CATAN  -  KEOPSZ
A történet

Kr. Előtt 2800 és 2200 között élte első virágkorát az ókori Egyiptom. A Nílus menti termékeny földszalag gazdag terméssel és jóltáplált állatokkal ajándékozta meg az embereket. Bár a fának és az ércnek szűkében voltak, mégis jólképzett kereskedőknek számítottak, és sokan elérték a Nílus deltájának kikötőit a Palesztínából származó nehéz cédrusfával megrakott hajóikkal. 

A csere eszközéül elsősorban a gabona szolgált, melyből az egyiptomiaknak legtöbbször fölölsegük volt – vagy a déli bányákból származó arany. 

De az egyiptomiak sikeres harcosok is voltak, seregeik már a Kr.e. 3.évezred közepén elfoglalták a Sínai-félsziget jól jövedelmező ércbányáit. Később Palesztítnát is meghódították, s ezzel biztosították Egyiptom ellátását az értékes faanyaggal.

A prramisok – melyekhez a kő- és gránittömböket a Níluson kellett szállítaniuk a deltától dél-nyugatra fekvő építési területre – mind a mai napig tanuskodnak az észak-afrikai birodaom jólétéről és gazdagáságáról.
A játék időtartama 3-4 játékossal kb 70-90 perc.

A Keopsz játéktábla területe kb. megfelel az eredeti történelmi és területi adottságoknak. A játékosok egy-egy egyiptomi fejedelmi családot testesítenek meg. Először településeket, városokat, hajókat építenek, majd nemsokára a fáraó bejelenti azon óhaját, hogy építsenek egy nagy piramist. De ez nem is olyan egyszerű… bár Egyiptom a Nílus mentén gyapjúban, a birodalom déli részén gabonában és kőbányákban gazdag, a fát és az ércet importálniuk kell. Jó annak, aki a Vörös-tenger túloldalán található jövedelmező érc-lelőhelyeket feltárja, ill. meghódítja Palesztína erdőkben gazdag területét.

Aki kellő mennyiségű arannyal rendelkezik, remekül kereskedhet is. Az a játékos, aki végül a legtöbb kőtömböt adja a piramis építéséhez, a fáraótól busás jutalmat kap – ámde jaj annak, akinek egy sincs!

A játékhoz szükséges felszerelés:

A játék tartozékai:

· Játéktábla – ezen játsszuk a játékot

· kőtömb-jelző lapocskák: 11-11 db piros, sárga, kék és fehér, valamint 16 db fekete

· aranyak

· 1 db „Fáraó áldása” kártya (+3 győzelmi pont)

· 3 db „Fáraó átka” kártya (-2 győzelmi pont)

· színenként 8 db hajó (ha rendelkezünk a Catan – Tengeri utazó kiegészítéssel, akkor abból is használhatjuk a fa-hajókat)

A Catan alapjátékból a következőkre van szükség:

· minden játékos részére 1 készlet település, város, utca 

· nyersanyagkártyák

· 2 db dobókocka, rabló figura
· fejlesztési kártyák

· építési költségek kártyák

· „Legnagyobb lovagi hatalom” kártya (a „Leghosszabb kereskedelmi út” kártyát itt nem használjuk)

Előkészületek:

· Terítsük ki az asztalon a játéktáblát.

· Minden játékos megkapja a választott színének megfelelő településeket, városokat, utcákat, hajókat és k kőtömb-jelző lapocskákat, valamint 3 db aranyat.

· A nyersanyag- és fejlesztési kártyákat a szokásos módon elhelyezzük a játéktábla mellett.

· A rablót egy tetszés szerinti sivatagba helyezzük.

· A fekete kőtömb-jelző lapocskákat egy kupacban a tábla mellé tesszük.

· A „Legnagyobb lovagi hatalom”, a „Fáraó áldása”, valamint a „Fáraó átka” kártyákat készenlétbe helyezzük.
A JÁTÉK MENETE
Az alapjáték szabályai – a külön részletezett változásokat leszámítva – ebben a játékban is érvényesek. 
1. Alapítási fázis
Először minden játékos 2 települést helyezhet el a táblán a szokásos távolságszabály betartásával (mint az alapjátékban). Ezután a játékosok egymás után még egy 3. települést is letesznek, és indulásképpen az utoljára elhelyezett településsel szomszédos mezők nyersanyagait kapják meg.
Fontos! A játék kezdetén csak a Nílus partján lehet települést létrehozni (tehát a Nílus-delta kis szigetének közepén sem)! Így biztosított az, hogy minden település legalább egy oldalon határos a Nílussal ill. annak deltájával. A német játékszabály végén található egy segítség, ahol narancssárgával vannak megjelölve azok a kereszteződések, ahol megengedett a játék kezdetén az építkezés. 

2. Aranyfolyó
Akinek egy települése v. városa az aranyfolyó mellett van, minden egyes alkalommal kap 1 db (város esetén 2 db) aranyat, amikor az aranyfolyó számát dobják. 1 aranyat kell fizetnie annak a játékosnak, aki egy másik játékos kikötőjét használja. Az aranyat ugyanúgy használjuk, mint a többi nyersanyagot: lehet cserélni (a bankkal 4:1 arányban, ill. kikötőtulajdonosként 3:1 arányban). 

3. Hajók
1 hajó ára: 1 db fa + 1 db gyapjú. Hajók segítségével kelhetünk át a Níluson vagy a Vörös tengeren. Utak helyett is használhatók a hajók a partok mentén. A hajókat nem lehet áthelyezni, a helyükön maradnak pont úgy, mint az utak. Tipp: ha ismerjük a Tengeri utazó kiegészítő játékot, akkor az abban érvényes szabályok szerint át lehet helyezni a hajókat. Ebben a lehetőségben a játék elején célszerű megegyezni.

4. Kereskedelmi utak
A kereskedelmi út építésénél szabadon csatlalkoztatható hajó utcához, amennyiben a hajónak legalább az egyik oldalán víz van. (Nem szükséges a csatlakozásnál településnek lennie, mint a Tengeri utazó kiegészítés szabályai szerint. Így 2 település közötti kereskedelmi út tetszőleges számban tartalmazható utat v. hajót és az út érintheti más játékos települését is, amennyiben egy kereszteződésben találkoznak.
5. Kikötők
A játékosok nyersanyag-csere céljából nem csupán saját, hanem egymás kikötőjét is használhatják, feltéve, hogy saját településüket összeköti egy kereskedelmi út a másik játékos kikötő-településével (v. városával). Ez a kereskedelmi út bármilyen színű lehet, nem szükséges saját útnak lennie. Minden egyes csere díjaként 1 aranyat kell fizetni a kikötő tulajdonosának.

Példa: a fehér játékos a kék játékos kikötőjének használatával 2 gabonát cserélhet 1 tetszőleges nyersanyagra, mivel a fehér és a kék települést összeköti egy kereskedelmi út. A csere lebonyolításáért a fehér játékos 1 aranyat fizet a kék játékosnak.
6. A piramis építése
A piramis építése akkor kezdődik el, amikor a priamis építési területe mellett valamelyik játékos létrehoz egy települést. Ezt megelőzően nem lehet egyetlen követ sem szállítani a piramis területére.
A német játékszabály végén található egy segítség, ahol lila színnel vannak megjelölve azok a kereszteződések, amelyek szomszédosak a piramis építési területével.

A piramis szintről szintre épül (ld.kép). A legalsó szint 16 kőtömbből áll, a 2.szint 9, a 3.szint 4, a legfelső szint pedig 1 kőtömbből áll. Az építésben az a játékos vehet részt, aki legalább 1 települést létrehoz egy olyan kereszteződésben, amely szomszédos a priamis építési területével. Akinek nincs ilyen települése, annak lehetősége van más játékos megfelelő településének az igénybevételére, aminek feltétele, hogy rendelkezzen olyan településsel, amelyet kereskedelmi út köti össze a másik játékos igénybe venni kívánt településével. Ebben az esetben 1 aranyat köteles fizetni minden egyes alkalommal, amikor igénybe veszi játékostársa települését,
7. Hetes dobás
Ha egy játékos dobásának eredménye 7, az alapjáték szabályai szerint kell eljárni. Ezen felül, amennyiben a piramis építése már megkezdődött (létrejött egy település a megfelelő helyen), a fáraó is csatlakozik a piramis építéséhez, azaz elhelyez egy fekete kőtömböt a piramisban (ehhez nem kell aranyat fizetnie).
8. A Fáraó áldása és a Fáraó átka kártyák
Az a játékos, aki a priamis építéséhez elsőként szállít kőtömböt, megkapja a Fáraó áldása kártyát, ami számára +3 győzelmi pontot jelent. Ezzel egyidőben a többi játékos kap egy-egy Fáraó átka kártyát, ami fejenként -2 győzelmi pontot jelent. Ez az átok mindig csak azt a játékost v. játékosokat sújtja, aki v. akik a legkevesebb kőtömböt szállították a piramishoz. Amint egy játékos kilép ebből a helyzetből (legalább 1 kőtömbbel többet szállít a piramishoz, mint valamelyik játékostársa), leadhatja a Fáraó átka kártyát – de ha visszakerül ebbe a helyzetbe, természetszerűleg újra megkapja. 

Ha egy játékos legalább 1 kőtömbbel többet szállít a piramishoz, mint az a játékostársa, akinél a Fáraó áldása kártya van, átveszi tőle ezt a kártyát. Ez a kártya mindig azt a játékost illeti meg, aki aktuálisan a legtöbb kőtömbbel rendelkezik a piramisban.

A JÁTÉK VÉGE
· Ha egy játékos győzelmi pontjainak száma eléri a 12-t, vagy

· Ha a fáraó minden fekete kőtömbje beépítésre került, vagy
· A piramis építése befejeződött.

A 2 utóbbi esetben az a játékos a nyertes, akinek a legtöbb győzelmi pont van a birtokában.

Játéktipp:
Használjuk ki azokat a lehetőségeket, amelyeket a kereskedelmi utak kínálnak! Gyakran van esély arra, hogy egy nyersanyag hiányát idegen kikötők használatával pótoljuk. Amennyiben egy játékosnak  már nem jut piramis-építő hely, az egyetlen lehetőséget a kereskedelmi út kínálja, hogy mégis részt tudjon venni a piramis építésében.

Saját szabálymódosításaink:

Amikor egy játékos 7-est dob, választhat, hogy valamely játékostársától rabol vagy a bankból: utóbbi esetben 1 aranyat kap és a rablót az egyik sivatagba helyezi.
Az aranyat különleges nyersanyagként használjuk: 1 arany bármilyen nyersanyagot helyettesíthet (azaz 1:1 arányban cseréljük).
