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Tanacsok

Amyitis egy nagyon nyitott jaték. A jaték kezdetén a jatékosok rengeteg lehetéséggel szamolhatnak (Kivel kellene erdsiteni?
Melyik Udvarlapot kellene favorizalni?), és a legjobb valasztasanak sok trikkje lehet . Kovetkezzék néhany oGtlet, ami
segithet az elsd jaték megtervezésében.

Idézités: hogy jol jatsz, meg kell értened a jaték idézitését. A jaték soran a jatékosok egylttmikdédnek a Karavan
mozgatasaban és a Kert épitésében. Meg kell figyelned, hogy az ellenfeleid mit tesznek (Melyik mesterséget valasztottak?
Mozgattak-e a Karavant? Ha igen, akkor hova?), hogy megértsd terveiket és ennek megfeleléen cseleked;.

Pénz: csak az erbsitésnél hasznalod, de az erdsités alapvet! A gazdagabb jatékosok tobb Udvar kartyahoz férnek hozza, és
tobb akciét tudnak végrehajtani, mint ellenfeleik. Természetesen ez csabitdéva teszi a Bankarkartyat, de lehet enélkil a kartya
nélkul is jatszani és gy6zni. Hogy gy6zzon, egy nincstelen jatékosnak néha korabban passzolnia kell, mint ahogy kivanatos vagy
hozzaad egy kockat Ishtar templomahoz. Emlékezz, hogy tudsz ingyen erdsiteni, ami lehetdvé teszi azt, hogy pénz nélkul jatssz!

Tevék: csak a Karavan mozgatasahoz hasznaljuk, de még annak a jatékosnak is sziiksége van tevére, akinek a legjobb
Karavanvezet6je van. Ez azt jelenti, hogy figyelned kell a teve készletedet, hogy kivédd azt, hogy a legrosszabb pillanatban
legyél szlikében belbluk! Ishtar temploma ismét hasznos lehet.

Nyersanyagok és Szantéfoldek: a nyersanyagok alapvet6ek a varosokban valé vasarlaskor. Mindazonaltal a szantéfoldek
feltoltését triikkdsen kell csinalnia annak a jatékosnak, aki specialis nyersanyagot akar szerezni. Ez fontossa teszi hogy jokor
er@sitsiink Foldmivessel, mégha dragabban is jutunk hozza. A Bor olyan draga nyersanyag, hogy nem engedheted meg
magadnak, hogy csak ugy elpazarold. Végezetil a Kertész megszerzése is nagyon nehéz. Néha jobb megengedni az
ellenfélnek, hogy megkapja a Bort, csakhogy Te megszerezhesd a Kertészt.

Passzolas: a helyes pillanat Iényeges, attél fliggetlenil, hogy gazdag vagy vagy szegény. Azoknak a szegény
jatékosoknak, akiknek az ellenfeleinek még sokat tennilk kell ezen kdrben, érdemes koran passzolniuk, hogy sok
talentumot szerezzenek. A masik oldalon a gazdag jatékosoknak el kellene kerllniik azt, hogy végrehajtsanak olyan
dolgokat, amit biztosan meg tudnak tenni a kdvetkez6 korben, (példaul a Karavan mozgatésa, ha csak te vagy az egyetlen
jatékos, akinek tevéi vannak), nehogy az ellenfeleik til sokat gazdagodjanak (kilonésen ha mar tébben passzoltak).

Templomok: nagy bonuszokat kinalnak. Jatékosok hasznalhatjak éket a hianyzé elemek potlasara. A jatékosoknak meg kell
tanulniuk a Kérmenet felhasznalasat is. Ez egy nagyon erds akcio és lehet késziilni, mivel a jatékosok elbre latjak, hogy
melyik forduldban jutnak elényhdz ebbdl. Végll, veszélyes egyediil hagyni egy jatékost egy templomban, hogy ennek
elényeit kihasznalja tobb koron keresztil, anélkil, hogy barmilyen eréfeszitést kéne tennie!

Udvarlapok: lehetbvié teszik a jatékosoknak, hogy iranyitsak a stratégiajukat. Sok kombinacié lehetséges (ndvelni
a bankarodat, amilyen gyorsan lehetséges, venni mindenbél egy keveset, nem venni semmit, stb.). A jatékosoknak meg
kell tanulniuk kezelni a lapok eréit és gyengeségeit. Példaul egy jatékosnak, akinek nincs Karavanvezetdje, igencsak
figyelnie kell az ellenfelei terveire azért, hogy jokor mozgassa a Karavant.

Ontodzés: ez egy egyszerii és hatasos madja a pontszerzésnek. Tovabba ez az éntdzésbonuszoknak kdszénhetéen adhat
meg néhany extra pontot. Legyél gondos, megfontolt: néhany 6ntdzés gyengébb, mint a tébbi féleg olyan helyeken, ahova
semmit sem fognak ultetni.

Novények: novényeket valasztani fontos, és néha jobb varni a helyes pillanatra, ahelyett hogy Ultetiink amint lehet. A
jatékosoknak bdvitenilik a nyersanyagaikat kellene és ugy valaszatni Novényt, hogy illeszkedjen a terveikhez. Ne felejtsiik,
hogy tébb névény — azokkal mar elnyerheted Amyitis kegyét — értéke tobb, mint az az érték ami a kartyara van irva.

. Szimbolumok
e / : / « Ezek a jelek mutatjak a névények mindségét (1, 2, vagy 3).
L

A kor szimbolumok a jelz6knek felelnek meg. A kovetkezdket mutatjak: nyersanyag
(barmelvik). teve. és talentum.

4 A keretes szimbdlumok egy-egy Udvarlapnak felelnek meg. Ezek itt: a
i"“'z i i Karavanvezet6 és a Bankar.

Ez a szimbdlum a jatékos altal valasztott Udvar/apot mutatja. Ezek lehetnek: a [C |
Bankar, a Karavanvezetd, a Palota, vagy a Kertész.
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