A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

A vilag osi epitészei vagytok,
az elottiink Lévo civilizacio utolso sarjai, és mostanra
mar csak ti 6rzitek ezt a tobb évezredes tudast.
Valjatok halhatatlanna a torténelem csarnokaban,
és ovjatok meg ezt az dsidok 6rokseget!
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ATTEKINTES ES A JATEK CELJA

z Osiddk Groksége egy stratégiai jaték 2—-4 f6 részére, melyben egy

folyamatosan fejl6do gépezetet kell létrehoznod. Minden korben
az 0sszes miemleked egyre kozelebb keriil az elkeriilhetetlenhez:
az elmulashoz. Talald meg a megfelel6 egyensulyt, hogy még
a hanyatlas el6tt tovabbadd tudasod a mai napig vilagszerte
megtalalhato miiemlékek megeépitésével. A mexikoi piramisoktol a
gizai szfinxig, Tiwanaku hires varosain keresztiil egész Babiloniaig,
csak a leghdlcsebb épitesz tiindokolhet korokon at és ragadhatja
meg a gy6zelmet.

Ebben ajatékban az id6 a legnagyobb ellenséged. Minden megépitett
miiemlékedhez tudas (§) tarsul. A korod végén az osszes miiemléked
balra csuszik, apranként haladva a hanyatlas titjan, mig végiil a mult
részeve valik, az elfeledett tudasnak pedig te latod karat. Amikor egy
jatékos multjaban 14 miiemlék talalhato, a jaték véget ér. Kialljak a
miiemlékeid az id6 probajat?




4/ JATEKELEMEK S ELGKESZOLETEK

EKOS VALASSZON EGY EPITESZTABLAT ES HELYEZZE MAGA ELE.

Az epitésztabla 5 tertiletre oszlik: () Az épitésztablad jobb oldalan 1évé jatékeéren tarolhatod
tipusonkent a technologiakartyakat (6si %, irott ¢, misztikus <.

@ Az épitészrablad tetején taldlod az ,idévonalat”. A jaték , s oA , ATOR &
Nincs fels6 hatara az itt tarolhato technoldgiakartyaknak.

soran az idévonal f61é helyezed a miiemlékeket (varos i,
megalit §, piramis ), majd a jaték elérehaladtaval balra 9 Az épitésztablad bal also sarkaban 1év6 teriileten tarolod a jaték
csusztatod azokat. soran szerzett elfeledett tudast 7.

@ A multad az épitésztablad bal oldalan 1évo jatékter.
Ide helyezed azokat a miiemlékeket, amik
elhagyjak az id6vonalad. Tartsd ezeket a
kartyakat az ellenfeleid szamara lathato
modon. A jaték végét az idézi el6, amikor
egy jatékosnak legalabb 14 miiemléke van a
multjaban.

Az épitésztablad kozepén 5 mezo all
rendelkezésedre a miitargynk () szamara.

Példa nz egyik jateékos jatekterére.




2. A JATEKELEMEKET A KOVETKEZGKEPPEN KESZITSETEK ELG

Ez AZ ELSO JATSZMATOK?

Az els6 jaték soran, javasoljuk, hogy haszndljatok
akezdopaklikat. Az Osiddk 6roksége szabalyai konnyen
elsajatithatok, de a kartyak hatdsai sokréttiek.

Ajaték 4 darab 6-6 kartyabol allo kezddpaklit tartalmaz.
Ezeket a kartyak jobb also sarkaban lathato , / ,</ .4/ .2
szimbolum kiillonbo6zteti meg a tobbi kartyatél. Amikor ezzel a
jatékmoddal jatszotok, az épitkezéskartyak megkeverese elott
hagyjatok figyelmen kiviil az ) 1épést, és valogassatok szét a
kezd6kartyakat a szimbolumok alapjan.

Minden jatékos vegyen magahoz egy paklit véletlenszertien.

A megmaradt kezdokartyakat keverjétek a tobbi kartya kozé.

Példa egy 3 fos jatek el6készitésere.

0 Az ajatekos kezdi a jatékot, aki leginkabb hasonlit egy

gorog filozofusra. Tegye maga elé a kezddjatékos-jelolot,
és tartsa kéznél a pontozotombot.

_0 Keverd 0ssze az 0sszes épitkezéskartyat, majd

Ossz minden jatékosnak 10-10 kartyat véletlenszertien.
Miutan megnezted a kartyaidat, dobj el 4-et és tarts meg 6-0t.

A 3.ésa4.jatékos huzzon 1-1 tovabbi kartyat (hagyjatok
figyelmen kiviil ezt a szabalyt a 2 f6s jatékban).

AlaRits egy képpel lefelé forditott paklit a maradek
kartyakbol és helyezd minden jatékos szamara konnyen
elérhet6 helyre. Hagyj helyet mellette a dobopaklinak.

Az épitkezéskartyak jelképezik nzokat a miiemlékeket, melyek
kialljak az idd probajat a tapasztalatodnak hala.

9 Helyezd a 3 technolégiatablat a jatéktér kozepére

a 4 oldalukkal folfelé, hogy 2 darab I. szintii és 1 darab
I1. szintii tabla legyen lathato.

» Keverd meg az I. szintii technolagiakartyakat és
helyezz véletlenszeriien 3-3-at képpel felfelé mindket
I. szintii technologiatablara.

» Keverd meg a II. szintii technologiakartyakat és
helyezz véletlenszertien 3-at képpel felfelé a II. szinti
technologiatablara.

» Képezz 2 kiilonallo paklit (I. és I1. szintii) a maradék
technologiakartyakbaol és helyezd azokat a jatéktér
kozepére, minden jatékos szamara konnyen elérhet6 helyre.

A technologinkartyak hires személyiségeket és technologiakat
jelképeznek, melyek hozzdajarultak a civilizacio fejlédésehez.

0 Alkoss egy készletet a[E-bol a jatéktér kozepén, minden

jatékos szamara konnyen elérheto helyen. A kiilonboz6
ertéki jeloloket barmikor szabadon felvalthatod.

Ezek a jelolék a tudast (&) jelképezik, amikor az idévonaladon
1évé kartyakon vannak, vagy pedig az elfeledett tudast (29),
amikor az épitésztablad bal also teriiletén helyezkednek el.



z Osiddk oroksége elére nem meghatarozott szamu korbol all.
mikor egy jatékosnak legalabb 14 miiemléke van a multban,
kezdetét vesziaz utolso fordulo. A végs6 pontozas utan alegtobb
gy6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos nyer.

kezdo6jatékossal kezdve, az 6ramutato jarasaval megegyezo
iranyban haladva keriiltok sorra, a korotokben pedig az
alabbi fazisokat kell végrehajtanotok.

EGY KOR

A korod a kovetkez6 3 egymast kovet6 fazisbol all:

/0 AKCIOFAZIS

Arkoss / TANUL) / ARcHIVALY / Ass / KuTass.

/B, IDGVONALFAZIS

AKTIVALD AZ OSSZES pR SZIMBOLUMOS MUEMLEKED ES
MUTARGYAD.

/G HANVATLASFAZIS

CSUSZTASD BALRA AZ IDOVONALADON LEVO OSSZES
MUEMLEKET.

A z akciofazis soran 5 akciolehetdseég koziil 2 akcidt hajtasz

vegre. Ugyanazt az akciot végrehajthatod kétszer.

P0) uns.

z alkoss akcigval kijatszhatsz egy miiemlék- vagy egy
miitargykartyat.

ALKOSS MUEMLEKET i, §T vagy 4t.

Valassz ki egy miiemléket a kezedbdl. Jatszd ki az idévonalad folé
az épitésztablad folotti jatéktérre, a kovetkezo 1épések alapjan:

1. Ha aJ szimbolum lathato a kartya bal fels6 sarkaban,

dobj el a kezedb6l a szimbolum altal jelzett mennyiségii
kartyat. Ha nem tudsz eldobni elegend6 kartyat, akkor nem
alkothatod meg ezt a miiemléket.

. Helyezd a kivalasztott kartyat a kezdémezojére, amit a Q)

szimbolum jelez.

. Helyezz annyi E-t a kdrtyara, amennyit a szines savban 1évo

szam mutat (a £ szimbolum mellett).

. Ha a szines sav mellett £ szimbolum lathatd, akkor azonnal
hajtsd végre a kartya hatasat. Ha nem tudod teljesen
végrehajtani a hatast, hajts végre, amennyit tudsz bel6le.




A mitemléket alkotasa kozben (és csak akkor) « D !
lehelyezheted masik mezo6re is, mint amit a kartya
meghatarozott. Ehhez a 2 mez6 kozotti kiillonbséget
ki kell fizetned: dobj el ennyi kartyat a kezedb6l.

Donts megfontoltan, mert amint kijatszottad a kartyat,
ajaték hatralévo részében tobbé nem mozgathatod el
(kartya eldobasaval). Ugyelj arra is, hogy miiemléket nem
tudsz kozvetleniil a mualtadba jatszani.

Hailyen lakat szimbolum lathato a kartya bal fels6

o sarkaban, akkor a kartyat kotelezéen a megszabott
kezd6mezore kell kijatszanod, és nem fizethetsz
kartyaeldobassal azert, hogy mas mezore jatszd Ri.

Kijatszhatsz egy miiemléket egy kartya folotti szabad mezore, a
kovetkez6 felteteleknek eleget téve:
» Egymas fole legfeljebb 2 kartya jatszhato ki.

» Egy lires mez0 esetében az els6 miiemléket mindig pont az
id6évonalad folé kell kijatszani, a masodikat pedig az els6
miiemleék fole.

» Ha az also miiemlék kikertil, a fels6t mindig cstisztasd le pont
az id6évonalad folé.

SZOMSZEDOSSAG

Bizonyos kartyahatasok szomszeédos miiemlékekre
vonatkoznak. Azok a miiemlékek szomszédosak, amik
kozvetleniil egymas mellett vagy egymas folott vannak.
Az atlos elhelyezkedés nem szamit szomszédosnak.

Onhatalmulag nem cserélheted meg az egymas folott 1évo
kartyakat.

Példa: Adrienn végrehajtja az alkess akciot. Szeretné az

idévonaldhoz adni a Héraklion miiemléket. Eldob 2 kartyat

a kezébdl, a kartydn léve & szimbolum miatt @)). Mivel

szeretne, hogy a kartya miel6bb a multjaba keriiljon, eldob

tovabbi 1 kartydt a kezébdél, hogy a Héraklion kartyat az
idévonala -es mezdjére jatssza kia -es helyett@. végiil 2 G-t
helyez a kartyara, ahogy a kartya szines savjan lathato
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. AKCIOFAZIS

ALKOSS MUTARGYAT Y.

Valassz ki egy  kartyat a kezedbol. Helyezd

az épitésztablad egy tetsz6leges iires mezojére.
Egy / kartyat soha nem fedhetsz le egy masik {
Y kartyaval. Ha az épitésztablad mind az

5 mez6je foglalt, akkor nem jatszhatsz ki

tobbé ilyen tipusu kartyat.

Csak bizonyos kartyak hatasara dobhatod el a
kijatszott &/ kartyakat.

tanulj akcioval juthatsz technologiakartyakhoz. Kovesd
az alabbi lépéseket:

Valassz egy elérheto I. vagy I1. szinti

technologiakartyat, és ellendrizd a
kovetelményét a cimt6l jobbra taldlhato ) 3 ?
mezﬁben ha van. az épitésztabladon.

Ha nincs kovetelmenye, vagy ha teljesited azt,
akkor vedd el a technoldgiakartyat és helyezd Példa:

az épitésztablad jobb oldaldra, a tipusaval Legaldbb 35/
megegyez6 sorba. A technologiakartyakat kell legyen az
harom tipus szerint osztalyozzuk: 6si %, epitésztabladona

irott @ és misztikus <. Ez a kartya mostantol kiirtyn eIVEEEEE
a gyiijtemeényed része.

Ha a 4 szimbolum lathato a kartyan, akkor azonnal hajtsd
végre a hatasat. Ha nem tudod teljesen végrehajtani a hatast,
hajts végre, amennyit tudsz bel6le.

Ha a % szimbolum lathato a kartyan, akkor
gy6zelmi pontot ér a jaték végén. r

Példa: Adrienn végrehajtjn a tanulj akciot.
Szeretné elvenni a Csillagaszat kartyat, de
1-gyel kevesebb [T van a multjaban, igy nem
teljesiti a technologiakartya kovetelményeét.
Ezért az Arisztotelész kartyat veszi el, ugyanis \
van legaldbb 2 dka multjaban. Végrehajtja a \\

kartya hatasat, és azonnal huiz 3 épitkezéskartyat, \ “ “

az Arisztotelész technologinkartyat pedig a |
gytijteménye % sordba helyezi.

\ %ﬁiéé}?w

Huzz
3 Rartyat-



ELERHETO TECHNOLOGIAKARTYAK

A technologiatablat htizas utan nem szabad azonnal
feltdlteni. Amikor a tablan mar csak 1 kartya van, dobd
azt a dobopakliba, és huzz 3 uj technologiakartyat az tires
technologiatabla szintjének megfelelden (I. vagy II. szintii).
Helyezd le azokat keppel felfelé az tires tablara.

Ha kifogy egy technologiakartya-pakli, keverd meg a
megfelel6 dobopaklit, és képezz egy tj htizopaklit. Ha egy
technologiatablat nem tudsz teljesen feltolteni, akkor feltoltés
helyett tedd vissza a dobozba a kartyakat és az adott tablat.

A JATEK KOZEPE

Az els6 alkalommal, amikor az egyik jatékosnak legalabb

7 miiemléke van a multjaban, tetszolegesen forgassa az
egyik L. szintli technologiatablat a II. szint(i oldalara 4.,
eldobva a tablan lévo kartyakat, és feltoltve a tablat IL. szintt
technologiakartyakkal. Ezenttl erre a tablara kizarolag

II. szint{i kartyat szabad tenni. Ez a 1épés a jatékban csak
egyszer torténik meg.

ARCHIVALS

z archivalj akcioval eltavolithatsz -t az id6vonaladon
levo miiemlékekrdl.

Dobj el tetsz6leges mennyiségli kartyat a kezedbdl. Minden
eldobott kartya utan tavolits el 1-1 F-t az idévonaladon 1év6
valamelyik miiemlékrdl. Helyezd vissza az eltavolitott jelol6ket
a keszletbe.

Nem dobhatsz el kartyat, ha nincs § az idévonaladon.

Példa: Adrienn végrehajtja az archivalj akciot. 4 kartyat dob el a kezébdl, és
emiatt 3[E)-t dob el az id6vonaldan 1évé egyik miiemlékérdl, valamint 1-et egy

masik miemlékeérol. Ezeket a jeloléket n készletbe helyezi.
' ’ S
TANACS 189 =13k

Igyekezz rendszeresen eltavolitani 8-t az

id6vonaladrol, hogy ezek a HANYATLASFAZIS soran ne

valjanak % -sa, amelyek negativ pontokat érnek
ajaték veégén. Ugyanakkor tigyelj arra is, hogy egyes
kartyaknak %) kovetelménye van. A torténelem tele van
nehéz dontésekkel...



z ass akcioval kartyakat htizhatsz a multadban 1évo
miiemlékek segitségével.

Forgass el 90 fokkal tetsz6leges szamu miiemléket a multadban.

Minden elforgatott kartya utan huzz 2-2 épitkezéskartyat a
kezedbe.

A multadban elforgatott miiemlékeket csak kartyahatasok
ervenyesitésevel lehet alaphelyzetbe forgatni.

Példa: Adrienn végrehajtjn az ass akciot. Elforgat 2 mtiemléket a
multjaban, és hilz 4 épitkezéskartyat.

() s

Alzutass akcioval htizhatsz egy kartyat.

Huzz 1 kartyat az épitkezéspakli tetejérol.

TANACS

A tapasztalt jatékosok igyekeznek elkeriilni ezt

az akciot, mert ezaltal csak 1 kartyat huzhatnak.

Jobb, ha a multadban 1év6 miiemlékeket hasznalod,
hogy az ass akcioval tobb kartyat htizhass.

KEZLIMIT

Soha nem lehet 10-nél tébb kartya a kezedben.
Ezta limitet kartyahtzas kozben sem haladhatod
meg, igy ha mar 10 kartya van a kezedben, ne huzz
tobbet, a maradék kartyahtzasilehet6seg elveszik.

Példa: Adrienn a tanulj akciéval hozzajut a Kopt abéceé technologiakartyahoz,
és huiznia kell 3 épitkezéskartyat. 8 kartya van a kezében, igy csak 2 kartyat
htizhat, hogy ne haladja meg a 10-es kartyalimitet.

URES EPITKEZESKARTYA-PAKLI

Ha kifogy az epitkezeskartya-pakli, keverd meg a
dobopaklit, és képezz egy 0j huzopaklit.

Ha végeztél a 2 akcioddal, folytasd a korodet az [DOVONALFAZISSAL.




B. IDOVONALFAZIS

A z idévonalfazis soran aktivalod egyes miiemlékek és
miitargyak hatasat.

Aktivald a jatéktereden 1éve 0sszes &
szimbolumos I, §T, & és W kartyat
tetszoleges sorrendben.

Ugyelj arra, hogy a multadban lévo el

miiemlékek hatasat soha nem aktivalhatod.

Folytasd a koridet a HANVATLASFAZISSAL.

C. HANYATLASFAZIS

hanyatlasfazis soran az id6 vasfoga nyomot hagy a miiemlé-
keiden. Ha a felgytilt tudast nem adtad at, 6rokre elveszik.

Az id6vonalad —es mez6jén 1évé miiemlék(ek) azonnal
hanyatlasnak indul(nak) (i) az alabbi lépések alapjan.

HANYATLAS

Amikor egy miiemlék hanyatlasnak indul, kovesd sorban a
kovetkez6 lépéseket:

1. Haakartyan Il szimbolum lathato, hajtsd végre a
hatasat. Hanem, nem torténik semmi ennek a 1épésnek
asoran.

2. Haakartydnvan @ ajelold(ke)t azonnal helyezd az
épitésztablad elfeledett tudas teriiletére. Az itt 1év(
jelolok jelképezik az elfeledett tudast 29,

3. Helyezd a kartyat a multadba, az épitésztablad bal
oldalan talalhato jatéktérre. Ez a kdrtya a tovabbiakban
nincs jatékban, és a hatasaia jatek hatraléve részere nem
elérhet6ek.

Ha 2 kartya indul hanyatlasnak egyszerre, elgszor
hajtsd végre az Gsszes el6z0 lépést az egyik tetszilegesen
valasztott kartyaval, majd a masikkal.

Az id6vonal -es mezo6jén 1évo kartyak hanyatlasa
utan ellen6rizd a multad:

» Ha te vagy az els6, akinek legalabb 7 kartyaja van itt,

fordits egy I. szintii technologiatablat a 48 oldalaval
folfelé (lasd A JATEK KOZEPE fejezeteta 9. oldalon).

» Ha legalabb 14 kartyat tartalmaz, akkor el6idézed a
jatek véget (1asd A JATEK VEGE fejezetet a 13. oldalon).

Ezutdn csusztasd egy mezovel balra az idévonaladon 1évo 6sszes

miiemléket (@ -es mez06rol az -esre, a -as mezo6rol a -esre,

stb.)arajtuk 1éve E-sal egyiitt. Az -es mez0re keriil6 kartyak
hanyatlasnak indulnak a kévetkez6 kérodben. A /-akat ne cstisztasd.
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C. HANYATLASFAZIS

Példa : A hanyatlasfazisban a Jonaguni és a Miikéné miiemlékek Adrienn
idévonalanak az () -es mezdjén vannak. Mindketté hanyatlasnak
indul.

Adrienn a Miikéne kartydaval kezdi. Aktivalja a kartyan 1éve
Jis hatast, és eldob 7 E)-t a Jonaguni kartydrol.

A Miikéné kartyan maradt 1 G-t az épitésztablaja elfeledett
tudds teriiletére helyezi, és a jelols 24-sa valik. Ez a jaték
végén -1 Xg-ot ér.

A Miikéné kartyat a multjaba helyezi. Most mar van 1 fi
amultjaban.

| A Jonaguni kartyaval folytatja. Ennek nincs @ hatasa.
A kartyan 1év6 [E)-t az épitésztablajn elfeledett tudas
teriiletére helyezi.

| AJonaguni kartyat a multjaba helyezi. Most mar 1 [ és
£ egy 4 & van a multjdban. p—
* | Nincs tobb kartya az idévonalan a l' ‘
~  hanyatlas mezén (azaz az () mezoén),

igy az idévonalon lévé maradek kartyat 1-1 mezével balra
csusztatja. A kore ezzel véget ért.

A HANYATLI\SFI\ZIS utan a téled balra iil6 jatékos az AKEIﬂFI\ZISSAL kezdia

koreét.

TANACS

Kezdetben a jatékosok hajlamosak elkeriilni, hogy
a mtiemlékiik a multba keriiljon, hogy ne kapjanak
%%-t. A multban 1évé milemlékek azonban gy6zelmi
pontokat (3%) biztositanak a jaték végén. Igy ezt altalaban
megéri megtenni, mert a 3k és az 24 kozti kiillonbség szama
néha nullara jon ki.

Tegyiik fel, hogy a Kalakmul kartya az -es mez6n van. A Ror
végén hanyatlasnak indul, és 1 29-t kapsz (ami -1 3§).
Azonban ez a piramis 13§k -ot biztosit a jaték végén. Igy
ugyan 6sszességében 03%-ot kapsz/veszitesz, a kartya
hanyatlashatasa miatt azonban meégis jovedelmezo6.

Mivel ez a kartya most mar a multadban van, a kovetkez6
korodben tobb lehetdség koziil valaszthatsz: az ass akcidval
elforgathatod, hogy kartyat huzz, vagy segithet teljesiteni
bizonyos kévetelményeket, sth.

Néha megéri 29-t kapni. A jatékot ugyantigy megnyerheted
20 29 -sal, mint 0-val. Talald meg a legjobb stratégiat, és
folyamatosan alkalmazkodj.




mikor egy jatékosnak legalabb 14 miiemléke van a multjaban,

el6idezia jatek végét. Folytassatok a jatékot, mig minden
jatékosnak ugyanannyi kore nem lesz (azaz a kezddjatekos-jelolo
birtokosatol jobbra {6 jatékos lesz az utolso sorra keriild jatékos),
majd lépjetek tovabb a jaték veégi pontozasra.

Gyakran elf6fordul, hogy a jaték vegét eldidez6
jatékosnak 15 miiemléke lesz a multjaban. Ehhez az
kell, hogy az utolso kore el6tt 13 miiemlék legyen a
multjaban, és 2 az idévonala (§) -es mezdjén.

VEGSG PONTOZAS

Végso6 pontozaskor a miiemlékek allasa (elforgatott vagy
alaphelyzetben 1év6) nem szamit.

Szamold Gssze a gydzelmi pontjaidat (Zk) a
kovetkez6 forrasokbol:

}%{ A multadban 1évo miiemlékek szines savja.

@ A multadban levé miiemlékek jaték veégi
5 hatasa.

ATI. szintli technologiakartyak.

S,

—

st

—

~——, Azid6vonaladon l1év6 mtiemlékek

@ (1% /miiemlék), figyelmen kiviil hagyva
==/ akartyakon lév0 %% és [F ikonokat.
—

by, Az épitésztablad elfeledett tudas
tertiletén 1év6 23-ok (-1 2%k / 27).

A legtobb #%-tal rendelkez6 jatékos a gyoztes.

Dontetlen esetén az érintett jatékosok koziil az nyer, akinek
kevesebb %-a van. Tovabbi dontetlen esetén az érintett
jatékosok koziil a legid6sebb jatékos nyer.
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Ly TERVEZO: Rémi Mathieu

GRAFIKUSOK: Emilien Rotival, Adrien Rives, Ples

KIADO: L'Equipe Ludique

PROJEKTVEZETO: Adrien Fenouillet

GRAFIKAI TERVEZO: Vincent Mougenot

SZERKESZTOK: Adrien Fenouillet, Rémi Mathieu, Xavier Taverne

Koszonettel tartozom Laurdanak a bolcs és inspiralo tanacsaért: ,Ne irj konyvet, mert az unalmas. Tervezz
jatékot!” Koszonom a csaladom tamogatasat. Koszonom Mathieunak a I Equipe Ludique-tol, aki a kezdetek ota
részt vett ebben a projektben. O tette lehet6vé nz Osid6k 6roksége megsziiletését, altala nagyobba és jobba valt a
jaték. Koszonet Niconak, aki arra 6sztonzott, hogy végre befejezzek egy sajat projektet. Kiszonet Clément-nak,
aki tobb mint 400 jatékteszten vett részt, és aki egy tokeéletes barat. Koszononet mindenkinek, aki megvasarolta a
jatékot, ami 5 év kutatas és munka gyiimolcse. Koszonet a Iello csapatanak és kiilondsen Adrien-nek, hogy bizott
bennem. Orom volt veletek dolgozni.

JATEKTESZTELOK

A kovetkez0 jatéktesztel6k nélkiil semmi sem lett volna lehetséges. Koszonet mindenkinek: Laura, Clément,
édesanyam, testvéreim Yann és Théo, Karine, Kévin, Adrien, Vincent, Lucas, Nico, ,Lucky” Charles, Yoel és Héloise
a Lille-i ,Au beau jeu” jatékbarbol, Lisa, Thibaut, Benjamin, Pierre és baratai a , Dernier bar avant la fin du
monde” barbol, Max, Mathieu és Yann a I' Equipe Ludique-tol, Etienne és Nilesh Mayotte-bol, Anthelme, Clément a
Catch Up Games-t6l, Sofiane, Léo, JB, Cédric Ataliabdl, Jeremy, Arnaud, Marion és Rémi, Pierre és Jordan, Florian
Sylexbdl, Cédric a Ludonaute-t6l, Rémi és Come és a jokedviik, Clément, Arthur (éljenek a kényszerti taldlkozasok),
Laurent a Ludibreakt6l, Fred a Bad Taste Game-t6l, Pauline, Jean-Francois és Damien Fort a profi tandacsaért.

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
reﬂ eXShop Tel.: +36 1/ 773 3600

E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu

www.reflexshop.hu




AKTIVALAS

Az id6évonaladon (i / f8/ 4t ) és az épitésztabladon ()
1év6 épitkezéskartyakon egy vagy tobb hatds talalhato.
Egyes hatasokat kizarolag a korod bizonyos fazisaban kell
végrehajtani. Ilyenkor a kartyak hatasat végre kell hajtanod,
ha lehetséges. Ha egyiddben tobb kartyat aktivalhatsz, te
hatarozod meg az aktivalas sorrendjét.

4

&
LY
Ins
7

A kartya hatasat azonnal hajtsd végre, amikor az
alkoss vagy a tanulj akcio soran kijatszod.

A kartya hatdsat minden alkalommal hajtsd végre,
ha a feltétele teljesiil.

AKértya hatasat az IDOVONALFAZIS soran hajtsd végre,
ha a kartya az idévonaladon vagy az épitésztabladon
van (nem a kezedben vagy a multadban).

A Rkartya hatasat csak akkor hajtsd vegre,
amikor a kartya HANYATLASNAK indul.

Akartya hatasat a VEGST PONTOZAS soran hajtsd
végre (csak ha a kartya a multadban van). Az
id6vonaladon 1év6 kartyak 3% hatasa érvénytelen.

ARANYSZABALYOK

Ha a kartyan lévo szoveg ellentmond a szabalyoknak,
akkor a kartya szovege elvez els6bbseéget.

Csak az id6vonaladon vagy az épitésztabladon
1évo kartyak hatdsa aktiv (kivéve a 3 hatasokat).

Ajaték soran a multadban 1évo kartyakat a
kovetkezo6kre hasznalhatod: technoldgiakartyak
kovetelmeényeinek teljesitese, egyeb miiemlek-
kartyak hatasainak kielégitése, kartyak htizasa ass
akcio altal. A multadban lévo kartyak hatasa a jaték
hatralevo részében nem aktiv.

Koteles vagy a hatast teljes meértékben végrehajtani.
Ha nem tudod teljesen végrehajtani a hatast, hajts
végre, amennyit tudsz bel6le.

A miitdrgyakat ne csusztasd balra a HANYATLASFAZIS
soran. Nem lehet 5-nél tébb miitargyad
egyidejtlileg.

A kartyak hatasai csak a sajat jatektereden 1évo
jatekelemekre érvényesek, kivéve ha a kartya
szovege maskeépp rendelkezik. Ha egy szoveg
nem hatdrozza meg a kartya tipusat, akkor az
épitkezéskartyakra utal.

Soha nem lehet 10-nél tobb kartya a kezedben. Ha
ugy kell kartyat huznod, hogy mar 10 kartya van
a kezedben, ne htizz tobb kartyat.




