PHIL WALKER-HARDING

A JATEK TORTENETE

Imhotep az 6kori Egyiptom elsé és legismertebb épitésze, az
emberiség torténetének egy kiemelkedd tudés géniusza volt.
Imhotep legjelentdsebb épitészeti alkotasa Egyiptom elsé pi-
ramisa a Dzsdszer halotti emlékmii és templom Szakkaraban.
Véghez tudod vinni Imhotep tetteit és tudsz emlékmiiveket
épiteni az orokkévaldsagnak? Az épitéshez sziikséges koveket

hajokkal kell a kiilonb6z6 helyszinekre elszéllitanod. De nem
te vagy az egyediili, aki hajokkal kovet szallit, a jatékostarsa-
idnak is megvannak a terveik és a céljuk az, hogy a te sikere-
det megakadalyozzak. Egy kiélezett verseny zajlik az értékes
kovek elszallitasaért. Csak a megfelel6 taktikaval és egy kis
szerencsével sikeriil majd megnyerned a jatékot!
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AJATEK CELJA

Az egyiptomi épitészek szerepébe bujva 6 koron at szal-
litod a koveket 6t kiilonb6z6 helyszinre és épiileteket
épitesz azért, hogy minél tobb pontot szerezz. Amikor te
vagy a soron, a kovetkezé négy akcid koziil valaszthatsz

egyet:

* Uj koveket szerzel

* 1 kovet egy hajora helyezel

* 1 hajoval elhajézol egy helyszinre
¢ 1 kék piackartyat kijatszol

A kovek kiilonb6zé modon torténd elszallitdasaért eltéréen
kapsz pontot: egyszer tobb pontot kapsz, masszor
kevesebbet, vagy azonnal kapsz pontot, vagy csak a jaték
végén. A jatékot az nyeri, akinek a 6. kor végén a legtobb
pontja van.

A JATEK TARTALMA

120 k6
(30 darab minden szinben: fekete, fehér,
barna és sziirke)

5 helyszintabla
1 értékelStabla
8 hajolapka

4 készletlapka
(1 darab minden szinben: fekete, fehér,
barna és sziirke)

21 korkartya
34 piackartya

A helyszintdablik

A készletlapkdk

A hajélapkdk
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ELOKESZULETEK

A korkdrtyadk * Fektesd az 5 helyszintablat az asztalra Ggy, ahogyan

a képen latod. Minden helyszintablanak A és B olda-

la van. Az elsé jaték soran az A oldalt haszndljatok,
kés6ébb kiprobalhatjatok a helyszintabldk B oldalat is.
Tehat figyelj arra, hogy az els6 jaték soran a helyszintab-
lak A oldalai legyenek lathatoak.

* Fektesd az értékel6tablat a helyszintablak mellé, jobb
oldalra.

+ Tedd a 8 hajdlapkat a helyszintablak folé.

* Valogasd szét a kartydkat és alakits ki egy paklit a 21
korkartyabol és egy paklit a 34 piackartyabol.

* A 34 piackartyabol megkeverés utan kialakitott paklit
tedd az ,A) Piac” tabla mellé jobb oldalra.

* Kettd, harom és négy jatékos esetén is 7 korkartyat
hasznéltok, a kvetkezéképpen:

A piackartydk

Két jatékos esetén azt a
7 korkartyat hasznéljatok,
amelyiken két fej van.

A kébdnya Harom jatékos esetén azt
(az épitékovek) a 7 korkartyét hasznaljatok,
amelyiken harom fej van.

Négy jatékos esetén azt
a 7 korkartyat hasznaljatok,
amelyiken négy fej van.

A jatékban résztvevok szamahoz valogasd ki a 7 kor-
kartyat. A megmaradt 14 korkartyat nem hasznaljatok,
azokat tedd vissza a jaték dobozaba. Mivel csak 6 kort
jatszotok, ezért a 7 korkartyabol véletlenszertien ki kell
venned egyet, amit szintén vissza kell tenned a jaték
dobozaba. Keverd meg a 6 korkartyat és alakits ki
beléliik egy leforditott paklit a hajolapkak mellett.

* Mindenki valasszon egy szint (fekete, fehér, barna vagy
sziirke) és vegye magahoz a szinében a készletlapkat.

Az értékeldtabla * A koveket flarlmozd fel a helyszintablak jobb oldalan.
(A jatékban tobb mint 40 pontot is elérhetsz. Ezlesz a kébanya.
Ebben az esetben egyszeriien folytasd az utad a + Ha kevesebben vagytok, mint 4 jatékos, akkor a nem
pontjelzéddel az értékeldtablan, de jegyezd meg valasztott szinhez tartozé koveket és készletlapkdkat
azt, hogy dthaladtal a 40-es mezén és ujabb kort tedd vissza a jaték dobozaba.
kezdtél. i
ezdtél.) Kezddjdtékos * Mindenki tegyen a sajat kovébol egyet az értékeltabla
(2 k6 van a készlet- 0/40 mezéjére.
lapkdjin)

- * Vilasszatok egy kezddjatékost. A kezddjatékos vegyen
el a kébanyabol 2 kovet és tegye azokat a készletlap-
kajara. A kezddjatékostdl balra il jatékos 3 kovet kap
a készletlapkajara, a harmadik jatékos 4 kovet kap, a
negyedik jatékos pedig 5 kovet tehet a készletlapkajara.




A JATEK MENETE

A jaték 6 koron at tart.

EGY KOR LEFOLYASA

Minden kor a kévetkez8képpen zajlik:

A kezdéséhez forditsd fel a korkartya-pakli legfels6
lapjat. Ez hatdrozza meg azt, hogy a korben melyik 4
hajo 4ll a rendelkezésetekre. Helyezd ezt a 4 hajot egy
kis tavolsaggal a helyszinlapkak bal oldalara.

A hajokon kiillonb6z6 mennyiségti kovet szallithattok,
a kovetkezok szerint:

Két hajon 4 ké szamara van hely, hdrom hajon

3 k6 szamara van hely, két hajon 2 ké szamara

van hely és egy hajon 1 ké szamara van hely.

Példa: A képen ldathato korkdrtydt forditottad fel, ezért a
rendelkezésetekre dll egy ,,4-es hajo”, egy ,,3-as hajo” és két
»2-es hajo”.

* Forditsd fel a piackartya-pakli 4 legfelsé lapjat és tedd
a piac helyszintablara.

Ha kifogy a huzé-pakli, akkor keverd meg a dobd-pakli
lapjait és alakits ki egy 6j huzo-paklit.

* A kezdd jatékostol kiindulva egymads utan
keriiltok sorra.

A soron 1év6 jatékos 1épése a kovetkez6képpen néz ki:

LEPES
Ha te vagy a soron, akkor végrehajtod a kovetkezd
4 akcio egyikét:

Uj koveket szerzel
Elveszel 3 kovet a kdbanyabol és a készletlapkadra teszed.

=

Figyelem! A készletlapkddon maximum 5 ké fér el.
Akinek a készletlapkdjan mar csak 2 iires hely van
és ezt az akciot valasztja, az csak 2 kovet vehet el.

VAGY

1 kovet egy hajora helyezel

Elveszel 1 kovet a készletlapkadrdl és rateszed egy olyan
hajo egyik iires mezéjére, amelyik még nem hajozott el
egyik helyszinhez sem.

VAGY

1 hajoval elhajozol az egyik helyszinhez
Elhajozol 1 hajéval az egyik helyszinhez.

A kovetkez6 2 feltételnek teljesiilnie kell:

1) A hajén legaldbb a minimalis darabszamu ké van.
A hajo els6 fedélzetén abrazolt sziirke készimbolum
adja meg a minimalis mennyiséget.
Ez a mennyiség hajorél-hajora valtozik.
2) A vilasztott helyszinnek szabadnak kell
lennie. Ez azt jelenti, hogy ebben a
korben még nem hajozott hajé ehhez
a helyszinhez.

A hajon 1év6 koveket a kovek tulajdonosai (a kévek szine
szerint) sorban egymas utan a rakodjak ki a helyszinekre
— kezdjétek a legelsé helyre helyezett kével. Az tires helyet
egyszerten hagyjatok figyelmen kiviil.



Az 5 helyszinen kiilonb6z6 szabalyok vannak érvény-
ben, amit a k6 tulajdonosa minden leszallitott ké utan
megkap.

A-Piac és A-Piarmis: azonnal értékelitek

A-Templom: minden kor végén értékelitek

A-Sirkamra és A-Obeliszk: csak a jaték végén értékelitek
Az egyes helyszinekre vonatkozé részletes szabalyokat a
»A helyszintablak A-oldaldnak részletes ismertetése”
cimsz¢ alatt olvashatjatok a 7. és a 8. oldalakon.

Fontos! Behajozhatsz olyan hajét, amelyiken nem szal-
litasz sajat kovet, de a 4. oldalon olvasott mindkét fel-
tételeknek eleget kell tenned. Ha egy hajo elhajézott egy
helyszinhez, akkor az iires hajé a kor végéig a helyszin
,kikétéjében” marad. Igy lathatjatok azt, hogy ebben a
korben masik hajo nem hajézhat ahhoz a helyszinhez.
Tehat minden kérben maximum egy hajé hajozhat egy
helyszinhez.

Példa: Ezzel a 4-es hajoval érkeztetek a piramishoz. A leg-
elsd kével kezdve a kirakoddst, sorban a piramisra rakjdtok
a koveket. Azonnal megkapjdatok a pontokat a leszallitott
kovekért - a piramis mezdinek megfelelden.

VAGY

Kijatszol 1 kék piackartyat

Ha van ilyen kartyad, kijatszhatod és hasznalhatod annak a
képességét.

A kijatszott kartyat hasznalat utan a lerakd-paklira kell tenned.
Egy korben maximum 1 kék piackartyat lehet kijatszani.

Felvaltva keriiltok sorra, és amikor sorra keriiltok, mindig
pontosan egy akciot csinalhattok.

Koronként mindenki tobbszor is sorra keriil. A kor
akkor ér véget, amikor mind a 4 hajé elhajézott

a kiilonboz6 helyszinekhez.

Fontos: Mivel minden korben 4 hajo 4ll a rendelkezésetek-
re, igy minden korben lesz egy olyan helyszin az 5
helyszintablabol, ahova nem érkezik hajé.

A KOR VEGE
Amennyiben mind a 4 hajé elhajézott egy helyszinhez, a kor
véget ér.

Most értékelitek a templomot. Minden olyan kéért, amely
feliilr6l nézve lathato, 1 pontot kap a tulajdonosa. Azok
a kovek, amelyek le vannak takarva, nem hoznak pontot.

Példa: A kor végén értékelitek a templomot. A sziirke kovek
tulajdonosa 2 pontot kap, mert feliilrél nézve 2 kove ldthaté.
A fehér, a barna és a fekete kovek tulajdonosai 1-1 pontot
kapnak, mert feliilr6l nézve egy-egy koviik lathato

* Tegyétek vissza a 4 hajot a hajok készletébe.

* A piac tablan esetlegesen megmaradt piackartyakat
tegyétek a lerako-paklira.

Kezdjétek el a kdvetkezd kort.

Forditsatok fel a paklirol a kovetkez6 korkartyat, valassza-
tok ki a 4 megfelel6 hajot és fektessétek 6ket az asztalra

a helyszintablaktol balra egy kis tavolsagot tartva.
Forditsatok fel 4 6j piackartyat és tegyétek éket a
piactablara.

Az el6z6 korben a negyedik hajot elhajozé jatékos bal
oldali szomszédja kovetkezik. Kivalaszt egyet

a négy akciobdl és azt megcsinalja.

A JATEK VEGE

A jaték a 6. kor utan véget ér.

Ekkor megkezdhetitek a jaték végi értékelést.

A jaték végi értékelés

El6szor értékeljétek a sirkamran allo koveket. A pontozas

részletes leirasat a 7. oldalon ,,A) Sirkamra” cimszo alatt
olvashatjatok.

Majd értékeljétek az obeliszk koveit. A pontozas részlete-
sen leirdsat a 8. oldalon ,,A) Obeliszk” cimsz6 alatt
olvashatjatok.

A fel nem hasznalt kék kartyak 1 pontot érnek.
A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtobb pontot
gytjtotte.

Egyezdség esetén: Az a jatékos nyer, akinek tobb kove
van a készletlapkajan.

Ha még itt is egyezéség mutatkozik, akkor a jatéknak tobb
nyertese van.
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Az ,,Imhotep” jaték prototipusaval 2010-ben megnyerte a
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A HELYSZINTABLAK A-OLDALA-

NAK RESZLETES ISMERTETESE

A) Piac

Minden piacra szallitott
ké utan a k6 tulajdo-
nosa azonnal huzhat

1 piackartyat a kész-
letbdl. A piackartyak
részletes ismertetését a jatékszabaly

12. oldalan olvashatjatok.

Fontos: A leszallitott koveket azonnal vissza kell tennetek
a kébanyaba. Aki piackartyat vesz el, az azonnal felfor-
ditva leteszi azt maga elé. A piros kartyat azonnal fel kell
hasznalnia. A kdrtyat hasznalat utan a leraké-paklira kell
tennie. A kék piackartyat a tulajdonosa felhasznalhatja
egy késobbi lépésében, egyszer a jatékban.

A lila ,,szoborkartyak” és a zold ,,diszitéskartyak” a jaték
végén hoznak pontot a tulajdonosaiknak.

Példa: Az dbran lathato 4-es hajé érkezett a piachoz. A
fehér jatékos vehet el elsként kdrtydt. O a ,vitorldskdrtydt”
vadlasztja. Kovetkezoként a barna jdtékos vailaszthat és
elveszi a ,,szoborkdrtydt”. Utolsoként a sziirke jatékos vehet
el egy lapot, 6 az ,,emelGkdrtydt” vélasztja. A hajon lévé
koveket végiil visszateszik a kébdnydba.

A) Piramis

Minden piramishoz

szallitott k6 utan a ko

tulajdonosa azonnal

pontot kap. A leszallitott

kovet a tulajdonosa a piramis kovetkezd iires mezdjére
teszi. A kovek lehelyezését a piramis bal fels6 mez6jén
kell kezdenetek, majd lefelé haladva addig kell a koveket
egymads ald tennetek, mig az elsé oszlop megtelik, majd a
kovek lehelyezését a kozépsé oszlop felsé6 mezdjén kell
folytatnotok.

Miutan megtelt az 1. szint (3x3 kd), megkezdhetitek a 2.
szint épitését.

A kovek lehelyezését a 2. szinten is a bal felsé6 mezén kell
kezdenetek. A 2. szint azonban csak 2x2 kabdl all. Ezt
koveti a 3. szint, ami egyetlen egy kébdl all.

Minden lehelyezett ké utdn tulajdonosa annyi pontot kap,
amennyit a mezé meghataroz. A 2. és a 3. szintek mez&in

kaphaté pontokat a tabla jobb oldalan lathatjatok.

Miutén a piramis felépiilt, minden tovabbi kd, amit a
piramishoz szallitotok, mér csak 1 pontot hoz a tulajdono-
sanak. Ezeket a koveket a tabla jobb oldalara kell tennetek.

Példa: A fenti abrdn lathatjdtok a 3 szintbél dllo
kész piramist.

A) Templom

Minden templomhoz

szallitott k6 utan a ké

tulajdonosa minden

kor végén pontot kap, de csak akkor, ha a ké feliilr6l
nézve lathatd. A leszallitott kovet a tulajdonosa a templom
kovetkezd iires mezdjére teszi. A kovek lehelyezését a
templom bal széls6 mezdjén kell kezdenetek, majd jobbra
haladva addig kell a koveket egymas mellé tennetek, mig az
1. szint megtelik. 3 és 5 jatékos esetén a templom mind az
5 mezdjére épithettek. 2 jatékos esetén csak az els6 4 mez6-
re szabad épiteni. Ha az 1. szint megtelt, megkezdhetitek a
2. szint épitését. Az 1. szint elsé mezdjén allé kére tegyétek
rd a 2. szint els6 kovét, igy épitetek rd az 1. szintre. Az épitést
igy folytathatjatok tovabb. Magassagi korldtozas nincs.

Példa: Az dbrdn ldthaté 3-as hajo érkezett a templomhoz.
Az elsé barna kovet a tulajdonosa az 1. szint utolsé mezdjé-
re teszi, a mdsodik barna kovét pedig a 2. szint els6 mezdjé-
re, dllitja. A fehér kovet a 2. szint 2. mezdjére kell tenni.

A) Sirkamra
Minden sirkamrahoz
szallitott ké utdn a ké
tulajdonosa a jaték
végén kap pontot. A kovek lehelyezését a sirkamra bal
fels6 mezdjén kell kezdenetek, majd lefelé haladva addig
kell a koveket egymas ala tennetek, mig az els6 oszlop
megtelik, majd a kovek lehelyezését a kovetkezo oszlop
fels6 mezdjén kell folytatnotok és igy tovabb.




A sirkamra jobb oldala nincsen lezarva. Tetszés szerinti
oszlopot épithettek egymads mellé és az épitést folytathatja-
tok akar a tabla végén tul is. A jaték végén kapjatok meg a
beépitett kovek utan jaré pontokat: Minden tertiletért, ami
egy szinhez tartozo oldalaval (nem éatlésan) szomszédos
,»0sszekotott” kovekbdl all pontokat kaptok — a teriiletet
alkot6 kovek darabszama szerint.

Osszekotott kovek:

Pontok:

Az 5-nél tobb kébol allo teriilethez illesztett minden to-
vabbi ké +2 pontot hoz. Fontos: Tobb 6sszekotott kovek-
bl 4ll6 teriilet utan is kaphattok pontokat. Tehit nem
csak a legnagyobb teriiletét értékelitek egy jatékosnak.

Példa: Az dbrdn ldthaté 4-es hajo érkezett a sirkamrdhoz.
A koveket a bal elsé oszlop felsé mezdjétol kiindulva egymds
utdn oszloprél-oszlopra épititek be a sirkamrdba.

Példa: Az dbran a sirkamrdt latjatok a jdaték végén négy
jatékos esetén. Neézziik az értékelést: A fehér jdtékos 3 pontot
kap, a 2 kébél dllo teriiletéért. A fekete jatékos 1 pontot kap,
mert teriilete csak 1 kébdl dll. A barna dsszekotott teriilete

3 k6bdl dll, amiért 6 pontot kap, valamint 1 pontot kap

az 1 kébdl allo teriiletért. A sziirke 6 dsszekotott tertiletéért

15+2=17 pontot kap.

A) Obeliszk
Minden obeliszkhez

széllitott ké utan a ké

tulajdonosa a jaték

végén kap pontot.

Az obeliszkhez szallitott koveket a szineteknek megfelel6
mezdre 4llitjdtok. Igy épititek fel a koveitekbdl az obelisz-
keket. Mindenki a sajat obeliszkjét épiti. A jaték végén az
obeliszkek magassaguk szerint pontot hoznak — természe-
tesen a legmagasabb obeliszkért jar a legtobb pont.

Két jatékos esetén a kovetkezdképpen értékeltek:
A magasabb obeliszket épit6 jatékos 10 pontot kap,
az alacsonyabb obeliszket épitd jatékos pedig 1-et.

Harom jatékos esetén a kovetkez6képpen értékeltek:

A legmagasabb obeliszket épit6 jatékos 12 pontot kap.

A magassagi sorrendben masodik obeliszket épit6 jatékos
6 pontot kap.

A legalacsonyabb obeliszket épit6 jatékos 1 pontot kap.

Négy jatékos esetén a kovetkez6képpen értékeltek:

A legmagasabb obeliszket épit6 jatékos 15 pontot kap.

A magassagi sorrendben masodik obeliszket épit6 jatékos
10 pontot kap.

A magassagi sorrendben a harmadik obeliszket épité jaté-
kos 5 pontot kap.

A legalacsonyabb obeliszket épit6 jatékos 1 pontot kap.

Fontos:
 Legalabb 1 kovet az obeliszkhez kell szallitanod ahhoz,
hogy részt vehess a pontozasban.

» Egyezdség esetén adjatok ossze a helyezésekért jaro
pontokat és osszatok el (lefelé kerekitve) az érintett
jatékosok kozt.

Példa: Az dbrdn ldthato 3-as hajé érkezett az obeliszkhez.
A jdtékosok kirakodtdk és oszlopba rendezték a koveket a
szineiknek megfelelé mezékon.

Példa: Az dbrdn az obeliszket ldtjdtok négy jatékos esetén,

a jaték végén. Nézziik az értékelést: A fekete obeliszkje 3
kébél dll. A fehér obeliszkje 4 k6bdl dll. A barna nem dllitott
obeliszket. A sziirke obeliszkje szintén 3 kébél dll. A fehér

15 pontot kap. A fekete és a sziirke megosztoznak a 2. és a

3. helyezésen. Tehdt az 6 pontjaik alakuldsa: (10+5):2=7,5,
amit lefelé kell kerekiteni, ezért mind a ketten 7 pontot
kapnak fejenként. A barna nem kap pontot, mert

egyetlen kovet sem szallitott az obeliszkhez.



A HELYSZINTABLAK B-OLDALA-
NAK RESZLETES ISMERTETESE

Minden helyszintablanak A és B oldala van. Az elsé jaték
soran az A oldalt hasznaljatok, késébb kiprébalhatjatok

a helyszintébldk B oldalat is.

Jatszhattok a tabldk A- és B oldalaival is vegyesen.
Probaljatok ki tobbféle kombinacidt.

B) Piac

A tébla B-oldalan ugyanazok a szabélyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldaldn, a kovetkez6 véltoztatdsokkal:

A kor kezdetekor a jobb als6 kartyamezdre 2 leforditott
lapot tegyetek. Ha kovet széllitasz a piacra, akkor elvehetsz
egyet a nyitott lapok koziil vagy valaszthatod azt, hogy

a két leforditott lapot veszed el. Nézd meg a két lapot és
valaszd ki a két kartya koziil az egyiket, amit megtartasz,
a masikat pedig dob a lerako-paklira.

B) Piramisok

A tébla B-oldaldn ugyanazok a szabélyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldaldn, a kovetkez6 valtoztatdsokkal:
Minden piramisokhoz szallitott k6 utan a ké tulajdonosa
meghatarozhatja azt, hogy a 3 piramis koziil melyikre
szeretné a kovét letenni.

A piramis egyes mezdéi kiilonleges bonuszokat adnak:

Kapsz 1 pontot és elveheted a piackartya-pakli
legfelsé lapjat.

Kapsz 1 pontot, ezen feliil elvehetsz, és a kész-
letlapkadra tehetsz 3 kovet a kdbanyabdl.

Kapsz 1 pontot és azonnal elhelyezhetsz a kész-
letlapkadrol 1 kovet egy altalad valasztott, még
nem kihajozott hajo iires mezdjére.

Minden piramis bal felsé mez6jén kell kezdenetek a ko-
vek lehelyezését. A piramisok 2. szintjére épitett kovek

4 pontot érnek. Miutan az 9sszes piramis felépiilt, min-
den tovabbi kd, amit a piramisokhoz szallitotok, mér csak
1 pontot hoz a tulajdonosanak. Ezeket a koveket a tabla
jobb oldalara kell tennetek.

Példa: Az dbrdn ldthato 4-es hajo érkezett a piramisokhoz.
A barna jatékos a kovét a kozépsd piramis elsé mezdjére
teszi. A fekete jdtékos a kozépso piramis mdsodik mezdjére
teszi a kovét. Ismét a barna jdtékos kovetkezik és a kovét a
kozépsé piramis harmadik mezdjére teszi. Utoljdra a fehér
teheti le a kovét. O a balszélsé piramis elsé mezdjét vdlasztja.

B) Templom
A tabla B-oldaldn ugyanazok a szabalyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldaldn, a kovetkez valtoztatdsokkal:

Minden kor végén kiilonb6z6 bonuszt kap az a jatékos,
akinek a kove feltlrél nézve lathat6 - attdl fiiggéen,
hogy a templom melyik mez&jén all a ké:




Kapsz 1 pontot, vagy elveszel, és a készletlap-
kadra teszel 2 kovet a k6banyabdl.

Kapsz 2 pontot.

Megkapod a piackartya-pakli legfelsé lapjat.

Példa: Az dbrdn a templomot ldtjdtok egy kor végén négy
jatékos esetén. Nézziik az értékelést: A sziirke donthet arrdl,
hogy 1 pontot szeretne, vagy pedig elvesz 2 kovet a kébd-
nydbél. A barna 2 pontot kap. A fehér donthet arrdl, hogy

1 pontot szeretne, vagy pedig elvesz 2 kovet a kébdnydbol.
Ezeken tiil a fehér még elveszi a piackdrtydk legfelsé lapjat.
A fekete donthet arrdl, hogy 1 pontot szeretne, vagy pedig
elvesz 2 kovet a kébdnyabol.

B) Sirkamra

A tabla B-oldaldn ugyanazok a szabalyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldaldn, a kévetkezd valtoztatdsokkal:

A jaték végén azok a kovek hoznak pontot, amik
tobbségben vannak a sirkamra 3 soraban.

Minden sort kiilon kell értékelnetek.

Fontos:
Legalabb 1 kovednek kell lennie a sorban ahhoz, hogy
részt vehess a pontozédsban.
Az egy szinhez tartozé koveknek nem kell egymadssal
szomszédosan allniuk.
Egyez6ség esetén adjatok ossze a helyezésekért jaro
pontokat és osszatok el (lefelé kerekitve) az érintett
jatékosok kozt.

Példa: A sirkamrdt a jaték végén értékelitek.

A legfelsé sorban a fehér 3 kével megszerezte a tobbséget.
Ezért 8 pontot kap. A sziirke és a barna 1-1 kovet épitett be,
ezért megosztjdk egymds kozt a 2. és a 3. helyezésért jiro
pontokat. (4+2):2=3 pont

A kozépsé sorban a fekete szerezte meg a tobbséget 3 kével,
amiért 8 pontot kap. A 2. helyezést a fehér szerezte meg

1 kével és igy 4 pontot kap. Ebben a sorban nincs sziirke

és barna ko, ezért 6k nem kapnak pontot.

A legalsé sorban a sziirke szerezte meg a tobbséget, amiért
8 pontot kap. Mivel nincs tobb szin a sorban, ezért a tobbi
jatékos ez utdn a sor utdn nem kap pontot.

B) Obeliszk

A tabla B-oldalan ugyanazok a szabalyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldalan, a kovetkezd valtoztatasokkal: Az
obeliszkhez széllitott koveket a szineteknek megfelel6 egyik
mezdre allitjatok. Amint egy szinbdl a 3. kovet leszallitjatok,
az oszlopot azonnal értékelitek. A 3 kébdl allo oszlopot at
kell helyezni a legnagyobb értékii iires pontmezdre.

Ezeket a pontokat azonnal megkapja a ko tulajdonosa.




Példa: Az dbrdn lathaté 3-as hajé érkezett az obeliszkhez. A fekete rdteszi a kovét az egyik iires fekete mezdre. A fehér rdteszi
a kovét a tdblan dllo két fehér kovére. Mivel egy obeliszk 3 k6bél dll, ezért a fehér a kioveit oszlopba rendezi, majd dthelyezi

a legnagyobb értékii iires pontmezdre (aminek az értéke 9). A fehér azonnal megkapja a 9 pontot. Végiil a sziirke helyezi le

a kovét a tablara, méghozzad az iiresen dllo sziirke mezdre.

JATEKVARIACIO:
A FARAO HARAGJA

Ha szeretnétek ,,szigorubb” szabalyokkal jatszani, akkor
probaljatok ki a jatékot a kovetkezé szabalymddositasokkal:
Biintetést kap az a jatékos, aki nem vett részt mind a négy
épitmény felépitésében.

Minden olyan jatékostdl, aki nem széllitott a jaték végéig
legalabb 1 kovet mind a 4 helyszinre ,,Piramisok’, ,,Temp-
lon”, ,,Sirkamra” és ,,Obeliszk” a jaték végén

le kell vonni 5 pontot.




A PIACKARTYAK RESZLETES
ISMERTETESE

Ebben a fejezetben megismerhetitek a piackartyakat és a
piackartyak miikodését. Javasoljuk, hogy ezt a fejezetet
akkor olvassatok el, amikor egy bizonyos

piackartya jatékba kertil.

»Bejarat” ,,Szarkofag” ,,Kovezett ut” (2x a jatékban)

Ha ilyen piackartyat huzol, akkor azonnal elvehetsz

a kébanyabdl egyet a sajat szini koveidbdl és a megadott
helyszinre teheted. A kartyat ezutan a leraké-paklira

kell tenned.

»Piramisdiszités”, ,,Templomdiszités”, ,,Sirkamradiszi-
tés”, ,,Obeliszkdiszités” (2x a jatékban)

Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor felforditva tedd
magad elé. A kartya a jaték végéig maradjon felforditva
elétted.

A jaték végén 1 pontot kapsz minden 3 ko utan (sajat
+ idegen kovek Osszesen), amik a megadott helyszinen
allnak.

Példa: A sirkamrdban a jdték végén 13 k6 dll. Az a jdtékos,
aki el6tt a ,,Sirkamradiszités” kdirtya van, a jdték végén
4 pontot kap.

»Szobor” (10x a jatékban)

Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor felfor-
ditva tedd magad elé. A kartya a jaték végé-
ig maradjon felforditva el6tted.

A jaték végén szamold 6ssze azt, hogy mennyi
»Szoborkartyat” szereztél, majd a lenti tdblazatrol
olvasd le azt, hogy mennyi pontot kapsz utanuk:

Példa: Sikeriilt a jaték végére 3 szoborkartyat gyiijtened,
amiért 6 pontot kapsz.

5-nét tobb szoborkartya utan minden tovabbi
szoborkartya +2 pont.

Kék piackartyak

Egy korben maximum 1 kék piackartyat jatszhatsz ki.

A kék piackartya kijatszasa nem egy tovabbi akcidlehetd-
ség, hanem a harom akcioélehetséged ,,Uj koveket szerzel”,
»1 kovet egy hajora helyezel” ,,1 hajéval elhajozol az egyik
helyszinhez” helyett vélaszthatod. A kék

piackartydkbol négy fajta van a jatékban:

»Emel6” (2x a jatékban)

Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor fel-

forditva tedd magad elé. A kartya addig

maradjon felforditva el6tted, mig fel nem
hasznalod. Egy késdbbi lépésedben 1x a kovetkez akciot
csinalhatod meg: Hajozz el az egyik hajoval egy helyszin-
hez. Hatdrozd meg a kirakodas sorrendjét.A hajé elhajo-
zasahoz a hajonak meg kell felelnie az el6irt kovetelmé-
nyeknek. A kartyat hasznélat utan a lerako-paklira kell
tenned. Ha a jaték végéig nem hasznalod fel ezt a kartyat,
akkor 1 pontot kapsz érte a jaték végi értékeléskor.

»Kalapacs” (2x a jatékban)

Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor fel-
forditva tedd magad elé. A kartya addig
maradjon felforditva elétted, mig fel nem

hasznalod. Egy késébbi lépésedben 1x a kovetkezd akciot
csindlhatod meg: Vegyél el 3 kovet a kdbanyabol és tedd a
készletlapkadra. Végiil helyezz 1 kovet a készletlapkadrol
az egyik hajora.A kdrtyat hasznélat utan a lerako-paklira
kell tenned. Ha a jaték végéig nem hasznalod fel ezt a kar-
tyat, akkor 1 pontot kapsz érte a jaték végi értékeléskor.

»Vitorlas” (3x a jatékban)
Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor felforditva tedd ma-

gad elé. A kartya addig maradjon felfor-
ditva el6tted, mig fel nem hasznalod. Egy
késobbi lépésedben 1x a kovetkezd akcidt

csinalhatod meg: Tegyél 1 kovet az egyik hajora és hajozz
el ezzel a hajoval az egyik helyszinhez. A hajo elhajézasa-
hoz a hajénak meg kell felelnie az el6irt kovetelmények-
nek. A kartyat hasznalat utan a lerako6-paklira kell tenned.
Ha a jaték végéig nem hasznalod fel ezt a kartyat, akkor

1 pontot kapsz érte a jaték végi értékeléskor.

»Vés6” (3x a jatékban)

Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor fel-
forditva tedd magad elé. A kartya addig
maradjon felforditva el6tted, mig fel nem

hasznalod. Egy késGbbi lépésedben 1x a kovetkezé akciot
csinalhatod meg: Tegyél 2 kovet az egyik hajora, vagy

1 - 1 kovet két kiilonb6z6 hajora. A hajo elhajézasahoz
a hajénak meg kell felelnie az el6irt kovetelményeknek.
A kartyat hasznalat utdn a leraké-paklira kell tenned.

Ha a jaték végéig nem hasznalod fel ezt a kartyat, akkor

1 pontot kapsz érte a jaték végi értékeléskor.




