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A csapatjaték lehet6vé teszi, hogy felfedezd az Osidok
Oroksége egy még dinamikusabb 4 fos jatékmodjat.

Ebben csapattarsaddal egyszerre jatszol, a jaték végeén pedig
Osszegzitek a pontjaitokat.

Ezen az lapon a csapatjatékhoz sziikséges el6késziileteket és az
alapjatéktol eltérd szabalyokat taldlod.

ELGKESZOLETEK

Alkossatok 2 kétfos
csapatot. Ulj a csapat-
tarsad mellé, majd
készitsd el6 a jatékot

4 fore (lasd az alapjaték
szabalykonyvének

5. oldalat).
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Az alapjaték szabalyai mellett a kovetkezoOket is be kell tartani:

A CSAPAT KORE

Csapattarsaddal egyszerre jatszod le a kordd (a 3 szokasos
fazist kovetve). Amikor mindketten végeztetek, a masik
csapaton a sor.

A. AKCIOFAZIS

Szabadon beszélgethettek és tervezhettek a csapattarsaddal
(pl. a TANUL]J akcional fontos lehet).

ELCSERELHETTEK 1 KARTYAT

Az ellenfél csapat kore alatt elcserélhettek 1-1 kézben tartott
kartyat egymas kozott a tarsaddal, azaz adhatsz 1 kartyat

1 kartyaért cserébe. Ezzel a lehet6séggel nem kotelez6 élni.
ARézben tartott kartyakrol beszélhettek, de NEM mutathatjatok
meg azokat egymasnak.

HATASOK ES CELPONT

Az ellenfelekre hato kartyak csak az ellenfél csapatban levo
jatékosokra vannak hatdssal, a csapattarsadra nem.

A jaték végén szamoljatok meg, hogy hany ¥ -ot gytlijtottetek a
csapattarsaddal kozosen. A legtobb 3% -ot elérd csapat nyer.
Dontetlen esetén az a csapat nyer, amelyikben a legtobb egyéni
ponttal rendelkez6 jatékos van.



CSAPATJATEK

EGY KOR

Adrienn és Gergd az 1. csapat, Robi és Julia a 2. csapat.

Az 1. csapat kezdi a jatékot.
Adrienn és Gerg0 egyszerre
jatsszak kﬁrijketo.

Az 1. csapat kore alatt,

Robi és Julin elcserélnek 1-1
kézben tartott kartyat egymas

kb‘zijtt@.

A 2. csapat kovetkezik.

Robi és Julin ugyanazta
technoldginkartyat akarjak
elvenni. Megbeszélik a legjobb
stratégiat, és ugy dontenek,
hogy Julin végrehajt egy
TANULJ akciot, hogy a kartya
a gylijteményébe kertiljon.
Robi egy masik akciot hajt

végre 9
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Robi Jitlia

2. csapat
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Robi kijatssza a Gizai nagy szfinx kartydt az idévonaldra és 2-2 [E)-t helyez

Adrienn és Gergd egy-egy emlékmiivére. A kartya nincs hatdssal Julidra ).

A 2. csapat kore alatt Gergo el akarja cserélni az egyik kartyajat
Adrienn-nel. Bar legszivesebben megtartand az 6sszes kartyajat, a csapat
érdekében Adrienn belemegy a cserébe 9

A jaték egy késébbi pontjan,

az 1. csapat kore alatt
Adrienn elégedetlen az elérhetd
technoldgiakartyakkal.

Gergo végrehajtja a

TANULJ akciot, és az L’(j

a technologiakartyakat.
Adrienn-nek igy 1ij lehetdségei
vannak, és most hajtja végre a
TANUL)J akciot ).
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Az 1. csapat kore alatt Robi és Julia cserélhetne kartyat, de ugy dontenek,

hogy nem cserélnek o

Ajdtek végen

1. csapat

&4/ 2. csapat

ajatékosok a
szokasos modon

76 3K

82 3%

osszeszamoljak
pontjaikat, majd
osszeadjak azta
tarsuk pontjaival.

Robi és Julia nyerik

21 3k

55 3K

40 3k

42 3k

meg a jatékot, mert
az ellenfél csapatnal
tobb pontjuk van osszesen.
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