il

ELOKESZULETEK

Ebben a példaban a Mare Nostrum térképet hasznaljuk il-

lusztracidként a jaték 4 nemzetes elékészileteihez.

A Mare Nostrum térképhez a sziirke nemzetkartyakat

hasznaljuk.

e Azokat a nemzetkartyakat, amelyeknél a 4 jatékoshoz tar-
tozd sorban vannak varosok, keverjétek meg, és mind 4
jatékos huzzon 1 nemzetet.

o Véletlenszer(ien valasszatok kezddjatékost, és a jobbjan
Ul6 kapja meg a Belllonakartyat. l

e A szirke Templomkartyanak m

megfeleléen tegyetek 3 sem- | g -

leges templomot a térképre. A R BT T T T

4 jatékos sornak megfelel6 va-

rosokra. A
o Az 6kori személyiségekkartyakat tegyétek a tabla melle.

A templomokat, érméket és eréforrasokat tegyétek egy

kénnyen elérhet6 helyre. Ezek egyiitt a bank készlete.

+ | TOLETUM VINDOBONA MELITENE
5 | TOLETUM SIRMIUM MELITENE
6 | TOLETUM SIRMIUM MELITENE

J

A bank készlete

o
i

okori személyiség kartyak

17 templom
—

A jatéktabla elemei

Varosok

Varos nélkiili teriiletek
Olyan régién nem lehet
varost alapitani, ahol
nincs varosjel.

Uj varosok a varosjellel jeldlt
teruleteken alapithatoak.
Minden Uj varos ara 1 mar-
vany, 1 vas és 1 arany.

A piros el6késziiletei |A piros jatekos a Piros jatékos készlete (a tobbi jelz6je és korongja a tablan)
-~ |Germany nemzet- 12 1égio
oe kartyat huzta, és le- ] Y y ‘
B | 1| |tesz3 varosjelz6t a .13 galya i) i) Q/ Q_/‘ & )
e et oo Germany kartya 4 ® 5ielzs 3 marvany, 3vas, 3arany 21 varosjelzé
5[ col AGR.& VINDOBONA = CASTRAR. & jatékosos soraban
SR s et ] | jol5lt vérosokra. [1 jelz6t tesz a pontozosav 0-s mezdjére, és 1 nagy jelz6t a rondella kézepére. |
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MEPMEHIS

Tudastablazat
Minden tudomanyos haladas arany ara a tudas folé van
irva. A magasabb arat az adott tudast legelsézor kifel-

esztd nemzet fizeti 3 tudaspar egymas folott helyezkedik

el. Itt elébb a fels6t kell megvenni, s csak utana lehet az
alsot.

Gyozelmlpont-sav J
Minden nemzet az 6kori személyiségei szamat jeldli a pon-
tozésavon. A babérkoszoru, szammal a kézepében, jeldli,

hogy az adott jatékosszamnal mennyi okori személyiség-
kartyara van szikség a gy6zelemhez. 4 részt vev6 nemzet
esetén 9 személyiségkartyara van szikség.

Rondella ]
A nemzetek akcidjukat a rondellardl valasztjak. A jelzdjik az ora-
mutatd jardsa szerint halad korbe. Az els6 akcidénal szabadon va-
laszthaté az akcid mez6, ahova a jelzd kerul. A késébbi korokben
a nemzet ingyen valaszthatja a kdvetkezd 3 mez6 barmelyikét.

1 plusz er6forras az ara minden tovabbi mezdnek.
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COMMERCIUM| MONETA RESI’UBLICAI STRATA | NAVIGATIO COMMERCIUM| MONETA | RESPUBLICA| STRATA | NAVIGATIO| FERRUM (Vas): 1 vasat kapsz
. 2 minden sajat vasvaros utan (3-ataz =/
A udasok hatasa: SCIENTA (Tudas): Fizess aranyat, olyan varoseért, ahol van templom)

* MERCATURA (Piac): Eréforrasokat lehet cserélni a , ) ;
bankkal 2 az 1 aranyban. hogy tudast fejleszthess. Minden tu- | €S Plusz 1 érmet.

. ErAfArra domanyos haladas ara a tudas folott 4

+ COMMERCIUM (Kereskedelem): Eréforrasokat lehet >
cserélnia bankkgl 3a2 ara’nyb;n. szerepel. A magasabb dratannak a | A MARMOR (marvany) és .

* METALLUM (Fém): 1 plusz eréforras termeléskor. nemzetnek kell fizetnie, aki el6szor Az AURUM (arany) :

« MONETA (Valuta): 2 plusz eréforras termeléskor. fejleszti ki az adott tudést. Ez a nem- | Ugyailyen modon

- REGNUM (Kiralysag): A védelmi eré minden sajat zet kap érte egy 6kori tudost. Sl
varosban 1-gyel né. 3 tudaspar egymas folott . : TEMPLUM (templom)
* RES PUBLICA (Koztarsasag): A védelmi eré minden helyezkedik el. It ' 5-5 marvanyért templomokat
sajat varosban 2-vel né. elobb a felsSt kell épitheszt. Minden teriileten
» STRATA (Utcak): A Iégiok legfelijebb 2 mez6t mozog- megVelmr:', scsak csak egy templom lehet.
hatnak. utana lehet 7
« NAVIGATIO (Navigacid): A galyak legfeliebb 2 mezét ~ az alsot.
mozoghatnak.
GYORS ATTEKINTO

Ez az oldal az alapszabalyokat tartalmazza.
Az el6késziletek és ajatékelemek leirasa a masik oldalon.
A legtdbb szabaly megtalalhaté ezen a lapon, azonban

; javasoljuk, hogy el6szoér olvassatok el a teljes szabalyt.
Jo6 jatékot az Antike 1l-h6z.

A jaték célja:
A nemzetek a népszerl okori
személyiségekért harcolnak.
Az a nemzet, amelyik legel6-
sz0r szerez meg adott szami
személyiségkartyat, megnyeri
a jatékot. A kartyakon lathato
a megszerzésuk feltétele.






