A jatékosok 6si, viragzo, majd 6sszeomlo civilizaciokat irdnyitanak. Hatalmas miiemlékeket dllitanak, bevehetetlen eré6ditményeket emelnek
és hatalmas mennyiségii tudasra tesznek szert a letlint korokrol. A legnagyobb civilizaciék még bukasuk utdn is hosszii nyomot hagynak a

torténelemben. A rég elfeledett id6kt6l a nemrég letlintekig civilizaciok emelkedtek fel és tiintek el a korok folyamaban.

A jaték célja a legtobb gydzelmi pont (GyP) 6sszegy(jtése, kirdlysagod Minden jaték 3 korbdl all, ahol a jatékosok lapokat jatszanak ki a keziikbdl

fejlesztésének segitségével. maguk elé, ezzel épitve sajat kirdlysdgukat. Minden egyes kor végén a jatékos
A jaték 3 korbdl all, ahol jatékosok lapokat jatszanak ki a keziikbdl Osszegzik a GyP-jaikat, amiket a kdrtyan 1évé teljesitett célok alapjan kell
maguk elé, ezzel épitve sajat kirdlysdgukat. Az utolsd kér utdn dsszegezni kiszamolni. A 3. kor végi pontozas utan osszesiteni kell az 6sszes GyP-ot és
kell a jatékosok korok végén szerzett GyP-jait. A legtdbb GyP-ot szerzett meghatdrozni a gy6ztest.

jatékos épitette a nagyszeribb kirdlysagot és nyerte meg a jatékot.

Mindkét jatékos egyszerre valaszt egy lapot a kezébdl, majd szinével
lefelé maga elé teszi az asztalra.

A jatek elemer

19 kdrtyalap (120x80 mm), beleértve a 18 jatékhoz szikséges lapot és Miutdn mindkét jatékos kivalasztott egy kartyat felforditjak azokat. A

1 segédlet kartyat, 1 ceruza, 1 jegyzettomb és 4 ereklye jelz6. felfedett lapok felforditva a jatékos el6tt maradnak, képviselve az adott

A jaték 18 lapot hasznal. A segédlet kartyara nincs sziikség, csak a jatékos novekvé kiralysagat.

jatékszabalyok gyors attekintését szolgdlja. Ezt kovetSen a jatékosok a maradék lapokat kicserélik egymassal és
ugyanilyen modon kivalasztanak bel6le egyet maguk elé. A kor ilyen

*7*77””"’ ——) | o modon folytatodik: a jatékos kivalaszt egy lapot, azt kijatssza, a maradékot

tovabb adja, mig az 6sszes lap kijatszasra nem kerdlt.

A kor végén a jatékosok 6sszegzik gy6zelmi pontjaikat, amiket
kirdlysagot formalo lapokon Iévé célok alapjan kell kiszamolni.

Ezen pontszamok feljegyzésére szolgal a dobozban Iévé ceruza és jegyzettomb.

PONTOZASI PELDA
A jatékosnak a kovetkezd lapjai vannak: The Roof of the World, Ancient Divide, Kings
Nest, The Eye of the North, The Vestibule

%

fyyﬂ?rz/

&

Minden kartyanak van neve (1) és egy képessége (2). A legtobb esetben a
képesség valami pontozasi célt hataroz meg, ami alapjan GyP-okat (3) lehet
szerezni.

15 kartyanak van szine (4), és van 3 kartya, aminek nincsen.

Mind az 5 szinbdl 3 kartya van, melyek kilonb6z6 helyszin tipusokat

jelolnek: Palota , Konyvtar E , Kert ¥ , Templom '@!, Eréd ﬁ

A Roof of the World nem ad a jatékosnak GyP-ot, de duplazza azt a szint, amibél
a legtobb van. fgy a jatékosnak birtokdban most 4%/ van .

Az Eye of the North a jatékosnak 6 GyP-ot ad (a jatékosnak 2 szine van az 5-bél,
ezért 3 GyP jar minden szinért).

Llokeszulelek

1 R FRal 1 & B A Vestibule 12 gy6zelmi pontot ad a jatékosnak, a The Roof of the World
Keverjik meg a lapokat és osszunk a jatékosoknak 5-5 kartyat. Ezek adtal4 @f’“ilatt- : ! :
lesznek a jatékosok kezdé lapjai. A tbbi lapot tegyiik félre, ez lesz a Habar a jatékos és ellenfele el6ttis 1-1 flap van,a Kings Nest kértya hatdsa miatt

a jatékos megnyeri az 6sszes dontetlen allast, igy az Ancient Divide 7 GyP-ot biztosit

fe‘!J B o diatE fiizopakli neki. A jatékos az els6 kort kdvetéen 25 GyP-ot szerzett.




A MULT EREKLYEJE

A pontozast kovet6en a jatékosok felveszik az 6sszes lapot a
Kirdlysagukbdl a keziikbe. Mindkét jatékos kivalaszt egy
lapot, amit a kirdlysagadban szeretne hagyni a jaték tovabbi
részében, és kivalaszt egy masikat, ami kikerul a jatékbol. a
jatékosok egyszerre fedik fel a kivalasztott lapokat.

A jatékban maradt lapokat kell az ereklye kartonlapokkal jeloIni, hogy emlékeztessék
a jatékosokat arra, hogy azok a lapok a Kirdlysagban maradnak és sziniik valamint
képességik tovabbra is figyelembe vételre kerdl a jaték soran.

Az eldobott lapok képpel felfelé a jaték dobozaba keriilnek, és azokat nem

lehet hasznalni a hatralévé korokre.

Ezt kovetGen mindkét jatékos 2 lapot hiz a huzdpaklibdl, hogy fejenként 5 lap legyen
a keziikben. Kezd6dhet a kovetkezd kor.

A 2. kor ugyantgy folyik le, mint az 1. kor, a kovetkezd kivétellel: a kor végén (a
gy6zelmi pontok megszamlalasat kovetéen), a jatékosok csak a 2. korben
hasznalt lapokat veszik fel a kezikbe, mig az 1. korben ereklyével jelolt
kartyat a kirdlysagban hagyjak.

A kovetkez6 lépések ugyanugy zajlanak. A 2. kor utan mindkét jatékos 2
ereklyével jelolt lappal rendelkezik a kiralysdgéban és 5 lappal a kezében.

A 3. kor pontosan ugyanugy zajlik le, mint az 1. kér, de GyP szamoldsaval
azonnal véget is ér.

A 3. kort kovetben a jatékos Osszesitik mindharom korben szerzett
pontjaikat. A legtobb gy&zelmi ponttal rendelkezé jatékos a gySztes!

Ritka esetben lehet dontetlen az allas, ilyenkor mindketten osztoznak a
dicséségen (Vagy johet a visszavago!)

Reészletes kart

A jatékban lévd lapok a jatékosoknak kiilonbozé képességeket és pontot
ér6 célokat adnak. Példdul vannak olyan kartyak, amik minden ugyanolyan
szili lap utan adnak pontot, de olyanok is, amelyek egy bizonyos szin(
lapokbdl szerzett tobbségért, stb. A tovabbiakban olvashatdak a kilonféle
lapok nevei és azok tulajdonsagai.

01. Kings Nest - A pontozési célok elérésekor te nyered az 6sszes don-
Ancient Divide, The
Great Library of Ahm, Golden Ziggurat, Old Man’s Pass, Blood-tear Spring,
The Roof of the World, The Sapphire Port.

tetlen helyzetet. A kdvetkezd lapokra lehet hatéssal:

Példdul, ha a jatékosnal van az Ancient Divide kdrtya és mindkét jatékos-
nak 1 @ lapja van, akkor a Kings Nest lappal rendelkez6 pontozhat a
tobbség utan.

02. Ancient Divide - Ha tébb @ lapod van, mint az ellenfelednek, akkor
kapsz 7 GyP-ot.

03. Eternal Palace - Minden egyes a lapod utan kapsz 3 GyP-ot.

04. The Great Library of Ahm - Ha tébb ’@ lapod van, mint az
ellen-felednek, akkor kapsz 7 GyP-ot.

05. The Mana Well — Minden egyes 1@ A1 @ = 1@ szineket

tartalmazo lapkombinaciod utan kapsz 9 GyP-ot.

06. The Citadel of the Prophets - Minden egyes ‘E lapod utén kapsz 3
GyP-ot.

07. Golden Ziggurat - Ha t5bb @glapod van, mint az ellenfelednek, akkor
kapsz 7 GyP-ot.

08. Gods Baths - Minden egyes @ lapod utan kapsz 3 GyP-ot.
09. The Maze of the Damned - Ha rendelkezel 1@’, 1 @ 1 GE 1 E

, 1 § szineket tartalmazé lapkombinacioval, akkor kapsz 13 GyP-ot.

10. The Eye of the North - Minden egyes szin utan, ami nincsen a
kiralysagodban kapsz 3 GyP-ot.

11. The Jinn Shackles - Minden egyes W lapod utan kapsz 3 GyP-ot.

12. Old Man's Pass - Ha tobb a lapod van, mint az ellenfelednek, akkor
kapsz 7 GyP-ot.

13. Blood-tear Spring - Ha tobb ¥ lapod van, mint az ellenfelednek,
akkor kapsz 7 GyP-ot..

14. The Sky Pillars - Minden egyes 1 E, 1 GE szineket tartalmazo
lapkombinaciéd utan kapsz 5 GyP-ot.

15. The Vestibule - Minden egyes ?@7 lapod utan kapsz 3 GyP-ot.

16. The Molehill - Ha tobb szined van egyetlen lappal a kirdlysdgodban,
akkor kapsz érte 8 GyP-ot.

Ezen kartya céljanal csak azon lapszinek szamitanak, amikbdl csak egyetlen
darab van a kiralysagodban. Ha nalad van tobb, akkor kapod meg érte a
pontot. Példaul a kovetkezé 6 lapod van: A Molehill (aminek nincs szine),

3 2t it , mig az ellenfelednek 3 ' 2 és 1@ Neked 2
szin bél van egyetlen lapod, az ellenfelednek csupan 1. Mivel neked van
tobb szinbdl 1 lapod, ezért megkapod érte a 8 GyP-ot.

17. The Roof of the World - Megdupldzza azon lapok szamat,
amelyekbdl a legtobbel rendelkezel.

Példaul a jatékosnak 6 lapja van: a The Roof of the World (aminek nincs
szine), 2 WY, 1 @ 1 a? ¢s1 B gy alegobb a VY szind lapbdl
van. A The Roof of the World kartya miatt ez 4 lapot jelent.

Ha a jatékosnal a The R(ﬁof the World mellett még van 2 ,2 és
1P , akkor a szinekbdl van a legtobb. A The Roof of the
World miatt ezek4@es4 szinnek szamitanak.

18. The Sapphire Port - Ha a legtébb pontot hozo kartyalapoddal tébb
GyP-ot tudsz szerezni, mint az ellenfed a legtébb pontot hozdjaval,
akkor 8 GyP-ot kapsz.

Pontot hozd lapnak az mindsul, amivel tényleges gy6zelmi pontot lehet
szerezni a pontozas sordn. Ha egy jatékosnak olyan célkdartyaja van, aminek
feltételei nem teljesultek, akkor azt a lapot nem vesszlk szamitasba.
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