ANTIKE
LALTALANOS LEIRAS

Az ANTIKE (ami németul 6kort jelent) egy kihivasti¢nt stratégiai jaték,
mely 6kori civilizacidk fejpdéséél és versenyét szol.

Okori nemzetek varosokat alapitanak, templomokéegek, tengerre szallnak
és tudomanyos felfedezéseket tesznek. Légidik lgaigalj telepiiléseket
alapitanak és megvédik embereiket az elletéyttabla két oldalan l&vkét
kuldetés koztl lehet valasztani, amelyekben a ek a gorogok, romaiak,
german torzsekghiciaiak, karthagoiak, perzsak, arabok, egyiptondisk
babiloniak kézil valaszthatnak.

Minden nemzet megprobal megnyerni maganak okadiyokat, tudosokat,
hadvezéreket, polgarokat és tengerészeket. Az aateryperi a jatékot, amelyik
elssként maga mellé allit meghatarozott szamua okorngtgseget.

Vezessetek a nemzetek egyikébzglemre! De figyeljetek az ellenségeitekre,
mivel meg akarjak majd héditani varosaitokat ésigtfitani templomaitokat!

Az ANTIKE 2-t6l 6 jatékos részére, 12 év folottieknek ajanlaiy, gyors
stratégiai jaték sok lehitéggel, de egyszaeszabalyokkal. A jaték sikere nem
kockakon vagy kartyakon alapulé szerencsén mudikem jol atgondoilt
tervezésen és ligyes diplomacian.

A jatékids 90-120 perc.
LA JATEK RESZE|
- Jatéktabla

- 12 nemzet kartya (Nyugat: gérogok, romaiak, né@kdbniciaiak, perzsak,
karthagoiak; Kelet: gorogok, perzsak, arabékjdiaiak, egyiptomiak,
babiloniak)

- 35 Okori személyiség kartya (9 kiraly, 8 tudésadvezeér, 6 polgar, 5
tengerész)

- 1,2 ill. 5 egységnyi vas, marvany és arany {@ll2+12+8 db)

- érmeék, melyek hasznalhaték marvanyként, vaskagy aranyként (32 db)
- 20 fehér templom

- 150 lapos kerek varos jettb szinben

- 102 légio 6 szinben



- 102 galya 6 szinben
- 30 jel6éb 6 szinben
- Okori almanach (informéacié az 6kori népélkiszemélyiségekit, varosokrol)
- 4 rovid szabdaly
- Szabaly
A jatéktabla
Az ANTIKE a tabla mindkét oldalan azonos szabalyak&tszhato. Az
elélap (német) az Augustus csaszar korabeli Romadblom teriletét

mutatja. A hatlap (angol) a Nagy Sandor korabdktk®éledittaraniumot
mutatja.

Mindkét oldalon 50 tartomany van, melyek mindegydké masik
tartomannyal szomszédos. A tartomanyokat pirosagisatarok, kék tenger
hatarok vagy piros-kék vegyes hatarok valasztj@dggmastol. Minden
tartomanyban van egy varos, vagy marvany varog(fetiagy vas varos
(kék), vagy arany varos (sarga).

A jatéktabla egyéb részei mindkét oldalon a kdvatke

- Jobb oldalt fent egy kor alaku ntetalalhatd, amit rondellanak nevezink,
és amelynek 8 része mutatja a valaszthatd akciokat.

- Afejlesztések 8 réssballo tablazata.

- Egy tablazat, amely megmutatja, hogy hany okonnetgiség szikséges
a gyzelemhez.

I11.LA JATEK VEGE ES A GYOZELEM

Az elsh nemzet, amely megszerzi a kovetkezamu 6kori személyiséget (Id.
14. oldal), gyz:

6 nemzet esetén 7 Okori személyiség
5 nemzet esetén 8 Okori személyiség
4 nemzet esetén 9 Okori személyiség

3 nemzet esetén 10 (ajanlott) vagy 12 6kori szgsed



IV.JATEK ELOKESZITES

1. A kdzo6s készletek elrendezése
A 35 okori személyiséget valogassatok szét 5 kugdach

Tipusonként kilén kupacba a kiralyokat, tudosokatlvezéreket,
polgarokat és tengerészeket. Minden kupacban &ategayabb szama
személyiség legyen felill, és a legnagyobb szammly1-8”). igy
mindig tudhaté, hogy az egyes kupacokban még héamdélyiség érhét
el. (ford.: Szerintem pont forditva lenne logikus, gyt felllre!)

A fehér marvany, kék vas és sarga aranyjaz és a 20 fehér templomot
ko6z0s készletként tegyétek a jatéktabla mellé!

2. Nemzetek felosztasa

A jatékosok szamatol fugen a kdvetkeZ nemzetek vesznek részt a
jatékban. A német nyelwldalon:

gbrogok, romaiak és németek: mindig
féniciaiak: 2,4,5,6 jatékos esetén
karthagoiak: 5,6 jatékos esetén
perzsak: 6 jatékos esetén.

Az angol nyelv oldalon:

gorogok, perzsak és arabok: mindig
féniciaiak: 2,4,5,6 jatékos esetén
egyiptomiak: 5,6 jatékos esetén
babiloniak: 6 jatékos esetén.

Minden nemzetnek van egy nemzet kartyaja, amelgievahnak sorolva
a nemzet kezilvarosai. A jatékban részt vememzetek nemzetkartyai
véletlenszdien kertlnek kiosztasra a jatékosok kdzott.

Az is egy lehdiség, hogy a jatékosok nyiltan valasztjak ki nenmkastt
kezdve a legfiatalabb jatékostal.

3. Kezdé készlet kiosztasa
Minden nemzet a kdvetkékkel kezd:

Egy egységnyi vas (kék), két egységnyi marvanyéfgiharom
egyseégnyi arany (sarga).



Emellett minden nemzet megkapja a megéetziinben a kévetkéket:
17 Iégio, 17 galya, 25 varos jeib jeldb.

Egyik nemzetnek sem lehet 17-nél toébb 1égidja, &itdbb galyaja és 25-
nél tébb varosa a jaték soran.

4. A harom kezdé varos elfoglalasa

Minden nemzet egy marvany varosban, egy vas vanasbagy
aranyvarosban kezd. A harom kégdros a jatékban Iémmemzetek
szamatol fiigg, és minden esetben a nemzet kakyamiegfeleb sorban
talalhato:

3. sorban: kezilvarosok harom nemzet esetén
4. sorban: kezilvarosok négy nemzet esetén
5. sorban: kezilvarosok 6t nemzet esetén

6. sorban: keZilvarosok hat nemzet esetén

Minden esetben a tablan telkezds varosokra kell helyezni 1-1 varos
jelolét .

ANTIKE 2 jatékos részére:

Egyik jatékos a romaiakat ésdnfciaiakat iranyitja, a masik a német
torzseket és a gorogoket. (Az angol kildetésberzskReés Bnicia
Gorogorszag és Arabia ellen). Minden nemzet egyvhéigygetlendl
jatszik. A nemzetek forduldinak sorrendjeaz elején kell megallapodni.
Eqgy jatékos két nemzetének készleteit €s dkori éxaepégeit kilon kell
tartani. A jaték akkor ér véget, amikor a négy neivalamelyike 9 okori
szemelyiséggel rendelkezik.

ANTIKE 3 jatékos részére:

Kezdsknek ajanlott 10 megszerzett 0kori szemeélyisédgggni. 12 okori
szemelyiség megszerzéseig valo jaték tapasztaj@toyel. A jatek
dinamik4janak megfelélismerete nélkll, ke akar végtelen csatakba
is bonyoldédhatnak.

V.A JATEK MENETE

A jatékosok az oramutaté jarasaval megegysmrendben keriinek sorra.
Minden akcio &tt és utan lehéség van plusz akciokra.




Minden akcio elbtt:
Egy érme elvétele

Minden akcioja ditt kdzvetlenll egy nemzet elvehet egy érmét a bainkb
Ez az érme barmikor felhasznalhato, akar ebbemtzekdakar késb,

egy egységnyi marvanyként, vasként vagy aranykéma bankban nincs
tobb érme, a nemzet valaszt egy egyseégnyi marvéayat vagy aranyat.

Tanacs:Minden nemzet kdronként egyszer vehet el érmgtegéezt
egyszerre megtenni, kbzvetlenil az 1. nemzet tadelbtt.

Akci6 valasztas

Minden akcio a 8 részes rondellan keril kivalasatas jatékosok az
Oramutato jarasaval megegyen léphetnek egyet, kéttvagy harmat
ingyen. Ha négy mét akar ebre lépni a jatékos, be kell fizetnie a bankba
egy egységnyi tet§leges efforrast (1 marvanyt, 1 vasat, 1 aranyat vagy
egy érmeét); 6t meéwel vald ebrelépéshez két tetdleges nyersanyagot

kell fizetni; hat me& esetén harom é&forrast, és igy tovabb. Nem
lehetséges a korabban valasztott énemaradni. Ha ugyanazt a nééz
kétszer egymas utan akarja valaki hasznalni, &mgizkell elére 1épnie

és fizetnie 6t éiforrast.

Példa: A maver masodszori kivalasztasahoz négydnkell ebre 1épni
és fizetni 1 marvanyt, vasat vagy aranyat (vagyégyet) a bankba.

Minden akcio utan:
Varosok lehelyezése (nem kotefgz

Egy nemzet minden akcidja utan létrehozhat egy vdly Uj varost,
mindet csak olyan tartomanyban, ahol még egyik rednek sincs varosa.
Ehhez egy (sajat) katonai egységnek (Iégionak gadyanak) jelen kell
lennie. Mas nemzeteknek a tartomanyba lkatonai egységei nem
akadalyozzak meg a varos alapitasat. Minden vatoshlozasaért a
nemzetnek be kell fizetnie egységnyi marvanyt, égggi vasat és
egységnyi aranyat a bankba. Barmelyik helyetteithienével. Ezutan
egy varos jeldit a tablara kell tenni.

Okori személyiségek elvétele (ha lehetséges)

A jatéek célja megfelélszamu okori szemelyiseg (kiraly, tudos, hadvezér,
polgar és tengerész) megszerzése. Egy nemzet makdia utan



elvehet egy vagy tobb okori személyiséget, ha efeleielel teljesiilnek,
€s még van a készletben az adott személyiteghb részletesebben a 15.
oldalon van elmagyarazva.

Ki kezdi a jatékot?

Az a nemzet kezdi a jatékot, amelynek a nemzey&idrn a résztvey
nemzetek szamanak megfélekzam pirossal van jelélve. Ez minden
egyes jatékos szamnal masik nemzet. Pl. 6 jatékadtathagobiak
kezdenek.

A jaték kezdeténAz els) akcid kivalasztasa a rondellan (8 részre osztott
kor) ingyenes. Jeldljétek ezt a megféleledn egy sajat jel@tokkel.

VI. ARONDELLA AKCIOMEZOI

3 fajta me# van a rondellan (8 részes koron):
- Eroforras termel medk: egy-egy ,marvany”, ,vas” és ,arany’ mez

- Afejlesztési medk a megtermelt éforrasokat hasznaljak: ,templom”,
.sereg” és ,tudas”.

- Két ,mamdver’ mez katonai akcidkra.

Ahhoz, hogy a ,templom”, ,sereg” és ,tudas” nd&et hasznalni lehessen,
elészor a megfelélmennyiséq ersforrast ki kell fizetni marvanyban, vasban
ill. aranyban, vagy érméket hasznalva. Adferasokat felhasznalo
akcidmedk 4 hellyel vannak a szukségeséferrast megtermeél mezk
elott/utan.

VIl. TERMELESI AKCIOK

Tanacs Egy varos efforrasa a neve alatti kitoltés szinglis lathato.
MARVANY
Egy nemzet a jatektablan ewminden sajat marvany varosa utan kap:
- egységnyi marvanyt, ha a varosban nincs templom,
- hé&rom egységnyi marvanyt, ha a varosban van templom

Példa Egy nemzet harom marvany varossal rendelkezdk kidzul
egyben van templom. A nemzet kap a bankbdl 1 4tdnfglom nélkuli
varos) + 3 (1 varos tamlommal) = 5 egységnyi magtan



Stratégia A marvany szikséges a templom épitéshez, armpléeza
egy varos kapacitasat.

VAS

Egy nemzet a jatéktablan Ewminden sajat vas varosa utan kap:
- egységnyi vasat, ha a varosban nincs templom,
- hé&rom egységnyi vasat, ha a varosban van templom.

Stratégia A vas leheivé teszi (j |€égiok és galyak telepitését, a jobb
védeked vagy tamado képesség céljabal.

ARANY

Egy nemzet a jatéktadblan Ewminden sajat arany varosa utan kap:
- egységnyi aranyat, ha a varosban nincs templom,
- harom egységnyi aranyat, ha a varosban van templom.

Stratégia Arannyal lehet fizetni a fejlesztésekért, amejpbb katonai
ill. gazdasagi képességeket eredményeznek.

A marvany, vas és arany termelése novélaepiac” és ,valuta”
fejlesztésekkel (Id. 8. oldal ,tudas”).

VII. FEJLESZTESI AKCIOK
TEMPLOM

Egy nemzet épithet egy vagy tobb 0j templomot. Mimdj templom 5
egysegnyi marvanyba keril, amit a bankba kell lettfiz Tegyétek a
templomokat a jatéktablan l@varosaitokba.

Amikor egy varosban van egy templom, a varos elétieége és
termelékenysége megnEnnek eredmeényeként egy varos kapacitasa
haromszorosaradrtermeléskor, sereg képzéskor és védekezéskor.

Egy varosnak csak egy temploma lehet. Ha mar miz@l tamplom fenn
van a jatéktablan, nem lehet Ujat épiteni, ledgbbljegy mar meglév
templom megsemmisitését koéen.

Példa:Egy nemzet két varosban kivan templomotrépRBefizet 10
egységnyi marvanyt a bankba és mindkét varosbéykshegy-egy
templomot.



Stratégia: A templomok megharomszorozzak egy \kamacitasat.
Legylnk Ovatosak a templomok létesitésével olyarsei@an, amelyek
katonailag fenyegetve vannak.

SEREG

Egy nemzet tovabbi seregeket tehet fel (Iégiokaiagy galyakat).
Minden egyes seregért egysegnyi vasat kell a babp&hzetni. A katonai
egységek barmelyik sajat varosu tartomanyra éhatkdvetkea
korlatozasokkal:

- egy katonai egység teldaninden templom nélkuli varos tartomanyara,
- hérom egység teleminden templommal rendelk&xéaros tartomanyara.

A korlatozas csak az ebben a kdrben feltett kateggségekre vonatkozik.
Arra vonatkozolag nincs korlat, hogy 6sszesen miekatpnai egység lehet
egy idbben egy tartomanyon. Akkor is teileiégiok és galyak egy
tartomanyra, ha ott mas nemzet katonai egységgeis vannak.

Egy olyan tartomanyra, amelynek csak kék (viz)lzatzannak, csak galyak
tehebk fel. Olyan tartomanyra, amelynek csak piros (@gdhatarai vannak,
csak légidk tehék fel.

Tanacs amikor tobb katonai egységet helyeztek le, javd&et az oldalukra
forditani, és a fordul6 végén felallitasket.

Példa Egy nemzetnek harom varosa van, két templommekrek a
varosoknak a tartomanyaiba dsszesen hét U] kaemaéget lehet
felhelyezni. Ne felejtsétek el, hogy minden egyeméi egysegeért be kell
fizetni egységnyi vasat a bankba!

Stratégia Legiokkal és galyakkal a nemzetek kiterjeszthelénlétiket,
hogy mas nemzeteknél jobb védelmik vagy tamadkéegjien.

TUDAS

Egy nemzet a fejlesztési tdblazat alapjan egy valgly fejlesztést végezhet.
A fejlesztések aranyba kertlnek, amit a bankbabedizetni.
Megkulonboztetink:

- Egyszeti fejlesztést (kerék, vitorlazas, piac, monarchs) é
- Magasabb fejlesztést (utak, navigacio, valuta, deéawa).

Egy magasabb fejlesztés eléréséhez szuks&ipzdHeh megfelél egyszei
fejlesztés megszerzeése, vagyis:

- Az utakhoz sziikséges a kerék,



- A navigaciohoz sziikséges a vitorlazas,
- A valutdhoz sziikséges a piac,
- A demokraciahoz sziikséges a monarchia.

Minden megszerzett egysidejlesztést jeldljetek egy sajat jadtibkkel a
fejlesztési tablazaton. Amikor megszerzitek a malghdejlesztést, a tablan
levo jelolétoket mozgassatok a nyilnak megfé az egyszérfejlesztésil
a magasabb fejlesztésre.

A bankba kell befizetni fejlesztéskor:

- hét egységnyi aranyat egy egysztmjlesztésert, s tiz egységnyi aranyat
egy magasabb fejlesztésért, ha mas nemzet mégrteri az adott
fejlesztést,

- harom egységnyi aranyat egy egyfifejlesztésert, és ot egységnyi
aranyat egy magasabb fejlesztésért, ha mar masheeérte el az
adott fejlesztést.

Eqgy U] fejlesztés etd&ként tortés jatekba hozéasa egy specialis civilizacios
teljesitmény. Ezért egy okori tudos a jutalom mimdeetben.

(lasd 13. oldal ,6kori személyiségek”)

Példa Egy nemzet még egy fejlesztéssel sem biszkélkeslbreretné
kifejleszteni a navigaciét. Mas nemzetek mar kigeflették a vitorlazast, de a
navigaciot még senki. 3-ba fog kerulni a vitorlazd€-be a navigacio
(elssként tortéid) kifejlesztése = 13 egységnyi arany a bankba.j&lglo

keril a fejlesztési tAblazat navigacio wjére. Mivel ez a nemzet volt az&ls
amelyik kifejlesztette a ,,navigacio’-t, ezért kagyeokori tudost a meglév
keszletbl.

Ha egy nemzet mind a nyolc fejlesztést elvégeztamnantdl kezdve
szabadon valthatja 4t egymasra a marvanyt, vasat @anyat!

Eqgy fejlesztés megszerzése a nemzetnek Uj képesképgad: Ezek a
kovetkezok:

Kerék: a ,marbver” akcid kivalasztasanal minden sajat [€gio |ggld két
mardvert hajthat végre.

Utak: a ,marbver” akci6 kivalasztasanal minden sajat 1égio6 lgglid harom
mardvert hajthat végre.

Vitorlazas: a ,marbver”’ akcio kivalasztasanal minden sajat galya lgejbe
két mardvert hajthat végre.



Navigacid a ,marover” akcio kivalasztasanal minden sajat galya lggihe
harom madvert hajthat végre.

Piac. A ,marvany”, ,vas”, ,arany” akciok valasztasaregy egységnyi extra
eréforras ad.

Valuta: A ,marvany”, ,vas”, ,arany”’ akciok valasztasaridt egysegnyi
extra edforras ad.

Példa Egy nemzet 6t egységnyi marvanyt termel egy temphl rendelkek
és két templom nélkuli varosaban. A ,piac” fejlé&sdel a nemzet hat, a
Laluta” fejlesztéssel pedig hét egységnyi marvdaynelne.

Monarchia: A védelem minden sajat varosban eggygel n
Demokréacia: A védelem minden sajat varosban &ed no.

IX. KATONAI AKCIO

A ,manéver’ mez kétszer is éfordul a rondellan, igy minden nemzet
rugalmasabb katonailag.

MAN OVER

A katonai egységek egy mozgasi vagy egy hoditaebusat hajthatnak
végre. Egy nemzet minden katonai egysége (legi@aBsk) tetséleges
sorrendben cselekedhet egy fordul6 soran.

Kezdetben minden katonai egység csak egyszer estilek amikor
kivalasztasra kerul a mawer akcio. Fejlesztéssel azonban névéllaet
katonai egységenként megtehetartverek szama (lasd ,tudas”), igy akar
egy forduldn beldl ugyanazzal az egységgel végtedid mozgasi és
hoditasi maéver is.

Példa Egy Iégio az ,utak” kifejlesztését kovehn harom madvert hajthat
végre. Elgként egy szomszédos tartomanyba mozog, onnan toeggta
kovetkeZ tartomanyba (két mozgasi maer), majd részt vesz egy Varos
meghaoditasaban (a harmadik néaer hoditasi madver).

MOZGASI MAN OVER

Minden mozgasi mdiver egy hatar atlépéseét jelenti egy szomszedos
tartomanyba. Piros (orszag)hataron csak légioketeék at, és kek
(viz)hataron csak galyak. Piros-kék vegyes hatbagidk és galyak is
atkelhetnek.

Tanacs Tartsatok jol nyilvan a végrehajtott mévereket, mert ez
kavarodast okozhat a jatékban.
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Katonai egységek beléphetnek olyan tartomanylams)yen mar van
mas nemzetnek katonai egysége. Ez csatat eredmérybarmelyik fél
ugy kivanja. Légiok csak légiok ellen csatazhatigahyak csak galyak
ellen.

Egy csataban mindkét fél azonos szamu és azonmsitkatonai egységet
veszit, amelyek mindegyikét el kell tavolitani bl&kol.

Példa: Egy nemzet 3 galyaval belép Athén tartomayahol a
gorogoknek egy galyaja és egy légidja van. A gtkdggata mellett
dontenek. A belémemzet és a goérogok is veszitenek 1-1 galyat a
tablardl. A 1égié nem vesz részt a csataban, mamt tud galyak ellen
harcolni.

A csatak egymastol fuggetlentl kertlnek megvivagiiaden egyes csata
utan a kovetkezegység is végrehajthatja a maarét.

Egy varost semmilyen médon nem befolyasolnak art@nhyban &t
idegen katonai egységek. Folytatni tudjak a tergsiédét, és katonai
egysegek is felteh&t a tartomanyukbéord.: fontos, hogy ilyenkor nincs
csatal) egészen addig, amig nincsenek meghdditva.

HODITASI MAN OVER

A tartomanyokban zajl6 csatakkal szemben, egy vaeghoditasahoz
hoditasi maéver szilkséges. Csak azok a katonai egységek vehésgt
a varos meghadditasaban, amelyek mar a varos tany@nan vannak, és
amelyeknek még leh&téguik van egy méner végrehajtasara.

Ha egy nemzetnek csak egy varosa marad, azt at vamoslehet
meghadditani.

Egy varos csak akkor tamadhato, ha sikertl is meiggudi. Nem létezik
olyan, hogy ,sikertelen héditasi marer”.

Elsoként az elfoglalandd varos védelmi erejét kell nsgiozni, a
kovetkedképpen:

- egy templom nélkili varos védelmi ereje 1,

- egy templommal rendelkéxaros védelmi ereje 3

Ehhez a védelmi 8h6z hozzaadodik:

- a védnek a varos tartomanyaban ddegidinak és galyainak szama,

- egy vagy két fejlesztési bonusz, ha a védékéejlesztette a
monarchiat vagy a demokraciat.
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Példa: A védnek Tacape tartomanyaban egy galyaja és 2 légiija &
varosnak van egy temploma. A védéKketejlesztette a demokraciat. A
varos védelmi ereje 3 (varos templommal) + 3 (kat@yységek) +2
(demokréacia bonusz) = 8.

A hadito eltavolit a tartomanyrdél a varos védelngjével megegyédr
szamu katonai egységet. Azok a katonai egységedyaknmar
végrehajtottak maiveriket (vagy mabvereiket), nem vehetnek részt a
héditasban.

Egy varos meghdditasakor a véaltavolitja a tablarol:
- a varos jeldjét,

- a templomét, ha volt,

s

A megsemmisitett templom visszakertl a készleth&edbb barmelyik
nemzet felhasznalhatja.

A meghdditott varos tulajdonost cserél. A hoditg sgjat varos jeldk
helyez a meghdditott varosra.

Ha a hoditonak méar 25 varosa van, és ezért nilts\viéiros jeldje,
feladhatja egyik korabbi varosat, es az igy feladaki varos jeldit
hasznalhatja az Uj varos alapitasahoz.

Tanacs: Egy varos meghodditasa az egyetlen olyanameor legiok és
galyak talalkozhatnak. Igy példaul egy varos, amaik leégiok védenek,
meghaodithatd kizardlag galyakkal és forditva.

Példa: Athén tartomanyaban 1 gorog légi6 és 1 gdyélya allomasozik.
Athénnak van egy temploma. A héditonak Athén tamgaban 6 galyaja
van, amelyek még nem hajtottak végre éaarniket. Athén
meghoditasaval a vétlvesziti katonai egységeit, templomat és varosat.
A hodito veszit 5 galyat és varos jégjét Athénra helyezi. (Ez csak egy
példa. Nem sziikséges, hogy maradjon akéar egyeilga i a varos
meghoditasat kovégn. Természetesen Athén mar a tartomanybdnsév
galyaval is meghddithato lett volnal)

MOZGAS NELKULI HARC

A nemzetek a mozgasaikon és hdditasaikon kividrsdihatnak
barmikor a maéveriik soran. Ez azokra a katonai egységekre is
vonatkozik, amelyek mar nem tudnak vagy nem akardialx maidvert
végrehajtani.
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Légidk csak légidkkal, galyak csak galyakkal csagdmak. Mindkét
félnek 1:1 aranyban kell levennie egységeket atabl

TOVABBI PELDAK

A.Példa: A gorogok kifejlesztették a demokracidtpditod pedig a
vitorlazast. A héditonak négy galyaja van Epheadsmanyaban és
egy galyaja Cyrene tartomanyaban. Hogy zajlik Athmaghodditasa?

Mivel a gorogoknek két katonai egységuk és demidju&osan, a
hoditénak mobilizalnia kellene Athén tartomanyalkayan katonai
egységet, amelyek ott még végre is hajthatnalkéwesin Szerencsére a
Cyrene tartomanyaban lé\galya két mozgasi méwverrel Athén
tartomanyaba tud mozogni és a gorog galyaval talzlha 1:1

aranyban levehétmindkets. A gorég galya nélkil Athén védelme 4-re
csokkent: igy Athént meghdditja az Ephesosbélnégy galya.

B.Példa: Ha Athént nem egy légi6 és egy galya v&denem ehelyett
ket 1égio, akkor nem lehetne meghaoditani. Merteb&yrene
tartomanyaban l&vgalya két mozgasi méwerrel Athén
tartomanyaba tud mozogni, de ezutan nem tud résiia hoditasban
(nincs tobb végrehajthaté méwere) és harcolni sem tud (Iégiok és
galyak ugyanis nem harcolhatnak egymassal). iggmtiédelmi ereje
5 marad, de a héditd csak az Ephesosbafiiégy galyat tudja
mozgositani.

X. OKORI SZEMELYISEGEK

A jaték celja a nemzetek kozll skent megszerezni meghatarozott
szamu Okori személyiséget. Osszesen 35 személaseg

KIRALYOK (9): Minden 5 varos utan egy nemzet kap egy okori
kiralyt. Amikor a 10-dik varost megszerzi, megkaajmasodik
kiralyat, a 15-dik varos utan a harmadikat, stb.

TUDOSOK (8): Minden el$ fejlesztésért kap egy nemzet egy 6kori
tudost.

HADVEZEREK (7): Minden megsemmisitett templomért kap egy
nemzet egy Okori hadvezért. Eqy templom akkor sesidhmeg,
amikor a varosat meghaditjak.

POLGAROK (6): Minden harom temploma utan kap egy nemzet egy
Okori polgart. Ha a nemzetnek 6 temploma van, mgigkaasodik
polgarat, 9 templomnal pedig harmadik polgarat, stb
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TENGERESZEK (5): Minden 7 tengerrel rendelketartomanya utan
kap egy nemzet egy 6kori tengerészt. Ha 14 tengaresnanya van,
akkor megkapja masodik tengerészét. Akkor védigyelembe egy
tartomany, ha a nemzet akciéja végén legalabb @gy galyaja rajta
van. Mivel egy tartomanyon egydden tdbb nemzet galyai is
lehetnek, ugyanaz a tartomany tébb nemzetnek esh@iithat a
tengeres tartomanyaiba.

Okori személyiségeket a fordulé végén lehet szérbam fenti
feltételek teljestilnek. Az 6t kupac mindegyikémindig a
legalacsonyabb szamu kartyat kell elvenni (pbleédat az 1. szamut
(8), aztdn a 2. szamut (8), stb.).

Mivel az 6kor cselekedetek dicemlékét az utdkor mindig méri,
ezért az egyszer mar megszerzett okori személkségem lehet
elvesziteni. Ez akkor is érvényes, hadkdsmar nem teljestl a
megszerzes feltétele.

Példa Egy nemzet alapit egy Uj varost, és ezzel 10sedlesz. Ezért
megkapja masodik okori kiralyat. A kovetkéarduldban a nemzéit
elveszik egyik varosat, igy most mar csak 9 vanusad, ezért ezek
utdn mar nem tesz eleget a masodik kirdly megsidettitelének.
Mindazonaltal a nemzet megtartja masodik kiraly#.kégbb a
nemzet épit egy Uj varost és ezzel Ujra eléri @atOst, nem kap Ujra
egy oOkori kiralyt. A harmadik kiraly megszerzéséieéktele 15 varos!

XI. JATEK VEGE ES GY)OZELEM

Az elsh nemzet, amely megszerzi a kovetkezamu 6kori személyiséget,
gyoz:

6 nemzet esetén 7 Okori személyiség
5 nemzet esetén 8 Okori személyiség
4 nemzet esetén 9 Okori személyiség
3 nemzet esetén 10 (ajanlott) vagy 12 6kori szgsed

(Ritka, de elméletileg elképzelldetgy masik lehetséges eset: Ha mind a 35
okori személyiség elfogy 5 vagy 6 nemzetnél, dekeggmzet sem szerzi meg a
gyézelemhez szikséges szamu személyiséget, akkareamzet nyer, amelyik
legkdzelebb megsemmisit egy templomot.)

14



XI.GYAKRAN ISMETL ODO KERDESEK (GYIK)

Milyen kezdékoroknek van értelme?

Novekedési stratégia: Kezdj ,marvany” akcioval, dnfgjlytasd ,templom”
akcioval (fizess be egységnyi aranyat a temploméreé&réséhez) és harom
marvanyért és két érmeért eépits egy templomotazgggyik altalad kivalasztott
varosod maris haromszoros kapacitasu lesz.

Katonai stratégia: Hasznald a ,sereg” akciét a alaés egy érmével hogy
lehelyezz két katonai egységet. A kdvetkérduldban hasznald a ,méwver”
akciot, hogy mindkét egységet mozgasd, majd |éazlegy Uj varost
kozvetlendl ez utan a fordulo utan, egységnyi aganggységnyi marvanyert és
egy éermeert.

Fejlod6 stratégia: Valaszd az ,arany” akciét, majd a ,nddny’-t, majd a
harmadik forduléban a ,tudas”-t, hogy négy egyséangnyert €s harom
erméért megszerezz egy egyszejlesztést €s egy okori tudost.

Mi a legjobb stratégia?

Nincs egy legjobb stratégia. Mindig tartsatok sadétt azt, hogy az Antike
jaték okori személyiségedrés nem tertleteklt szol! Gyakran azoknak a
nemzeteknek van kevés o0kori személyisége, amelkedaiea varosa és a
katonai egysége. A legeredményesebbek azok a neknastelyek okori
szemeélyiségeknek egy megfélédombinaciojat szerzik meg. A legtébb értelme
azon oOkori személyiségek megszerzésének van, akreelpgkevesebb édes
eréforras kiadast igenylik.

Mennyire fontos a féldrajzi elhelyezkedés?

Megoszlanak a vélemények azzal kapcsolatban, hay \kdzépen vagy egy
sarokban a legjobb egy nemzet helyzete. A vit@stletesebben itt talaltok
informaciot: http://www.boardgamegeek.com/thread/84767/advastata-
central-position

Kothetnek a nemzetek megéllapodasokat egymassal?

lgen, ez nem tilos. igy pl. meg lehet allapodnjeezkedési zonakrdl, vagy lehet
kotni megnemtamadasi szédéseket. De a megallapodasokat nem katelez
betartani: nincs olyan szabaly, amivel mégket lenne, hogy valamelyik fél
ne tartsa be. A megallapodasok hatékonysaga @a&sztvet felek bizalman
mulik.

Kereskedhetnek egymassal a nemzetek?

Nem. A nemzetek nem cserélhetnek egységeket vaggkeét, €s nem adhatnak
kolcsont vagy ajandékot egymasnak semmilyen maomédm. A bank is
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mindig csak annyit adhat, amennyire a nemzet a &agulojaban jogosult,
nem adhat éleget vagy hitelt.

Mi torténik, ha a banknak vagy egy nemzetnek elfogg készlete?

Ebben az esetben nem szerezh@bb egység. Ha mar nincs templom a banki
készletben, nem alapithat6 tébb templom, ha padigsrtbb leégié egy nemzet
készletében, ez a nemzet nem tud tobb légiot faltdnminden egyes akcid
elétt elvehed érmek jelentik az egyetlen kivételt: ha nincs tébime a bankban,
egy marvany, vas vagy arany valaszthatdé szabadémsz helyett.

Atszallithatéak légiok a vizen?

Nem. A Iégiok és galyak mindig csak a nekik medfetartomanyhataron
kelhetnek at. Vagyis a galyak sem kelhetnek atagtaidon.

Mikor harcolhatnak a nemzetek katonai egységei?
Erre harom lehéséguk van:

1. A nemzet, amely a ,mdwer” akciot valasztja, akcioja soran barmikor
harcolhat idegen légidkkal és/vagy galyakkal, Xd@ngban levévéket.

2. Nemcsak a sajat kdrében harcolhat egy nemzetrdnylaan levéve
egysegeket, hanem amikor mas nemzet mozgat egyseghala elfoglalt
tartomanyba — de ilyenkor csak abban a tartomankbesolhat.

3. Egy nemzetnek, amelynek a varosat tamadjak, anartgban 164 6sszes
egységével védenie kell ezt a varost. Csak eblspeaalis esetben
taldlkozhatnak egymassal légiok és galyak.

Osszefoglalva: harc csak akkor lehetséges, ha eijdomemzet a
~-manover” akciét valasztja.
XI1.SZABALY OSSZEFOGLALO
1. Egy érme elvételdhasznalhaté marvanyként, vasként vagy aranykeént)
2. Mozgas a rondellan(1,2 vagy 3 Iépés ingyen)
TERMELESI AKCIOK:
Marvany/Vas/Arany
Minden fajta termelés az alabbiak szerint térténik:
Templom nélkili varos 1 egységet termel
Templommal rendelkéavaros 3 egyseget termel.
+bdnusz: ,piac” +1, ,valuta” +2
FEJLESZTESI AKCIOK:
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Templom

Minden Uj templom 5 egységnyi marvanyba kertil.
Varosonként max. 1 templom lehet.

Sereg
Minden Uj 1égi6 vagy galya egységnyi vasba ker(

Templom nélkili varos tartomanyaba max. 1 katonai
egyseég tehétfel. Templommal rendelkéavaroséba
max. 3.

Tudas

Minden Uj tejlesztés 7(3) ill. 10 (5) egységnyiraraa
kerll, az eléként kifejleszé nemzet fizeti a nagyobb
szamot.

KATONAI (MOZGASI) AKCIO
Manaover

Minden egység egy szomszédos tartomanyba
mozoghat.

Bonusz: kerék/vitorla” +1, ,utak, navigaci¢’+2
Harc: légio Iégio ellen, galya géalya ellen

Varos meghdditasa: Csak olyan egységekkel
lehetséges, amelyek az adott tartomanyon vannak, és
még képesek mozogni: a héditok szama legalabb
legyen = 1 (templommal 3) + védekezgységek

szama + ,monarchia” bonusz +1, ,demokracia”
bonusz+2

3. Uj varosok épitésegcsak olyan tartomanyokban, ahol jelen van)
Minden Uj varos 1 marvanyba, 1 vasba és 1 aranghd.k

4. Torténelmi személyiségek szerzése
Kiralyok (9), Tudosok (8), Hadvezérek (7), Polgafék Tengerészek (5)

(A forditassal kapcsolatos észrevetelekealgan2@freemail.hicimre varom.
2011.07.11.; utolso javitas: 2015.05.05.)
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Kiegészitések a forditashoz:

A forditas az 1. kiadas szabalya alapjan készi#t. Wadas szabalya at lett
dolgozva. A kiilébnbségek az 1. kiadashoz képesteakaik:

A ll. pontban, a jaték részeinél, a 30 db jélbkelyett 36 szerepel, kicsit
bovebben kifejtve:

- 36 db hatszdglétjeldls a nemzetek helyzetének jelblésére a rondellan, a
pontozé mein és a fejlesztéseken.

A VIII. pontban, a fejlesztéseknél egy lényegaszialtas kerllt be az Uj
szabalyba:

Ha egy nemzet mind a nyolc fejlesztést elvégehtehet egy extra okori
személyiségeatbbdl a kupachadl, amelyikben még a legtbbb szesdgyian.
Ha toébb kupacban is azonos szamu személyiség kieor, anemzet dont,
hogy melyikbl vesz el személyiséget. Ezen kivil, ha mindesiedist
elvégzett egy nemzet, onnantol kezhabadon valthatja at egymasra a
bankban a marvanyt, vasat €s aranyat 2:1 aranyban!

Ezen kivil a korabbi alapszabaly mellé tobb Uj&ast is felkinalnak a szefiz

Halado véaltozat Ha egy nemzet mind a nyolc fejlesztést elvégm, kap extra
szemelyiséget. Ebben a valtozatban felérééidela hoditasok és
templompusztitasok szerepe. (Megjegyzés: ez Rbkamassal egyezik meg,
azzal a kulonbséggel, hogy ott 1:1 aranyban lehkari az egyes
nyersanyagokat a 8. fejlesztés megszerzése utan.)

Harci valtozat Minden megszerzett hadvezér Zzpimi pontot ér, a tébbi okori
személyiség viszont csak 1 pontot (Igy 0sszespordzzerezhét3s helyett). 6
nemzet esetén 8d4pelmi pont elérése a cél, 5 nemzetnél 9, 4 nenZetnd
nemzetnél pedig 13. A pontjéiza személyiségek helyett aggimi pontokat
kell nyilvantartani. Ebben a valtozatban sem jaraglyiség a 8 fejlesztés
elvégzése utan.

Hosszabb valtozaHa hosszabb jatékot szeretnétek, minden nemaleegy
varossal induljon. A keZdarost kivalaszthatjatok a nemzetkartyanjléarom
kezdivaros kdzul. Egy olyan nemzet felviragoztatasa yamk kezdetben
meglehefsen korlatozottak a cselekvési lefsgtgei, igen nagy kihivast
jelenthet.

Ezen kivul néhany (] taktikai tanacs is talalhazdiakiadasban.

18



