Ur, Ninive, Babilon - a Biblia szerint ezek voltak az-er.r.1berek legbsibb varosai. A
tudomany is egyetért ezzel: a termékeny Mezopotamiaban, a Tigris és az
” Eufratesz kdzén ringott a civilizacio bolcséje.

Idészamitasunk el6tt 3000 évvel jelentek meg az elsé nagyobb telepullések a
folydok mentén. A foldmlvesek hamarosan 6ntézeéssel kezdték mivelni a

szarazabb folddarabokat. Sikeriiknek azonban idra volt, megnéttek a tavolsagok. A
Az Gigyes mesterek ekkor élére forgattaK a fazekasok korongjait, megalkotva az

els6 kordékat. Az élelmiszer igy mar az*utakon el tudott jutni a piacokra, a
felesleg eljuthatott a sz(ik6lkddékhoz. A kereskedelem felviragzott, mindeniitt
piacok szulettek. A tranzakciok nyilvantartasara a kereskeddk jeleket rottak az

edényekre, s igy még az egyiptomiak el6tt feltalaltak az irast.,Ahogy nétt a

népsiriség, ahogy mind inkabb koncentralodott a gazdagsag, ugy kezdett
“tagozodni a tarsadalom..A mindennapi életet ritmusat papok és hivatalnokok

szabtak meg és eltenérizték. Ok a szamtalan istent és -természetesen - a,

kiralyokat szolgaltak. :

Egy évezreddel késébb:Ur 6si és gazdag kiralysaga megsemmisult, a hatalom
* Babilonia kiralyanak; Hammurabinak a kezébe kerult. Majd uj'Kiralysagek
szulettek, északrél behatoltak a hettitak, afolyokozben pedig Assur népe, az
asszirok szerezték meg a hatalmat. Birodalmuk hatalmas volt; am idével
elbuktak a médek elétt, akiket a perzsak hoditottak meg, s 6ket pedig Nagy
Sandor.

A szazadok soran tehat egyik dinasz’fia kovette a masikat. Csak egy dolog
maradt allando:a eivilizacio folyvast fejl6détt, amig a kiralyok és a népek a

* “hatalomeért kuzdottek Izgalmas id6k veltak... mégha nemiis rmmdenkl szamara

1 S|keresek

Ajétékban ezen nagyszerl id6szakot elheted ujra. A.varosi civilizacio hajnalan
. éﬁrsz s fabaid el6tt terdl a folyokoz, Mezopotamia. Ideje, hogy népeddel
létr ozd a jeghatalmasabb legkiegyenlitettebb kulturat, s uralmad ala hajtsd a
Tngris"s es a'z Eyfratesz termekeny vidéket!
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TARTOZEKOK
Jatéktabla (kétoldalu - klasszikus/alternativ)
153 Civilizacio lapka (30 Telepulés, 57 Templom,
36 Gazdasag, 30 Piac)

8 katasztrofa lapka

T
1 Egyesulés T :

L

lapka !
6 Emiékmdi - |
4 civilizacios épllet az extra . . ‘ .
. szabalyokhoz Palota

Piac Magtar = Konyvtar

16 vezér (fakorongok)
Minden dinasztiabdl 4db

Kiraly Kereskedé Foldmiives Pap
- 140 gy6zelmi pont kocka (20 kicsi és 15 nagy 14 kincs (semleges
fakocka 4 szinben (1 nagy fakocka 5 gyézelmi . . szinl fakockak) J
pontot ér)
4 paravan (a 4 dinaszianak) '
1 attekinté szabalyfizet . %
1 zsak a civilizacios lapkaknak
1 jatékszabaly ' ;
ELSKESZULETEK
Az elsé jaték el6tt 6ssze kell allitani a hat emlékmivet. Minden

emlékmii két eltérd szinii részbdl all (Iasd a fentebbi képen).

; Valasszatok ki a jatéktabla egyik oldalat. Ha ez lesz a legels
. jaték, valasszatok a ke, klasszikus oldalt.

;..?5 .{: A szarnyas bikaval megjeldlt 10 mezére egy-egy templomot kell
tenni, és mindegyik templomra egy kincset. A t6bbi civilizacio
lapkat a zsakba kell tenni.

: ’ A katasztréfa lapkakat és az egyesulés lapkakat kulén valasztva a
ri :"1 jatéktabla mellé tessziik az emlékmiivek és a gyézelmi pont jelzdk

. _::_1'-“ (fakockak) mellé. .

~+~_ Minden jatékos valaszt egy dinasztiat és elveszi a hozza tartozo
~* vezéreket és a paravant az adott szimbslummal. Emelett minden
' .. & jatekos huz 2 katasztrofa lapkat és:6 civilizacio lapkat a zsak-

. . bol, melyeket rejtve tart a paravanja mégott.

ik
Lo '6 Figyelem
s A jatékosok nem valamelyik szinnel,
2 '« hanem valamelyik “szimbélummal vannak”.
e g s Mindenki azokat hasznalja, amelyeken rajta
= 15 van az alatala valasztott szimbélum.
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A "felesleges vezeéreket, paravanokat katasztréfa Iapkakat vissza kell tennl dobozba.
- Amennyiben nem az extra szabalyok szerint jatszunk, szintén tegyuk vissza a dobozba a4 éplle-

tet, amelyeket csak az extra szabalyok eseten haSznaIunk

A JATEK CELJA Vel '- !

# Mlnden Jatekosnak az a célja, hogy a C|V|I|za0|o negy kulcsfontossagu teruleten (telepulesek tem-
plomok gazdasagok, placok) minél nagyobb befolyassal rendelkezzen. Ehhpz jol kell vezéreiket
elhelyeznilk, klraly§agokat kell Iétrehozniuk, terjeszkednitk kell, emlekmuket kell épitenitk, és
meg kell oldaniuk a konfliktusokat. Az a Jatekos gyoz akia Iegjobban de egybena legkiegyensu-
Iyozottabban fejle92tette C|V|I|zaC|01at ; t

kiralysag
Mi az a kiralysag? Mi az a régio?

A jaték soran veréreket és lapkakat helyezink le a ja-
téktabla mezéire. Ha a vezérek és a civilizacié lapkak
egy oldalukkal kapcsolodnak egymashoz, akkor régiot
alkotnak.

Minden olyan régid, ahol van legalabb egy vezér,
kiralysagnak szamit.

Egy kiralysagban t6bb vezér is lehet, és egyaltalan nem
szamit, hogy vajon e vezérek egy vagy t6bb jatékoshoz
tartoznak. A kiralysagok névekednek, ha a jatékosok
vezéreket és lapkakat tesznek hozzajuk.

A kiralysagok egyestilhetnek és szétvalhatnak. Amig
egy kiralysagban nincs két azonos szinli vezér, minden
békés és nyugodt. Konfliktus akkor keletkezik, amikor
két azonos szini vezér van egy kiralysagban.

kiralysag

" A JATEK MENETE
oy jatékos kezd, aki utoljara volt vakacion. <% s .
_A jatékosok az éramutaté jarasa szerint kdvetik egymast. Az éppen soron lévé jatékos az aktiv

. - jatékos, aki legfeljebb két cselekedetet hajthat végre az alabbiak kozil, tetsz6leges sorrendben. A
 jatékos végrehajthat két kiilonbozo cselekedetet, de vég ajthat két ugyanolyan cselekedetet is. '

-

Valaszthaté akciok: =TI,
1. Vezér mngatasa felrakas, athelyezes eltavolltas (Iasd4 oldal)
Ly I 'H. [

e C|V|I|zac_|q lapka felrakasa ées gyozelr'n_l pont begyliijtése (lasd 4. ol_dal)
S . a-r
3. Katasztréfalapka felrakasa (Iésg 4. oJI'daI)

- - - lll- r
4. Maximum 6 lapka cseréje (lasd 5. oldal)

A két akci6 utan, amlket mar minden jatekos végrahaijtott, mengsgaljuk hogy jar-e extra gyozelm|
pont a emlékmiikért. Ezutan az éramutaté jarasa szerinti kdvetkezd jatékos uj kort kezd. .

T I-il‘.-h'
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el Az akcmkrol reszletesen

1. Vezér mozgatasa - felrakas, athelyezés, eltavolitas ‘ e jl‘ F.nl :1 :
iy d
Minden jatékos egy dinasztiat iranyit, amelyben négy Il ! e !1.‘ |
vezér van: a kiraly (fekete), a pap (piros), a foldmives [
_' . (keék) és a kereskedd (zold). A jatékos csak sajat
P i : vezéreit mozgathatja. ' . “ -\
=" Egy vezér felrakasanal vagy athelyezésénél a i'__'?
S vezér mindig egy Ures mezdére kerul. Egy vezért a
- R jatéktablan kivilrél is feltehetlink, vagy at is E‘_‘_ﬂd
e helyezhetliink egyet a tablan. Ezenfelll a jatékos le SR,
' is veheti vezérét a jatéktablarol. )

o Vezér csak akkor rakhato le, ha kozvetlenil szom-
L szédos legalabb egy templommal (van egy
k6z6s oldaluk). Folyéra nem rakhaté le vezér.

Nem rakhaté le vezér ugy, hogy ezaltal két
kiralysag egyesiiljon. Ugy azonban lerakhaté
vezér, hogy ezaltal két vezér nélkuli régid, vagy
egy kiralysag és egy vezeér nélkuli régio egyesuljon.

. FIGYELEM Sy
e, i Eléfordulhat, hogy a jatéktablardl lekeriilnek, vagy | ;I'-
! iy s L_F képpel lefelé fordulnak lapkak. Ha egy vezér mellél | F
¢ eltlinik (lekeriil, képpel lefelé fordul) az utolsé vele ] |
Al 3 szomszédos templom is; a vezér lekeriil a tablardl, m“‘“':'“"-_"""'i'-'-' =
:':.';'I Bt vissza tulajdonosahoz.
.. A vezérek elhelyezéséért nem jar gy6zelmi pont - mindazonaltal vezérek elhelyezése nélkil lehe-

tetlen gy6zelmi pontokat szerezni.

®

" 1 2. Civilizacié lapka felrakasa és gy6zelmi pont begydijtése
e B A jatékosnak forduldja legelején mindig 6 lapkaja van paravanja mogott. E lapkakkal novelheti
: meg a civilizaciokat.
A lapka elhelyezése ugy torténik, hogy a jatékos valaszt egyet a paravanja mogott 1évé lapkak
- kozll, és lerakja azt a jatéktabla egy Ures mezbjére.
: i A kék lapkak (gazdasagok) csak folyéra rakhatéak el.
| i 2 A nem kék lapkdk nem rakhatdak le folyoéra.

A mar lerakott lapka nem helyezhet6 at.

A gy6zelmi pont kiadasa
A jatékos akkor szerez gy6zelmi pontot lapka lerakasaért, ha:
i A civilizacio lapka egy Kiralysagba kertl.
" - Ebben a kiralysagban van a lapka szinével egyezd szinii vezér, mely esetben a gy6zelmi
g pontot e vezér tulajdonosa kapja
- Ebben a kiralysagban nincs egyez6 szinli vezér, van viszont kiraly (fekete vezér), mely
esetben a gy6zelmi pontot a kiraly tulajdonosa kapja meg

Nem jar gy6zelmi pont
: - 'Ha a jatékos a lapkat nem kiralysaghoz teszi (nincs elérhet6 vezetd)
2 - Ha a lerakott lapkaval két kiralysag egyesiil

A lapka felrakasa utan - amennyiben jar - azonnal ki kell adni a gy6zelmi pontot, tehat a készlet-
bél 1 kis fakockat veszink el. A kis kockak egy, a nagyok 6t gy6zelmi pontot érnek. Azok a
jatékosok, akiknek valamely szinbdl 6t kis kockajuk van, azokat lehetéleg cseréljék be egy nagy-
ra, igy mindig meglesz a sziikséges szamu kocka a készletben. A lehelyezett lapkak késébb mar
nem mozgathatoak.

o |
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k' =5 3. Katasztréfalapka felrakasa
: A jatek ugy kezdédik, hogy minden jatékosnak két katasztrofa-

e lapkaja van.

A A katasztrofalapka lerakhaté iires mezére, valamint civilizacié
r,i’-' 2 lapkara. Ez utébbi esetben a lapka kikerll a jatékbol.
;o Katasztréfalapka nem rakhatoé olyan lapkara, amelyen kincs
.?l.; vagy emlékm( van.

Hl
aF e Katasztréfalapka nem rakhaté vezérre. A katasztrofalapka
4 i megszakithatja a vezeérek és lapkak kozotti kapcsolatokat, igy
Rl példaul hasznalataval egy kiralysag két vagy tobb részre

TP szakithatoé. Ha egy vezér szomszédsagaban csak egy templom

d A van, és erre katasztrofalapka kertl, a vezér is lekeril a jaték-
3 tablahoz, vissza kell adni tulajdonosanak.

A lerakott katasztrofalapka a jaték végéig a jatéktablan marad, az a mez6é ebben a jatékban =
% mar nem hasznalhato. Fas Y
* . 4. Maximum 6 lapka cseréje .y
s A jatékos paravanja mogul barmennyi lapkat kirakhat, képpel lefelé. Ezek a lapkak kikerdl- A -
ar s nek a jatékbodl. Ezutan a jatékos annyi lapkat huz a zsakbdl, amennyit eldobott. Az 4j lapkak LI,
s ‘t azonnal jatékba kerilnek (az jatékos donthet ugy is, hogy elsé cselekedetként hajtja végre [ s
B ? ezt, utdna hasznalhatja is az Gj lapkat). S
¥ i [ ; |..l
 Konfliktusok e
“_'. N Minden egyes cselekedet utan megvizsgaljuk, van-e konfliktus. Ezt a cselekedet befe- ar
Sl jezése utan azonnal meg kell vizsgalni. -
rali 2} i
d &,
! 1. Belsé konfliktus (lasd 5. oldal) J
2. Klils6 konfliktus (lasd 6. oldal) - b
. 3. Emlékmii épitése (lasd 8. oldal) ol
= 4. Kincs megszerzése (lasd 9. oldal) Pad i
.

. 1. Belsd konfliktus iy
i Fen Akkor tamad belsé konfliktus, amikor egy jatékos lerakja egy vezérét egy olyan kiralysag- el o
G hoz, amelyben mar van ugyanilyen szinl vezér. i
Il ‘- "o 5 it i *1
] '; - - - 5 o & - T ..l ‘ I

Y # k- g | | & ; l.:_'l$:p-: : " !
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Bels6 konfliktusban mindig az aktiv jatékos (aki lerakja vezeret) a tamado, és a klralysagban mar a ’.'
cselekedet megkezdése el6tt ott 1évd egyez6 szinli vezér tulajdonosa a védekezb. A vezér nem :
mozoghat azért, hogy ne legyen konfliktus.

ek

Mindket fél a templomokra tamaszkodik. -F ‘_'
Mind a tamado, mind a védekez6 jatékos megszamolja, mennyi templommal szomszédos a - 'd'_,i
konfliktusban érintett vezére. Konnyen lehetséges, hogy egyes templomok mindkét vezérnél =
szamitanak. s
El6szor a tamado, majd az azutan a védo templomokat adhat be a paravanja mogotti lapkak kozul, =

L]

ezeket a lapkakat a jatékos képpel felfelé kirakja a jatéktabla mellé. Erre mindkét jatékosnak csak & - |
egyszer nyilik lehet6sége: el6szor a tamado donti el, ad-e be, és ha igen, mennyit,
majd ennek megtorténte utan a

védekezd (a tét mar nem névelhetd).

Az gy6z, akinek tobb temploma van.
Egyenléség esetén a védekezo gyoz.

Példa:

A tamado vezeére mellett ket, a védekezoée
mellett csak egy templom van. A tamado
paravanja mogiil két templomot ad be, a
vedekezo harmat. Mindkettojiiknek négy
temploma van. Minthogy ez egyenldség,

a védekezo gyozott.

opewel

Védekez6

R

A belsé konfliktus kovetkezménye

- A vesztesnek le kell vennie vezérét a jatéktablarol

- A gy6ztes kap egy piros gy6zelmi pontot (mivel a
harc templomokkal folyt)

- A jatékosok altal paravanjuk mogul beadott

templomok kikerilnek a jatékbdl, ezeket - - - \

vissza kell rakni a dobozba. - o

Példa (folytatas):

A gyoztes kap egy piros gyozelmi
pontot. A vesztes visszarakja vezeret
paravanja elé. A ket jatékos altal
beadott, dsszesen 5 templom kikeriil a
Jjatékbol.

(59329438) 9ZYIPIA
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= 2. Kiilsé konfliktusok (egy lapka felrakasa cselekvéskor jon létre)
Y

Akkor tamad kiilsé konfliktus, amikor két kiralysag egyesil, és az uj, nagy kiralysagban vannak
ugyanolyan szini vezérek.

Csak két kiralysag egyesithet6 egy civilizacio lapka lerakasaval,-harom vagy tébb nem.
A két kiralysagot 6sszekotd, most lerakott lapkaért nem jar gy6zelmi pont.

1:.1
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A lapkara, amely egyesitette a 2 kirél-ysa’got, ra kell rakni egy egyesulés Iapkét, amig a konflitus
kitargyalasra kerdl.

Ha az uj, nagy kiralysagban nincs két egyez6 szinl vezér, az egyestulés lapkat le kell venni, és a
cselekedet ugy ért véget, hogy nem jott Iétre konfliktus, hanem egy Uj, nagyobb kiralysag jott létre.

Ha azonban az uj, egyeslult kiralysagban vannak azonos szin(i vezérek, kiilsé konfliktusok ta-
madnak. A kulsé konfliktus mindig két azonos szinli vezér kdzott tamad, s ha tobb ilyen konfliktus
van, azokat kulén-kilon kell elrendezni. Az aktiv jatékos hatarozza meg-a kiilsé konfliktusok
elrendezésének sorrendjét. Vezér nem hagyja el a kiralysagot a konfliktus elkerilése érdekében.

Kiils6 konfliktus befejezése
Az aktiv jatékos eldonti, melyik kiilsé konfliktust hajtjak végre. Ha olyan kulsé konfliktust jelol meg
elrendezendének, amelyben van vezére, 6 lesz a tamadd. Ha nincs érintve vezére, a jaték-sor-
rendben (tehat az aktiv jatékostol bal felé haladva) elsé érintett jatékos lesz a tamadd. A masik
érintett jatékos a védekez6. Mind a tamado, mind a-védekezd mozgdsitja kovetdit.. Ez ugy torté-
nik, hogy megnézi, mennyi vezérével azonos szinii lapka van vezére “eredeti” kiralysaga-
ban. Nem sziikséges, hogy a lapkak szomszédosak legyenek a vezérrel, csupan annyi, hogy
a kiralysagnak a“sajat”, az egyesitélapkan “inneni” oldalan legyenek. EI6bb a tamadd, majd a
védekezé novelheti meg tamogatasat azzal, hogy paravanja mogul megfeleld szinli lapkakat ad
be. Ezeket a lapkakat képpel felfelé a 'y
jatéktabla mellé rakjak. Erre WY
mindkét jatékosnak csak ¢ e rh g il ﬁ
egyszer nyilik lehetésége:
el6szor a tamado donti el,
ad-e be, és ha igen, mennyit,
majd ezutan a védekezd. Az
gy6z, akinek tobb tamgatoja
van. Egyenléségnél a
védekezo6 gyoz.

OZ39P9/\
Tamado

Példa:

Két kiilso konfliktus van, egy a
kereskedok es egy a kirdlyok
kozott. A ket kiralysagot egyesito
jatéekos hatarozza meg a konflik-
tusok sorrendjeét. A zold
konfliktust rendezik le elobb, és az oroszlan szamit a tamadonak. Az 6 kereskedojének egy tamogatoja van
kirdalysagdban, de ehhez még paravanja mogiil kirak négy lapkat. A védekezonek két tamogatoja van, és
paravanja mogiil még bead egy lapkat. (Persze, tudja, hogy ez kevés, csak kihaszndlja az alkalmat, hogy
megszabaduljon ettol a szamara sziikségtelen lapkatol.) A tamadonak osszesen 5, a védekezonek 3 tamoga-
toja van, igy a tamado gyozott.

A kiils6 konfliktus kovetkezményei:

- A vesztesnek le kell vennie vezérét, valamint eredeti kiralysagabodl az 6sszes tamogatojat.

- A gydztes annyi (megfeleld szinl) gyézelmi pontot kap, amennyi lapka lekerult a jatéktablarol, és
egyet a vezér miatt. A vesztes altal paravanja mogul beadott lapkakeért nem jar gy6zelmi pont.

- A vesztes jatektablardl levett vezerét paravanja elé rakja. A vesztes jatéktablarol levett, valamint
paravanja mogul beadott tamogatéit visszarakja a dobozba; ezek a lapkak kikerllnek a jatékbdl.
Ugyanezt teszi a gy&ztes is azokkal a tdAmogatdkkal, amelyeket 6 adott be paravanja mogul.

- Ha a konfliktus két pap kdzott zajlott, azokat a tamogaté templomokat, amelyek mas vezérrel
szomszédosak, vagy amelyeken kincs van, nem szabad levenni. Ezekért azonban nem jar
gy6zelmi pont sem, mivel gyézelmi pont csak a jatéktablardl ténylegesen levett lapkakeért és
vezérekert jar.
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El6fordulhat, hogy a jatéktablardl levett lapka okan a kiralysag két vagy tébb részre szakad; és igy &
akar az is, hogy két masik vezeér, akik eleddig kils6 konfliktusban voltak egymassal hirtelen kulén '
kiralysagokban talaljak magukat. Természetesen ezzel
az 6 konfliktusuk meg is oldddott. Ha azonban még van
olyan kiralysag, amelyben van két azonos szin(
vezer, azt el kell még rendezni; s ha tébb ilyen
is van meg, az aktiv jatékos hatarozza meg,
melyik kerul sorra.

Példa, folytatds: ?
A vesztes visszaveszi zold vezeret,
és leveszi mindkét tamogatojat a
Jjatéktablarol. A gydztes oroszian 3
zold gyozelmi pontot kap. A harc-
hoz a paravanok madgiil beadott 5
lapkat, valamint a levett 2 lapkat
vissza kell tenni a dobozba.
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A konfliktus elrendezése utin a
kiralysag két részre hullott, és a
kiralyok kozotti kiilsé konfliktus
magatol elrendezodott. Az egye-
sitolapkat le kell venni a jatek-
tablarol, és ezzel a cselekedet is 5y ' .
véget er. Forduloja vegén az aktiv - __r! :' 3
Jjatékos annyi lapkat huz a zsakbol, ' iy
hogy 6 lapka legyen paravanja
mogott.

(S9)ZS9A) 0ZIPIA
tamadé (gyoztes)

3. Emlékmiivek épitése (lapka lerakasat kovetéen) .o

Ha az aktiv jatékos ugy rak le egy lapkat, hogy igy négy azonos szini lapkabadl allé négyzetet
alkot, megteheti, hogy e négy lapkat képpel lefelé forditja, és a tetejlkre rarak egy emlékmivet. Ha
a jatékos, aki befejezi a négyzetet, nem épiti meg meég e cselekedete soran az emlékmiivet, a
lapkak nem fordulnak képpel lefelé, és e négyzeten mar nem épitheté emlékma.

Ha az aktiv jatékos ugy dont, emlékmivet épit, akkor képpel lefelé kell forditania ezt a 4, azonos
szinl lapkat. Ezekre helyezi ra az emlékmiivet a k6zos készletbél. Az emlékmii egyik szinének i

azonosnak kell lennie e lapkak szinével. Ha mar nincs ilyen szinli emlékm{, a [ 7
jatékos nem tudja megépiteni, tehat nem is fordithatja képpel lefelé a lapkakat. |8 s ;'p

Ha a lapka lerakasaval kiilsé konfliktus tamad, el6bb azt kell elrendezni;
ha a konfliktus vagy konfliktusok elrendezése utan még mindig megvan
a négyzet, az aktiv jatékos felépitheti az emlékmivet.

A képpel lefelé forditott lapkak tovabbra is egy régiéhoz vagy kiraly-
saghoz tartoznak, 6sszekotik a vezéreket és a lapkakat. Masra
azonban mar nem alkalmasak (példaul nem adnak tamogatast a
kiils6 konfliktusokban).

A mar megépiilt emlékmi nem pusztithato el.

Ha a négy leforditott lapka templom, a kdvetkezéket alkalmazzuk:
- az egyiken kincs volt, az a képpel lefelé forgatott lapkan marad

- ha valamelyik lapka szomszédsagaban olyan vezér volt, amely szom-
szédsagaban nincs masik templom, ez a vezér lekerul a jatéktablardl
és visszakerul tulajdonosahoz.




Példa (lasd az abrata 8. és a 9. old.alon) :
A lapka lefelé forditasdaval a blka vezér (gazda) elvesziti az utolso szomszé-
dos templomot. A vezér visszakeriil tula]donosahoz

-

- Az emlékmiivek folyamatosan gy6zelmi pontokat termelnek

Az aktiv jatékos forduIOJa legvégén mindig sorban végignéziaz .

emlékmuveket. M1ndegy|kert amely olyan kiralysagban van, ahol van

neki egy, az emlékmi egylk szinével azonos szmu vezére, kap egy
~ilyen szinl gyozelml pontot.

Példa ﬁolytafas)
F orduldja végen a bika ]atekos kap 1 zold gyozelmz pontot. Utobb
az & forduldja végén az ij-jatékos 1 piros gydzelmi pontot kap.

- 4.Kincsek kiosztasa (vezér mozgatasakor, vagy lapka lerakasakor) .

Ez akkdr torténik, amikor a jaték soran egy cselekedet befejeztevei er
klralysagban tébb kincs van. Ez gyakori, ha két kiralysag egyesul

- Ha a jaték soran egy cselekedet befejeztével egy kjralysagban t6bb kincs van, akkor a kl.ralysag-
ban lévo kereskedd tulajdonosa egy kivételével megkapja e kmcseket Nem sziukséges ehhez
hogy kereskedo legyen az aktiv jatékos. .

3 A kereskedo eldontheti, mely kincseket veszi el flgyelembe véve a kdvetkezbket:

- a jatéktabla klasszikus oldalan (rajta 10 klnccsel) a 4 sarokban Iévé kincseket elonyben kell
részesitenilk, azokat kell levennitik

- ajatéktabla aItern_a,tw oldalan (rajta 14 kincssel), a 2 folyd kdzotti région kivali kincseket
- elényben kell résries'l’teniijk;.azokat'kell levennilk : :
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Ha a kiralysagban nincs kereskedd, a kincsek a templomokat maradnak egész addig, amig
egy kereskedd nem kerul e kiralysagba. Amlkor egy kereskedo belép a kiralysagba, a jatékos
elveheti a kincseket.
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Példa: r_:_

Az oroszlan-jatékos lerakja a kék lapkat. Eloszor is ezért a bika- =y 1!
jatékos kap 1 kék gyozelmi pontot. Ezutan az oroszlan-jatékos [r—

elveszi a felso templomrol a kincset, hiszen a kiralysagban neki
van kereskedoje. Azért a felsd kincset kell valasztania, mert az az
egyik sarokban van.

FIGYELEM
Minden kincs “dzsoker”, barmilyen szinl gy6zelmi pont.lehet. A
jatékos a jaték végen minden kincseérdél eldonti, hogy milyen szinl
gy6zelmi pontnak tekinti.
A jatékos korének vége
Ha az aktiv jatékos végrehaijtotta a két cselekedetét, befejezi a koérét. Abban a kiralysagban, ahol
emlékmd van, a jatékos még gy6zelmi pontokat szerez, ha 3 vezére van az adott szinben (lasd az
emlékmadveknél is).
Végul a jatékos kiegésziti a lapkajai szamat 6-ra. Konfliktus esetén a masik érintett jatékos is
kiegésziti 6-ra a lapkajait.
Ezutan az éramutaté jarasa szerinti kdvetkez6 jatékos lesz az aktiv jatékos.
A JATEK VEGE

A jaték a kovetkezb helyzetekben ér véget:

- az aktiv jatékos forduldjanak befejeztével, ha a jatéktablan mar csak 1 vagy 2 kincs van

- a jatékos nem tudja a lapkai szamat 6-ra kiegésziteni, mert elfogytak. Nem szamit, hogy a
jatékos koréenek végén, vagy cselekedet alkalmaval torténi. Utdbbi esetben a jatékos még befejezi
a korét és utana ér véget a jaték.

Ekkor mindenki félrerakja paravanjat €s mindenki szinek szerint csoportositja gyézelmi kockait.

A kincseit ki-ki szabadon szétoszthatja szinei kozott.

Az a jatékos gybz, akinek a “leggyengébb” szine (amelyikbdl a legkevesebb gyézelmi kockaja van)
a “legerésebb” a tobbiekéhez képest - vagyis mindenki megszamolja, hany kocka van az 6
“leggyengébb” szinében, és akinél ez a legnagyobb, az a gy6ztes.

Egyenléségnél az érintettek masodik leggyengébb szine dont, és igy tovabb.

Példa: 7 el 98 00
g -- -
1

Az edeny-dinasztia gyozott! Az edeny- - L ] I

Jjatékosnak sikeriilt ugy szétraknia 1 14 11
kincseit, hogy a leggyengébb szinében 2. g

11 gyozelmi pontja legyen. A masodik r‘“_;- ' ' . . ' - - X ' l

az oroszlan-jatékos. Mindharom "'-*'5-" R B
kincseét a kék szinhez kellett tennie, 5 10 13
hogy a leggyengébb szine 10-es e S o8 L
legyen. Ugyanennyi a bika-jatékos ﬁ: ' ' . ' - - ' ' '
leggyengebb szine is. Mivel mindket- T - o9
tejiiknél a leggyengebb és a masodik 4 10 10 11 18
leggyengébb szin 10-es (kék és piros, ol

illetve fekete és piros), a harmadik !.' ' - i- i :.- - . ]I '
leggyengébb szin dont: marpedig ez ' '

P ; 22 9 17 11

az oroszlannal 12 fekete, mig a

bikanal csak 11 keék.
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JATEKVARIANS - CWIILIZAC[OS EPULETEK

Ez a jatékvariacio csak tapasztalt jatekosoknak ajanlott. A jatékmenet izgalmasabb és dinamiku- P
sabb lesz, mivel tdbb gy6zelmi pontot szerezhetunk, de tébb elemzést és tervezést is igényel. Lk PE
Civilizacios épiiletek épitése By
Civilizacios épulet akkor épithetd, ha a soron lévé jatékos elhelyez egy lapkat a tablan ugy, hogy
harom azonos szinl lapka keriljon egymas mellé vizszintesen vagy fliggélegesen. Civiliza- :
cios épuletek: palota (fekete), vasarcsarnok (zold), magtar (kék), kényvtar (piros). .

e Ekkor a jatékos épithet egy, a lapka szinével megegyezé civilizacios épuletet. A jatékos egy- e

szerlien rahelyezi a megfelel6 civilizacios épuletet a vizszintesen vagy flggélegesen "t Th
: egymashoz kapcsol6do lapkak barmelyikére. Ez a lapka tovabbra is szamit a kulsé konflik- i
o tusok soran, azonban egy vesztes konfliktus utan nem tavolithato el. e

Ha a civilizacios eépuletet megépitették, akkor az aktiv jatékos késdbb athelyezheti azt egy masik

azonos szind lapkakbdl allo sorra, vagy oszlopra, de csak akkor, ha az ujonnan létrehozott
Janc’ hosszabb, mint a régi. Ha az Uj lanc rovidebb, vagy ugyanolyan hosszu, akkor a civilizacios
v épulet nem mozdithato el. i

Ha az ujonnan lehelyezett lapka egyszerre okoz konfliktust, s teszi lehetévé egy civilizacids épllet *-
megeépitését, akkor elészor a konfliktust kell megoldani. Ha a konfliktus megoldasa utan is meg-

talalhaté a harom egymashoz kapcsolddé lapka, akkor az aktiv jatékos megépitheti a civilizaciés .. * .
éplletet. Y,

Példa:

- A bika jatékos lerak egy gazdasag lapkat.
& Igy rahelyezheti a magtdrat az tijonnan
elkesziilt sorra, hiszen hosszabb lancot
alkotott a lapkakbdl, mint az oroszlan
jatekos. Elveheti a magtdrat a korabbi
poziciojabol.

Ha a civilizdcios epiiletet megéepitették az
a helyén marad, meg akkor is, ha a jaték
soran a lancban a lapkdk szama harom
ala csokken. Katasztrofalapka nem

i rakhato le kozvetleniil a civilizacios

e épiiletre. Az egyetlen mod, hogy eltavo-
litsuk a civilizacios épiiletet, hogy
léetrehozunk egy hosszabb lancot.

.';:
o ;
) i1
o] Példa:
._r:'.' Az §j jatékos elso cselekedetként lerak egy
- katasztrofalapkat kozvetleniil a vasarcsarnok
A mellé, lerombolva ezzel a piac lapkak lancat.
Azonban a vasaresarnok a helyén marad.
. Masodik cselekedetként az ij jatékos lerak egy ol

piac lapkat ugy, hogy 3 lapka egymas mellé
keriiljon. Most elveheti a vasarcsarnokot a régi
. helyérdl, s atrakhatja a piac lapkak ujonnan

. létrehozott lancara. Ha nem rak le lapkat,

"
¥ azonban mar korabbrol volt egy harom lapka-
bol allo sora, akkor nem helyezheti at a vasar-
csarnokot..
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i‘;' 5 A civilizaciés épiiletek gyézelmi pontot eredményeznek .
_':_ . Ha egy jatékos lerak egy lapkat, normalis esetben 1 gydzelmi pontot kap érte. Azonban ha van a %
TR lerakott lapka szinével megegyezé civilizacios épllet a kiralysagban, akkor két gyézelmi pontot i
i kap. Természetesen a megfelel6 szinl vezérnek vagy a kiralynak a kiralysagban kell lennie, hogy = %
P a jatékos megkaphassa a gy6zelmi pontokat. i
S JATEKVARIANS - ZIKURRAT
_.‘;_*_,":-' = Zikkurat - Iépcs6s templom
Fn- E A Zikkurat egy Uj jatékvarians Reiner Knizia Tigris
L és Eufratesz cim( jatékahoz. A Zikkurat egy
4 f T specialis emlékm, amely kereszt alakban 5 mezét
L .-';: foglal el a jatéktablan.
:"'. e, A Zikkurat abban az esetben épitheté meg, ha a
soron |évé jatékos ugy rak le civilizacios lapkat, hogy
o 0t, egyforma szini civilizacios lapkaval rendelkezik
f x,;-': .. kereszt alakban a jatéktablan. A lapkakat vegyuk Ki
ool a jatékbdl és helylkre tegyuk be a Zikkuart lapkakat.
Sy Helyezzik a Zikkurat-tornyot a kozepso lapkara.
N (Megjegyzés: a torony nem része a kiegészitének.
el T Barmely mas jaték babujat hasznalhatjuk.erre a

f 3 ';g" célra.)
T A Zikkurat lapkakat nem lehet megsemmisiteni. A

?{ Ry Tigris és Eufratesz jaték Emlékmuivekre vonatkozo
" minden szabalya érvényes a Zikkurat-ra is.

3 oL Zikkurat pontozasa
i v Ha egy jatékos kiralysagban van egy Zikkuart
. : emlékmd és a Kiralya is, akkor a jatékos kap egy
¥ S altala valasztott gy6zelempont-jelzét a kére végén.
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