! Antoine Bauza & Bruno Cathala.




“Ne akard tul kézelrél megismerni az istenek titkait!”
Aiszkhiilosz

ADOBOZ TARTALMA

* 1 panteontdbla

* 15istenségkartya
* 1 kapukértya

* 5nagytemplomkértya
* 2 csodakdrtya

* 10 mitol6giajelzé
* 3 4ldozatjelz6

* 1 kigydjelz6

* 3fejl6déskorong
* 1 Minerva-figura
* 1 pontozéfiizet

* 1 szabdlyfiizet

* 1segédletkdrtya

A JATEK ATTEKINTESE

A7 Csoda: Parbaj e kiegészitdjével segitségiil hivhatjatok a nagy
hatalm 6kori isteneket.

Azl korban kivélasztjétok, hogy melyistenek-

hez akartok majd segitségért folyamodni
all. ésalll korban.

Ajatékban megjelennek
anagytemplomok, q
amelyek levaltjak

a céhkdrtyakat.




A JATEK ELEMEI
Istenségkartyak

Azistenségkdrtyak mindegyikén egy-egy isten lathaté. Az istenek 5
kiilonbdz6 mitoldgia valamelyikébe tartoznak, amelyek egy-egy léte-
sitménytipusravannak hatassal: gordg (civil),

mezopotdmiai (tudomdnyos), egyiptomi (csoddk) és rémai (katonai).

Kapukartya
Eza kdrtya keriil utoljdra a panteonba, és kiilonleges bejarast biztosit
azistenségekhez.
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Nagytemplomkartyak
Anagytemplomok gy6zelmi pontot éré |étesitmények. AIII. korban
hasznéljuk Sket a céhkértydk helyett.




A panteontabla

Ezatabla jelképezi a panteont, az osszes istenség otthondt. Minden
kértyahely mellett kiilon kdltség taldlhatd az egyik, illetve a mésik
jatékos részére.

Istenségkdrtya helye

Azellenfeled kiltsége

Ate kiltséged

Mitologiajelzok

Ezekajelz6k azemberekvildgat kotik dssze azistenségekével. Bizonyos
képpel leforditott kartyakra kell tenni 6ket az I. korban, és ezek fogjak
meghatarozni, hogy mely istenek jelennek meg a panteonban.
Minden jelz6 az egyik mitol6giahoz kapcsolddik.

Aldozatjelzdk

Azéldozatjelz6k csokkentik a panteon aktivaldsanak koltségét. Egyes
képpel leforditott kartyakra kell tenni 6ket a II. korban.




Kigyojelzo

Eza jelz6 Niszaba istennd hatalmat jelképezi.

Minerva-figura

Ezajelz6 Minerva istenng hatalmat jelképezi.

Csodakartyak és fejlodéskorongok
Akét 0j csodakartyat és a 3 fejlddéskorongot keverjétek az alapjaték
hasonl6 alkatrészei kozé.

Acsodakdrtydk és afejlédéskorongok kis csillaggal vannak jeldlve,
hogy a jdték utdn kénnyen ki lehessen vdlogatni. O




A JATEK ELOKESZULETEI

Az1. kor elokésziiletei

* Hajtsatok végre az alapjaték el6késziileteit, és helyezzétek
az L. kor kdrtyaelrendezését az asztalra.

* Tegyetek 5 mitoldgiajelz6t képpel leforditva a
kartyaelrendezés 5 megjelolt helyén Iévé kartyajara, majd
forditsatok a jelz6ket képpel felfelé. A tobbi mitoldgiajelz6t
tegyétek vissza a jaték dobozdba.

* Valasszatok ki a csodakat az alapjaték szabalyai szerint.

* Illesszétek a panteontablat az alapjaték tablaja folé.

* Vélogassatok szét azistenségkdrtydkat tipusuk (mitoldgiajuk)
szerint, keverjetek meg kiilon minden paklit, és tegyétek
azokat a panteontabla folé: ez lesz az 5 mitolégiapakli.

* Tegyétek az dldozatjelz6ket, a kapukartyat, a kigydjelz6t
és a Minerva-figurat a panteontabla mellé.




AIIL kor elokésziiletei

* Tegyétek a kapukartyat a panteontdbla iiresen maradt
kartyahelyére.

* Forditsatok képpel felfelé a panteonban lév
istenségkartyakat.

o Készitsétek el a IL. kor kdrtyaelrendezését, és tegyéteka3
aldozatjelol6t képpel leforditva a kartyaelrendezés 3 megjeldlt
helyén lévé kdrtydjara, majd forditsatok meg a jelzoket.

AIIL kor elokésziiletei

Tegyétek a céhkdrtydkat és 3 darab III. kor kértydt vissza a dobozba.
Huzzatok 3 nagytemplomkartyat, és anélkiil, hogy megnéznétek,
keverjétek bele 6ket aIII. kor paklijaba. Atobbinagytemplomkartyat
szintén megnézés nélkiil tegyétek vissza a dobozba.




A JATEK ATTEKINTESE

A jaték menete megegyezik az alapjaték szabélyaiban leirtakkal.
A kovetkezdkben a kiegészitd haszndlatdra vonatkozd szabalyok
olvashatok.

A képpel leforditott kartyak felforditasa
Ha a kdrodben az asztalon lévé kartyaelrendezés lapjai koziil olyan
lapot kell felforditanod, amelyen mitoldgia-vagy dldozatjelzd taldlhato,
vedd magadhoz a jelz6t, és hajtsd végre a hatdsat:

A mitolégiajelzdk hatasa
Amikor egy mitoldgiajelz6t magad elé veszel:
* Hiizd fel a mitoldgiajelzd tipusanak megfeleld mitolégiapakli
fels6 két lapjat.
* Valassz egyet a felhtzott két istenségkartya koziil, és
tedd képpel leforditva a panteontdbla barmelyik iires
kartyahelyére.
* Anem valasztott lapot képpel leforditva tedd vissza a
mitolégiapakli tetejére.

/_w Az dldozatjelzok hatasa

Az dldozatjelz6k egyszer haszndlhaté kedvezményt adnak egy
panteonbéli kdrtya aktivalasakor. A kedvezmény mértéke a jelzén
i keriil feltiintetésre. Hasznalat utan dobd el az elkoltott jelzot.

A nagytemplom

A nagytemplomot dbrdzold mitol6giajelzdk lehetdvé teszik, hogy
ingyen épitsd meg az adott nagytemplomkartyat. A jelz6t az épitéshez
nem kell eldobni.

A nagytemplomokat a szokdsos médon — a koltségek kifizetésével
—is fel lehet épiteni.

Ajatékvégén 1,2, illetve 3 felépitett nagytemplom 5, 12, illetve 21
gy6zelmi pontot ér.

Példa: Erika a jdték végére 2 nagytemplomot épitett fel, Jani 1-et. Erika
12, mig Jani 5 gy6zelmi pontot kap.




Kartyak aktivalasa a panteonban
A II. kortél kezdve egy Uj, 4. akcidlehetdség all a jatékosok
rendelkezésére.

- Epiilet megépitése.

-Akartya eldobasa érmékért cserébe.

- Egy csoda megépitése.

- Egy kartya aktivdlasa a panteonban.

Ehhez az (j akciéhoz nem vesziink el lapot a kartyaelrendezéshdl.

Ahhoz, hogy aktivélj egy kdrtyat a panteonban:

* Fizesd ki az aktivélni kivant istenségkartya mellett a
panteontdbldn lathato koltséget, vagy a kapukdrtya kdltségét
érmékkel és/vagy aldozatjelz6kkel.

Nefeledd, hogy minden kdrtyahelyhez két kdltség tartozik: az
egyik a tiéd, a masik az ellenfeledé. Mindig a hozzad tartozé
koltséget kell megfizetned; a téled tavolabbi helyek egyre
dragdbbak.
Figyelem! A kapu hasznélata a panteontablan lathaté kdltség
kétszerese.

*Vedd el az aktivélt istenség- vagy kapukartyat, és azonnal
hajtsd végre a hatdsat.
Példa: Erika Marsot aktivdlja, és kifizeti az 5 érmét (ebbdl 3-at egy dldo-
zatjelzdvel, a maradék 2-t érmével). Maga elé teszi az istenségkdrtydt,
és a konfliktusjelzt 2 mezdvel ellenfele vdrosa felé tolja.




A JATEK VEGE
Ajaték azalapjatékban megismert médon érvéget. Ne felejtsétek el

azistenségkartyakkal szerzett gydzelmi pontjaitokat is beleszamolni
azeredménybe: irjatok azt a pontoz6tomb megfeleld mezdjébe.
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ISTENSEGKARTYAK LEIRASA

Mezopotamiai mitolégia

. ™\ Enki
“ Amikor Enkit felhtizzatok, huzzatok két fejl-

déskorongot a jaték elején félretettek koziil.
Tegyétek ezt a két korongot képpel felfelé az Enki kdrtydra. Amikor
Enkit aktivélod, valassz egyet a két fejlédéskorong koziil, és vedd
magadhoz. A masik korongot tedd vissza a jaték dobozaba.

_ Istar
Istdr egy tudomanyos szimbdlumot biztosit szamodra. Arajta
1évd szimbdlum megegyezik a Torvény fejlddéskoronggal.

Niszaba

Tedd a kigydjelzot az ellenfeled egyik zld kartydjara.
Niszaba azezen akartyan |év tudomanyos szimhdlumot
mésolja le szdmodra.

Foniciai mitolégia

/’k Tegyélabankbol7 érmét azAstarté kdrtydra. Ezek
%ﬂ@ n az?:mék nem részei a varosod kincstér);nak, igy
az érmevesztést okozo akciok nem hatnak rdjuk.

Ezeket az érméket azonban sajatodként elkdltheted. A jaték végén
minden érméért, amit nem koltottél el innen, 1 gy6zelmi pontot kapsz.

/
. * Lopj el egy barnavagy egy sziirke kdrtyat az ellenfeledtdl,
ésadd a sajat varosodhoz.

Kapsz 12 érmét a bankbdl.




Gorog mitoldgia

)f S\, Aphrodité
@ ) Ajaték végén 9 gydzelmi pontot ér.

Hadész
@ Nézd atajaték soran eldobott kdrtydkat, valasszegyet
koziiliik, és épitsd fel ingyen.

':L] Zeusz

Valaszd ki barmelyik (akdr képpel leforditott) lapot a
kartyaelrendezéshél, és dobd el a rajta 16vé jelz6kkel

egyiitt.

Egyiptomi mitolégia

Anubisz
[}é A Dohd ki azegyik megépitett csoda aldl a kartyat

(ez

lehetsajat vagy az ellenfeled csoddja is). A

csoda megépitésekor kapott azonnali hatdsra a csoda leromboldsa
nincs befolydssal (pajzs, érme, felépitett vagy kidobott kartya,
bonusz kor). Alerombolt csoda még egyszer tjraépithetd, és ekkor

a hatdsa Ujra létrejon.

LD

Izisz
Valassz egy lapot az eldobottak kozill, és
épitsd meg vele ingyen az egyik csodddat.

Ré
Lopd el azellenfeled egyik megépitetlen csodakartyajat,

* és tedd a sajatjaid kozé.

b Vel
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Romai mitolégia

T8 AT Mars
Kapsz 2 pajzsot.

Minerva

Tedd a Minerva-figurét a katonai sav harmelyik mez6-

jére. Ha a konfliktusjelz6 erre a mez6re érne, megdll a
mez6 el6tt, nem Iép tovdbb, a maradék lépései elvesznek. Ezutan
vegyétek le a Minerva-figurat a tablarol.
Emlékeztetd: a konfliktusjelzével mindig egyesével kell Iépni a
katonai sdv mezéin.
Példa: Erika megépiti a fohadiszdlldst. Két mezdt ép eldre a katonai sdvon,
és kidobja a Minerva-figurdt (a harmadik pajzsért mdr nem léphet).

Neptunus
.‘ v Dobj el egy tetszéleges katonai lapkat a

hatdsa végrehajtasa nélkiil. Ezutén vélassz
egymésik katonai lapkat, és hajtsd végre a hatdsat, majd dobd el aztis.
Példa: Erika aktivdlja Neptunus erejét, és kidobja azt a katonai lapkdjt,
amely 5 érme elvesztését okoznd neki. Ezutdn kivdlasztja Jani katonai
lapkdjdt, amellyel Jani 5 érmét veszit, majd ezt a lapkdt is eldobja.




A KAPUKARTYA HASZNALATA

Vigydzat! Akapukdrtya haszndlatakor kétszeresen kell megfizetned
a kartyahelyhez tartozo aktivalds koltségét.

@ Forditsd fel mind az 5 mitolégiapaklifelsd

‘? @ @ kartyajat. Valassz egyet az 5 felfedett istenség
koziil, és aktivald ingyen. Végiil forditsd
vissza a tobbi felfedett istenségkartyat.

A CSODAK LEIRASA

Szentély

A panteon minden kartyahelyének aktivalasi koltsége 2
érmével csokken.

Ujra te jossz, jatssz le egy teljes uj kort.

Isteni szinhaz

Forditsd fel az egyik tetszéleges mitolégiapakli dsszes lapjat.
Valassz egyet az igy felforditott lapokbdl, és aktivéld
ingyen. Ezutdn tetsz6leges sorrendben tedd vissza a tobbi
lapot képpel felfelé.

Eza csoda 2 gydzelmi pontot ér.




A FEJLODESKORONGOK
LEIRASA

Miszticizmus

Ajatékvégén 2 gy6zelmipontot kapszminden
birtokodban Iévé mitoldgia-, illetve dldo-
zatjelz6dért.

Példa: Erika a jdték végén 2 mitoldgiajelzdvel és
1 dldozatjelzovel rendelkezik, amiért 6 gydzelmi
pontot kap.

Ostromszakértelem

Minden alkalommal, amikor elérelépsz a
konfliktusjelzével, ellenfeled 1 érmét veszit
minden lépett mezért.

Példa: Erikdé az Ostromszakértelem korong,

és megépiti a Fohadiszdlldst (3 pajzs). 3 mezt
1ép eldre a konfliktusjelzdvel, amiért ellenfele 3
érmét veszit.

Mérnodkség
Minden olyan kértyat felépithetsz 1 érméért,
amelyen lancolatjel van (fehér szimb6lum),

még akkor is, ha a vdrosodban nincs ilyen
szimbéluma épiilet vagy jelzd.

Példa: Erikdnak van eqy mérnékség fejlédésko-
rongja, és meg akarja épiteni az Fréddt. 1 érmét
fizet a bankba, és felépiti az erddot, annak
ellenére, hogy nincs Clopkerités kdrtydja.




GYAKRAN ISMETELT KERDESEK

Kérdés: Aktivalhatok egy istenséget, ha nem tudom végrehajtani
a hatdsat?

Valasz: Igen. Azistenségek akkor is aktivalhatok, ha a hatdsuk nem
hajthatd végre.

Kérdés: Aldozatjelz6k hasznélatakor kaphatok vissza érméket?
Vélasz: Nem. Az dldozatjelz6kkel nem csokkentheted akdltséget 0 ala.

Kérdés: Ha Ré hatalmét hasznélva ellopom ellenfelem egyik csoddjét,
épithetek akdr 5 csodat, mig 6 csak 2-t?

Valasz: Igen. Egy jatékos akar 4-nél tobb csodat is épithet, ugyanakkor
az osszesen megépithetd csodak szama mindig 7.

Kérdés: Mar mind a 7 csoda megépiilt, amikor Anubiszt aktivéljuk.
Mi torténik ekkor a mar kidobott 8. csoddval?
Valasz: A kidobott 8. csoda nem keriil vissza a jatékba.

Kérdés: A Niszaba altal lemdsolt, illetve az Istar dltal biztositott
szimbélummal is lehet fejl6déskorongot szerezni?

Valasz: Igen. Ezek a szimb6lumok pontosan ugyantigy kezelenddk,
mint az épiileteken 1évd szimbélumok.

Kérdés: Tehetem a Minerva-figurat a févarosom mez6jére?
Vélasz: Igen, hiszen az is a katonai sav egyik mezdje.

Kérdés: Mi torténik, ha nem Enkit valasztom, amikor a kaput vagy
a szent szinhazat aktivdlom?
Vélasz: Afelhuzott fejlddéskorongokat tegyétek visszaa jaték dobozdba.

Kérdés: Mi torténik a dobozba visszatett fejlddéskorongokkal?
Vélasz: Keverjétek dssze 6ket a dobozban 1év6 tobbifejlddéskoronggal.

Kérdés: Mi torténik, ha begydijtok két azonos tudomanyos szimhé-
lumot, és mar nem maradt tobb fejlddéskorong a tablan?
Valasz: Ilyenkor sajnos nem kapsz fejlédéskorongot.

Kérdés: Havan egy Mérndkség és egy Urbanizmus fejlédéskorongom,
kapok4 érmét, amikor a Mérndkség altal épitek fel egy kartyat?

Valasz: Nem, mert az igy épitett kartya nem szamit lancolat éltal
épitettnek.

Kérdés: Neptunust aktivalva eldobhatok katonai lapkat a sajat
oldalamrél, hogy az ellenfelem veszitsen érmét?
Valasz: Igen. Neptunus segitségével két tetszéleges katonai lapkat
elvehetsz.




