyesek azt remélik, hogy éppen Xerxész hozza el a bizton-
sagot. Minden Hangulatsort mozgass 1-gyel a negativ érték felé!

« Takaritsd ki Augeiasz istalléjat! — Nem sikerlt végrehajtanod
Augeiasz kiraly parancsat. Ezért ugy dontott, semleges marad
a Perzsa Birodalom elleni haboruban. Mindkét felet argus szem-
mel figyeli, és addig nem fog mozdulni, mig nem tudja, merre
fordul a kocka. Tégy egy perzsa Kémet Eliszbe! Ha mar van ott
perzsa Kém, tégy egy perzsa Uralomjelzét erre a Régiéra!

« Akaliidéni vadaszat — Oineusznak nem sikeriilt elfognia a vad-
kant. Sét, a hiresztelés, miszerint maguk az istenek idézték eld
a perzsa invaziot, elégedetlenkedést valtott ki. Duhos tdmegek
ostromoltdk meg a templomokat és emlékmiveket. Miel6tt si-
kerlt helyredllitanod a nyugalmat, szamos szobrot megrongal-
tak vagy elcsufitottak. Semmisits meg a Térképen all6 6sszes
Emlékmiivon egy szintet, kivéve, ha az az utolso szintjuk!

« Azamazonok kiralynéje — A perzsaknak tigyesen sikerdilt a kiraly-
ndjuk ellen hangolniuk az amazonokat. A kiralynd elesett, Xerxész
pedig nem sokkal ezutan kiléndsebb gond nélkiil leigazta egész
Chalkidikét. Tégy egy zold perzsa Uralomjelzét erre a Régiéra!

« Az aranygyapju legendaja — Az értékes ajandékok és bokezl
kenépénzek révén a perzsaknak sikerilt szamos varost megy-
gy6znilk, hogy tdmogassak Sket. Egyben vettek Xerxésznek
egy elég nagy flottat ahhoz, hogy azzal elhdditséak téled az
egész tengert. Tengeri iton nem mozgathatod az egységeidet
az alabbi 2 kivételével: Boidtia — Euboia, Kréta — Argolisz.

« Prométheusz megmentése — Amikor Xerxész rabukkant
Prométheuszra, a perzsa bolcsek és varazslok tudasa segitsé-
gével kiszabaditotta. Ezzel meggydzte a titant, hogy a gérégok
hiitlenné és méltatlanna valtak az ajandékara, hiszen ilyen sokaig
hagytak raboskodni. Prométheusz tehat visszatért Hellaszba,
bosszura szomjasan. Ki kellett alinod ellene parbajban. Gyéztél,
de sulyos sebeket szenvedtél (2 Sériilést kapsz).



Il. FELVONAS

Megremeg a fold a legnagyobb sereg csizmainak lépte alatt, amit Hellasz valaha is latott. A perzsa sereg f6 hadtes-
te atkelt a hataron, vezére maga Xerxész. Egymas utan fognak leigazni minden régidt, hacsak nem talalod ki, hogyan

allitsd meg.

PERZSA MOZGOSITAS

Valahanyszor a perzsa Sereg mozog, miutan elér a Mozgésitas-
sor végére, hajtsd végre az alabbi l[épéseket:
1. Nézz meg minden perzsa uralom alatti Régiét (a Térképen
szerepldé szamok szerinti sorrendben tedd meg)! Tégy le
1 perzsa Hoplitat minden szomszédos Régiéba — kivéve
oda, amit mar meghadditottak! Miutan végeztél az egységek
lehelyezésével, 1épj tovabb a Csatak lefolytatasaral!

2. A Csatakat a megszokott szabalyok szerint kell lefolytatni
minden olyan Régiéban, ahol egyszerre vannak jelen per-
zsa és sajat Hoplitak. A Térképen szerepld szamok szerinti
sorrendben hajtsd ket végre!

Vedd le az 6sszes Uralomjelzédet minden olyan Régiéraél,
ahol perzsa Hoplita maradt!

Haaperzsahadolyan Régiéban van, ahol az értéke nagyobb
vagy egyenld a Régié Népessége erejénél, vegyél le minden
perzsa Hoplitat, és tegyél fel helyette z6ld Uralomjelzot!
Amikor 6sszehasonlitod az Eréket, ne feledd el, hogy min-
den perzsa Hoplita értéke 2.

Egyjatékos modban Xerxész gyakran hasznalja kémeit. A Térképen mar
azl.felvonasban feltlinnek, de ekkor még nincs hatasuk (kivéve, hogy n6-
velik Xerxész Parancsnoki értékét), mig el nem kezdédik a Il felvonas.

A jaték masodik részében egyes Jelenetek arra kérnek majd,
hogy jatszd ki a Kémkedési fazist, és utana tegyél le egy Uj Kémet!

Amikor a Kémkedési fazis zajlik, meg kell nézned minden Régiét,
ahol Xerxésznek Kéme van. A Régié Uralomjelzéjének szinétdl fug-
géen kilénb6z6 dolgok torténhetnek:

« Hakék az Uralomjelzé (hiiséges Régio), cseréld ki sargara (sz6-
vetséges)!

« Ha sarga az Uralomjelzé (szévetséges Régid), vedd le, és vo-
nulj vissza a Seregeddel abbol a Régiébol!

» Ha nincs Uralomjelzd, tegyél le egy z6ld Uralomjelzét arra a
Régiora, és vonulj vissza a Seregeddel abbdl a Régiobol!

« Hazo6ld az Uralomjelzd, tavolitsd el a Kémet a jatékbol!

KEMEK ELTAVOLITASA

A masodik felvonasban a H6séd perzsa Kémeket tavolithat el.
Ehhez olyan Régioban kell lenned, ahol Kém van, és fel kell érte al-
doznod egy teljes Hésmozgas akciét. Ha igy teszel, vedd le a Ké-
met a Régiorol, és tedd Xerxész parancssorara (jobbrol az elsé
Uires helyre)!



FORGATOKONYYV (Il. FELVONAS)

Lent ldthatod a jaték Il. felvonasanak lehetséges, véletlenszeri jeleneteinek listajat. Amikor a Forgatékényvet hasznalod, mindig fentrél

lefelé haladj a szabalyoknal!

]- Xerxész nem az a vad barbar, akinek szamos gérég
hiszi. Elég meggyd6z4 tud lenni, még hires athéni filozo-
fusaink kdziil is képes az ligye mellé allitani tobbeket.

» Jatszd kia Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Attikaba!
» Mozgésitas: +1
» Szornyfazis: Igen

2 m A Perzsa Birodalom tébb évtizedes tapasztalattal bir
a meghaoditott terlletek leigazasban. Gyorsan lecserél-
ték vagy megvették a helyi féurakat az ésszes elfoglalt
régioban, igy nehezebb ott tamogatast talalnod.

» Csokkentsd eggyel a Népesség hangulatat minden Vidé-
ken, ahol a perzsaknak legalabb egy Uralomjelzéje van!

» Mozgésitas: +2

» Szérnyfazis: Nem

3 m Remélted, hogy a vidék ismerete elényhéz juttatja a
seregedet. Sajnos a perzsak kell6 szamu vezetét vettek
meg ahhoz, hogy még téged is meglepjenek, milyen jol
ismerik a titkos utakat és rejtett vizmosasokat.

» Elveszitesz 1 Hoplitat minden gyanakvé Vidék 6sszes Ré-
giéjaban, és 2 Hoplitat minden ellenséges Vidék 6sszes

» Mozgésitas: +1

» Szérnyfazis: Igen

4- A Perzsa Birodalom hatalmas, és Xerxész sok ha-
bordat viv. Ha biztos benne, hogy a Hellaszért folytatott
haboru hamarosan véget ér, csapatainak egy részét at-
iranyitja mas hadszinterekre.

» Ha a Gyézelemjel6léd a perzsa Invaziéjelolétél balra van,
mozgasd vissza a perzsa Invaziéjelélét 1-gyel.

» Mozgésitas: +3

» Szérnyfazis: Nem

5 m Xerxész kémei tudjak, hogyan rontsak a hirnevedet.
Az ésszes perzsa uralom alatt alld terdileten hamisan va-
dolnak azzal, hogy tehetetlen, gyava és részeges vagy,
hogy fekete magiat (iz6l.

» Csokkentsd a Népesség hangulatat eggyel minden Vidé-
ken, ahol a perzsaknak van legalabb egy Uralomjelzdje!

» Mozgésitas: +2

» Szornyfazis: Igen

B- llyen elsépré tulerével szemben még a legbatrabb
kiralyoknak is indba szall a batorsdga. Sok varos visz-
Szahivja az (igyedre felesklidétt katonadit, sajat magukat
késziilve megvédeni. Hliséges tisztjeid mindent meg-
tesznek, hogy gatat vessenek az elvandorlasnak, de nem
lehetnek egyszerre ott mindenhol.

» Elveszited szévetséges (sarga) Hoplitaid felét, felfelé ke-
rekitve minden Régiéban, ahol nincsenek hiiséges (kék)
Hoplitaid.

» Mozgésitas: +1

» Szoérnyfazis: Nem

10

7- A hirek szerint Xerxész szabotdrjei a hegyeken atve-
zet6 hosszu uton eljutottak Akarnaniaba. Csak idé kér-
dése, hogy kidertiljén, mennyi kart okoznak.

» Jatszd ki a Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Akarna-
niaba!

» Mozgésitas: +1

» Szérnyfazis: Igen

B m Idénként veszélybe sodor a Hellasz népének 6ssze-
kovacsolasara iranyuld klildetésed. A varos, ahova most
érkeztél, kilénésen ellenségesnek bizonyult. Alig Iépsz
be a kapujan, kévek és hangos szitkok zaporoznak rad.
Tavozol, egyforman sériilt testtel és méltésaggal.

» AHésdd 1 Sériilést szenved el, ha gyanakvé Régioban van,
és 2 Sériilést, ha ellenséges Régiéban van.

» Mozgésitas: +2

» Szoérnyfazis: Nem

9 m A Xerxész zsoldjaban allo zavarkelt6k okozta zendilé-
sek futdtiizként terjednek. Jelentéseket kapsz, hogy diihds
féldmdiivel6k témegei tamadnak a katondidra mindenfelé.

» Elveszitesz 1 Hoplitat minden gyanakvé Vidék 6sszes Ré=
gidjaban, és 2 Hoplitat minden ellenséges Vidék 6sszes

» Mozgésitas: +2

» Szérnyfazis: Igen

“l m Xerxésznek sikertlt a tengeren at a legjobb kémeit
becsempésznie a kbzvetlen kérnyezetedbe, tavol a had-
szintértaol.

» Jatszd ki a Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Eliszbe!
» Mozgésitas: +1
» Szoérnyfazis: Nem

]]- A perzsakat nem érdeklik az isteneink. Viszont na-
gyon is érdekli 6ket a k6, amibél hidakat, értornyokat
vagy erédéket emelhetnek.

» Semmisitsd meg a Perzsa Birodalom uralta Régién beliil a
legnagyobb Emlékmii 1 szintjét!

» Mozgésitas: +1

» Szoérnyfazis: Igen

]2- Xerxész csapatai viccesnek talaljak, hogy letérjék
a mindenfelé taldlhaté Dionliszosz-szobrok falloszat. A
gorég féldmivesek ezen nem mulatnak ilyen jol.

» Ha a Gyézelemjel6léd a perzsa Invaziojel6létél balra van,
mozgasd vissza a perzsa Invaziéjel6lét 1-gyel!

» Mozgésitas: +3

» Szoérnyfazis: Nem

]3- Kidertilt, hogy az akarnaniai kiraly lanya perzsa
nemesi csalad sarja. Biztos vagy benne, hogy titokban
Xerxésznek kémkedik, de igy sem kockaztathatod meg
az eltavolitasat.

» Jatszd kia Kémkedeési fazist, és tegyél egy Kémet Akarnaniabal!
» Mozgésitas: +1
» Szornyfazis: Igen

]4- Amikor a perzsak meghdditottak elsé tartomanya-
ikat, a legtébb gérég fosztogatasra, mészarlasra szami-
tott. Xerxész bélcsen elkertilte ezt, helyette csékkentette
az adokat, igy szamos polgart az ligye mellé allitott.

» Csokkentsd a Népesség hangulatat eggyel minden Vidé-
ken, ahol a perzsaknak van legalabb egy Uralomjelzdje!

» Mozgésitas: +2

» Szornyfazis: Nem

]5- A perzsa sereg katonai szamos egzotikus vidék-
rél szarmaznak. Xerxész szabadjara eresztette a messzi
keletrdl jétt lovas ijaszait, akik mindenhol komoly puszti-
tast okoznak, ahol nem vagyunk elég erével jelen.

» Elveszitesz 1 Hoplitat minden gyanakvé Vidék 6sszes Ré-
gidjaban, és 2 Hoplitat minden ellenséges Vidék sszes

» Mozgésitas: +1

» Szoérnyfazis:Igen

]B- Allitdlag titokzatos, csuklyés idegen érkezett Eu-
boiaba. A helyi polgarérék megprdbaltak feltartoztatni,
de mindet kévé valtoztatta. Nyilvan Xerxész egyik ma-
gusalesz.

» Jatszd ki a Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Euboiaba!
» Mozgésitas: +1
» Szoérnyfazis: Nem

]7- Panik sujt le a seregeidre. A katonak rémtérténe-
teket mesélnek a Halhatatlanokrdl — Xerxész személyes
testérségrdl, akiken allitélag nem fog a fegyver és em-
bervért isznak. Elrendeled egy Halhatatlan elfogasat és
nyilvanos kivégzését, de a latvanyossaggal mar elkéstél.

» Elveszited szévetséges (sarga) Hoplitaid felét, felfelé kerekit-
ve minden Régiéban, ahol nincsenek hiiséges (kék) Hoplitaid.

» Mozgésitas: +1

» Szoérnyfazis: Igen

] B u Ugy tiinik, hogy maguk az istenek nem lelkesednek
tulzottan azért, hogy Hellaszt elfoglaljak a perzsak. Ter-
meészeti katasztrofak sujtanak le Xerxész seregeire. Nem
tudod, hogy most linnepelj vagy szégyenkezz, amiért az
istenek kételkednek benne, hogy egyediilis gyézni tudnal.

» Ha a Gyézelemjel6léd a perzsa Invaziéjelolétél balra van,
mozgasd vissza a perzsa Invazidjeldlot 1-gyel!

» Mozgésitas: +3

» Szoérnyfazis: Nem

]9 n Az egyiptomi gabonakereskeddk gyakori latvany-
nak szamitottak Messzénia kik6tSéiben. Meglepddtél, mi-
kor kidertilt, hogy kézUiliik mennyi perzsa kém.

» Jatszd ki a Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Eliszbe!
» Mozgésitas: +1
» Szdérnyfazis:Igen

2“- A legjobb kémed nemrég érdekes hirekkel tért
vissza Perszepoliszbodl. Most pedig az agyasa arrol sza-
mol be, hogy furcsan viselkedik. Lehet, hogy kettés lgy-
nok lett belble?

» Jatszd ki a Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Euboi-
abal!

» Mozgésitas: +1

» Szoérnyfazis: Nem



2] m Legutobbi gybzelmeik lelassitottak a perzsa elére-
torést. A parancsnokaikat tulsagosan lekéti a mulatozas,
vedelés és fosztogatas ahhoz, hogy nagyobb figyelmet
szenteljenek a hadmozdulataidnak. Ezt kihasznalhatod.

» Ha a Gyézelemjel6ldéd a perzsa Invaziéjelolétél balra van,
mozgasd vissza a perzsa Invazidjeldlot 1-gyel!

» Mozgésitas: +3

» Szoérnyfazis: Igen

22- A hires josdak egyike nemrégiben a perzsa gyé-
zelmet kezdte jévenddini, majd az ezt kévetd béke és
felvirdgzas korat. Biztos vagy benne, hogy Xerxész fi-
zette le.

» Jatszd ki a Kémkedési fazist, és tegyél egy Kémet Attikaba!
» Mozgésitas: +1
» Szornyfazis: Nem

23- A habort egész Hellaszban dul, és sok artatlan
vesztette életét a katonaid és a perzsak kbzti harcokban.
Meglepdédtél, amikor az egyik leigazott régio klildéttséget
meneszt hozzad, és arra kérnek, hogy ne foglald vissza a
féldjiiket. Azt mondjék, inkabb maradnak ellenséges iga
alatt, mint hogy ismét haboru készéntsén rajuk. A gyavak!

» Csokkentsd a Népesség hangulatat eggyel minden Vidé-
ken, ahol a perzsaknak van legalabb egy Uralomjelzdje!

» Mozgésitas: +2

» Szoérnyfazis: Igen

24- A perzsa hivatalnokok lecsaptak a meghdaditott
terlileteken a mas véleményen lévékre. Ez jo hir! Minél
tobb katonat kildenek a lazaddk utan, annal kevesebb
harcol beldliik a hadszintéren.

» Ha a Gyézelemjeldldd a perzsa Invaziojel6létél balra van,
mozgasd vissza a perzsa Invaziéjel6lét 1-gyel!

» Mozgésitas: +3

» Szérnyfazis: Nem

A ll. FELVONAS VEGE

A ll. felvonas — és az egész jaték — vereséggel ér véget, amint az
alabbiak barmelyike bekovetkezik:
o Aperzsak 2 teljes Vidéket uralnak

« Az egyik Emlékmii teljesen elpusztul

o A perzsak leteszik a 13. Uralomjelzéjiiket a tablara (az utol-
sojukat, mivel két zold jel6ld Invazié- és Mozgésitasjelolonek
szamit)

Te azonnal nyersz, amint:

« A Gyodzelemjel6léd a perzsa Invaziésoron eléria O-t

« Befejezed a jaték utolsé Kérét (felfeded az utolsé Felhasznalt
akcio jelzét), és tobb Régiét uralsz (kéket és sargat), mint a
perzsak

o Az 6sszes perzsa Uralomjelzé lekeril a Térképrél.



ROVID UTMUTATO A MEGHAJLOTT/ELTORT FIGURAK MEGJAVITASAHOZ!

A magas hémérsékletnek kitett mianyag figurak gumiszer(vé valhatnak és eltor-
zulhatnak. Miutan kih(iltek, ebben az alakban maradnak. Idénként egyes elemeik
megtdérhetnek, de viszonylag kdnnyen megjavithatod &ket.
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Fogd a meghajlott részt! Tedd kimagasabb hémérsékletnek (hasz- Hajlitsd vissza a kivant részt az eredeti Vard meg, mig kihlil, és a figurad visszaall

nalj példaul hajszaritot vagy forré vizet)!

helyzetébel

amegfeleld allapotbal!

Egyes elemek el is térhetnek. Bar nagyon ritkan, de el6fordulhat. Ha szeretnéd meg-
javitani, csak vegyél pillanatragasztot a helyi boltban, és kévesd az alabbi Utmutatét!
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Tégy egy csepp ragasztét kemény fell-
letre, amit nem baj, ha 6sszekoszolsz/
utana kidobsz!

Martsd az eltort részt a ragasztécsopp-
be atoréspontnal—ezlesz az érintkezési
pont!

llleszd a torott részt vissza a figurara a
téréspontnal, és tartsd ott 1-2 percig,
mig a ragaszto megszarad!

Barmikor kapcsolatba
Iéphetsz veliink, ha
problémad tamadt!

Kiildj nekiink e-mailt képpel
az alabbi cimre:

bolt@deltavision.hu

Orommel segitiink/
kiildiink pétlast!






