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* A kezddjatékos
nem kap szer-
szamkartyat

om A jatékosok minden kérben dobnak 3 kockaval, és megprobalnak a Talalmanykartya

talalmanyokat épiteni. A talalmanyokat segitségként hasznalhatod,
hogy tovabbi talalmanyokat szerezz meg. Minél tobb talalmanyt
épitesz, annal tobb gy6zelmi pontot szerzel. A jaték végén a
legtébb ponttal rendelkez6 jatékos lesz a legokosabb feltlald!
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1. Rendezd egy sorba a kockaérték-jeloléket csokkenndé sorban az a Jatékmenet A kezddjatékossal kezdve a jatékosok oramutatojarasnak
asztalon. {@ (@) megfeleld iranyban hajtjak végre a koriiket.

2. Keverd 0ssze a talalmanykartyakat, és képezz paklit beldlik. Rakj egyet

képpel felfelé minden kockaérték-jeldl6 ala. Ez lesz a “Talalmanysor” 1. A korodben el6szor dobj 3 kockaval. Ezutan végrehajthatod az alabbi akciokat,
3. A legfiatalabb jéatékos lesz a kezdsjatékos. Osszatok ki a kezdd ahanyszor csak akarod: Hasznalat,[| Toltés, (| Kutatas'| és Epités. Ha nem
talalmanykartyakat és szerszamkartyakat a jatékosoknak- tudsz vangy nem akarsz akciét végrehajtani, a balodon ul6 jatékos kdvetkezik.

4. A jaték elkezd6dik.

¢ Taldimany hasznalata

A kordédben barmikor hasznalhatod a talalmanykartyaidat G @)
vagy szerszamkartyadat ( beleértve az éppen megszerzettet
is). Forditsd vizszintesbe a hasznalt talalmanyt, hogy jelezd,
éppen kifogyott az energiaja.

*¢Nem hasznalhatsz vizszintes talalmanyt .
* Akarhany talalmanyt hasznalhatsz a kéréd soran.

Taladlmany feltéltése

Elhasznalhatsz egy kockat arra, hogy visszafordits fliggélegesbe a vizszintes
talalmanykartyat. A talalmany szintje nem lehet nagyobb a kocka értékénél.

*% Tobbszor is Ujratoltheted ugyanazt a >
talalmanykartyat ugyanabban a kérben - A u



Taldlmany kutatasa Q A jaték vége és pontozas

Elhasznalhatsz egy kockat arra, hogy elvedd az adott kocka alatt 1évé
talalmanykartyat és kicseréld valamelyik szomszédjaval. Kétféle jaték vége feltétel van:

1. Amikor egy jatékos a W képességet hasznalja, a jatéknak azonnal vége van.

2. Amikor a pakli kifogy a jatéknak vége szakad a kezdéjatékos kdvetkezé korének kezdetén. igy az
osszes jatekosnak egyenlé szamu kore lesz a jatékban.

a » Minden jatékos dsszeszamolja az elétte 16vS szerszam-
és talalmanykartyak gy6zelmi pontjait. Ha egy jatékosnak | Taldlmanyfajtak 7 8 9 | 10
7 vagy tobbféle talalmanya van, a mellékelt tabla szerinti
bonuszpontokat kapja. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb | Bonuszpontok K] 4 5 6

6zelmi pontja van.
gy pony % A kezdd talalmanykartya is beleszamit.

% A szerszamkartya nem talalmany.

Talalmany épitése

Elhasznalhatsz 1-3 kockat arra, hogy elvégy egy talalmanykartyat a

talalmanysorbol. A kockaknak meg kell felelnie a kartyan v feltételeknek. Fordits vizszintesbe egy masik talal-
Tedd az Uj kartyak fliggélegesen magad elé, hasznalatra készen. Q Kartyaképessegek manyt, hogy noveld egy kocka értékét

a talalmany szintjével. Add at a szer-

£2) megfelel a talaimany folotti értéklapkanak. ezamkartyat annak a jatékosnak

)
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s @B barmi helyett hasznalhato, beleértve a HB -tis I
* Nem kombinalhatod két kocka értékét, hogy fizess egy helyett. [OYeYe
(nem hasznalhatod n +. --> n helyett)

*¢ Eléfordulhatm, hogy nem tudsz semmit feltalalni a koréd soran. Ebben
az esetben érdemes a talalmanyok képességét hasznalni, kockval I} "
talalmanyt feltlteni és kutatni a késébbi korokre. i

2. Amikor nem tudsz vagy nem akarsz tobb akciot végrehajtani, a kérod
véget ér. Ha van Ures hely a talalmanysoron, mozgasd a kartyakat az@
kocka felé, hogy feltdltsd az alacsonyabb érték(i helyeket, majd csapj
fel Uj talalmanykartyakat az lres helyekre. Ezutan add at a 3 kockat a
téled balra 016 jatékosnak, aki elkezdi a sajat korét.

* A nem hasznalt kockak elvesznek. Nem tarthatod meg 6ket a
kdvetkez6 korodre. )
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Keverd vissza a teljes talalmanysort

a pakliba és huzz 6 uj kartyat, amivel

feltéltod a taldlmanysort.

* Akkor is 6 kartyaval toltsd fel ha
eredetileg kevesebb kartya volt.

* Akkor is hasznalhaté ez a
képesség, ha a pakli trres.

Csookentsd egy kocka értékét 1-gyel

Madosithatod két kocka értéket. Az

Osszeguk nem valtozhat.

(p! -2 az egyik kockan +2 a masikon)

* Az eredménynek mindkét
kockan 1-6 kdzé kell esnie

Cserélj fel egy tetszésed szerinti kar-
tyat a taldlmanysorban a szomszéd-
IEVEL

Ossz fel egy kockat két masikra, amiknek
az Osszértéke annyi, mint a felosztott
kocka értéke.

(pl. ebbsl: B8 tehet @l + B )

%A 4. kocka arra van a jatékban, hogy ezt a plusz
kockat megvaldsitsa. Ezt a képességet tobbszor is
hasznalhatod egy korben, ilyenkor talaljatok ki vala-
mi médszert, amivel helyettesitheted. Csak 3 kockat
adsz at a kdvetkez6 jatékosnak, az extra kockat nem
tarthatod meg a késdbbi korokre.

qé,o

akinek nincs szerszamkartyaja.

# A kocka maximalis értéke 6.

%A jatékban eggyel kevesebb szer-
szamkartya van, mint jatékos.

Cseréld ki ezt a kartyat barme-
lyik kartyara a telalmanysorban.
Allitss fel mindkét kartyat.

Csokkentsd egy kocka értékét 2-vel.

Add at a szerszamkartyat annak
a jatékosnak, akinek nincs.

Dobj ujra egy kockat.

Hasznalj 3 egyforma értékii kockat, és
megkapod a kocka értékének mgfelelé
GyP-ot. (p:havan @A+@3+8} -d,
kapsz 3 gy6zelmi pontot)

A jaték azonnal befejezédik, a tobbi
jatékosnak nincs mar kore.




