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Kb6szonetet szeretnénk mondani a teljes csapatnak az értékes segitséglikért. Kiilén kbészénet Williamnak az értékes tanacsaiért, Thomasnak
legendas makacssagaért, Thibautnak és Manunak a végtelen tesztelésekért és az utolsé simitasokért, amik hoztak némi valtoztatast, Manunak a
lelkesedéséért és Elvire-nek hogy megengedte neki, hogy jatszon! Készbnet a tébbieknek (Dim és Anne-Cath, Adrien, Dom, Fabien, Thomas, Raphi, Nath
és Renaud, Seb és Malcolm...), nem felejtjlik el, hogy nélkiiletek a jaték talan nem latta volna meg a nap fényét!
Véglil Cyril és Arnaud kiilbndsen szeretnék munkajuk gyiimélcsét Arthurnak ajanlani!
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Egyszer régen... A jatek célja

le 590. Nebuchadnezzar, Babilon kiralya, feleségll vette a A jatékosok nemes babiloniakat alakitanak, és minél na-
fenseges Amyitist, Media kiraly lanyat. De a szépség sovargott gyobb tekintélyt szeretnének szerezni. A jaték folyaman arra
hazaja dus névényzete utan, igy Nebuchadnezzart kérte, hogy térekednek, hogy noveljék a statuszukat azaltal, hogy
épitsen egy gyonyori fliggbkertet neki. A babiloniak készek arra, kerteket épitenek, dntdzéshalézatokat a kertek locsolasara,
hogy elfogadjak ezt az driasi kihivast — ami az orszagukrol az  ¢s kereskednek. A jaték végén, amelyik jatékosnak a legna-
eljovend6 szazadok szamara is kitorolhetetlen nyomot hagy...  gyobb a tekintélye, az nyer.

- Szimbolumok
o/ : / # Ezeka jelek mutatjak a ndvények mindségét (1, 2, vagy 3).
L}

A korszimbolumok a jelzéknek felelnek meg. A kovetkezdket mutatjak: nyersanyag
(barmelvik), teve, és talentum.

0 A - A keretes szimbolumok egy-egy udvarlapnak felelnek meg. Ezek itt : a
e *:J : Karavanvezet6 és a Bankar.

Ez a szimbdlum a jatékos altal valasztott Udvarlapot mutatja. Ezek lehetnek: a ’__#_1

Bankar, a Karavanvezeté, a Palota, vagy a Kertész.

Elokészuletek

Tanacs: az elsé jaték elbtt olvassatok el a jaték alapjai részt (kbvetkezb oldalak).
3 jatékos esetén tegyliik vissza a dobozba azokat a mesterség- és udvarlapokat, amin a ‘4 jatékos’ jel lathaté. 2 jatekos
eseten tegylik vissza a dobozba azokat a mesterség- és udvarlapokat, amin a '3 jatékos’ és a ‘4 jatékos’ jel lathato. Ezeket a
lapokat nem hasznaljuk a jatékban. A tébbi, jatékosok szamatdl fiiggé mdédositast a szabaly megfelel6 részeinél mutatjuk be.

e Tegylk a tablakat az asztalra a kdvetkez6 oldalon lathaté médon. Tegylink egy tevejelzét (rézsaszin) a Mezopotamiatabla
‘Babilon’ négyzetére. Tegylk a jatékosok szamanak megfeleld Amyitiskartyat a tabla mellé.

e A talentumokat, tevéket, semleges kockakat, és a nyersanyagokat tipus szerint gydjtsik egy-egy halomba, és koézponti
talonkeént tegytiik a tabla mellé.

e Tegyuk Khorsabad varosara azt a 2-es min6ségli Novénylapot, aminek mindkét oldala 2-es (barmelyik oldalaval felfele).
A maradék harom Novénylapot véletlenszerlien osszuk el Eshnunna, Ur és Mari varosa kozt, az 1-es minéségoldallal
felfelé (lasd 3. oldal).

e Keverjuk meg a Mesterséglapokat és egy pakliban, arccal lefelé tegyiik a tabla mellé. Tipus és érték szerint rendezzik
az Udvarkartyakat, és arccal felfelé tegylk a tabla mellé 6ket. Minden nyersanyag tipusbdl (kivéve a Bor) vegyunk el egy
jelzét a kdzponti talonbdl, és tegyink ezekbdl véletlenszerlien egyet a '2’-es szintli Karavanvezet6kre. Maradék
visszakerul a talonba.

e Rendezzik a Kertlapkakat minéséguk szerint sorba. Tegylk a 3-as minéségi, 10-es értékl lapkat a Kert negyedik
(legfels6) szintjére. A megmaradt négy 3-as minéségl lapkabdl harmat véletlenszeriien tegylink a harmadik szintre. A
masodik szintre tegytink 6t darab 2-es mindségl lapkat —véletlenszeriien elosztva-. Végul tegyink hét darab 1-es minéségu
lapkat véletlenszerlien elosztva az els6 szintre. A megmaradt lapkakat (1 db 3-as, 1 db 2-es, 2 db 1-es) tegylk vissza a
dobozba, ezekre nem lesz szikséglink.

. 2 jatékos esetén: ne hasznaljuk a kdvetkez6 oldalon *-al jel6lt négyzeteket. (Ne tegylink lapkakat ide.)

e Minden jatékos valaszt egy szint, és megkapja a megfelel6 szinl kockakat, 4 talentumot, 1 tevét, és 1 db ‘0’
szintl Karavanvezet6 lapot, és leteszi ezeket maga elé az asztalra. A jatékosok a jelz6iket a pontozésav 0 pontjara
teszik. Majd elddntik, hogy ki kezd, ez a jatékos megkapja a Kezddjatékos-lapot.




Babilontabla
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Teve Talentum

Kockak Palma Arpa (o} Datolya Bor




Jatek alapjai

Babilontabla: ez a tabla Babilon fliggdkertjeit mutatja. A terlilet 16 négyzetre van felosztva, ezekbe kell lltetni olyan
kerteket (A) és terileteket, amiket ontdzni kell (B1). A kertek négy szinten (V-alakban) helyezkednek el. A legmagasabb
szint adja a legnagyobb tekintélyt, de azt kell a legjobban 6ntézni (B2), és magasabb minéségl névényekkel kell
belltetni (C). A tablan a még talalhatd szantofold (D), ami képessé teszi a jatékosokat arra, hogy foldmiivesek segitségével
nyersanyagokat termeljenek, harom templom Ishtarnak (E1), Marduknak (E2), és Tammouznak (E3) szentelve, amik
bonuszt adnak a legbuzgdbb papoknak, egy ‘Passz’ téglalap (F) és egy pontozdsav (G), ahol a jaték alatt a jatékosok
szerzett tekintélypontjait tartjuk szamon.

Mezopotamia: ez a tabla Mezopotamiat abrazolja és a Babilonnal kereskedd varosokat. A tevék kijatszasaval Karavant
mozgatnak (H) a jatékosok az érajarasa szerint egyik varosbdl a kdvetkezébe. Miutan megérkeznek egy varosban, elkoltik
a nyersanyagaikat, hogy upgradeket (I) vagy névényeket (J) szerezzenek a kertjeikhez. A magas min6éségi névenyek (K)
dragabbak, de lehet6séget adnak a jatekosoknak a kertek fels6 szintjeihez, ahol tobb tekintély pontot szerezhetnek!

Erésodés: a jaték soran a jatékosok a karaktereket erdsitik, akik tamogatjak 6ket. A pénziiket foldmivesek (L) alkalmazasara
koltik, akik betakaritiak a foldeket, papokra (M), akik imadkoznak a templomokban, mérnokokre (N), akik a kertek
ontozéséért felelések, és kereskedbkre (0), akik tevéket szallitanak.

Jatékostalon: a jatékosok talonjaban a sziniknek megfelelé kockak csoportja talalhaté. A kockakat az 6nt6zésnél, az
aratasnal, és a papok templomba helyezésénél hasznaljuk. A jaték elére haladtaval a jatékosok szereznek teveéket,
nyersanyagokat, és talentumokat. Végil, mindegyik jatékosnak lehet -(ha ugy dént, hogy szerez)- a harom féle Udvar-
lapbdl, amik megmutatjak a jatékos szintjét a kiilénbdzd tertileteken.

A Bankar (P): Megmutatja a jatékos kor eleji bevételét.

A Karavanvezet6 (Q): megmutatja a jatékos Karavan mozgatasi bonuszat és a nyersanyagok szamat, ami a

fordulé végén maradhat a jatékosnal.

Megjegyzés: Minden jatékos Bankar- és Palotalap nélkiil és egy ‘0’szintii Karavanvezetblappal kezdi a jatékot.

A Palota (R): megmutatja a jatékos palotajanak lenyligbzéségeét (tekintélyt szerez neki).

A jaték soran a jatékosok fejlédhetnek minden teriileten magasabb értékl lapok megszerzésével (S). Alkalmazhatnak
Kertészt (T) hogy a névényeik minéségét noveljek. Azonban az Udvarkartyak szama limitalt, ami azt jelenti, hogy nem
minden jatékos tudja ugyanazon elénydket megszerezni!



A jatékmenet

Jatékfordulo

A jaték forduldkra van osztva.
Minden fordulé6 harom fazisra van osztva:
I) El6késziletek

I) Jatékosok akcidi
I11) Kér vége

| - Elokésziiletek

1) Mesterség
A kezdéjatékos fogja az dsszes Mesterséglapot, és megke-
veri, és a jatékosok szamtdl figgé harmas csoportokba,
arccal felfelé lefekteti 6ket:

. 2 jatékos: 2 harom lapos csoportot,

3 jatékos: 3 harom lapos csoportot,
.4 jatékos: 4 harom lapos csoportot.

A megmaradt lapokat ideiglenesen félretesszuk, ebben
a kérben mar nem hasznaljuk fel ket.

2) Bevétel

Minden jatékos annyi talentumot (és esetleg tekintélypontot)
kap, amennyit a Bankarlapjan mutatnak a szamok. Akinek
nincs Bankarlapja, annak nincs bevétele sem.

Il — Jatékosok akcioi

Minden jatékos, az éramutatd jarasanak megfelelé sorban,
végrehaijthat egy akciot a korben. A jatékosok Ujabb koéroket
kezdenek, és akciokat hajtanak végre addig, mig
mindegyikik nem passzol.

Lehetséges akciok
A) Passz
B) Erésités
C) Karavan mozgatasa

A - Passz

A jatékos egy kockat tesz a ‘Passz’ helyre, és nem
valaszthat, hajthat végre tdbb akciot a forduldban.
Tovabbiakban, mindannyiszor mikor ra keriilne a sor a
korben, (pontosabban mindannyiszor mikor 6 jénne, és még
legalabb egy jatékos nem passzolt), a jatékos kap egy
talentumot a kézponti talonbdl.

B - Erdsités

A jatékos valaszt egy Mesterségkartyat valamelyik kartya
csoportbdl, és befizet annyi talentumot a kdzponti talonba,
amennyi kartya abban a csoportban mar arccal lefelé van
forditva:

e aki az els6 lapot valasztja egy csoportbdl, az nem fizet,

e aki egy csoport masodik lapjat valasztja, az 1 talentumot
fizet

e aki a csoport harmadik lapjat valasztja, az 2 talentumot
fizet.

A jatékos ezutan megforditja a valasztott lapot (igy a
‘Talentum’oldala lesz felfelé), és végrehajtia a megfelel
akciot.

Bevétel: az a jatékos, akié ez a Bankarlap, kap 2 talentumot és 2
tekintélypontot a bevételfazisban.

Passz: Fehér, Fekete, Kék, és Piros ebben a sorrendben
jénnek. Fehér és Fekete mar passzolt. Kék erdsit. Piros
passzol, és egy kockat tesz a 'Passz’ helyre. Fehér, majd a
Fekete is kap egy talentumot a talonbdl. Kék passzol. Il.Fazis
vége. Piros nem kap talentumot.

Erésités: Ha egy jété)(os a mésodil; csoportban megmaradt
pappal akar erdsiteni (lila kartya), akkor 2 talentumot kell fizetnie.
A féldmiives (sarga lap a harmadik csoportbdl 1 talentumba

keriilne.




1) Foldmiives

A jatékos a sajat talonjabol egy kockat tesz a két
szantofold egyikére, és kap egy olyan nyersanyagjelzét,
ami megfelel annak a mezének, amelyikre a kockat tette. A
kapott jelz6t sajat talonjaba teszi.

Felhasznalhaté mezdk:

A mezdk két sorban vannak, amiket balrdl jobbra toltiink fel.
Csak a legbalodalibb lires mezdre teheti a jatékos a
foldmivest. A kockak addig maradnak a soron, amig be
nem tellik a sor.

Teli sor:

Amikor egy sorban minden mez6 fel van toltve, akkor az a
jatékos, akinek a legtobb kockaja van ott, kap egy Kertész-
lapot, ha még van olyan a talonban. Ha dontetlen a hely-
zet, akkor nem jut senki laphoz. Mindkét esetben, a
sort kiuritjiik, €s minden jatékos visszakapja a kockait.

Bor:

Ebben a jatékban a Bor a dzsékernyersanyag. Egy borjelzd
barmely mas nyersanyagra cserélheté (kivéve teve és
talentum).

2) Pap
A jatékos egy kockat a talonjabdl a templomra rak.

Felhasznalhato mezok:

Minden templom négy részre van osztva, amit balrél jobbra
téltink fel. Amikor a jatékos kockat tesz a templomra,
akkor azt a balszélsé mezére teheti, és a mar a templomban
levé kockakat egy mezdvel jobbra tolja. Ha a sor teli van,
amikor az eltolas kezdédne, akkor a jobbszélsé kocka kiesik
a templombdl és a tulajdonosa visszakapja (visszakeril a
jatékos talonjaba).

A templomok a tobbségben levd jatékosoknak bénuszt
adnak a lll. fazis alatt (Iasd alabb).

3) Mérnok

A jatékos letesz egy kockat a talonjabol a kert egy
felhasznalhaté6 ontozési teriuletére, és kap 2 tekintély-
pontot. Ez a terlilet innentdl kezdve 6ntozottnek szamit; és
masik kocka mar nem tehet6 ide.

Ontozési teriilet:

Az Ontozési terulet kis kék hullamijellel van megjel6lve két
Kertlapka hataran. A magasabb szinteken két hullamvonal
van egymas mellett. Ez két kiilonb6zd teriletet jeldl.

Felhasznalhato teriiletek:

A kert rombusz alaku. A rombusz két oldala folyéval hataros
(kék vonal a tablan). Ahhoz hogy egy ontozésteriletre
tehessen egy kockat, a jatékosnak olyan megszakitatlan
ontozésterilet sort kell tudnia kijel6lni, ami a kérdéses
teruletrél visszavezet a folydhoz. Az utvonalat egészben
vagy részben alkothatidk mas jatékoshoz tartozd
ontozeésteriletek.

Megjegyzés: kézvetlen a folyé melletti nem &nt6zott
tertiletek mindig hasznalhatbak.

4) Kereskedd
A jatékos kap egy tevejelzét a kézponti talonbdl.

Féldmlives: a kbre soran Kék egy féldmiivessel erbsit. Kék az
also sorra rakja a kockajat és kap egy Borjelzét a talonbdl. A
sor teli van. Pirosnak van a legtébb kockaja a sorban, igy kap
egy Kertészlapot a talonbol, amit maga elé tesz.
kidiritik az also sort.

Ha Kék a felsé sort valasztja, akkor egy arpahoz jut, és nem
térténik sordrités.

A jatékosok

Pap: a kére soran a Fekete egy pappal erdsit, és Ishta
templomat valasztja. Fekete letesz egy kockat a templom
balszéls6 mezdbjére, és az bsszes mar oft levé kockat egy
mezdvel jobbra tolja. A piros kockat, ami a jobbszélsé mezén
all kilbki, és az visszakeriil a tulajdonosahoz.

B R\ . /ﬁ
Meérnbk: a kére sorén a Fehér eqy mérndkkel erdsit. A kockajat
a fehér X-el jeldlt teriiletekre teheti le. Ezek a teriiletek vagy
kozvetlen (zéld vonal) vagy az Ontézésteriiletek folyamatos
soran at (sarga vonal) a csatlakoznak folydhoz. Fehér kap 2
tekintélypontot. A piros X-el jelélt teriileteket nem tudja bekétn i
jelenleg az 6ntézési rendszerbe, mert nincs dsszekobttetésiik a
folyohoz.

Kereskedd: ebben a kérben a Piros egy kereskedbvel erésit. A
Piros kap egy tevét a kbzponti talonbdl, amit a sajatjaba tesz.




C — Karavan mozgatasa

A Karavan az éramutaté jarasanak megfelel6 iranyba mo-
zog. A jatékos mezdnként 1 teve kifizetésével mozgathatja.
Valamint a jatékosnak lehetnek bénusz mozgatésai is a Ka-
ravanvezetdje szintjétol fliggéen:

e ‘0’ szint (+0): a jatékos annyi mezényit mozgathatja a Ka-
ravant, amennyi tevét kifizet.

e ‘1’ szint (+2): a jatékos kettével tobb mezényit mozgathat a
Karavanon, mint amennyi tevét kifizet.

e ‘2’ szint (+4): a jatékos néggyel tobb mezdnyit mozgathat a
Karavanon, mint amennyi tevét kifizet.

Mozgatas:

Amikor egy jatékos a Karavan mozgatasat valasztja, akkor
neki legalabb 1 mezdnyit mozgatnia kell (a Karavan nem
maradhat ugyanazon mezén). Valamint mindenképp kell
legalabb egy tevét fizetnie a mozgatasért, fiiggetlenil a
Karavanvezet6je szintjétol.

Kereskedés:

A jatékosnak végre kell hajtania egy akciét azon a mezén,
ahova a Karavan érkezett. Azaz a jatékos csak akkor
mozoghat a Karavannal, ha végre tud hajtani legalabb egy,
a célmezbhoz tartozé akciot.

a) Eladas Babilonban

A jatékos nyersanyagokat ad el (egy vagy tobb félét),
tekintélypontot szerez érte és egy ingyenes 6nt6zét (nem
jar plusz pont ezért az 6ntdézéért). Az 6nt6z6 lerakasa
kotelez6. A jatékosok nem adhatnak el nyersanyagot mas
varosokban, csak Babilonban.

1 nyersanyag » 3 tekintélypont + 1 ingyen 6nt6z6

2 nyersanyag » 6 tekintélypont + 1 ingyen 6nt6z6

b) Udvarkartya vasarlasa

A jatékos olyan tipust udvar artyat vesz, ami megfelel
annak a mezének, ahol a Karavan megallt. A jatékos kifizet
egy olyan tipusu nyersanyagjelzét, amit az a varos
kér, amin a Karavan all és aztan a varosnak megfelel$ két
Udvarkartya tipusbdl valaszt egyet:

e Ha a jatékosnak nem volt még olyan udvarkartyaja, amilyet
valasztott, akkor kap egy megfelelé 1-es szint(i lapot.

e Ha a jatékosnak mar van egy vagy tdbb olyan Udvarlapja,
amilyet valasztott, akkor egy szinttel magasabbat kap, mint
amilyen lapja neki abbdl a tipusbdl van; az uj lappal lefedi a
tipusbdl meglevé kartyait. Csak az Uj kartya képességei él-
nek.

Megjegyzés: amikor a jatékos 2-es szintll Karavanvezetéla-
pot vesz, megkapja a rajta levé nyersanyagjelz6ket és a
sajat talonjaba teszi. Amikor Palotalapot vesz, akkor azonnal
megkapja a rajta levd tekintélypontokat.

Ha egyszer valamelyik Udvarlap talonja kifogy, akkor az
a kartya tipus a jaték tovabbi részében mar nem lesz
elérhet6. Az a jatékos, aki nem érte még el annak a
kartyanak a szintjét, mar nem is fogja elérni (és
magasabbra névelni sem).

c) Novények vasarlasa

A jatékos megveszi azt a ndvényt, ami azon a mezdén van,
ahol a Karavan megall. Ezt ugy teheti, hogy kifizet egyet
abbdl a nyersanyagtipusbodl, amit a varos kér, plusz még egy
olyan nyersanyagot is, ami a ndvénykartyan van (ha van).
Ezutan a novényt azonnal el kell Ultetni a kertben (lasd
‘Ultetés’, alabb).

A Novénykartyat ezutan megforditjuk.

Lo URGH.
Példa: ez a Piros kére. A jatékos (akinek ‘1’ szinti
Karavanvezetéje van) mozgatja a Karavant. Fizet egy tevét, és
mozgathatja a Karavant 1, 2 vagy 3 mezét az 6ra mutaté
jaréasanak megfeleléen.

!l.l.l!

Példa: Piros a karavant Uruk varosaba viszi. A jatékos fizet egy
Datolyat (narancsszin), és valaszthat egyet a Karavanvezeto &
Bankar udvarlapokbdl. Miutan a Pirosnak még nincs Bankarja,
vagy az 1-es szintli Bankarlapot valaszthatja vagy a -es szintt
Karavanvezetélapot. Piros ez utobbi valasztja és letakarja az 1-
es szintli Karavanvezetéjét a ‘2-esszintli lappal, és kap egy
Palmajelzét a talonjaba.

Ha az 1-es szintli Bankarkartya mar elérhetetlen lenne, akkor a
Piros arra kényszeriilne, hogy 2-es szintli Karavanvezetélapot
vegyen. A Piros nem tudna a jaték tovabbi részében mar Ban-
kar kartyahoz jutni.

u w3 J -

Példa: Fehér a Karavant Mari varosara viszi. A jatékos fizet egy
Arpat és egy Palmat, és lltet egy novényt (lasd a kovetkez6
oldalt). Ezutan megforditja a névénylapot.




Ultetés

A kert négy szinten, 16 négyzetbdl all. A jatékosok a Névény-
kartyakat a Mezopotamiatablan vehetik meg ezekre a
négyzetekre. Az 'Ultetés’ tette abbdl all, hogy valaszt és
eltavolit egy Kertlapkat (a NOvénykartya marad a
Mezopotamiatablan).

Ahhoz hogy Ultethessen, a jatékosnak tébb kulonbo-
z0 kritériumnak kell megfelelnie:

Ontozés:

A valasztott négyzetet legalabb egyik oldalan teljesen
ontozni kell. Ez azt jelenti, hogy az olyan négyzeteknél,
aminek egy oldalan két ontozési terulet is van, ott legalabb
az egyik oldalon mindkét dntdzési teriletet fel kell télteni.
Megjegyzés: az hogy a névény a kert legalsé szintjén van,
nem jelenti azt, hogy a foly6 6ntézi is.

Novénymindség:

Valassz egy négyzetet, az lltetendé névény minéségének
legalabb akkoranak kell lenni, mint ahanyadik szintre iil-
tetnéd. Példaul 1-es mindségl novényt a harmadik szintre
nem lehet Ultetni. Ugyanakkor 2-es mindségl névényt az el-
s6 szintre lehet tenni.

Megjegyzés: Nincsenek 4-es minéségli névények, a kert
negyedik szintjére vald (ltetés feltétele a 3-as szintli névény.

Kertész:

A jatékos a Kertészlapot arra hasznalhatja, hogy
megnovelje az eliiltetendé névény minéségét. Minden
eldobott Kertészlap, eggyel ndveli a novényt min6ségét.
Példaul egy Kertészlap felhasznalasaval egy 2-es min&sé-
gl névény leteheté a harmadik szintre is. A felhasznalt Ker-
tészkartya visszakeril a talonba. Megjegyzés: két Kertész-
lap felhasznalasaval egy 1-es minéségl névény a harma-
dik és a negyedik szintre is Liltethetd.

Ultetés:

A jatékos valaszt egy négyzetet (olyat, ami az Osszes
fentebbi feltételnek megfelel), elveszi réla a Kertlapkat, és
megkapja a tekintélypontokat és az egyéb bodnuszokat,
amik a lapka miatt jarnak. Tovabbiakban tébb névény nem
Ultethetd ebbe a négyzetbe.

Ontoézésbénusz:

Amint a Kertlapkat eltavolitotta, a jatékos megszamolja az
ontézéskockdkat az ujultetési négyzet kordl. Akinek a
legtobb kockaja van, az annyi tekintélypontot kap,
amennyi az éppen eliiltetett n6vény minésége (ezt a
novénykartyan egy szam mutatja). Ha dontetlen van,
akkor senki nem kap pontot.

Megjegyzés: A Kertészlapok hasznalata nincs befolyassal az
ontézésbonuszra. A bonusz annyi, amennyi a névény
alapmindésége.

Automatikus 6ntozés:

Amint a Kertlapkat eltavolitotta, a jatékos leellenérzi, hogy
az Ujultetésti négyzet szomszédos-e egy vagy tobb mar
ellltetett névénnyel. Ha igen, akkor mindegyik, a névények
kozt talalhatd, Ures Ontdzési terliletre tesz egy semleges
(szurke) kockat.

Megjegyzés: az bntézési haldézat névelése (mérnbkkel vald
erdsitéskor vagy nyersanyag eladasakor Babilonban)
semleges kockan keresztiil is megengedett.

Példa (folyt.): Fehér egy 2-es minéségli névényt iltet. A né-
vényt lltetheti barmelyik A-val jelélt helyre; ahhoz, hogy B hely-
re (3.szint) lltethessen, meg kell semmisitenie egy Kertész-
kartyat, hogy a sziikséges mindséget elérje. A C (nem teljesen
6ntdzétt) vagy a D (mar beliltetett) helyekre nem (iltethet.

Példa (folyt.): Fehér fentebb valasztott egy négyzetet lltetésre. A
jatékos fogja a lapkat, maga elé teszi, kap 4 tekintélypontot
és 2 talentumot a kézponti talonbél. Fekete nyeri az 6nt6-
zésbonuszt, mert neki van a legtébb kockaja az uj (ltetés
kériil. Fekete 2 tekintélypontot kap.

Példa (folyt.): a lapka, amit Fehér levett szomszédos volt, egy mar
el6zéleq Lltetett nbvénnyel. Ezért letesz egy semleges kockat a
2 névény kézé.




lll - A fordulé vége
Ez a fazis akkor kezdédik, amikor mar mindenki passzolt II.
fazisban. A kdvetkezd akciokat kell sorban végrehajtani:

1) Kérmenet

A kezdbjatékostdl jobbra IS jatékos vesz egy kockat a sajat
talonjabdl, és egy altala valasztott templomba teszi (betartva
a paplehelyezés altaldnos szabalyait). Majd ezutan egy-egy
semleges kockat tesz a masik kéttemplomba (ismét betartva
a paplehelyezés éaltalanos szabalyait).

2) Templomok

Mindenki megszamolja, hogy mennyi kockaja van az egyes
templomokban. Azok, akik tébbségben vannak az egyes
templomokban, jutalmat kapnak. Megjegyzés: a semleges
kockak nem szamitanak a t6bbség meghatarozasanal.
Valamint, ha egy jatékos egyediil van egy templomban, akkor
csak az els6 helyért jaré jutalmat kapja meg — ebben az
esetben nincs méasodik dij.

e Ishtar: az elsd helyezett valaszthat 1 tevét vagy 1
talentumot a talonbdl. A masodik helyezett azt kapja
jutalmul, amit az elsé nem valasztott.

o Marduk: az els6 helyezett kap 2 tekintély pontot. A masodik
helyezett 1 pontot kap.

e Tammouz: Az elsé helyezett egy kockat tesz a két szanto-
fold egyikére és a megfelel6 nyersanyagot megkapja a ta-
lonbdl (a foldmlves altalanos lehelyezési szabalyai be-
tartasaval). A masodik helyezett kicserélheti egy
nyersanyagjat egy masikra a kozponti talonbdl. De nem
valaszthatja a Bor (lila) jelzét.

Megjegyzés: Ha az elsé helyezett akcidja feltolti az egyik
sort, akkor a Kertészlap kiosztasra kerlil, és ki kell liriteni a
sort, mint alapesetben.

Dontetlen a templomban: ha a jatékosok dontetlenre allnak
egy templomban, akkor kézulik az nyer, akinek a
legjobboldalibb kockaja van.

. 2 jatékos: Akinek a legtébb van, az megkapja az elsé
helyért jaro jutalmat. A masodik nem kap semmit.

3) Talon

Minden jatékos a Karavanvezetéje szintjének megfeleléen
allitja be a nyersanyagait:

e ‘0’ & ‘1’ szint: Maximum 2 nyersanyag jelzét tarthat meg.

e ‘2’ szint: Maximum 4 nyersanyag jelz6t tarthat meg.

A jatékosok a koér sorrendjében déntenek a nyersanyagaik
eldobaséarol. A tdbblet jelz6k visszakerllnek a talonba.
Barmennyi tevéje és talentuma maradhat a jatékosoknak.

4) Kezdojatékos
A kezdéjatékos atadja a téle balra tlének a Kezddjatékos-
lapot.

Kérmenet: Ebben a kérben a Fekete jétt utoljara. Marduk
templomaba (ez van kézépen) teszi egy kockajat, és 1-1
semleges (sziirke) kockat tesz a masik két templomba.

Templomok: a templomok értékelése:

Ishtar templomaban (baloldali), Kék és Piros 1-1 kockaval
all az elsé helyen, mivel a Piros kockaja van legk6zelebb a
jobbszélhez, ezért 6 nyer. A Piros a tevét valasztja a talonbol; igy
a Kék egy talentumot kap.

)

Marduk templomaban (k6zépsé), a Feketének két kockaja van.
Fehérnek csak egy igy 6vé a masodik hely. Fekete 2 tekintély-
pontot kap; a Fehér pedig 1 pontot.

Tammouz templomaban (jobboldali), Fehér, Piros és
Feketének is egy kockaja van. Fekete van a legkézelebb a
jobb széléhez, 6t kéveti a Piros. Fekete egy kockat tesz a
szantofoldre, és megkapja a megfelelé nyersanyagot; Pircs
elcserélheti az egyik nyersanyagat a kdzponti talonban egy
masikra (kivéve Borra). Fehér nem kap semmit ebben a
forduléban.

A Jaték vege

. 2 jatekos esetén: a jatéknak vége azon fordulé végén, amikor 3 vagy kevesebb Kertlapka maradt.
o3 & 4 jatékos esetén: a jatéknak vége azon fordulé végén, amikor 4 vagy kevesebb Kertlapka maradt.

Amyitis a jatékosok tulajdonaban levé Kertlapkak utan kitlintetéseket ad:

.2 jatékos esetén:

5 vagy 6 lapka » 5 pont

7 vagy tobb lapka » 10 pont
Megjegyzés: Ezen bonuszokat az Amyitislap is mutatja.

o3 jatékos esetén:

4 vagy 5 lapka » 5 pont
6 vagy tobb lapka » 10 pont

o4 jatékos esetén:
3 vagy 4 lapka » 5 pont
5 vagy tobb lapka » 10 pont

Végiil az 6sszes jatékos kap a talonjaban maradt minden nyersanyagjelzéért 1-1 pontot (a tevék és talentumok

nem érnek semmit).

A legtobb tekintélypontot szerzd a jatékos a gydztes. Ha ez dontetlen, akkor tdbben is gy6ztesek lettek.




