LUuDoOVIC MAUBLANC ES BRUNO CATHALA JATEKA 3 -6 JATEKOS SZAMARA

TITANS

A Cycldadok szigetcsoporton a fesziiltség elérte a robbandspontot. A konfliktus most elsé-
sorban két nagy, szomszédos szigetere fokuszalodik. Az Isteneket segitségiil hivva most
az okori Gordghon 6 nagy vdrosa kiizd az elsébbségért.

A hdborii immdr jobban tombol, mint valaha. Es mindezek folott Kronosz is 1igy dontott,
hogy részt vesz a csatdrozdsban, hadba szolitva Titdanjait, hogy elpusztitsanak mindent,

ami az utjukba keriil...

Elozetes megjegyzések:

Ahhoz, hogy a Titanok kiegészitovel jatszani lehessen, sziikség van a Cyclades alap-
jatékra. Ez a kiegészito tartalmaz 10j elemeket, amelyeket arra terveztek, hogy a két ja-
ték egyiitt jatszhato legyen. Persze batran hasznalhatjatok a jatékban a Hades kiegészi-
t6 elemeit is.Viszont figyelmeztetiink, hogy ha elindulsz ezen a kiildetésen, talan tobbé
nem leszel képes visszatémi...

JATEKOSOK SZAMA / JATEKMODOK

A Titanok kiegészit6 lehetdve teszi, hogy 6 jatékos jatszhasson egyszerre, és 2 kiillonbo-
z6 jatékmodot kinal:

- 3-5 jatékos esetén versenyjaték. “Magadért kiizdesz”, csakligy, mint az alapjatékban.
A cél az, hogy 2 Metropoliszt birtokolj a kor végén.

- 4-6 jatékos esetén lehetoség van csapatjatékra. 2 f6s csapatok kiizdenek egymassal.
Minden csapat célja az, hogy a kér végén a jatc¢kosok egyiittesen 3 Metropoliszt birtokol-
janak.

4 jatékos esetén eldonthetitek, hogy akartok-e csapatjatékot jatszani, vagy inkabb a ver-
senyjatékot valasztjatok.

6 jatékos esetén a csapatjaték KOTELEZO!

ELOKESZULETEK

Tegyétek a tablat az asztalra. Az alapjatck tablaja helyet ezzel fogtok jatszani. Hasznal-
jatok a tabla azon oldalat, amely megfelel a jatékban részt vevok szamanak.

AZ UJ TABLA

Mostantdl a jaték nagy szigeteken zajlik, amelyek teriiletekre oszlanak. Az alapjatéktol
eltérden a jatékosok nem szigeteket uralnak, hanem k616nb6z06 teriileteket a szigeteken

A teriiletek megfelelnek az alapjaték szigeteinek. Vannak rajtuk épiiletek szamara
kialakitott helyek, illetve boségmezok is, amelyek a bevételeket biztositjak. A mi-
tologiai Iények, amelyek az alapjatékban a szigeteken fejtették ki a hatasukat, most
a szarazfoldi teriileteken fognak érvényesiilni.

A katonak mozgatasa egyik helyrél a masikra az Arész altal biztositott mozgasi
akcidval lehetséges (vagy egy Titan segitségével, de errdl késobb).

MEGIJEGYZES: Néhany tengeri teriilet 2 béségszarut is tartalmaz.

MATIAGOS

= 3L OULEAED) =

TARTALOM
1 1j kétoldalu jatéktabla
(3-4 és 5-6 jatékos szamadra).

1 1j felajanlas tabla

5 Isteni Ereklye figu-
ra a hozzajuk tartozé

5 kartyaval

5 Speciélis Metropo-
el 1isz lapka a hozz4juk

tartozo 5 kartyaval

&@ 7 Boségszaru

1 Szabalykonyv

gl

Készlet a 6. jatékos

széméra
I 2 ajanlat-
jelzo 3 haJ 0
6 teriilet- ‘
]elzo 8 katona
1 paravan 3 Titan
A masik 5 jatékos
széméra
3 terulet- lﬁ
\ jelzd 3 Titan Y




Mindenekel6tt helyezzetek el minden épiiletbol (Kik6td, Erdd, Templom, Egyetem) egy-egy darabot
egy véletlenszertien kivalasztott, az épiilet fajtajanak megfeleld helyre (fehér négyzet). Igy a jaték ele-
jén mar 4 felépitett épiilet lesz a tablan.

Egy 1j isten, Kronosz is csatlakozik most az alapjaték isteneihez. Ezért ehhez a jatékhoz az Gjabb lici- =§
talo tablat kell hasznalni, mert csak igy lesz elegendd helye a nagy Isten lapoknak.

6 jatékos 5 jatékos 4 jatékos 3 jatékos
Keverjétek 6ssze az5 A 5 Isten lap koziil az utolsot képpel le- Az utolso6 két Isten lesz Az utolso 3 Isten lesz
Isten lapot, és helyez-  felé tegyétek a licitalo savra. Ez ebben képpel lefelé forditva, és  képpel lefelé forditva.
zétek el valamennyit ~ a korben nem lesz lesz elérhetd. Akdvet-  a kovetkezd korbeneza A kdvetkez6 korben
képpel felfelé az Apol- kez6 korben viszont ezt a lapot tegyétek  kettd lesz az elsd helyekre  ezekbdl 2-t kell vélet-

16 feletti iires helyekre. képpel felfelé az els6 helyre, a masik né-  téve képpel felfelé. lenszertien felforditani
gyet pedig keverjétek ossze. Az sszeke- és képpel felfelé elhe-
vert lapokbbol 3-at tegyetek képpel felfe- lyezni az Apoll6 feletti
1é a savra, az utolsot pedig képpel lefelé a elsé két helyre.

sav legfels6 mezojére.Ugyanigy jarjatok
majd el a jaték tovabbi koreiben is.

KRONOSZ, A TITANOK ATYJA

A licit sordan a Kronoszt megnyerd jatékos ingyen valaszthat egy épiiletet azok koziil, amelyeket a licitald
savon a Kronosz f616tt elhelyezked? istenek biztositanak. Tehat ha adott esetben Kronosz van legkozelebb
Apolléhoz, akkor van a legnagyobb vélasztasi lehetdség.

Ha Kronosz van a licitalo sav legfelso részén, a licitet megnyerd jatékos ingyen kap egy Titant, de nem va-
laszthat épiiletet.

Lehetdség van arra is, hogy a jatékos kifizet 2 aranyat, €s kap egy Titant. Egy korben csak egy Titan vasarol-
hat6. Ha Kronosz révén ebben a kdrben mar hozzajutottal egy ingyenes Titanhoz, nem vésarolhatsz ujabbat!
Egy jatékosnak csak 3 Titanja lehet.

A TITANOK

A harcban egy Titan egy egységnek szamit. A jatékoshoz
tartozé valamely mezore kell elhelyezni pontosan gy,
ahogyan az Arész altal megszerzett egységeket.

A jatékos, aki megszerezte Arész timogatasat, normal egy-
ségként mozgathatja a Titanjat is.

Viszont a Titanok lehetdvé teszik a csapatok mozgasat
anélkiil, hogy Arész tamogatasat elnyertiik volna.

A Titan mozgatasa lehetdvé teszi, hogy mozgathass

olyan egységeidet, amelyek vele egy mezon tartozkodnak.
Az els6 egy mez6nyi mozgas 1 aranyadba keriil. Ha egy
masodik mozgast is szeretnél végezni, az mar 2 aranyba
keriil. Ez a masodik mozgas ugyanezzel a Titannal is vég-
rehajthato, de egy masikat is mozgasba hozhatsz. A har-
madik hadmozdulat mar 3 aranyba keriil, és igy tovabb.

Ez a mozgas lehetové teszi, hogy egy sereg a szomszédos  Tovdbbi in iformdcidk:

teriiletre mozogjon, vagy egy olyan teriiletre egy masik A Harpia nem 6li meg a Titdnt, mivel az nem egy normdl
szigeten, ahova a jatékos sajat hajoibdl allé hid vezet. egység.

Amikor egy Titan egyediil, vagy az altala vezetett sereggel 4 jdrékos, aki Apoll6 kegyét nyeri el, nem mozgathatja a
egyiitt egy ellenséges teriiletre 1ép, azonnal kitér a harc. Titdnjt.

A piros jatékos nem nyerte el Arész kegyét. Most 2 alkalom-
mal mozgatja egyik Titanjat, ¢s vele egyiitt még 2 egységét.
Ez igy 3 aranyaba keriil. (1+2). Amely teriileten athalad, azon
otthagy egy sajat teriilet jelz6t. Ezutan egy olyan csapatot
mozgat, amelyet 2 Titan alkot. Ez (mivel 3. mozgas) 3 ara-
nyaba keriil. Az elhagyott teriiletre pedig elhelyezi egyik te-
riiletjelzojét.



SZABAD ELHELYEZES

Az alapjatékkal ellentétben az 4j jatéktabla nem tartalmaz
eloére megadott kezddpoziciokat. Ezért a jaték egy specialis
kezddkorrel indul, csakugy, mint a Hades kiegészitd
A jaték kezdetén a jatékosok kovetik az alapjaték utasitasait
az alabbi modositasokkal:

- Mindenki 7 aranyat kap 5 helyett

- A tablara nem tesziink katonai egységeket.

Az els6 arverés korben fog elddIni, hogy mely teriilet tulaj-
donosa lesz a kezd6 jatékos.

Az Isten lapokat keverjiik 6ssze, €s a jatékosszamnak meg-
felel6 modon helyezziik el azokat a Licit savon. A licitalas
moddja megfelel az alapjatékban leirtaknak egy kivétellel:
Apollora csak egy jatékos teheti a figurajat.

Amikor a licitalas véget ér, a jatékosok befizetik a megtett
felajanlasokat.

Ezutan valaszthatnak a jatékosok kezddteriiletet. Az a jaté-
kos kezdi a teriiletvalasztas, akinek az Istene legtavolabb
van Apollotol, majd az Istenek sorrendjében kovetkeznek a
tobbiek. Aki Apollot valasztotta, az lesz az utolso.

Minden jatékos kap 2 egységet és 2 hajot, tovabba az al-
tala megnyert Istennek koszonheté ajandékokat.

Poszeidon : 1 hajo és 1 kikoto

Arész : 1 egység és 1 erod

Zeusz : 1 pap és 1 templom

Athéné : 1 filozéfus és 1 egyetem

Apollo : 1 arany és 1 béségszaru

Kronosz :1 Titan és 1 épiilet vagy 2 Titan a

Kronosz lapnak az ajanlat tablan
elfoglat helyétol fiiggoe. (1. 2. oldal)

Ezutan a jatékos elhelyezi az egységeit 2 szomszédos teriile-
ten, még akkor is, ha 3 egysége, vagy Titanja is van. (Meg-
engedett a jatékot egy kisebb szigeten is kezdeni, amely 1
teriiletet jelent.) Ezutan el kell helyezni a 2 hajot 2 tengeri
teriileten (még akkor is csak 2-n, ha 3 hajoja van), de olya-
nokon, amelyek szomszédosak az elfoglalt szarazfoldi terii-
letekkel. Ha a jatékos épiilethez is jutott, azt el kell helyez-
nie valamelyik altala elfoglalt teriileten. Ha az elfoglalt te-
ritlleten mar all épiilet, akkor oda nem lehet Gjabb épiiletet
tenni, mert nem megengedett, hogy valaki 2 épiilettel kezd-
je a jatékot.

Ha a jatékos befejezte a fejlesztéseit, elhelyezi az ajanlat-jel-
z0jét a tabla utolsd lehetséges pontjan és igy meghatarozza
a sajat helyét a kovetkezo licitalasi kérben. Ezek utan az a
jatékos kovetkezik, aki megnyerte a kovetkezo Isten kegyét
az ajanlattevd savon.

Aki Apollot valasztotta utolsénak fog kovetkezni, és utol-
soként fogja elhelyezni a boségszarujat a sajat két teriilete
valamelyikén.

Most kezdodik csak az igazi kaland! Elérhetové va-
lik az els6 mitologiai teremtmény...

Figyelem!

Az elsd kor egy kicsit mds, mint a tobbi, mert itt még senki
nem jut bevételhez, csupdn Apollo kegyeltje kap 1 aranyat.
(de ez csak az elsd korben van igy)!

CSAPATJATEK

6 jatékos esetén kotelezo a lentebb olvashaté csapatjatékos
szabalyok hasznalata. 4 jatékos esetén valaszthattok, hogy
akartok-e csapatjatékot jatszani vagy nem. A csapattarsak
iiljenek egymas mellé, hogy tudjanak kommunikalni egy-
massal. A csapattarsak megmutathatjak egymasnak, hogy
mennyi aranyuk van, de nem adhatnak at egymasnak pénzt.
A csapattarsaknak két kiilonb6zo szigeten kell kezdeniiik a
jatékot.

A jatékot a normal szabalyoknak megfelelden jatsszuk. Min-
denki a sajat er6it igazgatja, ezeket nem adhatjak at egymas-
nak. A jatékosok nem Iéphetnek be a csapattars teriileteire,
(még akkor sem, ha az iires), és nem hasznalhatjak egymas
hajoit sem. Viszont egyiitt kell miikddniiik hogy elérjék a
célt: kettejiiknek dsszesen 3 Metropoliszt kell megszerez-
niiik.

Amint egy csapat megszerezte a harmadik Metropoliszat is,
a jatck véget ér, de még mindenki befejezheti az aktualis ko-
rét. Ezutan a jaték régton véget ér, még akkor is, ha a csapat
elveszitette a harmadik Metropoliszat. Amelyik csapat a ja-
ték utolso korének a végén a legtobb Metropoliszt uralja,
megnyeri a jatékot. Egyenldség esetén a leggazdagabb csa-
pat nyer.

Tovabbra is tilos megtamadni egy jatékos utolso teriiletét,
kivéve akkor, ha ez lehetdveé teszi az 6todik ereklye, vagy a
harmadik (vagy tobb) Metropolisz megszerzesét. (1. lentebb)

KATONAI GYOZELEM

Csapatjaték esetén van egy 10j lehetdség egy Metropolisz

megszerzesére: a katonai gyézelem. Ha egy jatékos meg-

héditja egy ellenfele utolso teriiletét, azonnal elhelyezhet

rajta egy Metropoliszt, ha az alabbi feltétel adott:

- A teriileten nem allhat masik Metropolisz

- A teriileten van Metropolisz elhelyezésére kijelolt hely
(szaggatott piros vonallal hatarolt négyzet)

- Ez lesz a csapat harmadik (vagy tobb) metropolisza.

1 _-\}‘ . r r r
£ @g/ ¢ A pirosnak és a csapattirsanak
v ) mar van 2 Metropolisza. Meghd-
BN - dlitja a kék utolso teriiletét, épit
rajta egy Metropoliszt.




ISTENI EREKLYEK

Ez a kiegészitd 1j elemeket ad a jatékhoz: az
Isteni Erekly¢ket. Ezeket kartyak jelolik, amelye-
ket Mitologiai Lények paklihoz kell keverni, to-
vabba miianyag figurak, amelyeket a jaték folya-
man a tablara helyeziink.

A Mitoloiai Lények paklijahoz kevert Ereklyék a Lénykar-
tyak savjara keriilve lesznek majd elérhetéek. Azonban vi-
gyazni kell, mert az Ereklyék nem Teremtmények! Zeusz
specialis képessége nem teszi lehetoveé az Ereklye kartya le-
cser¢lését valami masra, ill. a templomok sem adnak ked-
vezményt az Erekly¢k megvasarlasakor.

Raadasul ha az Ereklyét senki nem vasarolta meg a 2 arany-
nyal jelzett mez6rdl, akkor nem tessziik ra a dobopaklira,
hanem kikertil a jatékbol, és visszatessziik a dobozba!

Az Ereklyét barki megveheti a sajat korében, mintha csak
Teremtmény volna. A figurat tedd valamelyik sajat mezdd-
re, a kartyat pedig tedd magad elé, hogy el ne felejtsd hasz-
nalni az Ereklye specialis képességét.

SZARNYAS SARU

A bevétel fazisban ez az ercklye
1 aranyat biztosit.
Ha a Saruval egyazon mez6n tartozkodo
katonak mozogni akarnak (Arész vagy
. \ | egy Titan segitségével), az adott sziget-
L " nek barmely teriiletére eljuthatnak, mint-
ha repulnenek Ez az akci6 ugy zajlik, mintha a sziget min-
den mezdje szomszédos lenne a kiindulé mezdvel. A Saru
a csapattal marad a mozgas soran.
Csapatjatck esetén:
A Saru birtokosa befizethet egy aranyat a mozgasa elején,
¢s igy atrakhatja a Sarut csapattarsa barmely mezdjére.

A LATHATATLANSAG
SISAKJA

A bevétel fazis-
ban ez az erck-
lye 1 aranyat
biztosit.

A Piros Arész segit-
ségével mozog.
Befizet 2 aranyat és

A Sisak lathatatlanna teszi a katonaidat.
A vele egyiitt mozgd egységek hasznal-
hatjak mas jatékosok hajoit, vagy atha-

. , igy a Fekete hajojd-
ladhatnak ellenséges teriileteken is anél- ka Vi dlataju{dn
kiil, hogy harcba kellene bocsatkozniuk  gthalad a Zs1d terii-

letén, majd megtd-
madja a Sdrgdt.

az ott allokkal. A csapat viszi magaval a
Sisakot a mozgas soran.

Csapatjaték esetén:

A Sisak birtokosa befizethet egy aranyat mozgasanak ele-
jén, és igy atrakhatja a Sisakot csapattarsa barmely mez6-
jére.

Fontos!

Visszavonulas esetén Sisak vagy a Saru birtokosa
nem hasznalhatja ezen Ereklyék képességeit.

Az Ereklyéket csak olyan egységek vihetik magukal, ame-
lyek indulaskor vele azonos mezo6 tartdzkodnak. Az Erek-
ly¢ék tulajdonjoga azonban valtozhat: ha egy jatékos megho-
dit egy olyan teriiletet, amelyen egy masik jatékos Erekly¢-
je van, azonnal megkapja a targyat. A korabbi tulajdonosnak
at kell adnia az Ereklye kartyajat a hoditnak.

ES VEGEZETUL: UJ NYERESI LEHETOEG

Ha egy jatékos vagy egy csapat egy idoben birtokolja mind
az ot Ereklyét, AZONNAL megnyeri a jatékot. A tobbiek
nem fejezhetik be a koriiket.

Csapatjaték esetén az 5 Ereklyét birtokolhatja a 2 kiilonbo-
z0 jatékos.

HERMESZ BOTJA

A bevétel fazisban ez az ereklye
1 aranyat biztosit.
Ha iitk6zetre keriil a sor azon a mezdn
ahol ez az ereklye van, a tulajdonosa
fizethet 1 aranyat, hogy clkeriilje egy
katongja elveszitését.

Az Ereklye ezen képessége annyiszor hasznalhat6 egy kor-
ben, ahanyszor csak a tulajdonosa akarja, ill. amennyi ara-
nyat ki tud fizeti.

Csapatjaték esetén:

Ha a Bot tulajdonosanak elfogytak az aranyai, az elesett ka-
tonak megmentésére szolgald aranyakat a csapattars is fizet-
heti.

ZEUSZ VILLAMA
A bevétel fazisban ez az ereklye
1 aranyat biztosit.
Ha a licitalasi fazisban egy masik jaté-
kos tul szeretné licitalni a Villam tulaj-
donosat, akkor a tallicitalonak egy ara-
] nyat kell fizetnie a Villam birtokosanak.
Ha nem tud fizetni, masik Istenre kell licitalnia.
Csapatjaték esetén:
Ha valaki tallicitalja a Villam tulajdonosat, majd fizet neki
egy aranyat, az igy kapott pénz atadhatd a csapattarsnak.

ANAGY BOSEGSZARU

i A bevétel fazisban minden olyan kisebb
N bdségszaru, amely a Nagy Bdségszaru-

| val egy mez6n talalhato, 2 aranyat bizto-
sit a Nagy Boségszaru tulajdonosanak.

Csapatjaték esetén:
A Nagy Bdségszaru altal biztositott aranyak szabadon el-
oszthatoak a csapattarsak kozott.



SPECIALIS METROPOLISZOK

A kiegészitd 5 Specialis Metropolisz kartyat is tartalmaz.

A jatck elején véletlenszertien valasszatok ki koziiliik ket-
tot, majd tegyétek ezeket a tabla sarkaiba, a nekik kijellt
helyekre. A tobbit tegyétek vissza a dobozba, mert mar nem
lesz sziikség rajuk.

Aki elsonek ¢€pit fel egy Metropoliszt, tetszése szerint va-
laszthat egyet a két Metrolpolisz k6ziil. Ezutan elhelyezi
azt valamelyik sajat teriiletén a megfeleld helyre. Ennek a
Metropolisznak lesz egy specialis képessége a Metropoli-
szok szokasos képességén tul.

Az a jatékos, aki masodiknak felépit egy Metropoliszt, el-
veheti a masodik Specialis Metropolisz lapkat, és valame-
lyik sajat mezojre teheti.

Az ezutan felépiil6 tobbi Metropolisz mar normal Metropo-
liszként fog miik6dni.

A Specialis Metropoliszok képességei csakis ezekre a Met-
ropoliszokra érvényesek. Ha valaki elhodit egy ilyen 1éte-
sitményt, akkor automatikusan élvezni fogja a Metropolisz
képesseit. A korabbi tulajdonos atadja neki a Metropolisz-
hoz tartozo kartyat.

KATONAI TENGERPARTI VALLASI

METROPOLISZ METROPOLISZ METROPOLISZ
Ez a Metropolisz +3 Harc esetén ez a Met- Ha Teremtmeényt vasa-
védelmi bonuszt biz- ropolisz +3 bonuszt ad rolsz, ez a Metropolisz

tosit a szarazfoldi it-
kozet esetén a szoka-
sos +1-gyel szemben.

tulajdonosanak tama-
das ¢s védekezés ese-
tén is a vele szomsz¢é-
dos tengeri teriileteken.

2 arany kedvezményt
biztosit az arbol a szo-
kasos 1 helyett. Ugy te-
kints ra, mintha 2 temp-
lomod lenne.

KULTURALIS
METROPOLISZ

A Metropolisz tulajdo-
nosa akkor is felépithet
egy ujabb Metropoliszt,
ha csak 3 filozofusa van.
Ez kotelezben végrehaj-
tando képesség!

KERESKEDELMI
METROPOLISZ

Ez a Metropolisz 2 ara-
nyat biztosit a bevételi
fazisban.



