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1) mozgas

A jatékos kivalasztja egyik tdrzskartyajat, a
kéfigurat a szinnek megfeleld tertiletre rakja, a
kartyat pedig eldobja.

A legelsé utazas alkalmaval a kéfejtébdl veszi el
a kéfigurat.

A figura addig marad ezen a helyen, amig egy
kés6bbi utazas el nem mozgatja.

El6fordulhat, hogy mindkét jatékos figuraja
ugyanazon a teriileten tartézkodik.

2) letelepedés

A jatékos kijatszik egy térzskartyat a tabla
felé es6 oldalan. Csak arra templomépitési
teriiletre teheti le kartyajat, ahol kéfiguraja
all. Az ujonnan kijatszott kartyat ugy kell
letenni az el6z6kre, hogy mindegyik fajtaja
latszodjon.

Tobb tdrzskartya is kijatszhaté egy kérén
beliil, azonos teriileten, vagy akar
kilénb&zékon is (ha kézben mozgatja a
kéfigurajat). Letett térzskartya ezutan csak
vandorlassal (lasd késébb) vagy térzsi
specialis tulajdonsagokkal (lasd kesébb)
mozdithato.

@ A jatékos kéfiguraja a Sumér
terileten all. Egy Asszir és egy
Perzsa kartyat jatszik ki a kezébdl,
amiket a ket, mar lent levd Asszir
kartyara tesz. Igy 3 Asszir és 1
Perzsa kartya lesz letéve ésszesen.

@ Ezutan egy Asszir kartyat jatszik ki
a kezébdl, az a dobod pakliba keriil,
a kéfiguraja pedig az Asszir
terlletre utazik.

(3) Végiil, két Sumért jatszik ki,
amiket az Asszir teriiletre tesz,




3) templomépités

A jatékos azon a tertileten jatszhat ki templom-

kartyat (épithet templomot), ahol a kéfiguraja
all.

A templomkartyakat szam szerinti névekvd
sorrendben lehet letenni. Tehat az lres helyen
1-es szintd kartyaval lehet inditani. Egyes
szintre kettes kertl, és igy tovabb. Az egyetlen
kivétel erre a szabalyra, ha térzsi specialis
tulajdonsagok érvényesiilnek (1asd kesébb).

Egy templomkartya kijatszasahoz az adott
terileten legalabb annyi térzskartya megléte
sziikséges, ahanyadik szintet akarja felhtzni a
jatékos (pl. egy négyes szintl templomkartya

példa:

@ A jatékos kijatszik egy Méd kartyat, hogy
a kéfigurajat a Médek tertiletére tehesse.
Most elkezdhet itt épitkezni.

@ 4 térzskartyaja van a tertileten, tehat
4-es szintl templomot épithet, Sajat
templom- sorabdl elvesz egy kettes
szint(t, az ellenfél sorabdl egy harmast
és egy négyest, igy meglesz a négy
emelet.

@ Most kijatszik ket térzskartyat a Méed
terileten, 6-ra névelve ezzel az ott
leteleplilt térzsek szamat.

Végll, elvesz egy 6tds szintl kartyat az
ellenfél sorabdl, a sajatjabdl egy hatost,
és ezzel hat emeletesre huzza Méd
teriletén a templomot (a hat térzs elég
a hat szinthez).
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kijatszasahoz legalabb négy térzsnek kell a
terileten tartézkodni). Ahogy megéplilt egy
templomszint, a térzs(ek) létszama
csokkenhet (pl. vandorlassal) anélkil, hogy a
templomroél szinteket kellene eltavolitani.

Templomkartyat sajat, vagy akar az ellenfél
templomsorabdl is lehet venni, amit az
épitkezéshez fel akarunk hasznalni. Mindig
csak a legfels6 templomkartyat lehet elvenni
a sorbol.

A jaték elején mindkét jatékosnak egy 1-es
szintld templomkartyaja van. Az elsé kérben
csak ezt a kartyat lehet kijatszani.




4) vandorlas (egy korben egyszer!)

Fiiggetlenil attol, hogy hol all a jatekos
kéfiguraja, 3 toérzskartyat egyik tertletrél a
masikra atrakhat. A legfelsé 3 térzskartyat
veheti fel, nem valogathatja ki a neki
megfeleléket. Igy a térzskartyak lehetnek
kiilénbézéek is. Ures teriiletre is
vandorolhatnak, vagy olyanra is, ahol mar
egy-kéet térzs letelepedett. Ugyanugy kell a
kartyakat letenni, mint letelepedésnél, hogy
mindegyik tipusa latszédjon.

Mindig pontosan 3 kartyat lehet

vandoroltatni. Ezen felll a 3 athelyezett
kartya sorrendjét is kételezé megtartani.

pelda:

Megjegyzés: ha a tertileten kevesebb,
mint 3 térzskartya van, azok nem tudnak
vandorolni.

Vandorlas utan eléfordulhat, hogy a
templomszintek meghaladjak a tertileten
letepedett térzsek szamat.

Megjegyzés: kérénként csak egy
alkalommal jatszhato ki vandorlas. A
masik neégy akciét szabadon lehet
varialni, annyiszor, ahanyszor csak
megteheti a jatékos.

@ A jatékos kéfiguraja Hettita
terileten all, de ez nem fligg
a vandorlasi akcio
végrehajtasatol.

(2) A Méd teriileten levé 3 legfelsé
térzskartyaval (Sumér, Sumér,

Hettita) vandorol a Perzsa teriiletre,

létrehozva ezzel egy Perzsa, Sumér, Sumér,

Sumeér, Hettita sorrendet. Mivel ezzel

Osszegylilt egy fajta toérzsbdl 3, ellenfelének
szamolnia kell a térzs kilénleges képességeivel
(lasd kés6bb) a Perzsa teriiletén. A Méd tertiileten levd
negyszintes templom marad, még ugy is, hogy csak 1

térzs képviselteti magat. Tovabbi négy térzskartya
lerakasara lesz szlikség Méd tertileten ahhoz, hogy a

templom tovabbi szintet kapjon.




5) torzsi specialis képességek

Minden térzs rendelkezik sajat specialis
képességgel, ami kihasznalhatoé, ha
dsszegylilik belélik egy csapatra valo.
Legalabb 3 azonos térzskartyat kell
dsszegylljteni egy terlleten a specialis
képességek kihasznalasara. Ez a 3
torzskartya nem kell, hogy a legfelsé 3
legyen, barmilyen keveredésben lehet a
tobbivel. A képesség felhasznalasakor a
3-bol 1 kartya a dobott paklira kertil.

Megjegyzés: ha a jatékosnak 3-nal tébb
azonos tdrzskartyaja van a terilleten, a

specialis képességgel toébbszor is élhet,

akar ugyanabban a kérben.

Két tovabbi kévetelménynek kell
megfelelni a specialis képesség
kijatszasakor:

o A képesség kijatszasakor a kéfiguranak
az adott tertleten kell allnia.
Természetesen a mozgas akcioval ez
kénnyen teljesitheté, ha van megfeleld
térzskartya a mozgatashoz.

o A 3 torzskartyanak is azon a tertleten
kell allomasozni, ahol a kéfigura all.

Minden térzsnek egyeéni képessegei vannak:

Asszirok: templomrombolok
Hettitak: templomszint tolvajok
Médek: emigralék

Sumérok: terfélvaltok

Perzsak: szintugrok

mind: kézben levd kartya

felezék
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templomrombolé (3 Asszir)

| ASSYRIANS |
| ASSYRIANS |
| ESSYRIANS |

Az Asszirok leromboljak az
ellenfél azonos teriiletén levé
templomat. A jatékos leforditva
a templomkartyakra teszi a
lerombolt szinteket a
sorrendjlik megvaltoztatasa
nelkual. Igy a templomkartyakon
a legmagasabb szint lesz a
legfelsé lap, az alacsonyabb a
kdvetkezd és igy tovabb.

templomszint lopé (3 Hettita)

A Hettitak ellopjak az
ellenfél azonos teriiletén
levé templomanak legfelsé
szintjét, és a sajatjukra
épitik.

Ket tovabbi feltételnek kell
teljesilnie:

» Az ellenféltdl ellopott templomszintnek
magasabbnak kell lennie, mint a sajat
terileten allé templomnak, de nem

szlikséges pont eggyel. Templomszintek
kihagyhatok!

» A lopott szint uj tulajdonosanak kell hogy
legyen a szintnek megfeleld térzskartya
mennyisége a terileten (5 az 5. szinthez,
stb.) beleértve azt a kartyat is, amit el
kell dobni a képesséeg kijatszasa utan.

A jatékos akkor is lophat templomszintet a
masiktél, ha 6 még bele sem kezdett az
épitkezésbe.




emigralé (3 Méd)

(% A Médek az ellenfél egy
térzsének minden tagjat
megtamadjak a kijeldlt
terlleten. A jatékos donti el,
hogy melyik térzset kénytelen
elvesziteni. Fliggetlendl attol,
hogy hol vannak a sorban,
mindegyik a dobott kartyak
paklijaba keril.

téerfélvalté (3 Sumeér)

A Sumérok elcsabitjak az
ellenfél térzset. Az ellenfél
tertiletén levs Gsszes
térzskartya, ami megegyezik a
jatékos legfelsé (utoljara
kijatszott) térzskartyajaval,

tetejére helyezi az uja(ka)t.

A Perzsak megtehetik, hogy
kihagynak egy szintet a
templomépitéskor.

Kat tovabbi feltételnek azonban
teljesilnie kell:

* A beépitendé templomkartya
valamelyik jatékos templom-
kartya paklijanak a legfelsé
lapja.

» A teriileten elegendd térzskartya van a
templomszint épitéseéhez (5 az 5. szinthez,

stb.), beleértve azt a kartyat, amit el kell dobni

a képesség kijatszasa utan.

terfelet valt, A jatékos a sajatja

kézben levé kartya felezés (3 azonos torzs)

3 azonos fajta térzskartya (barmelyik az 5 térzs
kézil) arra kényszeriti az ellenfelet, hogy a
kezében levé kartyak mennyiségét megfelezze
(lefelé kerekitve: ha 5 kartyaja van, kettét dob
el).

Az ellenfél eldéntheti, hogy melyik kartyaktol
valik meg. Egyesével és felforditva a dobott
kartya paklira helyezi, igy latszik a tipus és a
mennyiség.

3. templomkartya hizas és kijatszas

Miutan a jatékos befejezte az
akcidkat, huz 2 templomkartyat
a koézponti paklibol, majd a
sajatjaira teszi ket ugy, hogy a
szintjelzé szamok latszédjanak.
A két kartyaboél a magasabb
emeletet teszi le el6bb, majd az
alacsonyabbat. Templomépitéskor mindig
csak a legfelsé kartyat lehet elvenni, ezért
célszerd igy lepakolni.

A jatékos kdre végetert.

Ha a kér végén 4 vagy tdbb térzskartya
maradt a jatékos kezében, azt kételes
bejelenteni az ellenfelének,




A jaték vége

A jaték harom féle képpen érhet véget:

* A jaték végetér, ha az egyik jatékos
legalabb 15 szint templomot megépitett,
mig ellenfelének 10-nél kevesebb van.
Ha a jatéekosnak megvan a 15 szint, de a
masiknak tébb van 10-nél, akkor a jaték
a veégso fazishoz ér (lasd keésébb).

* A végsé fazisban akkor ér véget a jatek,
ha az egyik jatékos legalabb 20 megépitett
templomszinttel biiszkélkedhet, vagy ha
valamelyik jatékos 10, vagy ennél is
kevesebb templomszintet rakott 6ssze. Ez
fuggetlen attol, hogy melyik jatékos 15
templomszintje miatt kezdédétt a végsé
fazis.

o Az utolsé templomkartya felhtzasaval
azonnal végetér a jaték.

Mindenki 6sszeadja a megépitett szinteket.
Az a jatékos gy6z, aki tébb pontot gylijtett
6ssze. Ha pont déntetlen, akkor a kézben
maradt térzskartyakbol tébbet birtoklé a
gyoztes.
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Példa

Ez a példa a 2. fazisban kijatszhato akcidkat

szemlélteti. Rakd ki a tablat és a kartyakat az
abra szerint, majd menj végig a példan, hogy
kénnyebben megértsd a lehetséges akciokat.

a Hettita tertleten:

Anna: Sumér - Sumeér - Sumér - Sumer -
Asszir -Perzsa - Perzsa

Bob: Perzsa - Sumér - Asszir - Asszir - Med

Sumeér tertletan:
Anna: Perzsa - Perzsa

Asszir teriileten:
Anna: Hettita - Hettita

Anna kezében:
Asszir, Hettita, Sumér




peélda:

Anna kdéfiguraja a Hettita tertileten tronol és
az ellenfél 6 szintl templomat akarja
lerombolni.

A megoldas: el6szoér is, Anna felhasznalja a
Sumérok képességet (térfélvaltok) a Hettita
terileten, hogy elvehessen egy Méd kartyat
Bobtdl. Most el kell dobnia 1 Sumér kartyat a
Hettita terdletrdl.

Ezutan a vandorlas akcioval a 3 legfelsé
kartyajat (Perzsa, Perzsa, Méd) a Hettita
teriletrél a Sumér teriletre teszi, ami Perzsa,
Perzsa, Perzsa, Perzsa, Méd tdrzseket
eredmeényez a Sumer tertletén.

Annanak most lesz Sumér, Sumér, Sumér,
Asszir a Hettita teriletén. Ismét a Sumér
képességet hasznalja ki (térfélvaltok), hogy
elvehesse mindkét Asszir térzset Bobtdl, igy
Sumeér, Sumeér, Asszir, Asszir lesz a teriiletén
(el kell dobnia ebbdl 1 Sumért a képesség
hasznalata miatt).

Ezutan az Asszir képességet hasznalja a
Hettita tertileten és maris lerombolta Bob 6
szintes templomat.

Anna kijatssza az Asszir kartyat a kezébdl,
az a dobott pakliba keriil, a kéfigurajat pedig
az Asszir teriiletre mozgatja. Ezutan
kijatssza itt a Hettita kartyajat, ami 3 Hettita
térzset eredmeényez, ezt arra hasznalja,
hogy elvegye Bob legfelsé templom kartyajat
(harmas szintli kartya). A sajat épitési

teriletén hasznalja fel (tres volt), ami
régtén harom szintd templomot jelent az
Asszir tertletén. A 3 Hettita kartyaja pont
érvényesse teszi a templomot. Ezutan eldob
1 Hettita kartyat a képesség kihasznalasa
miatt.

Végil, egy Sumér kartyat jatszik ki a
kezeébdl, a dobott paklira teszi, és a
kéfigurajat a Sumér tertiletre mozgatja. Ott
Perzsa, Perzsa, Perzsa, Perzsa, Méd térzsek
allomasoznak az el6z6 vandorlas
eredményeként. Kihasznalja a 3 egyforma
térzs kézben levé kartya felezé
tulajdonsagat egymas utan kétszer is, ami
Bob 7 kartyajat 4-re, majd 2-re csékkenti!
Bob dénti el, hogy melyik kartyakat dobja a
kupacra.

Ezzel végetért Anna kérének 2. fazisa.

Anna huz két templom kartyat: egy egyes és
egy kettes szintlit, két olyan kartyat, amit
majd Bob fel tud hasznalni templomanak
Ujraépitésében. Anna elészér a kettes, majd
az egyes templomkartyat teszi a sorba.

Bob kévetkezik.
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Osszefoglalé

Jaték vége/gydztes

« legalabb 15 pont a templomszintekbdl, ha az
ellenfélnek 10-nél kevesebb van

= tobb pont, ha minden templomkartya kiment

e Vvégs6 fazis, ha egyiknek 15, masiknak 10
vagy tébb pontja van
gy6ztes, akinek elébb jon 6ssze a 20 pont
vesztes, aki elé6bb megy 10 pont ala

Elékésziiletek

- mindenki kap egy 1 pontos templom kartyat

*maradek templomkartyat ésszekeverni

s torzskartyakat is 6sszekeverni, 5-6t kap
mindenki, a tébbi a tabla mellé kertl

»a kéfigurak a sajat k6banyakba kertlnek

»az idésebb jatékos kezd

A jaték

» huzz 3 térzs kartyat

» akcidzz

» huzz 2 templom kartyat és rakd le

Akcidok

« mozgas - térzskartya kijatszasaval a
kéfigura a torzs teriletére kertil

* letelepedés - torzskartya kijatszasa, ahol a
kéfigura all

*templomépités - templomkartya kijatszasa
ahol a kéfigura all:
-vegyél el templomkartyat barmelyik sorbdél
-sorrendben épitkezz: 1, 2, 3...
-a maximalis magassag megegyezik a
terileten levé térzskartyak szamaval

evandorlas - a 3 legfelsé térzskartya egyik
teriletrél a masikra (egyszer egy kérben);
nem szamit, hogy hol van a kéfigura

« kiilénleges képesség - ott, ahol a kéfigura

*all; kijatszasakor egyet el kell dobni a 3
térzskartyabol
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Torzsi képességek

« Asszirok - az ellenfél templomat
szintsorrendben a dobott pakliba juttatja

» Hettitak - sajat templomra teszi az ellenfél
legfelsS szintjét; nem kell tartani a sort, elég
ha nagyobb a pontszam, de a teriileten levé
térzsek szama legalabb ugyanannyi legyen

« Médek - az ellenfél egy térzsének likvidalasa

« Sumerok - a legfelsé kartyaddal megegyezé
térzskartya(ka)t elveheted az ellenféltdl

« Perzsak - templomszintet hagynak ki
épitkezéskor; barmelyik két templompaklibol
vehetnek, de a térzskartyaszam legalabb
egyenld legyen a templomszinttel

e minden térzs - az ellenfél kezében levd
kartyamennyiséget felezi, azt leszamolva
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