2-4 személyes jaték
13 éves kortol
Jatékido kb. 40 perc




BEVEZETES ES A JATEK CELJA

Teljes erovel épitik a templomot, melyet Sobeknek szentelnek. Mar
szinte egy egész gazdasag ¢épiilt ki az épitkezés kornyékén: van egy uj
piac, ide folyamatosan kiilonféle arukat szallitanak hajokkal, melyek
fel és le kozlekednek a Niluson.

A kereskeddk kozotti verseny alapvetden fesziilt, néhanyan mar képe-
sek korruptta is valni a varhato hirvnév és gazdagsag reményében.
Els6 sorban a gazdagsagért...

Te is a helyi kereskeddk szervezetének egyik tagja vagy és mindenre
felkésziiltél, hogy legy6zd ellenfeleidet...

Van 3 korod, amikor is tobb pénzt kell szerezned a rivalisoknal, de
kozben probalj meg nem tulsagosan korruptta valni!

TARTOZEKOK

1 jatéktabla

12 esemény Hatoldala 4 vesztegetés
korong lapka

54 arukartya

6x Elefantcsont  7x Ebenfa 7x Marvany

9 arukartyanak kiilonb6z6 a hatoldala.
Ezek alkotjak majd a kezdGlapokat
minden korben.

Hatoldala

A KARTYAK RESZLETESEN

Egy arukartya részletesen:
__ A kartya kereskedelmi értéke

— Arujelzé

| Emlékeztetd a kereskedelmi értékhez

Két kiilonféle tipust kartya van minden
aruhoz: kereskedelmi értékkel rajta, és
anélkiil.

A lenti elefantcsont kartyanak nincs valodi
értéke. A 3 jel a fels6 szélén egy elmékez-
tetd, hogy a hasonld lapok kereskedelmi
értéke 3 szkarabeusz.

Az amuletteket jokerként
hasznaljuk, mivel minden
aru jelz6je megtalalhato
rajtuk.

Egy karakterkartya részletesen:

Minden karakterkartya valamely arufajtahoz tartozik. A kartya
keretének a szinén kiviil a megfeleld ikon is jelzi ezt (jelen eset-
ben az elefantcsont).

Minden karakterkartyanak kiilon-
leges képessége van, melyeket a
jatékszabaly végén részletezziik.

Ez a képesség lathato a kartya
aljan 1évo papiruszon.

A kor folyaman egy karakterkar-
tyat kijatszhatunk arukartyaként,
vagy karakterként, felhasznalva a
kiilonleges képességét, de a kettot
egyiitt soha.

A karakterkartyakon nincs kereskedelmi érték.




ELOKESZULETEK

Keverjitk meg a zold hatlapu kartyakat és
osszunk minden jatékosnak 2 lapot. Ezek
lesznek a kezd6lapok. A tobbi kartyat mar nem
hasznaljuk ebben a forduloban, igy visszatehetjiik

n Helyezziik a jatéktablat az asztal kozepére. 4

A jatékosok valasztanak egy-egy szint és

c azokat a dobozba.
a hozza tartozo jelz6t a pontozosav 0-val @ m @

jelolt mezgjére helyezik...

Keverjilk meg az arukartyakat és a karakter-
.ezutan a megfelelé szinii pecséttel kértyékat‘egyﬁtt képpel lefelé, majd tegyiik le
cllatott vesztegetés lapkat is elve- Sket Pakhlfent a~1'30,ntozosavrmelle. o )
szik a jatékosok és maguk elé teszik. Megjegyzés.: 2 jatekos esetén vegyiik ki a pakli

legfelsd 9 lapjat. Ezt a 9 lapot mar nem hasznaljuk
ebben a forduldban, igy visszatehetjiik azokat a
dobozba.

jatektabla

H Képpel lefelé keverjitk meg a 12 esemény korongot. Ezek koziil
véletlenszertien valasszunk ki 5-6t, amelyekbdl képezziink egy Téltsiik fel a 9 helyet a Nilus mentén (a rakpar-
halmazt a jatéktabla mellett.. A megmaradt korongokat mar nem tot), mindig figyelve a kovetkezd 3 szabalyra:

hasznaljuk ebben a forduldban, igy visszatehetjiik azokat a dobozba. 1. a templomhoz legkdzelebbi hellyel kezdjik:

2. az 4rukartyakat (BEZS hatlap) képpel felfelé

. . . . e s helyezziik le;
Véletlenszeriien valasszuk ki a kezddjatékost. 3. a karakterkértydkat (NARANCS hatlap)

Ezutian mar kezddédhet a jaték. mindig képpel lefelé helyezziik le.

EGY KOR

A 3 kiilonboz6 akcid a kovetkezd:

Amikor egy jatékos kovetkezik, valasztania kell egyet .
(és csakis egyet) a jobb oldalon lathato 3 akcid koziil. EGY LAPELVETELE RVF.X€} ¢

Ezutan a jatékos korének vége és a téle balra iil6 jatekosnak kell
valasztania a 3 akcid koziil és igy tovabb... I




EGY LAP ELVETELE

Jatssz ki egy (és csakis egy) karaktert. Ehhez helyezd képpel
felfelé a dobopaklira a lapot (a htizopakli mellett) és hasznald fel a
képességét, amely a lapon 1év papiruszon talalhato.

WAmikor elveszel egy lapot, valasztanod kell a 4 rendelkezésre
allo lap koziil egyet, majd a kezedben lévokhoz teszed azt.

WA rendelkezésre allo lapok alatt azt értjiik, hogy az egyiket azon 4
lap koziil, melyek a legk6zelebb vannak a “0” mezohoz. Példaul: A karakterek képességeir6l bovebben a szabaly utols6 oldalan

olvashatsz.

EGY KESZLET KIJATszAs

A készlet az azonos tipusu arukartyak csoportjat jelenti.

" Egy készlet kijatszasahoz legalabb 3 arukartyat kell
képpel felfelé magad elé tenned.
(Természetesen tobb is lehet).

WMegj.: a valasztas korla-
tozott is lehet, ha 4
lapnal kevesebb all ren-
delkezésiinkre.

Néhany megjegyzés:

" Egy készletben egy, vagy tobb amulett (joker) is lehet

Ebben a helyzetben csak 2
lap all rendelkezéstinkre.

" Minden karakter, mivel hogy kapcsolédnak valamely
arufajtahoz, beszamithato egy vele azonos arufajta
készletébe.

VESZTEGETES Figyelni kell arra, hogy ha egy karaktert egy készlet

részeként jatszunk ki, a képessége elvész!

WAz els6 rendelkezésre allo kartya elvételének nincs kovetkezménye,
mivel a hajok érkezésének sorrendejét tiszteletben tartjuk, azonban ha
a tobbi kartya koziil vesziink el egyet, annak ara van... vesztegetés!

" Lehetdség van arra, hogy a lapokat egy, mar
korabban kijatszott készlethez tegyiik, (hogy tobb
pontot szerezziink pontozaskor), de a szabaly itt is
érvényes: legalabb 3 1j lapot kell hozzatenni.

WA vesztegetés szabalya egyszeril: minden lapot, amit kihagy a jaté-
kos, a vesztegetés lapkdja alé kell tennie.

ESEMENY KORONGOK

Amig legalabb 1 korong van az 5-bol, amely még nem lett kijatszva,
addig egy készlet kijatszasa azonnal el6idéz egy eseményt.

" Egy készlet kijatszasa utan nézd meg korongokat, valaszz koziilik
egyet, ennek a hatasat azonnal alkalmazni kell. Ezutan eldobjuk a
korongot.

Ugy dontottél, hogy elveszed az
amulettet (3). Mivel kihagytad a buzat
(1) és a marvanyt (2), az utobbi két
lapot képpel lefelé a vesztegetés lap-
kad ala kell tenned.

A vesztegetés szabalya minden tipusu elvett kartyara érvényes
(arukartya és karakterkartya).

" Annak megakadalyozasa érdekében, hogy mas jatékos hasznalja a
korong eldnyeit, valaszthatsz olyat, aminek a hatasa nem alkalmaz-
hato, vagy nincs is rad hatassal. Ebben az esetben egyszertien dobd el.

1= A korongokrol bdvebben a szabaly utolso oldalan olvashatsz.



ARUSZALLITAS

BAmikor egy jatékos elveszi a Nilus mentén 1év6 utolso lapot, el6 kell
készitenie egy Uj készletet a kovetkezd jatékos részére: 9 lapot hiz a pak-
libol, majd lehelyezi azokat az eldkésziiletekben leirt szabalyok szerint.

WEgy koron beliil 6 aru- és karakterkartya szallitas lesz.
(5, ha 2 jatékos jatszik).

EGY KOR VEGE

WAmint egy jatékos elveszi az utolsé szallitas utolso lapjat, egy
kor azonnal véget ér.

WAz a jatékos, akinek a kezében vannak 3, vagy tobb lapbdl allo
készletek, még kijatszhatja azokat, de vizszintesen kell letenni a
lapokat (ezek kevesebb pontot érnek). Megj.: Ezen fazis alatt nem
lehet lapokat hozza tenni a mar meglévo készlethez.

mFigyelem, minden lapot, ami még mindig a kezedben van és
mar kijatszani sem lehet, a vesztegetés paklihoz kell tenni.

A kornek vége és még 7 lap van a kezedben:
o A hal kartyat a vesztegetés paklihoz tessziik, mert csak 1 van beldle.

0 A marvany lapokat szintén, mivel 2 lap nem elég egy készlethez.
A karakter lapot nem jatszhatjuk ki, mivel a kornek mar vége.

G A 3 buza kartyat és a buza karakterkartyat nem tehetjiik hozza a mar
meglévo buza készlethez. Ennek ellenére, mivel legalabb 3 lapbol all, 1j
készletként lehelyezhetjiik, vizszintesen (azért igy, hogy
megkiilonboztethetdek legyenek a kor alatt kijatszott készletektol).

Most a kor pontozasa kovetkezik.

PONTOZAS

Minden készletet kiilon kell pontozni. A kovetkezok szerint pon-
tozunk:

Szkarabeuszok szama x kartyak szama

A vizszintes lapoknal a Szakarabeuszokat 6sszeadjuk szorzas
helyett.

A pontok 0sszege az eredményed ebben a korben, amelyet le kell
1épni a pontozo savon.

21x30 84x308 22x310 ¢1+10
3 + 12 + 6 + 2

Ebben a példaban 23 pontot szereztél.

VESZTEGETES BUNTETES

Itt az id6 rendezni az addssagot: minden jatékos megszamolja a
vesztegetés lapkaja alatt 1évo lapjait.

Az a jatékos, akinek a legtobb lapja van, veszit néhany pontot:

- Minden 10 pont utan, amit ebben a korben szerzett, vissza kell
Iépnie a pontozo savon egészen a legkdzelebbi ugyanolyan szimbo-
lumig, ahol allt, miutan megkapta a pontjait.

A kékkel jatszol. 38 pontod volt az
aktualis kor pontozasa el6tt, és Neked
volt a legtobb vesztegetés lapod.

A készleteid alapjan 23 pontot sze-
reztél, igy pontjaid szama most 61.

Mivel 2x10 pontnyit léptél elére

(a maradék nem szamit), vissza kell
Iépned 2 Ankh szimbolumnyi tavol-
sagot és 52 pontot szereztél eddig.




WAz 0j korben ismét midnen kartyat (beleértve a vesztegetés lapokat
is) és minden korongot hasznalunk.

WAz elokésziiletek ugyanazok, mint a jaték elején.

BAmint befejeztilk az el6késziileteket, a legkevesebb ponttal ren-
delkez6 jatékos kivalasztja az uj kezdéjatékost. Akar sajat magat is
valaszthatja.

A JATEK VEGE

WA jaték a 3. kor pontozasa utan véget ér. A legtobb ponttal rendel-
kez6 jatékos nyer.

EDontetlen esetén az érintett jatékosok mind gydztesek.

WA jaték hamarabb ér véget, ha barmelyik jatékos a 2. kor végére
tobb, mint 100 pontot szerez (miutn figyelembe vettiik a vesztegetés
miatti blintetést is).

MEGJEGYZESEK ES EMLEKEZTETOK

WHa dontetlen van a vesztegetést illetéen, szamoljatok meg a kar-
tyakon 1évo szkarabeuszokat. Akinél a legtobb van, az a legkorrup-
tabb. Ha még ezutan is dontetlen, akkor mindannyian korruptak.

mBarmikor megengedett az olyan karakter kijatszasa, aminek a
képessége éppen akkor semmire nincs hatéassal, igy pl: eggyel
kevesebb lap legyen hatra a kor végéig, vagy kihagyni egy lehetdsé-
get kartyahuzas nélkiil, mivel éppen semmi j6 lap nem érhet6 el.

mNe feledd, hogy egy karakter esetén hasznalhatjuk a képességét,
vagy hasznalhatjuk egy készlet részeként is, de a kett6t egyiitt soha.

BAmikor egy jatékos elveszi az utolso szallitas utolsé lapjat, a kor
azonnal véget ér. Ez sokszor kivalo lehet6ség arra, hogy bosszantsuk
ellenfeliinket, ha sok lap van a kezében, mivel igy a kor végén mindet
a vesztegetés lapka ala kell tennie.

WHa egy jatékos tobb, mint 100 pontot szerez, hasznaljatok a 0
mez06t 100-asként és igy tovabb (1=101, 2=102...)

KARAKTEREK

Sobek Neferou Kiralyné: huzz 3 lapot.
Ha Sobek Kiralyndjét jatsszuk ki egy korben, akkor
az utolso aruszallitas csak 6 lapot fog tartalmazni.

Fopap/Fopapné: dobd el egy arutipus dsszes
lapjat a sajat vesztegetés lapkad alol

Az arutipussal megegyez0 tipust karaktereket el lehet
dobni, de az amulettet nem.

Tolvaj: ellophatsz barmelyik jatékos kezébdl egy
lapot. Egy véletlenszeriien kivalaszttott lapot huzhatsz, a
lapoknak csak a hatoldalat és igy a szinét lathatod.

Irnok: az ellenfeleidnek 6-ra kell csokkenteniiik a

keziikben 1év6 lapok szamat
A tobbi lapot a vesztegetés lapkahoz kell tennitik.

Vezir: hozzatehetsz egy lapot a kezedben 1évokhoz
valamelyik ellenfeled vesztegetés lapkajatol.
A jo dontés érdekében atnézheted az Gsszes lapot.

Oromlany: tegyél 1 vagy 2 lapot a kezedbdl valame-
lyik, mar korabban kijatszott készletedhez. A kivalasz-
tott kartyaknak azonos fajtajuaknak kell lenniiik a készlettel.

Kereskedé: a kezedbe veheted barmelyik lapot azok-

bol, ami maradt anélkiil, hogy elvennél a vesziegetés lapok-
bol, vagy eldobnad a megnézett, de nem kivalasztott lapokat.

ESEMENY KORONGOK

(‘T'l /A Szovetség: mozgasd a pontjelzédet a kovetkezd
@ @ ugyanolyan szimbolumu mezére ES mozgasd vissza

ugyanigy egy ellenfeled pontjelzdjét.

@@ Aradas: azonnal lejatszhaté még egy kor

. . Atok: az egyik cllenfélnek “ajanlhato”. Amikor a

vesztegetés lapok szamolasa zajlik a kor végén, ez 2
plusz lapnak szamit. A korongot kijatszasa utan nem
dobjuk el, hanem az ellenfeled a vesztegetés lapkaja mellett
tartja a kor végeéig.

ee Jolét: tedd egy, mar kijatszott buza, hal, vagy marha

készlethez. A készlet értéke 2 szkarabeusszal novek-
szik.

Balzsamozas: vedd a kezedbe a vesztegetés lapkad
alatt 1év6 Osszes lapot.

Csalas: fedd fel a vesztegetés lapjaid szamat, majd 1épj
annyi pontot a pontjelzén. Azutan a lapokat vissza kell tenni a
vesztegetés lapka ald.
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