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DANIELE TASCINI ES DAVID TURCZI
STRATEGIAI KOCKAVALASZTO JATEKA

A Tekhenu: Obelisk of the Sun jatékban a jatékosok az ékori
Egyiptomban a nemesek szerepét t6ltik be, mikézben mind az
Amun-Ré templomot, mind az Ipet-Isut neva tertletet felépi-
tik. Fordul6jukban kivalasztanak egy, az obeliszk tévében 1évé
kockat. Dénthetnek ugy, hogy végrehajtjdk egy adott isten
akcibjat a kocka obeliszk kortli elhelyezkedése alapjan, eréfor-
rasokat termelhetnek a kocka szine alapjan, vagy megvaltoztatjak
a kockat/akciét egy frnokkal. Amint az obeliszk arnyéka megval-
toztatja helyzetét, a kilonb6z6 kockak szine tiszta, szennyezett
vagy tiltott lesz, meghatarozva azt, hogy a kocka hova keriljon

a jatékos mérlegére, amikor eljon Maat itéletének ideje.

ATTEKINTES

A jaték soran 4 Maat- és 2 pontozasfazis van. Mig a Maat-
fazisok csak a jatékosok mérlegének egyensulyat veszik
figyelembe a jatékosok sorrendjének (és a mértéktelen
szennyezettség —miatti  pontveszteség) meghatarozasahoz,
addig a pontozasfazisok megkdvetelik, hogy fizessenck az
altaluk felépitett épuletekért, és gy6zelmi pontokat nydjtanak a

kilonféle istenakciok elvégzéséért.
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1FO JATEKTABLA AZ OBELISZKKEREKKEL ES EROFORRASOK
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TERMELESJELZOK

JATEKOSALKATRESZEK ' Jitékosonkint 4

JATEKOSTABLA - - . _
Jatékosonként 1 .

SZOBROK
Jatékosonkeént 6

4

I

JATEKOSSEGEDLET
Jatékosonként 1

MAAT-JELZO
Jadtékosonkeént 1

GYOZELMIPONT-JELZO
Jatékosonkeént 1

Jatékosonkénti mennyiség mind a négy jatékosszinben: @ @ @ @

EPULETEK . . . .

Jatékosonkeént 10

NEPESSEGJELZO

Jdtékosonként 1

OSZLOPOK

jdtékosonként 8

I l BOLDOGSAGJELZO
I jitékosonkint 1
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1. Tedd ki a f6 jatéktablat az asztal kézepére, helyezd az

obeliszkkereket a jatéktablan a kijelolt helyére, majd illeszd bele
az obeliszket az obeliszkkerék és a jatéktabla lyukaiba. Allitsd az
obeliszkkereket egy véletlenszerti helyzetbe (tigyelve arra, hogy

annak szakaszai egy vonalba keriiljenek az akciétertletekkel).

2. Keresd meg a nyilat az obeliszkkereken. Helyezd le

a =) pontozasjelz6t a nyiltél négy szakasznyira az 6ramu-
taté jarasaval megegyezG iranyba és a \Ei“ pontozasjelzét
tovabbi négy szakasznyira az 6ramutaté jarasaval megegyezd

irinybaa =) jelz6t6l (vagyis két szakasznyira a nyiltol).

3. Keverd 6ssze az oszloplapkdkat, és helyezd 6ket képpel
lefelé egy halomba a tabla mellé, a Ré akcidteriilet kozelébe.
Huzz 3 lapkat, és tedd ki azokat képpel felfelé a Ré akciohoz

tarsitott harom helyre.

4. Keverd 6ssze a Horusz-bonuszlapkakat, és helyezd le
azokat véletlenszer sorrendben a Hérusz akciotertlet
6 helyére.

Megjegyzés: Az elsd néhany Tekbenn-jatékodndal haszndl-
hatod helyettiik az, eldre a tabldra nyomtatott bonuszokat, a
Hdrusz-bonusglapkdkat visszatéve a jaték dobozaba.

5. Helyezz el minden eréforrast, irnok- és hitjel6l6t a
jatéktabla mellé, megalkotva ezzel egy elérhet6 altalanos

készletet.

6. Helyezz 1 arany eréforrast a kévetkezo6 helyekre:

o a templomkomplexum melletti két szobortérre,

e az Ozirisz akcidterilet manufaktarai és banyai f6lott

talalhaté két szobortérre, és

o az Ozirisz akciéteriilet melletti masodik sorra.

ELOKESZITES
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7. Készitsd el a hazozsakot: D. Hagyjak a 8 oszlopot a jatékostablajuk mellett.
e 4 jatékos esetén, helyezd az 6sszes kockat a huzoézsakba. E. Egyel6re hagyjak a Maat-jelz6t is a jatékostablajuk -:
mellett. L‘_
* 3 jatékos esetén, rakj vissza 2 sziirke kockat a dobozba, . Helyezzék a gySzelmipont-jelzdt a gyézelmipont-sav =
és helyezd a megmaradt kockakat a huzézsakba. 10”-es helyére. -

. Hel ék 1 AgjelzGt a lakossdgsav ,,27-
e 2 jatékos esetén, rakj vissza 1-1 sarga, barna, fehér és C JRllpscacldaiiodop oot lalauto avigies

fekete (de sziirkét ne) kockat a dobozba, a megmaradt ieiyfre i s e W s e =
kockakat helyezd a huzozsakba. ity =
|
=

8. Az obeliszkkerék minden szakaszaért huzz ki véletlensze-
rlen a huzézsakbol 3 kockat és dobj veliik, majd rakd hozza
azokat ahhoz a szakaszhoz. Az egyes szakaszokon beldl he-

lyezd el mindegyik kockat a megfelel6 sorba

annak alapjan, hogy a kocka tiszta % ,
szennyezett @ vagy tiltott @ .

(Lasd: L kulesfogalom: Tiszta, szennyezett
és tiltott kocka, a 9. oldalon.) Megjegyzés: A kezdibelyeket a | ésa m Jeldl. =1
A boldogsdg és a népessé: ivon

9. Adj minden jatékosnak egy jatékostablat és a valasztott szin REETELE R SR e o B R

' i , kdvetve.
minden elemét. Most minden jatékosnak a kévetkezbket kell

o H. Vegyenek el 1 aranyat és 1 irnokot. i

A. Helyezzék a 10 épiiletet a jatékostablajuk tetején 1évé

épiilethelyekre.
B. Helyezzék a 6 szobrot a jatékostablajuk aljan 1évé
szoborhelyekre. =
. . . | 9A
C. Helyezzenek 1-1 termelésjelz6t a jatékostabldjukon 1évé = /£ 5571 128 o8 co8 con =3 I
- L N

mind a négy termeléssav ,,2” pozicidjara.
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= 10.  (Egyszemélyes vagy kétszemélyes jatékban hagyd a T16 A. Kezdékartyak megszerzése:
- technolégiat és a D20 rendeletet a dobozban.) Keverd meg a o A L gl e IR Sl
kulonféle kartyapaklikat (dlddsok, technologidk és rendeletek) . e
- valasszatok kezdojatékost.
= kialon-kilén, majd helyezd mindegyik paklit a jatéktabla mellé.
=1 . . ! b | e A kezd6jatékostol kezdve és az 6ramutaté jarasaval
Hozd létre a kartyapiacot az aldbbiak szerint:
= megegyez6 iranyba haladva minden jatékos valaszt
T és elvesz 1 kezdSkartyit.
= A. Az elsé szakaszba - jelolve - 5 S
= 24ldds- @ és 1 technologiakartydnak (5 e Miutan minden jatékosnak lett 1 kezd6kartyaja, az
! kell keriilnie képpel felfelé lehelyezve. utolso iétékOSSQ.l kezdve és az 6ramutatd j:iréséval
= 1= ellentétes iranyba haladva, minden jatékos elvesz
B. A kévetkezs szakaszba - MM jelélve - 2 ldas- és 5 3 s o )
- . . egy masodik kezdokartyat.
= 2 technologiakartyanak kell kerilnie, képpel felfelé
lehelyezve. Megjegyzés: Ezen a ponton a kezddjitékos személye
- mdr nem lényeges.
- B. A kezd6 fordulésorrend meghatarozasa:
1 e Minden jatékosnak 6ssze kell adni a 2 valasztott
= kezd6kartyajan lathat6 kezdéértékeket.
et * Helyezzétek az Gsszes jatékos Maat-jelz6jét a for-
=5 dulésorrend-savra csokkend sorrendben, a teljes
= kezdeményezésértékiik alapjan (az Gsszesitve leg-
= magasabb kezdeményezésértéka keril fel el6szor a
= Megjegyzés: Hagyd iresen a barmadie. QB & negyedic I fordulésorrend-savra, és igy tovabb). Dontetlen
o esetén a dontetlent elérd jatékosok kozil az helyezi
= fel el6sz6r Maat-jelz6jét, akinek a legmagasabb a
! 11. Ossz ki 2 rendeletet (4 minden jatékosnak. nyomtatott kezdeményezésértéke.
= Minden jatékos kivalaszt kozuluk egyet megtartani, a masikat a C. Kezd§ eréforrasok megszerzése:
— rendeletpakli aljara rakja. o A most megallapitott fordul6sorrendben minden
& Megjegyzés: A rendeleteket titokban kell tartani a tobbi jatékos valaszt egyet a rendelkezésre all6 sorskar-
= Jjdtékos elétt, bar a sajit rendeleteidet barmikor megvizsgalbatod, tydk kozal.
i . . . ® Minden jatékos megszerzi a sorskartyajan és a
— 12. Keverd 6ssze és véletlenszertien valassz ki 5/7/9 kezd6kar- A I | :
- i o1 ol 1y BTl kezdokartyain szerepl6 Osszes jutalmat.
= tyat ¥~ 2/3/4 jatékosok esetén, képpel felfelé kitetitve azokat az KEZDEMENYEZES
=1 asztalra, minden jatékos szamara jol lathatéan. Pakold ki mind a ( > _
il 4 sorskartyat i kezdSkartyak kozelébe. @ '. @ |
1 sorskartyatis § a kezdSkartyak kézelébe AA2) 4 N A f3/
= B | |
= : 2 "
: W@ @) YO YOV VY, __/-. = b
= Y o | mn] el ] | & Vi
| o == EEs| O
5 - - - e Minden jatékosnak a valasztott sorskartyajat képpel
] ’ felfelé kell tartania a jatékostablaja mellett. A rajta
= | lév6 Ankh-érték a jaték kés6bbi szakaszaban fon-
— £ f ! tos lesz. (Lasd: Maart-fizis a 11. oldalon.)
= & * Helyezd vissza az Osszes kezdSkartyat a jaték
i dobozaba, mivel azokra mar nem lesz sziikség.
= Megjegyzés: A kexdikdrtyik meghatirozzik a kezdd :
i erdforrdsokat és azg elsd jatékkor forduldsorrendjét e

ELOKESZITES
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. KULCSFOGALOM

I. TISZTA, SZENNYEZETT ES TILTOTT KOCKA

)
W~

| Az obeliszkkerék 6 szakaszra van osztva: Il
I'. 2 napos (fehér) @ , 2 arnyékos (sziirke) @ H1és 2 |
sotét (fekete) <3> , ami azt abrazolja, hogy az obeliszk '
- milyen drnyékot vet az adott pillanatban. A jaték elére-
haladtaval az arnyék el fog forogni, valtoztatva azon, ‘
melyik szakasz lesz napos, arnyékos vagy sotét. ‘:

. Ot féle szinti kocka van: fehér, fekete, sarga, barna és
. sziirke. A kocka szinétél és az obeliszk arnyékanak hely- '

zetétdl fliggben minden kocka lehet tiszta “. , szeny-
nyezett @ vagy tiltott .

O [ 'm

TISZTA

TILTOTT

| O

SZENNYEZETT TISZTA SZE;

v K

TILTOTT TISZTA

O ||

TILTOTT

SZENNYEZETT

! Napos \ .

| SZENNYEZETT TISZTA

! Arnyékos . \

TILTOTT

N

SZENNYEZETT |

2
4
2
=
B
3

SZENNYEZETT

SZENNYEZETT
Sotét

- EmlékeztetS: A kocka ott tisgta, abol fényereje egyezik.
- A fehér kocka egy napos szakaszban tiszta, egy arnyékos

- szakaszban szennyezett és egy sotét szakaszban tiltott.

A fekete kocka egy sotét szakaszban tiszta, egy
arnyékos szakaszban szennyezett és egy napos

szakaszban tiltott.

A sarga és barna kocka egy arnyékos szakaszban
tisztak.

A sarga kocka egy napos szakaszban szennyezett és
egy sotét szakaszban tiltott.

A barna kocka egy sotét szakaszban szennyezett és

egy napos szakaszban tiltott.

A szurke kocka mindig szennyezett (€s sosem

tiltott vagy tiszta).

.~ Megjegyzés: Nincsenck tiltott kockak az, drnyékos
szakasgokban.

4. példa:

ELOKESZITES - I. KULCSFOGALOM: TISZTA, SZENNYEZETT ES TILTOTT KOCKA
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A Tekhenu jaték tobb koéron keresztil tart, ezt a mintat

kovetve:

2 kor
2 forgatas = 1 Maat-fazis

1 forgatas

2 Maat-fazis = 1pontozas

2 pontozas = 1 jaték

Minden korben a jatékosoknak egy-egy fordul6juk lesz a for-

A JATEK FELEPiTES

dul6sorrend-savon jelzett sorrendben. Két kéronként az obeliszk

arnyéka el fog forogni. Két forgatasonként egy Maat-fazis

kovetkezik, ahol az emberek tetteit elbiraljak az Igazsag Tollaval,

és a jatékosok ennek megfelel6en jutalmazva vagy buntetve

lesznek. Minden masodik Maat-fazisban pontozas torténik. A

masodik pontozas utan a jaték véget ér, amikor az egyéni

rendeletek is lepontozasra kertilnek.

1jaték = 2 pontozas = 4 Maat-fazis = 8 forgatas
= 16 kor

EGY JATEKKOR )

Minden koérben wzinden jitékos egy forduldt végez el a forduldsor-
rend-sdvon jelzett sorrendben.

4 €

A fordulédban pontosan egy kockat kell elvenned az obeliszk-

kerék korul barhonnan. Azonban csak egy tiszta vagy egy

szennyezett kockat valaszthatsz, tiltott kockat nem.

Vedd el a kivalasztott kockat (anélkil, hogy megvaltoztatnad

az értékét), és helyezd a jatékostabladon 1évé métlegre. A tiszta

kocka bal oldalra kertil, a szennyezett kocka a jobb oldalra.

jLjee. |

=0 WArtiy

A JATEK FELEPITESE
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Ezutan el kell végezned egy akciét, amelynek hatasa a kivalasz-
tott kocka értékétdl figg.

Kétfajta akci6 van:

1. Istenakcié (Hoérusz @, Ré @, , Hathor 5 , Basztet 4
Thoth 9 és Ozirisz 13 ). Hajtsd végre azt az akciét, amely

annak a szakasznak felel meg, ahonnan a kockat elvetted.

2. Eréforrasok termelése. Termelj er6forrasokat a

valasztott kockad szine alapjan.

Megjegyzés: A sziirke kocka nem haszndalhatd erdforrdsok
termelésére.

Minden akci6 késébb részletesen ismertetve lesz.
(Lasd: Akcidk a 14. oldalon.)

AZ AKCIOD ELVEGZESE UTAN ...

Ha a fordulésorrendben te vagy az utolso:

Ha pontosan 2 vagy pontosan 4 kocka van a jatékos-
tabladon, azonnal végezz el egy forgatast.

(Lasd: Forgatds a 11. oldalon.)

Egyébként, egy uj kor kezdbdik.

Egyébként (ha a fordulésorrendben nem te vagy az utolsé):

A kovetkez6 jatékos forduldja kévetkezik.
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FORGATAS

I

Minden masodik kérben az obelisz drnyéka elforog.

> €

Minden masodik kérben egy forgatast hajtotok végre. Ez ak-

kor térténik meg, amikor minden jatékosnak pontosan 2 vagy
4 kocka van a jatékostablajan.

Egy forgatas végrehajtasakor a kévetkezdket tedd:

1. Forgasd el az obeliszkkereket egy szakasszal az 6ramutatd
jarasaval megegyezG iranyba, jelezve azt, ahogy a nap mozgasa

megvaltoztatja az arnyékot az obeliszk koral.

2|

Ha a jatékosoknak 4 kockajuk van a jatékostablaju-
|'k0n, azonnal hajtsatok végre eg§7 Maat-fazist. g
F(insd jobbra: Maart-fizis.)

2. Az obeliszkkerék korili (az 4j helyzetében) mindkét

arnyékos szakaszba huzz kockakat a jatékosok szamaval

megegyez6en. Dobj és add hozza azokat ahhoz a szakaszhoz.

3. Gy6z6dj meg arrdl, hogy az obeliszkkerék koriil minden
kocka a megfelel6 sorba lett helyezve annak alapjan, hogy a
kocka tiszta & | szennyezett @ vagy tiltott ® . Sziikség
esetén végezd el a korrekciokat. (Lasd: 1. &ulesfogalom: Tisgta,
szennyezett és tiltott kocka a 9. oldalon.)

4. Kezdj egy uj kort.

D d

MAAT-FAZIS

Minden masodik forgatasban egy Maat-fizis fog bekivetkezmni,
ahol az emberek tetteit az, Igazgsdg Tolldaval szemben elbiraljak, és a
Jdtékosok ennek megfelelden jutalmazva vagy biintetve lesznek.

€

Egy Maat-fazist minden masodik forgatds utin hajtotok végre.

Akkor, amikor minden jatékosnak pontosan 4 kockaja van a

jatékostablajan.

1. Minden jatékos meghatarozza mérlegének egyensulyat.
), a jobb
) pedig minden negatfvnak.

A bal oldalon minden pozitivnak szamit (tiszta |
oldalon (szennyezett @

a. Minden kocka az értékével megegyezének szamit pozitiv

vagy negativ iranyba.

b. Minden eréforras (a tultermelés miatt) értéke -1.
(Lasd: Erdforrasok termelése a 21. oldalon.)

6. példa:
It az egyensitly -6-al egyentd.




— =\
..'-||| T O T T W O T T O T T T O O T A W T “I)"‘f;
7
Ny y 1
= 2. A mérleg tiszta és szennyezett oldala k6zotti egyensily- - 6. Ha az obeliszkkerekén talalhaté nyil a legalacsony-
= hiany kiegyenlitése érdekében a jatékosok tetszéleges szamu ' abb szamu, még jatékban 1év8 pontozasjelzGre mutat
hitjel616t helyezhetnek a mérleg jobb vagy bal oldalara. | (a szamok homokérakkal lettek kifejezve), azonnal
= - hajtsatok végre egy pontozast. (Lasd lejjebb: Pontozis.)
a. Minden hitjel6l6 értéke 1 vagy -1 (attdl fiiggben, hogy a |
= mérleg melyik oldalara kertl). 7. Tegyétek vissza az Gsszes kockat a jatékostablakrol a
- hazoézsakba. Tegyétek vissza az Gsszes felesleges erforras- és
=i 7. oéld hitjel6l6t minden jatékos tablajanak mérlegébdl az altalanos
. példa:
= AP oA s Il készletbe, az Gsszes fel nem haszndlt hitjelolovel egyiitt. A
= egye most -5-el egyenld.
R 2 jatékosok nem tartalékolhatjdk hitjel5l6iket késGbbi
= | felhasznalasra.
i 8. Helyezd vissza az Osszes sorskartyat az asztal kbzepére. Az
—= | yjonnan létrehozott fordulésorrendben minden jatékos elvesz
— | egy sorskartyat a rendelkezésre allok kozul, és megkapja a rajta
- | 1évé jutalmati (Ez meghatarozza a kivetkezd Maat-fazisban az
= 3. Mozgasd it az 6sszes jatékos Maat-jelz6jét a fordulésor- Ankh-értékiiket % is.)
i rend-savrol, és helyezd azokat a Maat-savra a mérlegiik 9. Polytasd az aktualis forgatas folyamatat a 3. Iépéssel.
E végso egyensulyanak megfelelGen. (Lasd: Forgatds a 11. oldalon.)
= 2800 =
= =q|| PONTOZAS
2
i Minden masodik Maat-fazisban egy pontozds tirténik.
= A masodik pontozas utan, a jiték véget ér, az egyéni rendeleter
= lepontozisra keriilnef.
T 4. A negativ egyensullyal rendelkez6 jatékosok gyézelmi Minden masodik Maat-fazisban pontozas torténik. A
= pontokat veszitenek a kovetkezSk szerint: pontjelz6k az obeliszkkerék koril helyezkednek el, hogy
= He G G ot emlékeztessencek arra, mikor térténik pontozas.
- y6ze onto
il -1-1=2 0 Egy pontozas végrehajtasakor a kévetkezdket tedd:
E -3--5 -1 1. Szamold meg az Ozirisz akcioteriilet mind a négy er6-
o -6 - -8 -2 forras-korzetében (papirusz, kenyér, mészké és granit), hogy
= -9 vagy tobb -3 hany jatékalkatrésze van (épuletek és szobrok) a jatékosoknak.
= A 0 vagy pozitiv egyensillyal rendelkez6 jatékosok soha Az a jatékos, akinek abban a kérzetben a legtobb van, 3 gy6zel-
— nem veszitenek gy6zelmi pontokat. mi pontot kap. Dontetlen esetén a dontetlent az a jatékos nyeri,
— Megjegyzés: Egyetlen jitékos sem mehet 0 alé a gydzelmi- aki valamelyik jatékalkatrészbol (éptilet vagy szobor) a legtébbel
F pont-savon. Az esetleges negativ gyizelmi pontokat egyszeriien hagyjitok rendelkezik,
= fiayelmen Fiviil Megjegyzés: A szobrok két kirzethe szamitanak.
3 S | .
= e .OS i egy.ensu.ya ey ki it 2 2. Minden jatékos pontozza le a templomkomplexumot az
- rendben helyezi le Maat-jelz6jét a fordulésorrend-savra. . o
alabbiak szerint:
— A tokéletes egyensulyu (0-s értékd) jatékos lesz az elsé Ll L )
] e TG sor e o | S et el lon a. A templomkomplexum koéral 1évé minden épiilet és
0 1|50 bor utin 1 gy6zelmi pontot kap.
= tovabb. Dontetlen esetén az a dontetlent eléré jatékos EZOA i lan kgyozf s p;)n Ol’ ip 2 4 e
= . t t E
helyezi le el6sz6r Maat-jelz6jét, akinek a legmagasabb az ernP B i R Sl S
= S e _T_ ( Khrtvai ragrh) gy6zelmi pontot kap az ugyanabban a sorban és oszlopban
== -értéke a sorskartyajara nyomtatva).
= i 1 1évé (a jatékoshoz tartozo) éptlet és szobor utan.
= Megjegyzés: FEgy +1 egyensiilysi és egy misik, -1 egyensilyi jitékos
i dontetlent elérinek szamitanak, és az Ankb-értékiik dont.
’-_’: ; 12 A JATEK FELEPITESE - MAAT-FAZIS ES PONTOZAS ‘\ 4\
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8. példa:
Narancs kap 8 gydzelmi pontot dsszesen: 3 gydzelmi pontot az, épiiletek,
3 gydzelmi pontot az, egyik oszlopa, plusz 2 gydzelmi pontot a midsik

utdan.

9. példa:
Naranes csak 1 gydzelmi pontot kap azg épiilete utdan. Vedd észre, hogy
Naranes egyik oszlopa sincs ngyanabban a sorban vagy oszlopban, mint

az, épiilete, ennélfogra nem kap tovabbi gydzelmi pontokat ntinuk.

3. Minden jatékos 1/3/6/10/15/21 gy6zelmi pontot kap a
felépitett 1/2/3/4/5/6 szobra utan.

4. Minden jatékos 3 gy6zelmi pontot kap a boldogsagjelzs-

jével elért minden A\ utan.

Megjegyzés: Ezek a szimblmok nem adidnak dssze. Csak
a legtébb [\ szamit, amit a jelzd elért. Tehdt, egy jitékos
3/6/9/12/15 gydzelmi pontot fog kapni, amiért elérte vagy
meghaladta a 9/13/16/19/21 boldogsdgor.

5. Minden jatékos 2-2 gy6zelmi pontot kap a termeléssavja

legfelsé (,,67) helyén 1évé termelésjelzék utan.

A JATEK FELEPITESE - PONTOZAS

5. Minden jatékos megkapja azon gy6zelmi pontok Gssze-
gét, amely a jatékostabldja épiuiletsoraban lathatéva valt.

6. Végul minden jatékosnak ki kell fizetnie a jatékostabla-
janak épiiletsoraban lathat6 kenyérmennyiség Gsszegét.
Minden kenyérért, amelyet nem tudnak vagy nem akarnak

kifizetni, 3 gy6zelmi pontot veszitenek.

Megjegyzés: Egyetlen jatékos sem mebet a gyozelmipont-
sdavon 0 ald. Az esetleges negativ gyozelmi pontokat egyszerdien
hagyjatok figyelmen kiviil.

PONTOZAS

Tavolitsd el a pontozasjelzot a jatéktablarol.

Ha ez volt a masodik és végs6 pontozas:

1. Minden jatékos felfedi az Gsszes rendeletét (beleértve

a jaték elején valasztott rendeletet is). Egy jatékos Gssze-

sen legfeljebb 3 rendeletet pontozhat le, de nem tbbet,

mint egy rendeletet tipusonként, amelyet a kartyara
nyomtatott szimbélum jelol. (Az egyes kartyak részletes lefrasat
lasd a 28. oldalon talalhat6 Fiiggelékben.)

10. példa:
A jitékos lepontozza a bal és a kozépsd rendeletet. A jobb rendelet
szimbdluma megegyezik a kozépsivel, exért a jitékos nem pontozhatia le.
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2. Az a jatékos, akinek Maat-jelzGje a fordul6sorrend-sav elsé
helyén all, 3 gy6zelmi pontot kap.

Harom- vagy négyf6s jatékban az a jatékos, akinek
Maat-jelzGje a fordulésorrend-sav masodik helyén all, 2

gy6zelmi pontot kap.
A jaték most ér véget!

A legtébb gy6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos nyer! Dontetlen
esetén az Osszesen tobb irnokkal rendelkezé jatékos nyer. Ha
még ekkor is dontetlen lenne, akkor az a jatékos nyer, akinek

Maat-jelz6je a fordulésorrend-savon el6rébb all.

Egyébként:
Folytasd a jelenlegi Maat-fazis folyamatat a 7. 1épéssel
(Lasd fent: Maat-fazis.
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iRNOKOK HASZNALATA

A fordulédban, amikor egy obeliszkkerék koril lévo ,

kockat veszel el, hasznalhatsz egy vagy tobb irnokot

a vilasztott kockadhoz kapcsol6dé hatds megvaltoz-

tatasara. £

Az {rnokokat a kovetkezd két modon hasznalhatod:

1

. példa:

Kolts el egy vagy tobb irnokot a valasztott kockad
értékének megvaltoztatisahoz. Minden igy elkoltott I
irnok lehet6vé teszi, hogy megvaltoztasd a kockad
értékét 1-el vagy 2-vel felfelé vagy lefelé.

Megjegyzés: A kocka értéke soha nem mehet 1 ald

vagy 6 folé, és nem is ,,ér Rirbe”, azag a 6-os utan nem

kovetkezik az 1-es, sem forditva.

@+ &/

Koélts el pontosan 2 irnokot egy Anubisz akcid
végrehajtiasahoz. Anubisz akcié végrehajtasakor
barmilyen kockat elvehetsz az obeliszkkerék korul
(igen, bdrmilyen kockat, barhonnan, beleértve egy

tiltott kockat is), és felhasznalhatod ezt a kockat
badrmilyen akci6 végrehajtasara (igen, bdrmilyen ak-

ciéra, beleértve barmelyik istenakcidt vagy barmelyik
er6forras-termel6 akciot), attol fuggetlenil, hogy
honnan vetted el a kockat vagy annak szinét. Csak a |

kocka értéke szamit az akcié hatdsa szempontjabol.

Tovabba, az Anubisz akcié elvégzése utan, helyezd

a kockat a jatékostabladon lévé mérleg ala. Ez a
kocka nem szamit bele a mérleg egyensulyaba a

Maat-fazis soran.

 12. példa:

Ha van elég irnokod, akar kombinalhatod is a két _
lehetSséget! Példaul, elkdlthetsz 3 irnokot egy Anubisz

- akci6 végrehajtasara és a kocka értékének le vagy fel i

torténd atallitasara. |

[ 1 i

AKCIOK - II. KULCSFOGALOM: TRNOKOK HASZNALATA
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I1l. KULCSFOGALOM

HORUSZ — ISTENAKCIO

EROFORRASOK ELKOLTESE

Az irnokok és hitjel6l6k nem eréforrisok. A Hoérusz istenakcid lehet6vé teszi egy szobor felépitését.

Az arany ,joker” er6forras, és felhasznalhaté barmely Minden szoborhoz tartozik egy granitkoltség, ami a jatékos-
|

mas eréforras (papirusz, kenyér, mészké vagy granit) tablddon a szobor alsé része ald van nyomtatva.

o ——— ey

helyett.

i ia_@ LY O BEW at@

|

e

L

ol |

Nem hajthatsz végre egy olyan akciéf, afnelyhez

olyan er6forrasok elkoltése sziikséges, amikkel nem

S —

rendelkezel. Ilyen esetben mas akcié végrehajtasat -

' kell valasztanod, esetleg egy teljesen masik kockat

I N Ve T e I i O

valasztva

T

Megjegyzés: A szobrokat balril jobbra haladva kell felépitent.

Dontsd el, hogy egy isten tiszteletére épitesz fel egy szobrot,

vagy az embereknek.

IV. KULCSFOGALOM ) SZOBOR EPITESE EGY ISTEN
N ' TISZTELETERE
ALKATRESZKORLATOZASOK Ha egy sz0brot egy isten tisgteletére épitesz, fel, akkor jutalomban része-

siilsz, amikor mas jatékosok az agzal egyexd istenakciot hajtak végre.

2 €

Az obeliszkkerék koril 18 szoborhely van - 3-3 hely mind a 6

egyiptomi istennek.

G ——

Csak a rendelkezésedre all6 épuletek, oszlopok és

szobrok szamara korlatozott. Miutan felépitetted az
' 6sszes rendelkezésre all darabot egy adott
tipusbol, nem lehet tobbet gyartani abbdl a
tipusbol. '

Miutan felépilt, egy darabot nem lehet masik helyre

athelyezni.
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Megjegyzés: Néhdny szoborhely nem elérbeti 4 jatékosndl kevesebb

sl 7,0, 1Lll..9,.'.~ u*-'-"I = AR AN AT < P
soaveeen | O ovel 1aiszo. arero. an. aron? jateros eseren csa. S00rot, 71
Oﬁ,-ﬁ e aﬁ ?6 jdts3ott ] Y B¢ /4

- 4 ) N" y Safll) Jatékosndl csak 6 szobrot lehet felépitent.
a
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- T — EGY SZOBOR EPITESE AZ EMBEREKNEK

értéke egyezik a hozza illé

Horusz-bonuszlapka értekével. Ha szobrot épitesz az; embereknek, akkor pontogdsi elinyiket kapsg ag

akcidhinuszok helyett.

4 €

Két szoborhely talalhaté a templomkomplexum mellett és

meg a szobroddal.

Keresd meg az istenhez tarsitott

akcioteriletet. A sziikséges granit-

koltség megfizetése utan vedd le
2 szoborhely a manufaktarak és banyak felett az Ozirisz

LN

a bal széls6 szobrot a jatékostab- |
1adrol, és helyezd az adott teriilet akciotertleten. Ezen helyek barmelyikére épithetsz szobrot.

egyik iires szoborhelyére. Ebben az esetben nem szamit annak a kockanak az értéke,

amelyet a Horusz istenakei6 végrehajtasahoz hasznalsz.

08

Mostantél minden alkalommal, amikor egy masik jatékos

végrehajtja ezt az istenakciot, meg fogod kapni a megfelelé

T

Hoérusz-bénuszlapka mellett abrazolt bonuszt.

= 13. példa:

= Valasztasz egy kockdt > aminek azg értéke 4, és ami Hathor &
id istennek felel meg. Mintdn kifigetted az, eldit granitkoltséget S,
lehelyezel egy szobrot a Hathor akcidteriileten ag obeliszkkerék &
b koriili egyike belyre. Mostantdol, amikor egy midsik jdtékos végrehajtia a
= Hathor istenakciot, 1 aranyat kapsg ag dltalinos készletbil <.

= B R B T e Miutan kifizetted az el6irt granitkoltséget, vedd le a bal szélsé
szobrot a jatékostabladrol, és helyezd egy tires szoborhelyre,
megszerezve az aranyat, amely itt lett clhelyezve az el6készités

soran.

1l

Ezenkiviil, ha szobrot épitesz a templomkomplexumban,

kapsz 3 gy6zelmi pontot ugyanabban a sorban vagy oszlopban

1évé minden oszlopodért.

Ezek a szobrok pontozasi elényoket nytjtanak az akciobonu-
szok helyett. (Lasd: Pontozds a 12. oldalon.)

A Ré istenakei6 lehet6vé teszi, hogy
Harom jatékos esetén azonnal megkapod a szoborbénuszt

]

egy oszlopot allits a templomkomp-

is, miutin felépitetted. lexumon belil. Ennek az oszlopnak a

]

Két jatékos esetén akkor is megkapod a szoborbonuszt, kéltsége az oszlop alapjaul szolgal6

amikor te magad végzed el az istenakciét (am azonnal nem, oszloplapkan jelenik meg

miutan felépitetted).

Megjegyzés: Egy midsodik szobor épitése ugyanannak az, istennek

nem jar tovabbi jutalommal.

LIl

16 AKCIOK - RE - ISTENAKCIO
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A kivalasztott kocka értéke megegyezik a megfelel6 oszloplap-
ka-hely értékével. Ez jelzi, hogy melyik lapkat hasznalhatod
alapként az oszlopod felallitasanal (5 vagy 6 a bal széls6, 3
vagy 4 a k6zépsé és 1 vagy 2 a jobb széls6 lapka esetében).

A sziikséges koltség megfizetése utan (amit az oszloplapka
mutat) helyezd a lapkat a templomkomplexum barmelyik tires
helyére. A lapkat szabadon elforgathatod, miel6tt lehelyeznéd.
Bzutan tedd a kévetkezoket:

1. Kapsz 1 gy6zelmi pontot éptiletenként (szobor utan nem),
ugyanabban a sorban és oszlopban, a tulajdonosatdl fiiggetle-

nul.

2. Kapsz 1 gy6zelmi pontot minden olyan ¢lért (az oszloplap-  15. példa:

14. példa:
Ha egy oszlopot dllitasz a templomkomplexum sarkdban, duplizd

meg ag dlszinek illesgkedéséért kapott gydzelmi pontokat. Ez a

lebelyezés 4 gydzelmi pontot ér.

kan), amely illik egy szomszédos oszloplapka vagy a templom-  Ha ag obelisykkerék jelentegi fenyviszonyai illenck az os3loplapkdn

komplexum élének szinéhez.

Megjegyzés: Ha az oszloplapkdt a templomkonplesum egyik
sarkdba helyezed, ebelyett 2 gydzelmi pontot Rapsz, megfeleld élszinenként.
3. Megkapod az oszloplapka altal lefedett helyen lathato
jutalmat.

4. Kapsz 1, 2 vagy 3 gy6zelmi pontot azon hely utan, ahonnan
az oszloplapkat elvetted.

5. Ha az oszloplapkanak van egy napos, arnyékos vagy sotét
képessége, amely egyezik az obeliszkkerék azon szakaszaval,
amely jelenleg 6sszhangban van a Ré akciotertilettel (példaul

mindkett6 napos), azonnal aktivald a képességet.

(Minden képesség részletes leirasa a 27. oldalon 1évé
Fiiggelékben talalhato.)

Napos Arnyékos Sotér

6. Helyezz egy oszlopot a személyes készletedbdl az oszloplapkara,
jelezve, hogy az a tiéd. (Ez a Hathor istenakcié végrehajtasakor és a
pontozas soran szamit.

Lasd a Hathor - Istenakcidt a 18. oldalon és a Pontozdst a

12. oldalon.)

7. Csusztasd a megmaradt oszloplapkakat (a Ré akcioterileten)
jobbra, feltoltve barmilyen tres helyet, mielStt egy 4j lapkat huznal
a lefelé néz6 oszloplapkakbol, hogy Gjratoltsd a bal szélsé helyet.

levokhoz, akkor erdteljes képességeket aktivalsz.
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Tedd a kévetkezbket a templomkomplexum minden helyén,

ugyanabban a sorban vagy oszlopban, mint a felépitett

épuleted:

1. Ha a hely tartalmazza az egyik oszlopodat, kapsz 3

gy6zelmi pontot.

2. Ha a hely iires, kapsz pontosan 1-et barmelyik abrazolt

A Hathot istenakci6 lehet6vé teszi egy épiilet felépitését a erGforrasbol vagy hitbol.

templomkomplexum koril. Ennek az épiletnek az ara 2-4

Megjegyzés: Ha a hely 1 mészkivet dbrizol, kapsz 1 mészkivet.
Ha a hely 2 granitot dbrazol, kapsz 1 granitot. Fla a hely 3 hitet
dbrazol, kapsz 1 hitet.

kenyér, a valasztott helytdl fiigg6en. A kocka értéke, amelyet a
Hathor istenakcié végrehajtasahoz hasznaltal, nem korlatozza
azt, hogy hova épitheted fel az épiiletedet (bar hatassal van a

Hathor istenakcié masik aspektusara).
3. Léptesd elére a népességjelzéd a Hathor istenakciéhoz

Miutan kifizetted az el6irt kenyérkoltséget (az épitési helyen hasznalt kocka értékével megegyez6 szamu hellyel.
abrazoltat), vedd le a bal széls6 épiiletet a tabladrol, és
helyezd a kivalasztott helyre.

URES RESZEK A KARTYAPIACON

- Az el6készités soran a kartyapiac két szakasza tres
maradt.

) :l'- .| J.. .
P
| = R |

Amikor barmelyik népességjelzé cléri a ,,97-ct
Megjegyzés: A jitékostiablidon a3 épiiletsorban kithatd barmilyen (barr-nﬂyen mo.dor{), t,edd a kove’tkezo%rtyakz}t 2.1. kar-
kenyeret vagy gydzelmi pontokat ebben a pillanatban figyelmen kiviil kel AP IAC iR R L Ry I

hagyni. Ezek a szimbdlumok csak a pontozds sordn szdamitanak, és nem L Ao cthaplagisies L jomclctiaRt e

Geihdsol ok o L i tonait kartyakat képpel felfelé helyezd le.

El6sz6t, amikor barmelyik népességjelz6 cléri a

; ’ | ,,137-at (barmilyen médon), tedd a kévetkezd kartya-
| kat a kirtyapiac negyedik tészébe, amely {gy g lett

! :
jelélve: 1 aldas-, 1 technoldgia- és 2 rendeletkartya. i

e —— o ——————

Megjegyzés: Néhany épitési hely nem érhetd el a 2 vagy 3 fis jatékok-

}
}

ban.

AKCIOK - HATHOR - ISTENAKCIO

A T O O O O T O O O O T T O O 1T W WA W




1 T O (T A 1T

T0_T0L_ 0010111011 277

BASZTET — ISTENAKCIO

A Basztet istenakcio6 lehetévé teszi, hogy fesztivalt rendezz a

lakossagod boldogsaganak novelése érdekében.

Fizess 2 papiruszt, és Iéptesd el6re a boldogsagjelz6d a

kivalasztott kocka értékével megegyez6 szamu hellyel.

Megjegyzés: A boldogsagjelzid soba nem liphet tiil a népesség-
Jelzidion. A kapott boldogsdg-felesleget egyszersien hagyd figyelmen kiviil.

16. példa:
A Bdsztet istenakcio végrehajtdsahoz, egy 6-os értékii sziirke Rockdt
vilasztasz. Ezutan 4 ponttal feljebb helyezed boldogsdgjelzidet, mivel a

boldogsdgod nem haladhatja meg a népességed.

Ha a Basztet istenakciot egy 1 vagy 2 értékd kockaval hajtod

végre, kapsz 2 irnokot.

Ha a Basztet istenakciot egy 3 vagy 4 értékd kockaval hajtod

végre, kapsz 1 irnokot.

Amikor a boldogsagjelzéd el6szor éxi el a,,167-0s helyet a

lakossagsavon, kapsz 1 aranyat.

Amikor a boldogsagjelz6d el6szor éri el a,,197-es helyet a

lakossagsavon, kapsz 1 irnokot.

Amikor a boldogsagijelzéd a lakossagsavon el8szor éri el a
,»217-es helyet, extra akcioként azonnal hajts végre barmilyen

akciot, akarmilyen kockaértékkel, egy kocka elvétele nélkiil.

AKCIOK - BASZTET ES THOTH - ISTENAKCIO

THOTH — ISTENAKCIO

A Thoth istenakcio6 lehet6vé teszi, hogy kapj egy vagy t6bb
kartyat (aldast, technologiat és rendeletet) a kartyapiacrol.

A kartyaknak harom tipusa van:

Aldaskartyak: Az aldasok egyszer hasznilatos kartydk, amely-
ek felhasznalasukkor azonnali bonuszt adnak. Ha aldast kapsz,
helyezd azt le képpel felfelé a jatékostablad kozelébe. Minden
kartya jelzi, hogy mikor lehet felhasznalni. Egyszerre tobb
aldast is felhasznalhatsz. Hasznalat utan az aldast el kell dobni.
(Minden kartya részletes lefrasa a 30. oldalon 1év6 Fiiggelékben
talalhato.)

Technolégiakartyak: A technolégiak folyamatos hatdsokat
biztositanak. Amikor megkapsz egy technologiat, helyezd azt
le képpel felfelé a jatékostablad kézelébe. A technologiakat
hasznalat utin nem kell eldobni. (Minden kartya részletes lefra-
sa a 31. oldalon 1év6 Fiiggelékben talalhato.)

Rendeletkartyak: A rendeletek a jaték végén tovabbi le-
hetbségeket nyujtanak neked gy6zelmi pontok szerzésére. A
rendeleteket titokban kell tartani a t6bbi jatékos el6tt, de a sajat
rendeleteidet barmikor megvizsgalhatod. (Lasd a Pontozdst a 12.
oldalon. Minden kartya részletes leirasa a 28. oldalon 1évé
Fiiggelékben talalhato.)

A kivalasztott kocka értéke hatarozza meg, hogy hany kartyat
vehetsz el, mig a boldogsagjelz6d pozicidja hatirozza meg,

hogy a piac mely részeibdl valaszthatsz kartyakat.

BOldOg,S é‘.gi.elﬂrj A kartyapiac elérhetd része(i)
pozicioja
0 Nem vehetsz el kartyakat.
14l Csak az elsd rész.
5-8 Elsd vagy masodik 1ész.
9-12 Els6, mdsodik vagy harmadik vész.
13+ Bdrmelyik tész.

Ha a Thoth istenakciot 1 vagy 2 kockaérték hasznalataval
hajtod végre: vegyél el 1 kartyat ingyen.

Ha a Thoth istenakciot 3 vagy 4 kockaérték hasznalataval
hajtod végre: fizess 2 papiruszt és vegyél el 2 kartyat.
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Ha a Thoth istenakciot 5 vagy 6 kockaérték hasznalataval
hajtod végre: fizess 3 papiruszt és vegyél el 3 kartyat.

Megjegyzés: Meg kel fizetned az dsszes s3iikséges papirusgt, és el
kell venned az osszes s3iikséges kdrtydt, és minden kdrtydnak ugyanab-
bil a részbil kell szdarmaznial

Mielé6tt kivalasztanad az elvett kartyakat, fizethetsz 1 papi-
ruszt, hogy egy rész Gsszes kartyajat eldobd, és azonnal fel is
toltsd. Ezt megteheted Thot istenakcionként részenként

egyszer.
L4

:_'.': @\

A forduléd végén toltsd fel az sszes tires helyet a kartyapi-
acon ugyanazokkal a tipusa kartyakkal, mint amilyenecket
elvettél. Ha az egyik pakli kitirtil, akkor a dobépaklijat vissza-
keverve képezz egy 1j paklit.

Megjegyzés: A kezgedben tarthatd kartyak s3dma sosines korlatoz-

va.

OZIRISZ — ISTENAKCIO

Az Ozirisz istenakcid lehet6vé teszi, hogy felépits egy épiiletet

manufaktiranak vagy banyanak.

A manufakturdk és a banyak felépitése nem igényel eréforraso-
kat. Ehelyett felépitésiik és makodtetésiik a lakossag kemény
munkajatol fiigg, és emiatt pontosan 1-el csdkkentened kell a

boldogsagodat.

A kivalasztott kocka értéke meghatarozza, hogy melyik sorba
kell helyezned az épiiletet. Az épiiletet azonban lehelyezheted
a négy kertlet barmelyik tires helyére.

AKCIOK - OZIRISZ - ISTENAKCIO

Megjegyzés: New hajthatod végre az Ozirisg istenakciot, ha a
boldogsdgielzid eleve a “0” -an dll, vagy ha mdr az, dsszes megfeleld
hely foglalt.

Miutan 1-el csokkentetted a boldogsagod, vedd le a bal
sz€ls6 épiiletet a jatékostabladrol, és helyezd le egy tres

helyre az Ozirisz akciotertilet megfelel6 soraban.

BEln [E8in (@8
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Megjegyzés: A jitékostiblidon az épiiletsorban lithato barmilyen
kenyeret vagy gydzelmi pontokat ebben a pillanatban figyelmen kiviil
kell hagyni. Ezek a szinbilumok csak a pontogds soran s3damitanak,
és nem befolyasoljak az Ozirisz, istenakciot.

Ezutan, attdl a sortol figgben, ahova az épiiletet felépitetted,
tedd a kovetkezbket:

e 1. sor: A jelzett er6forrason a termelésjelzével 1épj 1-el
elore a jatékostabladon. Valamint kapsz 1-et abbol az er6for-
rasbol.

e 2. sor: A jelzett er6forrason a termelésjelzével 1épj 1-el
elére a jatékostabladon. Valamint kapsz 1-et abbdl az er6-
forrasbol. Tovabba, ha te vagy az elsé jatékos, aki barmelyik
épuletet felépitetted a masodik sorban, akkor megkapod az
elokészités soran ide helyezett aranyat.

e 3. sor: A jelzett er6forrasok mindegyikén 1épj 1-el el6re
a termelésjelz6vel a jatékostablidon. Valamint kapsz 1-et az
abrazolt er6forrasbol.

* 4. sor: A jelzett er6forrasok mindegyikén Iépj 1-el elére
a termelésjelz6vel a jatékostabladon. Valamint kapsz 1-et az
abrazolt er6forrasbol és 1 aranyat is.

* 5. sor: A jelzett er6forrason a termelésjelzével lépj 2-el
elére a jatékostabladon. Valamint kapsz 2-t abbol az eréfor-
rasbol.

* 6. sor: A jelzett er6forrason a termelésjelzével 1épj 2-el
elére a jatékostabladon és 1-el barmelyik eréforrason (amely
lehet ugyanaz vagy eltéré is). Valamint kapsz 2-t az abrazolt
er6forrasbol.

Egy manufaktira vagy banya felépitése magasabb sorszamu
sorra nagyobb azonnali jutalmat eredményez, mig az

alacsonyabb sorszamu épités a pontozas soran jelent el6nyt.

(Lasd az Erdforrisok termelését a 21. oldalon és Pontozist a 12.
oldalon.)
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%“] EROFORRASOK TERMELESE [“%

Istenakcié végrehajtasa helyett valaszthatod az eréforrasok

termelését, fiiggetlentl att6l, hogy az obeliszkkerék koril
melyik szakaszbodl vetted el a kockat.
Megjegyzés: A sziirke kocka nem haszndlhatd erdforrdsok ferme-

lésére.

Amikor az er6forrasok termelése akciot hajtod végre:
* A kocka szine hatarozza meg az altalad termelt eréforras
tipusat.

* A kocka értéke hatarozza meg az altalad termelt er6forras

mennyiségét.
+ Ovakodj a kapzsisagtol! (Lasd alabb.)

m Sérga Papirusz ] 18. példa:

- Barna Kenyér a PR mészRivet fog termelni @ . Mivel a mészfedtermelés-jelzd
magasabb pogicidban van, mint a megtermelt mm@/l';ég@ , mind a 4
_] Fehér Mészk6 méxz;éb’mt@mqgmﬁad.

. Fekete Granit E

Vegyél el az akci6 végrehajtasahoz hasznalt kocka értékével

egyez6 szamu eréforrast. Ezutan hasonlitsd Gssze ezt a szamot
a jatékostabladon az adott er6forrds termelésjelzjének pozicio-

javal.

A termelt er6forrasok, amelyek ennél az er6forrasnal meg-
haladjak a termelésjelz6 pozicidjat, mohosaggal ,,szennyezik”

a lelked. Helyezd a tobblet er6forrasokat a jatékostabladon 1évé

métleg jobb oldaliba. Ezek negativnak szamitanak a mérleg
egyensulyanak meghatarozasakor a kévetkezé Maat-fazisban.
(Lasd a Maat-fazist a 11. oldalon.)

Megjegyzés: Soha nem kolthetsz el semmilyen erdforrdst a jatékostdab-

lddon lévd meérleghil.

17. példa:

A BR 5 darab kenyeret fog termelni @ Mivel azonban a kenyér-
termelésjelzd a ,,3”-as helyen van @, csak 3 kenyeret tnds3, megtar-
tani @ A 2 t5bblet-kenyér sgennyezidésként @ a jatékostdblddra
keriil.
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BOTANKHAMUN - EGYSZEMELYES MOD -

e o

A Tekbenn egyszemeélyes midja, Turczi Davidtdl és Nick Shaw-tol

10 Botankhamun akcidlapka

L, e O

femjem. zmol_-ey/
2 B R 1salymérték- ﬁ
1elorehaladasjelolo O jelslé (Deben) /iﬁ-'.-/
ELOKESZITES

—
s

Ugy készitsd el6 a jatékot, ahogyan azt két jatékos esetén tennéd
- Botankhamun és te, mindketten a sajat jatékalkatrészeiteket
fogjatok hasznalni - a kovetkez6 valtoztatasokkal:
9. Botankhamun nem hasznal jatékostablat.

e Rakd a termelésjelzGit vissza a jaték dobozaba, mivel
azokra nem lesz sziikség.

* Az épuleteit, szobrait és oszlopait tartsd a kézelben.

* Botankhamun 4 boldogsaggal és 7 népességgel kezdi a
jatékot.
11. Botankhamun nem kap egy rendeletet sem.
12. Keverd 6ssze és véletlenszerten valassz ki 3 kezdSkartyat.
Ezek koziil vegyél ki magadnak 2 kezdSkartyat.

o Botankhamun nem haszndl kezdékartyakat, és nem kap
kezd6 eréforrasokat sem.

e Botankhamun mindig a fordul6sorrendben elséként kezdi
a jatékot.

e Botankhamun véletlenszertien kivalasztja vagy az arany

vagy az irnok sorskartyat (anélkil, hogy megkapnd a jutalmat).

TOVABBI ELOKESZITES

* Helyezd le Botankhamun egyik szobrat, mintha egy isten
tiszteletére épitette volna fel abban a szakaszba, ami megfelel
egy Horusz df, ,T'akciénak.

T T T T W T

e e

* Keverd 6ssze mind a 10 Botankhamun akciélapkat, és
rendezd el egy képpel felfelé 1év6 piramisalakba (4 lapka lesz
az alapja), az el6rehaladasjel6l6vel a piramis alapjatol balra,

az alabbiak szerint.

€ | ¢ |
e o
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* Helyezd a sulymérték-jel6l6t Botankhamun akciolapkai

mellé, késébb szikséged lesz ra.

A NEHEZSEG BEALLITASA

A fenti Iépések egy konnyti kihivas el6készitését mutatjak.

Azonban az alabbi 1épéseket kovetve névelheted a

nehézséget:

* Kozepes kihivasnal Botankhamun a kovetkez6kkel

kezdi a jatékot:

o egy épiilettel aley] kenyérmanufaktira helyen,

o egy ¢épulettel af—:_-ﬂ granitbanya helyen, és

o egy oszloppal a templomkomplexum kézépsé helyén.
(Huzz az alapjanak véletlenszerten egy oszloplapkat a
halom tetejérdl.)

e Nehéz kihivasnal - a kézepes nehézséggel jaré (fenti)

el6nyok mellett - Botankhamun a kovetkezdvel kezdi a

jatékot:

O egy isten tiszteletére épitett szoborral abban a szakasz-
ban, ami megfelel egy Horusz i) ﬂ akcionak.

Megjegyzés: Tovibbi neheitésként, a nehézségi sginttil fiiggetleniil,
probald meg 2 véletlenszeriien hizott kexdokdrtydval kezdeni a jdtékot,
abelyett, hogy 2-t vdlasztandl a 3-bl.

BOTANKHAMUN - EGYSZEMELYES MOD - ELOKESZITES
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e Ha az el6rehaladasjel6l6 a piramis alapjatol balra he-
lyezkedik el:
O Mozgasd az el6rehaladasjel6lét a bal alsé sarokra és
oldd meg a hatasat.
e Ellenkezd esetben dobd fel a sulymérték-jel6l6t (mint
egy érmét):
o Haaz eredmény ? ), akkor mozgasd az
el6rehaladasjellét a jobb felsé szomszédos lapkara
(a felette 1év6 sorban), és oldd meg annak a hatasat.
o Ha az eredmény ), akkor mozgasd az
el6rehaladasjelolét a jobb oldalan 1évé szomszédos
lapkara (ugyanabban a sorban), és oldd meg annak a

hatasat.

EGY AKCIOLAPKA HATASANAK
MEGOLDASA

Az akcidlapkatdl fuggetlentil a végeredmény mindig ugyanaz:
Botankhamun pontosan egy kockat vesz el, és egy istenakciot
hajt végre annak a szakasznak megfelel6en, ahonnan a kockat

elvette.

Megjegyzés: Botankhamun kockdit tedd ag akcidlapkdak mellé. A
Maat-fazisban visszakeriilnek a s3okdsos mddon.
-
Botankhamun a végrehajtott akciékhoz tarsitott ]
koltségeket soha nem fizeti ki.
Botankhamun soha nem hajtja végre az eréforrasok
termelése akciot.
Botankhamun soha nem kap semmilyen eréforrast
vagy hitjel6l6t, csak irnokot.
Megjegyzés: Ha Botankhanmun egy olyan akciot hajt
végre, amely eredménye miatt normal esetben ag, elokés3ités
soran_felhelyezett aranyat kapnd meg, ehelyett csak dobd el

ag aranyat.

)

ISTEN AKCIOLAPKA

i
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Botankhamun a jelzett istenakcié szakaszabol a legmagasabb

értékd tiszta vagy szennyezett kockat veszi el.

Ha a legmagasabb értéknél dontetlen lenne, Botankha-

mun egy tiszta kockat vesz el, ha lehetséges.

Ha még igy is dontetlen lenne, véletlenszertien valaszt

kozuluk.

Megjegyzés: Ha a megfeleld szakaszban nincs kocka, vagy ha az
adott szakaszban minden kocka tiltott, akkor lépj a kivetkezd
szakaszra, ag oramutato jarasdaval ellentétes iranyba, amig egy

lehetséges vilasztds végre nem hajthato.

Miutan elvett egy kockat, Botankhamun végrehajtja az
istenakciét annak a szakasznak megfelelGen, ahonnan a

kockat elvette.

EROFORRASLAPKA

Botankhamun elveszi a legmagasabb értéka tiszta vagy
szennyezett kockat, ami a lapkan abrazolt els6 er6forrasnak
(szinben) megfelel.

Ha a legmagasabb értéknél dontetlen lenne, Botankha-
mun egy olyan szakaszbol vesz el egy kockat, ahol szobra van,
ha lehetséges. (Ellenkez6 esetben, ha egy kocka sem talalhaté
olyan szakaszokban, ahol szobra van, akkor véletlenszertien
vesz el egy kockat.)

Ha még igy is dontetlen lenne, Botankhamun azt veszi el,
amelyik a magasabb szamd Horusz-bonuszt biztositja.
Megjegyzés: Ha ebben a szinben nincs kocka, folytasd a lapkdn
dbrazolt kivetkezd erdforrdssal, amig egy lebetséges valasztds végre nem
hajthats.

Megjegyzés: Abban a rendkiviil valisziniitlen esetben, amikor

csak sgiirke kockdk dllnak rendelkezésre, Botankhanmun kiziilik a
legmagasabb értékii s3iirke kockat veszi el, a szokdsos modon eldintve a
dontetleneket.

Miutan elvett egy kockat, Botankhamun végrehajtja az
istenakciét annak a szakasznak megfelel6en, ahonnan a

kockat elvette.

BOTANKHAMUN - EGYSZEMELYES MOD - BOTANKHAMUN FORDULOJA 2.3
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BOTANKHAMUN AKCIOK _

Ne feledd, hogy Botankhamunnak soha nem kell kifizet-

nie a végrehajtott akciokhoz kapcsolodoé koltségeket.

HORUSZ — ISTENAKCIO

Szobor épitése egy isten tiszteletére:

Botankhamun els6 valasztasa az, hogy egy szobrot épit fel egy
isten tiszteletére (megfelelve a kocka értékének, a szokasos

modon).
Egyébként:

Ha a megfelel6 szoborhely mar foglalt, Botankhamun ehe-
lyett felépit egy szobrot az emberek szamara. A manufaktarak

vagy banyak feletti épitéssel kezdve, Botankhamun azt a helyet
valasztja, amelyiknek a legnagyobb hatasa van a négy korzet el-

lenérzésére. Dontetlen esetén véletlenszertien valassz kozulik.

Ha mar mind a mihely-, mind a banya-szoborhelyek
foglaltak, vagy egyik hely sem befolyasolna a korzetek
ellendrzését, Botankhamun chelyett a templomkomplexumnal
épit szobrot, és azt a helyet valasztja, amelyiknél tobb oszlopa all
egyvonalban. Déntetlen esetén, véletlenszertien valassz
kozilik. Ezutan Botankhamun minden oszlopa utin 3 gy6zelmi
pontot kap ugyanabban a sorban vagy oszlopban, a szokasos

modon.

Ha mar a templomkomplexum mindkét szoborhelye
foglalt, Botakhamun 3 gy6zelmi pontot kap.

Botankhamun Hérusz-bonuszok

Akarcsak egy normal, 2-f6s jatékban, a szoborbonuszok akkor
kertilnek kiosztasra, amikor valamelyik jatékos - Botankhamun
vagy te - elvégzi a megfelel6 akciét. Azonban, mig a te
Hoétrusz-bénuszaid valtozatlanok maradnak, Botakhamun az
alabbi tablazat szerint bonuszt kap a Horusz-bonuszlapka

pozicitja alapjan.
B
(=] =efe2

1 itnok

1 gy6zelmi pont

1 irnok és 1 gy6zelmi pont

24
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RE — ISTENAKCIO

Botankhamun egy oszlopot allit fel a templomkomplexumon
belil, és kivalasztja az oszloplapkat, amely megfelel a kockaja
értékének. Anélkul, hogy megvaltoztatna a lapka tajolasat,

Botankhamun egy olyan tires helyre teszi a lapkat a templom-

komplexumon beliil, ahol a legtébb pontot kapja utana:

*  Epiletenként 1 gyézelmi pontot kap a tulajdonosatol
fuggetlenil, ugyanabban a sorban vagy oszlopban.

e Szinétdl fugeetlenil 1 gyézelmi pontot kap a
szomszédos élek utan.

e 1,2 vagy 3 gy6zelmi pontot kap a hely utan, ahonnan
az oszloplapkat elvette.

e TFigyelmen kivil hagy minden, az oszloplapka altal
lefedett jutalmat.

*  Figyelmen kivil hagy minden, az oszloplapkara

nyomtatott képességet.
Ha t6bb helyen is ugyanannyi gy6zelmi pontot szerezne,
donts egy olyan sot/oszlop javéra, ahol van egy éptlete.

Ha még mindig dontetlen lenne, donts egy olyan hely

javara, amely nincs a templomkomplexum élénél.

Ha még maradtak egyarant lehetséges helyek, valassz

véletlenszertien koziluk.

HATHOR — ISTENAKCIO

Botankhamun a templomkomplexum kéré épit fel egy
épuletet, gy6zelmi pontokat kap és a szokasos médon halad

el6re a népességjelzéjével.

Megjegyzés: Botankhamun nem kap semmilyen erdforrast vagy
hitjellit.

Botankhamun azt a helyet valasztja, ahol oszlopai utan

azonnal a legtébb gy6zelmi pontot kapja.

Ha dontetlen lenne, véletlenszertien valassz kozilik.
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e Sziitke = Botankhamun azt a kérzetet fogja kivalasztani,

amely a legkevesebb épiiletet tartalmazza. (Dontetlen esetén a |

bal sz¢ls6 kertiletet valasztja.) =

Botankhamun a szokasos modon el6re halad boldogsagjel- Ha a hely mar foglalt, Botankhamun az épiiletet a kévetkezd =

z6jével. Ha ezt az akciot egy 1-4 értékd kockaval hajtja végre, jobbra 1évé helyre helyezi, ha sziikséges, el6lrél kezdve. (Papi- ol

akkor a szokasos moédon az irnokokat is megkapja. rusz = Kenyér = Mészké = Granit = Papirusz...)

Botankhamun egyszerre egy lépést téve halad elére a

boldogsagjelz6vel. Ha mar minden hely foglalt az egész sorban, Botankha- _

1010 S (g, 1 3 d mun az épuletet a felette 1év6 sorba helyezi, ha sztkséges,

_Hla f.'f"’ldl‘:fsai’elzolz barm‘;“l’r 0 P f“l’Pfs,se;g' el6lt6] kezdve (6 = 5= 4> 3 =21 6..). Tehat, ha az

t tty

T AR R 5T A b B (AL L A 3 4j sorban a kivant hely mar foglalt, kévesd a fenti eljarast, =

halad el6re. e =|

folytatva a magasabb sorokkal, ha sziikséges. I |

Megjegyzés: Botankhamun figyelmen kiviil hagy minden

lakossdgsavra nyomtatott jutalmat. Megjegyzés: Botankhanun figyelmen kiviil hagy minden erdforrdst és

termelésnovekedését. = _

THOTH — ISTENAKCIO -

MAAT-FAZIS

Botankhamun 1, 2 vagy 3 kartyat vesz el, az elvett kocka =

értckénck megfelelGen. A Maat-fazis soran Botankhamun egyensilyanak allando- =

Botankhamun a kévetkez6 prioritassal veszi a kartyakat: értcke van, amit le kell gy6zn6d ahhoz, hogy els6 lehess a

Rendeletek > Technolégidk > Aldasok. A leheté fordul6sorrendben. =

legmagasabban 1év6 részbdl valasztja ki a kartyakat. * Els6 Maat-fazisban: +3

Ha t6bb azonos tipusu kartya is van ott, akkor Botankha- * Misodik Maat-fazisban: +2 u

mun el6szor (a részen belil) a bal széls6 kartyat veszi el. * Harmadik és negyedik Maat-fézisban: +1

Botankhamun Ankh-értéke mindig 4. I

Megjegyzés: Botankhamun figyelmen kiviil hagyja minden kdrtya Vil S g FEESEE =

hatdisdt, és az osszeset egy pakliban tartja a sajat jatékosteriiletén. Ha Botankhamun lesz az elsé a fordul6sorrendben,

véletlenszerten kivalasztja az arany vagy az {rnok sorskartyat

OZIRISZ i ISTENAKCIO (anélkul, hOgy megkapné a jutalmat).

Ellenkezd esetben szabadon kivalaszthatod a négy sorskartya 1 :_

barmelyikét.

Botankhamun felépit egy éptletet, de emiatt a boldogsaga e Rasnemies i stel neagedil crbayben Higlad

iy | Maat-fazisa, mind a 10 Botankhamun akcidlapkat keverd i

semmiképpen nem csékken. 4 T T i =

A kocka értéke hatarozza meg a sort, a szokasos médon, mig i hO%Z s eg}.f e, lemlét’ A e i

a kocka szine hatdrozza meg az épilet szerepét: el6rehaladasjel6l6t a piramis alapjatol balra. .:

e Sarga = Papirusz-manufaktara =

e Barna = Kenyér-manufaktira

*  Fehér = Mészkébanya

BOTANKHAMUN - EGYZSEMELYES MOD - BOTANKHAMUN AKCIOK ES MAAT-FAZIS 25 N |




T T

L

I

L

I (T T T

NITTH

e

1T}

e

JI

N

AT

LI

BT T

i

I

1]

T

]

Megjegyzés: A végsd pontszimod kisgdmitasanak midjaban nincs
viltozds.

Botankhamun a kévetkez6 tertiletek utan kap pontokat a
szokasos szabalyok szerint:

1. Az Ovzirisz akcidterilet négy er6forras-korzete.

2. A templomkomplexumhoz kapcsoloédo épiiletek, szobrok
és oszlopok.

3. A felépitett szobrok szama.

4. A boldogsagjelz6 helyzete.

A kartyak utan a kovetkez6képpen kap pontokat:

5. Minden aldas utan 2 gy6zelmi pontot kap, majd eldobja.
6. Minden technolégia utin 2 gy6zelmi pontot kap, majd
megtartja.

Megjegyzés: Tehdt, az elsd pontogas elott megszerzett barmelyik
technoldgia dsszesen 4 gydzelmi pontot fog érni.

Botankhamun nem kap gy6zelmi pontokat a termeléssavok
vagy a felépitett épiiletek szama utan. A pontozas soran a

kenyereket sem kell kifizetnie.

Ha ez volt a masodik és utolsé pontozas:

Botankhamun a fordulésorrend-savon 1évé Maat-jelzGjének
pozicidja alapjan a szokasos médon kap pontokat.
Csak Botankhamunnak jar6 kilonleges pontozas:

1. Minden rendelet utin 4 gy6zelmi pontot kap.

Megjegyzés: Botankhamun a rendeletek birmilyen s3inibolum-
korldtozdsdt figyelmen kiviil hagyja.

2. Minden két irnok utin 1 gy6zelmi pontot kap.

A kihivis tovabbi novelése érdekében, Botankhamun rende-

letenként kapjon 8 gy6zelmi pontot.
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Daniele készonetet szeretne mondani Paolonak és Askanak a
jatéktesztelésért, és kiilon készonet jar 6rokké hiiséges
jatéktesztelSinek: Daniel, Federico és Antonio.

David készonetet szeretne mondani Noralie-nek segitségéért,
tamogatasaért és az Osszes jaték folyamatos megnyeréséért. Tovabbi
koszonet jar a Board & Dice csapatanak a jaték megjelentetéséért
tett gyors és hatarozott cselekedeteikért.

A tervez6 és a Board & Dice kdszonetet szeretne mondani a
kovetkezéknek a jatéktesztelésért, tanacsokért és visszajelzésekért:
Aleksander Malecki, Alex Johnson, Anita Sokolowska, Anna
Czarnacka, Bartosz Folta, Ben Hodson, Benjamin Seipert, Casey
Diane, Derek Johnson, Iwona Jaworowska, Jakub Opalach, Jan
Luszczki, Jimmy Durden, John Albertson, Kieran Symington, Kinga
Slusarczyriska., Krzysztof Jurzysta, Lukasz Juras, Lukasz
Wlodarczyk, Mateusz Pasek, McKenna Aikens, Michal Janowski,
Nick Shaw, Richard Amann, Rick Maloy, Robert Plesowicz, Tommy
Aikens és Viktor Péter.

Kiilon koszonet John Albertsonnak felbecstilhetetlen értékd
egyszemélyes jatékteszteléséért.
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Megjegyzés: Szimos oszloplapkdnak nincsen kiilinleges képessége. Ezek ag oszloplapkdk nem biztositanak semmilyen tovabbi hatdst

lebelyezésiikkor, fiiggetleniil ag obelisgkkerék helyzetétdl.

Napos/ Napos/
Lapka ID Arnyékos/ Képesség Lapka ID | Arnyékos/ Képesség
Sotét Sotét
PO1 Napos |Kapsz 3 népességet. Nézd meg az Ures P12 Arnyékos Hajts végre egy Horusz istenakciot, hogy
részek a kdrtyapiacont a 18. oldalon) felépits egy szobrot, mintha egy 1-es, 2-es
vagy 3-as értéki kockat vettél volna el.
i Megjegyzés: Az akeid kiltségét tovibbra is a
P02 Sotét Kapsz 1 irnokot s30kdsos mddon ki kell fizetned.
P03 Arnyékos Kapsz 2 boldogsgot. P13 Napos | Hizz és tarts meg 1 rendeletkirtyat
PO4 Napos Kapsz 1 tovabbi gy6zelmi pontot minden g SIS
olyan élért (az oszloplapkan), amely illik P14 Sotét | Huzz és tarts meg 1 rendeletkdrtyat
egy szomszédos oszloplapka vagy a a pakli tetejérol.
templomkomplexum élének szinéhez. P15 Arnyékos Hajts végre egy Oririsz istenakciot, hogy
felépits egy éptiletet, mintha egy 3-as értékd
P05 Sotét Kapsz 1 tovabbi gy6zelmi pontot minden eatelidhs coatuvdil Sratteptl
olyan élért (az oszloplapkan), amely illik Megjegyzés: Az 1 boldagsigor még mindig el
egy szomszédos oszloplapka vagy a kell veszitened a s3okdsos midon.
templomkomplexum élének szinéhez. P16 Arnyékos Kapsz 2 aranyat.
P06 Arnyékos Kapsz egy tovabbi gy6zelmi pontot éptileten- P17 Napos Kapsz 2 aranyat.
ként (a szobrokért nem), amelyek barmelyik P18 SHtét KA
jatékoshoz tartozhatnak, ugyanabban a sorban
és oszlopban. P19 Napos | Duplin kapod meg az oszloplapka altal
PO7 Napos Kapsz 1 gy6zelmi pontot. lefedett helyen lathato jutalmat
= . TR, (csak az er6forrasokat és a hitet).
z apsz 6zelmi pontot.
Po8 AHpE 3 il 3 P20 Arnyékos Duplan kapod meg az oszloplapka altal
P09 Sotét | Kapsz 1 gy6zelmi pontot. lefedett helyen lathato jutalmat (csak az
P10 Sotét | Hajts végre egy Thoth istenakciét, hogy er6forrasokat és a hitet).
hizz egy kartyat, mintha egy 1-es értéki P21 Sotét | Duplan kapod meg az oszloplapka altal
kockat vettél volna el. lefedett helyen lathat6 jutalmat
P11 Napos Hajts végre egy Thoth istenakciét, hogy (csak az er6forrasokat és a hitet).
huzz egy kartyat, mintha egy 1-es értékd P22-27 o Nincs hatas.
kockat vettél volna el.
7 77 . FUGGELEK - OSZLOPLAPKAK
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Kartya ID Hatas Kartya ID Hatas

= SO1 Kezdeményezésérték: 1. A0l Ankh-érték: 0.
= Haijts végre egy Ozirisz istenakciot, hogy felépits egy Kapsz 1 {rnokot.

éptletet, mintha egy 5-6s értéki kockat vettél volna el. AO2 NE e
Nem veszitesz miatta boldogsagot.
Kapsz 1 aranyat.

= S02 Kezdeményezésérték: 2. AO3 N B
) 3 LNt 3 st e

i Hajts végre egy Ozirisz istenakciot, hogy felépits egy Kapsz 1 népességet vagy 1 boldogsigot.
— épiiletet (csak mészk6- vagy granitbanyat), mintha egy 3-as jail s A
- (Lasd Ures részek a kdrtyapiacont a 18. oldalon.)

értékl kockat vettél volna el. Nem veszitesz miatta
= boldogsigot. A04 Ankh-érték: 3.
& Kapsz 1 hitet.

S03 Kezdeményezésérték: 3.
Hajts végre egy Ozirisz istenakciot, hogy felépits egy

épiiletet (csak papirusz- vagy kenyérmanufaktarat), mintha

= | egy 3-as értékd kockat vettél volna el. & p
Nem veszitesz miatta boldogsagot. RENDELETKARTYAK
= czdeményezésérték: 4.
S04 Kezdemény k: 4
- Kapsz 5 barmilyen eréforrast (kivéve aranyat). @
o S05 Kezdeményezésérték: 5. */
= Huzz 2 technolbgiakartyat a pakli tetejérél. A rendeletek lehet6vé teszik szamodra, hogy a jaték végén
= Az egyiket tartsd meg, a masik kartyat keverd vissza gy6zelmi pontokat szerezz a sajat javaidért.
- a pakliba.
93 S06 Kezdeményezésérték: 6. Kartya ID | Szimbélum Hatas
= Huzz 2 aldaskartyat a pakli tetejér6l. Az egyiket tartsd L X : my
= uZ,Z_ i ] i ‘ar St Pa} . ete]em. SN 1 [ DO1 & Kapsz 3-3 gy6zelmi pontot a jatékban
a masik kartyat keverd vissza a pakliba. % O 81 ST |
£} , 1év6 technoldgiakartydid utan.
S0 Ko oy eciat e . D02 6 Kapsz 4-4 gy6zelmi pontot egyedi
= Kapsz 2 irnokot és 1 aranyat. ' rendeletszimbolumaid utan, beleértve ezt
] is.
| S08 Kezdeményezésérték: 8.
— J i i || s ol D03 & Fizess 2 aranyat, hogy méasodszor is
= Kapsz 1 papiruszt, 1 kenyeret, 1 mészkovet és 1 granitot. ,
i lepontozd egy masik rendeletedet.®
= Kapsz 4-4 gy6zelmi pontot a A -ek utdn, amit
S09 Kezdeményezésérték: 9. D04 p i gy N b 3
. \ a népességjelzéd elért.
= Kapsz 6sszesen 3 mészkévet és granitot, barmilyen b i .
o o) Megjegyzés: Ezek a szimbilumok nem adédnak
kombindcioban. )
dssze. Csak a legtobb A szdmit, amit a jel3d elért.
= S10 Kezdeményezésértck: 10. Kiilonleges: 1 er6forrast kell fizetned minden
Kapsz 6sszesen 3 kenyeret és papiruszt, barmilyen kom- A utan, amelyet le kivansz pontozni ilyen
v binaciéban. médon. Ha nem tudsz, vagy tgy dontesz,
[ 11 R e R 1 hogy nem akarsz fizetni, akkot nem kaphatsz
= RLG: 08 nepeiches 2 hoidogtado pontokat azon 4\ utin. Ha nalad van a D08-
as rendelet is, el6sz6r a D04-est pontozd le!
— S12 Kezdeményezésérték: 12.
— Kapsz 2 aranyat.
e=r *A D03-as rendelet a tervezdk hivatalos kézleménye szerint kikertlt a
e jatékbol!
FUGGELEK - KEZDO-, SORS- ES RENDELETKARTYAK {N
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Kartya ID | Szimb6lum Hatas Kartya ID | Szimbdlum Hatas
D05 Kapsz 4-4 gy6zelmi pontot a A -ek utan, D15 Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a templom-
H amit a boldogsagjelzdd elért. { komplexumban felallitott oszlopaid utan.
Megjegyzés: Ezek a szimbilumok nem adédnak Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a templom-
dss3e. komlexum kéril felépitett épiileteid utan.
Csak a legtobb 4\ szamit, amit a jelz6 elért.

206 ﬁ S e i g D16 — Kapsz 4-4 gy6zelmi pontot egy isten
miErEysea baldoesag ggod Eag % dics6ségére felépitett szobraid utan.
lakossagsavon a legalacsonyabban 1év6
0 e S ity i D17 % Kapsz '2—2 gy6zelmi por.1t0t a f'elépitett
e szobraid utan (akar egy isten dicsGségére

akar az emberek szamara).

DO7 Kapsz 3-3 gy6zelmi pontot a megma- Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a templom-

d radt irnokaid utan. (FAQ: Max. 21-¢z) komplexumban felallitott oszlopaid utan.

D08 d Knisele-2 eyCeliptipotigriaiom el D18 — Kapsz 3-3 gy6zelmi pontot a felépitett
i el 3 i % szobraid utan (akar egy isten
Kapsz 1-1 gy6zelmi pontot a megmaradt pa- ) 1 |
piruszaid, kenyereid, mészkéveid és granitjaid T il L sk S )
utdn. D19 = Kapsz 5-5 gy6zelmi pontot az embetek
Kulénleges: Maximum 20 gy6zelmi pontot % szamara felépitett szobraid utan.
szerezhetsz ezzel a rendelettel. Ha nalad van a
DO04-es rendelet is, el6sz6r a D04-est pontozd D20 E Bebie | aeinipodiRiy ha & Maat—jelzéé
el elsé a fordulésorrendben. Kapsz 5 gy6zelmi

pontot, ha a Maat-jelz6d masodik a fordulo-

D09 i Kapsz 3-3 gy6zelmi pontot az Ozirisz sorrendben.
akciéteriileten felépitett banyaid Kilénleges: Csak 3 vagy t6bb jatekos
(mészkd és granit) utan. esetén hasznalhato.

D21 a Kapsz 1-1 gy6zelmi pontot a felépitett

D10 i Kapsz 3-3 gybzelmi pontot az Ozitisz éptleteid (akar az Ozirisz akciétertleten
akcidtertileten felépitett manufaktdraid akir a templomkomplexum koriil) utin,
(papirusz és kenyér) utan. vagyis amelyek nincsenck mar a

jatékostibladon.

D11 i Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot az Ozirisz D22 E Annyi gy6zelmi pontot kapsz, amely meg-
akciotertileten felépitett épiileteid - akar cgyezik a tiszta kockdid Gsszértékének
manufaktira (papirusz és kenyér), akar felével (felfelé kerekitve).

PE=REN(tE B lEs BT m IR AC D23 A végs6 pontozas el6tt, hajtsd végre barme-
‘A lyik akci6t ugy, mintha lenne egy barmilyen
értékd kockad, az akciéhoz kapcsol6do

D12 { Negeget D eysadiipurodidi erdforrisok kifizetése nélkil.
templomkomlexum kortil felépitett Megjegyzés: Ebhes az akcidhoy nem kell
éptileteid utan. kacka, és nem befolydsolja a mérleged egyensiilydt.

D13 Kapsz 3-3 gy6zelmi pontot a D24 Pontozd le a templomkomplexumot

i templomkomplexumban felllitott ‘A még egyszer (csak a sajat épuleteidet és
oszlopaid utan. oszlopaidat).

D14 i Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a felépitett
szobraid utan (akar egy isten dicsGségére
akar az emberek szamara).

Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot a
templomkomlexum koriil felépitett
éptileteid utan.
7, /’ ! FUGGELEK - RENDELETKARTYAK
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= Az aldasok erételjes, egyszer hasznalatos hatasokat biztositanak. T6bb aldast is aktivalhatsz egyszerre. Hatasuk 6sszeadodik
v egymassal, valamint a megfelel$ technolégiai elényokkel szintén.
= Kartya ID Hatas Kartya ID Hatas
= BO1 Jatszd ki, amikor egy er6forrasok termelése akciot B17, B18 Jatszd ki, amikor elveszel egy kockat: Extra akcioként
i hajtasz végre: Kapsz 4 mészkovet. kolts el egy irnokot egy olyan szakaszhoz kapcsol6do
J g P 8y gy oly P
— BO2 Jatszd ki, amikor egy eréforrasok termelése akciot istenakci6 végrehajtasara, amely szomszédos azzal a
— 1 A .l szakasszal, ahonnan a kockit elvetted.
hajtasz végre: Kapsz 4 granitot.
— Megjegyzés: A szomszédos akeid ugyanazt a kockdt és értéket
= B03 Jatszd ki, amikor egy eréforrasok termelése akcidt Buaszgpdfia, anmit a novmdl akaib, 6 nem befolydsolia a mérlged
o hajtasz végre: Kapsz 4 kenyeret. egyensiilyit.
= BO4 Jatszd ki, amikor egy eréforrasok termelése akciot Kiilonleges: A normal ¢s az extra akci6t barmilyen
! hajtasz végre: Kapsz 4 papiruszt sorrendben végrehajthatod. A normal akciéd lehet akar
= egy istenakcio, akar egy er6forrasok termelése is. Az extra
BO5 Jatszd ki, amikor egy eréforrasok termelése akciot akciénak azonban egy istenakciénak kell lennie.
= hajtasz végre: Kapsz 3 aranyat.
i BO6 Jatszd ki, amikor egy eréforrasok termelése akcidt B19. B2( | Jatszd ki, amikor elveszel egy kockat: Extra akcioként
== hajtasz végre: Kapsz 2 irnokot. csOkkentsd a boldogsagod és népességed 1-el, hogy végre-
2 I LA 2 2 P haj k ki kazi keidja ly
- BO7. BOg |Jatszd ki birmikor a fordulédban: Kapsz 3 népességet fitec iR el 2ehas=aat e sl Biay finct ey
— 1 i van azzal a szakasszal, ahonnan a kockat elvetted. A
— vagy 3 boldogsagot. 0 4 i
I kévetkez6 szakaszok vannak szemben egymassal:
= (Nézd meg az Ures részek a kartyapiacont a 18. oldalon.)
= ® Horusz és Basztet
B09. B10 |Jatszd ki, amikor elveszel egy kockat: Forgasd at a
= i1 1 i\ | ® Réés Thoth
— kockat tetszGleges értékre.
— ° ‘2 5.4
Bii Bi2 Jatszd ki, amikor elveszel egy kockat: Kezeld ugy a Ean e
= ; kockat, mintha mas szinG lenne. (Ez lehet6vé tenné, hogy Megjegyzés: A szemben lévd akeid ngyanazt a kockat és értéket
£ egy tiltott kockat tgy kezelj, mintha tiszta vagy haszndlja, amit a normal akcid, é nem befolydsolja a mérleged
= szennyezett lenne, vagy egy masik eréforras termelését egyensiilydt.
jod tenné lehetévé, hogy csak néhany példat emlitstink.) it 6 LS LER LT Gl RS
= Ezenkiviil még a kocka értékét fel- vagy lefelé is sorrendben végrehajthatod. A normal akcidd lehet akar egy
i médosithatod 1-el. istenakcio, akdr egy er6forrisok termelése is. Az extra
E B13, B14 |Jatszd ki, amikor egy Ré vagy Hérusz istenakciot akcionak azonban egy istenakcionak kell lennic.
= hajtasz végre: Nem kell kifizetned az ehhez az B21, B22 | Jatszd ki, amikor egy er6forrasok termelése akciot hajtasz
= akciohoz kapcsoléd6 mészké- vagy erdnitkdltségeket. végre: Hajtsd végre az er6forrasok termelése akciot
= B1 5’ B16 |Jatszd ki, amikor egy Basztet vagy Hathor istenakciot hajtasz kétszer, mindannyiszor megkapod az eréforrasokat és -
o végre: Nem kell kifizetned az ehhez az akciohoz kapcsolodo adott esetben — a mértéktelenség miatti szennyezettséget is.
-— papirusz- vagy kenyérkoltségeket. Y I i > T
B B23, B24 | Jatszd ki a forduldd elején: Ahelyett, hogy 2 frnokot
koltenél el, jatszd ki ezt a kartyat, hogy egy Anubisz akciét
= hajts végre ugy, mintha két irnokot elkélt6ttél volna.
I (Még mindig el kell venned egy kockat, mivel ez nem
= szamit extra akcionak.)
FUGGELEK - ALDASKARTYAK
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A technologiak folyamatos hatisokat biztositanak. Hatasaik 6sszeadodnak egymassal, valamint minden altalad aktivalt aldassal
szintén.
Kartya ID Hatas Kartya ID Hatas
TO1 Valahanyszor egy Ozirisz istenakciot hajtasz végre: T14 Valahdnyszor egy istenakciot hajtasz végre: Modosit-
Kapsz 2 gy6zelmi pontot. hatod fel- vagy lefelé 1-el vagy 2-el egy kocka értékét.
T02 Valahanyszor egy Ré istenakciot hajtasz végre: (li5 Minden Maat-fazis soran: Kapsz tovabbi 2 hitet. Egy
Kapsz 2 gy6zelmi pontot. allandé 5-6s Ankh-értékkel rendelkezel.
TO03 Valahanyszor egy Thot istenakciot hajtasz végre: T16 Minden Maat-fazis utin: Ha a Maat-jelz6d elsé a for-
Kapsz 2 gy6zelmi pontot. dulésorrendben, kapsz 2 gy6zelmi pontot. Ha a Maat-
T04 Valahinyszor egy Horusz istenakciét hajtasz végre: jelz6d utolsé a forduldsorrendben, kapsz 1 aranyat.
Kapsz 2 gy6zelmi pontot és 1 granitot. Kiilénleges: Csak 3 vagy tobb jatékos esetén
Megjegyzés: Megkaphatod a granitor az, akeid elvégzése hasznélhaté.
ol T17 Valahdnyszor egy er6forrasok termelése akciot hajtasz
TO5 Valahanyszor egy Hathor istenakciot hajtasz végre: RO | el B0 e e Pl
Kapsz tovabbi 2 gy6zelmi pontot (6sszesen 5-6t) a e
sajat oszlopaidat tartalmazo helyek utan. PSR S PO o s Uy
TO6 Valahanyszor egy Basztet istenakciot hajtasz végre: Fon—
s ey o ipo ot e RcssceEil s L IEeio Y T18 Valahanyszor egy tiszta kockat veszel el:
sagot. (Nézd meg az Ures részek a kdrtyapiacont a 18. Kapsz 1 gyézelmi pontot.
oldalon.) T19 Valahdnyszor egy szennyezett kockat veszel el, hogy
R Yiiahangace hapsz dovi Bt b ireeay S8 egy istenakciot hajts végre: Elkolthetsz 1 irnokot,
tiszteletére felépitett szobrod utan: Kapsz 1 granitot. Bogy olyan er8forrist termeli, ami megfelel a kocka
TO08 Valahdnyszor elveszel egy kockat: A tiltott kockat ke- szinének és értékének, mielétt a normal akciéd
zelheted ugy, mintha az tiszta vagy szennyezett lenne. végrehajtanad.
T09 Valahanyszor oszlopot llitasz egy olyan oszloplapkira, T20 | Valahdnyszor egy Thoth istenakciot hajtasz végre:
amely képességgel rendelkezik: A képességet mindig Kapsz 1 papiruszt.
aktivald, az obeliszkkerék poziciéjatol fiiggetleniil. Megijegyzés: Megkaphatod a papirus3t a3 akeid elvégzése
elott.
T10 Hasznilhatsz aranyat frnokok helyett, és forditva. T21 Valahdnyszor egy Hathor istenakciét hajtasz végre:
Ha a fordul6d sordn ezt legalabb egyszer Kapsz 1 kenyeret.
megteszed, kapsz 1 gy6zelmi pontot. Megjegyzés: Megkaphatod a kenyeret az; akeid elvégzése
IR 11 Valahanyszor végtrehajtasz valamilyen akciot egy 1-es i
értékd kockaval: kapsz 2 gy6zelmi pontot. T22 Hasznalhatsz mészkévet granit helyett, és forditva.
(2 Valahanyszor egy eréforrasok termelése akciot Ha a fordulod soran ezt legaldbb egyszer megteszed,
hajtasz végre: Kapsz 1 gyézelmi pontot minden kapsz 1 gySzelmi pontot.
taltermelt er6forrasért. = g i
13 7 I ML L SRS e W T T23 Valahdnyszor egy Anubisz akciét hajtasz végre:
Mot o ho LA A REnel LUEH AR, | 48 i gt eyt
kocka értekét. Ezenkiviil, kapsz 1 ugyanolyan tipusi T24 Valahanyszor kijatszol egy 4ldast: Kapsz 1 aranyat.
er6forrast, mint amit termeltél.
(Erre az extra er6forrasra nem vonatkoznak a
tultermelés buntetései.)
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2kor = 1 forgatas Napos ""I\,
2 forgatas = 1 Maat-fazis
2 Maat-fazis = 1 pontozas Arnyékos
2 pontozas = 1 jaték
Sotét
%ql | EGY JATEKKOR

1. Vegyél el pontosan 1 tiszta vagy szennyezett kockat az
obeliszkkerekérdl (tiltott kockat ne).

2. Helyezd a kockat a mérleged megfelel6 oldalara.

3. Végezz el egy akciot:

* Istenakciot, ami megfelel annak a szakasznak, ahonnan a
kockad elvetted, vagy

* Er6forrasok termelését a kockad szine alapjan

(a szurke kocka nem hasznalhato).

a

Ha minden jatékosnak pontosan 2 vagy 4 kocka van a jatékos-
tabldjan:
1. Forgasd el az obeliszket az 6ramutato jarasaval megegyez6

FORGATAS D) =

iranyba egy szakasszal.

2. Haajatékosoknak 4 kockajuk van, azonnal végezz el egy
Maat-fazist.

3. Ajatékosok szamaval megegyezben rakj kockakat az
arnyékos szakaszokba.

4. Bizonyosodj meg arrol, hogy a kockak a megfelel6 sorba
kertiltek az obeliszkkerék korul.

5. Kezdj egy 4j kort.

N

MAAT-FAZIS

Ha minden jatékosnak 4 kocka van a jatékostablajan:
Hatarozd meg a mérleged egyenstilyat.

A hitet hasznalva egyenlitsd ki az egyensulyhianyt.
Allitsd be a Maat-jelz6t, hogy az egyensulyt tikrézze.

Veszits gy6zelmi pontokat a mértéktelen szennyezettségért.

I LS ORI

Hatarozd meg az 4j jatékossorrendet a Maat-jelz6 pozicioja
alapjan, az Ankh-értékkel dontve el a dontetleneket.

6. Ha az obeliszkkerék a legalacsonyabb szamu, még jaték-
ban 1évé pontozasjelzére mutat, azonnal hajtsatok végre egy
pontozast.

7. Tisztitsatok meg a jatékostablakon lévé mérlegeket, és
rakjatok vissza a hitjel6l6ket.

32
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8. Helyezd vissza az Gsszes sorskartyat az asztal kdzepére.
Fordulésorrendben valasszatok djakat.
9. Folytasd a forgatas 3. 1épésével.

M m:

1. Pontozzatok le az Ozirisz akcidtertilet négy eréforras-korzetét.

PONTOZAS

2. Pontozzatok le a templomkomplexumot:

* Minden épiilet és szobor utin 1 gy6zelmi pontot kaptok

*  Minden oszlop utan 1-1 gy6zelmi pontot kaptok minden
ugyanabban a sorban és oszlopban 1évé (a jatékoshoz tartozo)
éptlet és szobor utan.

3. Kaptok 1/3/6/10/15/21 gy6zelmi pontot az 1/2/3/4/5/6
felépitett szobrotok utan.

4. Kaptok 3 gy6zelmi pontot a boldogsagjelzéddel elért
minden /A utan.

5. Kaptok 2 gy6zelmi pontot minden ,,6”-os pozicioban 1évé
termelésjelz6tok utan.

6.  Megkapjatok az éptletsorotokon lathat6 gyézelmi pontok
Osszegét.

7.  Fizessétek ki az épuletsorotokon lathat6 kenyérmennyiség
Osszegét, elveszitve 3 gy6zelmi pontot minden meg nem fizetett
kenyérért.

A PONTOZAS UTAN ...
Tavolitsd el a pontozasjelzit a jatéktablarol.

Ha ez volt a masodik és végs6 pontozas:

* Legfeljebb 3 kiilonb6z6 tipusu rendelet pontozhato le.
*  Kapsz 3 gy6zelmi pontot, ha te vagy az elsé a fordulésor-
rendben.

e 3-vagy 4 jatékos esetén kapsz 2 gy6ézelmi pontot, ha te
vagy a masodik a fordulésorrendben.

e Alegtobb gybzelmi ponttal rendelkezé jatékos nyer! A
dontetleneket a legtobb irnok nyeri, majd az a jatékos, aki
el6rébb all a fordulésorrendben.

Egyébként:

Folytasd a jelenlegi Maat-fazis folyamatat a 7. 1épéssel.
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