A jatékosok viragzo, majd az idSk soran lehanyatld civilizacidkat iranyitanak. Hatalmas emlékmiiveket emelnek, bevehetetlen erdddket épitenck,
és felbecsiilhetetlen tudast dyfijtenck korokon at. A legnagdyobb civilizaciok nyoma még bukasuk utan is megmarad. Az 8si, elfeledett idSkisl
a mai napig civilizaciok emelkednek fel és buknak el, ahody az id§ hullamai sodorjak dket.

A jaték céla

A jaték célja az, hogy a jaték soran fejlesztett kiralysagunkkal
a leheté legtobb gy6zelmi pontot (GYP) gydjtsiik Gssze.

A jaték 3 fordulobol all, melyekben a jatékosok a keziikbdl
kartyakat valasztanak, hogy azokbdl épitsék fel kiralysagukat.
Az utolso forduld utan a jatékosok 6sszeszamoljak a forduldk
soran gyUjtott pontjaikat, igy kapjak meg végsé pontszamukat.

Aki a legtobb gydézelmi pontot szerezte, azé a legnagyobb kiralysag,
és @ nyeri meg a jatékot.

A doboz tartalma
19 kértya (120x80 mm), ebbdl 18 jatékkartya és 1 segédlet,
1 ceruza, 1 jegyzettomb, 4 ereklyejelzé.

A jatékot 18 kartyaval jatsszuk. A segédletre a jaték soran nem
lesz sziikség, de hasznalhatjuk emlékeztetoként.

Minden kértyanak van neve (1) és egy képessége (2). A legttbb
esetben ez a képesség egy teljesitendé feladat, amellyel Gyézelmi
pontok (3) szerezhetdk.

A jaték kartyai kozil 15-nek van valamilyen szine (4). 3 kartyanak
nincs szine.
Mind az 5 szinbdl 3-3 kartya taldlhato a jatékban, ezek jelképezik
.« akilonbozé tipusu helyszineket: Palota , Konyvtar E
S Kert , Templom ’@‘ Eréditmény @
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Keverjik 6ssze a kartyakat, és osszunk mindkeét jatékosnak 5-6t.

J zek lesznek a jatékosok kezddlapjai. A maradék kartyakat tegytk
\ €lre, képpel lefelé egy huzopakliba.
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kartyakat valasztanak, hogy azokkal a kiralysagukat felépitsék.

A jatékosok minden fordulé végén pontokat szereznek a kartyakon
lathato, teljesitett feladataik alapjan. A harmadik fordulé utén

a fordulékban szerzett pontokat 6sszeadjuk, igy kiderdl, ki nyerte

a jatékot.
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8lso forduld 3
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A jatékosok egyszerre valasztanak a kezikben tartott lapok kozdl
egyet, és leteszik azt maguk elé, képpel lefelé forditva.

Miutan mindkét jatékos valasztott, a kartyakat fel kell fedni.
A felfedett lap az azt kijatszo jatékos el6tt marad, kiralysaga
részeként.

Ezt kovetben a jatékosok kicserélik egymassal a keztikben

maradt lapokat, és ugyanezen a modon kivalasztjak a kovetkezd

kartyajukat. A forduld igy folytatodik, a jatékosok kivalasztanak

egyet a kezlikben tartott lapok kozil, majd a maradék lapjaikat @
atadjak ellenfeliknek egészen addig, mig az 6sszes kartyat ki nem

jatszottak.

A forduld végén a jatékosok 6sszeszamoljak a kiralysagukban lévé
kartyakon lévé feladatok teljesitésével szerzett gydzelmi pontjaikat.

Ezeket a pontokat a jegyzettombbe fel kell jegyezni.

PELDA A PONTOZASRA:

A jatékos kiralysagaban a kovetkez6 lapok talalhatok: A vilag teteje, Osi
vizvélaszté, Kiralyi fészek, Eszak szeme, El6csarnok

A vilag teteje nem ér gy6zelmi pontot, viszont megduplazza azt a szint,
amibél a jatékosnak a legtobbje van, ennek megfeleléen 4% koronaja van.
Eszak szeme 6 gyézelmi pontot ér a jatékosnak (az ot szinbél kettd
hianyzik nala, ezek 3-3 pontot érnek).

Az El6csarnok 12 gy6zelmi pontot ér, mivel A vilag tetejének koszonhetéen
a jatékosnak 4% koronaja van.

Bar mindkét jatékosnak egy @ helyszini lapja van, a Kiralyi fészek
segitségével a jatékos megnyeri a dontetleneket, ezért az Osi
vizvalasztéért még 7 gy6zelmi pontot szerez.

Ezeket 6sszeadva latszik, hogy a jatékos 25 Gy6zelmi pontot szerzett
ebben a forduloban.
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A MULT EREKLYEI
A pontozas utan a jatékosok a kiralysaguk osszes

kivalaszt egy-egy lapot, amely a jaték legvégéig
a kiralysagukban marad, majd még egyet, ami
végleg kikeriil a jatékbol. A jatékosok az altaluk
kivalasztott lapokat egyszerre mutatjak meg.

A jatékban maradoé kartyakat emlékeztetéiil jeloljék meg

az ereklyejelzékkel. Ezek a lapok a jaték végéig biztositjak

sziniiket és képességiiket a tulajdonosuknak.

Az eldobott lapok képpel felfelé visszakeriilnek a dobozba, a jaték
hatralévé részében nem lesz mar rajuk sziikség.

Mindkét jatékos huz két uj lapot, hogy ujra 5 lap legyen a keziikben.
Ezutan kezd6dhet a kovetkez6 fordulo.

g

A masodik forduld pontosan ugyanugy zajlik, mint az elsé, a kdvetkezé
kivétellel: a forduld végén (a gyézelmi pontok sszeszémolasa utan) a
jatékosok csak az ebben a forduléban kijatszott lapokat veszik vissza a
keziikbe, vagyis az, amelyiken az ereklye van, a kiralysagukban marad.
A fordulé tovabbi lépései ugyanazok, mint kordbban. A masodik
forduld utan mindkét jatékosnak két ereklyével megjeldlt lapja (a mult
ereklyéi) kell, hogy legyen a kirélysagaban és &t lap a kezében.

Harmadik fordulé‘ 7’
& ot o

A harmadik fordulé pontosan ugyanugy zajlik, mint az elsé, de
véget ér a gy6zelmi pontok 0sszeszamolasa utan.

A jaték véde

A harmadik fordulé utan a jatékosok 6sszeadjak a harom forduld
soran szerzett gyézelmi pontjaikat, igy megkapjak az 6sszesitett
pontszamukat. A tobb gyézelmi pontot szerzd jatékos nyer!
Abban a ritka esetben, ha dontetlen alakulna ki, a jatékosok
mindketten nyernek (Visszavagot akarunk!).

A Rartyakrol

A jatékban lévé kartyak kilonbozd képességeket és pontszerzési
feladatokat adnak tulajdonosaiknak. Vannak példaul olyan kartyak,
amelyek egy adott szin minden egyes lapjaért pontot adnak, vagy
olyanok, amelyek egy adott szinbdl elért tobbséget dijaznak stb.

Itt megtaldlod az 6sszes kartya, listajat képességeikkel egyditt.

01. Kiralyi fészek - a pontozasi feladatok teljesitésének
ellenérzésekor a dontetleneket megnyered ellenfeleddel szemben.
A kdvetkezé kartyakra lehet hatasa: Osi vizvalaszto,

Ahm nagykonyvtara, Arany zikkurat, A Vénember-hago,
Vérkonny-forras, A vakondturas, A Zafir-kikoté.

Példaul ha az egyik jatékos Kiralysagaban ott van az Osi
vizvalaszto és a Kiralyi fészek, és mindkét jatékosnak egy @ -je
van, akinél a Kiralyi fészek van, megkapja az Osi vizvalaszto &ltal
a tobbségért jaré pontokat.

Példaul ha az egyik jatékos Kiralysagaban ott van az Osi
vizvalaszto, és mindkét jatékosnak egy @ -je van, akkor az a

~ jatékos kapja a tobbségért a pontokat, akinél a Kiralyi fészek van.

02. Osi vizvélaszto - ha tobb @ -d van, mint ellenfelednek, kapsz
7 GYP-t.

03. Végtelen palota - minden E -ért kapsz 3 GYP-t.

04. Ahm nagykényvtara - ha tobb @‘—d van, mint ellenfelednek,
. kapsz 7 GYP-t. &

05. A mana-kit — minden olyan harom kartyaért, ami egy —bél :

~egy @ -bdl; és eqgy ’@‘-bo’l all, kapsz 9 GYP-t.
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06. A profétak fellegvara - minden -e’rt kapsz 3 GYP-t.
07. Arany zikkurat - ha t6bb -d van, mint ellenfelednek,
kapsz 7 GYP-t.

08. Istenek fiirdéje - minden @ -ért kapsz 3 GYP-t.

09. Az elatkozottak utvesztdje - ha van egy szetted, ami egyﬁg—bél,
eqgy @ -bdl, egy—bé’l , egy E -bol, egy’@‘—to’l 9. all, kapsz 13
GYP-t.

10. Eszak szeme - minden olyan szinért, ami hianyzik a
Kiralysagodbdl, kapsz 3 GYP-t.

11. 11. A dzsinn béklyéi - minden ’@—ért kapsz 3 GYP-t.

12. A Vénember-hago - ha tobb E -d van, mint ellenfelednek, kapsz
7 GYP-t.

13. Vérkénny-forrds - ha tobb —d van, mint ellenfelednek, kapsz
7 GYP-t.

14. Az ég oszlopai - minden olyan két kartyaért, ami egy E -bol és
egy-bél all, kapsz 5 GYP-t.

15. Az elécsarnok - minden —ért kapsz 3 GYP-t.

16. A vakondtiras - ha tobb olyan szined van, amibdl csak egy lap
van a kiradlysagodban, mint ellenfelednek, kapsz 8 GYP-t.

Ehhez a feladathoz szémold 6ssze azokat a szineket, amelyekbdl
csak egy lap talalhaté a Kiralysagodban. Példaul ha a kdvetkezd
hat kartyad van: a szintelen Vakondturas3<g, 1 @ és 1 ™ ,
mig ellenfelednél a kdvetkezék talalhatok: 3V, 2 @ és 17,
akkor a te Kiralysagodban két szinbdl is csak egy lap van, mig
ellenfeledében csak egy ilyen szin akad. Ezzel teljesited a feladatot,
és megkapod a 8 GYP-t.

17. A vilag teteje - duplazd meg azon szine(i)d mennyiségét,
amelyik(ek)kel a legtobbel rendelkezel.

Példaul ha a kovetkezd hat kartyad van: a szintelen Vildg teteje,
2, 1 @ 1 ,és 1 E , a legtébb lapod @ A vilag tetejének
készonhetsen 4 Y2 -d van. Ha A vilg tetején kiviil 2 27 -d, 2 @ -d,

és 1 —d lett volna, akkor a —b6l és @—bél egyarant a legtobb
lenne. A vilag teteje tehat mindkett6t megduplazta volna, igy lett

volna 42y -d és 4 @ -d.

18. A Zafir-kikoté - ha a kartyad, amivel a legtébb GYP-t szerezted,
tébb pontot adott neked, mint az ellenfelednek az & legtobb GYP-t
ado kartyaja, kapsz 8 GYP-t. Ezen feladat teljesitése soran csak azok
a kartyak szamitanak, amelyekkel valéban sikerlilt is pontot szerezni.
Azok a kartyak, amelyeknek a feladatat nem sikertilt teljesiteni, nem
szamitanak.
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