A [atekts aa rat tartalmaz, ez 3 26 foqa Tzolk’m
kerék, amihez 5 kisebb fogaskerék csatlakozik, ezek annak az 5 helyszi
felelnek meg, ahol a Maja civilizacio kifejlédstt (Palenque, Uxmal, Tikal,
Yaxchilan és Chichen Itza). A jatékosok Maja torzseket alakitanak.

A t3bla tobbféle akciot abrazol, amit a jatékos torzse hasznilhat. A kérében
__ a jatékos vagy munkdsokat tesz le 3 fogaskerekekre vaqy az eléz6 kordkben
E letett munk3sait veszi fel. A munkisok akciokat hajtanak végre, amikor a
| jatékos felveszi Sket.
Miutdn mindenki sorra keriilt, a Tzolk'in fogaskerék eqy napot elére halad,
aminek eredményeként az dsszes fogaskeréken talalhaté munkds elérefelé
mozod, s ezzel megviltozik 3 szimukra végrehajthato akcie.

Kukorica az alap aru, ételként szolqdl a jstékos népének, és fizetdeszkoz-
ként is haszniljzk. Az akciok lehetsvé teszik az élelem elllitasat,
eréforrdsok bovitését, épiiletek létrehozasat és a technolbgiai fejlesztéseket.
Egyes tevekenységek tetszenek az isteneknek, masok pedig nem. A jgtékos
a [atektabla harom templomaban kovetheti, hogy hogy 3l az isteneknél
& (Quetzalcoatngl, Kukulcannil é Chaacnal). A leghivébb torzs kapja a leg=
B nagyobb jutalmat. |

Az istenek kétszer jutalmaznak gy&zelmi ponttal a jaték sordn.
A jatékosok gydzelmi pontokat szerezhetnek egyes épiiletek
megeépitésével vagy a kristilykoponyak Chichen Itzara
szallitdsaval. A jaték a Tzolk'in fogaskerék egy teljes
korbeforduldsa utan ér véget. A jatékos megma-
adt erdforrdsai gydzelmi pontts valtoznak,
még az emlékmiivekért is jar pont. Akine
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JATEKELEMEK

JATEKTABLA 13 EMLEKMU
4 eqymisba illeszkedd elembé! all

32 EPULET 2 KORRA OSZTVA

4 KETOLDALU JATEKOSTABLA
4 SZINBEN

1 KEZDOJATEKOS-JELZO

6 KULONBOZO MERETU FOGASKEREK 4 PONTJELZO 4 SZiNBEN
(1 minden jgtékosnak)

65 FA KOCKA ANYAGOK
eréforrasokat jelképeznek (f3, ko és arany) Neéhany jatékelem valamilyen anyagnak felel meg, amit
. kis ikonnal 3brazolunk:
= KUKORICA
1 MATRICAS iV 13 KRISTALYKOPONYA _ EA
mianyagbél —
= KO
65 KUKORICAJELZO 1-Es Es 5-0s ERTEKU . ARANY
6 MUANYAG KAPOCS
" EROFORRAS
/ (Csaka fa, ka &
28 BETAKARITAS-LAPKA azarany
24 MUNKAS 4 SZINBEN (16 Kukorica & 12 Fa betakaritas-lapka) eréforrds).
(6 munkas jatékosonként J KRISTALYKOPONYA

Pontosan 13 kristilykoponya van a jgtékban, é nincs
tobb. Ha a 13. kristilykoponyat is elveszik a talonbsl,
akkor nem lehet Gjabbat szerezni.

21 KEZDOVAGYON-LAPKA

28 KORONGJELZO 4 SZiNBEN

(7 jelz6 jatékosonként) Esetenként kifogyhat valamelyik elem. Ha ilyen torténne,

akkor hasznaljatok valamilyen alkalmas helyettesitét.



AZ ELSO JATEK ELOTT

KARTON ELEMEK

Ovatosan nyomkodjitok ki a karton elemeket a
nyomotablakbal.

JATEKTABLA

lesszétek az sszes fogaskereket a tablihoz, a miianyag
kapcsok segitségével.  Figyelietek ra, hogy az elBkésziile-
tek abranak megfelels médon, a helyes helyre tegyétek
a fogaskerekeket. Fogaskerék 3 kiilonbozé méretii van.

MATRICAK

A fogaskerekek hozzikapesoldsa utdn, tegyétek rajuk 3
megfeleld matricikat is.

Tegyétek a 4 Etelnapot 3brazolé matricit a Tzolk'in fogaskerék
megfelelé fogaira, ahogy az 3bran lsthato.

Megjeqyzés: A jatektablat dqy terveztiik, hogy nem kell
levennetek a fogaskerekeket 3 jaték utan. A puzzle elemek
bele fognak férni a dobozba, és a jtéktsbla szétszedhets a
raszerelt fogaskerekekkel is. Nem kell aggédnotok a kats-
elemeket lefeds matricik eltavolitasa miatt.

A JATEKTABLA OSSZESZERELESE

Amint csatlakoztattitok a fogaskerekeket, és ratették a
matricikat, EBBEN A SORRENDBEN ILLESSZETEK OSSZE
A JATEKTABLAT, HOGY A TABLA NE SERULJON MEG:
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Tegyétek az dsszeszerelt jstektsblit az asztal
kozepére. Tegyétek 13 vagy koré a meg-
maradt elemeket az abrazolt médon. Az
3bra 4 [stekos eldkésziileteit mutatja. 2 &
3 jatékos verzié kiildnbségeinek a kovetke-
26 oldal széls6 hasibjaban nézhetsz utana.

DZSUNGEL

ELOKESZULETEK

A Palenque fogaskerék 4 mezsbél 3llo
csoportokkal van kapcsolatban, amik a
szantofoldeknek felelnek meq a dzsungel-
ban, amit meg lehet tisztitani & meg lehet
miivelni. Tegyetek egy kukorica betakaritas-
lapkat mindegyik mez&re.

A Palenque 2-es akcisjinak megfelels
mezdcsoporton (3 2-es szammal feliilirt
kukorica jel melletti akeio) csak kukoricat
lehet termelni, a masik hirom csoporton
azonban fat is. Tegyetek egy fa betakaritas-
jelz6t a 3-as, 4-es, 5-0s akcidkhoz tartozo
csoportok mindegyik kukoricalapkjara.

NAPTAR

Forgassatok a Tzolk'in fogaskereket addig,
hogy a nyilheqy az Etelnap kor végét jelke-
pezé fogra mutasson (ez a fog kék-zold
matricival van megjelélve).

KEZDOJATEKOS

Az 3 jatekos kapja a kezd8jatékos-jelzét,
aki utoligra sldozott fel valamit. Dontetlen
esetén annak a jatékosnak adjatok, aki on-
ként jelentkezik a kévetkezd 3ldozatnak.

A kezddjstékos-ielz6 nem far korbe. A
jgtékos azzal lesz kezddjatékos, hogy
leteszi egy munkdsat a kezd8jatékos-
mezé&re, ami késébb lesz elmagyarazva.

4

TALON

Tegyétek az Ssszes fat, kovet, aranyat, kris-
talykoponydt és a felhasznalatlan munki-
sokat 3 talonba, ahol mindenki kénnyen eléri
&ket. A kukoricatalon a Tzolk'in fogaskerék
kozepe.

TTER

PONTJELZOK

Minden jatékos tegye a pontjelz6jét a pontozésiv

0-3s mezdjére.

nnon



JATEKOS ELOKESZULET

Minden [atékos valaszt 1 szint, és elveszi 3 hozzatartozo:

1 JATEKOSTABLAT

—
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Minden jatékos a jtékostablaja viligosabb felével felfelé
kezdi a jgtékot.

\ 3 MUNKAST

— KEZDOVAGYON-LAPKAK

A aték elskesziiletei utin (ide értve az épiiletek és
az emlékmiivek felfedését is) keveriétek Gssze a kezdévagyon-
lapkdkat, & osszatok 4-et képpel lefelé minden jatékosnak.
Minden jatékos 2-t kivalaszt ebbdl megtartssra, a masik 2-t
dobja. Ha mindenki kivilasztotta a 2 lapkat, a jstékosok
felfedik a valasztisuk, é megkapjik a lapkikon abrazolt
elemeket. (Lisd a 16. oldalon ezek hatdsainak leirasat.)
A {atékosok maquk elstt tartjak a kezddvagyon-lapki-
ikat; némelyikiik hatasat a jaték sordn is lehet hasznalni.

JATEKOS JELZOK

Minden [§tékos a szinének megfelel 7 jelz6jét leteszi igy:

— 1-et a 3 templom mindegyikének fehér lépcssiére,

[ ]
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1-et pediq a 4 technolégiasav bal szélsé mezéire.

EPULETEK & AZ
EMLEKMUVEK

A hatlapjuk alapian valasszatok szét az épiileteket és az

emlékmaveket 3, képpel lefelé forditott paklira - 1-es kord
épiilet, 2-es kord épiilet, és emlékmiivek. Kiilon-kiilon

keverjétek meq Sket.

EMLEKMUMEZOK

Tegyetek 6, képpel felfelé forditott em-
lekmiivet 3 jatéktabla emlékmiimez8ire.

A megmaradt emlékmiivek keriiljenek vissza a
dobozba. Nem lesz 13 sziikségetek a jatekban.

EPULETMEZOK

Tegyetek 6, képpel felfelé forditott 1-es kord épiiletet az
épiiletmez&kre. Tegyétek az 1-es & 2-es kord épiiletpaklikat
képpel lefelé forditva a tbla melle.

2 VAGY 3 JATEKOS
VERZIO

Az elskésziiletek masok, ha 4-nél
kevesebb fatékos van. A jaték-
t3blan ezek a jelek emlékeztet-
nek erre 3 szabalyra.

EMLEKMUVEK

Kevesebb jatékos, kevesebb emlékmi:
¢ 3 jatékos esetén 5-ot osszatok;

¢ 2 jgtékos esetén pedig 4-et.

DZSUNGEL

Kevesebb j3tékos esetén minden mezdcsoportban
kevesebb betakaritas-lapka van. Minden csoportnal a 4
mezd helyett csak ennyit haszniljatok:

¢ 3-at hirom jatékos esetén;

o 2-tkét jatékos esetén.

ALMUNKASOK

Miutan a kezdévagyon-lapkak minden jatékosnak kiosz-
tasra keriiltek, de még mielétt kivalasztottak volna azt a
2-t, amit megtartanak, a fel nem hasznilt jstékos szin
munkdsaival le kell zirni a fogaskerekek egyes akciéme-
261t a kovetkezd szabalyok szerint:

1. Keverjétek meg a megmaradt kezddvagyon-lapkakat,
és hiizzatok fel beléliik egyesével lapkikat.

2. Mindegyik kezdévagyon-lapka az 5 fogaskerék egyi-
kének egyik akciémezsijét is abrazolja. Tegyetek arra
3 mezére egy nem jgtékos munkast.

3. Ha ez az elsé munkds azon a fogaskeréken, akkor
tegyetek eqy masodik nem jgtékoshoz tartézo mun-
kist a fogaskerékre az elsével szembeni akciomezore.
Kivétel: £z a szab3ly nem érvényes a Chichen Itza fo-
daskerékre.

4. Addig folytassitok a kezddvagyon-lapkik hazasit,
amig adott szama munkas keriil igy fel: hrom jsté-
kos esetén 6, két fatékos esetén pediq 12.

Az slmunkasok a jték véqéig a fogaskeréken maradnak.
Pé/da:

Ez 3 lapka azt mutatia, hogy az
dlmunkast a Palenque 5-6s ak-
ciémezdjére kell tenni. Ha ez az
elsé slmunkds 3 Palenque fo-
Jaskeréken, akkor tenni kell eqy
masik almunkast is a Palenquera,
3 0-3s akciomezdre (feltéve per-
sze, ha maradt még feltehets
dlmunkas).

PALENQUE 5



A JATEK MENETE

Minden fordulé 2 vagy 3 fazisbol 5lI:

1. A jatekosok végrehajtiak a koriiket. A kezddjatékos
kezdi, & az oramutatd jdrdsa szerint kovetkezik a
tobbi jgtékos.

2. Az Etelnapokon élelmezni kell 3 munkdsokat, és
begyiijteni a jutalmakat. Csak 4 Etelnap van minden
egyes gtékban. Ezért ez 3 fazis legtdbbszor kimarad.

3. A naptir forgatisa. A kozponti fogaskereket,
a Tzolk'int kell forgatni - 3ltalban csak egy napot.
Ha van munkas a kezdojgtékos-mezdn, a kezdijs-

tékos-jelzd ekkor keriil masik jatékoshoz.

Ezek mindegyike részletes kifejtésre keriil 3 kovetkezsk-
ben.

A jaték a masodik kor végén fejezédik be, ami megfelel 3
kozponti fogaskerék, a Tzolk'in egy teljes fordulatinak.
Akinek ekkor a legtsbb gyszelmi pontja van, az nyer.

A JATEKOS KOROK

A kezdbiatékos kezd, és az Gramutato jarasa szerint

folytatodik. A jatékos a korében a kovetkezok eqyikeét
teheti:

¢ Letesz va]amennyi munk3st, és kifizeti értiik 3 kuko-

rica osszeget,

¢ vagy leveszi barmennyi munkisat a fogaskerekek-
rél, és végrehaitja az adott akciokat.

A jatékosnak vagy letenni vagy levenni kell mun-
kist. Nem passzolhatia el a korét. A jgtékos nem

tehet le és vehet is le eqyszerre munkdsokat.

Megijegyzés: A jatékosok elss kére mindig lehelyezds
kor, mert nincs munkasuk a Fogaskerekeken.

KOLDULAS KUKORICAERT

Ha a kore kezdetén 3 gtékosnak 2 vagy kevesebb kuko-
ricaja van, akkor koldulhat kukoricat. Koldulaskor meg-
semmisiti az sszes kukoricajat, & elvesz 3-at 3 talonbél
(azaz annyi kukoricit vesz a talonbél, hogy pontosan 3
kukoricdja legyen). Ezzel botorul magara haragitja az is-
teneket, & 1 lépcsét vissza kell lépnie 3 harom templom
valamelyikén. Lasd a templom résznél a leirast.

Ha nincs eléq kukoricaja a j§tékosnak, hogy munkast
tegyen le, & nincs munkdsa a kerekeken, akkor kol-
dulnia kell a jgtékosnak.

MUNKASOK LERAKASA

A iatékos hirom munkissal kezdi a j3tékot, és 3 jaték fo-
lyaman szerezhet méq. A [atékosnak legalabb egy elérhe-
6 munkas (nem a fogaskeréken, & nem a talonban) kell
ahhoz, hogy letehessen munkasokat.

Ha 3 lerakast valasztia (a levétel helyett), akkor le kell
tennie eqy vagy tobb elérhetd munkast a fogaskerekekre.
Tobb munkast is le lehet tenni eqy kérben, akar az dssze-

set is.

A munkds lerakdsihoz a 3tékos valaszt egy fogaskereket,

és letesz egy munkdst a legalacsonyabb szam tires ak-
ciomezdre. (A legkisebb szima mezé a 0-3s.)

Pé/ dé):

A

%

Piros letett eqy munkist 3 Palenque fogaskerékre az elé-
76 kérben, és ez most az 1-es akciomezdn van. Most 3
26ld szeretne letenni munkgsokat a Palenque fogaskerékre.
Az elsé munkast 3 O-s akciomezére kell tennie, mert 3z
3 legkisebb sz3ma szabad akciomezd. A masodikat a 2-es
akciomezére kell tennie, mert az 1-es mezé foglalt. Eqy
harmadik munkgsat is le akarja tenni, ezt 3 Yaxchilanra.
Ezt 3 O-s akciomezére kell tennie.

A letett munkisok 3ra kukoricaban:

o A [atékos kifizeti az
akciomezék  szamai-

nak osszegét.

» Valamint 3 letett munkasok
szamitol fiiggden is fizet, a
dijszabss a jgtékostablsjan
fel van tiintetve. Megjegy-
26s: A félkovér szim a teljes
Ssszeg. A zarojelbe tett szam
3 hozzaadott munkds arat
mutatja.

/Zegifi példaban zéldnek 5 kukoricst kell fizetnie:

¢ 2 kukoricst 3 lerakott munk3sok akciomezdiért: O,
0, é 2.

o Zkukoricit 3 lerakott 3
munk3sért.

Zé&ldnek van egy negyedik elérhets munkdsa, de nem
tudja letenni. A 4. munkds lerakisa legalibb 3 kukoriciba
keriilne, és a z5ld ezt nem tudja megengedni maganak.
2. példa:

Ha a piros letesz 2 munkist
3 Palenque kerékre, akkor

i gzokat 3 3-3s és 4-es me-
> z6kre kell tennie. Az elsé
i munkds ara 3 kukorica (3 +

(+0)), 3 masodiké 5 kuko-
rica (4 + (+#1)), Osszes
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koltsége 8 kukorica. Pirosnak tellene egy 3. munkas
lerakdsara is, de nem maradt felhasznalhats munkasa.

A jgtékos nem tehet le tobb munkast, mint amennyit
megengedhet maganak .

A jatékos nem vilaszthatja azt, hogy O munkast tesz le.
Ha a jatékosnak munkasokat kell letennie (mert nincs a
fogaskerekeken neki egy se), de nem futnd 13, akkor
elészor kukoricat kell koldulnia a fentebb leirtak szerint.
Megjegyzés: Van méq egy akciomezd a Palenque & a
Chichen Itza fogaskerekek kozt - a kezdjatékos-mezd.
Ha nem foglalt e mez6, akkor a jatékos ugyanigy tehet
ide munkast, mintha eqy O-s akciomezdre tenné. Lisd 3

Kezdjatékos-mez& résznél ennek leirasat.

MUNKAS LEVETEL

Ha a jtékosnak van legalabb eqy munkisa a foqas-
kerekek egyikén, akkor munkis lerakdsa helyett le-
vehet munkdsokat. Levételkor a jgtékos egy vagy tobb
munkdsat leveszi a fogaskerekekrél. Levehet egyet, né-
hanyat vagy akar mindet is.

Minden levett munkas a kodvetkezdk egyikét teszi:

o Azt az akciét hasznilja, amin allt.

o Eqy kisebb szimii akciét hasznal ugyanazon a fo-
qaskeréken, &s fizet ezért annyi kukoricat, amennyit
visszafelé lép. (Ezt 3 jgtékos akkor is megteheti, ha
egy masik jatékos munkdsa van azon a mezon.)

o Nem csindl semmit (@ munkds levételén kiviil).

A jatékos egyesével végrehaitja az akcidkat. A sorrendet
3 [3tékos dontiel.

Példa:

Pirosnak nincs felhasznglhats munkasa, igy le kell vennie
néhanyat. Ugy dént, hogy leveszi a 2-es akciomezordl,
ami ad neki 1 kovet és 1 kukoricgt. Piros szeretne masik
kévet is, & van egy médja annak, hogy kapjon egyet:
leveszi a munkasit a 3-as akciomezdrdl, é befizet 1
kukoricit, hogy a 2-es akciot hasznilhassa, igy djra kap
1 kovet és 1 kukoricit. F5t nem akar, igy a harmadik
munk3sit fent hagyja a fogaskeréken (igy az a forduls
végén elére halad majd). Igy végiil 2 kéve és 1 kukori-
cdja lett. (2 kukoricgt kapott, de az elsét elksltstte.)

Megjeqyzés: 3 sorrend fontos. Ha a pirosnak nincs ku-
koricdja, amikor felveszi 3 munkasit a 3-3s akciomezd-
161, akkor nem tudja kifizetni az 3rgt annak, hogy a 2-
es akcict hasznilja. Kénytelen lenne 3 3-as akciot hasz-
nalni (vagy nem hasznalni akcict).



SZABADON VALASZTOTT AKCIOK

A madasabb szimi akciémezdk szabadon vilasztott
akciok. Ezek a 6-0s &s a 7-es akciok a legtobb fogaske-
réken, és a 10-es akci6 a Chichen Itza-n. Ha a jatékos
3 szabad valasztast ad6 akciémezokrd| vesz fel mun-
kist, akkor az adott fogaskerék birmelyik akciojat (de
csak egyet) végrehajthatja plusz keltség nélkiil.

Minden fogaskerék egy olyan teriiletnek felel meg,
ahol a maja civilizicio fejlédik. A fogaskerekek akci-
6kat kindlnak, & minden akciénak van egy szama.

Ha a jatékos levesz egy munkast a fogaskerékrs|, akkor
végrehaijtja azt az akciot, amit az az akciomezd mu-
tat, ahol a munkasa 3llt. Lehetdsége van ehelyett ala-
csonyabb szimi akciot végrehajtani, ha befizet vissza-
lépésenként 1 kukoricat. Azt is valaszthatja, hogy nem
hajt végre akciot.

Altalsban a magasabb szami akcio értékesebb, és 3 faté-
kos munkdsa a kedvezsbb poziciok felé halad minden
eqyes Tzolk'in fogaskerék mozgassal.

NYERSANYAGOK

Az akciok végrehajtisakor a j§tékosok szerezhetnek és
veszthetnek néhany nyersanyagot. Ha nyersanyagot szerez,
akkor 3 megijeldlt elemet elveszi a talonbsl, & magqa elé
teszi. Néhany akcionak 3ra van. Amikor a jtékos kifize-
ti az §rat, akkor a megadott elemet visszateszi a talonba.
Ha nem tudja kifizetni az arat, akkor nem hajthatja vég-
re 3z akciot.

A fat, kévet & aranyat “erdforrasnak” hiviuk. Ezeket fa
kockak kepviselik.

NYERSANYAGLISTA:

eqy kukoricst jelsl.

egy fat jelol.

eqy kovet jelol.

eqy aranyat jelol.

egy erdforriskockt jelsl. Csak a fa, a k& és az
arany szamit eréforrasnak. A kukorica és 3 kris-
tslykoponya nem.

eqy kristalykoponyat jelol.

A NAPTAR
BEALLITASA

Miutin minden [stékos végzett a korével, a Tzolk'in

naptar fogaskerék 1 napot forog az 6ramutaté jarasival
ellentétes irdnyba. Igy az Gsszes munkds 1 akciomezét
el&relép.

A fogaskerék legnagyobb szamd akciomezaién 3llé munkas
(3 legtdbb keréken ez a 7-es, a Chichen Itza-n a 10-es)
leesik a fogaskerekrsl. Visszakeril a tulajdonosshoz. Az
igy visszakapott munkasért 3 jgtékosnak nem jar akcio.
Megjegyzés: A jitékos felhasznilhatja a munkasit a
kerében, hogy megelézze a kilokését.

AKCIOK

TECHNOLOGIAK

Technolégisk az egyes akciok végrehajtasakor adnak
mindig bizonyos pluszokat. Ezek a pluszok a Technol6-
qidk részben vannak lefrva (12. oldal).

A jatéktsblan a technologia tiblizat 4 kiilonbszd tech-
nolégiasavbol ll, mindegyikben 5 mez& van. Amikor a
jgtékos fejleszt eqy technolégiat, akkor ezen savok egyi-
két vilasztja eldrehaladasra.

O lépésért 3 jatekosnak 1 kockst

> kell fizetnie (fat, kovet vagy
aranyat).

Az 1-es szintrdl 3 2-es

A kezdd helyrs| az 1-es szintre

szintre [épésért a [até-
kosnak 2 kockat kell
lehet
ugyanolyan tipusd és

fizetnie (ami

killonbozs ersfortas is).

A 2-es szintrdl 3 3-

as szintre lépésért a

-

—_—>

jatékosnak 3 kockt
kell fizetnie. A 3 szint
a legmagasabb, ami-
re 3 jatékos léphet,
de a technologia fejlesztés akciot hasznilva a jatékos sze-
rezhet egy eqyszeri bonuszt:

A 3-3s szintré| “tovabb lépésért”
a jatékosnak 1 kockst kell fizet-
nie. Azonnal megkapja a jelolt
bonuszt. A jatékos jelzbje a 3-as
szint mez&jén marad, és ez a le-
hetéség tovabbra is nyitott marad a szimara, ha a tech-
nolégia fejlesztés akcit hasznilja.

Megjeqyzés: Az dlmunkasok nem esnek le. Ok az egész
jaték soran fent maradnak. Ez azt jelenti, hogy néha
szam nélkiili akciomezst fognak lezarni .

Ha nem volt munkas
ebben 3 korben 3 kezdo-
jgtékos-mezon, akkor 3
talonbél egy kukoricat
kell tenni a Tzolk'in
fogaskerék aktualis fogara. Masrészt, ha van munkds a
kezd®jatekos-mezén, akkor mis lesz a naptar elére ha-
ladasinak a szabilya. Lasd a részletes lefrast a kezdjateé-
kos-mezé résznél (10. oldal).

EPULETEK & EMLEKMUVEK

Néhany akciéval lehetsség nyilik épiileteket és emlék-
miiveket épiteni. Minden épiiletnek é emlékmiinek
az 3ra a lapka bal felss sarkjban van feltiintetve. Ha
a fatékos fel szeretne épiteni eqy épiiletet vagy egy
emlékmiivet, akkor a meqadott drat kell pontosan
kifizetnie. Ha nincs elég ersforrdsa hozz3, akkor nem
épitheti azt meg.
Az épiilet vagy emlékmii elkészitésekor a fstékos kifizeti
annak az 3rat, elveszi a lapkat a tiblarel, és maga
elé teszi.
Példa:
Ennek az épiiletnek 3z elkészités-
hez a jgtekosnak egy épitési ak-
ciot kell végrehajtania, és be kell
fizetnie 1 kdkockat é 1 arany-
kockat.

Az sszes megépithetd emlékmii a jatek elejéts! latha-
16 3 t3blan. Ha egy jitékos elvesz egy emlékmiivet, akkor
nem keriil 3 helyére masik.

Az épiiletek azonban feltsltésre keriilnek a jgtékosok
korei kozott. A {gtékos kore utan, ha épitett épiiletet,

akkor a kitiriilt mezdkre aj épiileteket kell tennie.

A jték elsé felében csak az 1-es korszakbél szarmazo épii-
leteket lehet megépiteni. A iték kozepén a jatektsblan
megmaradt Ssszes 1-es korszaka épiiletet dobni kell, &
a 2-es korhoz tartozo épiiletekkel kel feltolteni az also
sort. A faték masodik részében csak a 2. korszakbol szarma-
26 éplileteket lehet megépiteni.

Lasd az Epiletek & emlékmiivek részt (11, oldal) 3
részletesebb letrasért.



PALENQUE

Palenque lehetsvé teszi a fa & étel
betakaritast a dzsungelban. A 2, 3, 4,
és 5 akciok megfelelnek a jgték

elékészitése soran letett betakaritas-lapkaknak. A 2-es

mez8n csak kukorica betakaritds-lapkak vannak, miq a

3, 4, &5 5 akcioknal fa betakarftds-lapksk is vannak a ku-

korcialapkak tetején.

Ha a jatékos ezeket a betakaritds akciokat

hasznilja, akkor az adott csoport 4 me-

28jebél egyet kivalaszt, & leveszi rola a

felsés betakaritas-lapkat. Ha egy falapkst

vett le, akkor annyi fat kap, amennyi az

akcidhoz van rajzolva. Ha egy kukori-

calapkat vett le, akkor annyi kukoricat

kap, amennyi az akciohoz van rajzolva.

Ha az adott csoport &sszes lapkaja le

lett véve, akkor azt az akciot nem lehet hasznalni

(kivéve ha 3 [atékosnak van 2-es szintii mezégazdasigi

technologiaja, ami lehetéveé teszi, hogy akkor is betaka-

ritson kukoricdt, ha mar nincs ott kukoricalapka vagy

csak nem lathato).

A3, 4, &5 akcionil a jgtékos fan keresztiil juthat kuko-

ricihoz. Aki el8szor vilasztia ezeket az akciokat, az csak

fa betakaritds-lapkikat fog 15tni. Ha egy jstékos elvesz

eqy falapkat, akkor a kovetkezd [stékosnak, aki ezt az

akciot valasztja elérhetd lesz eqy kukoricalapka.

A [atékos kukoricihoz juthat erd& éqetéssel is: kidobja

a fa betakaritas-lapkt a tetejérsl. (Vissza a dobozba.)

Elveszi a felfedett kukorica betakaritas-lapkit, és a

megadott mennyiséqii kukoricat kapja. Ezutan visszalép

az egyik templomban egy lépcsét, mert feldiihitette az

isteneket. (L3sd a lefrdsat a Templomok részben).

Ha az akcional a fa- és a kukoricalapka is elérhets, ak-

kor jgtékos valaszthat, hogy melyiket szeretné.

Megjegyzés: Eqyes emlékmiivek pontot adnak a jatékos-

nak a betakarftds-lapkdiért, ezért a jaték végéiq a jatékos

elstt kell maradniuk. (Es ne felejtsétek, ha erdét éget-

tek, akkor a fa kidobasra keriil, csak a kukorica marad.)
Halaszat. 3 kukoricat ad. (A j3-
tékban nincs haljelz, igy a ku-
korica jelzi a halgszatbol nyert
ételt is.) Ehhez az akcidhoz nem
tartozik lapka, ezért ez nem
fogyhat ki.

A [tékos elvesz eqy kukorica-
lapkat és kap 4 kukoricat.

A jtékos elvesz eqy kukorica-
lapkat és kap 5 kukoricst, vagy
elvesz egy fa betakaritds-lapkat
és kap 2 fat.

A jgtékos elvesz egy kukorica-
lapkat és kap 7 kukorict, vagy
elvesz eqy fa betakaritas-lapkat
és kap 3 fat.

A jgtékos elvesz egy kukorica-
lapkdt és kap 9 kukoricdt, vagy
elvesz egy fa betakaritss-lapkat
és kap 4 fat.

A Palenque fogaskerék birme-
lyik akcioja végrehajthato. (A
jatékosnak nem kell pluszban
fizetnie az alacsonyabb szama

Példa: akcié hasznilatiért.)
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Piros dqy dént, hogy leveszi a munkdsait. Az 1-es akcio-
mezén ott hagyja a munkdsit, mert szeretné, hogy érte-
kesebb akcichoz jusson. Felveszi 3 3-as mezdrSl a mun-
k3sat, elvesz eqy fa betakaritis-lapkit, és szerez 2 f3t. Pi-
ros kukoricit szeretne, ezért 3 4-es mezdn is hasznalja a
munkasit, akivel felégeti 3z erdét, &s betakarit 7 kukori-
cit. A jelz8jét az egyik templomon eqy lépcsdnyit vissza
mozgdatfa.

Tegyiik fel, hogy a piros ugyanezen két munkdst szeret-
né felhasznlni, hogy kukoricit szerezzen, de dgy, hogy
nem diihiti fel 3z isteneket. Miutin 3 3-3s akciomezén
lle munkas felveszi a falapkat, 3 kukorica betakaritgs-
lapka elérhetové valik. Piros befizethet 1 kukoricst, hogy
lehetdve tegye a 4-es mezdn dllé munkisinak, hogy a
3-as mezd akciojat hajtsa végre, és 5 kukoricit takaritson
be az istenek feldiihitese nélkiil. Mivel piros 1-et fizet, 5-
Ot szerez, ezért végén 4 kukoricival tSbbje van, mint
elétte. Azonban a betakaritas elstt ki kell fizetni 3 kolt-
séqet, ezért csak gy teheti meg, ha mar az akcié elstt is
van legalbb 1 kukoricifa.

YAXCHILAN

Yaxchilan hegyei szimos értékes dol-

got kinalnak: fat az erdsbsl, kovet a

kéfejtobsl, aranyat a binyabol és
kristilykoponyat a vizesés mdgé rejtve. Ezeket az ele-
meket 3 talonbél veszi el 3 j5tékos, amikor végrehajtia
3z akciot.

1 fatad

1 kovet és 1 kukoricat ad.

1 aranyat & 2 kukoricat ad.

1 kristalykoponyat ad.

1 aranyat, 1 kovet & 2 kukoricit

ad.

AVYaxchilan fogaskerék birme-
lyik akcioja végrehajthate. (A
jgtékosnak nem kell pluszban
fizetnie az alacsonyabb szima
akcié hasznilataért.)
Ahogy 3 [atékelemek részben emlitettiik, csak 13 kris-
tilykoponya van a jatékban. Ha a 13. koponyit is el-
vette valaki, onnantél a 4-es akciénak nincs semmilyen
hatisa. A fa, k&, arany és kukorica azonban korlatlan
mennyiséqii. Ha eqy adott tipus elfogyna, akkor keres-
setek valami alkalmas helyettesitst annak az grunak.

TIKAL

Tikal 3 mezdqgazdasagi é technologiai

fejlesztés kozpontja.  Ezek az akciok

épiiletek éprtését teszik lehetsvé vagy
az elérehaladdst a technolégia-savokon. A fejlesztés
koltségekkel jar, amit faban, kében vagy aranyban
kell megfizetni.

A [atékos elérelép eqy szintet eqy
technolégiasivon, és kifizeti az
adott szimd kockat (lasd a 7.
oldalon).

A jgtékos megépit eqy épiiletet,
&s kifizeti az 3rat.

A [atékos elérelép 1 vagy 2 tech-
nolégiaszintet. (2-t lehet dqy,
hogy egy savon kétszer, vagy
dgyis, hogy két sivon 1x-1x.)
Es kifizeti az egyes elrelépések

koltségeit.



A [stékos megépithet 1 vagy 2

épiiletet vagy eqy emlékmiivet,

és kifizeti 3 megfelels koltsége-

ket. Ha 2 épiiletet épit, akkor 3

atékos az épitészeti technolo-
giajat vagy az elsé vagy a masodik épiiletnél hasz-
nalhatja, de az egyiket a technoléqisja hasznalata nélkil
kell megépitenie. Ha 3 jatékos az els¢ épitéssel az épite-
szeti technolégiasivon elrelép, akkor ezt az Gjonnan
szerzett képességet hasznilhatja a masodik épitkezésé-
nél. (Az épitészeti technolégigk sosem hasznilhatéak az
emlékmiivekhez. 13sd 3 12. oldalt.)

A jgtékos felléphet 1 lépesst kat
kiilonbozé templomban. Ennek
gra 1 kocka. Lisd 3 Temp-
lomok részt a részletekért.

A Tikal fogaskerék birmelyik
akcidja végrehajthato. (A jaté-
kosnak nem kell pluszban fizet-
nie az alacsonyabb szama akcio

Példa: hasznglatsért.)
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. E

Sarganak van néhany elkolthets faja, ezért agy dont,

hogy leveszi mindkét munkdsit 3 Tikal fogaskerékrdl.
A 3-3s akciot haszndlja, amivel 2 technolégiin is az
els szintre lép, & mindegyikért fizet 1 f3t. Ezutin 3 4-
es akciot haszndlja, hogy megépitsen 2 épiiletet, van ri
kerete. Miutin végzett a korével, hiz két épiiletet az
1-es kor paklijzhol, amit letesz 3 megépitettek helyére.
Megjeqyzés: Sirga léphetne egy technolégian 2 szin-
tet, de akkor nem maradna elég f3ja ahhoz, hogy 2
épiiletet is megépitsen.

UXMAL

Uxmal egy kereskedelmi kdzpont. A

jgtékos itt aldozhat az isteneknek,
és részt vehet kiilonbozo kereske-

delmi vallakozasokban a piacon.

A jatékos felléphet 1 lépcsst egy
templomban. Ennek ara 3 ku-
korica. Lisd a Templomok

részt 3 részletekért.

A [atékos kukoricit é erdforrist
valthat 3t egymasra amennyi-
szer akar. A csereardnyt az ers-
forrascsere-tabla adja meg (az
als6 technolégiasav mellett).

Néhany példa cserékre:

A [atékos elveheti a talonbol egy
munkasat, amit maga elé tesz.
Ennek az akcionak nincs hats-
sa, ha a [stékosnak m3r mind
a 6 munkasa jatékba keriilt.
A [atékos eqy épiiletet épithet,
és kukoricival fizet érte. Ez
ugyanigy miikodik mint 3 Ti-
kal fogaskeréken, kivéve, hogy
erdforraskockak helyett, a
jatékosnak 2 kukoricst kell fizetnie kockinként. A
jatékosnak kukoriciban kell mindent fizetnie. Nem fi-
zetheti semennyi részét sem eréforraskockaval.

Ez 3z akcié nem hasznilhatd emlékmii létrehozasara.

Pé/da:
Ezen épiiletek bar-
melyikének a meg-
8- épitése 4 kukoricaba

keril.

A [gtékos végrehajthat a Palen-
que, Yaxchilan, Tikal vagy Ux-
mal fogaskerekek valamelyikérs|
eqy akciot. Ennek dra 1 kukorica
(plusz 3 vilasztott akci6 koltsé-
ge). A Chichen ltza foqaskerék
akcioi nem érhetéek el igy.

Az Uxmal fogaskerék barmelyik

akcioja végrehajthato. (A jaté-

kosnak nem kell pluszban
fizetnie az alacsonyabb szimi akcié hasznilataért.
Azonban ha az 5-6s akciot valasztja, akkor az akci6 1
kukoricajat ki kell fizetnie.)

9

CHICHEN
ITZA

Chichen Itza egy szent hely.
A [atékos itt hagyhatja 3 kris-
tilykoponyait, és ezzel ki-

érdemli az istenek kegyeét.
Minden akcional van egy kristalykoponyahely. Ha a j3-
tékos ezen a fogaskereken hajt végre akcict, akkor le kell
tennie eqy kristilykoponyat arra az adott akciora. A [a-
tékos azt az akciot nem hajthatja végre, ahova korgbban
mar lekeriilt egy kristalykoponya. Mas szavakkal min-
den akciot csak eqyszer lehet felhasznalni a j3tékban.
Az akcié végrehajtisakor a jgtékos letesz egy koponyst
az akciomezére, & rdgtdn megkapja a jutalmat:
adott szama gydzelmi pontot,

egy lépést az adott templomban,

és néha egy valasztott eréforraskockt
(fa, k& vagy arany).

Minden egyes akcio eqgy adott istennek okoz dromet:

Chaacnak a barna templomban, a bal oldalon.

Quetzalcoatlnak a sirga templomban, k&-

zépen.

Kukulcannak a zld templomban, a jobb oldalon.

Pé/da:

Piros le akar tenni egy kristilykopnyat Chichen Itzara.
Leveszi 3 munkdsit 3 7-es akciomezérdl. Aranyra van
sziiksége a tovabbi terveihez, ezért befizet 1 kukorict
hogy a 6-o0s akciot hasznilhassa. Letesz egy kristilyko-
ponydt a 6-os akciora, é kap 8 gydzelmi pontot. A zéld
templom jelzével eqy lépesét lép felfelé és kap eqy sltala
vilasztott eréforraskockdt ~ egy aranyat.

Ahogy a tobbi fogaskeréken, dqy a Chichen Itzan is van
eqy olyan akciomezd (10), ami lehetdvé teszi, hogy a
foqaskerék brmelyik akciojat végrehajtsa a jatékos plusz

kukorica befizetése nélkiil.



KEZDOJATEKOS-
MEZO

A kezd8jatékos-mezd a Palenque & a
Chichen Itza kezstt van. Ha méq sza-
bad, akkor az akciomezok egyike, amit
3 {gtékos valaszthat a munkasai lerakss-
kor. Mint 3ltalaban, a jgtékosnak fizet-
nie kell 3 lerakott munkdsai utdn, & fizetnie kell 3 vi-
lasztott akcio-mezdk arat. A kezdéiatékos-mezd dra O.

Ha ide tesz a [atékos munkast, abbél t6bb haszna is szarma-
zik. Ezek koziil harmat majd a naptar bellitisa fazisban
kap meq j3tékos, azonban az elsét mar a kdre végén:

A FELHAMOZOTT KUKORICA
ELVETELE

Amelyik forduloban ezt az akciot senki sem valasztotta,
annak a végén 1 kukoricit kell tenni a Tzolk'in fogaskerék
eqyik fogara. Ha a jatékos ide teszi munkisst, akkor
megkapja a fogakon felhalmozodott kukoricit. Amint
véqzett a korével, el is veszi. (Ez azt jelenti, hogy a
jatékos az itt szerzett kukoricit nem hasznilhatja fel
ebben a forduléban a munkasai lehelyezéséhez, de
felhasznalhatja a munkdsai etetésére, ha ez eqy Etelnap
forduls.)

A kovetkezs dolgok torténnek a forduls végén, a nap-
t3r besllitssa fazis sordn:

VISSZAKAPJA A MUNKASAT
A )ATEKOS
A jgtékosnak nem kell varnia eqy levevés kérig, hogy

visszakapja ezt a munkasit. A fordulé végén a jgtékos

munkasa automatikusan visszakeriil hozz3.

Megjegyzés: £z hasonlit ahhoz a munkss visszakapashoz,
amikor az leesik a fogaskerékrdl. Csak ez a két médja

van a levevés kor nélkiil visszakapni a munkdst.

TEMPLOMOK

A hirom isten mindegyikének van eqy temploma a
tgblan. Mindegyik templom mas magassiga.
Mindegyik templom legfelss szintje az istent formazza.
Az isten szimboluma jelsli a fehér lapesét, ahol a jté-

A KEZDOJATEKOS-JELZO
ATADASA

A kezdéjatékos-jelzé mindig gazdat valt, ha eqy jatékos
ezt az akci6t vilasztja. Ha mar a jatékosnal volt a kezds-
jatekos-jelz&, akkor tovabbadia a téle balra tilének (ami azt
jelenti, hogy & keriil utoljira sorra, mig valaki nem
vilasztja ezt az akci6t djra). Eqyébként pedig elveszi
3 kezd&jgtékos-jelzdt, és & vilik kezdéjgtékossa, mig
valaki nem valasztja ezt az akciét djra. Ezen az egy
médon lehet megviltoztatni a kezdsj5tékost.

A NAPTAR BEALLITASA

Alapesetben a naptar 1 napot halad elére, de a jatékos
vilaszthatja azt is, hogy ehelyett 2-t haladjon. Ennek a
kivaltsignak vannak korlatai:

o A jatékos nem vilaszthatia ezt a kiviltsagot, ha a
tablaja a sotét felével van folfelé. Ha hasznilja ezt a
kiviltsagot, akkor meq kell forditania a t3blajat dgy,
hogy a sotétebb oldala legyen feliil, hogy ezzel
jelezze, hasznilta ezt a kivltsagot. (Ha a fatékos felér
eqy templom tetejére, akkor visszafordithatja. Lisd a
Templomol részt a részletekért.)

o Ajatekos nem hasznilhatja ezt a kivaltsagot arra, hogy
kilokijon vele egy olyan munkast, ami alapesetben
nem esne le a fogaskerékrsl. M3s szavakkal, a jgtékos
nem hasznalhatja ezt a kivaltsigot, ha a négy kisebb
fogaskerék eqyikén a 6-os akciémezdn van munkas,
vagy ha Chichen Itza foqaskerék 9-es mezéjén van
munk3s.

Ha a jatékos nem is tudja hasznilni az idégyorsits ki-

viltsagat, attol méq a kezddjatékos-mezd tobbi elényét

élvezheti.

Nem lehet ezt 3 kiviltsdgot arra hasznalni, hogy el-

keriiljétek az ételnapokat. Ha a kévetkezd nap a

Tzolk'in fogaskeréken egy Etelnap, attol méq a jatékos

2 napot haladhat eldre vele, de ez az dj nap lesz az Etel-

nap fordulé.

kosok kezdik a jtékot.

A jatékos felmaszhat eqy lépcsét a templomokban:

¢ Haolyan kezdélapkit valaszt, ami ezt a bonuszt adja
neki a jaték kezdetén.

*  Ha egy kristalykoponyat hagy Chichen Itzan.

¢ Ha 3 kukoricst fizet Uxmal 1-es akciomezsijén.

* Ha1erdforrdskockat fizet Tikal 5-6s akciomezaién.

¢ Haolyan épiiletet éprt meg, ami ezt kivaltsagot adja.

¢ Ha olyan technoléqiat hasznal, ami ezt a kivaltsigot
adja.

Ha a jatékos egy olyan templomon kapja meg az eqy

|épcsdnyi maszds jogat, ahol nem tud magasabbra men-

ni, akkor az karba vész.

Megjegyzés: Uxmal 1-es akciomezdie egy lépcsényi fellépést

enged egy templomban. Tikal 5-6s akci6ja egy lépcss-

1@

Pé/da:

Z6ld letette egy munkisit 3 kezddjgtekos-mezére, és ez
most piros kére. Piros dgy dént, hogy leveszi a mun-
kisait. Ha leveszi 3 6-os akciomezdrdl 3 munkdsat, akkor
26ld 2 napot is eldrehaladhat 3 naptarral. (A 7-es akcio-
mezén llé munkds nem akadalyozza ezt meg, mert az
mindenképp leesne.) Piros azt valasztja, hogy ott hagyja
3 6-0s akciomezdn a munkdsit, hogy megakadilyozza a
z6ldet a naptar gyorsitisiban. Leveszi 3 7-es akcimezd-
16l a munkdsat, mert nem szeretné hogy leessen.
Megjegyzés: Ha ez a jaték utols forduldja, akkora Tzolk'in
fogaskerék gyorsulisa, és a kezd6jatékos-jelz6 mozgdsa
nem hajt semmilyen hasznot. De a §tékos ettdl még
hasznilhatja a kezd8jatékos-mezdt, mert begyiijtheti a
felhalmozott kukoricat, amit fel tud hasznalni a munka-
sai etetésére. Valamint minden megmaradt kukorica
pontot ér 3 jaték végén.

nyi fellépést enged 2 kiilonbdze templomban. Mindkét
esetben csak gy hasznalhatja az akciét a jatékos, ha ki-
fizeti az 3rat (3 kukorica Uxmalban vagy 1 kocka Tik-
alban). Eqyik akciomezé sem ad arra lehetéséget, hogy
plusz fizetéssel plusz lépcssket lehessen lépni.

Mindegyik templomban a legfelss szintet csak eqy jgtékos
foglalhatja el. Ha eqy jatékos eléri a legfelsé szintet, akkor
mar senki mas nem juthat oda (hacsak a jatékos fel nem
dihiti az isteneket, és visszalép lépcssket). A templomok
Bsszes tobbi lépcséién meqosztozhatnak a jatékosok.

Ha a jatékos felér egy templom legfelsé szintjére, akkor
rogton megfordithatja a tablajat, hogy a viligosabb ol-
dala legyen feliil. Ez lehetové teszi, hogy a jitékos
egynél tobbszor gyorsithassa fel a Tzolk'in fogaskereket
3 jaték sordn. (Ha a jatékos t3blaja viligosabb oldalaval
van felfelé, akkor ez a jutalom elveszik.)



AZ ISTENEK
HARAGJA

Bizonyos akciok feldiihitik az isteneket, de néha megteszed

ezeket, mert kukoricira van sziikséged. Ha a jatékos fel-
diihtti az isteneket, akkor ki kell valasszon 1 templomot,
és ott 1 lépcsst lefelé kell lépnie. Azt a templomot nem
valaszthatja, ahol a jelz8je mar leqalacsonyabb lépcsén
van.

ERDO FELEGETESE

A Palenque 3-3s, 4-es & 5-0s akciomezdjén a jatékos
felégetheti az erdét, ezzel eldobia a fa betakaritas-lap-
kat, és elveszi az alatta lévs kukorica betakaritas-lapkat.

Ez feldiihiti az isteneket, és 3 jgtékosnak 1 lépcst vissza
kell lépnie az eqyik templomban, ha mar mindegyik
templomban a legalsé lépcsén van, akkor nem égetheti
fel az erdét.

KOLDULAS

Ha a jatékosnak 2 vagy kevesebb kukoricdja van 3 kore
kezdetén, akkor a jatékos koldulhat kukoricat, eldobja
az bsszes kukoricdjat, és vesz 3-at a talonbol. Fz feldiihi-
ti az isteneket, és a jatékosnak 1 lépcsst vissza kell lépnie
az eqyik templomban, ha mar mindegyik templomban a
leqalsé lépcsdn van, akkor nem koldulhat kukoricgért.

Ritka specislis eset: Ha 3 kore elején nincs a jgtékosnak

munkdsa egy fogaskeréken sem, akkor munkdsokat kell
letennie. Es ha nincs elég kukoricifa a jgtékosnak ahhoz,
hogy letegyen eqy munkist, akkor kukoricit kell kol-
dulnia. De ha mar minden templom leqalsé lépcsején
3ll, akkor nem koldulhat. Ne aggodiatok. Ebben a hely-
zetben az istenek megszanjak a jdtékost, & megengedik,
hogy pontosan 1 munkdst feltegyen. A [itékos tegye 2
munkdsat az elérheté legalacsonyabb ard akciémezdre,
és az sszes kukoricajat adja be a talonba.

EPULETEK ES EMLEKMUVEK

Ha a jatékos megépit eqy épiiletet vagy emlékmiivet,
akkor azt maga elé teszi.

EPULETEK

Ha a jtékos meqépit eqy épiiletet, akkor a kére végén

hiznia kell egy djat a helyére. Az dj épiiletnek is az
aktualis korbol kell kikeriilnie. Ha mar nincs az aktualis
korbol épiilet, akkor a mezé&t iiresen kell hagyni.

Az 1-es kor végén (3 jsték felénél), miutin minden
jatékos megetette a munkasait, tavolitsitok el az Ssszes
megmaradt 1-es korhoz tartozo épiiletet az alsé sor-
bol, & tegyetek 6 dj épiiletet le ide a 2. kor paklijbél.
Ezt a paklit kell hasznalni a jaték masodik felében.
Néhany épiilete azonnali, eqyszeri bénuszt ad. Masok,
amiket gazdasignak hivunk, amikor etetni kell 3 mun-
kdsokat, akkor mindig timogatjik a jatékost.

EGYSZER HASZNALATOS
EPULETEK
|
H=
1=
‘. -
’VéROSI SIREMLEKEK SZENTELYEK
EPULETEK

Amikor a [atékos megépiti ezeket az épiileteket, akkor
azonnal megszerzi az abrazolt bonuszokat. A fiiggelék
elmagyarazza, hogy mit jelentenek a jelek.

Példa:
| | Amikor 3 jgtékos megépiti ezt 3z épii-
letet, akkor azonnal 1 lépcsét fellép

mindegyik templomban, & szerez 3
gydzelmi pontot.

GAZDASAGOK

A gazdasigok nydijtotta elényt a jtékos akkor tudja
hasznalni, amikor meq kell etetnie a munkasait.

A fatékos egyik A jatékos min-

A [§tékos harom

munkasinak munk3sinak den munk3sa-
nincs sziiksége  nincs sziitksége  nak T kukorici-
kukoricara. kukoricara. val kevesebbre

van sziiksége.Ha
2 ilyen épiilete
van 3 jgtékosnak,
akkor nem kell
kukorica 3
munkasai
etetésekor.

Lehetetlen, hogy egy munkdsnak O-n3l kevesebb ku-
koricara legyen sziiksége.

Pé/ dc?f

g

A munk3sok etetésekor, ez 3 [itékos 3 kukoricit fizet.
Két munkdsinak O kukoricira van sziiksége, a tobbiek
mind csak 1-et igényelnek.
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EMLEKMUVEK
| G

G

[ a[—j —

Emlékmiivek csak a jaték kezdetén keriilnek le a
tablara. Ha eqy jatékos megépit eqyet, akkor nem keriil
3 helyére ajabb.

Az emlékmiivek hatsait csak a jsték végén kell figyelembe
venni. Ezek a hatdsok a lapkikra vannak rajzolva. A
fiiggelék elmagyardzza, hogy mit jelentenek 3 jelek.

A jatékos egynél tobb emlékmiivet is megépithet.

Megjegyezziik, hogy emlékmiivet csak a Tikal 4-es ak-
ciojaval lehet létrehozni, & az épitészeti bonuszok nem
hasznalhatéak hozz3.



TECHNOLOGIAK

Technolégisk bizonyos akciokat értékesebbé tesznek a
jaték hatralévs idejeben.

Négy technolégiasav van. Mindegyik savnak van 1 kez-
d6mezdje, 3 technolégia szintje, & 1 bonuszmezdje.

Ha a jatéekos eléri egy adott technolégia harmadik szint-

jét, akkor nem halad tovabb. Amikor azt az akciét va-
lasztja, hogy eldrehalad az adott savon, akkor a bénuszt
kapja meg helyette. Ezt 3 bonuszt a [atékos tbbszor is
megszerezheti. Ha eqy akcié lehetdvé teszi, hogy
kétszer is haladjon a jatékos, akkor a bonuszt is kétszer

A technolégia bizonyos akcickat befolydsol. A tech-
nolégia szint httér szine megfelel annak az akcionak a
szinének, amire hat. Ha a {gtékos jelz&je eqy magasabb
szintli technolégian van, akkor a j3tékos az adott sav
Bsszes alacsonyabb szintjének az el8nyeit élvezi.

kaphatja meq. Lisd a Tikal részt.

MEZOGAZDASAG

EROFORRAS KINYERES

A jatékos 1 plusz kukoricat vehet el min- A ftékos 2 plusz kukoricat vehet el
minden kukorica betakaritaskor a dzsun-

gelbsl (Palenque 2. 3. 4. 5. akcioja.)

den kukorica betakaritaskor a dzsungelbé|
(Palenque 2. 3. 4. 5. akcioja, az 1-es nem.)

/

Ha nem érhetd el kukorica betakaritds-lapka, akkor a jaté-

/

A jatékos azonnal fellép

kos betakarithat kukoricat lapka elvétel nélkiil is (Palenque 1 lapesot az altala valasz-

2., 3., 4., vaqy 5. akcioja). (Ha Gqy takarit be a jgtékos, hogy 1ot eqyik templomon.
van elérhetd kukorica betakarftds-lapka, akkor vegye el.)

1 kukoricaval tobbet kap, ha halaszik (Palenque 1-es akcio).

Megjegyzés: Mivel a bonuszok &sszeadédnak, ezért az a jgtékos akinek 3. szintii
mezdqazdasigi technolégidja van 3 plusz kukoricdt kap, ha a dzsungelben takarit be.
Alkkor is betakarithat kukoricat, ha nincs elérhetd kukorica betakaritss-lapka azon az
akcion. Es 1 kukoricaval tébbet vehet el haldszatkor.

EPITESZET

A jatékos mindig elvehet 1 plusz f3t, ha
Yaxchilanrel (1-es akcio) vagy Palen-
querdl (3., 4., vagy 5. akcio) kap fat.

A [atékos mindig elvehet 1 plusz aranyat, ha
Yaxchilanrol (3. vagy 5. akcio) kap aranyat.

/

A jatékos mindig elvehet 1 plusz kévet, ha
Yaxchilanrol (2. vagy 5. akcio) kap kovet.

/

A jatékos rogton kap ket sltala valasz-
tott eréforraskockat.

Megjegyzés: A fitékos csak akkor kap plusz erdforraskockst, amikor ugyanabbsl az
erdforrds tipusbol szerez.

A atékos nem kaphat ingyen ft, ha kukoricit takarft be a Palenqueon vagy ha a Yax-
chilan 2-es akci6jat hasznilja.

Megjegyzés: Ezek a technolégik Yaxchilanon és Palenqueren alkalmazhatéak. Nem
adnak plusz erdforrast a stékosnak, ha mas médon szerez erdforrast (pl., épiiletbél, is-

tenektsl, Chichen Itza akciobsl vagy a piacrol).

TEOLOCIA

Ha a Tikalon épit eqy épiiletet a jgtékos (2. vagy 4.

akci6), akkor dgy kell fizetnie, mintha egy eréfor-
A jatékos mindig kap 1 ku-
koricat amikor épit eqy épti-
letet (Tikal 2. vagy 4. akei-
6ja, Uxmal 4-es akcioja).

raskockaval kevesebbre lenne sziikség. (A jatékos
valasztja ki a kockat.)

Ha az Uxmalon épit a jtékos egy épiiletet (4. ak-
ci6), akkor 2 kukoricival kell kevesebbet fizetnie.

/

A jatékos mindig kap 2 gy&zelmi pontot,

/

Azonnal kap 3 gyézelmi pon-
ha épiiletet épit (Tikal 2. vagy 4. akcioja, tota jatekos.

Uxmal 4-es akciopa).

Megijegyzés: A Tikal 4-es akcibjanak végrehajtisakor ezeket a technolégia szinteket
csak az egyik megépitett épiiletre lehet hasznalni. A masik épiilet (3 jatékos dont,
hogy melyik) dra teljes ar, & nem ad jatékosnak sem kukoricat, sem gydzelmi pon-
tot. Ezek 3 technolégidk nem haszndlhatéak emlékmiivek létrehozasakor.

A Chichen Itza fogaskeréken, amikor a j3-
tékos levesz 1 munkdst, akkor végrehajt-
hatja az 1 akcioval fentebbit is. Nem kell
plusz kukoricst fizetni ezért. Ez az akcio
helyettesiti birmelyik masik akcit, amit
a munk3s végrehajthat.

/

Miutin végrehajtott eqy akciot a Chi-
chen Itza fogaskeréken, 3 jtékos azonnal
elkolthet 1 eréforrdskockt, hogy egy va-
lasztott templomban 1 lépcsst fellépjen.
(Ha a jatekos szerzett erdforraskockst a
Chichen Itza akci6jabdl, akkor azt is el-
koltheti most.)
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A jatékos mindig kap egy plusz kristaly-
koponyat, ha Yaxchilanrol kap egy kris-
talykoponyat (4. akcio). (Megjeqyzends,
hogy ez a mas médon szerzett kristaly-
koponyaknal nem hasznalhato.)

/

Azonnal kap a talonbsl 1 kristalykopo-
nyat a jatékos.



Az Etelnap egy olyan forduld, amiben meg kell etetnie
a jatékosnak a munkasait. 4 Etelnap van 3 jaték soran.

A Tzolk'in fogaskeréken meg van jelslve 4 fog Etel-
napnak. Amikor a fogaskerék dgy fordul, hogy a
nyithegy egy Etelnapra mutat (vagy ha a kezdsjstékos-
mezdre §ll6 jtekos haszndlja a kiviltsagat, és atugrik
egy Etelnapon), akkor az dj fordulé eqy Etelnap lesz. A
Tzolk/in fogaskerék szamai megmondijak, hogy mennyi
napot kell varni a kovetkez Etelnapra.

Megjegyzés: A jaték elst forduldja nem Etelnap, annak
ellenére sem, hogy a jaték kezdetén a nyilheqy egy Etel-
napra mutat. Az 3 fog az utolsd Etelnapnak felel meg,
ami akkor kovetkezik be, amikor a Tzolk'in fogaskerék
megtesz egy teljes kort.

Az Etelnapot normal forduloként kell jatszani, azt lesza-
mitva, hogy mikor mindenki véqzett a kérével (mieltt
méq a Tzolk'in fogaskerék fordulna), a jgtékosoknak a
kovetkezeket kell megesinalniuk (l3sd a fatékostabla):

A MUNKASOK ETETESE

Ahhoz, hogy megetesse a
munkasait a jgtékosnak be kell
fizetnie 2 kukoricit minden -
tékban lévd munkasa utan. A
munk3s akkor van jgtékban, ha
vagy 3 jatékos elstt van, vagy
az egyik fogaskeréken. Csak az
a munkas nincs j3tékban, ami méq a talonban van.

A jatékosnak meg kell etetnie annyi munkdst, amennyit
csak tud. Ha nem tudja mind megetetni, akkor 3 gyé-
zelmi pontot veszit minden munkas miatt, akit nem tu-
dott megeteni.

Nem lehet csak félig megetetni egy munkast. Pédaul, ha
3 jgtékosnak 3 munkasa és 5 kukoricdja van, akkor 4-et
kell elkoltenie két munkdsa megetetésére. A harmadik
munkdst nem tudja megetetni, igy megmarad 1 kukori-
caja, és veszit 3 gyszelmi pontot.

Eqyes épiiletek, amiket “qazdasagnak” neveziink, lehets-
vé teszik, hogy a jgtékos kevesebb kukoricit fizessen 3

munkdsai etetésére. Lasd az épiiletek részt 3 részletekért.

ETELNAP

AZ EPULETKINALAT
MEGVALTOZTATASA

A [aték kozepén, az 1-es korbol 3 2-

es korby atlépéskor megvaltoznak az

épiletek.

A misodik Etelnapon, a munkisok

etetése utdn, az dsszes megmaradt 1-

es kor béli épiilet lekeriil 3 tablaral, és
hat 2-es kor béli épiilet keriil le az alsé sorba. Az em-
lekmiiveket, & a mar megépitett épiileteket nem érinti

ez 3 viltoztatss.

JUTALMAK

Miutin mindenki

megetette a3 mun-

kisait, a templo-

mok istenei meg-
jutalmazzak az istenfélsket. A jutalmat vagy drukban vagy
gydzelmi pontban adjak, attol fiiggéen, hogy az Etelnap
3 kor kézepén vagy a végén volt.

KORSZAK KOZEPI JUTALMAK

A barna-narancs Etelnapok a
korok kazepén fordulnak els.
Ezek 3 jték negyedét & ha-
romnegyedét jelolik.

A fatékosok jutalma erésforrds és kristalykoponya.

A templomokban elfoglalt helyzetiik alapjan kapnak a
atékosok dolgokat. Mindegyik templomban a jatékos
megkapja az aktuslis lépcssjén brazolt eréforrdst vagy
kristilykoponyat, valamint még az adott templomban
az alacsonyabb lépcsékén abrazoltakat is.

Megjeqyzés: Ha a talonban nincs elég kristlykoponya az
Ssszes koponyit szerzd jgtékos jutalmahoz, akkor senki
nem kap kristilykoponyat.

Pé/da:

Piros 1 kévet, 2 3t & 1 kristglykoponydt kap. Kék 2 k-
vet & 2 f3t kap. Sirga 2 kovet kap.

i3

KORSZAK VEGI JUTALMAK

A kék-z0ld Etelnapok a ko-
rok végén fordulnak elé. Ezek
a jaték felat és véget jelslik. A
jatékosok jutalma gy&zelmi
pont.

¢ Mindegyik templomban a jatékos csak az aktuglis lep-
csdjén abrazolt pontokat kapja meg. Ha a jatékos a

legalsé lépcssn all, akkor gyézelmi pontokat veszit.

¢ Mindegyik templomban a legmagasabban 3ll6 jatekos
még bonusz pontokat is kap. Az egyes templomok
folotti szamok adjik meg a bonusz osszegét. Az
alacsonyabban lévs, bal oldali szam az elsé kor
végi bénusz. A magasabban lévé, jobb oldali szam a
jaték végi bonusz. Ha tobb jatékos is holtversenyben
3ll legmagasabban eqy templomban, akkor &k mind
a bonusz felét kapjak.

Példa: Ha az 1-es kor végén az elézd példa szerint dllnak

3 jatékosok, akkor a kovetkezoket kapjak:

Piros: 16 gy&zelmi pontot (2+0+9 templom lépcsskért, 4
pont jir mert a zld templomban a legmagasabb helyen
van & 1 pont mert 4 sirga templomban holtversenyben
llelel).

Keék: 15 gydzelmi pontot (6+0+5 templom lépcsékért, 3
pont, mert 3 barna templomban holtversenyben ill els],
1pont, mert 3 sirga templomban is holtversenyben 3ll).
Sarga: 7 gySzelmi pontot (6+0-3 templom lépcsékért, 3
pont, mert a barna templomban holtversenyben ill el),
1 pont, mert  sirga templomban is holtversenyben 4ll).

Ha Igy allndnak a 2 kor végen, akkor a kévetkezéket
kapnak:

Piros: 18 gy&zelmi pontot (2+0+9 templom lépcsskért, 4
pont [3r mert 3 z6ld templomban 3 legmagasabb helyen
van é 3 pont, mert 3 sirga templomban holtversenyben
llelel).

Kék: 15 gydzelmi pontot (6+0+5 templom lépcsékert, 1
pont, mert 3 barna templomban holtversenyben ill els],
3 pont, mert 3 s3rga templomban is holtversenyben 3ll).
Sarga: 7 gydzelmi pontot (6+0-3 templom lépcsékert, 1
pont, mert a barna templomban holtversenyben ill el),
3 pont mert 3 sarga templomban is holtversenyben 3ll).



A JATEK VEGE
» ”” » [ »

VEGSO ERTEKELES

A j5tékos a végs6 pontszamat a kovetkezéképp szamolija

ki:

A jaték a negyedik Etelnap utan ér véget. A Tzolk'in
fogaskeréknek egy teljes fordulatot kell végrehajtania. A
jatekosok az osszes arucikkiiket atvaltjak gyézelmi

pontokra, & az emlékmiiveket is értékelik. A legtobb
pontot szerzé jatékos 3 gyoztes.

Holtverseny esetén az nyer, akinek tobb munkisa ma-
radt a fogaskerekeken. Ha még mindig holtverseny len-
ne, akkor 6k mindannyian nyernek.

Titkos megjeqyzés: Technikailag a Tzolk'in fogaskerék
még eqy napot megy elére a 2. Kor végének értekelése
utdn, a végsé értékelés elstt. Ez leldkhet még munkaso-
kat a fogaskerekekrsl, ami kihathat a holtversenyekre.

1. Atvaltja az osszes erdforrdsit kukoricira a piac dtvalts-

si t3bl3ja segrtségével.

2.1/4 gy8zelmi pontot kap minden egyes kukoriciért.

3. 3 gydzelmi pontot kap mindegyik a tulajdonaban lé-

v& kristslykoponyaért.

4. Gy&zelmi pontokat kap az emlékmiiveiért.
5. Mindezt hozzdadja a mar megszerzett pontjaihoz.

RESZLETES FORDULO ATTEKINTES

1. JATEKOS KOROK. A kezdsjatékos kezdi, s az 6ra-
mutato jardsa szerint halad tovabb. A jatékos a korét
3 kévetkezd sorrendben hajtja végre:

a. Kukoricat koldul. Ha 2 vagy kevesebb kukoricja van,
akkor kiegészitheti 3-ra. Ez feldiihtti az isteneket.

b. A jatékosnak valasztania kell a kovetkezs két lehe-
t6séq kozt:

I. Letesz valamennyi munkast. A munkast mindig
a fogaskerék leqalacsonyabb szabad akciomezs-
jére kell tenni. A letett munkasokért fizetendd
&sszeg fiigg:

1. a letett munkasok szamital, a jatékostablak
t3blzata szerint;
2. az akciomezé&tdl, ahova a munkds lekeriilt.

vagy
Il Vagy egyesével leveszi barmennyi munkisat.
Mindegyik levett munkas a kévetkezsk egyikét
osinilja:
1. Végrehajtja a munkas akciomezéién abra-
zolt akciét.
2. Vagy ugyanennek a fogaskeréknek végre-
hajtja egy alacsonyabb szama akciojat, 1 ku-
koricat fizetve minden visszalépett mez&ért.
3. Vagy nem haijt végre akciét.

c. Ha a jatékos épiiletet épitett, akkor az aktuglis kor-
b6l tesz G épiileteket a megiiresedett helyekre.

d. Ha a jatékos 3 kezd&igtékos-mezdre tette munkasat,
akkor elveszi a Tzolk'in fogaskeréken &sszegyiilt ku-
korict.

2. MUNKASOK ETETESE ES A JUTALMAK. Ez 3 f3zis

csak az Etelnap forduldk utdn kovetkezik be.

3. A jatékosnak 2 kukoricst kell fizetnie minden jstékban
lévd munkisaért. 3 gyézelmi pontot veszit minden
olyan munkdsa miatt, akit nem tudott megetetni.

b. Ha az Etelnap az 1-es kor vége, akkor a jstéktablarol
lekeriil minden épiilet, és 2. korhoz tartozo épiile-
teket kell tenni a helyiikre.

c. Minden templomban a j3tékosok jutalmat kapnak a
templom istenétél. Az egyes templomokat kiilon
kell kiértékelni.

I. Eqy korszak kézepén (barna-narancs Etelnapok) a
jatékosok a lépcsek bal oldalan brazolt
erdforrasokat vagy kristalykoponyat kapnak. A
jatékos az aktudlis [épcsdiének megfelels dolgot,
valamint a mar elhagyott lépcsdkon abrazoltakat
kapfa meg.

I1. Eqy korszak végén (kék-zold Etelnapok) a jaté-
kosok gy&zelmi pontokat kapnak.

1. A jatékos megkapija az aktualis [épcssjének jobb
oldalira rajzolt szimnak megfelels gy&zelmi
pontot (de az alatta lévé lépcsdkért nem kap).

2. A legmagasabb szinten allé jatékos annyi
qy&zelmi pontot kap, amennyi a templom 5-
lé van Trva. Az alacsonyabban lévé, bal oldali
szam az 1-es kor végi jutalom. A magasabban
lévs, jobb oldali szam a 2. kor véqi jutalom. Ha
holtversenyben §llnak a legmagasabb szinten,
akkor ezek 3 jatékosok a bonusz felét kapjak.
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3. ATZOLK/IN NAPTAR BEALLITASA:

3. Ha nincs munkas a kezdojatékos-mezén, akkor a
kovetkezdket tegyétek:

I. Tegyetek 1 kukoricdt a Tzolk'in fogaskerék aktus-
lis fogara.

1. 1 napot forditsatok elére a Tzolk'in fogaskeré-
ken. A fogaskerékrd leess mindeqyik munkss
visszakertil 3 tulajdonosihoz.

b. Ha egy [atékosnak van munkdsa a kezddjatékos-
mez&n, akkor & a kovetkezdket tegye:
. Vegye vissza a munkasit a kezdojatékos-mezé-
rdl.

Il Vagy vegye el 3 kezd&jatekos-jelzst a masik j3-
tekostol; vagy ha a kezddjatékos-jelzé nila volt,
akkor azt adja tovabb a bal oldali szomszédjanak.

1l. Forditson 1 napot a naptiron. Ha a jatékos tab-
l3ja a vilagos felével van folfelé, akkor 2 napot is
forgathat elére helyette, ha ez a plusz nap nem
lok le a fogaskerekekrsl munkasokat. Ha
haszndlja ezt a kivaltsigat, akkor meg kell
forditsa a jatékos tablajat, hogy a sotétebb fele
legyen folfelé. A fogaskerékré| leesé mindegyik
munk3s visszakeriil 3 tulajdonosihoz.



PELDA: AZ ELSO KET FORDULO

A jaték elss fordulsigban a z6ld atékos a kezddfztékos.
Azt tervezi, hogy ebben a kérben leteszi eqy munkasit a
Tikal O-s akciomezdjére, és egyet 3 Yaxchilan O-s akcio-
mezdjére, € mindkettst felveszi majd a kovetkezoben.
Ezutin veszi észre, hogy ha a harmadik munkasgt plusz 2

]

kukoriczért letenné a Palenque O-s akciomezdjére, és ha
levenné ezt a munkdst 3 kévetkezd kérben, akkor masik
3 kukoricihoz juthatna. Igy aztin harom munkasit teszi
le, mindegyiket masik fogaskerék O-s akcimezdjére, &
3 kukoricit fizet ezért. ]
Kék kore jon. Leteszi 2 munkdsat 3 Palenque 1-es & 2-es
akciomezdjére, aminek az dra 4 kukorica. Le szeretné
3 harmadik munkasit is tenni a Palenquera, de nincs
elég kukoricafa, igy csak kettst tesz le.

A piros 3 kérében letesz két munkast a Yaxchilan 1-es és
2-es akciomezdjére, & a harmadikat a Tikal 1-es akcio-
mezdjére. Ez neki 7 kukoriciba kerdil.

Utolsoként g sirga egy munkdst tesz aTikal 2-es akcio-
mezdjére, & egy masikat a kezddjatekos-mezbre. Ez 3
kukoriciba keril.

Az elsé fordulé végén sirga megkapja a kezddfatekos-felz5t,
& eldontheti, hogy a fogaskerekeket 1vagy 2 nappal for-
gatja elére. Mivel csak 1 munkasa van a fogaskerekeken,
ezért agy dont, hogy csak 1 napot halad elsre.

Sarga az af kezddjatékos. Leteszi 2 munkdsit a Palenque
O-s &5 4-es akciomezdjére, fizet érte 5 kukoricdt.

Z5ld &sszes munkdsa a fogaskerekeken van, ezért, neki le
kell vennie ezekbsl. Ugy dént, hogy csak kettst vesz le.
ElBszér leveszi egyiket a Yaxchilan 1-es akciomezdjérsl, ami
ad neki 1 f3t, ezutan 3 Tikal 1-es akcidmezsjén allé mun-

k3sat, amivel eldrelép a mezdgazdasigi technolégian. Ha -

—

most felvenné 3 mundsk3t a Palenquerdl, akkor 3 kuko-
ricat kapna, de mivel épp most fejlesztette 3 mezSgazda-
sagi technolégigjat, agy dént, hogy szeretné kihasznilni
ezt az elényt, ezért késéhbi kérre hagyja a munkast.
Munkgsok levétele helyett Kek agy dént, hogy leteszi az
utolsé munkasit a Tikal O-s akciomezdjére ingyen.

Piros levesz a munkdsaibol. Ugy dént, hogy csak egyet
vesz le, ami ad neki 1 aranyat é 2 kukoricgt.

Ennek 3 fordulénak a végén egy kukorica keriil 3 Tzolkin
fogdra, mivel nem volt munkds a kezddjatékos-mezén.
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KEZDOVACYON-LAPKAK ES AZ EPULETEK HATASAI

)- 6 kukoricat ad.
2 3t ad.
1 kovet ad.

1aranyat ad.

1 kristslykoponyit ad.

2 gyézelmi
pontot ad.

A jgtékos elveheti
eqy munkdsat 3
talonbal, & maga
elé teheti.

1 szintet eldrehaladhat a j3té-
kos 3 mezégazdasag technol6-

qian erdforrds fizetése nélkiil,

1 szintet el6rehaladhat a jatékos
az eréforrds kinyerés technol6-

qian erdfords fizetése nélkil,

1 szintet el8rehaladhat a jaté-
kos az épitészet technolégin
erdfortds fizetése nélkiil,

1 szintet elBrehaladhat a jatékos
a teoldgia technolégian eréfor-
ras fizetése nélkiil,

1 szintet elérehaladhat a jaté-
kos egy tetszdleges technolo-

qidn erdforrds fizetése nélkil,

2 szintet eqy tetszéleges tech-
nolégian vagy 1 szintet két tet-
sz8leges technologian eléreha-
ladhat 3 jgtékos erdforris fizeté-
se nélkil.

A fatékos 1 lapesét felmaszhat

3 barna templomban. B

A [atékos 1 lépcsét felmiszhat
a sirga templomban. Egy munkasnak nincs

sziiksége kukoricara.
A jatékos 1 lépesét felmaszhat

3 z8ld templomban.
A
-
A jatekos 1 l&pesist felmaszhat |
az eqyik templomban.
A jatékos épithet eqy épiile- A jatékos minden mun-
tet (mintha végrehajtand 3 kasinak 1 kukoricival ke-
Tikal 2-es akciojat). vesebbre van sziilksége. Ha
3 jatékosnak 2 ilyen hat3-

A jatékos cserélhet a piacon s lapkaja is van, akkor a

(mintha végrehajtand az Ux- munk3sai etetése nem ke-

mal 2-es akcicjat). riil kukoricgba.
Ha a jatékos befizet 1 kukoricat, akkor azonnal végra-
hajthatja a Palenque, Yaxchilan, Tikal, vagy Uxmal fo-
qaskerék eqyik tetszéleges akciojat.

AZ EMLEKMUVEK

4 gyézelmi pontot ad mindegyik siremlék
_ (sziirke keretli) épiiletért & emlékmiiért,
—  amit 3 jatékos megépitett. (Ez az emlékmii
is beleszamit.)

2 gyézelmi pontot ad mindeqyik épiletért és
emlékmiiért, amit a jatékos megéprtett a jaték

sorgn.

Gyézelmi pontot ad minden megépitett em-

&

lekmiilapkaért, fiiggetlendl attsl, hogy kiépi-
tette meg. (Ez az emlékmii is beleszamit.) Két
e e — [atékos esetén 6 pontot ad emlékmiivenként,
— = = 3 jjtékos esetén 5 pontot, & 4 pontot ad 4
jatékos esetén.

L&

4 gy&zelmi pontot ad mindegyik kukorica be-
takaritas-lapkaért, amit a jatékos begyiijtott.

4 gydzelmi pontot ad mindegyik fa betaka-
ritas-lapkaért, amit a jatékos begyiijtstt. (Az
elégetett lapkik nem szimttanak.)

nnoo

4 gydzelmi pontot ad mindegyik
varosi (zold keretli)  épiletért
é emlékmiiért, amit a stékos
megépitett. (Ez az emlékmii is
beleszamit.)

A jatékos 3tekba keriils munkisai
alapjan ad gy&zelmi pontot: O pon-
tot 3 munkdsért, 6 pontot négyért,
12-t Stért, 18-at mind a hatért. (A
“igtékba keriilé” azt jelenti, hogy
"nem a talonban van")

3 gyézelmi pontot ad a jatékos
mindegyik technolégia szintjéért. (A
kezdémezon 3§16 jelz8 mindegyik

technolégignal O. szintnek szamt.)

Gydzelmi pontot ad azokért a tech-
nolégigkért, ahol elérte 3 jatékos a
harmadik szintet: 9 pont eqyért, 20-
at kettsrt, 33-at hiromért és né-

gyert.
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4 gydzelmi pontot ad mindegyik
szentély (kék keretii) épiiletért
é emlékmiért, amit a jatekos
megépitett. (Ez az emlékmii is
beleszamit.)

A jatékos vilaszt eqy templomot.
Megszamolja mennyi lépcsdvel
van a jelzéje a kezddmezs folott.
Minden lépcsdért 3 pont jar.
(Az emlékmiivon lathato példa-
ban 12 pontot kapna.)

Mindegyik templomban annyi gys-
zelmi pontot kap a jgtékos, amit
az 3 lépcsé mutat, amin §ll. (Azaz
3 jatékos megkapija a korszak véqi
pontjait Gjra, de a legmagasabb he-
lyen allasért j§r6 bonuszt nem.)

3 gydzelmi pontot kap a jatékos
mindegyik Chichen Itza fogaskeré-
ken leve kristslykoponyaért. Nem
szamit, hogy ki tette oda.



