PHIL WALKER-HARDING

IMHOTEP

EGYIPTOM EPITESZEI

A JATEK TORTENETE

Imhotep az 6kori Egyiptom elsé és legismertebb épitésze, az
emberiség torténetének egy kiemelked6 tudds géniusza volt.
Imhotep legjelentdsebb épitészeti alkotdsa Egyiptom elsé pi-
ramisa a Dzsdszer halotti emlékmti és templom Szakkardban.,
Véghez tudod vinni Imhotep tetteit és tudsz emlékmiiveket
épiteni az orokkévalosagnak? Az épitéshez sziikséges koveket

hajoklkal kell a kiilonb6z6 helyszinekre elszllitanod. De nem
te vagy az egyediili, aki hajékkal kovet szallit, a jatékostérsa-
idnak is megvannak a terveik és a céljuk az, hogy a te sikere-
det megakaddlyozzak. Egy ki¢lezett verseny zajlik az értékes
kovek elszallitdsaért, Csak a megfeleld taktikaval és egy kis
szerencsével sikeriil majd megnyerned a jdtékot!

2-4 JATEKOS RESZERE, 10 EVES KORTOL

TARTALOMJEGYZFEK

A jaték torténete

Jatekleiras
Impresszum

A helyszintdblik A-oldalanak
részletes ismertetése

Jatékvaridcio6: A helyszintablak B-oldala ...........9
Jatékvariacio: A farad haragja .
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A JATEK CELJA

Az egyiptomi épitészek szerepébe bujva 6 kdron 4t szdl-
litod a koveket &t kiilonbozé helyszinre és épiileteket
épitesz azért, hogy minél t6bb pontot szerezz. Amikor te
vagy a soron, a kovetkezd négy akcid koziil vélaszthatsz

egyet:

o Uj koveket szerzel

o 1 kovet egy hajora helyezel

¢ 1 hajéval elhajozol egy helyszinre
o 1 kék piackdrtyat kijatszol

A kovek kiilénboz6 modon torténd elszallitasaért 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 kb
(30 darab minden szinben: fekete, fehér,
barna és sziirke)

5 helyszintébla ‘ % 202
Azonnal amikor ”

leteszel egy kovet. 1 4

1 értékel6tabla . il S
W, &y
8 hajolapka

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

21 korkartya

Ertékelds:

. r I
34 piackartya Mindenksrvégén 0 = \
1 pontot kapsz minden kéért, ami feliilrél lthato.
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A készletlapkdk




A kérkdrtydk

A piackdrtydk

A kébdnya

(az épitékovek)

Az értékelbtdabla

(A jatékban tobb mint 40 pontot is elérhetsz.
Ebben az esetben egyszeriien folytasd az utad a
pontjelzoddel az értékeldtabldn, de jegyezd meg
azt, hogy dthaladtdl a 40-es mezdn és ijabb kort

kezdzél.) Kezddjdtékos

(2 ké van a készlet-
lapkdjdn)
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ELOKESZULETEK
* Pektesd az 5 helyszintablat az asztalra gy, ahogyan
a képen latod. Minden helyszintdblinak A és B olda-
la van. Az els6 jaték soran az A oldalt hasznéljitok,
késébb kiprobalhatjatok a helyszintabldk B oldalat is.

Tehdt figyelj arra, hogy az elsé jaték sordn a helyszint4b-
lak A oldalai legyenek lathat6ak.

* Fektesd az értékeltablat a helyszintablak mell¢, jobb
oldalra.

* Tedd a 8 hajolapkat a helyszintablak folé.

* Vélogasd szét a kartyakat és alakits ki egy paklit a 21
korkdrtyabol és egy paklit a 34 piackartyabél.

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

¢ Kettd, hdrom és négy jétékos esetén is 7 korkdrtyt
hasznéltok, a kévetkez6képpen:

Két jatékos esetén azt a
7 kérkartyat hasznaljétok,
amelyiken keét fej van.

Harom jatékos esetén azt
a 7 korkartyat hasznéljatok,
amelyiken harom fej van.

Négy jatékos esetén azt
a 7 korkdrtyat hasznéljitok,
amelyiken négy fej van.

A jatékban résztvevék szamahoz valogasd ki a 7 kor-
kértyat. A megmaradt 14 korkdrtyat 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
doboziba. Keverd meg a 6 kérkartyat és alakits ki
beléliik egy leforditott paklit a hajélapkak mellett.

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

* A koveket halmozd fel a helyszintablék jobb oldalén.
Ez lesz a kébanya.

¢ Ha kevesebben vagytok, mint 4 jatékos, alkor a nem
valasztott szinhez tartozd koveket és készletlapkdkat
tedd vissza a jaték dobozéba.

* Mindenki tegyen a sajit kivébol egyet az értékelétébla
0/40 mezdjére.

e Vilasszatok egy kezddjatékost. A kezd6jatékos vegyen
el a kébdnyabol 2 kovet és tegye azokat a készletlap-
kdjara. A kezdéjatékostol balra iil6 jatékos 3 kdvet kap
a készletlapkajara, a harmadik jatékos 4 kovet kap, a
negyedik jatékos pedig 5 kévet tehet a készletlapkdjara.




A JATEK MENETE

A jatek 6 koron 4t tart.

EGY KOR LEFOLYASA

Minden kor a kovetkezdképpen zajlik:

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

A hajékon killénb6z6 mennyiségii kovet szdllithattok,
a kovetkez6k szerint:

Két hajén 4 ké szamara van hely, harom hajon

3 k szdmara van hely, két hajon 2 ké szamara

van hely és egy hajon 1 ké szamdra van hely.

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

Forditsd fel a piackartya-pakli 4 legfels6 lapjat és tedd
a piac helyszintablara.

Ha kifogy a huzé-pakli, akkor keverd meg a dobo-pakli
lapjait és alakits ki egy j huzoé-palkdlit.

A kezd6 jatékostol kiindulva egymads utdn
keraltok sorra.

A soron 1év6 jatékos lépése a kovetkezOképpen 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 készletlapkddra teszed.

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

VAGY

1 kovet egy hajora helyezel

Elveszel 1 kovet a készletlapkadrdl és riteszed egy olyan
hajo egyik iires mezdjére, amelyik még nem hajoézott el
egyik helyszinhez sem.

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

A kovetkezd 2 feltételnek teljesiilnie kell:

1) A hajén legaldbb a minimalis darabszamu ké van.
A hajo elsé fedélzeten abrazolt sziirke készimbolum
adja meg a minimdlis mennyiséget. B
Ez a mennyiség hajorol-hajoéra valtozik. M
2) A viélasztott helyszinnek szabadnak lkell W‘h
lennie. Ez azt jelenti, hogy ebben a
kérben még nem hajézott hajé ehhez

a helyszinhez.

A hajon 1év6 koveket a kdvek tulajdonosai (a kovek szine
szerint) sorban egymds utén a rakodjik ki a helyszinekre
~ kezdjétek a legels6 helyre helyezett kével. Az tires helyet
egyszeriien hagyjatok figyelmen kiviil.
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Az 5 helyszinen kiilonb6z6 szabalyok vannak érvény-
ben, amit a k6 tulajdonosa minden leszallitott ké utin
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 vonatkozo részletes szabalyokat a
»A helyszintablak A-oldalanak részletes ismertetése”
cimszo alatt olvashatjatok a 7. és a 8. oldalakon.

Fontos! Behajozhatsz olyan hajot, amelyiken nem szal-
litasz sajat kovet, de a 4. oldalon olvasott mindkét fel-
tételeknek eleget kell tenned. Ha egy hajo elhajozott egy
helyszinhez, akkor az tires hajé a kor végéig a helyszin
kikot6jében” marad. Igy lthatjétok azt, hogy ebben a
kérben masik hajé nem hajozhat ahhoz a helyszinhez.
Tehat minden kérben maximum egy hajé hajézhat egy
helyszinhez.

s e

Példa: Ezzel a 4-es hajéval érkeztetek a piramishoz. A leg-
elsd kdvel kezdve a kirakodist, sorban a piramisra rakjdtok
a koveket. Azonnal megkapjdtok a pontokat a leszdllftott
kovekért - a piramis mezdinek megfelelden.

VAGY

Kijatszol 1 kék piackartyat

Ha van ilyen kartyad, kijatszhatod és haszndlhatod annak a
lképességét.

A kijatszott kdrtyat hasznalat utdn a leraké-paklira kell tenned.
Egy krben maximum 1 kék piackértyat lehet kijatszani.

aregyik luelyuainhes. 1L kibFet 2 iajdca.

Felviltva keriiltok sorra, és amikor sorra keriiltok, mindig
pontosan egy akciot csindlhattok.

Kéronként mindenki tobbszor is sorra keriil. A kér
akkor ér véget, amikor mind a 4 hajo elhajézott

a kiilonbozé helyszinekhez.

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

| J A) Tempel
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A Ende jeder Runde [T

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

* Tegyétek vissza a 4 hajot a hajok készletébe.

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

Kezdjétek el a kivetkez6 kort.

Forditsatok fel a paklirdl a kivetkezd kirkartyat, valassza-
tok ki a 4 megfelel6 hajét és fektessétek Gket az asztalra

a helyszintablaktol balra egy kis tévolsdgot tartva.
Forditsatok fel 4 tij piackdrtyat és tegyétek ket a
piactablara.

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

a négy akcidbol és azt megesinalja.

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 allé kiveket. A pontozds
részletes leirdsat a 7. oldalon ,,A) Sirkamra” cimsz6 alatt
olvashatjatok.

Majd értékeljétek az obeliszk kiveit. A pontozés részlete-
sen leirdsat a 8. oldalon ,,A) Obeliszk” cimszé alatt
olvashatjatok, '

A fel nem hasznialt kék kartyak 1 pontot érnek,

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtébb pontot
gylijtotte.

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

Ha még itt is egyezOség mutatkozik, akkor a jatéknak tébb
nyertese van.
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Tervezo:

f Phil Walker-Harding gyermekkora éta
szeret tarsasjatékokat jatszani és fejleszte-

¢ ni. Killondsen azokat a jétékokat kedveli,
amik Gsszehozzak a kiillonbozo kort és
eltérd tipust embereket.

Phil ezek mellet teolégiaval, klasszikus
AL ¥ Hollywoodi filmekkel és dkori egyiptomi
mltoszokkal is foglalkozik. Feleségével Meredith-el Syd-
neyben, Ausztralidban éL.

Az ,Imhotep” jiték prototipusaval 2010-ben megnyerte a
~Premio Archimede” fejleszték vilagbajnoksagat,
»Builders of Egypt” cimmel.
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A) Piac ¥l
Minden piacra szallitott oS
k6 utdn a ké tulajdo-
nosa azonnal huzhat

1 piackartyat a kész-
letb8l. A piackartydk :
részletes ismertetését a ]atekszabaly

12. oldalan olvashatjatok.

Fontos: A leszéllitott koveket azonnal vissza kell tennetek
a kébdnydba. Aki piackdrtyat vesz el, az azonnal felfor-
ditva leteszi azt maga elé. A piros kirtyat azonnal fel kell
haszndlnia. A kartyat haszndlat utdn a lerako-paklira kell
tennie. A kék piackartyat a tulajdonosa felhasznalhatja
egy késébbi lépésében, egyszer a jatékban.

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

(4) Piac

Példa: Az dabrdn ldthaté 4-es hajo érkezett a piachoz. A
fehér jatékos vehet el elsbként kdrtydt. O a ,vitorldskdrtydt”
vdlasztia. Kovetkezdként a barna jdtékos vdlaszthat és
elveszi a ,,szoborkdrtyat”. Utolsoként a sziirke jdtékos vehet
el egy lapot, 6 az ,emeldkdrtydt” vilasztja. A hajon lévo
koveket végiil visszateszik a kébdanydba.

A) Piramis

Minden piramishoz |4 piranis

szallitott ké utdn a ks Kima, “ *
tulajdonosa azonnal _—
pontot kap. A leszallitott ..M
kovet a tulajdonosa a piramis kovetkezd in'es mezdjére
teszi. A kovek lehelyezését a piramis bal fels6 mezdjén
kell kezdenetek, majd lefelé haladva addig kell a kéveket
egymds ald tennetek, mig az elsé oszlop megtelik, majd a
kovek lehelyezését a kozépso oszlop felsé mezojén kell
folytatnotok.

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

A kovek lehelyezését a 2. szinten is a bal felsé mezén kell
kezdenetek. A 2. szint azonban csak 2x2 k6bol all. Ezt
koveti a 3. szint, ami egyetlen egy kobol 4ll.

Minden lehelyezett ké utan tulajdonosa annyi pontot kap,
amennyit a mezé meghataroz. A 2. és a 3. szintek mezéin

kaphaté pontokat a tabla jobb oldalan lathatjatok.
Miutin a piramis felépiilt, minden tovabbi ké, amit a
piramishoz széllitotok, mér csak 1 pontot hoz a tulajdono-
sanak. Ezeket a koveket a tdbla jobb oldaldra kell tennetek.
‘-A) Piramis
Em.knles

Azonnal amikor
Teteszel EH Teivet,

Példa: A fenti dbrdn ldthatjdtok a 3 szintb6l dllé
kész piramist.

A) Templom

Minden templomhoz "\“““"““*
szallitott k6 utdn a ké :
tulajdonosa minden -
kor végén pontot kap, de csak ald(or ha a ké feliilrol
nézve lathato. A leszallitott kovet a tulajdonosa a templom
kovetkezd iires mezdjére teszi. A kivek lehelyezését a
templom bal széls6é mez6jén kell kezdenetek, majd jobbra
haladva addig kell a kiveket 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 mezo-
re szabad épiteni. Ha az 1. szint megtelt, megkezdhetitek a
2. szint épitését. Az 1. szint elsé mezdjén 4ll6 kore tegyétek
rd a 2. szint els6 kovét, igy épitetek ra az 1. szintre. Az épitést
igy folytathatjatok tovibb. Magasségi korldtozds nincs.

Példa: Az dbrdn ldthat6 3-as hajo érkezett a templomhoz.
Az elsé barna kévet a tulajdonosa az 1. szint utolsé mezdjé-
re teszi, a mdsodik barna kovét pedig a 2. szint elsd mezdjé-
re, dllitia. A fehér kivet a 2. szint 2. mezdjére kell tenni.

A) Sirkamra
Minden sirkamrdhoz
szallitott ké utdn a ké
tulajdonosa a jaték
végén kap pontot. A kovek lehelyezését a sirkamra bal
felsé mezdjén kell kezdenetek, majd lefelé haladva addig
kell a kéveket egymas ala tennetek, mig az els6 oszlop
megtelik, majd a kovek lehelyezését a kovetkezo oszlop
fels6é mezGjén kell folytatnotok és igy tovabb.




A sirkamra jobb oldala nincsen lezarva. Tetszés szerinti
oszlopot épithettek egymas mellé és az épitést folytathatja-
tok akér a tabla végén tal is. A jaték végén kapjatok meg a
beépitett kivek utan jaré pontokat: Minden teriiletért, ami
egy szinhez tartozo oldaldval (nem 4tlésan) szomszédos
»0sszekotott” kovekbél all pontokat kaptok - a teriiletet
alkoté kovek darabszama szerint.

Osszekotott kovek: 1x 2x 3x 4x 5% ...

Pontok: 1 3 6 10 15 +2
Az 5-nél t6bb k6b6él 4llo teriilethez illesztett minden to-
vabbi ké +2 pontot hoz. Fontos: Tobb 6sszekotott kovek-
bél 4ll6 teriilet utdn is kaphattok pontokat. Tehat nem
csak a legnagyobb teriiletét értékelitek egy jatékosnak.

D ket
. Ajaték végtn,

Példa: Az dbrdn ldthaté 4-es hajo érkezett a sirkamrdhoz.
A koveket a bal elsd oszlop felsé mezdjétdl kiindulva egymads
utdn oszloprol-oszlopra épititek be a sirkamrdiba.

' | A) Sirkamra
|

‘i"f::rlékeleq:

N Ajatélvégén, -
Az dsszekil !
| kapsz pontokat:
| Ix 2x 3x 4x 5X% .. [

L | 300000 | LG DD

Példa: Az abrdn a sirkamrdt ldtjdtok a jaték végén négy
jatékos esetén. Nézziik az értékelést: A fehér jatékos 3 pontot
kap, a 2 kébél dllo teriiletéért. A fekete jdtékos 1 pontot kap,
mert teriilete csak 1 kobol all. A barna dsszekdtott teriilete

3 kébdl all, amiért 6 pontot kap, valamint 1 pontot kap

az 1 k6bdl dllo terilletért. A sziirke 6 dsszekotott teriiletéért
15+2=17 pontot kap.

A) Obeliszk

Minden obeliszkhez

szallitott k6 utdn a ké

tulajdonosa a jaték

végén kap pontot.

Az obeliszkhez szallitott koveket a szineteknek megfelelé
mezére allitjatok. Igy épititek fel a kéveitekbdl 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 kivetkezoképpen értékeltel:

A magasabb obeliszket épité jatékos 10 pontot kap,
az alacsonyabb obeliszket épité jatékos pedig 1-et.

Harom jatékos esetén a kivetkezélképpen értékeltel:

A legmagasabb obeliszket épité jatékos 12 pontot kap.

A magassagi sorrendben masodik obeliszket épito jatékos
6 pontot kap.

A legalacsonyabb obeliszket épit6 jatékos 1 pontot kap.

Négy jatékos esetén a kovetkezéképpen értékeltek:

1w os ot

A legmagasabb obeliszket épité jatékos 15 pontot kap.

A magassagi sorrendben masodik obeliszket épitd jatékos
10 pontot kap.

A magassagi sorrendben a harmadik obeliszket épito jaté-

kos 5 pontot kap.

2o s

A legalacsonyabb obeliszket épit6 jatékos 1 pontot kap.

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

» Egyezdség esetén adjitok ossze a helyezésekért jaro
pontokat és osszatok el (lefelé kerekitve) az érintett
jatékosok kozt.
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Példa: Az abran ldthaté 3-as hajé érkezett az obeliszkhez.
A jatékosok kirakodtak és oszlopba rendezték a kiveket a
szineiknek megfelelé mezokon.

A DB E

Példa: Az dbrdn az obeliszket ldtjdtok négy jdtékos esetén,

a jaték végén. Neézziik az értékelést: A fekete obeliszkje 3
k6bél dll. A fehér obeliszkje 4 kébdl all. A barna nem allitott
obeliszket. A sziirke obeliszkje szintén 3 kobol dall. 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 helyszintdblanak A és B oldala van. Az elsé jaték
sordn az A oldalt hasznaljatok, késébb kiprobalhatjatok

a helyszintablak B oldalat is.

Jatszhattok a tablak A- és B oldalaival is vegyesen.
Probéljatok ki tobbféle kombinaciét.

B) Piac

A tabla B-oldaldn ugyanazok a szabalyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldaldn, a kovetkez6 valtoztatasokkal:
A kor kezdetekor a jobb alsé kartyamezore 2 leforditott

lapot tegyetek. Ha kovet szallitasz a piacra, akkor elvehetsz

egyet a nyitott lapok koziil vagy vélaszthatod 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 leraké-paklira.

B) Piramisok

| irzrékelé;: i 1 2 b Minden tovibbi
. Azonnalamikor (=] q#"’"\ kadrt 1 pontot
~ leteszel egy kovet. - kapsz,

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

A piramis egyes mezdi kiilonleges bénuszokat adnak:

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

Kapsz 1 pontot, ezen feliil elvehetsz, és a kész-
letlapkadra tehetsz 3 kévet a kébanyabol.

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

Minden piramis bal fels6 mezdjén kell kezdenetek a ko-
vek lehelyezését. A piramisok 2. szintjére épitett kovek

4 pontot érnek. Miutdn az Gsszes piramis felépiilt, min-
den tovabbi ké, amit a piramisokhoz szallitotok, mér csak
1 pontot hoz a tulajdonosanak. Ezeket a kéveket a tdbla
jobb oldaldra kell tennetek.

B) Piramis

Példa: Az dabran lathat6 4-es hajo érkezett a piramisokhoz.
A barna jdtékos a koveét a kozépso piramis elsé mezdjére
teszi. A fekete jdtékos a kdzépsé piramis mdsodik mezdjére
teszi a kovét. Ismét a barna jdtékos kovetkezik és a kivét a
kizépsd piramis harmadik mezdjére teszi. Utoljdra a fehér
teheti le a kivét. O a balszéls8 piramis elsé mezdjét vilasztja.

B) Templom
A tabla B-oldalan ugyanazok a szabélyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldalan, a kivetkezé véltoztatasoklkal:

Pl R

Ertékelés: =
Minden kor végén \ bl

1 binuszt kapsz minden koért, ;mi feliilrdl Kithatd.

Minden kér végén kiil6nb6z6 bonuszt kap az a jatekos,
akinek a kove feliilrél nézve lathato — attdl fiiggben,
hogy a templom melyik mez&jén all a ké:




Kapsz 1 pontot, vagy elveszel, és a készletlap-
kddra teszel 2 kovet a kébanyabaél.

Kapsz 2 pontot.

Megkapod a piackartya-pakli legfelso lapjat.

1 Bonuszt kapsz mindea kdéct, ami felilrdl lithatd.

Példa: Az dbran a templomot ldtjdtok egy kor végén négy
jatékos esetén. Nézziik az értékelést: A sziirke donthet arrdl,
hogy 1 pontot szeretne, vagy pedig elvesz 2 kévet a kébd-
nydbdl. A barna 2 pontot kap. A fehér dénthet arrdl, hogy
1 pontot szeretne, vagy pedig elvesz 2 kivet a kébdnydbél.
Ezeken tul a fehér még elveszi a piackdrtydk legfelsé lapjdt.
A fekete donthet arrdl, hogy 1 pontot szeretne, vagy pedig
elvesz 2 kivet a kébdnydbol.

: II _B) Sirkamra
. -
: Ertékelés; T

\, A JAték végér I

~ Minden sorban pontokat kaps?
| atiibbségben lévd kivekeért:

L 2. 3. 4
&1 3|20

| |

B) Sirkamra

A tabla B-oldaldn ugyanazok a szabalyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldaldn, a kdvetkez6 valtoztatdsokkal:

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

Minden sort kiilon kell értékelnetek.

Fontos:

* Legalabb 1 koévednek kell lennie a sorban ahhoz, hogy
részt vehess a pontozasban.

» Az egy szinhez tartozé koveknek nem kell egymassal
szomszédosan allniuk.

» Egyezdség esetén adjitok 6ssze a helyezésekért jaro
pontokat és osszatok el (lefelé kerekitve) az érintett
jatékosok kozt.

Ertékelés:

E Ajmﬂuégeq,j\i\;
1 Minden sorban pontokat kap. !
| a18bbségben levd kavekért:
) 8- B B

A legfelsd 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 jird
pontokat. (4+2):2=3 pont

: o 2
A kozépsd sorban a fekete szerezte meg a tobbséget 3 kével,
amiért 8 pontot kap. A 2. helyezést a fehér szerezte meg
1 kdvel 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
jdtékos ez utdn a sor utdn nem kap pontot.

B) Obeliszk

B) Obeliszlk

Ertékelés: Azonnal

amikor a sz{nedben 3, kibvel

teszed a tibldra + rendezd

oszlopba, az oszlopot allitsd
 legmagasabb értékil fires

szimmezdre.

Az epyediildlld kivekeért
a jdték végén 1 pontot kapsz.

A tdbla B-oldaldn ugyanazok a szabdlyok vannak érvény-
ben, mint az A-oldalan, a kévetkezo valtoztatasokkal: Az
obeliszkhez szallitott koveket a szineteknek megfelel6 egyik
mezore allitjatok. Amint egy szinbdl a 3. kévet leszéllitjatok,
az oszlopot azonnal értékelitek. A 3 kébél 4llo oszlopot at
kell helyezni a legnagyobb értékii iires pontmezdre.
Ezeket a pontokat azonnal megkapja a ké tulajdonosa.




o
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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 tabldan allé két fehér kivére. Mivel egy obeliszk 3 k6bél dall, ezért a fehér a kiveit 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 kévét a tablara, méghozzd az iiresen dllé sziirke mezdre.

JATEKVARIACIO:
A FARAO HARAGJA

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

Minden olyan jatékostol, aki nem széllitott a jdtek vegéig
legalabb 1 kivet mind a 4 helyszinre »Piramisok’”, ,, Temp-
lom”, ,,Sirkamra” és ,Obeliszk” a jaték végén

le kell vonni 5 pontot.




A PIACKARTYAK RESZLETES
ISMERTETESE

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

piackartya jatékba kertl.

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

Ha ilyen piackdrtyat hiizol, akkor azonnal elvehetsz

a kébanyabol egyet a sajat szinti koveidbdl és a megadott
helyszinre teheted. A kartyat ezutdn a lerako-paklira

kell tenned.

»Piramisdiszités”, ,,Templomdiszités”, ,,Sirkamradiszi-

L

tés”, ,,Obellszkdlsznes” (2x a jatékban)

SR 1 it
ke 3 ubdn

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

A jaték végeén 1 pontot kapsz minden 3 ké utdn (sajat

+ idegen kovek Gsszesen), amik a megadott helyszinen

A) Sirkamra

Példa: A sirkamrdban a jdték végén 13 k6 dll. Az a jatékos,
aki elott a ,,Sirkamradiszités” kdrtya van, a jaték végén
4 pontot kap.

»Szobor” (10x a jatékban)
££Q1L ¥ Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor felfor-
ditva tedd magad elé. A kirtya a jaték végé-
ig maradjon felforditva elétted.
A jaték végén szamold Ossze azt, hogy mennyi
»Szoborkartyat” szereztél, majd a lenti tabldzatrol
olvasd le azt, hogy mennyi pontot kapsz utanuk:

- kapsz a szoborkdrtydkért.
‘lx Zx 3x 4x | 5x o

6 10 15 +2

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

5-nét tobb szoborkartya utin minden tovabbi
szoborkértya +2 pont.

Kék piackartyak

Egy kérben maximum 1 kék piackartydt jatszhatsz ki.

A keék piackartya kijatszasa nem egy tovabbi akcidlehetd-
ség, hanem a harom akcidlehet6séged ,Uj koveket szerzel”,
»1 kovet egy hajora helyezel” ,,1 hajéval elhajézol az egyik
helyszinhez” helyett valaszthatod. A kék

piackartyakbol négy fajta van a jatékban:

»Emel6” (2x a jatékban)

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

hasznalod. Egy kés6bbi lépésedben 1x a kovetkezo akciot
csinalhatod meg: Hajozz el az egyik hajoval egy helyszin-
hez. Hatdrozd meg a kirakodas sorrendjét.A hajo elhajo-
zdsdhoz a hajénak meg kell felelnie az el6irt kovetelmé-
nyeknek. A kartyat hasznalat utdn a lerako-paklira kell
tenned. Ha a jaték végéig nem hasznélod fel ezt a kartyit,
alkkor 1 pontot kapsz érte a jaték végi értékeléskor.

,,Kalapau” (2x a jatékban)
eAC Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor fel-
forditva tedd magad elé. A kartya addig
sl maradjon felforditva el6tted, mig fel nem
hasznaélod. Egy kés6bbi lépésedben 1x a kovetkezd akcidt
csindlhatod meg: Vegyél el 3 kivet a kébanyabdl és tedd a
készletlapkadra. Végiil helyezz 1 kivet a készletlapkadrol
az egyik hajora. A kartyat haszndlat utdn a leraké-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 ﬂyen piackartyat veszel el, akkor felforditva tedd ma-
== % gadelé. A kartya addig maradjon felfor-
el ditva elbtted, mig fel nem hasznalod. Egy

el késébbi lépésedben 1x a kovetkezd akciot
csindlhatod meg: Tegyél 1 kivet az egyik hajora és hajozz
el ezzel a hajoval az egyik helyszinhez. A hajo elhajézasa-
hoz a hajonak meg kell felelnie az el&irt kovetelmények-
nek. A kartyit haszndlat 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.

»V€sd” (3x a jatékban)
< Ha ilyen piackartyat veszel el, akkor fel-

forditva tedd magad elé. A kirtya addig
maradjon felforditva elétted, mig fel nem

hasznélod. ] Egy késdbbi lépésedben 1x a kovetkez6 akeidt

csindlhatod meg: Tegyél 2 kivet az egyik hajora, vagy

1 - 1 kovet két kiilonb6z6 hajora. A hajo elhajézasihoz

a hajonak meg kell felelnie az eléirt kovetelményeknek.

A kértydt hasznalat utan a lerakd-paklira kell tenned.

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

1 pontot kapsz érte a jaték végi értékeléskor.




