Ja’ tékszabé{g fiizet



Ebben a torténelmi kartyajatékban a jatékosok kilénbdzé korok
kiilonboz6 kulturdiba helyezkedve mérhetik 0ssze stratégiai, taktikai
képességeiket. Feladatuk, hogy vagy elfoglaljak ellenfeliik minden
telepiilését, vagy elérjék az 1400 kulturdlis pontot, 6rok emléket
allitva ezzel a torténelemben. A jatékhoz sziikség van még papirra
tollra és egy husz oldali dobdkockara is.

A kulonféle paklik, korok, népek szabadon keverhet6ek egymassal,
bar az azonos kulturak haszndlata a jaték soran elényt jelent.

A jatékot akdr hatan is jatszhatjdk egyszerre. Tobb jatékos esetén
lehet akar szovetségeket is kotni. Két jatékos esetén a terilet
felosztdsa a kovetkez6:

Ellenséges birodalom Ellenséges

varos

Sajat Birodalom
VAros

A jaték elején mindenkinek van tehat egy birodalma, azon belil pedig
egy varosa, amit 6 valaszt magdanak a paklijabdl. Mindenki 0 arannyal
indul. A bevételeket és kiadasokat egy lapon irjak.



VAROSOK o i

A vidrosoknal az alsé sorban a
kovetkez6 étékek lathatdak:

1.:Tdmadds: a varosok nem tudnak
onalléan tamadni, ezért ez az érték
itt 0. Csak a varosokban levd
csapatok tamadhatnak. A véros a
tdmadasi értéken nem maddosit. e
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2.:Védekezés: a varosok a falaikkal,
éplleteikkel novelik a bennik levé
csapatok  védekezését. Athén
esetében 2-vel. Ha a varosban
nincs védo, akkor a varos lakosai 5-el védekeznek!

.,

3.:Lovés: A varos kilGhet a birodalom teriletén tartézkodé tamado
csapatokra. Athén esetében ez az érték 1. A varosban levé |6vész
alakulatok ezen kivil tovabbi lovéseket adhatnak le (ld. csata
menete).

4.:Kultdra: minden UGjabb telepiilés noéveli a birodalom kulturdlis
értékét. Az elfoglalt varosok kulturalis pontjai is az ellenséghez
kerilnek. Ha a keret kék, akkor a varos kikotGvaros is, tehat vizi
egységekkel is tAmadhato.

5.:Arany: Avarosok épitése pénzbe keril. Csak az els6 varos ingyenes.
A varosok adot is fizetnek. Az add mértékét az arany mezé
kerilletének szine hatdrozza meg:

Z6ld: nincs bevétel.

Piros: koronként +50 arany.

Narancssarga: koronként +100 arany.



EGYSEGEK

1.:Tdmad3ds: 1-15 kozé es6 érték.
Nem néhet 18 folé! A mezé
kertiletének szine mutatja meg,
hogy a lap melyik nemzethez
tartozik:

Bibor: perzsa, Kék: német, Sarga:
egyiptomi

Piros: rémai

Z0ld: gorog

Lila: orosz

Fehér: magyar
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2.:Védekezés: 1-15 kozé esb érték. Nem néhet 18 folé! A kertiletének
szine mutatja azt, hogy ez az alakulat melyik korszakban létezett.
Barna: ékor

Kék: kozépkor

Piros: ujkor

3.:Lovés: 1-15 kozé es6 érték. Nem nShet 18 folé! Kerliletének szine
zold.

4.:Lépés: Megmutatja, hogy az alakulat mennyit mozgathatd, illetve
hanyszor tdmadhat egy forduléban. 1-6 k6zé esé érték. Keriiletének
szine mutatja, hogy szarazféldi (zold és barna), vizi (kék), vagy légi
(sarga) egységrél van-e szé.

5.:Arany: Megmutatja, hogy az egység mennyibe kerll. Ha a
keriletének szine piros, akkor plusz bevételt is termel (+50
arany/kor).



A JATEK MENETE:

El6késziiletek:

Miutan a jatékosok kivalasztottak egy telepiilést, amit kitehetnek a
birodalmukba, a tobbi lapot megkeverik, majd leforditjak. A jaték
elején mindenki 5 lapot huz.

Minden jatékosnak van egy sajat birodalma, amiben a varosa
elhelyezkedik, az ehhez kapcsolddd tengerrel. Ez szomszédos a tobbi
jatékos birodalmdval és tengerével. A jatékos a birodalman belil
barhova leteheti a varosat. Az egységek, amiket majd vasarol,
lehetnek a varosdban, a sajat birodalmaban, a tengerében és az
ellenfél birodalmaban, vagy tengerében. Ha sikeril bejutni az ellenfél
varosdba, akkor az elfoglalt vdros automatikusan a sajat
birodalomhoz csatolédik.

A jatékkezdés:

A kezd6 jatékos megkapja a varosa utan jaré adot (ez 100 arany) és
ezt felirja a lapjdra, majd hiz egy lapot. Ha tud és akar a kezében levé
lapok kozil vasarolni, akkor letehet egy, vagy akar tobb egységet is a
varosaba.

Lépésszabalyok: A lapok mozgathatdok a varosbdl a birodalomba,
onnan pedig az ellenfél birodalmaba, vagy vissza. Ezek a mozgatasok
egy lépés pontot igényelnek. Az ellenséges egység tamadasa is egy
|épésnek szamit. Ha egy egységnek tobb |épése van, akkor tobbet is
|éphet, vagy tobbszor is tdmadhat.

Egy forduldé menete részletesen:

1. A jatékos lapot huz

2. Begydijti az adot és felirja

3. Egységeket, felszerelést, épitményt vasarol
4. Mozgatja a lapokat

5. Tdmadhat vizen, vagy szarazféldén




Vasarlas:

A vasarlas egy lépésnek szamit, ezért az éppen megvasarolt lapok
nem mozgathatdk, ha csak egy lépésik van. Ebben az esetben a
varosban kell maradniuk a kovetkezé forduldig. A tobb lépéssel
rendelkez$ lapok egybSl mozgathatdk is. Epiiletek csak varosban
helyezhet6k el, kiegészitGk fegyverek pedig csak egységeken.

Bevételek (addk):

A sajat varosban levé egységek, vagy éplletek csak akkor termelnek
plusz bevételt, ha az arany mez6 kerete piros, vagy narancssarga.
Plusz 50 arany add jar a sajat birodalomban levé egységek utan
(létszamtdl flggetlenil 6sszesen 50 arany a szarazon és 50 arany a
vizen!). Tovabbi plusz ado jar az ellenfél birodalmaban levé seregek
utan (ellenfelenként 100 arany a szarazon és 100 arany a vizen a sereg
méretétdl fiiggetleniil!). Eppen ezért érdemesebb a csapatokat az
ellenfél birodalma felé mozgatni.
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KoBak Nr. 015

KoBak Nr. 003 &

+50 arany bevételt add lapok.



Tdmadas:

Tamadni a szomszédos mez6ben levd egységet lehet. A tamadas két
részbdl all:

1. Lévész tamadas: Ebben csak a |6ni képes egységek vehetnek részt.
ElGsz6r a tdmadd jatékos dob minden l6vész egysége utan a 20 oldalu
kockdval. Ha az egység tobbszor is léphet, akkor tobb I6vész
tdmadasa is van, tehat annyiszor lehet dobni neki, ahany Iépése van.
Ha a dobott szam egyenld, vagy kisebb a |6v6 erénél, akkor a Iovészek
taldlatot értek el. Lovész tdmaddsra csak 16ni képes egységek
valaszolhatnak! Mindkét csapat annyi egységet veszit, ahdny talalata
az ellenfélnek volt. A kiesett egységet mindenki maga valasztja ki.
Lovész tamadas utan nem kotelezd a kdzelharc.

2. Kozelharc: Ebben a tdmaddk a tdmadds képességiikkel vesznek
részt. Azok is, amelyeket a tdmadas elsé részében |6véshez
haszndltunk. A véd6ék a védelmi értékiket hasznaljak. A dobasok
menete a [6vész tamadashoz hasonldan megy.

Egyéb szabdlyok:

Vizi egység csak kék kulturdlis kerettel rendelkezé kikotévarost
tdmadhat!

Szarazfoldi és vizi egységek kozelharcban csak akkor tdmadhatjak
egymast, ha a vizi egység vdrost tamad. Mas esetekben csak
|6véképességiiket haszndlhatjak, kozelharcban nem vehetnek részt.
Ha valakinek a birodalmaban szarazfoldi ellenség van, de van kint
hajdja, akkor még megkapja a birodalomban levé hajé utan jaré +50
aranyat. Ellenfele +100 arany bevételhez jut az ellenséges
birodalomban levd szarazfoldi csapatai utdn. Ugyanez forditva is
érvényes. Ha valakinek ellenséges hajoflotta van a birodalmaban, de

vannak szdrazfoldi egységei, akkor azok utdn megkapja a +50 arany
bevételt. (Ellenfele +100-at kap a hajoja utan.)

Ha valakinek a birodalmaban ellenséges hajok vannak, akkor a
varosaibdl, vagy a birodalmaban levd szarazfoldi egységeitél is IGheti
Gket. Ez a tdmadodk lovésére is igaz.



Aviérosok 5-el védekeznek. Ehhez jarul hozza a véddék védelmi értéke,
amihez a varos védelmi bonuszat hozza kell adni.

Varos akkor bukik el, ha a tdmadd annyi talalatot ér el tdmadaskor,
hogy a varos is elbukik. Amig van elegendé védé a varosban, addig a
varos nem veszhet el.

Ha egy egységnek elfogytak a Iépéspontjai, akkor abban a kérben mar
nem tamadhat.
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