


Jatékelemek

Jatéktabla

A jatéktabla az okor egyik legfontosabb gorog
varosat, Korinthoszt dbrazolja épiileteivel és

koérnyékével.

Faelemek

12 korong, 1 vezetd babu és 5 kocka (a tovabbiak-
ban: munkdsok) az 5 jatékos szinében, 1 nyolcszogi
kezdéjatékos-jelzd (fehér) és 1 korjelzd (fehér).

Jelzok

40 aru

A jatékosoknak az alaparukat szal-
litaniuk kell: sz616, tehén, olajbo-
gyo, vas és pamut.

Valamint a jatékosok ezeket a kéz-
muvesek segitségével Feldolgozott
arukka fejleszthetik.

A jelz6 el6lapja az alaparukat mu-
tatja, mig a hatlapja a hozzatarto-
z6 feldolgozott arut (dupla szim-
bolummal); a tehénbdl bér lesz, az
olajbogydbdl olaj, a pamutbdl ruha,
a sz616bdl bor, és a vasbdl pancél.

20 Hajo
A hajéjelz6k azokat az alaparukat
és/vagy a Feldolgozott arukat ab-

razoljak, amelyek az adott hajoval
szallithatok.

14 Kézmuves

A kézmivesek lehet6vé teszik, hogy
a jatékosok feldolgozzak az alap-
arukat vagy a munkasaikat magasabb
szintre léptessék el6.

12 Kereskedo6

A kereskedok kizardlag feldolgo-
zott arut akarnak. A kereskedd-
jelz6k mutatjak, milyen aru kell
nekik, és mennyit fizetnek azo-
kért.

52 Titan

A titanjelzdk a négy elem (levegd,
viz, fold vagy tliz) egyikét abrazol-
jak egy, a jatékos titanjanak erejét
meghatdrozo 5 és 9 kozotti erdér-
tékkel.

12 Alvilag

Az alvilagjelz6k azt az erdt és ele-
met mutatjdk, amellyel az alvilag-
bdl érkezé titainok megtamadjak a
jatékosokat minden forduldban,
tovabba a tamadas sikeres vissza-
veréséért a jatékosnak jard ponto-
kat.

44 Utanpotlas

Az utanpétlasjelzok kor alakuak, és
a négy elem egyikét abrazoljak

+1 és +3 kozotti er6bonusszal.

A jatékosoknak sziikségiik van a ti-
tan- és az utanpotlasjelzokre, hogy
szembe szallhassanak az alvilag
tamaddsaival, valamint hogy par-
bajozhassanak az ellenfelek titanja-
ival.

A jatékosoknak a jaték alatt ka-
pott dsszes jelz6t csoportositva,
képpel felfelé kell maguk elé
rakni.

Kivétel: a titanjelz6k mindig
képpel lefelé vannak a jatékosok
el6tt. De a jatékos a sajat jelzdit
barmikor megnézheti.

Vaszonzsak
Jatékszabaly



A hattértorténet és a jaték célja

A titdnok az alvildg félistenei, a gonoszsag és a kdosz terjesztésén fa-
radoznak az 6kori gorog hazaban. De az emberiség nem marad védelem
nélkiil, Titdnokat teremt sajat maganak, hogy ellenallhasson az alvilagbdl
érkez6 tdmaddasoknak.

Kozben az élet megy tovabb az dkori civilizdcioban; alaparukat szerez-
nek, amiket jobb kereskedelmi arukka alakitanak, berakodjik a kihajézo
kereskedd hajokat, és szallitanak.

A jaték elokésziiletei

1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére. A jatékosok szamatol fiig-
gben a jatéktabla 2/3 vagy 4/5 jatékosnak megfeleld
oldalat hasznéljatok.

2. Tegyétek az Osszes arut a vaszon-
zsékba.

3. Vilogassatok szét a kereskedd-, hajo-, kézmiives-,
utanpdtlas- és titanjelz6ket. Killon-kiilon keverjétek
ossze, és tegyétek kiilonallo, képpel lefelé forditott
kupacokba a tabla mellé.

4. Keverjétek meg a 12 alvilagjelzot, és tegyétek képpel
lefelé forditott kupacba a jatéktabla KRIPTA részé-
re.

A legfels6 jelz6t hagyjatok képpel felfelé a kupac te-
tején.

5. Minden jatékos vegyen el egy vezet6t, és azonos szind,
adott szamdi munkast (kockat), és tegye maga elé. A
munkdsok szama a jatékosok szamatdl fiigg:

Jatékos: 2 3 4 5
Munkas per jatékos: 5 4 3 3

Forditsatok az 6sszes munkasotokat gy, hogy a 2-es érték legyen feliil.
Tegyétek a szinetek 6sszes megmaradt munkasat a FORUM mellé (ezek
még nem elérhetSek a jatékosok szamara, és az értékitk sem szamit), majd
az Osszes nem hasznalt tartozékot rakjatok vissza a dobozba.

A Panthalosban 1év6 kockdk a munkasok ,,jartassaganak” felelnek meg (ez
kezdetben 2-es, de a jaték alatt véltozhat).

6. Valasszatok egy kezddjatékost. Ez a jatékos elveszi a
fehér kezddjatékos-jelzot.

Korsorrendben minden jatékos htzzon 1 arujelzét a vaszonzsakbdl, és a

feldolgozott oldalaval felfelé (dupla szimbdlum) tegye maga elé. Huzzon
mindenki még egy utdnpétlasjelz6t és két titinjelz6t a megfelelé ku-
pacokbol.

Minden jatékos a korsorrendtdl fiiggGen elvesz még bizonyos szamu fako-
rongot a sajat szinében.

A kezddjatékos 4 korongot, téle szamitva az dramutatd jarasa szerint a
masodik és harmadik jatékos mindegyike 5 korongot, a negyedik és 6t6-
dik jatékos mindegyike 6 korongot vesz el. Ezek képezik a jatékosok sajat
korongkészletét.

A jatékosok a fakorongokat a kézmiiveseikkel az akcidk végrehajtasanal
hasznaljék, és ezek teszik lehet6vé a titanjelzOk tobbszori hasznalatat.

A jatékosok a jatékban hasznaljdk a munkasaikat, és készenlétben tartjak
az akciokorongjaikat. Szintén hasznos tartalékokkal rendelkezni a csa-
patutdnpotlas és a sajat titanok erdsitése céljabol.

A Panthalos nyolc fordulén at tart, de el6bb is véget érhet, ha az alvilag
hatalma tdl nagyra né.

7. Minden jatékos lerak még egy, a
szinének megfelel6 masik fakorongot
a jatéktabla pontozdsavjanak ,,0” me-
zOjére. Minden megmaradt fakorong
az altalanos korongkészletbe keriil, a
tabla FORUM teriilete mellé.

8. Huzzatok a kovetkezd jelz6kbdl, és tegyétek ezeket
képpel felfelé a jatéktabla megfelel6 mezdire:

1-1 4rut a zsdkbol az 1-1 kézmivesta 1-1 keresked6t a
AGORA
4 mezdjére, az 2 mezdjére, és
alaparuval felfelé (az 1-1 utdnpotlést a
egy szimbdlumos FALANX

oldal), 4 mezGjére.

1-1 hajéta
KIKOTO

5 mezdjére, 5 mezdjére.

9. Tegyétek a fehér forduléjelz6t a
TEMPLOM elsé mezdjére.

KEZMUVESSEG KERESKEDOHAZ



L4 4
A jaték menete
A kezdé6jatékostdl kezdve, és az dramutato jarasa szerint haladva minden
jatékos pontosan egy akciot hajt végre. A fordul6 akkor ér véget, amikor
minden jatékos letette a vezetGjét és az dsszes munkasat vagy passzolt.

Ezutan kovetkezik a helyszinek kiértékelése, majd 1j fordulé kezdddik,
hacsak nem teljesiil a jaték vége feltétel.

Akciok

1. A sajat vezetd vagy egy sajat munkas lerakasa
2. Hajozas
3. Eladas egy keresked6nek

4. Egy kézmofives aktivaldsa

1. A sajat vezetd vagy egy sajat munkas lerakasa

A jatékos leteszi a sajat vezetdjét vagy az
egyik sajat munkasat (kockajat) a jaték-
tabla egy tires mezdjére (az Gsszes mez8t
egy kockaoldal jelzi). Ha villim van a
mezdn, akkor a jatékos azonnal elveszi a
felajanlott dolgot. Egyébként meg kell
vérni a fordul6 végén 1év6 kiértékelést.

A munkasok szintjének legalabb akkoranak kell lennie, mint a mez8n 1évé
kocka szamértéke.

A FORUMRA a vezetét és
egy munkast egyszerre kell le-
tenni.

Egy 2-es szinti munkds nem te-
hetd le egy 3-as értékli mezore.

Masrészt viszont a jatékos vezetdje értékétdl fiiggetleniil, barmelyik
mezdre lerakhato.

Csak egyetlen munkads vagy vezet6 lehet minden egyes mezén.

Kivételek:

I\ FORUMON két mez6 van, :
i ahova mindig 2 munkdst vagy i
egy munkdst és egy vezet6t kell

i letenni ugyanabban a korben.

A TITANVUS-on és az ME-
i ZON (AGRO) nincs korldtoz-
i va az azokon a mezdkon 1évé
munkdasok és vezeték mennyi-
i sége (de koronként csak egy
i rakhato le).

A POLISZBAN vezeték
i nem lehetnek.

A TITANVS-on nincs korlatozva
a letehet6 munkasok és vezetok
szama.

2. Hajozas
A jatékos csak akkor hajézhat, ha van el6tte legaldbb egy munkésa/vezetd-
je és még nem passzolt az adott forduléban.

A jatékos valaszt egy KIKOTOBEN 1év6 képpel felfelé forditott hajéjel-
z0t és elszallitja az Osszes olyan arujat, ami megegyezik a hajon 1évé
szimbolummal (alap és feldolgozott).

A jatékos 1 pon-
tot kap minden
aruikon utdn (1
pont egy alap-
arunal, és 2
pont a feldolgo-
zott arunal).

A jatékosok pontjaikat a jatéktdbla pontozdsavjan 1évé jelzéjiikkel tartjak
nyilvan.

Tovabba minden hajézas utan a jatékos elvesz egy sajat szinti korongot az
4ltaldnos készletb8l (FORVUM), és leteszi a sajat készletébe.

A jatékos minden elszéllitott drut tegyen vissza a dobozba, a hajojelz6t
pedig képpel felfelé tegye maga elé.

3 pont

3. Eladas egy kereskedének
A jatékos csak akkor hasznalhat egy
keresked6t, ha van elétte legaldbb
egy sajat munkdasa/vezetGje, és még
nem passzolt az adott korben.

A jatékos valaszt egy képpel felfelé
forditott  kereskeddjelz6t  a
KERESKEDOHAZROL (MER-
CATOR), akit el kell latnia az &l-
tala igényelt, adott mennyiség fel-
dolgozott aruval.

A ,??” szimbdlum azt jelenti, hogy
a jatékos maga valaszthatja ki, mely
feldolgozott arut adja el neki.

A jatékos 2 véasznat és egy pan-
célt ad el a keresked6nek.
Kap 8 pontot, 2 titdnjelz6t és

megnézi a felsé 2 alvildgjelz6t. bt Gt gRaishali (L)

kap, valamint a kereskeddjelzére
nyomtatott bénuszokat.

Bonusz:

2 alvilagjelz6 megnézése.

Egy munkas el6léptetése.

2 titanjelzd elvétele a készletbdl.

4 korong atrakdsa az altalanos készletbdl a
sajat készletbe.

1 utdnpotlasjelzo elvétele a készletb6l.

Tovabba a jatékos elveheti a felsd
2 alvilagjelzét a KRIPTABOL, és
a masodikat megnézheti anélkiil,

hogy azt ellenfeleinek megmutat-
na.

A jatékosnak valasztania kell egy

jelzot, amit a KRIPTABAN 1évé
kupac ala csusztat, mig a masikat
képpel felfelé a kupacra teszi.

A jatékosnak a keresked6jelz6t vissza kell
tenni a dobozba.



4. Egy kézmiives aktivalasa

A jatékos csak akkor aktivdlhat egy kéz-
muvest, ha van elStte legaldbb egy sajat
munkésa/vezetdje, és még nem passzolt az
adott forduldban.

A jatékos csak olyan kézmiiveseket akti-
valhat, akik kordbban a jatéktabla Art me-
z8jén voltak (lasd Helyszinek kiértékelése: 4 |
ART). A kézmiiveseken 1évé korongikon
jelzi, hogy az aktivalashoz 1 vagy 2 korong
sziikséges-e.

A jatékosnak a sziikséges korongokat a sajat
készletéb6l kell elvennie, és vissza‘ke]l ezeket
tennie az altaldnos készletbe (FORUM).

Minden kézmiivesen van egy arutipus, és
az adott tipusbol egy arut tud feldolgozni.
Amikor egy arujelz6t feldolgoz egy kéz-
mives, akkor az atfordul a két druszimbo-
lumos oldaléra.

Egy ,,?” ikonnal ellatott kézmiives a jatékos
altal valasztott barmilyen arut atalakithat.

Egy kocka ikonnal ellatott kézmiives lehe-
tévé teszi a jatékos egyik munkasanak els-

léptetését.

Ha egy jatékosnak 2 azonos
A jatékos kézmiivese van, akkor egy ak-
kifizet

tivacié koltségét befizetve akti-
valhatja mindkettét, hogy 2
hozzajuk tartozé arut feldol-
gozzanak, vagy 2 munkdasat 1-1
szinttel feljebb léptetheti (vagy
1 munkast 2 szinttel emel fel).

2 korongot, vissza-
téve ezeket az alta-
lanos készletbe, és
aktivalja 2 egyfor-
ma kézmfivesét.

Passzolas

Ha a jatékos nem tud, vagy nem akar egyet sem végrehajtani a 4 lehet-
séges akciobol, akkor passzolnia kell, és a tovabbiakban nem vesz részt a
forduloban. Amint az Gsszes jatékos passzolt, a fordul véget ér.

A forduld végén a helyszinek sorra értékelé§re keriilnek, a O | FURDOVEL
(THERMAE) kezdve, ésa 10 | ARENAVAL befejezve.

O | FURDO (THERMAE)

Itt egy teljes fordul6t pihennek a munkasok
miel6tt készen allnanak az 4jboli hasznalatra.

A jatékosok a szintjilk megvaltoztatasa nélkiil
az Osszes munkdsukat visszaveszik a
FURDOBOL maguk elé.

il | POLISZ

Ha a jatékos tett ide egy munkast, akkor most elvesz egy korongot a sajat
készletébdl, és a sajat munkasa ala teszi.

A POLISZ egyik mezdjére tett korong a jaték hatralévd részében ott ma-
rad, és megakaddlyozza tovdbbi munkasok lerakdsat az adott mezdre.

Ha a jatékosnak nincs korongja a tartalékaban, akkor nem tehet erre a
mezore.

Ezutan az Gsszes, a PO-
LISZON koronggal ren-
delkez6 jatékos mind-
egyik korongért megkap-
ja a hozzatartozo6 jutal-
mat:

1 vagy 2 korong az élta-
lanos készletbdl, 1 utan-
pétlasjelzo, 1 titdnjelzd a
kupacbol vagy hizhat 1
alaparut a zsakbol.

Ha nincs elég jelz8, hogy
az Osszes jatékosnak jus-
son, akkor a jatékosok
az dramutatd jardsa sze-
rint haladva kapjak meg
azokat.

i Pontos: A bal széls6 mez6 két titdnjelz6t ad
i egyszeri jutalomként. Az &sszes tobbi me-
i 76 azonban ugyanazt a bevételt adja min-
den forduléban!

2 | AGORA

Az AGORAN az alapéruk érhetdek el.

Ha a jatékos tett ide egy munkast/vezet6t, akkor valaszhat, hogy elveszi a

2 képpel felfelé forditott arut vagy 1 arut vesz és az egyik munkasat egy
szinttel el6lépteti.

Ha a jatékos munkasa villimikonnal je-
161t mez6n 4ll, akkor mar megkapta az
arukat, és ezt nem kapja meg ujra.

Ha mar nincs tobb elérhetd aru, akkor a
jatékos csak a munkasat lépteheti el6.

3 | FALANX

Utanpétlas a FALANXBOL szerezhe-

t6. Ha egy jatékos egy munkast/vezetét

tesz ide, akkor valaszthat, hogy elvesz

2 képpel felfelé forditott utdnpotlast

vagy elvesz 1 utanpoétlast, és az egyik

munkdsat egy szinttel el6lépteti.

Ha a jatékos munkdsa egy villamikon-

nal jelolt mezén 4ll, akkor a jatékos

mar megkapta az utanpétlas(oka)t, és ezt nem kapja meg djra.
Ha mar nincs elérhet6 utanpatlas, akkor a jatékos mar csak a munkasat
1éptetheti el6.

4| KEZMVUVESSEG (ART)
A kézmiivesek a KEZMVVESSEGNEL ér-

hete6k el. Ha a jatékos ide teszi egy mun-

kasat/vezetdjét, akkor valasztania kell, hogy

elvesz egy képpel felfelé forditott kézmii-

vest vagy elad bArmennyi sajt jelz6t (hajo,

kézmiives, utanpotlas és/vagy titan) egy

pontot kapva minden 2 jelz$ utan. Ezeket a jelzket tegyétek vissza do-
bozba.

Ha a jatékos munkdsa egy villamikonnal jel6lt mezdn all, akkor a jatékos
mar megkapta a kézmiivest, és ezt nem kapja meg tjra.

Ha madr nincs elérhet6 kézmives, akkor a jatékos mér csak

jelz6ket adhat el.

5 | ORAKVLUM
Az ORAKVLUMNAL a jtékos megkapja a kez-

déjatékos-jelzét, egy korongot az dltalanos készlet-
bél, amit a sajat készletébe tesz (ha van még elérhe-
t6), és azonnal visszakapja a munkasat anélkiil, hogy

a szintje megvaltozna (nincs sziiksége egy forduld
pihenére a FURDOBEN).

Most mar az adott jatékos az 1j kezd6jatékos.



6 | FORUM (FORO)

A FORUMON a jitékos valaszthat, hogy felfogad egy ¢j munkést vagy

eléléptet egy munkast vezetévé.

Egy munkas felfogadasa: A jatékos az
ide lerakott két munkasaért vagy ve-
zetdjéért elvesz egy sajat szini mun-
kista FORUMROL, és leteszi maga
elé. Ez a munkads a jatékosé, amit a
jaték hatralévé részében hasz-
nalhat. A jatékos a munkas szintjét a
TEMPLOMON jelzettnek megfele-
16en éllitja be, ami az els6 forduld 1-
es szintjétél, a nyolcadik fordul6 5-
0s szintjéig terjed.

i Megjegyzés: 2 f6s jatékban nem

i lehet tovabbi munkésokat fel-
fogadni.

Egy munkas el6léptetése vezetové:
A jatékos letesz egy korongot a sa-
jat készletébdl a vezetdvé eléléptet-
ni kivaint munkdsra. A jatékos ezt
megteheti barmelyik sajat munkdasa-
val, akér a FURDOBEN lévével is.
A jatékos kozvetlen maga elé eszi a
munkast. Ez a korong a jaték hatra-
1év6 részében a munkdson marad.

Tovabba a jatékosnak el kell dob-
nia barmelyik 2 sajét jelz6jét (hajo,
kézmiives, utanpotlas és/vagy titan),
ezeket visszateszi a dobozba. Mos-
tantdl ez a vezetd rendelkezik az
eredeti vezetd minden el6nyével és

A jatékos az els6 forduldban 1-es
szintl 4j munkast fogadhat fel.

A jatékos visszatesz 2-t a jelz6i
koziil a dobozba, és a készletébdl
egyik korongjit az egyik munkas-
ra rakja.

héatranyaval; elérheté minden korben, és elfoglalhatja barmelyik koc-
kamez6t, kivéve a POLISZBAN 1évét.

A jatékos nem fogadhat fel munkasokat, ha nincs t6bb a FORUMON.
A jatékos nem léptetheti el6 a munkasat, ha nincs 2 eldobhato jelzdje

7 | TITAN (TITANVS)
A jatékos a TITAN mezén titinjaik
hatalmét novelhetik. Nincs korlatozva
az ide leteheté munkdasok és vezet8k
szama.

A jatékos minden munkds utdn a
munkas szintjének felével egyenl® ti-
tanjelz6t kap, lefelé kerekitve.

A jatékos huz egy titanjelzt, és anél-
kiil, hogy megmutatnd az ellenfelei-
nek, képpel lefelé maga elé rakja. A
jatékos ezeket barmikor megnézheti.
Az idetett vezetk értéke megfelel a
legmagasabb szintli munkas értéké-
nek, fiiggetleniil attol, hogy az adott
munkds kihez tartozik. Ha egyetlen
munkds sem keriilt ide, akkor min-
den vezetd 1 titanjelz6t kap.

Ha nincs elég titanjelz8 az Osszes
munkds és vezetd szdmadra, akkor a
korsorrendben keriilnek dijazdsra az
aktudlis kezdéjatékostol kezdve.

8 | MEZO (AGRO)

Kék jatékos munkdsanak a szintje
5-0s, ezért 2 titanjelz6t kap.

Piros jatékos 2-es szintli munkdasa
1 jelz6t hoz, és a vezetSje még 2 jelzét
(az értéke 5-0s, ez a legmagasabb
szintd munkds a TITANOND.

A jétékos a MEZO mezén betakarithat. Minden munkés utdn a mun-
kas szintjének megfeleld szamu korongot kap az altalanos készletbdl,

amiket a személyes készletébe rak.

Az idetett vezetGk értéke megfelel a legmagasabb szintli munkas értéké-
nek, fiiggetleniil attdl, hogy az adott munkas kihez tartozik.

Ha egyetlen munkds sem kertilt ide, akkor minden vezet6 1 korongot kap.
A jatékosok csak addig kaphatnak korongot, amig van sajat szint korong-
juk az altalanos készletben.

9 | KRIPTA (KRYPT)

Az alvilg titanjai a KRIPTABOL tornek el6, hogy dithiiket szabadjara
engedjék a jatékosok kozott.

A legfels6 képpel felfelé forditott alvilagjelz6 meghatarozza a timadas ere-
jét, valamint a timadads sikeres kivédéséhez sziikséges elemet. A jatékosok
hozzdadjak a TEMPLOMON lathaté aktudlis értéket a jelz$ erejéhez,
hogy megkapjék az alvilag titanjainak teljes erejét.

A kezddgjatékostdl kezdve minden jatékosnak el kell dontenie, hogy védi-e
magat vagy sem.

A kezdéjatékostol kezdve minden
jatékosnak el kell dontenie, hogy
védi-e magit vagy sem. A jatékos-
nak ahhoz, hogy megvédje magat,
vélasztania kell az adott elemnek
megfelel6 titan-/utanpodtlasjelzo-
ket a készletébdl, amit képpel felfe-
1é maga elé kell tennie. Ezek teljes
értékének legalabb akkoranak kell
lennie, mint az alvildg titinjainak
ereje. A jatékos jutalmul az alvilag-
jelz6n lathat6 pontot kapja (0-6).

A védekezéshez a titanjelz6k/utdn-
potlasjelz8k Osszesitett értékének
9 (ttiz)-nek Kkell lennie (8+1, mert
ez az elsd fordulo).

Akik nem tudjak, vagy nem akar-

jak magukat megvédeni, azoknak

egy korongot kell fizetniiik a sajat

készletiikbol a KRIPTA alatt 1évé

gytjtédobozba.

A korongokat 4-es kupacokban kell a
A piros és a zold jitékosnem védi  gyiijtédobozban felhalmozni (kezdve
meg magdt, igy mindegyikilknek  az A hellyel, majd a B, stb.), és ezek
egy korongot kell tennie a gylij-  eldidézhetik a jaték korabbi befeje-
tédobozba. Az sszes tobbi jaté-  zését. Az E hely nincs korlatozva.
kos 5 pontot kap (az alvildgjelzd
alapjan). Ha egy jatékosnak egyetlen korong-
ja sincs a sajat készletében, akkor
az éltalanos készletbdl kell letennie egy korongjat. Ha a jatékosnak nincs
egyetlen korongja sem a sajat készletében, sem az dltalanos készletben, ak-
kor az adott jatékostol nem keriil korong a gytijtédobozba.
Ha egy jatékos egy munkast/vezet6t tesz a KRIPTA egyik kockamez6-
jére, akkor barmilyen elemhez tartozé titan/utanpotlasjelzt hasznalhat,
hogy megvédje magat az alvilaggal szemben.

A piros jatékosnak van egy munkasa a
KRIPTAN, igy hasznélhatja a titanjel-
z8it (viz elem), hogy megvédje magat
az alvilaggal szemben (fold elem).

A KRIPTA kiértékelése utan a jatékos
visszakapja a munkasat (tehdt a munkas
nem keriilla FURDOBE).

Ezutan a jatékosok azonnal visszaveszik a munkasukat/vezetdjiiket anél-
kiil, hogy megvéltozna a szintjiik, és anélkiil, hogy egy fordulot kellene pi-
henniiika FURDOBEN.

10 | ARENA

Az ARENABAN a jatékos titdnjai a tobbi jatékos titinjaival parbajoz-
nak. Ha tobb jatékos munkasa/vezet6je van itt, akkor balrdl a legtavo-
labbi munkas/vezetd jatékosa az els6 kihivo.

Megjegyzés: Minden jatékos fordulénként csak egyszer hivhaté ki
i parbajra! :



A tdmado¢ (az a jatékos, akinek van munkasa/
vezetSje az ARENABAN) még a csata elétt,
hiz egy titanjelzét a képpel lefelé forditott
kupacbol.

Ezutdn dontenie kell, hogy szeretne-e parbajt
vivni egy jatékossal, és ha igen, melyik jatékost
hivja ki. Egy parbaj mindig a timadé vagy a
védekez6 gybzelmével ér véget.

A fordulé vége

A 11 helyszin kiértékelése utdn a jatéko-
sok a még az 1-10 helyszinen 1évé mun-
kasaikat a FURDOBE teszik a szintjiik
megvaltoztatasa nélkiil. Ezek a munkdsok
itt maradnak egy fordul6 ,,pihendre” az
ujboli hasznalat el6tt. Azonban az Gsszes
vezetd visszakerill a jatékosokhoz. Ne-
kik nincs sziikségiik pihenére a FUR-
DOBEN.

Az AGORAN, a KEZMV- A jatékosok toltsék fel az AGO-

VESSEGEN ésa FALANXON RAT, a KEZMUVESSEGET
maradt dsszes jelzé visszakeriil és a FALANXOT uj jelzékkel
a dobozba. a képpel lefelé forditott kupa-

cokbol vagy a zsakbol.

Ha nincs elég jelz6, akkor a tab-
lan néhany mez6 tiresen marad.
A jatékosok hagyjak a fel nem
hasznalt hajéjelzéket a KIKO-
TOBEN, és a kereskeddjelzs-
ket a KERESKEDOHAZON,
és toltsék fel mindkett6t mind-
kett6t 5 jelzbig, illetve amennyi
jelz6jiik rendelkezésre 4ll.

Amig a jaték vége be nem ko-
vetkezik, addig a fehér fordu-
16jelzé elrelép egy mezdt, és
Uj forduld kezdédik.

A jaték vége

A jaték annak a fordulonak a
végén ér véget, amelyikben adott
szdmu korong osszegytlik a
KRIPTA gytijtédobozaban:

Legalabb 8 korong 2 jatékosnal,
legaldbb 12 korong 3 jatékos-
nal, legalabb 16 korong 4 jaté-
kosnal és legalabb 20 korong

5 jatékosndl.

A jatékosok 3 pontot vesztenek
minden a gytjtédobozban 1é-
v6 sajat szinli korongjuk utan.

Ez a 3 f8s jéték a hetedik fordulé utan
véget ér, mivel 12 korong van a gytj-
tédobozban.

A piros jatékos 6 pontot veszit (2 ko-
rong), a z6ld 18 pontot veszit (6 korong)
és a sarga 12 pontot veszit (4 korong).

vagy

A jaték automatikusan vé-
get ér a nyolcadik forduld
utan, ebben az esetben
két mddon lehet tovabbi
pontokat szerezni.

Az els6 mod az, hogy ek-
kor a jatékosoknak lehe-
téségiik van olyan arukat
széllitani, amik meg-
egyeznek a jaték sordn mar
felhasznélt hajékon szalli-
tott drukkal (6sszegytjtott
hajojelz6k). A jatékos

2 pontot kap széllitott
arunként, az 1 pontos ju-
talom helyett, amit a jaték
alatti szallitasért kapott.

A jaték a nyolcadik fordul6 utdn ér véget.
A jatékosnak van egy ,,vas/pancél” hajéja és
egy »pamut/ruha” hajéja. A jatékos Gssze-
sen 6 pontot kap a 3 ,vas/pancél” aruikon
utdn. A jatékos tovabbi két arujelzje érték-
telen, mert nem egyezik az dltala begytijtott
hajéjelz6kkel.

A masodik az, hogy a jaté-

kosok minden munkdsa (kivéve a FORUMON lévket) annyi pontot
szerez, amennyi a szintje. Egy vezet6vé el6léptetett munkds 7 pontot ér
(lasd a TEMPLOMON 1évé nyomtatott megjegyzést). Nincs biintetés a
KRIPTA gytijtédobozaban 1év6 sajit szinii korong utan.

Ha mindkét eset bekovetkezik, azaz a nyolc fordulé sordn a korongok
szdma elérte a gy(ijtédoboz minimumdt, akkor a jatékosok mindkét
modon értékelnek: minusz 3 pont jar a KRIPTA gytijtédobozéban 1évé
Osszes sajat szinti korong utdn, a megmaradt aruk szimbélumonként 2
pontért szallithatok hajon, és pontok jarnak a munkésok szintje utdn.

A legtobb ponttal rendelkezd jatékos gydz.

Fiiggelék

Titanok kijatszasa

A titanokkal folytatott jatékndl a jatékosok megnézik a készletiikben 1évé
titanjelzGiket, és egyet vagy tobbet képpel felfelé forditva maguk elé tesz-
nek.

Miutéan egy jatékos sikeresen megvédte magat az alvildggal szemben vagy
teljesitett egy parbajt, a jatékos minden egyes kijatszott titanjelz&jéért fi-
zethet egy korongot a sajat készletébdl az dltaldnos készletbe azért, hogy az
visszakeriiljon hozza.

Minden titanjelz6, amiért a jatékos nem fizet, a dobozba keriil.

Egy péarbajban a jatékos 2 titanjelz6t
(fold elem) jatszik ki 6 és 8 értékkel.

A parbaj utdn a jatékos a korongjaibol
egyet visszatesz az altalanos készletbe,
mert csak az egyik jelz6t akarja megtar-
tani.

A jatékos visszateszi a 8-as értéki titdnt
képpel lefelé a titdn készletébe, és a 6-0s
értékiit a dobozba.

Utanpotlasok kijatszasa

Az utanpétlasokat mindig csak egyszer
lehet kijatszani, és az alvildggal szem-
beni védekezés vagy egy masik jatékossal
vivott parbaj utan egybdl visszakertilnek
a dobozba.

A titdnoknak és az utanpotlasnak szik-
ségiik van egymasra, hogy nyerjenek az
alvilag ellen vagy egy parbajban. T6bb
utanpotlas csak ugy jatszhato ki egyiitt,
ha ugyanaz az elem sziikséges hozzdjuk
(leveg, viz, fold vagy tiiz).

Az utanpétlasnak megvan az a képes-
sége, hogy egy titan elemét megval-
toztathatja.

(Megjegyzés: 2 utdnpotlas 2 -barmilyen ele-
mii- titdn elemét tudja megvdltoztatni, stb.)

nem lehet!

=5tlz

=14 fold



Parbaj

A tamado viélaszthat, hogy melyik ellen-
felét hivja ki parbajra, kivéve, ha az il-
letd mar szerepelt kihivottként az adott
forduléban.

Piros jatékost parbajra hivtak.

A pérbajban felhasznalt titdn-/utdnpot-
lsjelz6n 1év6 elemet a védekezd jatékos
vezetdjének helyszine hatdrozza meg.

Ezért vannak elemikonok a jatéktabla
o6sszes helyszinén.

i Megjegyzés: Csak a jatékos eredeti :
i vezetdjének helyszine hatdrozza meg !

a parbajban haszndlt elemet — nem Ave,zetéje ??ACORAN ve}n.
i egy vezet6vé elGléptetett munkas : A parbajt f6ld elemeldkel viv-
i helyszine. jak.

A tamadé el6szor képpel felfelé kijatszik legaldbb egy titan- és/vagy
utanpotlasjelzét, bejelentve a teljes erejét.

Ezutan a védekez6 is kijatszhat titdn/utanpotlasjelz6ket, bejelentve a tel-
jes erejét.

Ha a védekez6 ereje legalabb akkora, mint a tiamaddé, akkor a timadd
hozzaadhat tovabbi, megfelel6 elemmel rendelkez6 titanokat/utanpétla-
sokat a timaddsdhoz, és ez igy megy, amig az egyik jatékos nem akar,
vagy nem tud tobb jelz6t kijatszani.

Hatésok:
A parbaj vesztesének le kell fokoznia 1 szinttel az egyik munkasat.

A lefokozott munkas lehet a jatékos sa-

jat készletében vagy egy éppen a jaték- A piros jatékos nyeri a parbajt.
tablan 1év6. Ha a jatékosnak csak 1-es

szintl munkdsai vannak, semmi nem

torténik.

A gy0ztes valaszthat, vagy letesz egy

korongot a sajat készletébél a KRIPTA

gyﬁ]tédobozéba (mely klvélthatja a Leteszi az ngIk korongjét a
jaték végét!) és kap 8 pontot, vagy gytijtédobozba, és kap 8 pon-
kaphat 4 pontot, és nem tesz korongot tot.

a gytjtédobozba.

A pérbaj utan mindkét jatékos befizethet egy korongot a sajat készleté-
bél az altalanos készletbe, hogy visszatehessen egyet a kijatszott titanjel-
z01 koziil a készletébe. A jatékos ezt annyiszor teheti meg, ahanyszor
csak szeretné, és ha van korongja, hogy ezt megfizesse.

Az Osszes tobbi titan visszakeriil a dobozba.

Egy munkasa el6léptetése

Amikor egy jatékos el6lépteti az egyik mun-

kasanak a szintjét, akkor atforditja a kockat a

kovetkezd legmagasabb szamra.

A jatékoson mulik, hogy melyik munkasat

1épteti el6; lehet egy, a FURDOBEN 1évé

munkas, a jatékos készletében 1évé vagy a jatéktabla barmelyik mez6-
jén 1év6 munkésa - lehet akdr még ki nem értékelt helyszinen is!

Tanacsok kezd6k szamara

A kezdék gyakran héatrdlnak meg a parbajtol, de a jatékot nem lehet
megnyerni sikeres parbajok vivasa nélkiil.

Ezért jo, ha a jatékos legy6z egy lehetdség szerint gyenge ellenfelet, amig
csak kevés jelz6 felhaszndldsara van hozza sziikség.

A munkaésel6léptetd és arufeldolgozé kézmivesek kiillonosen erdsek, ha
a jatékos azonos tipusbdl mindkett6t megszerzi.
Ezt az ellenfelek megel6zhetik, killonosen a jaték korai szakaszaban.
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