@ A piros kinyomaivekbdl NE tordelj ki elemeket, amig erre utasitast nem
kapsz! Ezeket a piros kinyomaiveket egyelére hagyd a doboz aljaban!

NE keverd meg vagy nézd at a kampanypakli kartyait (ha mar megtetted,
rendezd vissza 0ket ndvekvd sorrendbe a jobb alsé sarkukban lathato kis
szam alapjan)!
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ALTALANOS ALKATRESZEK

JATEKTABLA 25 TERULETLAPKA 5 KEZDO TERULETLAPKA

28 ENERGIA-
JELZO

4

Z

U8 FEJLESZTESLAPKA

28 LADAJELOLO

30 GEPEZETJELOLO

12 NAGY EREKLYELAPKA

8 KIS EREKLYELAPKA

KAMPANYPAKLI (30 KARTYA)

NE KEVERJETEK MEG VAGY 39 VAROSLAKO-
NEZZETEK AT EZT A PAKLIT! KARTYA

A fent emlitettek mellett talaltok még 1 fasdlymot és két piros kinyomoivet (lapkakkal). Ezeket egyelére tegyétek
vissza a dobozba! A kampany soran utasitast fogtok ra kapni, hogy mikortdl hasznalhatjatok ¢ket a jatékban.
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ALKATRESZEK A JATEKOSOKNAK
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6 TORZSTABLA

(2-T A KAMPANY SORAN TUDTOK MEGSZEREZNI)
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2 GEPEZETSAV-ELOLO

KDLk

80 HALADASJELOLG

16 EROFORRASHELOLO

A JATEKOSOK SZiNEIBEN:
20 KIS EPULET

M” 5 jatékosonként

12 NAGY EPULET

m& 3 jatékosonkeént

28 NEPESSEGFIGURA

” 7 jatékosonként
'Y
' m 2 jatékosonként



A TABLA FELEPITESE
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JATEKTABLA
nagy ereklyék
pontozdsav
a hasadék

kis ereklyék kupaca
a jaték vége lapkaval
kezd6 tertletlapkak a tetejen

(képpel felfelé]

terlletlapkak

[képpel lefelé) hibernaciosav

nagy helyszinlapkak

JATEKOSTABLA

» energiaraktar
haladassav g

TORZSTABLA Kartyahely

feloldhatd technoldgiak

18|nt83pusyid

torzsi képesség

gépezetsav

kapcsololapka

eréforrassavok
fejlesztéslapkak helyei
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ALTALANOS ELOKESZULETEK )

-
Helyezzétek a jatéktablat az asztal kdzepére.

Keverjétek meg az 5 kezdo teriiletlapkat, és helyezzétek ezeket képpel felfelé a megjeldlt helyekre a
jatéktabla kozepén. Keverjétek meg a maradék 25 teriiletlapkat, és helyezzétek ezeket képpel lefelé a

fennmaradd helyekre.

Keverjétek meg az 5 nagy helyszinlapkat, és tegyetek egyet-egyet véletlenszer( oldalukkal felfelé
a jatéktabla 4 sarokmez6jére. A megmaradt helyszinlapkat tegyétek vissza a dobozba.

Keverjétek meg a varoslakdkartyakat, és alkossatok bel6lik egy képpel leforditott pakilit.
Forditsatok fel 5 kartyat, és tegyétek ezeket képpel felfelé a pakli mellé.

Valogassatok szét a gépezetjeldloket szin szerint, és alkossatok belélik harom, képpel leforditott
kupacot a jatéktabla mellett. Minden kupacbol forditsatok fel 3 jel6l6t.

. Keverjétek meg a fejlesztéslapkakat (innentdl: fejlesztések), és alkossatok ezekhél egy képpel leforditott
" kupacot. Forditsatok fel 5 lapkat, és tegyétek ezeket a kupac mellé.

A felforditott varoslakdkartydkra, gépezetjeldl6kre és fejlesztéslapkdkra innentdél ,asztalként”
hivatkozunk.

Keverjétek meg a ladajeléléket (innentdl: ladak), és alkossatok ezekbdl egy képpel leforditott kupacot
a jatéktabla mellett.

Tegyétek az energiajelzéket (innentdl: energia) a jatéktabla mellé, egy készletet kialakitva.

. Tegyeétek az akcidkockakat a jatéktabla kdzelébe. Egyszemélyes jatékban:

ne hasznald a jaték vége
Csinaljatok egy kupacot a kis ereklyékbél, és tegyétek a tetejére a jaték vége lapkat.  Japkat.

Helyezzétek a nagy ereklyéket képpel felfelé a jatéktabla kratereire. Csak azokat az ereklyéket
hasznaljatok, amelyek hatlapjan a jatékosszamnak megfeleld jelzés lathatd (pl. 3 jatékos esetén az «1+»,
«2+» és «3+» jelzéslieket). A nem hasznalt nagy ereklyéket tegyétek vissza a dobozba.

Jatékvaltozat: Ha hosszabb jatékot szeretnétek jatszani, hasznaljatok annyi ereklyét, mintha eggyel
tobben lennétek (pl. hasznaljatok a «4» jelzésli ereklyéket egy 3 fés jatékban). Ha 4-en szeretnétek
hosszabb jatékot jatszani, tegyetek 2 kis ereklyét a kraterek mellé (a jaték akkor ér véget, ha mind a 12
nagy ereklyét és ezt a 2 kis ereklyét is elvettétek a tablaral).

550 @
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A kezddjatékos kivalasztdsahoz hasznaljatok egy kvantumrandomizatort. Ha ilyen eszkéz nem &ll
rendelkezésetekre, barmilyen médszerrel valaszthattok, amely szamotokra elfogadhatd szintt
véletlenszerliséget biztosit.

-

Minden jatékos vegye el a kdvetkezoket:
m Egy jatéekostablat. Ezt helyezzétek magatok elé.

€- Egy véletlenszer( torzstablat. Ezt a napos oldalaval felfelé helyezzétek a jatékostablatok bal oldalara
= [a holdas oldalat a kampanyban tudjatok megszerezni!].

Ha mar minden jatékos ismeri a kiilénféle térzseket, vdlaszthattok is térzstablat az
dramutatd jarasaval ellentétes irdnyban, a kezdéjatékos jobb oldalan (6 jatékossal kezdve.

@ 1 szlrke, 1 z6ld és 1 sarga gépezetsav-jelolot. Tegyétek ezeket a nekik megfeleld szinli gépezetsav
= 1-es mezéjére.

@ 1 energiat a készletbdl. Tegyétek az energiaraktaratokba.

1 kapcsololapkat. Helyezzétek a neki kialakitott helyre a jatékostéablatokon (lasd aldbby],
= éscslsztassatok fel (a nem hasznalt pozicioba).

™. Egy véletlenszerll, 6 kezdo varoslakokartyabal alld készletet (S jelzés a hatlapon).
= Minden kartyatok elélapjan ugyanannak a bettinek kell szerepelnie (A, B, C vagy D).

Keverjétek meg a 6 kartyat, és kozllik 3-at képpel lefelé tegyetek a jatékostablatok jobb oldalara
(a pihendteriiletre). A maradék 3 kartyat képpel felfelé tegyétek a torzstablatok al4 (az aktiv teriiletre).

Ha mar minden jatékos jél ismeri a jatékot, osszatok
mindenkinek 2 ereklyekartyat. Nézzétek meg a 2 kartyat,
és valasszatok kézUllik 1-et, amit megtartotok. A masikat
tegyétek vissza a dobozba.

1 véletlenszer(l ereklyekartyat. Az ereklye-
@*} kartyatokat ne mutassatok meg a tébbi jatékosnak.
= Anem hasznalt ereklyekartyakat tegyétek vissza
a dobozba.

|
@1 1 jatékossegédletet. T‘/{\

| teriilet
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Minden jatékos valasszon egy jatékosszint, és vegye
el a kdvetkezoket a sajat szinében:

3 5 kis épiiletet és 3 nagy épiiletet. Tegyétek az éplileteket
@ a nekik kialakitott helyekre a torzstablatokon.

7 népesseégfigurat. Helyezzetek egyet-egyet minden
~" népesseégikonra a torzstablatokon.

2 jatékosbabut. Az egyiket, mint pontjeldlot, helyezzétek
@ a pontozosav 0 mezdjére, a masikat pedig, mint
hibernacidjeldldt, a hibernacidosav legalsé mezdjére.

Végll minden jatékos vegye el az alabbi alkatrészeket:

20 haladasjeldlot. Helyezzetek egyet-egyet mind a 15
jutalommezdre a gépezetsavokon. A maradék 5 jel616t
tegyétek a térzstablatok aljan [év6 5 mezére.

™ U eroforras-jeldlot. Helyezzétek ezeket az
= eroforrassavok legalsé mezdire a jatékostablatokon.

KEZDO EROFORRASOK:

A kezdojatékos feljebb mozgatja a bal oldali jel6l6jét
1 mezovel (6 a jatékot 1 kristallyal kezdi). A masodik
jatékos a két bal oldali jel616jét mozgatja feljebb 1 mezével
(1 kristaly + 1 fogaskerék]. A harmadik jatékos a harom bal
oldali jel6l6jét (kristaly + fogaskerék + konyv], a negyedik
jatékos pedig mind a négy erdforras-jeldlojét feljebb
mozgatja egy mezével.

Egyszemélyes jatékban:
1 kristalyt kapsz kezd6 er6forrasként.

Az egyik akciokockat helyezd a haladassav elsé mezdjére
(a jatékostablad bal alsé sarkaban). A masik akeiokockat
tedd vissza a dobozba.

Minden nem hasznalt jatékosalkatrészt tegyetek vissza a dobozba. Példa: A kezddjatékos 1 kristéllyal
kezd (bal szélsé jeldld).
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A JATEK CELJA ~

Mindannyian egy-egy térzset irédnyitotok, és megprobaljatok Ujjdépiteni a vildgot a sajat nézeteiteknek
megfeleléen. Uj terlileteket fogtok felfedezni, éplileteket épiteni és benépesiteni a kiilénféle helyszineket.
Bizonyos akcidkkal ereklyeket tudtok gydjteni. A jaték akkor ér véget, ha az utolso nagy ereklyét is levettetek
a tablardl. A jaték végen szamos forrasbdl szerezhettek pontokat, kztlk a begydjtott ereklyekbdl,

az ereklyekartyatokbal, a kikutatott technoldgiakbal, a haladassavbdl, illetve a benépesitett helyszinekbdl.

A legtébb pontot gytijté jatékos gydz.

FONTOS FOGALMAK

EROFORRASOK

A jatékban 3 alap eréforrast talalhato: fogaskerék, kényv és élelem. Amikor
valamilyen eréforrast szerzel, mozgasd feljebb a neki megfelel6 eroforras-
jeldlot. Amikor pedig eréforrast hasznalsz, mozgasd lejjebb a jel6ljét. Ha
olyankor szerzel eréforrast, amikor a jeldl6je a legfels6 mezén éll, a szerzett
eréforras elveszik.

A kristalyok a jaték soran barmikor barmilyen masik er6forrassa atalakithatok.
Ha olyankor szerzel kristalyt, amikor a jel6l6je a kristalysav legfelsé mezdjén
all, helyette feljebb |éphetsz egy masik jel6l6vel valamelyik eréforrassavon.
Néhany akcid kifejezetten megkdveteli, hogy kristallyal fizess.

Bizonyos hatasok kedvezményeket biztosithatnak. A kedvezmeények azonban
nem csOkkenthetik a kéltséget 0 ala.

KEK PONTOK és LILA PONTOK:

A kék pontokat jaték kdzben szerzed. Amikor kék pontot kapsz, |épj el6rébb
a pontozosavon. Ha ralépsz vagy athaladsz egy bonuszmezon, azonnal
megkapod a rajta feltlintetett jutalmat (1 ladat vagy ereklyét).

A lila pontokat csak a jaték végén szamoljatok dssze. A lila pontok
szamolasakor is el6rébb |1épsz a pontjeléléddel, de nem kapod meg a
bénuszmezok jutalmait a pontozésavon.

Megjegyzés: Ha eléred az 50 pontot, folytasd a szamoldst a pontozdsav
elejérél. Nem kapsz jutalmakat, amikor masodszorra haladsz at a
bénuszmezdkén.

HALADASIELOLOK ES HALADASSAV:

Minden alkalommal, amikor aktivalod a torzsi képességed vagy feloldasz egy
jutalommez6t a jatékostablad gépezetsavjan, helyezd at a haladasjeldlot

a legalso Ures mezére a haladassavon. Bizonyos mezdk bonuszt adnak a
haladasjeldld lehelyezéséért, ilyen lehet egy energia elvétele a készletbdl vagy
egy ereklye elvétele a jatéktablaral. A jaték végeén a haladassavod legalso Ures
mez6jén lathatd pontszamot kapod meg.

Egyszemélyes jatékban: A haladassavodon egy akcidkocka is helyet foglal. Ez
a kocka csupan arra szolgal, hogy jeldld a kartyaid kijatszasat (lasd 9. oldal] és
nincs kapcsolatban a savon lévé haladasjeldlGkkel (vagyis a jel6l6k lehelyezése
és a kocka mozgatasa egymastal fliggetlen folyamatok].

TAVOLSAG:

Amikor kiilénféle akcidkat hajtasz végre a jatéktablan, fizetned kell

a tavolsagert. A 11. oldalon fogjuk elmagyarazni, hogyan kell kiszamolni
a tavolsagot.
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/
A JATEKROL

A kampany 5 részbdl all. A kampany soran tovabbi tartalmakat
fogtok feloldani a jatékhoz. Azt javasoljuk, hogy régtén kezdjétek
el a kampanyt, de ha ugy gondoljatok, jatszhattok egyszerlien az
alapszabalyokkal is.

A kampany elso fejezetének megkezdéséhez olvassatok el

a kampanypakli legfelso kartyajat. A kampanypakli Iépésrol
lépésre végigvezet benneteket az 5 fejezeten. Nem sziikséges
ugyanazokkal az emberekkel jatszani a teljes kampany alatt.

Miutan befejeztétek mind az 5 fejezetet, hasznalhatjatok az
Osszes feloldott jatékelemet, de akar csak azokat, amelyekhez A kampanypakli
éppen kedvetek van. elso kartyaja

JATEKMENET

A kezdéjatekos hajtja végre az els6 kort.

x AV
A kérodben vagy 2 .AG‘!"

o

végrehajtasz legfeljebb 2 akciot VAGY hibernalsz. ' (- - R AT
— = - m

A jatékosok az dramutato jarasa szerint egymas

utan hajtjak végre a koreiket, amig valaki el nem & _ .-f,. :
veszi az utolso nagy ereklyét a jatéktablarol. Ezutan @l @ @1 kg‘)‘] Eﬁ
az 6sszes tobbi jatékosnak van még egy utolso ; it el R i '
kore, mieldtt a jaték véget ér. A legtobb ponttal o2 . \‘, j__r’fj

rendelkez0 jatékos gyoz.

Ha a legfeljebb 2 akcid végrehajtasat valasztod, a kdvetkez6 akcidk koziil valaszthatsz:

kartya kijatszasa

kapcsoldlapka hasznélata [ha lehetséges] » i : .
Az akciékockak hasznalata 2-4 fés jatékban:
Amikor akciét hajtasz végre, ratehetsz [vagy barki mas
benépesités ratehet) egy akciékockat az akciddnak megfelelé helyre
egy jatékossegédleten. Ez segit nyomon kdévetni, milyen
akcidkat hajtottal mar végre, illetve a tébbi jatékosnak is
egyszerlibb észrevennie, hogy mikor fejezed be a kéréd.
Ez késébb hasznos lehet a jaték sordn, amikor az akcidk
egyre 6sszetettebbé valnak.

felfedezés

epitkezés
Az akciok leirasait a 10-14. oldalon talalod meg.

Fontos megjegyzések:

Végrehajthatsz két klilbnbz06 akcidt is vagy ugyanazt az akciot kétszer.
Ha nem tudsz vagy nem szeretnél legalabb egy 1 akcidt vegrehajtani, hibernalnod kell.

Az akciok végrehajtasan vagy hibernacion kiviil barmennyi ingyenes akciot végrehajthatsz a
korédben: kristalyokat valthatsz at mas er6forrasokka, gépezeteket aktivalhatsz és ladakat
nyithatsz ki (lasd 16. oldal).

Amikor egy akcid tébb hatast is kivalt (pl. kartya hatasa + fejlesztéslapka hatésa), te dontod el,
milyen sorrendben hajtod 6ket végre.

Egyszemélyes jatékban: Osszesen 20 kartyaakciod van, miel6tt a jaték véget ér. Minden kérben hajts
vegre 1 akciot. Amikor a ,kartya kijatszésa” akciot valasztod, mozgasd az akciokockat 1 mezdvel el6re a
haladassavon.

Amikor a ,hibernacio” akciot valasztod, mozgasd az akciokockat 2 mezdvel elére.

Mas akciok esetén ne mozgasd el6re az akcidkockat.
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AKCIOK
m

Vedd el az egyik kartyat az aktiv teriiletedrél, és cstsztasd be egy lires kartyahelyre.

Ha a kartyat a felsé két hely egyikére jatszod ki, a kartyad felsé részén lathato hatast
kapod meg.

Ha a kartyat az alsd két hely egyikére jatszod ki, a kartyad also részen lathato hatast
kapod meg.

2 élelmet kapsz a kijatszott

Megjegyzés: Nem jatszhatsz ki kartyakat a jatékostéblad jobb oldalan évé helyre, amig CAIRE e L b

nem oldottad fel az ehhez szlikséges technoldgiét (lésd a benépesitést a 12. oldalon). a sdrga/z0ld fejlesztesbdl,
mivel megegyezik a kartya
szinevel.

FEILESZTESEK: Amikor kartyat jatszol ki egy helyre, ellendrizz le minden fejlesztést
annal a helynél: Minden olyan hely aktiv, amelyen lathaté a kijatszott kartya szine
(minden fejlesztésen 1 vagy 2 kartyaszin |athatd).

Amikor fejlesztést szerzel (lasd alabb), tedd le egy szabad fejlesztéshelyre a
jatékostabladon. Azonnal aktivald a fejlesztest és szerezd meg a hatasat, ha oclyan
helyre teszed le, ahol van aktivacids szimbalum. *

Amikor leteszed a
fejlesztest egy aktivacios
Barmikor eldobhatsz fejlesztést, hogy helyet szabadits fel egy Ujnak (egy aktivécios szimbélummal fe”ée!kezﬁ
szimbdlummal elldtott helyen Iévé fejlesztés lecserélése nem aktivalja az Uj fejlesztést). helyre, azonnal aktivalod,

hogy kapj egy kényvet.

5 ) Egy Ujabb sarga kartya
FEJIESZTESSZIMBOLUM: Nehany kartya tetején vagy aljan Kijétszasa aktivalja
fejlesztésszimbadlum lathato. Ez a szimbolum megengedi, hogy 6nmagét, az eléz6 sérga
a késObbiekben Ujabb kartyat jatssz ki erre a helyre. Kartyat még egyszer,
Amikor igy teszel, minden ezen a helyen Iévd, az j kartya szinével valamint a fejlesztést.
megegyez0 szind kartya Ujra aktivalodik.

A KEZDOKARTYAK HATASAL: (A tovabbi kartyahatasok leirdsa a 22-24. oldalon talalhatd.)
Egy hatds hasznalata sosem kételezd!

; 78 Megkapod a - .l . .
‘ o A feltiintetett erdforrast | < . Aktivald a torzsi képességed (a karakterportré alatt
/7 4! lathatod a torzstabladon). Amikor aktivalod a torzsi

,J képességed, helyezz at egy haladasjelélot a torzstabladrol

- ":-__:-'J

g 2] Jae ':.:?
@“ @ ' a haladassavod legalsé tires mezdjére.
Lecserélhetsz egy alap erdforrast Ha nem tudod végrehajtani a képességet [mert péld4ul nem tudod
(fogaskerek, konyv, élelem) egy mésik alap kifizetni a koltségét), nem helyezhetsz &t haladasjeldlot. Azutan is

erdforrasra. Ezt legfeljebb 3-szor teheted
meg, minden alkalommal valaszthatod
ugyanazt az eréforrast, de kilénb6zotis.

hasznalhatod a torzsi képességed, miutan minden haladasjel6l6
elfogyott a tabladrdl (csak nem fogod megkapni a jel6ld
athelyezésevel jaro elényoket).

. . . vy T T
Vegyel el egy fejlesztést az : -. ; ; ; ;
asztalral. Helyezd le egy Ures @ “ b Q ' . .
fejlesztéshelyre a jatékostabladon N i ' & -

¢és toltsd fel a helyét az asztalon.

Nadair 2 kényvet kap, amikor aktivélja a térzsi képességét.
Emellett egy haladdsjeldlét is athelyez a haladassavjara.

9

J

DOO

i c .
Lépj elére 1 mez6t a feltlintetett szinl gépe- / @f Kigsglzgytf.ejlegit’est VAGYd
zetsavon (a részleteket lasd a 14. oldalon). ) ,J aktivald a torzsi kepesseged.
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Csusztasd le a kapcsoldlapkat [a ,hasznalt” pozicidba). Szerezz egy
tetszéleges alap nyersanyagot (kristalyt nem kaphatsz].

Ez az akcié nem hasznalhatd ujra addig, amig fel nem mozgatod
a kapcsololapkat a ,nem hasznalt” pozicidba (altalaban amikor
hibernalsz].

A kapcsoldlapka hatésa elég egyszertinek tiinhet, azonban nem
biztos, hogy az is marad a kampany soran...

FELFEDEZES

Valassz egy leforditott teriiletlapkat a jatéktablan. Fizesd ki a tavolsag
(a magyarazatot lasd alabb) koltségét és a valasztott lapka hatuljan
szerepl0 koltséget. A lapkahoz kézvetlenlil hozza kell férned, nem
ugorhatsz 4t felfedezetlen terliletlapkakat.

Gyljtsd be a valasztott teriiletlapka hatoldalan Iathaté pontokat
(mozgasd feljebb a pontjeldlod).

A jobb oldali lapka felfedezésének kéltsége

3 élelem. Ezen kivil még 2 élelmet kell fizetned
a tdvolségert (lasd lent),

Vegyél el egy kartyat az asztalral, és Iépj elére
2 mezd6t a pontjeldléddel.

Ezutan toborozz egy Uj varoslakot: Vedd el az egyik felforditott
varoslakokartyat az asztalrdl vagy hizd fel a varoslaképakli legfelso
kartyajat. Tedd az elvett kartyat képpel felfelé az aktiv teriiletedre,
és ha szlikséges, toltsd fel a helyét az asztalon.

Forditsd fel a valasztott teriiletlapkat, és tedd vissza képpel felfelé
a helyére. A lapkat tetszésed szerint elforgathatod (az egyes lapkak
kétféle iranyban helyezhetdk le].

Fontos: Ha az éppen felforditott lapka barmely mez6je szomszédos
barmely jatékos éplletével, az éplilet tulajdonosa azonnal megkapja az
ezekért a mezokért jard jutalmakat (lasd az EPITKEZEST a 13. oldalon).

Ezutan helyezd le a lapkat képpel felfele.

TAVOLSAG:

Amikor felfedezés, épitkezés vagy benépesités akciot

hajtasz végre, fizetned kell a tavolsagért. A jaték elején a
tavolsagot a jatéktabla kdzepén elhelyezkedd szakadeéktal
kell szamolni. Onnantdl, hogy letettél jatékelemet (éplilet vagy
népesseégfigura) a jatéktablara, a tavolsagot a legkdzelebbi
jatékelemedtol kell szamolni (és sosem a szakadéktal).

A jatékos leteszi az elsé figurajat a tablara,
8s leszamolja a szakadéktdl vald tavolsagot.
Mivel 1 mezén kell keresztlilhaladnia, a tavolsag

Szamold meg a mez6ket addig, ahol akcidt szeretnél i i
kdltsége 1 élelem.

végrehajtani, és fizess 1 élelmet minden mezéért, ami a sajat
mezdd és a célpont mez6 koz6tt van (tehat csak azok a mezdk
szamitanak, amelyeken athaladsz, a kiindulasi és érkezési
mez6 nem).

Megjegyzés: Amikor egy sajat jatékelemmel szomszédos
mezo6n hajtasz végre akcidt, akkor kézted és a célpontod
3 kézott nincsenek mezdék, tehat nincs kdltsége a tdvolsagnak. A jatékos a legkézelebbi figurajatdl hdrom mezé

tavolsdgra szeretne épitkezni. Mivel ehhez 2 mezén

Aﬁos: A tavolsdgot szamolhatod mar elfoglalt mezékén kell 4thaladnia, a tévolség kéltsége 2 élelem.
- keresztlil, de felfedezetlen terlletlapkakon kereszt(il sosem.

¥ 11
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AKCIOK

BENEPESITES

Vélassz egy helyszint a jatéktablan, amit még nem népesitettél
be. Vélaszthatsz olyan helyszint is, amit mar mas jatékosok
benépesitettek.

Vélassz egy népesseégfigurat a torzstabladrdl, és helyezd a valasztott
helyszinre. Ki kell fizetned a tavolsag koltségét (lasd 11. oldal) és
maganak az akcionak a kéltségét is.

Az akcid kéltsége a kdnyvek szama azon a technoldgian, amelyrol
elvetted a népességfigurat. Ezenfelll fizetned kell 1 kényvet minden
olyan jatékosnak, aki mar benépesitette ezt a helyszint.

Amikor el6szdr népesitesz be helyszint, a térzstablad legalsd

technoldgidjardl kell elvenned a népességfigurat. Ezzel megszerzed a
technoldgiat, amely egy egyedi képességet biztosit a jaték hatralévo
részere.

A késGbbi benépesités akcidk soran
csak azokat a technoldgiakat
szerezheted meg, amelyek
csatlakoznak egy mar megszerzett
technoldégighoz.

A sarkokban lévé nagy helyszineket ugyantgy lehet benépesiteni,

mint a kis helyszineket. Minden nagy helyszin egy nagy mez6nek szamit.

Ha benépesitesz egy nagy helyszint, a rajta lathato pontszamot is
megkapod a jaték végén (lasd 18. oldal].

Megjegyzés: Minden helyszint [4ltalanost és nagyot egyarant) tébb
jatékos is benépesithet, de ugyanaz a jatékos mindig csak egyszer.

Megjegyzés: Néhany kdrtya és gépezet hatdsa csékkentheti a
benépesités kdltségét. Ez az engedmény azonban csak a technoldgidk
koltségére vonatkozik. Tovabbra is fizetned kell 1 kényvet azoknak a

kis helyszin

A lila jatekos 2 elelmet fizet a tavolsagert
[két kihagyott mezd), valamint 3 kényvet:
2-t a technolagiaert + 1-et a kek jatekasnak
[mivel a kék jatékosnak mar van itt egy
népességfiguraja).

Innentdl a lila jatekos élvezheti a
megszerzett technoldgia eldnyeit.

jatékosoknak, akik mar benépesitették a helyszint.

ALTALANOS TECHNOLOGIAK: [minden térzsre jellemzék)

Oldd fel az 6tddik
kartyahelyet (a jatékos-
tablad jobb oldalan]. Amikor
c ) ide jatszol ki kartyat,
elforgathatod, hogy ennek
megfelelden a felsé vagy az

. also hatast hasznalhasd.

Megjegyzés: Mar azel6tt is kijatszhatsz
fejlesztéseket az 6tddik helyre, mielétt azt
feloldanad.

A lila jatékosnak fizetnie kell egy-egy extra konyvet
a z0ld és a kék jatékosoknak, mivel nekik mar van
nepessegfigurajuk a helyszinen. A jaték végén
minden jatekos megkapja a lapka bonuszpontjait,
aki ezen a helyszinen tartdzkodik.

Vegyél el egy nagy ereklyét a tablardl

07

Szerezz Szerezz 1 ladat Lépj elére
1 energiat a a készlethdl. 2 mezbt a
készletbal. pontjeléléddel.




AKCIOK

EPITKEZES

Vélassz egy lires homok mezét, ahova épitkezni szeretnél. Fizess
a mez0 tavolsagaért (lasd 11. oldal) és fizess a lehelyezni kivant
épuletért (3 fogaskereket kis épiiletért vagy 5 fogaskereket nagy
épiiletért).

Ezutan ellendrizd a kévetkez0 jutalmakat:

Ha az éplleted szomszédos egy vagy tobb terepmezével
(erdé/hegység/puszta), 1épj elére a megfelelé gépezet-
jeldlovel egy mez6t minden egyes terepmezéért (lasd a
kovetkezd oldalon).

Ha az éplileted szomszédos egy kristallyal (a tabla szélén),
kapsz egy kristaly eréforrast.

Ha az éplleted szomszédos egy Uj viz mez6vel (vagyis még
nincs éplleted ezzel a viz mezével szomszédosan), vedd

el a feltlintetett jutalmat. Tobb jatékos is megkaphatja
ugyanannak a viz mezdnek a jutalmat, azonban minden
jatékos minden viz mezébdl csak egyszer kaphat jutalmat.

Nagy épiiletek: A nagy éplletek megduplézzak a jutalmat a
terepmezdkeért és a kristalyokért (vagyis a gépezetsavokon

2 mezot lepsz eldre terepmezonként és 2 kristalyt kapsz a
kristalyszimbdlumokért), de a viz mez6keért jaro jutalmat csak
egyszeresen kapod meg.

Fontos megjegyzések:
Epiileteket csak homokra lehet épiteni.

Egy mezon legfeljebb 1 épllet allhat.

Amikor egy jatékos Uj terliletlapkat fedez fel, és ezzel (j
terepmez6ket vagy viz mezo6ket fed fel egy mar létez6
éplletével szomszédosan, azonnal megkapja a felfedett
mezOkert jaro jutalmakat. Ha ez tébb jatékos esetében
is jutalommezG6k felolddsdval jar a gépezetsavokon, a
jatékosok, az aktiv jatékossal kezdve, jatékossorrend
szerint kapjak meg a jutalmakat.

Alila jatékos 1 élelmet fizet a tdvolsdgert
és 3 fogaskereket egy kis éplilet
lerakasdért. A zéld sdvon lévd jeldléjét 2
mezdvel lépteti elére, a sargan lévét pedig
1 mezdvel.

A viz mezGért jard 1 energiat nem kapja
meg, mivel mar megszerezte ezt a jutalmat
egy kordbbi épliletéért. A szomszédos

kis helyszin szintén nem ad semmilyen
bénuszt.

Alila jatékos nagy éplletet épit, ezért
elérelépteti a zold jeldléjet 4 mezdvel és a
szlirkét 2 mezdével. Ezenkivil szerez egy
fejlesztéslapkat is (mivel még nem volt
épllete ezzel a vizzel szomszédosan).
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\iLéKEszULETEK JATEKMENET AKCIOK JATEK VEGE SEGEDLET

ELORELEPES A SAVOKON:

Az egyes jutalommezék a savokon akkor oldodnak fel, amikor elértél vagy
tulhaladtal bizonyos értékeken a savokon 1 vagy 2 jel6léddel. Amikor feloldasz
egy jutalmat, tavolitsd el réla a haladasjeldlét és tedd at a haladassav legalso
Ures mezojére (a jatékostablad bal oldalan).

Fontos: Néhany jutalommez6 megkdveteli, hogy 2 kllénb6z6 jeldlével érj el
vagy haladj tul bizonyos mezékén.

Amikor eléred egy sav végeét, az ezen vald tovabbi elérehaladasok helyett
1 er6forrast kapsz a sav mellett feltiintetett tipusbal.

Ennek a jutalommezdnek a
feloldésahoz el kell érned vagy tul
kell haladnod a szlikséges értekeken
mindkét szomszédos savon.

JUTALOMMEZOK:

Altalanos gépezet: Miutan feloldottad, aktivalhatod energia
felhasznalasaval (a gépezetek hasznalatat lasd a 16. oldalon).

e , A e
Specialis gepezet: Amikor feloldod, azonnal vegyeél el egy [* &%J
gépezetjeldlot a megfeleld szinben az asztalrdl, és tedd le az = 2 B

Ures helyre. A gépezetet energia felhasznalasaval aktivalhatod
(lasd 16. oldal). Fordits fel egy Uj gépezetjelolét az asztalra,
hogy ismét 3 gépezetjeldld |atszodjon minden szinbdl.

/1, Y

Megjegyzés: Ha tobb, mint egy specialis gépezetet oldasz fel
a kérédben, minden valasztas el6tt téltsd fel az asztalt.

Ereklye: Azonnal vegyél el egy nagy ereklyét a jatéktablarel,
és helyezd az ereklyekartyad mellé. A jaték végén ezek
pontokat fognak érni.

Jaték végi kartyabdnusz: A jaték végén 2 pontot kapsz minden
toborzott kartyadért a feltlintetett szinben (a kezd6kartyak
nem szamitanak!].




AKCIOK

HIBERNACIO

A legfeljebb 2 akcid végrehajtasa helyett hibernalhatsz
is. Ha nem tudsz vagy nem szeretneél 1 vagy 2 akciot
veégrehajtani, hibernalnod kell.

Amikor hibernalsz, kévesd az alabbi l[épéseket:
1. Tegyél vissza minden energiat a gépezeteidrol

az energiaraktaradba. Késébbi kérékben ismét
hasznalhatod majd dket.

2. Vedd el az 6sszes kartyat a pihendteriiletedrdl,
és tedd ezeket képpel felfelé az aktiv teriiletedre.
Ha maradtak ki nem jatszott kartyaid az aktiv
terlileten, azok ott maradnak.

»] M »}
o% a3
3. Vedd el az 6sszes kartyat a kartyahelyeidbél, L?‘ m \
és tedd 6ket képpel lefelé a pihenéteriiletedre. ) oalal)

3. Csusztasd fel a kapecsoldlapkad a «<nem hasznalt»
pozicioba.

E) ke 8

5. Léptesd elére a hibernacidjeldlddet egy mezo6vel.
Megkapod az aktualis mezéd vagy barmely korébbi
mez6 jobb oldalan lathatd jutalmat a hibernacids
savon.

Amikor a hibernacids sav 4. mez0jére lépsz, azonnal
el kell tavolitanod egy altalad valasztott nagy ereklyét
a jatektablarél. Ez az ereklye kikerdl a jatékbol [tedd
vissza a dobozba). Ha ez volt az utolsé nagy ereklye,
megkapod a jaték vége lapkat és kivaltod a jaték
véget (lasd 17. oldal].

Fontos: Amikor hibernalsz, a kérdd elején még
elkéltheted a maradék energiadat, hogy gépezeteket
aktivalj. Azonban miutan visszatetted az energiakat
az energiaraktaradba, mar nem aktivalhatsz
gépezeteket abban a kdrben.

Megjegyzés: Akkor is hiberndlhatsz, ha a jel6l6d mar a
hibernacids sav utolsé mezdjen all. Ebben az esetben
nem mozgatod a jeldléd és barmelyik jutalmat
valaszthatod a hibernacids sav jobb oldalan.

Valaszthatod az aktualis
mezdd jobb oldalan lévé
jutalmat vagy barmelyik
masikat a korabbi mezékral,

Egyszemélyes jatékban: Amikor hibernalsz, eldobhatsz barmennyi varoslakékartyat,
gépezetjeldlot és/vagy fejlesztést az asztalrol (az eldobott jatékelemeket tavolitsd el a
jatékbol). Ezutan toltsd fel az lres helyeket az asztalon.

Ne feledd az akecidkockat 2 mezdvel eléreléptetni a haladassavon, amikor hibernalsz!
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AKCIOK

INGYENES AKCIO: CSERE

A kordd soran barmikor atvalthatsz kristalyokat mas alap eréforrasokka
[fogaskerék/konyv/élelem). Néhany torzs bizonyos technoldgiainak ‘
feloldasaval Ujabb cserelehetéségekhez juthat. I

INGYENES AKCIO: GEPEZET HASZNALATA

A kéroéd soran barmikor hasznalhatsz energiat, hogy aktivald valamelyik 4
feloldott gépezeted és megkapd az azonnali hatasat. Tegyél at egy y
energiat az energiaraktaradbal az aktivalni kivant gépezetedre. Ezt a
gépezetet nem tudod ismét aktivalni, amig az energiat le nem vetted
réla (altalaban amig nem hibernalsz].

Megjegyzés: Barmennyi gépezetet hasznalhatsz a kérédben. Néhany
térzsnek van gépezete a torzstablajan is. Miutan ezt feloldottad [egy
benépesités akcidval], ugyantigy hasznalhatod, mint barmelyik masik
gépezetet.

ALTALANOS GEPEZETEK (harom altalanos gépezet van a jatékostabladon)
A tébbi gépezet képességeit |asd a 22-24. oldalon.

Alakits at 1 alap Vedd fel az egyik helyre kijatszott Hasznalhatod ezt a gépezetet,

erdforrast 1 kristallya. kartyad, és tedd at a pihenéterlletedre. amikor akcidt hajtasz végre,
Ezzel nemcsak felszabaditasz egy hogy ideiglenesen megndveld
helyet, hanem ezt a kartyad is hamarabb  a tavelsagod 1-gyel (azaz 1
kapod vissza az aktiv terlletedre élelemmel kevesebbet fizess a
[a k6vetkez6 hibernaciddkor). tavolsagért ebben az akcidban).

INGYENES AKCIO: LADA KINYITASA

Amikor begyljtesz egy ladat, tedd le képpel lefelé (zart oldalaval
felfelé] a torzstablad folé. Barmikor atnézheted a zart |adaidat.

A korod soran barmikor kinyithatsz egy zart ladat, és
megkaphatod az azonnali hatdsat. A kinyitott Iddaidat tartsd
a jatékostablad mellett a jaték végéig. Néhany hatds pontokat
adhat a begydjtétt ladaidért.

Megjegyzés: Barmennyi ladat kinyithatsz a kérédben. Kapsz egy fogaskereket és egy kényvet.
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JATEK VEGE /

Amikor az utols6 nagy ereklyét is begyljtitek a tablardl, az aktiv jatékos
elveszi a jaték vege lapkat. Miutan a soron Iévé jatékos befejezte a korét,
minden mas jatékosnak van még egy teljes kére, mieldtt a jaték véget ér.

Ha barmelyik jatékos ereklyet szerezne azutan, hogy az utolso nagy ereklyet
is elvittek, kis ereklyét gyUjt be helyette (2 pontot ér a jaték végi pontozasnal).
A kis ereklyék készlete nem limitalt. Ha kifogynatok a lapkakbal,
helyettesitsetek mas jeldl6kkel.

Ezutan mindenki szamolja dssze a lila pontjait. Figyeljetek ra, hogy a jaték vegi
pontozaskor nem kapjatok meg a pontozdsavon lévo bonuszokat!

Szamoljatok 0ssze a kdvetkez6 terlileteken szerzett pontjaitokat és ennek
megfelelden lépjetek elérébb a pontozésavon:

A legkisebb lathato pontszam a haladassavotokon.
A feloldott technoldgiakon szerepl6 pontszamok a térzstablatokon.

Az olyan nagy helyszineken szerepld pontszamok, ahol van népesseég-
figuratok (lasd 18. oldal).

Ha sikerdlt feloldani a jatek végi kartyabonuszt a gépezetsavotokon:
2 pontot kaptok minden megfelel6 szinl kartyatokert (a kezddkartyak
nem szamitanak].

4 pontot kap a jaték vége lapkat birtokld jatékaos.

2 pont minden kis ereklyétekért (a jaték végének kivaltasa utan
begytijtott ereklyék].

1 pont minden 5 megmaradt erdforrasotokért (lefelé kerekitve).
Pontok az ereklyekartyaitokbadl és nagy ereklyéitekbdl:

Minden jatékos az ereklyekartyajan [évé harom kategoriaban szerez

pontokat (lasd 18. oldal]. Minden begyjtott nagy ereklyétek utan
pontozzatok le az ereklye szinének megfeleld kategdriat még egyszer.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos gy6z.

Ddntetlen esetén az a jatékos gyoz, akinek tobb lepontozatlan eroforrasa
maradt. Ha tovabbra is dontetlen all fenn, az a jatékos gydz, aki a harom
gépezetsavon dsszesitve a legtovabb jutott. Ha még mindig dontetlen az allas,
a jatékosok osztoznak a gydzelmen.

A kék jatékos 1 lila és 2 fehér ereklyét
gyujtétt. Ennek megfeleléen a lila
kategariajat kétszer, a narancsot
egyszer, a fehéret pedig haromszor
pontozza le.

Egyszemélyes jatékban: A jaték nem ér véget, amikor elveszed az utolso nagy ereklyét. Ha tovabbi ereklyéket
szerzel, vegyél el kis ereklyéket. A jaték akkor ér véget, amikor az akcidkockad tulhalad a haladassav legutolso
mez06jén. Ezutan még végrehajthatsz akcidkat kartyakijatszas és hibernacio kivételével. Végll vesd dssze a
pontszamod az aldbbi tablazattal. Bizonyos térzsekkel nehezebbnek tlinhet magas pontszamokat elérni, mivel
egyes technoldgiak nem ugyanaolyan hasznosak az egyszemélyes jatékban. Ez azonban része a kihivasnak:
lassuk, milyen eredmeényt tudsz elérni az 6sszes térzzsel.

49 vagy kevesebb  Vesztettél

50+ Tuléls

75+ Kis gy6zelem

100+ Gy6zelem

130+ Jelent6s gyézelem

160+ Kimagaslo gy6zelem
180+ Utopia Yy
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EREKLYEKARTYAK PONTOZASA: =

Emlékeztetd: Lepontozod egyszer az ereklyekartyad NAGY HELYSZINEK PONTOZASA:

v

lepontozol még annyiszor, ahany nagy ereklyéd van , , ,
P g y y nagy y Annyi pontot kapsz, amilyen szam

a kategoriaval megegyez6 szinben. , ; ,. . ;
g gegy @ﬂa lathatd azon a mez6n, ahol a zold/sérga/

- , . . . , szlirke gépezetsav-jeldldd all.
Iy . @ Minden lada [nyitott és zart egyarant).

. . 4—-@ Minden energia.
Minden energia.
: . . . . ‘p@ Minden fejlesztés. |
Minden 2 fejlesztés (lefelé kerekitve).

. . . e : e ‘a“ Minden megeépitett nagy épiilet. i
Minden népességfigura, amit lehelyeztél (kis és nagy '

helyszineken egyarént]. ‘h@ Minden lehelyezett népességfigura
(kis és nagy helyszineken egyarant].

Minden haladasjeldlo, amit levettél a térzstabladrol

(minden végrehajtott torzsi képesség). ‘ i @ Minden nagy helyszinre lehelyezett
- i'x

, ! ) ) népességfigura (ezt is beleértve).
Minden lombik szimbélum a gépezeteiden,

- Qaé

kértya”helxeiden é,S Ifértyéidon [beleértve a Minden kartya (az 6sszes kartya az
pihendterileten léviket is). ma aktiv terlleten, a kartyahelyeken |
. ) . , L | Sl és a pihendterileten, kivéve a
Mmlden kartya [az’osszgs ka“rtya"az aktlvltgruleten, kezddkartyakat!).
K a kartyahelyeken és a pihenctertleten, kiveve a
kezddkartyakat). a Minden viz mezd, amelyrd| gy(ijtéttél be
jutalmat (épitettél mellé).

Minden viz mezé, amelyrdl gyujtottél be jutalmat
(épitettél mellé).

Minden kristaly szimbélum, ami szomszédos egy
éplleteddel. Minden kristalyért csak egyszer jar
’ pont, még akkor is, ha tébb éplileted van az adott
¥ kristaly mellett. Az drids kristalyok is szamitanak (a
kampanyban szerezheték meg.]

A KAMPANY SORAN A JATEKBA KERULO IKONOK

Minden haladasjelolé, amit levettél a térzstabladrél [minden végrehajtott térzsi képesség).

Minden kristaly szimbaélum, ami szomszédos egy éptileteddel. Minden kristalyért csak egyszer jar
pont, még akkor is, ha tébb éplleted van egy kristaly mellett. Az drias kristalyok is szamitanak (a
kampanyban szerezheték meg].

Minden lombik szimbdlum a gépezeteiden, fejlesztéseiden és kartyaidon (beleértve
a pihendtertleten lévéket is).

Minden lada (nyitott és zart egyarant].

Szamold meg a teriiletlapkak szamat (a kezdd teriiletlapkakat is beleértve], amelyeken van
epiileted vagy népesseégfigurad. A nagy helyszinlapkak nem szamitanak! Kapsz 3/7/12/15 pontot,
ha legalabb 3/6/8/10 lapkan vagy jelen.

Amikor benépesited ezt a helyszint, azonnal kapsz 1 energiat a készletbdl. A jaték végén 1 pontot
kapsz minden lombik szimbdlumodért (a pihen6terlileteden lévé kartyakon léviket is beleértve].
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Kapsz 1 extra kdnyvet
és 1 pontot, amikor torzsi
képességet hasznalsz.

Amikor tavolsagot szamolsz,
ne fizess az erd6kon és
vizeken vald athaladasért.

Torzsi képesség: Kapsz 1 alap eréforrast
minden olyan viz mezG6ért, amely mellé
épitkeztél.

o

Barmikor atalakithatsz
2 barmilyen alap eréforrast
1 kristallya.

Nem kell extra kdnyveket
fizetned, amikor olyan helyszint
népesitesz be, amelyet mar mas
jatékosok is benépesitettek.
Ebbe az a helyszin is
beletartozik, amely feloldja

ezt a technoldgiat.

AKCIOK

JATEK VEGE SEGEDLET

ATORZSI KEPESSEGEK ES TECHNOLOGIAK LE[RASA

5 erdélapkaval kezded a jatékot. Q

0+ »

Torzsi képesseég: Fizess 1 kristalyt, hogy letegyél egy
erdélapkat barmelyik Gres homok mezére. Ki kell fizetned

ennek a mez6nek a tavolsagat (a legkdzelebbi épliletedtol

vagy népessegfiguradtdl szamitva). Az Gjonnan lerakott
erdélapkaval szomszédosan elhelyezked6 épliletek tulajdonosai
elérelépnek a z6ld gépezetsavjukon a megszokott madon.
Miutdn letetted a lapkat, kapsz 1 kényvet ezért a lapkaért, plusz
minden mas erdéért, amely kapcsolddik ehhez a lapkahoz egy
megszakitatlan erdélancolatot alkotva.

Kapsz 4 kényvet. Ezutan a
kék jatékos elérelép 1 mezét
a z0ld gépezetsavjan [mivel
az Ujonnan lerakott erdd
szomszédos a kek éplilettel].

5 templomlapkaval kezded a jatékot. ﬁ
D e
s Y o7 4 P @

Torzsi képesseég: Fizess 1 kristalyt, hogy letegyél egy
templomlapkat barmelyik tres viz mezére. Ki kell fizetned
ennek a mezének a tavolsagat. Azonnal gyUjtsd be ennek a
viznek a jutalmat, még akkor is, ha méar egyszer begydjtotted
egy épllettel.

Amikor barmilyen akciéhoz tavolsdgot szamolsz,
szamolhatod azt valamelyik templomodtdl.

A templomok hasznalatdval lehetévé valik, hogy minden viz
jutalmat kétszer gyUjtsd be (egyszer a viz mellé épitkezéssel,
egyszer pedig a templom réhelyezésével]. A pontozasnal
minden viz mez6 ugyanuigy csak egyszer szamit (lasd 21.
oldal]. A vizre helyezett templom nem akadalyozza a tobbi
jatékost [vagy téged] a viz jutalménak egy épllettel vald
megszerzésében.

‘e Y ¥

Amikor egy templomtadl I
szamolod a tavolsagot, ndveld \
meg 2-vel [vagyis fizess 2
élelemmel kevesebbet].

+1 ENERGIA
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Amikor felfedezés
akciot hajtasz végre, 1
élelemmel kevesebbet
fizetsz.

©: X

Ez egy gépezet, amit energia felhasznalasaval
aktivalhatsz. Felfedezés akcid kézben

tudod hasznalni, hogy végtelen tavolsagot
kapj arra az akciora. Ezzel barmelyik
terUletlapkat felfedezheted a tablan (még
azokat is, amelyek mas, még felfedezetlen
tertletlapkak mogott vannak).

Ennek a technoldgianak a feloldasa
egy azonnali, egyszeri hatast biztosit.
Mozgasd az egyik kis helyszinen [év6

%® népességfiguradat barmelyik masik kis
_ il helyszinre [nem nagy helyszinre], ahol még
M. o nincs népességfigurad (nem kell kényveket

fizetned az itt tartdzkodo jatékosoknak].

KUNIBAN

Torzsi képesség: Fizess

1 élelmet, hogy barmelyik
kartyat elvehesd az asztalrol.
Tedd ezt a kartyat az aktiv
terlletedre.

Amikor Uj kartyat szerzel
az asztalrol, kapsz 1 er6forrast
is a kartya szinétdl fliggden.

a% i

&%

Barmikor fizethetsz 1 kristalyt,
hogy atmozgasd az egyik
kartyahelyre kijatszott kartyad
a pihendteruletedre.

Ez egy gépezet, amit energia
felhasznalasaval aktivalhatsz.
Hasznalataval &tmozgathatod

egy kartyadat az aktiv teriiletedrol
a pihendtertiletedre.

Hajtsd végre a kartya fels6 hatasat.

5 céltablalapkaval kezded a jatékot. ©)

h" L
f] » MEKED:
* MASOK:

Torzsi kepesseg Tegyel egy celtablat barmelyik homok
mezore vagy helyszinre, ahol még nincs éplleted vagy
népesseégfigurad (barhova leteheted, nem kell fizetned a
tavolsagért).

Ha a kés6bbiekben ezen a mez6n hajtasz végre akciot
(épitkezés vagy benépesités], 2 er6forrassal kevesebbet kell
fizetned az akcidért. Ezutan vedd le a céltablat a jatektablarol,
eés tedd vissza a keszletedbe.

Ha egy masik jatékos hajt végre akciot ezen a mezon,
megkapod az akcidra koltott eréforrasait (kivéve a tavolsag
koltseget, valamint benépesités soran a tobbi jatékosnak
fizetett kdnyveket). Ezutan vedd le a céltablat a jatéktablaral,
eés tedd vissza a keszletedbe.

2 fogaskerékkel
olcsébbaz A Y

épitkezés. m

2 kényvvel
olcsobb a
@ benépesités.

‘g A
5 homoklapkaval kezded a jatékot, @;
i~

? Ll

Torzsi képesség: Tegyél egy homoklapkat barmelyik lres
terepmezére [puszta, erdé vagy hegység]. Ki kell fizetned
ennek a mezOnek a tavolsagat. Megjegyzés: Nem teheted
le viz mezdre vagy olyan terepmezdre, ahol jel6l6k vagy
figurak vannak.

Ezutan vegyél el egy olyan felforditott kartyat az asztalrdl,
amelynek szine megegyezik a terep szinével [puszta =
sarga, erd6 = z6ld, hegység = szlrke), és tedd az aktiv
terlletedre. Ha nincs ilyen szint felforditott kartya az
asztalon, nem kapsz kartyat.

Ha barmelyik jatékos homoklapkara épitkezik, az a jatékos
azonnal kap 1 pontot.

Vegyél el egy szlrke
varoslakokartyat az asztalrdl,
eés tedd az aktiv terlletedre.
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Amikor épitkezel, 1-gyel
kevesebbet kell fizetned
minden hegység utan, amely
szomszeédos az épitési
terlleteddel.

Barmikor cserélhetsz
1 kristalyt 2 ert6forrasra
[azonos tipusura).

Ez egy gépezet, amit
energia felhasznalasaval
aktivalhatsz. Ha aktivalod,
kapsz 1 kristalyt.

VUKUNTUR

Torzsi képesség: Azonnal végrehajthatsz egy
felfedezést, épitkezést vagy benépesitést

(ez az akcio nem szamit bele a kéréd két akciojabal).
Ingyen kihagyhatsz 1 mez6t, amikor fizetsz ennek
az akcidnak a tavolsagaert.

Q.

R

Mindig kihagyhatsz 1 mez6t, amikor
fizetsz a tavolsdageért.

A kiilénb6z6 forrdsokbdl szdrmazd
tdvolsagbdnuszok 6sszeadddnak.

#+@ Azonnal kapsz 1 |adat és 1 kristalyt.
)’ 4 Maostantdl mindig, amikor ladat
5"“ ""@ kapsz, kapsz egy kristalyt is.

y

-
¥

!
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5 miihelylapkaval kezded a jatékot. #

g e
b o

Torzsi képesség: Fizess eqgy kristalyt, hogy letegyél egy miihelyt
barmelyik terepmezére (puszta, hegység vagy erdé). Nem kell
fizetned a tavolsageért. Azonnal |épj egyet eldre a tereptipusnak
megfeleld szinli gépezetsavon.

A muhelyekkel szomszédos mez6kdn
minden akcidért 1-gyel kevesebbet
kell fizetned (vagyis az épitkezés

1 fogaskerékkel, a benépesités

1 kényvvel, a felfedezés pedig 1
eréforrassal olcsobb]. A miihelyek nem csékkentik a tavolség
koltségét. Akcidnként legfeljebb 1 kedvezményt kaphatsz

a miihelyekbdl (ha tébb mlihely is van szomszédosan, akkor
is csak 1-gyel olcsdébb az akcid).

Azonnal csusztasd a kapcsoldlapkad a fels6 (nem
hasznalt] pozicidba.

Mostantdl, ha a kapcsold akciot hasznalod,
lemasolhatod egy masik jatékos valamelyik
kartyajanak also hatasat. Kezeld ugy a hatast,
mintha a sajat terliletedre jatszottad volna ki a
kartyat.

il

[

A jaték elején vedd magadhoz a sélyomfigurat.
Tedd a sélymot a hasadék mezére a jatéktablan.
H W L_ "
Q0

Torzsi képesség: Mindig szamolhatod a tavolsagot a sélyomtal
(ugyantgy, mint az éplileteidtél/figuraidtal).

\®

Amikor aktivalod a torzsi kepességedet, mozgasd a sélymot
legfeljebb 3 mez6vel minden haladasjeldléért, amit mar eltavolitottal
a torzstabladrol, beleértve az aktualis akcid soran eltavolitottat

is (vagyis 3 mezével minden lathaté térzsszimbdlumért).

A sélyomnak terep mezén (erdd, hegység vagy puszta) kell befejeznie
a mozgasat. A Formica mlhelyei nem akadalyozzak a sélymot.

A soélyom megérkezhet oda, ahonnan elindult.

A s6lyommal szomszédos mezdékon 1-gyel
: ¢ olcsdbban hajthatsz végre akciokat (vagyis az
L% u épitkezésért 1 fogaskerékkel, a benépesitésért
1 kényvvel, a felfedezésért pedig 1 eréforrassal
kevesebbet kell fizetni).

Amikor aktivalod a torzsi képességed, kapsz
3 erdforrast attol fliggéen, hogy milyen
tereptipuson fejezte be a sélyom a mozgdasat.
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SZIMBOLUMOK HATASAI o~

CSAK GEPEZETEKEN MEGTALALHATO SZIMBOLUMOK

Minden gépezet hatasa atmeneti (csak akkor érvényes, amikor a gépezetet aktivalod).

Mozgasd egy (kijatszatlan] kartyadat az aktiv tertletedrél a pihendtertiletedre.
Hajtsd végre ennek a kartyanak a felsé akciojat.

Ezt a gépezetet csak akkor aktivalhatod, amikor kartyat jatszol ki. Elforgathatod a kartyat
180 fokkal, hogy az alsé akcidjat (egy felsé helyen] vagy a felsé akciojat (egy alsé helyen)
hasznald.

Ezt a gépezetet csak akkor aktivdlhatod, amikor felfedezés akeidt hajtasz végre. Nem kell
fizetned a tavolsagért. Ezzel barmelyik terliletlapkat felfedezheted (még azokat is, amelyek
mas, még felfedezetlen teriiletek mdogott fekszenek).

Amikor aktivalod ezt a gépezetet, valassz 1 kartyat, amely ideiglenesen minden szinlinek
szamit. Ez szamithat a fejlesztéslapkak aktivalasanal, amikor kartyat jatszol ki, vagy egyes
hatasoknal, amelyek bizonyos szinl kartyakra hatnak. Nem hasznalhatod ezt a gépezetet a
jaték végi pontozas soran.

Fizess 1 fogaskereket, hogy ismét hasznalhasd az egyik, mar kinyitott ladadat (Ujra megkapd
a lada hatasat). Minden ladat legfeljebb egyszer hasznalhatsz Ujra a jaték soran. Ennek
szamontartdsahoz a kétszer hasznalt ladaidat tedd a jatékostablad jobb oldalara.

Amikor a feltlintetett akciot hajtod végre, aktivald ezt a gépezetet, hogy 2-vel csdkkentsd az
akcio koltségét [nincs hatassal a tavolsag koltségére).

CSAK KARTYAKON MEGTALALHATO SZIMBOLUMOK

g /
. Vv
JATEKBAN
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AMIG JATEKBAN VAN

Kapsz 1 élelmet minden sarga kartyadert, amely éppen valamelyik kartyahelyeden van
(ezt a kartyat is beleértve).

Kapsz 1 er6forrast minden |athatd lombik szimbolumért a jatéktertileteden [a gépezeteken,

a fejlesztéseken és a felforditott kartyakon az aktiv terlileteden vagy a kartyahelyeken (ezt a
kartyat is beleértve). Megjegyzeés: A kartya also részén [évo lombik nem lathatd, ha a kartyat a
fels6 hatasaert jatszottad ki.

A feltiintetett hatas ervényben van, amig ez a kartya egy kartyahelyen van.
A hatas véget ér, amikor a kartyat a pihendteriiletre mozgatod.

[Fejlesztés szimbdlum] A késtbbiekben kijatszhatsz még egy kartyat erre a helyre. Ha
ugyanolyan szin( kartyat jatszol ki erre a helyre, mint barmelyik korabbi kartya, a korabbi
kartya hatasat ismét megkapod (a részletekért lasd a 10. oldalt).

Miutdn kijatszottad ezt a kartyat, hajts végre egy hibernacié Egyszemélyes jatékban: ez a
akei6t. Ezzel a kordd véget ér. Ezt a kértyat tavolitsd el hibernacid akcié nem lepteti
a jatékbol (tedd vissza a jaték dobozaba). elére az akcidkockat.
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Megkapod a feltlintetett er6forrast.
Kapsz egy alap eréforrast (fogaskerék, konyv vagy élelem).
Kapsz egy kristalyt.

Lépj elére a pontjeldldddel [megkapod a jutalmakat a jutalommezékdn valo athaladéasért).

A lila pontokat csak a jaték végén kapod meg.

Fizesd ki a bal oldalon lathato eréforras(okalt, hogy megkapd a jobb oldalon lathaté jutalmat.
Egyszer hajthatod végre.

Fizesd ki a bal oldalon lathato eréforras(okalt, hogy megkapd a jobb oldalon lathaté jutalmat.
Legfeljebb 3-szor hajthatod végre.

Fizess 1 fogaskereket, hogy kapj 2 élelmet vagy 2 kényvet (legfeljebb 3-szor hajthatod végre
és minden alkalommal vélaszthatsz a két eréforrastipus kozl).

Lépj elére 1 mezG6t a megjeldlt szinli gépezetsavon.
Lépj elére 1 mezét az egyik gépezetsavon.

Vegyél el egy fejlesztést az asztalrdl, és helyezd le valamelyik fejlesztéshelyedre.

Ha egy jelzéssel ellatott helyre teszed le, azonnal aktivalod a kartyahelyet
és megkapod a hatdsat (a részletekért lasd a 10. oldalt].

Hasznald a torzsi képességed és tedd at az egyik haladasjel6l6det a térzstabladrol
a haladassavodra (a részletekeért 1asd a 10. oldalt).

Kapsz 1 energiat a készletbdl, tedd az energiaraktaradba.

Vegyél le 1 energiat valamelyik gépezetedrdl, és tedd vissza az energiaraktaradba.
Kapsz 1 ladat a készletbdl (a ladak hasznélatat lasd a 16. oldalon).

Mozgass at 1 kartyat az egyik kartyahelyedrdl a pihendterlletedre. Ha ezt a hatast egy kartya
véltja ki, azt a kartyat nem mozgathatod (masik kartyat kell valasztanod].

Vélassz ki 1 kartyat a pihenéteriileteden [atnézheted az itt 1évé kartyakat), és tedd at képpel
felfelé az aktiv terliletedre.
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SZIMBOLUMOK HATASAI fouvraras) o~

Vegyél el 1 nagy ereklyét a jatéktablardl. Ha az utols6 nagy ereklyét vetted el, vedd el a jaték
vége lapkat is. Ha azutan kellene ereklyét elvenned, hogy a jaték végét mar kivaltottak, vegyél
el egy kis ereklyét helyette.

Néveld meg a tavolsagot 1-gyel, amikor akcidt hajtasz végre [fizess 1 élelemmel kevesebbet a
tavolsagért ebben az akcidban).

Kapsz 1 dltalad valasztott alap erdforrast a tablan [évé minden népességfigurad utan.

Azonnal jatssz ki még egy kartyat a megjelélt szinben (ha van olyanod). Fehér = 1 barmilyen
szinU kartya. Ez nem szamit bele a 2 akciodba.

Vegyél el 1 kartyat az asztalrdl a megjel6lt szinben [ha lehetséges) és tedd az aktiv
terliletedre. Ezutan toltsd fel a helyét az asztalon.

Tavolits el 1 kartyat az egyik kartyahelyedrél, és tedd a pihendteriiletedre (nem valaszthatod
azt a kartyat, amely kivaltotta ezt a hatast).

Azonnal hajts végre egy épitkezés/felfedezés/benépesités akcidt. Ez nem szamit bele a 2
akciodba.

Ennek a szimbdélumnak 6nmagaban nincs hatasa, azonban szamos mas hatas a jatékban
pontokat vagy eréforrasokat adhat minden ilyen megszerzett szimbdlumert.

Vegyel el 1 kartyat az asztalrdl, es tedd az aktiv terliletedre. Ezutan tdltsd fel az tres helyet az
asztalon.
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