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A JATEK OTLETE ES CELJA

A Nilus lassan folyik a termékeny mez6kon, az dhitatra buzdito
templomok mellett. A Nilust nem érdekli a partjain folyd hatalmi

H. Jean Vanaise (Flying Turtle Games)

2-4 jatékos részére 10 éves kortdl Jatékido: kb. 60 perc

harcok. A volgy hatalmasai folénybe szeretnének kerulni, amit a
befolyasuk nagy és gazdag terlletekre val6 kiterjesztésével, ezzel
egy idében pedig a vetélytarsak akadalyozésaval probaljak elérni.
Horusz segitségével és egy kis szerencsével az egész Egyiptomi
Kiralysag uralkodoja tudsz lenni?

A jaték soran a szent Kemet Kiralysag (O-Egyiptom) épiil fel a
jatékosok altal lerakott lapkakbal. A Nilus a kék folyd lapkak
segitségével ndvekszik. A szomszédos terilletek zold, piros, fekete
és barna lapkakbdl épilnek fel. Az a jatékos felligyeli az adott
tertletet, akinek a legnagyobb ott a befolydsa. A teriilet értékét az
ott talalhat6 lapkak szama adja meg.

Ha kétféle lapkat felhaszndltunk, a jatéknak vége. A
legértekesebb terlilettel rendelkezé jatékos a nyertes.

TARTOZEKOK

e 120 lapka

80 kiralysag ké

50 Horusz kéartya (homokszin hatoldal)
4 Nilus kartya (lila hatoldal)

1 htz6zsak

ELOKESZULETEK

| A Horus-nak nincs tablaja, a jatéktér a lerakott lapkakbdl fog a jaték

folyaman fog kialakulni.

: Négy kulonbozé fajta lapka van a jatékban: sivatag, domb, szantéfold
és ingovany.

Harom kulonb6z6 héatlapu lapka van (homok szind, lila és ezust), ezen
felul vannak még folyd, illetve temet6 lapkak is. A jaték elején a

| lapkakat a hatlapjuk szine szerint szét kell valogatni.




= ingovany) szerint kell szétvalogatni, és képpel felfelé
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A homokszin hatlapu lapkak
a huzozsékba kerillnek, és
j6l meg kell keverni 6ket.

A lila hatlapt lapkakat az
elélapon szerepl6 terlletek

(sivatag, domb, szantéfold,

négy paklit képezni beldlik. Az 6todik pakliba a folyod
és temet6 lapkak kerulnek.

Ezutan a harom szurke hattert kezddlapkat az asztal
kozepére helyezzuk. Ez a harom lapka alkotja folyo
kezdetét. Két lapkan egy-egy hajo lathato, a
harmadikon pedig egy lépcsés piramis.

Minden jatékos elveszi az egy szinhez tartoz6 20
kiralysag kovet, valamint egy Nilus kartyat. A
fennmaradd kiralysag kovek és Nilus kartyak

visszakerulnek a dobozba.

A Horusz kéartyakat megkeverjik. Minden jatékos 6t kartyat huz.
A fennmaradd Hoérusz kartyakat huzopakliként az asztal kozepére tesszik.

A JATEK MENETE

A ledfiatalabb jatékos kezdi a jatékot. A tobbiek 6t az ramutat6 jardséval megegyez6
irAnyban kovetik. Egy jatékos kore 6t akciobdl &ll, amit az adott sorrendben kell
végrehajtani.

. Akcio:
. Akcio:
. Akcio:
. Akcio:
. Akcio:

A zsékbol lapka huzésa, és lerakasa

Kézbdl egy Horusz kartyéat kijatszasa

A Hoérusz kartya alapjan lapka lerakasa

A Horusz kéartya alapjan egy kirdlyséag ko lerakasa
Hoérusz kartya huzésa

1. Akcid: A zsakbdl lapka hlizasa és lerakasa

A kore elején a jatékos huz egy lapkat a zsakbol, és egy vagy tébb lent
lévé lapka mellé teszi. A lehelyezés szabalyai a 4-6 oldalakon
talalhatéak.




Ezen akcio sorén ki kell jatszani egy Horusz kartyat. A kartya kdzepén 1évé abra egy
| lapkat mutat, amit a 3. akcio soran kell lerakni. A sarkokon lathaté szamok mutatjak meg,
hogy a 4. akcio folyamén hova kell kirdlysag kovet lerakni.

3. Akcio: A Horusz kartya alapjan lapka lerakasa

A jatékos elvesz egy, a kijatszott Horusz kartyan lathato lapkat a
készletbdl, majd ezt egy vagy tobb, mar az asztalon 1évé lapka mellé
teszi. A fekete kérddjeles kartya esetén a jatékos egy tetszéleges lapkat,
vagy egy foly6/temet6 lapkat rakhat le.

4. Akcio: A Horusz kartya alapjan kiralysag ko lerakasa

A kirdlysag koveket a Horusz kartyan l1évé szamok alapjan kell lerakni. A kiralysagkovet
barmelyik olyan teriletre le lehet rakni, ami legaldbb annyi lapkéabdl all, mint a Hérusz
kartyan talalhat6 szam. Ha a kartya sarkdban szam helyett kérddjel lathato, a jatékos
eldontheti, hogy 1, 2, 3, 4 vagy 5 méretl teruletre teszi le a kirdlysag kovét.

Minden lapkéara csak egy kiralysag ko rakhato.

Kivétel az elsé kor

Az elsé kdrben minden Hérusz kartyan I1évé szam csak egyet ér. Ha az elsé
korben kiralysag kovet kell kijatszani, azt csak olyan teriiletre, lehet, ami egy
lapkabal all. Ha mindenki tul van az elsé korén, a kartyan 1évé szamok
érvényesek ismét, a jaték a tovabbiakban normalisan folytatédik.

A kirdlysag kovek lerakasa teljesen fuggetlen a lapkak lerakaséatol. A kiralysag kovet vagy
arra a teruletre kell tenni, ahova a lapkat raktuk le, vagy pedig a Hérusz kéartyan lathaté
tajra. A jatékos olyan tertletre is lerakhatja a kirdlysag kovét, amit épp elkezdett, vagy
novelt.

A kirdlysag kovet olyan terliletre lehet lerakni, aminek a mérete a Horusz kartyan
lathatd szam, és ezen belll csak Ures lapkéra. Ha egy tertilet mar hat, vagy annal is
tobb lapkabdl all, akkor erre a tertletre tobb kirdlysag kbvet mar nem lehet lerakni.
Ezekre a tertletekre még kérdgjeles Horusz kartyaval sem lehet kiralysag kovet lerakni.

| A hatnal tobb lapkabol all6 tertleteken csak az alabbi esetek egyikénél valtozhat meg a
kiralysag kévek szama:

(1) Két, azonos lapkakbadl allo teriletet 6sszekapcsolunk. Példaul két dombvidéket egy
domb lapka segitségével dsszeolvasztunk egy nagyobb dombvidékké. llyenkor az
0sszes, a tertleten |évé kirdlysagkd szamit.
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(2) Egy Nilus kéartya segitségével az egyik teruletrdl a
masikra mozgathat6 egy kiralysag ké.

1-es példa: Anna feketével van. Egy ,5-0s sivatag”
kartya mellett dont (A). Ez annyit jelent, hogy elészdr egy
sivatag lapkat kell leraknia (B). Ezzel a lapkaval egy 7
lapkébdl all6 sivatagos tertletet hozott [étre, amin neki
mar két kirdlység kével ellendriz. Ezutan lerak egy
kirdlysag kovet a dombvidékre (C), mivel az pont 5
lapkébdl all. Lerakhatott volna kirdlysag kovet a
szantéfoldekre is, mivel az a terilet is 5 lapkabdl all.

El6fordulhat olyan eset, hogy nem lehet kirdlysag
kovet lerakni. llyenkor ezt az akciét ki kell hagyni.

5. Akcio: Horusz kartya huzasa

A kézben lévé kartyakat ismét 5-re kell pétolni. Ezzel az
akcidval a jatékos korének vége, és a kovetkezd jatekos
lesz soron. A Nilus kértya nem szamit Horusz kartyanak.

Ha a hazépakli elfogyott, a dobott kartyakat meg kell
keverni, és Uj huzopaklit kell képezni beldlik.
Természetesen a jaték e pillanatdban mar elfogyott
lapka paklit jel6l6 kartyak kivételével (IlAsd még: A
JATEK VEGE).

l-es példa

A LAPKAK LERAKASARA VONATKOZO
SZABALYOK

Az U] lapkat, akér a hiz6zsakbol, akar a felforditott paklikbdl
lett hlizva, egy, mar jatékban Iévé lapka mellé kell lerakni.

A kartyakat le lehet rakni tgy, hogy a lent 1évé lapka teljes
élével érintkezik, illetve Ugy is, hogy csak a lent |évé lapka
élének a felével. Minden lapka minden élének a kdzepe meg

| van jelolve, igy kdnnyebb ket lerakni.

2-es példa: A domb lapka (A) ugy lett lerakva, hogy a folyd
lapka (B) teljes élével érintkezik. Az ingovany lapka (C) pedig
ugy, hogy a lent [évé ingovany lapka (D) élének a felével

| érintkezik. A szantofold lapka (E) rosszul lett lerakva, mert a

lapka sarka nem a sivatag lapka élének a felénél talalhat6. A

S sivatag lapka (G) is rosszul van lerakva, mivel a tébbi

lapkahoz képest ferdén all.
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Mivel a lapkékat teljesen vagy félig a lent |év6 lapkak mellé kell lerakni, Ures terlletek
= keletkezhetnek. Az a jatekos, aki ezeket az Ures terlleteket hasznositani tudja, elényt
| szerezhet a jatékostarsaival szemben.

| A tertletek

- Amikor egy lapka lekeriil az asztalra, az régton egy 3-as példa

terulet része lesz. A terlletek egymas mellett 1év6,
azonos fajtaju lapkak dsszessége. A lapkakon 1évé
mintak csak diszitések.

A tertiletek méretének nincs felsé hatara. EIméletileg
egy tertlet &llhat a 20 egy tipusu lapkabdl is.

3-as példa: A dombvidék (A) négy lapkabal all. A
szantofold (B) csak harom lapkabal all, mivel a sivatag
lapka (C) elvalasztja a méasik szantofold (D) lapkéatol
elvalasztja. A Nilus (E) soha nem része egyik
tertiletnek sem, mint ahogy H6rusz temploma (F) és a
temetd (G) sem.

A jaték végén a jatékosok az ellenérzott terliletek utan
kapnak pontokat. A terllet értéke a benne foglalt
lapkak szama. A 3-as példaban a dombvidék (A) 4
pontot ér, a szantofold (B) pedig 3 pontot. Az egyeddli
lapkak, mint (C) és (D) is egy terlletet alkotnak, viszont
ezek csak egy pontot érnek.

A folyé

A jaték elején csak a Iépcs6s piramisos, és a két barkas lapka van csak jatékban. A
barkas lapkak a jaték folyaman mindig a foly6 két végét jelentik. Ahogy lerakunk Ujabb
folyo lapkakat, a Nilus Ugy lesz egyre hosszabb és szélesebb.

Ha egy vagy tobb lapkat teljesen korbe 6lel a folyd, akkor ezek a lapkak szigetnek

szamitanak. Egy szigeten egy vagy tobb terilet is lehet. A szigeten talalhato tertletek
értéke megduplazadik.

A foly6 meghosszabbitasa

| A foly6t Ggy tudjuk hosszabbitani, ha az 1. akcid soran a zsékbdl egy foly6 lapkat

| hazunk. llyenkor a kihGzott folyo lapkét a foly6 valamelyik végére, a barkas lapkak

. helyére kell lerakni. A barkés lapkat a lapkak lehelyezési szabalyai szerint kell a folyd
| végére tenni. (teljes éllel, vagy az él felével érintkezzen)

Miutan a zsakbdl huzott lapkat leraktuk, és a folyd végét jelentd barkas lapkat
athelyeztik, a jatékosnak fel kell huznia egy foly6/temeté lapkat a megfelel paklibdl.




Minden alkalommal, amikor egy jatékos folyd/temet6 lapkat hlzott, két lehetésége van
ezek kijatszasara:

» Folyoként: a lapkat ebben az esetben a folyéval szomszédos barmelyik tres helyre
lehet lerakni, vagy a folyd barmelyik végén Iévé béarkas lapka helyére. Ha a jatékos
valamelyik barkas lapka helyére teszi le a folyo lapkat, akkor a barkas lapkat kell egy
foly6 lapkaval szomszédos helyre letennie. Nem lehet Ugy lapkét lerakni — még a
barkas lapkat sem —hogy az a foly6t akadalyozza a folydsaban.

» Temetéként: A temet6 lapkékra is ugyanazok a lerakasi szabalyok vonatkoznak, mint
a sima lapkakra. Soha nem lesz egy terilet része sem, még akkor sem, ha ketté vagy
tobb temetd lapka van egymas mellett. A temet6 lapkékra nem szabad kirdlysag kovet
rakni. A temetd lapkakkal a terliletek névekedését lehet megneheziteni.

4-es példa: Béla folyd lapkéat (A) hizott a zsakbol, ezzel a felsé
béarkés lapkat (B) cseréli le, és a jeldlt helyre teszi. Ezutan elvesz
egy folyd/temetd lapkét a paklibol, és azt temetdként (C) teszi le.
Valamivel késébb Cecil is folyo lapkéat (D) hiz a zsakbdl, és a
masik barkas lapka helyére (E) teszi le. Ezutan &6 is hiiz egy
folyo/temetd lapkat, és azt folydként (F) teszi le. Lecserélhette
volna valamelyik barkas lapkat is, és azt barhova letehette volna,
mondjuk az (F) foly6 lapka helyére is.

A folyasirany megvaltoztatasa

El6fordulhat, hogy egy jatékos megvaltoztatja a Nilus
folyasiranyat, vagy esetleg szétosztja a folyét. Ez azt jelenti,
hogy a foly6t harom, vagy tobb iranyba, ,agba” is épitjuk. A
folyonak azonban ilyenkor is csak két vége van, az a kettd, ahol
a béarkas lapkak talalhatdak.

A foly6 t6bbi agait taj lapkakkal

barmikor el lehet zarni.

5-0s példa: A folydnak négy ,aga” van, (A), (B), (C) és (D).
Kettének — (B) és (D) — a végén vannak a barkéas lapkak, a
mik a foly6 végét jelentik. Ezeket lehet mozgatni, és ezeket
nem szabad elzarni. Az (A) és (C) lapkak sima folydlapkak.
Erre lehet a folyot folytatni, de ezeket mar nem lehet
mozgatni. Viszont ezt a két &gat el lehet zarni.

5-0s példa




A jaték elején minden jatékos kap egy Nilus kartyat. Ezeken a
kartyakon két folyd/temet6 lapka lathat6. A kartyakat egy jaték alatt
csak egyszer lehet kijatszani egy Horusz kartya helyett.

A Nilus kartya segitségével két folyd/temetd lapkéat lehet kijatszani.
Ezutan a jatékos egy folydval szomszédos tertletrél athelyez egy
kirdlysag kdvét egy masik folyoval szomszédos tertiletre. A kirdlyséag
kovet a terulet barmely lapkéajardl el lehet venni, olyanrdl is, ami nem
szomszédos a folydval. Hasonl6an, annak a lapkanak, ahova
athelyez6dik a kiralysag k6, sem kell a folyd mellett lennie.

A kijatszott Nilus kartya kikerul a jatékbal.

Horusz temploma

Egy kulonleges zoéld-arany lapka Horusz templomét abrazolja. Minden jaték elején ez a
lapka a huzozsakba kerll. Amint a templomot valaki kihlizza a zsékbdl, a folyd mellé kell
raknia gy, hogy se terllettel, se temet6 lapkéval ne legyen szomszédos. Ha a templomot
nem lehet lerakni, ki kell venni a jatékbol.

A jaték folyaman persze kerlilhetnek egyéb lapkak Hérusz temploma mellé. Minden olyan
tertilet értéke megduplazadik, amelyik akar csak egy lapkajaval is érintkezik a
templommal. Viszont egy terllet sem érhet tobbet tiz pontnal.

Horusz templomara nem lehet kirdlysag kovet
rakni. A templom soha nem része egy teriletnek
sem. Csak a vele szomszédos teruletek értékét
noveli.

6-0s példa: Cecil kihGzta Hoérusz temploméat (A) a
zsakbol, és azt egy folyod lapka mellé (B) rakta le. A
jaték e pillanataban még nincs a templommal
szomszédos terlilet. Késébb Dénes egy sivatag lapkat
(F) tett le a templom mellé. Késébb mind a szantofold
(D), mind a dombvidék (C) szomszédos lett a
templommal. A szant6fold (D) most 8 pontot (4x2) ér, a
dombvidék (C) 10 pontot ér (6x2=12, de egy terilet
sem érhet 10 pontnal tobbet), a templom melletti
sivatag (F) 3 pontot ér, mig a masik sivatag (E) csak
egyet. F)

A JATEK VEGE

: A jaték akkor ér véget, ha az eldre kirakott 5 paklibol




| Megjegyzés: amint az elsé pakli elfogyott, a jatékosok eldobjak a Horusz kartyaikat a
| kezuikbél, majd hiznak helyettiik masik 6tot. A késébbiekben hizott olyan Horusz kartya
| helyett, amin a mar elfogyott lapka lathatd, egy mésikat kell hazni.

| A PONTOZAS

3 Az ajatékos felugyel egy adott tertletet, akinek a legtobb kirdlysag kéve talalhato rajta.
Ha tobb jatékosnak is azonos szamu kirdlysag kéve van a terileten, akkor kézosen
ellendrzik a teriletet, és mind megkapjak az érte jard pontot. A terileten Iévé dsszes
lapka utén egy pont jar. A terulet értékét megduplazzuk, ha szomszédos Horusz
templomaval, vagy ha a terilet a Nilus egyik szigetén talalhato.

Ha mindkett6 teljestl, akkor a terulet
értéke megnégyszerezddik.

Megjegyzés: Egyik teriilet sem
érhet tiz pontnal tobbet, sem
akkor, hatiz lapkéanal tobbél all,
sem akkor, ha a terllet értékét
megduplazzuk,
megnégyszerezzik.

A legtébb ponttal rendelkez6 jatékos
lesz a gy6ztes. Ha tobb jatékos is
ugyanannyi pontot gyjtott, akkor
megosztoznak a gyézelmen.

7-es példa: Anna fehérrel jatszik,
€s 26 pontot ért el (6+4+3+5+8)
Bélanak, a sarga jatékosnak 22
pontja lett (6+2+10+1+3). Cecil, aki
zold volt, 19 pontot gydjtott
(4+5+10). Végil a kékkel jatszo
David csak 18 pontot szerzett
(6+1+3+8). igy Anna lett a nyertes.

Az abran lathaté szamok az adott
terlletek értékét jelképezik.
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