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A JATEK TORTENETE A JATEK CELJA
Az épitdk viadala folytatodik az Imhotep: Amikor te vagy soron, az alabbi harom akci6
The Duel jatékban, ahol Nefertiti és kozil valaszthatsz:
Ekhnaton, az dkori Egyiptom egyik « Egy munkas lerakasa
legismertebb uralkod6parjanak bérébe * Egy haj6 kirakodasa
bujhattok. Munkdasaidat taktikusan elhelyezve » Egy akciolapka kijatszasa
szerezd meg a legértékesebb lapkakat a A hajok kirakodasakor a munkasaid elhelyezkedése

szallitohajokrol. Epitsd fel 1épésrél 1épésre a
négy emlékml(ivet annak érdekében, hogy
minél tobb gy6zelmi pontot gydijts, és
megnyerd a parbajt!

alapjanaz épitmény lapkakat szerezhetsz. A
jatékosok a jaték végén a megépitett emlékmiivek
utdn pontokat kapnak, a jatékot az nyeri, aki a
legtobb ponttal rendelkezik.

KOSMOS



A JATEK TARTALMA

* 60 Rakomanylapka
- 12 Obeliszklapka

- 12 Pyramis lapka (6 sotét és 6 vildgos)

- 12 Templom lapka (1, 2, 3 vagy 4
szimbolummal)

- 12 Sirkamra lapka (1-12-ig szdmozva)

- 12 Akcidlapka (3 dv a 4 kiilonboz6
akciobol)

* 8 Jatékostabla
- 2 Obeliszk tébla
- 2 Templom tabla
- 2 Piramis tabla

- 2 Sirkamra t4bla

| » 1 Kikot6tabla (1 hellyel a tartalék lapkaknak,
) 9 mezdbvel és 6 kikotével)

* 8 Munkas (4 db mindkét jatékosnak,

Tartalék
lapkdk

1. rakodotér 2. rakodétér 3. rakodotér




E Lé KE S ZU LETEK d) Keverd meg a rakomanylapkakat és képpel lefelé

. . halmozd fel a kik6t6tédbla mellett. Ez lesz a készlet.
a) Fektesd a kikot6tablat a jatéktér kozepére.

- ; . e) Helyezz harom véletlenszer(en kivalasztott -
) He;lyezd a hat hajélapkit a kik6tGkhoz. rakomanylapkat képpel felfelé a mindegyik hajora M
c) Mindkét jatékos vélasszon egy szint (fekete vagy

fohér) ¢ h - i (el6szor az 1., majd a 2. végiil a 3. rakodotérre).
ehér) €S vegye magahoz a szinehez tf‘r tozo negy ) Helyezz el harom véletlenszer(en kivélasztott
munkast, valamint a négy kiilonboz6

o ° L o rakomanylapkat képpel lefelé a kikot6 tablan a
emlékm(thoz tartozo egy-egy jatékostablat tartalék lapkaknak kijelslt helyre.

(obeliszk, templom, piramis, sirkamra), és

helyezze el maga el6tt. Minden jatékostablanak A kikot6lapkén 16v6 9 ol

A és B oldala van. Els6 jaték soran hasznaljatok az

mez8 egy 3x3-as halot
A oldalt. 4/

alkot, a hat hajo a kikoté

Késébbi jatékok soran kiprobalhatjatok a két oldala mellett
jatékostabldk B oldalat is. Természetesen akar horgonyoz. Mindegyik
kombinadlhatjatok is az A és a B oldalakat, de hajo egy 3 mez6bdl dllo
gy6zOdjetek meg rdla, hogy minkét jatékos az sorhoz vagy oszlophoz
egyes jatékostabldk ugyanazon oldalat hasznalja. kapcsolodik.




AJATEK MENETE

A jatékosok egymas utan keriilnek sorra, amig a
jaték végét kivalto esemény be nem kovetkezik. A
fiatalabb jatékos kezd. A soron 1évé jatékos az alabbi
d akciolehet6ségek koziil valaszt egyet:

Egy Munkas Lerakasa

Vegyél el egy munkast a készletedbdl és rakd le egy
szabad mez6re a kikot6tablan. (Egy mezén csak egy
munkas allhat.)

Nem valaszthatod ezt az akcidt, ha mar mindegyik
munkasodat leraktad a kikét6be.

Példa: a Fekete
jatékos van soron

m s elhelyezi egy

* munkdsdt a négy
megmaradt szabad
mez6 egyikére.

VAGY

Egy Hajo Kirakodasa

Rakodj ki egy hajot, amelyik egy olyan sor vagy
oszlop végén horgonyoz, amelyben mar legalabb
két (barmilyen szin{i) munkas all (a hajot akkor is
kirakodhatod, ha egyik munkas sem a tiéd).

Nem valaszthatod ezt az akciot, ha a nincs legalabb
két (barmilyen szin{i) munkas egy sorban vagy
oszlopban.

A kivalasztott sorban vagy oszlopban (de csak ebben
a sorban vagy oszlopban!) valamennyi munkas
kirakodik egy rakomanylapkat a hajérdl.

A kirakodds szabdlyai:
A hajohoz legkozelebb allo munkas a kikot6tél

legtavolabb 1év6 rakomanylapkat veszi le (3.
rakoddtér). Az a jatékos, akihez az adott munkas
tartozik, visszateszi a munkast a készletébe és
elveszi a hozza tartozo rakomanylapkat.

A folyamat addig ismétl6dik, mig az adott sorban
vagy oszlopban 1év6 valamennyi munkas ki nem
rakodott egy lapkat a hajordl. Ha az adott sorhoz
vagy oszlophoz tartozé mez8 egyikén nem all
munkas, azt figyelmen kiviil kell hagyni. Igy
el6fordulhat, hogy egy rakomanylapkat nem
rakodnak ki. Ezt a rakomanylapkat tegyétek vissza
a jaték dobozaba. Ezutan a hajot fel kell tolteni a
készletb6l harom 1j rakomanylapkaval.
Amennyiben a készlet elfogyott és egy hajot nem
lehet feltolteni, a hajo kikeriil a jatékbol.

Példa: a Fekete jdtékos az ,,Egy Hajo Kirakoddsa” akciét vdlasztja.
Bdrmelyik sort vagy oszlopot vdlaszthatja, mivel mindegyikben dll
legaldbb két munkds. A kozépsd sort is vilaszthatnd, annak
ellenére, hogy csak fehér munkds dll az oszlopban.

A Fekete jdtékos az alsé sort vdlasztja, igy a Fekete jatékos
megkapja a 12-es szamii sirkamra lapkdt, Fehér jatékos pedig az
egy szimbolumos templom lapkdt. A fekete piramis lapka kikeriil a
jatékbol.

A megszerzett rakomanylapkat azonnal el kell
helyezni a jatékostablan a megfeleld helyre:

* az obeliszk lapkat az obeliszk tabla feletti

oszlo b kell letenni.



A templom lapkat képpel felfelé a templom
tablara kell helyezni.

A piramis lapkat a piramis tdbla megfelel6 szinl
alapjahoz kell illeszteni. A tablan egy vilagos és
egy sotét piramis talalhaté. Mindkét piramis hat
piramis lapka felhasznalasaval épiilhet fel (harom
lapka az also, kett6 a kozéps6 sorban és egy a
tetején).

A sirkamra lapkat a rajta 1év6 szammal
megegyez6 szamu helyre kell letenni a
sirkamréaban.

Az akciolapkakat képpel felfelé a jatékostabla
mellé helyezziik.

VAGY

Egy Akciolapka Kijatszasa

Ha van akcidlapkad, kijatszhatod és hasznalhatod
annak képességét. A kijatszott akcidlapka hasznalat
utan kikeriil a jatékbol és vissza kell tenni a jaték
dobozaba.

Egy korben csak egy akcidlapkat tudsz
kijatszani. A lapka kijatszasaval a korod véget ér.

Az akcidlapkak attekintése:
Take 1 Token (vegy¢l el egy lapkat): valassz
egy rakomanylapkat barmelyik hajérdl
(Kivétel: nem vehetsz el akciolapkat). A
kivalasztott lapkat azonnal le kell tenned a
jatékostabladra a megfelel6 helye.
Vedd el a legfelsd lapkat a tartalék lapkak koziil és
helyezd képpel felfelé a megiiresedett rakodotérbe.

Példa: Fehér jdtékos a korében kijdtssza a ,Take 1 Token”
akcidlapkdt. Barmelyik rakomdnylapkdt kivdlaszthatja errél a
hajérél az akcidkdrtya kivételével. A fehér jatékos a 4
szimbélumos templom lapkdt vilasztja, az iires rakoddteret
pedig feltilti a legfels6 tartalék lapkdval.

Place 2-3 Meeples (2-3 munkas lerakasa):
Hajtsd végre az ,,Egy Munkas Lerakdsa”
akciot kétszer vagy haromszor egymas utan.

Az akcid szabalyai a 4. oldalon taldlhatdk.

Place 1 Meeple and unload 1-2x (1

munkas lerakasa és 1-2 hajo kirakodasa):

Hajtsd végre az ,Egy Munkas Lerakasa”
akciot, majd egyszer vagy kétszer hajtsd végre az
»Egy Hajo6 Kirakodasa” akcidt.

Swap 2 tokens and unload (2 lapka
felcserélése és kirakodas): Cserélj fel két
rakomanylapkat az egyik hajon, majd
rakodj ki egy hajot a szabalyoknak megfelel6en. Nem
kotelez6 azt a hajot kirakodni, amelyiken felcserélted
a rakomanylapkakat.
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Példa: A Fehér jdtékos haszndlja a ,,Swap 2 tokens and unload”
akcidlapkdt. Felcserél két rakomdnylapkdt az egyik hajén, majd
ezutdn barmelyik hajot kirakodhatja.




A JATEK VEGE
A jatékosok felvéltva hajtjak végre az akcidikat
mindaddig, amig az utolsoéel6tti hajé ki nem keriil a
jatékbol, vagyis mar csak egy hajé marad a jatéktabla
{ mellett. Ekkor a jaték azonnal véget ér, kezd6dik a
jaték végi értékelés. Ne felejtsétek eltavolitani a
hajokat, ha a rakodéteret mar nem tudjatok
ujratolteni. Az utolso hajot mar nem lehet
kirakodni, és egyik jatékos sem kapja meg a
rakodoterében talalhaté rakomanylapkakat.

Jaték végi értékelés
{1 Az egyes emlékmivek (obeliszk, templom, piramis,
sirkamra) pontozasa egymastol eltéré modon torténik.

A jatékostablak A oldalanak pontozasa:

* Obeliszk: minden obeliszk lapka egy pontot ér. Ha
egyikotok tobb obeliszklapkaval rendelkezik, mind
a masik jatékos, akkor tovabbi hat pontot kap.

* Templom: a templomlapkakon talalhat6 minden
kor szimbolum egy pontot ér.

* Piramis: a vilagos és a sotét piramist kiilon-kiilon
kell lepontozni. Minél tobb piramis lapkat
hasznaltal fel a piramis megépitésekor, annal tobb
pontot kapsz. Az egy piramison talalhato
1/2/3/4/5/6 piramis lapka utan 1/3/6/10/15/21
pontot kapsz.

Sirkamra: Minden egymashoz kapcsolodo

1/2/3/4/5 (vagy tobb) sirkamra lapka utan

1/4/9/16/25 pontot kapsz. Minden

lapkacsoportot kiilon-kiilon lepontozhatsz. A

lapkak kiilon lapkacsoportnak szamitanak, ha

kozottiik legalabb egy tires hely van.

Tandcs:

- a kiilonallé lapka is ,,csoportnak” szamit.

- a12-es és az 1-es szamu sirkamra lapkak
nem kapcsolédnak egymashoz.

Minden fel nem hasznalt akcidlapka 1 pontot ér.
Minden munkas, aki a kik6tében maradt 1 pontot
ér.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtobb pontot

gy(jtotte. EgyenlGség esetén az a jatékos a gy6ztes,
aki nem volt kezdéjatékos.

Példa: A jdték végén a Fekete jitékos jdtéktdbldja a képen lithatéak szerint alakul. A két obeliszk lapka egyiitt 2 pontot ér. Fekete jitékos
nem szerzett tobb obeliszk lapkdt, mint az ellenfele, ezért a tovdbbi 6 pontot nem kapja meg. A hdrom templom lapkdn 1, 4 és 2 kor
szimbolum van, ezek egyiittesen 7 pontot érnek. A bal oldali (vildgos) piramis 4 lapkdbol dll, igy 10 pontot ér. A jobb oldali (sotét) piramis
teljesen felépiilt, 6 piramis lapkdbol dll, tehdt 21 pontot ér. A sirkamrdban a Fekete jdtékosnak van egy 6 lapkdbol allo sszefiiggd
lapkacsoportja, ez 25 pontot ér, de emellett van egy mdsik, 1 lapbdl dll6 ,,csoport” is (11), ezért tovdbbi 1 pontot kap. Fekete jatékosnak van
két fel nem haszndlt akciélapkdja, ezek mindegyike 1 pontot ér, toviabbd egy munkdsa maradt a kikot6ben, utdna is jér 1 pont. Fekete

jdtékos igy osszesen 69 pontot szerzett.




ATEKVARIACIO: B-OLDAL
Ha tovabbi kihivasokat kerestek, probaljatok ki a
jatékostablak B oldalat is. Jatszhattok a tablak A- és

B oldalaival is vegyesen. A jatékszabalyok
valtozatlanok, egyediil a pontozas médosul:

Obeliszk: Az a jatékos, aki el0szor megszerzi az
otodik obeliszk lapkat helyezze el azt képpel
lefelé. Ez a jatékos 12 pontot kap a jaték végén.
Ha a masik jatékos szintén dsszegydijt legalabb 5
obeliszk lapkat, 6 pontot kap (ellenkezd esetben
nullat). Ha egyik6tok 10 vagy tobb obeliszk
lapkaval rendelkezik, 12 + 6 = 18 pontot kap.

Piramis: Csak a kisebb (= kevesebb lapkabol
allo) piramist utan kaptok pontot. Ha a két
piramis egyforma méretd, akkor is csak az
egyiket lehet lepontozni. -6/0/4/10/15/30/45
pontot kaptok, ha a kisebbik piramisotok
0/1/2/3/4/5/6 lapkabol all.

* Templom: A templom lapkakat most képpel

felfelé a kijelolt helyen a rajtuk 1év6 szimboélumok
szerint csoportositva kell gy(ijteni. A kiilonb6z6
szamu szimbolummal ellatott templom lapkakbol
kollekciokat kell gydjteni, az egyes kollekciok
legfeljebb 4 templomlapkat tartalmazhatnak
(1,2,3, és 4 kor szimbolummal). Minden 1/2/3/4
kiilonb6z6 templom lapkabdl allé kollekcio
1/4/9/16 pontot ér.

Sirkamra: Minden Osszefiiggd sirkamra
lapkacsoport 4 pontot ér a méretét6l
fiiggetleniil. Erdemes tehat lehet6leg minél t6bb
kiilonallé lapkat gyUjteni, amelyek kozott
legalabb egy szabad hely van. Az egy kiilonallo
sirkamra lapka tovébbra is ,,csoportnak”
mindsiil.

Minden fel nem hasznalt akciolapka 1 pontot ér.

Minden munkas, aki a kik6t6ben maradt 1 pontot
ér.

Példa: A jdték végén a Fekete jdtékos jatéktdbldja a képen ldthatéak szerint alakul. Az otodik obeliszk lapkdja képpel lefelé van, vagyis & volt
az els6, aki megszerezte az otodik obeliszk lapkdt, amiért 12 pontot szerez. A hatodik obeliszk lapka viszont mdr értéktelen, ezért tovdbbi
pont nem jdr. A templom lapkdkat kollekcionként csoportba rendezziik. A teljes kollekcid (egy-egy lapka 1, 2, 3, és 4 szimbélummal) 16
pontot ér. Az 1, 2 és 4 szimbdlumos kollekcié 9 pontot, az egy darab 2-es szimbolummal elldtott lapka 1 pontot ér. A bal oldali piramis 0, a
jobb oldali piramis 6 lapkdbdl dGll. Mivel csak a kisebbik piramist pontozzuk, amelyikben egyetlen lapka sincsen, a Fekete jdtékos -6 pontot
kap. A sirkamrdban a hdrom kapcsolédo lapka (3, 4, 5) egy csoportot alkot, amely 4 pontot ér. Az egyediildllé lapka (1) szintén egy
csoportnak szdmit, ezért szintén 4 pontot ér. Fekete jatékosnak van ket fel nem haszndlt akciélapkdja is, ezek mindegyike 1 pontot ér,
valamint egy munkdsa van a kikotGben, ezért is jdr 1 pont. Fekete jddélegs igy Osszesen 43 pontot szerzett.




TervezO:

i'#® PhilWalker-Harding gyermekkora
Ota szeret tarsasjatékokat jatszani és
{ fejleszteni. Killonosen azokat a
jatékokat kedveli, amelyek
| Osszehozzak a kiilonbo6zd koru és
eltérd tipust embereket.

Phil ezek mellet teoldgiaval,
klasszikus Hollywoodi filmekkel és 6kori
egyiptomi mitoszokkal is foglalkozik. Feleségével
Meredith-el Sydneyben, Ausztraliaban él.

Az Imhotep jatékot jelolték a Spiel des Jahres dijra.
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