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212 faelem
| 78 galya (13 nemzetenként)

Il 72 légi6 (12 nemzetenként)

—

| 6 jelzé

36 jelz6 (Kicsi)
(6 nemzetenként)

Az egyes nemzetek szinei sarga,
piros, zold, kék, fekete és szurke.

| 20 templom

1 jatékszabaly

1 gyors bevezetd

1 torténelmi informacios fuzet
6 rovid szabalykartya
németl, angolul vagy
franciaul

144 varosjelzo érme

aranyvaros marvanyvaros vasvaros . o i
24 kétoldalu jelz6 nemzetenként eroforras
53 kartya | 1
l 2

37 okori 14 nemzet- Bellonakartya -
személyiség és (német és 5
templomkartya angol) l

kétoldalu jatéktabla

Mare Nostrum

—

A képen az arany-
eréforrasok latha-
téak. A marvany-
er6forras a fehér,
a vas a kék szi-
nd.

A bank készlete korlatosnak szamit. Ha egy jatékosnak nincs tobb 1égidja, galyaja vagy varosjelzéje, vagy ha banknak
nincs érme vagy temploma, a készlet akkor tres. Csak az eréforraskorongok szamitanak korlatlannak.

A JATEKMENET ATTEKINTESE

Minden jatékos egy okori civilizaciot
vezet. Minden nemzet 3 varossal
kedzi a jatékot, amik marvanyt, vasat
és aranyat termelnek. Ezen eréforra-
sokat a civilizacio fejlesztésre hasz-
nalhatjatok. A nemzet a marvanybdl
templomot &llit, vagy aranybdl tech-
nolégiat fejleszt, vagy vasbdl [égidkat
és galyakat allit seregbe.

A nemzetek a terlleteiket 1égidik és
galyaik mozgatasaval ndvelhetik, és
Uj varosokat alapithatnak, aminek az
ara minden eréforrasbdl 1, azaz 1-1
marvany, vas és arany. A légidk és
galyak az ellenfelek varosainak
meghdditasra hasznalhatéak.

A templomok megharomszorozzak a
varos kapacitasat a termelésben, a

AJATEK CELJA

védekezésben és az Uj seregegy-
ségek épitésében. Az uj technoldgiak
megismerése a katonai egységek
mozgasi képességét megduplazhatja,
megemelheti a sajat varosok védelmi
erejét vagy erésitheti a gazdasagot.
Ha egy nemzet elér bizonyos célokat,
akkor 6kori személyiségek tamogata-
sat nyeri el.

Az a nemzet nyeri a jatékot, aki els6-
ként birtokol bizonyos szamu sze-
mélyiséget. Ot kiilénbdzd tipusa van
a személyiségeknek, akiket bizonyos
célok elérésért lehet megkapni:

10 KIRALY

A nemzet minden 5 varos utan,
1 ami az 6vé, kap egy kiralyt.

megszerzi az 5., 10., 15 stb.
varost.

Akkor kapja meg Oket, amikor

7 HADVEZER

A nemzet minden megsem-
misitett templomért (semleges
templomért is) kap egy hadve-

zért. Egy templom akkor semmisul meg,
amikor a varosat meghaoditjak.

il 6 POLGAR

A nemzet minden 3 temploma
utan kap egy polgart. Akkor kap-

_ja meg 6ket, amikor megszerzi
a 3., 6., 9. stb. templomat.

~57 9 Tupos

A nemzet minden els6ként
| kifejlesztett fejlesztésért kap
—28 egy tudost. A kilencedik tu-
dos, Pliny, az Oreg, az egyik vari-
aciéval kerul jatékba: 6 a jutalma
annak a nemzetnek, aki elséként
birtokolja mind a 8 technolégiat.

5 TENGERESZ

Egy tengerész megszerzésé-
| nek feltétele, hogy a nemzet
J 7 tenger terlletet uraljon.




A JATEK CELJA

A varos nélkili tengeri tertleteket egy
galyajel jeldli. Ezek a régiok duplan
szamitanak bele egy tengerész meg-
szerzésébe. 4 galya okosan elosztva
elég lehet egy tengerész megszer-
zéshez. A tengerterlleteket csak a
kor végén kell megszamolni, miutan
minden csata és hoditas lezajlott.

Mindegyik kiérdemelt személyiséget
csak a kor végén kapja meg a nem-
zet. Az egyszer mar megnyert okori
személyiséget nem lehet elvesziteni.
Ez akkor is igaz, ha a dij megszer-

Példa:

Egy nemzet, aminek 10 varosa és 2
Okori kirdalya van, elveszit egy varost
(elhoditjak), igy mar nincs meg a 10.
varosa, ami sziikséges a 2. kiralyhoz.
Ennek ellenére a 2. kiralyt megtart-
ja. Azonban ha ujra eléri a 10 va-
rost, akkor nem jar érte masik kiraly.
A harmadik kiralyt csak akkor kapja
meg a nemzet, ha 15 varost birtokol.

Az 6kori személyiségei szamat mind-
egyik nemzet egy nyolcszogletl jel-

z8vel jelzi a jatéktabla gy6zelmipont-
savjan. A jaték megnyeréséhez szuk-
séges személyiségek szama fligg a
jatsz6 nemzetek szamatal, és egy ba-
bérkoszoruval van megjedlve. Példa-
ul 6 jatékos esetén 7 személyiség kell
a gy6zelemhez, mig 3 jatékos esetén
10 személyiség. Ha egy nemzet csak
1 személyiségre van a gy6zelemtdl,
akkor egy templom lerombolasaval is
megnyerheti a jatékot, még akkor is,
ha a bankban mar nincs t6bb hadve-
zér.

zéséhez szikséges dolgokat mar nem
birtokolja a nemzet. 1
H R

Ha egy nemzetnek csak 0, 1 vagy 2
szemeélyisége van, akkor a varosai +1
bonusz védekezési erét kapnak.

A JATEK MENETE

Az el6készlletek részletes leirasa a gyors bevezetében.

A kezdb6 nemzetet véletlenszerlien valasszatok ki, és a
korsorrendben utolsé nemzet kapja meg a BELLONA kar-
tyat. Ha az a nemzet, akinél a BELLONA kartya van, be-
lép a MILITIA (sereg) cikkelyre, akkor egy plusz katonai
egyseget kap ingyen, és a kartyat az éramutaté jarasaval
ellentétes iranyban (jobbra) koévetkez6 nemzetnek adja
(nem tarthatja meg). A nemzetek kore az éramutato ja-
rasa szerint kvetkezik.

Minden kor 3, adott sorrendii Iépésbdl all:

1. Akciévalasztas

A Kkor a nyolcszdgletl jelzének a kor alaku rondellan valo
mozgasaval kezdbdik. A jelzd nemzet legelsé korében a
rondellan barhova lehelyezhetd. Minden tovabbi kdrben a
jelz6 a rondellan az 6ramutato jarasa szerint halad elére.
Az elbrelépés soran, ha legfeljebb harom mezét tesz meg,
azt ingyen megteheti. Ha harom mezénél tébbet Iépne a
jelzével, akkor minden plusz megtett mez6 ara 1, a nem-
zet altal valasztott eréforras , azaz 1 marvany-, vas-vagy
aranykorong vagy 1 érme. A nemzet nem maradhat hely-
ben. Ha a jatékos ugyanazt az akciot szeretné két egy-
mas utani korben, akkor 8 mezét kell el6relépnie, és be
kell fizetnie 5 eréforrast. A rondella ugyanazon a mezgjén
allo jelzdk nincsenek egymasra hatassal. A kovetkezé ol-
dalakon minden akciot

részletesen leirunk.

Példa:

A nemzet jelzéje a
FERRUM:-on all.
Ingyen elbre léphet a
TEMPLUM, AURUM, i
vagy MOVERE cikke-

lyekre. Azonban, ha a
MILITIA-ra szeretne

Iépni, akkor be kell -

fizetnie a bankba egy
er6forraskorongot, ha
MARMOR-ra, akkor 2
eréforraskorongot, stb.

2. Varosalapitas

A nemzet alapithat egy vagy tobb varost. A nemzet legalabb
1 katonai egységének (légid vagy galya) azon a terileten
kell lennie, ahol varost alapitana. Idegen katonai egységek
(mas nemzeteké) jelenléte a terlileten nem akadalyozza
meg a varosalapitést. Minden Ujonnan alapitott varosért a
nemzetnek 1 marvanyt, 1 vasat és 1 aranyat kell a bank-
ba fizetnie. Barmelyik helyettesitheté érmével. Tegyen
egy megfelel§ varosjelz6t (marvany, vas vagy arany) a ja-
tékos a talonjabdl az ujonnan alapitott varos mezdjére . A
jatéktabla “Orient” oldalan vannak mindharom eréforrast
mutatd varosok. Ezeken a mez6kdn a nemzet szabadon
eldontheti melyik jelz6t hasznalja. Minden terileten csak
1 varos lehet. Az olyan terlleten ahol semleges templom
van, elébb meg kell semmisiteni a templomot és aztan
lehet 0 varos alapitani.

Példa:

A jobbra abrazolt
helyzetben, a piros
Jjatékos Attalian és/ |, A”%j{;
vagy Paphoson ala-

pithat varost. Antio-
chian nem alapithat,
mert ott nincs piros
katonai egység.
Mivel Attalia csak egy aranykoronggal rendelkezik,
piros jatékos Paphos mellett dont, mivel mindharom
erdforrast megtermeli: aranyat, marvanyt és vasat. A
talonjaban 2 arany, 2 marvany, I vas és 1 érme van
(a masodik hianyzo vas helyett), ami elég mindkét
alapitas megfizetésere.

1 .
ANTIOCHIA

s e

—.l PAPHOS |

\ e
-

3. Gyobztes 6kori személyiségek

A kore végén a nemzet begyljthet egy vagy tébb okori
személyiséget, ha szikséges feltételek teljesiinek, és a
bankban is van még elérhetd megfelel6 személyiség.



AKCIOK

A rondella akciéi a kovetkez6 oldalakon lesznek részletesen kifejtve.

A rondellan 3-féle akcio talalhato:

* Eréforrastermelé-akciok: MARMOR, FERRUM és AURUM (marvany, vas és arany)

« A megtermelt eréforrast felhasznal6 akciok: TEMPLUM, MILITIA, és SCIENTIA (Tempom, Sereg és Tudas). Ezek a
felhasznal6 akciok a megfelel6 eréforrastermel6-akcidval pontosan szemben helyezkednek el a rondellan.

« MOVERE (Mandver) a katonai akciokhoz - ami kétszer szerepel a rondellan.

TERMELOAKCIOK
3 B =

—
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MARMOR (MARVANY), FERRUM

(Vas), AURUM (ARANY)
Ez a 3 akcio termeli az illetd eréforrast.
A MARMOR-on (marvany) a nemzet minden marvanyvaro-
sa termel:
* 1 marvanyt (ha nincs templom a marvanyvarosban),
* 3 marvanyt (ha van templom a marvanyvarosban).
FERRUM (Vas) és AURUM (Arany) ugyanilyen médon
termel a megfelel6 varosok utan.
A nemzet a megtermelt eréforraskorong-0sszeget a bank
talonjabdl kapja. Valamint kap még 1 érmét, fliggetlendl at-
tol, hogy milyen és mennyi er&forrast termelt. Az érméket
lehet hasznalni marvanyként, vasként vagy aranyként is,
ha szikség van ra. Ha a bankban nincs tébb érme, akkor a
nemzet helyette egy tetszéleges eréforrast valaszthat.

Példak

Termelés

A sarga jatékosnak az
dbran lathato 5 szomszé-
dos varosa van. A sarga
jatékos az AURUM ak- |
cioval 4 aranyat gyiijf: R
3 aranyat Syracusbol

és 1 aranyat Carthago-
bol. Valamint kap 1 ér-
mét is.

L e
A MARMOR akcio

eredményekent 2 marvanyt + 1 érmét gyiijtene,

a FERRUM akcioval

pedig I vasat és 1 érmét.

FELHASZNALO AKCIOK

Militia (Sereg)
Ennél az akciénal katonai egységek
(Iégié vagy galya) kerulnek le a nemzet
tulajdonaban talalhaté varosokra. Ara 2
vaskorong minden Ujonnan letett katonai
egységert, és a banknak kell fizetni.
Az egy varoshoz uGjonnan letehet6 katonai egysé-
gek szama korlatozva van:
* 1 teheté minden olyan sajat varosra, ahol nincs templom,
* 3 tehet6 minden olyan sajat varosra, ahol van templom.
Légidkat és galyakat akkor is le lehet tenni egy varoshoz,
ha mar van ott katonai egység (barati vagy ellenséges). Az
1 (vagy 3) korlatozas csak a varoshoz uUjonnan leteendd
egységekre vonatkozik.
Nincs korlatozva az egy terlleten [év6 katonai egységek
szama. Amig ez az akci6 zajlik, nincs csata.
A pirossal keretezett varosokba (szarazfold) csak légiokat
lehet lehelyezni, a kékkel keretezett varosokba (tenger)
csak galyakat lehet letenni.

Tanacs:

A kavarodas megeldzése érdekében, amikor uj egységet
tesztek a tablara, akkor azt javasoljuk, hogy az oldalukra
dontve tegyétek le. A kor végén allitsatok fel oket..

Sereg

A sarga jatékos
4 vaskorongot fi- .
zet, és ezert 2 ga-
lyat kap, és hasz-
nalja BELLONA
kartyat, amiért 1
legiot kap ingyen.
Mindharom egy-
seget letehetné
Romara, mert ott
van templom. A
masik 4 varosban
nincs templom,
ezert azokba csak
1 sereg tehetd. A sarga jatékos ugy dont, hogy 1 galyat
tesz Syracus-ba, a masikat pedig Neapolisba. A légiot
Carthagoba teszi. Caralesbe csak galya tehetd le,
mert kékkel van keretezve. Anconaba nem tehet le egy
egységet sem, mert az a varos nincs a tulajdonaban.
Minden katonai egységet az adott varos tartomanyanak
hatarvonalan beliil kell elhelyezni.

1 [ e
= SYRACUS |

T
Jf CARTHAGO L~




AKCIOK

Templum (Templom)

Ez az akcid lehetdvé teszi, hogy a
nemzet marvanybdl templomot épitsen.
Egy nemzet egy vagy tobb Uj templomot
épithet. Minden uj templom 5 marvanyko-
rongba keriil, amit a bankba kell befizetni. nem lehet templomot épi-

A templomot a jatéktablan Iévé varosba tegyétek. teni, mert ott mar van egy.
10 marvanyt kellene ahhoz

fizetniiik, hogy 2 templo-

Templom példa

A romaiak (sarga) Neapo-
lisba vagy Caralesbe épit-
hetnek templomot. Romaba

A templom megtripldzza a véaros termelési, sereglétre-
hozasi és védekezési képességét. Egy varosnak csak egy
temploma lehet. Ha mar mind a 20 templom fenn van a mot épithessenek egyszerre,
jatéktablan, akkor addig nem lehet Ujat épiteni, amig le egyet Caralesbe, és egyet
nem rombolnak egy templomot, és az vissza nem ke- Neapolisba.

rul a készletbe.

- Scientia (Tudas)
£ Ez az akcio lehetévé teszi, hogy a
nemzet aranyért egy Uj tudast fejlesszen. Az abra mutatja,
L Minden tudas ara a jatéktabla tudastab- || hogy a nemzetek- ”
lazataban a tudas folott szerepel. nek milyen tudds
kell még kifejlesz-
tenitik. A fekete ja-
tékos a SCIENTA
(Tudas) akciot va-
lasztja, a kévet-
kezo lehetoségek allnak eldtte:
* STRATA-t fejleszt 3 aranyért
* NAVIGATIO fejleszt 8 aranyért (szerez 1 tudost)
* MERCATURA-t és STRATA-t fejleszt 5 aranyért
* METALLUM-ot és MONETA -t fejleszt 17 aranyért
(szerez 1 tudost, fekete jelz6 a MONETA-ra keriil)
- * REGNUM -ot fejleszt 6 aranyért (mivel a piros

] i , . jatékosé mar a RES PUBLICA, amihez kellett a
A magasabb arat annak a nemzetnek kell fizetnie, aki el6szor REGNUM is)

fejleszti ki az adott tudast. Minden tudast, amit a nemzet ) o S
birtokol a sajat szinének megfeleld jelzével kell jeleznie. || Minden kifejlesztett tudast meg kell jelolnie egy fekete

Az els6 nemzet, aki egy adott tudast elséként kifejleszt, || jelzével.
egy egyedulalld kulturalis teljesitményt hajt végre, amiért
a jutalma egy okori tudés megszerzése.

A fligg6legesen egymas folé rendezett tudasok egymasra éplilnek: példaul, a nemzetnek birtokolnia kell a MERCATURA

tudasta COMMERCIUM kifejlesztéséhez. Ugyanigy a METALLUM szikséges a MONETA fejlesztéséhez, a REGNUM

pedig a RES PUBLICA fejlesztéshez elengedhetetlen. Ezektdl eltekintve, nincs meghatarozva, hogy a Tudast milyen
sorrendben kell megszerezni, az szabadon valaszthat6. Ha megengedheti maganak a nemzet, akkor tébb tudast is
kifejleszthet ugyanabban a korben.

A tudasok hatasa:

* MERCATURA (Piac): A nemzet eréforrasokat cserélhet a bankkal 2 az 1 aranyban. Ha a nemzet fizet 2 eréforrasko-
rongot (2 tetszéleges tipusut), akkor cserébe kap 1 maga altal valasztott eréforrast (de érméket nem). A kdre soran a
jatékos barmikor cserélhet, kivéve abban a kdrben, amikor megszerezte MERCATURA tudast, mivel az a kore végéig
még nem all a rendelkezésére.

* COMMERCIUM (Kereskedelem): Mint a MERCATURA, csak az arany 3 a 2-hoz.

* METALLUM (Fém): 1 plusz eréforras termeléskor (6sszesen 1 eréforraskoronggal tobb a termelt tipusbol kéronként).

* MONETA (Valuta): 2 plusz eréforras termeléskor (6sszesen 2 eréforraskoronggal tobb a termelt tipusbol kdronként).

* REGNUM (Kiralysag): A védelmi erd minden sajat varosban 1-gyel n6.

* RES PUBLICA (Koztarsasag): A védelmi eré minden sajat varosban 2-vel né.

* STRATA (Utcak): A 1égiok legfeljebb 2 mezét mozoghatnak (egy korben 2 piros hatarvonalon mehetnek at).

* NAVIGATIO (Navigacio): A galyak legfeljebb 2 mez&t mozoghatnak (egy kérben 2 kék hatarvonalon mehetnek at).

Tudas fejlesztési példa




KATONAI AKCIO

Movere (Manéver)

Ez az akcié 2 egymast koveto lépésbol
all:
. 1. Mozgas és csata
A nemzet minden katonai egysége (Iégiok és ga-
lyak) a jatéktabla masik tertiletére mehetnek.

Az egységek barmilyen sorrendben léphetnek. A piros hatar-
vonalakat csak a 1égidk, a kékeket csak a galyak Iéphetik at. A
kombinalt piros-kék hataron mindkét egységtipus atkelhet. Ha
a nemzet birtokaban van a STRATA (utcak) tudas, akkor a
légibi két piros hataron is atmehetnek kéronként. Ha a NAVI-
GATIO (Navigacio) tudas van a birtokaban, akkor a galyai két
kék hataron is atmehetnek egy korben.
Csatak: Ha egy katonai egység belép vagy at akar menni
olyan teruleten, ahol mar ugyanolyan tipusu ellenséges egy-
ségek vannak (azaz mas nemzetek egységei ), akkor csata
kovetkezik be, ha az egyik oldal ugy kivanja. A légidk csak
légidk ellen, a galyak csak galyak ellen harcolhatnak. A csata
esetén mindkét fél ugyanannyi azonos tipusu egységet veszit.
1 az 1-ben semmisitik meg egymast, és a vesztett egységek
azonnal a készletbe kertlnek. A csatakat egymastdl fugget-
lenl, barmilyen sorrendben le lehet jatszani.

Egy varosra semmilyen médon nem hatnak a terlleten lévé el-
lenséges egységek. Ett6l még ugyanugy termelnek eréforrast
és lehet katonai egységeket a terllethez adni, mint rendesen.

Nem mozgd6 katonai egységek is harcolhatnak, ha ugyanolyan
tipusu ellenséges katonai egységek allnak a teriletikon.

2. Hoditas
Miutan minden mozgas és csata lezajlott, a nemzet dénthet ugy,
hogy meghddit egy ellenséges varost. A hoditéds csak akkor

lehetséges, ha legalabb annyi katonai egység van a terlleten,
mint az adott varos védelmi ereje.

A védelmi erét a kdvetkezdképpen kell kiszamolni:

* 1 a templom nélkiili varosnak,
» 3 a templommal rendelkez6 varosnak.

Ezt az alap erét noveli:

* 1-1-gyel az adott nemzet mindegyik, az azon a tertileten
Iévd gélyaja és 1égidja,

* +1, ha a védekez6 nemzetnek 2 vagy kevesebb okori szemé-
lyisége van,

* +1, ha a védekez6 ismeri a REGNUM (Kiralysag) tudast

* vagy +2, ha a védekez6 kifejlesztette a RES PUBLICA
(kbztarsasag) tudast.

A haodité annyi katonai egységét veszi le a varos terlletérdl,

amekkora a varos ereje, és visszateszi a készletébe. Szaba-

don eldontheti, hogy milyen tipusu egységeket vesz le (Iégid

vagy galya), ha a sziikségesnél tébb katonai egysége van a

tertleten. A védekez§ 6sszes légidja és galyaja is visszakerdl

a sajat készletébe. Ha a varosnak volt temploma, akkor az

megsemmisul, és visszakerll a bank készletébe (a hdditd

nyer egy hadvezér személyiséget). A varosjelz6t a hodi-

té ugyanolyan eréforras tipusu varosjelzéjére kell cserélni.

A semleges templom védelmi ereje 3. Ha egy nemzetnek mar
csak egy varosa maradt, akkor azt nem lehet elhéditani téle.

Mozgds és harc
Sarganak egy le-
gidja és egy ga-
lyaja van Cart-
hagoban. Az egy-
segek vagy hely- r

ben maradnak

vagy a szomsze-

dos teriiletre lép-

hetnek A mozgasi

lehetosegeiket

abrazoljuk az

abran a légionak (piros nyilak) és a galyanak
(kék nyilak). A STRATA (utcak) tuddas birtokaban
a légiok léphetnének még egyet ugyanilyen mo-
don. A NAVIGATIO (Navigacio) tudas birtoka-
ban ugyanilyen lehetésége lenne a galyaknak. Ha
gadlya Caralesba lépne, akkor azonnal csataba
bonyolodnanak,ha vagy a sarga vagy a piros igy
akarna. Mindkét galya megsemmisiilne, egy egyért,
és visszakeriilne a megfelelo készletbe. Ha mind-
ket oldal egyetért ebben, akkor a galyak békében
élhetnek egymas mellett ugyanazon a teriileten.

Hoditds példa

Piros jatékos befejezte a

mozgasat (1. lépés), és

most meg akarja hodita- I
ni Gesocribate-t (2. le-

peés). Gesocribate védeke-
z0 ereje 2 (1 a varosert,
és 1 a védekezo galyaert).
Meghoditja a varost, mi-
vel a piros jatékosnak 2
légioja van a teriileten, és
igy megegyezik a védel-
mi erdvel. A varosjelzot
ki kell cserélni, es mind
a légiok, mind a galyak
visszatérnek a megfelelo
készletbe.

(Ha egy masik sarga galya lett volna teriileten,
akkor a védelmi ereje 3 lett volna, és nem lett
volna lehetéség a hoditasra.)




Példa mozgdsra és hoditasra

Piros jatékos ismeri a Navigaciot, a
sarga még nem birtokol semmilyen
tudast. Piros jatékos meg akarja ho-
ditani Pellat, hogy megsemmisitse a
templomat.

1. Mozgds és harc

Dyrrhachionbol mindkét légioja koz-
vetlen Pellahoz megy. A galya Dyrr-
hachionbol Spartan keresztiil Athenae-
ba megy, és megsemmisiti a sarga ga-
lyat. Igy most Spartabél a gilya aka-
dalytalanul eljuthat Pellaba (ha ez a
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galya ment volna eldoszor, akkor
Athénnal lehet, hogy a sarga jatékos
kovetelte volna a csatat).

2. Hoditds

Pella védelmi ereje 3 (varos templom-
mal). Igy mind a 3 katonai egységet
le kell venni. A templom megsemmi-
siil, és visszakeriil a bank készletébe.
A varosjelzot at kell cserélni az uj tu-
lajdonos ugyanilyen erdforras tipusi
jelzojére. Mivel piros jatékos meg-
semmisitett egy templomot, ezért kap
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egy hadvezért a személyiségek pak-
libol, és egy helyet elore lép a gyozel-
mipont-savon.

Megjegyzés

Ha a sarga jatékosnak lett volna REG-

NUM tudasa, akkor Pella meghddita-
sa nem sikertilhetett volna;

a védelmi ereje 4 lett volna, és piros
jatékos nem tudott volna 4 katonai
egységet vinni arra a teriiletre.

VARIACIO

A 3 vas, 3 marvany és 3 arany
kezd6 eréforrasokkal a most kovet-
kez6 mindharom stratégia ésszeri
vélasztas:

Novekedési stratégia:

Hajts végre egy ARMOR (marvany)
akciot, majd egy TEMPLUM (templom)
akciét. Hogy elérd a templomot, fi-
zess be 1 aranyat. Fizess a banknak
4 marvanyt, és egy érmét, amiért
kapsz egy templomot, igy egy varosod
képessége megharomszorozaédik.

Novekedési stratégia:

Kezdj AURUM (arany) akciéval, hogy
amilyen hamar csak lehet egy tu-
dashoz juss.

Katonai stratégia:

Hajts végre egy FERRUM (vas) akci-
ot, majd egy AURUM (arany) akciot
és aztan egy MILITIA (sereg) akciot.
Epits 3 katonai egységet 4 vasért és
2 érméért.

Kilenc tudos

A kilencedik tudést, Plinyt, az Ore-
get, az a nemzet nyeri, aki el6szor
birtokolja mind a 8 tudast.

Szabadon valasztott varos tipusok

Minden varosalapitaskor a tulajdonos
eldontheti, hogy milyen eréforrast akar
termelni. A jatéktablan abrazolt er6-
forrasokat ekkor figyelmen kivul kell
hagyni.

FEJLESZTESI MEGJEGYZESEK AZ ANTIKE 11-HOZ

Amikor az elsé jatékomat, az
ANTIKE-t 2005-ben kiadtam, egybdl
sikeres lett. A Német jatékdij bronz
érmét nyerte, és jelolték az Internati-
onal Gamers Award-ra is.

Az uj kiadas, az ANTIKE [I-ben né-
hany valtoztatds és fejlesztés tortént.
A f6 hangsuly az volt, hogy biztositsuk,
hogy egy civilizacio fejlesztesi jaték ne
degradalodjon egy konnyii fegyverkezési
versennye. Persze ez nagyban fiigg az
egyedi jatékstilusoktol, de a lehetdsé-

gek kiboviiltek, és meg lehet ugy
nyerni a jatékot, hogy nem kell min-
den ellenséges templomot megsemmi-
siteni hozza.

A katonai egységek létrehozasa dragabb
lett, és a technologidakban is torténtek
Jelentds valtozasok. Ezen kiviil az eredeti
ANTIKE-ben volt egy kisebb akaddly,
a varosok meghoditasa most mar nem
igényel tovabbi mozgadsokat.

Veégiil, de nem utolso sorban, a grafi-
kai kinézetet is atdolgoztuk.

A sok jatékos batoritasa és a sok forum
megbeszélés nélkiil ez a jaték nem jott
volna létre. Bar nem tudok mindenkit
személyesen megnevezni, aki segitett,
szivbél jové koszonetemet adom mind
azoknak, akik részt vettek ennek az j,
stratégiai kihivast jelento jatéknak a
létrehozdsdaban.
Hamburg, 2014, oktober

Mac Gerdts

Magyar forditas: Dunda





