Peter Prinz jatéka 2-4 személy részére
A jatékosok, akik régészeket alakitanak, azt a tudast szerzik meg,
ami az Egyiptomba, Mezopotamiaba, Krétara és Gorogorszagba

vezetett expediciokhoz sziikséges.

Kiben van meg a tehetség, hogy a kovetkez6 Schliemann legyen, aki egy
uj Trojat felfedez?
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Majd vegyétek el a legfelsot, amelynek
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Miizeum kdrtyik z0ld hatoldalu kartyakkal, amiket arccal
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nem z6ld, hanem mas szinti, akkor ez lelet
kartya. Tegyétek oket arccal lefelé az asatasi
teriiletre, mindig a megfeleld szini helyre,

létrehozva 4 ésatasi kupacot mind a 4

Lelet kartydak ] teriileten, Gigy, hogy nem csiisztatjatok el a
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Modositasok a 2-jatékos esetén

Adj minden jatékosnak tertileten-
ként 2-2 asatas kartyak, de ne ad]
nekik altalanos asatas kartyat!

Mbédositiasok a 3-jétékos esetén megszamolni). Hagyjatok abba a htizast
akkor, ha a tabla kézepén mind a 4 helyen

Adj minden jatékosnak ter- mér van legalébb egy kirtya, és a hizopakli

tletenként 1-1 asatés kartyat és 2 legfelss krtyajanak hatoldala zold.

altalanos dsatas kartyat! Elkezdédhet a jaték.

A jelen szabalykonyv 5. és 6. oldalan megtalalod a kartyak részletes leirasat.




1. Jatékos sorrend

Akinek az iddjelzdje a kupac tetején a legfelsd,
az kezd. A kovetkezo jatekos az, akinek az
id6jelzdje az iddvonalon az utolsd. Ha t6bb
ilyen van, akkor az a kovetkezd jatékos, akié a
legfelsd 1d6jelzo a kupacban. Egy jatékos tobb
lépést is tehet egymas utan. Ha ekkor atlép egy
masik jatékos iddjelzdjén, valaki masra keriil a
SOf.

Mint a valodi életben, a l1épések megtétele idobe
telik. Ebben a jatékban az 1d6t hetekben mérjiik.
Minden lépés az id6vonalon egy hét elmulasét
jelenti.

2. Akcid

A soron 1év6 jatékos az aldbbi akciok
koziil valaszthat, de nem passzolhat:

B Hiiz egy kartyat
M Kijatszik egy akciokartyat
Végrehajt egy asatast

Az akciok részletesen:
B Huz egy kartyat

A jatékos elveszi az egyik felforditott kartyat a
tablan 1év6 4 tarolo teriilet egyikérdl. Ha ez egy
akciokartya, akkor a kezében tartja. Egyéb eset-
ben arccal felfelé maga elé helyezi. Amennyiben
a jatékos megfelel a kovetelményeknek, tarthat
prezentaciot. Ezutan a jatékos annyi 1épéssel
mozgatja eldre az iddjelz6jét, amennyi hét a
kartyat szerepel. Ekkor még nem hasznalhatja ki
a kartya adta elonyoket. Ha a tarol6 teriiletek
egyike ilyenkor iires, akkor a legfelsd lapot huzza
a paklir6l. Hajtsatok végre azokat a 1épéseket
megint, mint a jaték elokésziileteinél. Amikor
kifogy a pakli, a jatéknak azonnal vége, és
megtorténik a pontozas.

Példa: A kék jatékos keriil sorra.

Megjegyzés: Ha a jatékos iddjelzoje olyan mezére lépne,
ahol mar van iddjelzo, akkor a tobbi tetejére helyezi a
sajat jelzojet.

Az ora ikon a kdrtyan mutatja, hogy
mennyi hetet kell, hogy a jatékos el-

toltson ahhoz, hogy ezt a kivilasztott
akciot végrehajtsa.

Fontos: Nem vehetsz el lelet kartyakat a 4
asatasi teriiletrol.

Az Akcidkdrtydkat A betii jeloli.

A Prezentdcio kartyakat P betii jeloli.

A kartya osszefoglalok az S. és 6. oldalon
leirjak az dsszes kartyat és a funkcioikat.

Megjegyzés: A paklibol felhiizott lelet
kartyat azonnal az annak megfelelo
asatasi teriiletre helyezzétek!




B Akcidkartya kijatszasa
A jatékos kivalaszt egy kartyat a kezébdl, leteszi
maga elé, kijatssza az azon 1év6 akciot, majd
annyival lépteti az iddjelzdjét az idévonalon,

amennyi hetet a kartya jelol. Ezt kovetden eldobja
a kartyat.

Asatas végrehajtisa
Ha a jatékos megfelel a kovetelményeknek, vég-
rehajthat egy dsatast.

A kovetelmények:

* Van egy legalis asatas kartyaja - vagy a kivalasztott teriilet
asatas kartyaja vagy egy altalanos asatas kartya.

" i i . . Adott teriiletre jo dsatds kartydk Altaldnos dsatds kirtya
* A jatékosnak van legalabb egy tuddspontja azon a terii-

leten.

A jatékos eloszor eldobja azt az asatas kartyat, amelyik

teriileten asatast akar végrehajtani. Ezt a kartyat vegyétek ki a E E B E
jatekbol. Aztan a jatékos dsszeadja a tudaspontjait erre a terii-

letre. A jatékos az elGtte fekvo kartyakbol szerzi a tudasat.:

* Tudaés (a teriilet szinével azonos konyv);
+ Altalanos ismeret (nyitott konyv, ami minden teriiletre jo);

* Asszisztens kartya, ha fel van forditva (kdnyveket tartd Tudds ¢ 4 Gsatési teriileten: Mezopotimia, Egyiptom,

asszisztens, a jatékos valasztasa szerinti 1 teriiletre jo). Gorigorszdg és Kréta
Minden konyv 1 tudés pontot ér. - oo o -
Altalanos ismeret
El6szor add 6ssze az arra a teriiletre esé tudaspontot,
majd az altalanos ismeret pontokat
Fontos: Nem hasznalhatsz tobb altalanos ismeretet, Asszisztens akciokdrtya

mint tudast. Barmilyen tobblet az altalanos ismeretben
nem szamit az asataskor.

Ezutéan a jatékos eldonti, hogy milyen hosszan akarja, hogy
tartson az asatas. Egy asatas legalabb 1 hétig tart, legfeljebb
12 hétig tart. A jatékos kijelenti az id6t, majd elére mozgatja
az idojelzojét.

Példa: Uli 4 tuddspontot haszndlhat fel egy mezo-
potamiai asatashoz. 2 tuddspontja van és 3 dltaldnos
ismeret pontja, de a felesleg 1 ismeret pontot nem
hasznalhatja fel.



Végiil a jatékos megnézi az dsatas tablazatat, hogy az adott
teriiletrél hany asatas kartyat vehet el. A tudaspontok
oszlopanak és az id6 (hetek szama) soranak metszéspont-
jaban lévo érték mutatja meg, hogy hany kartyat vehet el
az asatas kupacbol.

Javaslat: Minél hosszabb egy asatas, annal tobb
kartyat vehet el a jatékos.

A jatékos felveszi a kupacot arrdl az dsatés teriiletrol,
megkeveri, majd egyenként a kupac tetejérdl felfedi a
lapokat. Tedd a leleteket tartalmazo kartyakat arccal
felfelé a jatékos elé, a torott darabokat vagy tormeléket
tartalmazot (amik értéktelenek) oldalra.

Amikor a jatékos elvette a neki jaro szamu kartyat (amit
az dsatés tablazat alapjan szamolt ki), az értéktelen kar-

tyakat mind visszateszi abba az 4satas kupacba.

Ezzel vége az ésatasnak!

Példa: Uli ugy
dont, hogy az
dasatas 11 hétig
tart, ezért 4 kar-
tydt vehet el a
Mezopotamia
dsatds teriiletrol.

Ertéktelen kértya - tormelék

Fontos: Sohasem szamolhatod meg, hogy hany
kartya van egy asatas kupacban.

A jatéknak azonnal vége, amint a huzo pakli
kitiriil. Ezt kovetden a jatékosok meghatarozzak,
hogy ki a gyoztes.

Végsé pontozas

Minden jatékos kiszamolja a gyozelmi pontjait::
* Minden leletért (amit a kartya mutat).

* Minden kiallitasért (amit mutat).

* Minden professzorért (amit mutat).

* Minden miizeumért (amit mutat).

* A kongresszusok gy6zelmi pontot érnek, ahogy
a kartya mutatja, pontosan annyit, amennyi
kongresszus kartyat a jatékos 0sszeszedett.

* Minden olyan iddjelzéért, ami a legelsd he-
lyen all6 id6jelzé mogott all az idévonalon, 3
hetenként 1 gy6zelmi pont jar.

rom

A legtobb gy6zelmi pontot elérd jatékos a nyertes.
Dontetlen esetén az a jatékos nyert, akinek az ido-
jelzdje a legutolso az idévonalon.

Javaslat: Pontozaskor eldszor jegyezzétek meg a
Jjelolok helyét az idovonalon, majd hasznaljatok az ido-
Jjelzoket és az idovonalat mind gydzelmi

pont jelzot és gyozelmi pont savot.

- A babérkoszoruban lévo szam az adott
kdrtya dltal hozott gydzelmi pontok
szamat jelzi.

Javaslat: Ez a “biintetés” annak a jatékosnak, aki
elore szalad, a jatek vegen, hogy minél hosszabb
ideig tarto asatdasba kezdjen.



LELETEK

Ezekbdl dll a 4 asatds kupac.

O

Az eldlap mutatja a kartydért ka-
pott gydzelmi pontot.

Ovatosan - torétt darabok és tor-
melék szintén felfedezésre varnak.

A hatoldalon az dsatasi teriilet
Jelképe lathato.

Mezopotimia  Egyiptom Gorogorszdag Kreéta

TUDAS

KONGRESSZUSOK

A jatékosok kongresszus kartydkat gyiijte-
nek a jaték soran. Minél tobbet, anndl tobb
gyozelmi pontot kapnak. Az alabbi tablazat
mutatja, hogy a kongresszus kartyak szama
szerint mennyi gyozelmi pont jar.

Az osszegyiijtott kongresszus
kartydk szama.

Gydzelmi pontok a jaték végeén.

A 4 dsatasi teriilethez tartozo tu-
das ezeket az értékeket hordozza:

.1 .2 és 3

ALTALANOS ISMERET

Az dltalanos ismeret minden dsatdsi teriiletre al-
kalmazhato.

Minden konyv 1 tuddspontot jelent.

Professzor kartyak

Ha egy jatekos legaldbb 4 tuddspontot
osszeszedett egy adott teriileten,
azonnal kap egy professzor kdrtydt a
teriiletehez. A jatékos elveszi a kartydt
és maga elé helyezi. Amint ezen a te-
riileten egy mdsik jatékos tobb tudist
szerzett, ugy a kartya dtkeriil hozza.

A “legnagyobb tuddasu” professzor kdrtya
megszerzéséhez a jatékosnak legalabb 10
tuddspontot kell osszeszednie. Mind a tudas,
mind az dltaldnos ismeret kartydk tuddspontnak
szamitnak. A “legnagyobb tuddsi” professzor
kdrtya nem tartozik egyik dsatasi teriilethez sem.
E7 a kartya is dtkeriil ahhoz a jatékoshoz, aki
tobb tuddst halmozott fel.

A jatek végeén az a jdtekos, akié a professzor kdrtya, az ott jelzett
gyozelmi pontot kapja.




Akcidkartyak

Az akciokartyakat nagy “A” beti jeloli a bal felso
sarokban. Ezeket a kartyakat a jatékosok rejtve tartjak a ke-
ziikben. Amikor a jatékosra kertil a sor, kijatszhatja ezeket
a kartyakat, mint akciokat. Az akciokartya kijatszasaval a
jatékos szamara az id9 is telik.

Az akciokartyakat ezt kovetéen kivessziik a jatékbol.

ALTALANOS ASATAS KARTYA

A kdrtya lehetové teszi, hogy barmely teriileten
dasatast folytassunk. Ennek a kartyanak a
kijatszasaval nem telik az ido. Ehelyett az eltol-
tott idd attol fiigg, hogy az dsatds mennyi ideig
tart a jatékos dontése szerint.

TOLVAJ

Minden teriiletre egy tolvaj kdrtya van a
jatékban. A jatékos dtkutatja a megfeleld
asatdsi kupacot, és letesz egy valasztasa
szerinti leletet arccal felfelé maga elé. Ha a
kupacban nincs lelet, akkor nem vesz el
semmit.

SIRRABLOK

Minden teriiletre egy sirrablo kdartya van a
jatékban. A jatékos dtkutatja a megfeleld
dsatds kupacot, és letesz egy vialasztisa
szerinti kartydt (tehdt nemcsak leletet) arc-
cal felfelé maga elé. Ha a kupacban csak
értéktelen kartydk vannak, akkor nem vesz
el semmit.

TUDOS

A jatékos megnézheti egy kivilasztott dsa-
tas kupac osszes kdrtydjat.

ASSZISZTENS

Az asszisztens 1 tuddspontot ad bar-
mely teriileten zajlo dsatdshoz.

Prezentacios kartyak

A prezentacios kartyakat “P” betii jel6li a jobb felso sarokban.
A jatékosok akkor szerezhetik meg, ha megfelelnek megadott
kovetelményeknek. Ezen kartyak megszerzése idét vesz
igénybe.

Amint megszerezték, a jaitékosok megtartjik a prezentaci-
o0s kartyakat a jaték végéig.

= KIALLITASOK

Egy jatekos elvehet egy kidllitas kartydt, ha
megfelel annak minimum kévetelményeinek.
Minden kartya meghatdrozza, hogy melyik terii-
letrdl hany letettel kell a jatékosnak rendelkeznie
ahhoz, hogy kidllitast tartson. Minél tobb lelete
van a jatékosnak, anndl hamarabb dllithat 6ssze
egy csoddlatos kiallitdst.
A leletek értéke nem bir fontossaggal a kidllitds szervezésekor.
Annak igazoldsa utdan, hogy a megfeleld szamu lelettel rendel-
kezik, a jatékos elveszi a kidllitas kartydkat, maga elé helyezi
arccal felfelé, majd elore mozgatja iddjelzd korongjat, ahogy a
kartya megkoveteli. A jatékos megtartja a leleteit!

EEhhez a kiallitashoz a
Jjat tékosnak el kel
koltenie:

9 hetet

+ 5 hetet +

3 hetet
Példa: A jatékos, aki ezt a kartyat el akarja venni, legalabb 3 lelettel kell, hogy rendelkezzen
Mezopotamiabol. Ebben az esetben 9 hetet “kolt el” a kidllitasra. Ha a jatékosnak tovabbi 2
lelete van Krétarol, akkor a kiallitas mar csak 5 hetet “fogyaszt el”. Ha még egy lelete Egyip1
tombdl is van, akkor csak 3 hetet “kolt el” a jatékos. Nincs sziiksége a mizeumigazgatokkal

valo alkudozdsra annak, akinek jol bemutathato leletei vannak!

MUZEUMOK

Az a jatékos, aki egy muzeum kartydkat akar
elvenni, dt kell, hogy adja dllando jelleggel a
meghatdrozott szamu leletet egy adott dsatdsi te-
riiletrél a miizeumnak. A jatékos ezeket a leleteket
kiveszi a jatékbol, majd leteszi a miizeum kdrtydt
maga elé arccal felfelé.

Forditas: Kiss Csaba
Szerkesztés: drcsaba
http://tarsasjatekosklub.hu
tarsasjatekosklub@gmail.com
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