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Hivd 6ssze a munkdsaidat és a segitdidet, tedd
fel a kalapodat, és ldss munkahoz. Alapits egy
Uj varost, és deritsd fel Smaragdfald rejtett
titkait!
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TARTOZEKOK

1 jatékszabaly 1 jatéktabla

‘ R 3 ool Aot
24 munkas 16 segitd
(6 kapibara, 6 levelibéka, (4 bogar, 4 hernyé,
6 kaméleon, 6 majom) 4 szitakdtd, 4 hangya)

4 piackocka

Nyersanyagjelzék Pontjelz6k
(25 bambusz, 25 levél, (30 I-es és 10 3-as)
25 fiige, 25 mdrvdny)

25 smaragd 20 harfa

A nyersanyagjelzik, harfak, smaragdok és pontjelzik szama
nincs korldtozva. Ha barmelyik jelzd készlete kidiriilne,
helyettesitsétek barmilyen, erre alkalmas tdrggyal.

(benne az dsvénytdblaval)

1 0si rom

FELDERITE

100 kétoldalas
esderddkartya

(kisméret)

-

Az egyszemélyes jaték tartozékai
v " ’ 5 .. .

EXPEDICIO AsATAS
b

9 expedicio- 9 4satds- 9 csel- -
kartya kdrtya kdartya
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KULONBSEGEK
az Guesdell - nz Orikfa arnyékaban és az Frrerdell - smanacordld kozott

A Smaragdféldet az Everdell - Az Orékfa drnyékaban alapmechanikdira épitettiik, am akad béven fontos
kiilonbség: Ha még nem jatszottal az Everdell - Az Orékfa drnyékdban tarsasjatékkal, ezt az oldalt
nyugodtan atugorhatod.

« A kezetekben legfeljebb 6 kartya lehet, és maximum 12 kartyat jatszhattok ki a varosotokba.

- Ha tobb ugyanolyan kartya keriil a Fennsikra, azokat egymadsra kell tenni, igy ott mindig
6 kiilonb06z6 kartya lesz.

- Az egyik munkdsotok régésznek dll, aki egy kiilon 6svényen halad el6re az évszakok soran, hogy
felkutassa az Elveszett Varos 6si romjait, mikdzben ereklyéket szerez és pontokat gydijt.
Az ereklyék egyedi kincsek, amik pontokat és azonnali bdnuszokat adhatnak.

- A jaték sordn lesznek segitditek is, akik a kiilonleges képességeikkel tdmogatjak a munkasaitokat.
Ha a munkdast egy segit6vel egyiitt helyezitek le egy elérhet6 helyszinre, akkor kétszer aktivaljatok
a helyszint. A segit6 elkisérhet egy munkast kdzvetit6ként is, igy a munkdsok akar foglalt
helyszineket is meglatogathatnak. Emellett van néhany helyszin a jatéktablan, amiket kizdrélag a
segit6k l[atogathatnak meg.

- A pakli szinte minden kartydjanak teljesen j képessége van, igy b6séges lehet6ség nyilik friss
stratégiak és kombindciok felfedezésére.

- Smaragdfdéldon nincsenek egyszerii, illetve kiilonleges erd6lakék és épitmények.

- Minden dti cél (piros) kartyan van egy zart helyszin, amit csak a kdrtya tulajdonosa hasznalhat.
Az épitmény uti cél kartyakon egy tovabbi kozosségi helyszin is van, amit csak a tobbi jatékos
latogathat meg.

Megjelenik egy teljesen uj kartyatipus, a kézmiivesek. Ezeket a kartydkat tgy tudjatok aktivalni,
hogy aldjuk cstisztattok egy kartyat a kezetekbdl. Ez akcidnak szamit.

- A kartyak kétoldalasak, az egyik az alap, a masik a fejlesztett oldaluk. A kartydkat altalaban
el6szor az alap oldalukkal felfelé jatsszatok ki, amiket késébb tobbféle mddon is fejleszthettek.
A kartydk fejlesztett oldalanak magasabb a pontértéke, és er6sebb képességeik vannak.

- Ha lehelyeztek egy harfat egy fejlesztett épitményre, ingyen kijatszhattok egy fejlesztett
erddlakadt. Az ajtékorongokkal ellentétben a harfak nem tartoznak konkrét erd6lakékhoz. Az
épitményeken tipusonként csak 1 harfat hasznalhattok, de a harfaval kijatszott erd6lakoé tipusanak
nem kell megegyeznie az épitmény tipusaval.

- Az események helyett Smaragdféldon elveszett birodalmakat fedezhettek fel. Minden birodalom
/ 1-gyel megndveli a varosotok maximalis méretét, és a jaték végén tovabbi pontokat kaphattok
értiik.
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Az esGerd( szépsége és titokzatossdga egyardnt vonzza az egyszerii utazokat
és a szerencsevaddszokat is. Smaragdfold vardzslatos kalandokkal,
lenylig6z6 panorémdual, pdratlan kincsekkel és az dllando felfedezés
élményével jutalmazza a kalandorokat.
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ATTEKRINTES

A jaték soran erd6laké munkasokat fogtok Ha mar minden munkasodat lehelyezted,

kiildeni a jatéktabla kiilonboz6 helyszineire, és mar nem tudsz, vagy nem akarsz tovabbi

hogy nyersanyagokat gydjtsetek. akcidkat végrehajtani, felkésziilhetsz a

A nyersanyagok elkoltésével kartydkat kovetkez6 évszakra. llyenkor visszaveszed

jatszotok ki, amivel felépititek a sajat esGerdei a lehelyezett munkdsaidat, kapsz egy Uj

varosotokat, és pontokat szereztek. munkdast vagy segit6t (az évszaktol fiiggéen),
és végrehajtod az akciét, ami az 4j évszak

A korodben az alabbi 6 lehet6ség koziil kell mellett van feltiintetve a jatéktablan. Az els6

1-et valasztanod: jatékos, aki felkésziil a kovetkez6 évszakra,

Ujradobja a 4 narancssdrga piackockat.
« Munkas lehelyezése (segitGvel vagy anélkiil);
. Segitd lehelyezése; Amikor egy jatékos az utolsé évszak (tavasz)
« Kértya kijatszasa; soran mar nem tud, vagy nem akar tobb akciot
végrehajtani, a jaték szamara véget ér. Miutan
mindenki befejezte a jatékot, a legtobb pontot
0sszegylijtd jatékos gydz!

o Kézmiiveskartya hasznalata;
« Asatds a régésszel;
o Felkésziilés a kovetkezo évszakra.

A 6 akciot a kés6bbiekben részletesen
ismertetjiik.

Q/I’VLMWM /m/rw%n kéimﬁdm < csodis ﬁOLm miatt kivals
vidasztas lehet °94 /mhwxfeﬁ:’ ﬁﬁpu[ Ww@o/xm. %z»(a:?
zenei &s mivéczeti eletevel, és a buga Azsungel attal
kWMWWAW&AWWM
Jelfrissitnet. [olotos gyiimblesst, saembipriatats
epitmenyek, fibbemaszb dallamok, bi lesvok
emlelees ec alo/rﬂéko\mn M@MMW
tleszerel varnak vad! A romantikns
Wpﬂ/ﬁ M/o(zmem‘éré minolen '
Latv Tt rakud %fmwk . Bz feszi
%%Mﬁké[dm cipontiic ff
& gbmeshefekre. Ot coillag ! |

« ¢ e« «
' e T e’ '

- %iza%@avwk Berel, eg4 lellees vtazb



14 4 & eoe
E lo “ E sz u l ET E “ @ Tegyétek az Elveszett Varos J

Osvénytdblajat a jatéktabla folé.

Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére.
3 jatékos: Tegyétek a 3J) fedGlapkat a jatéktabla jobb alsé részére.
4 jatékos: Tegyétek a 3J és 4J fed6lapkakat a jatéktabla felsd, illetve alsé részére.

Jatékosok elokésziiletei

Minden jatékos vdlasszon egy szint, és vegye el a hozza
tartozé munkasokat és segitéket. 2 munkast és 2 segit6t
tegyen maga elé, és helyezzen a jatéktabla alsé részére:

1 segit6t az 6szre, 1 munkast a télre, és 2 munkast 1 segit6vel
egyiitt a tavaszra.

Ezutan minden jatékos tegye a megmaradt munkasat az
Elveszett Varos dsvényének elsé mezGjére.

A kezddjatékos hiizzon a htizépaklibél 3, a masodik
jatékos 4, a harmadik jatékos 5, a negyedik jatékos pedig
6 esGerddkartyat.

@ Minden jatékos vegyen el 1 smaragdot a kozos készletbdl.

Alegmuzikalisabb jatékos kezd.

o
A jatékosok kezdo készlete
2. JATEKOS 3. JATEKOS 4. JATEKOS




etk R e T34 rr nézd meg az utmutatot az
SZerint, es tegyetex az osvenytabia - 0si romok dsszedllitasahoz.
a képen lathaté médon. Ha nem o

@ I:Ia’a ’3D-s _c_’jsi romo.l‘<kal jé}ts’zgatp[(, ) ﬁ@ Olvasd be a QR-kddot, és
allitsatok 6ssze az dsszeadllitdsi atmutato Tnh
hasznéljétok a romokat 'ngyeljetek ra https://www.gemklub.hu/everdell-smaragdfold-15501

hogy az Elveszett Varos 6svénye legyen
képpel felfelé.

Tegyétek az ereklyejelzéket a hlizézsdkba,
\ és a zsdkot tegyétek a jatéktabla mellé.

(>

Keverjétek meg az es6erdékartyak
huzépaklijat, majd tegyetek 6 kartyat a
Fennsikra. Ha t6bb azonos elnevezésii
kartya keriilne a Fennsikra, tegyétek
azokat egymasra, majd toltsétek fel az igy
keletkezett iires helyeket. A paklit tegyétek
a jatéktabla mellé. Nem baj, hogy latjitok a
pakli legfels6 lapjat.

%&5},;@ Megjegyzés: A kartyak kétoldalasak. Minden kartyanak

e Qp¥SE az az oldala legyen felfelé, amelyiken lathaté a kijatszds
~ IR ) @R ! Py ¢ koltsége, és egy sotét sav a kartya alsé részén. Ez a
csak 4 jatékos . \‘a"e‘ kdrtyak alap oldala. A kdrtya alsé, s6tétebb részén a
fejlesztett oldal képessége lathata.

esetén

Keverjétek meg a birodalomkartyakat, és
alkossatok egy képpel lefelé forditott paklit,
majd csapjatok fel 3 kartyat, és tegyétek Gket a
jatéktabla fels6 részére.

Tegyétek a nyersanyagjelzGket a kijelolt
helyiikre a jatéktabla mellé.

A pontjelz6ket, smaragdokat és harfakat
tegyétek a jatéktabla kozelébe.

Dobjatok a 4 narancssarga piackockdval, és
tegyétek azokat a folyéban Uszé levelekre.

Tegyetek pontjelz6kupacokat az Elveszett Varos
osvényének minden mezdjére, az ikonoknak megfeleléen.

2 jatékos: Minden mezdre csak egy kupacot tegyetek,
és mindig a legértékesebb ikont hasznaljatok.

CEIE RO

Tegyétek le ajelzket az ikonok 2 jdtékos esetén csak a legértékesebb
szerint. ikont haszndljdtok.

{
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A JATEK MENETE

A korod soran az alabbi akcidok koziil valassz
egyet:

¢ Munkas lehelyezése (segitGvel vagy
anélkil);

o Segitd lehelyezése;

o Kartya kijatszasa;

o Kézmiiveskdartya hasznalata;

« Asatds a régésszel;

o Felkésziilés a kovetkez6 évszakra.

Munkas lehelyezése égs®

Helyezd le az egyik munkdsodat a jatéktabla
egy elérhetd helyszinére, és azonnal hajtsd
végre a helyszin akciéjat.

Donthetsz ugy is, hogy vezet6ként egy segitd
is elkiséri a munkdasodat, hogy kétszer aktivald
a helyszin akcidjat.

Ha a helyszinen mdar van munkds - akar a

tiéd, akar masik jatékosé -, akkor csak ugy
helyezhetsz oda munkast, ha kozvetitoként
vele megy egy segitd is. A kozvetitd segité
nem aktivalja kétszer a helyszint, ehhez

2 segitének kell elkisérnie a munkast: az
egyiknek kozvetit6ként, hogy meglatogathassa
a helyszint, a masiknak vezet6ként, hogy
kétszer aktivalja az akciot.

Abban a ritka esetben, ha nem tudsz munkdast
lehelyezni, mert minden helyszin foglalt, és nincs
segitdd, aki elkisérhetné kozvetit6ként, nem
helyezhetsz le munkast a korédben.

-~

Helyezz le eqy munkdst egy
nem foglalt helyszinre.

Helyezz le egy segitit egy
helyszinre, fiiggetleniil attdl,
hogy az foglalt-e vagy sem.

Helyezz le eqy munkdst és egy
segitdt vezetaként egy nem foglalt
mezére, hogy kétszer aktivdld.

Helyezz le eqy munkdst egy
nem foglalt helyszinre.

Helyezz le eqy munkdst és eqy segitdt
kozvetitoként egy BARMELYIK jdtékos -
sajdt magadat is beleértue - dltal foglalt
helyszinre. (Lehelyezhetsz eqy mdsodik segitdt
vezetdként, hogy kétszer aktivdld a helyszint.)

SZOKOKUT

Helyezz le egy munkdst és egy segitit kozvetitiként
egy mdsik jatékos dltal foglalt helyszinre. (NEM
haszndlhatsz segitdket vezetoként, hogy kétszer
aktivdld a helyszint,)




Zold helyszinek

Ezeken a mez6kon nyersanyagokat
szerezhetsz:

Imdrudny + hizz
1 kdrtydt a paklibol

2fiige

Barmennyi munkast lehelyezhetsz egy zold
helyszinre, de az elsé utan minden munkast el
kell kisérnie egy segitének is kozvetit6ként.

A folyéparti piac helyszinen valassz 2
tetsz6leges piackockat, és megkapod
a rajtuk lathatd jutalmat. A piackockak
a keresked6k narancssarga hajoit
jelképezik. Ha egy vezetd segitdvel
megduplazod az akciédat, a kivalasztott
kockakon lathaté jutalmakat kétszer kapod meg.

Szokdkuat helyszinek

Minden szokdkat helyszinen
egyszerre csak 1 munkasod
lehet. A birodalom helyszinen
fizess 2 smaragdot, hogy elvedd
az egyik képpel felfelé levo
birodalomkartyat, vagy hiizz egy kartyat a
birodalompaklibdl. Az elvett birodalomkartyat
tedd a jatékteriiletedre. Ez a kirtya az
es6erdé tavolabbi régidinak feltérképezését
szimbolizdlja. Minden birodalomkartyad utan
1-gyel tobb kartyat jatszhatsz ki a varosodba,
valamint tovabbi pontokat kaphatsz.

A birodalomkartyak pontozasat késébb
részletezziik.

’ . X
A dal helyszinen fizess
1 smaragdot, hogy kapj 1 harfat.

» P
o
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Emellett hizz kartydkat, amig el nem éred a
kézlimitedet. Az es6erd6ben pezseg az élet,
toltsd meg az utcakat dallamokkal, hogy még
tobb erdé6lakét vonzz a varosodba.

A feddlapkak helyszinei

Ezeket a szok6kut helyszineket csak 3 vagy 4
jatékos esetén haszndljatok. Az el6késziiletek
soran tegyétek ezeket a fed6lapkakat a
jatéktablara, a hatoldalukon jelzett helyre.

3 jatékos helyszinek:

- Hlzz 2 kartyat a fennsikrol, @,Zi'r =
kapsz 1 smaragdot, és ~E
megkapod 1 piackocka
jutalmat. Miutan mindkét
kartyat felhtztad, toltsd fel az
tires helyeket a fennsikon.

4 jatékos helyszinek:

- Kapsz 1 smaragdot, és hlizz
1 ereklyét a zsakbal.

« Fizess 1 smaragdot, hogy
megkapd mind a 4 piackocka
jutalmat.

A segit6ket NEM haszndlhatod

vezet6ként, hogy kétszer aktivald a szokékut
helyszineket. Ha mdsik jatékos munkasa mar a
helyszinen van, az egyik segit6d kozvetit6ként
elkisérheti a munkasodat.

1
Fontos: Minden sz6k6kut helyszinen

egyszerre csak 1 munkdsod lehet. A segit6k
NEM kisérhetik el a munkdsokat vezetéként,
igy ezeket a helyszineket nem tudod kétszer
aktivdlni. Ha mdsik jatékos munkdsa

mdr a helyszinen van, az egyik segitéd
kozuetitoként elkisérheti a munkdsodat.

T e W N QY
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Uti cél kartyak

Meglatogathatod a varosodba korabban
kijatszott Gti cél kartyaid helyszineit. Egy uti cél
kdrtyan egyszerre csak egy munkasod lehet.

{5

A kdrtya
tulajdonosdnak
helyszine

Meglatogathatsz egy épitmény ati cél kartyat
egy masik jatékos varosaban. Helyezd a
munkasodat a kartya jobb fels6 sarkaban lévé
kozosségi helyszinre. Amikor meglatogatsz
egy ilyen helyszint, a kartya tulajdonosa annyi
pontjelz6t kap a kozos készletbdl, amennyi a
helyszin alatt lathatd.

A kartya tulajdonosa is meglatogathatja
ugyanezt az uti cél kartyat, ha a munkdsat

a kartya kozepén lévé korbe helyezi. Ezek a
kdrtyak tehat mind a tulajdonosa, mind a tobbi
jatékos szamara elérhet6k. A kartya tulajdonosa
csak a kartya kozepén lévo helyszint
latogathatja meg.

sy s

Fontos: A segitoket NEM haszndlhatod
vezetbként vagy kozuetitbként az uti
cél kartydkon.

Segitd lehelyezése et 4o

Harom olyan helyszin van, ahova egy segit6t
ondlléan is lehelyezhetsz.

Fejlesztés helyszin

Ezt a helyszint csak segit6k
latogathatjak meg.

A korddben lehelyezheted
ide az egyik segit6det.
Ezutdn fizess 1 smaragdot, hogy fejlessz

1 tetsz6leges kartydat a varosodban.

A kdrtyak fejlesztésének szabdlyait kés6bb
részletezziik.

/e

Kikoté

Hizz legfeljebb 2 kartyat a
paklibél, vagy megkapod az
egyik piackocka jutalmat.

Egyszerre csak egy segit6t tehetsz ezekre a
helyszinekre. A jatéktabla segit6 helyszineinek
meglatogatasahoz nincs sziikség kozvetitbkre,
még akkor sem, ha a helyszin mar foglalt.

Erdélaké uti cél kartyak
(a varosodban)

Az erdblakd uti cél kartyakon egy félig barna,
félig zold helyszin taldlhaté. Ezekre a kartydkra
egy munkdst vagy egy segit6t is lehelyezhetsz,
hogy aktivald azokat. .

Ha a kartyan mar N @
van munkas vagy
segit6, addig nem
ldtogathatod _*
meg Ujra, amig

a helyszin fel nem
szabadul.




Kartya kijatszasa

Ezzel az akcidval 1 kartyat jatszol ki. A kijat-
szasahoz ki kell fizetned a kartyan feltiintetett
koltséget (a kartya nevétdl balra) a sajat
készletedbdl a kozos készletbe. Ezutdn tedd a
kdrtyat képpel felfelé magad elé. Ez a kdrtya
mostantdl a varosod része.

Kartyat a kezedbél vagy a Fennsik

6 kartyaja koziil jatszhatsz ki. Ha a
Fennsikrol jatszol ki kartyat, a korod végén
toltsd fel azt.

Minden kartya kétoldalas. Amikor el6szor
jatszol ki egy kartyat, azt az alap oldalaval
felfelé helyezd le a varosodba. A kartyak alap
oldalanak sotétebb alsé részén lathatod

a masik, fejlesztett oldaldnak képességét.

Az alap oldalon szerepel a kartya kijatszasanak

koltsége, a fejlesztett oldalon pedig egy
bimbdz6 virdg.

A pakliban és a fennsikon minden kartyanak
az alap oldala legyen felfelé, és a kezedben is
ez az oldala nézzen feléd.

Harfak Q

Erdélakokat kijatszhatsz akar ingyen is, egy
harfa felhasznalasaval. Ha az utébbit valasztod,
tegyél egy harfat egy fejlesztett épitményre a
varosodban.

Ezutdn jatssz ki egy tetsz6leges szini
erddlakét a varosodba, a fejlesztett oldalaval
felfelé. Miutdn letettél egy harfat egy kartyara,
azt nem tavolithatod el.

*“
Fontos: A varosodban épitménytipusonként

csak 1 harfa lehet. Ha mar felhaszndltal
egy harfat egy fejlesztett termelés (z6ld)
épitményen, késébb mdr nem tehetsz
hdrfat egy madsik fejlesztett termelés
épitményre.

Pontérték

Alap oldal

A kdrtya
kijdtszdsdnak
nyersanyagkailtsége

FAISKOLA

Kdrtya
képessége

A fejlesztett oldal
képessége

Kdrtydk szémaa Erd6laké/,
pakliban

Epitmény

T h e Kartya fejlesztett Kdrtya
wza)g/[/;ggt/:g ! képessége fejlesztett
pontértéke

oldalt
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A BANYASZAT Kulcsszavak és tipusok

BIZTONSAGI ELOIRASAI

. Sisak hasznilata kitelezo!

A kartydak két f6 tipusra oszthatdk:
épitmények és erddlakok.

« A fejlampik legyenek mindig bekapcsolva,

g appall thnyhonili Az erd6lakok kijatszdsa fiigébe keriil - vagy

egy harfaval ingyen is kijatszhatdk (ldsd 11.

. Csak engedélyezett banyiszati szerszdmokat oldal).

- hasznilhatsz: csakany, vésd, kalapAcs,

feszitévas, fejsze, robbandszer, tobb tobb 2 y l
robbanészer, még tbb robbanészer. Az épitmények kijatszadsa bambuszba,
« Minden kitelet hitelesittetni kell
aHossz- és Egyéb Mérték-
egységek Hivataliban.
. Csak az Engedélyezett Dalok

levélbe és/vagy mdrvanyba kertiil.

) ¢

A tobbi Everdell jatékkal ellentétben a

Smaragdféld kdrtydin nincsenek egyszerii és
Hivatala 4ltal jovahagyott és kiilonleges kulcsszavak. Egy kartydbdl tobb
klm‘msz:m R ugyanolyan is lehet a varosodban.

megengedett.

« Minden veszélyes, gvanis, jog-

sértd vagy komikus viselkedést

haladéktalanul jelenteni kell a Tovabbi

Informéciék Hivataliban.

Mind a 6 kartyatipus kicsit masképp miikodik:

Termelés: Kijatszaskor aktivald, illetve akkor
is, amikor az Gszre és a tavaszra késziilsz fel.

Kozigazgatds: A kartyan leirtak szerint
aktivald. JellemzG6en kartyak kijatszasa vagy
bizonyos akcidk végrehajtasa utdn fejti ki a
hatasat. Amikor kijatszol egy kdzigazgatas
kdrtyat, az nem aktivalja sajat magat.

Vandor: Csak egyszer, a kdrtya
kijatszdsakor aktivald.

Uti cél: Kijatszaskor ne aktivald. Kijatszdas
utan egy Uj helyszint ad, ahova a munkdsaidat
(vagy erdélako esetén a segitGidet)
kiildheted.

Kézmiives: A korodben akcidként
becsusztathatsz 1 kartyat a kezedbél

a kézmliveskartya ala, hogy aktivald —
/ azt. Osszesen annyi kartyat csusztathatsz a
kézmiiveskartya ald, amennyit a kartyan lév6
nyil mutat.

Virdgzas: A jaték végén a kartyan
) feltiintetett pontokon tl bizonyos feltételek
3 mellett tovabbi pontokat is ad.

O O 00 @,@
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Amikor kijatszol egy kartyat, az alabbi ‘ KEZE‘S’SS}’T’;S,E,S;”K VANUGYES '
sorrendben hajtsd végre a kiilonb6z6 B‘l’zétﬁrSmgragdmﬁhelyének
lépéseket: % E;:L iggi?jgfir;élez Szemmel vilasztom \
1. Fizesd ki a kartya koltségét nyersanyagok \ 2)3’;:::?11 eras.és"f;ciﬂ?;i?éaﬁﬁggiigk J
elkoltésével, vagy haszndlj fel egy harfat. \ mlihelye;?; b;r;rgzirotr azelomenete] 5 |
3 = 3 Slye s m fogsz egyre
2. Tedd a kartyat a varosodba. \ ["flycbbn~e§gllyedni, wiie Szil%{a Lar - ]
3. Ha az egy ® termelés- vagy € vandor | jj;fr(l):z?sfdagos banydiban, kilqq eﬁtet !
kartya, hajtsd végre a hatdsat. rohamosan fo:yz;iga";;',yfgi ’habozz mert |
4. Aktivald a varosodban lévé € kozigaz- :

gatas kartyak hatasait.

Ha a kartyat a Fennsikrol jatszottad ki, és ezzel ~ « Amikor egy hatds azt mondja, dobj el egy

iires hely keletkezett, toltsd fel azt. kartydt, azt a kezedbdl dobd el.
- Ha barmikor tobb ugyanolyan nevii

kdrtya keriil a Fennsikra, tegyétek azokat

:gggga lolf(artyakra vonatkoz6 egymasra, hogy egy helyet foglaljanak, majd
toltsétek fel a htizépaklibdl az iires helyet.

- Avarosodban 12 hely van, amiket 1-1 Ha egy ilyen kartyat jatszol ki, a vele egy
kartydval tolthetsz fel. Ha a varosod megtelt, helyen lévé kdrtya a Fennsikon marad.
nem jatszhatsz ki tobb kartyat. . Ha a jaték barmely pontjan kartyat kellene

- Minden birodalomkartya (ldsd 16. oldal) hiznod a huzépaklibdl, vagy fel kellene
1 kdrtyahellyel noveli a varosod maximalis tolteni a Fennsikot, de a hizépakli iires,
méretét. keverjétek meg a dobdpaklit, és alkossatok

« Amikor egy hatds azt mondja, htzz egy bel6le 4j huzépaklit.
kartyat, azt a hizépaklibél hiazd fel, kivéve, . A kartyak képességeit nem kotelezd
ha a hatds mast mond. végrehajtanod.

- Nem lehet 6-ndl tobb kartya a kezedben.
Ha annyi kartyat kellene htznod,
hogy azzal atlépnéd ezt a
limitet, annyit hizz, hogy
6 kartyad legyen.

et. De oy SeL
i hogy ejipggmy rex"™ CSupin 5 e c 41D kurty
meimneg biivilege ily bajog hmm. té'n" e
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Kartyak fejlesztése 'i

Amikor olyan akciét hajtasz végre, aminél
fejlesztés ikon lathato, valassz ki egy kartyat
a varosodban, és forditsd at az alap oldalarél
a fejlesztett oldalara. Ennek a kartydnak
mostantél Gj képessége van, és 1 ponttal

tobbet ér.

A legtobb kartya a fejlesztésekor azonnal
aktivalodik:

« Termelés @ : Aktivald a kartyat.

« Kozigazgatds € : Megkapod az Uj
képességet.

« Vandor € : Aktivald a kartyat.

« Uti cél @: Minden jitékos, akinek
van munkdsa vagy segitdje a kartyan,
aktivdlhatja azt. Ha két jatékosnak is van
munkasa egy épitmény ti cél kartyan,
el6szor a kartya tulajdonosa aktivalhatja.

A kartya tulajdonosa csak akkor kapja meg
a kartyan jelzett pontjelz6ket, ha a masik
jatékos is ugy dont, hogy aktivdlja a kartyat.
A munkdsok és a segit6k mindkét esetben a
helyiikon maradnak.

o Kézmiives @@ : A kartyanak mostantél uj
képessége van. A kézm(iveskartya alatt [év6
kartyak ott maradnak, és beleszamitanak a
megengedett mennyiségbe.

« Viragzas @ : A kartyan lévé jaték végi célt

mostantél konnyebben teljesitheted, és tobb

pontot kapsz érte.

Fontos: A harfdakat csak fejlesztett
épitménykdrtydkon haszndlhatod.
A varosod fejlesztett épitményein
tipusonként csak 1 hdrfa lehet.




Ha nydron vagy 6sszel nem |éptél a régészeddel,
a tél folyaman akar 3 mezét is eléreléphetsz, de -

Kézmiiveskartya

.4
hasznalafa koronként tovabbra is csak 1 mezét.
Az Gsvény utolsé mezdjére érve felfedezed az ‘
A korabban leirtak szerint Pelda: Ezalda | Elyeszett Vdrost. Amikor az Elveszett Varosba
haszndlhatod a varosodban ’jez”"’“”es”zr,ty”,‘”" [épsz, helyezd a régészedet az elérhet6
lévs egyik kézmiiveskartyat. Zj;i;i:fhit;rty “ legnagyobb pontértékii mezére. Miutan elérted
A kézmiiveskartya hasznalata 4, yggis ket az Elveszett Vérost, a tovdbbiakban mar nem
mellett mas akciot mar nem alkalommal mozgathatod a régészedet. n
hajthatsz végre a korodben.  aktivdlhatod. y

A korodben akciéként becstsztathatsz

1 kdrtyat a kezedbd6l a kézm(iveskartya al3,
hogy aktivald azt. Osszesen annyi kartyat
cslsztathatsz a kézml(iveskartya ald, amennyit
a kartyan lévé nyil mutat.

Asatds a régésszel

Akcidként egy mez6t eléreléphetsz a
régészeddel az Elveszett Varos dsvényén. Ehhez
fizesd be az 6svény kovetkez6 szakaszan jelzett
nyersanyagokat a kozos készletbe, és dobj el
legalabb 1 kartyat a kezedbdl (tetszéleges szamu
kartyat eldobhatsz). Ezutdn léptesd a régészedet
az Osvény kovetkez6 mezGjére. Ha vannak
pontjelzd kupacok ezen a mezén, vedd el azt a
kupacot, amelyikben a legtdbb pontjelz6 van.

Ezutdan minden eldobott kartya utan hiazz
1 ereklyét a zsakbol. A tobbi jatékosnak is
mutasd meg, mit hiztal. Valassz 1 ereklyét,
amit megtartasz, a tobbit pedig
tedd vissza a zsakba.

A régészed legfeljebb

az aktudlis évszakodnak
megfelelé mez6ig léphet
elére, amit a mezo6k felett
lathatd évszak ikon jelez. A nyar
folyaman tehat csak 1 mez6t
léphetsz el6re.



Ereklyék @ Birodalomkartyak

Amikor végrehajtasz egy olyan akciot, ahol Minden megszerzett birodalomkartya
ereklye ikon lathato, hizz megfelel6 szama 1 kartyahellyel noveli a varosod maximalis
ereklyét a zsakbol. méretét.
Fontos: Mindig csak A birodalmak a jaték végén bizonyos feltételek
1 ereklyét tarts meg, mellett pontot érnek. Minden egyes meglévé
fiiggetleniil attdl, elemért megkapod a kartyan jelzett pontokat.
hogy mennyit haztal.
A tobbit vissza kell
tenned a zsdkba.
-
Jaték végi pontok
Szamos ereklye azonnali jutalmat ad, ahogy az ([‘{d’ osodban [€u6 minden
ila virdgzds kdrtya utdn

a jelzb fels6 részén lathatd. Mas ereklyéknek
nincs azonnali hatdsuk, de a jaték végén
pontot érnek. Ha kihtzod a kincseslada
ereklyét, és megtartod, azonnal htizhatsz egy
tovabbi ereklyét, amit szintén megtarthatsz.

3 pontot kapsz)

Az ereklyék pontértéke kozott jelentls
kiilonbségek lehetnek, a legértékesebb _{i
ereklyejelzd 7 pontot ér. Emiatt érdemes lehet ;0 peye —— 240 ML
minél tobb ereklyét atnézned.

kidllitdsi targyai a Ragyogo és Antik
A jon&&m m‘eya;’*zéﬁ rihadarabolk, mint ez a %o/ver‘z}/, betekintest Dolgok Mﬂze"l’,",lnﬁban.gy g
eye/na% a Forabelt viseletelbe &s a:g/yﬁdsszéztéa. A= Jsilt
lathatoan teﬁetsées mlviszel &s szovomesterel voltak, s z‘f{afesen

A..Smaragdfaldi Rejtélyek” tdrlat J

bantak a Mh}éz':o’/szz’rzujjgsm
Crelet az o5 dobokockilat
Z/a&fsz{rzzzz’y szererzc.%iz’iz%oﬂoz
haszniltak, esei*l‘y 591’1‘5(3#&{' @
vitas Rerdesel eldontescben. A= Osolt
Zz:za:z}/d’rzz rendszeresen hasznaltak
oket, mivel a rgefszeé azz@ mar
108 szdz darabot taliltak. Eqyes
Lockalk értekes nemﬁpemeé&o?
Lésziltek, m‘z‘éekt r%/ya/
Rleovelleel dszitettek.
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Felkésziilés a kovetkez0o
evszakra

Ha minden munkasodat lehelyezted,
felkésziilhetsz a kovetkez6 évszakra. Akkor is
felkésziilhetsz a kovetkez6 évszakra, ha nem
helyezted le az 6sszes segit6det. Vedd vissza a
lehelyezett munkdsaidat és a segitSidet, majd
hajtsd végre az (j évszakra vonatkozd akciét az
itt leirtak szerint.

A jaték a nydrral kezd6dik, ezért az els6 évszak,
amire felkésziilsz, az 6sz lesz, az utolsé pedig a
tavasz.

Fontos: A jatékosoknak nem kotelezd
ugyanabban a korben felkésziilniiik a
kovetkezd éuszakra!

Csak akkor kell felkésziilnod a kovetkez6
évszakra, amikor igy dontesz. Ezutan a tobbi
jatékos a sajat évszakaban folytatja a jatékot,
amig gy nem dontenek, hogy 6k is tovabb
lépnek.

A f‘é/aﬂmtos efé{e‘szz’tefsel' az Osolt r‘z/wZz/e'neZ‘ m%y'izfse?‘e
nemt betekintest yujiviﬁzl‘ a bz[z’zfrﬁ'aﬁa, am sok- részlet
mmaﬁm{zf M maradt. Noha a réefszel‘ szamos hasonls
tekeresre Zabémtal‘, zzm‘fy nem {wéw% ﬂ%ﬁnz’ s
elolvasni olet, nem vilnak hasznunkra.

[‘,]/ﬂ/ jonafaﬁa%, ez va&zrzzﬁ'@
/c;’vezef osszeszerelest dtmudatora
hasznilhats }sz‘d;’vusz‘ KEeszitent,

Osz: Kapsz 1 segit6t, és aktivald a

varosod osszes termeléskartydjat,
tetsz6leges sorrendben.

Az els6 jatékos, aki felkésziil az

Oszre, a 4 narancssarga piackockat is
Ujradobja.

' Tél: Kapsz 1 munkast és 1 smaragdot.

Az els6 jatékos, aki felkésziil a télre,
a 4 narancssdrga piackockat is
Ujradobja.

Megkezdddnek a téli es6zések!

Az els6 jatékos, aki felkésziil a
télre, dobja el az 6sszes kartyat a
Fennsikrol, és tegyen (j kartyakat a
helyiikre.

' Tavasz: Kapsz 2 munkast és

1 segit6t, és aktivald a varosod
0sszes termeléskartydjat, tetsz6leges
sorrendben.

Az els6 jatékos, aki felkésziil
atavaszra, a 4 narancssarga
piackockat is Gjradobja.
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A JATEK VEGE

Ha a tavasz végére értél, és nem tudsz,

vagy nem akarsz tobb akcidt végrehajtani,

a jaték szamodra véget ér, passzolnod kell.
Miutan passzoltal, mar nem térhetsz vissza

a jatékba. A munkasaid ott maradnak, ahol

a passzolaskor voltak, igy a tobbi jatékosnak
tovabbra is kozvetitd segitére van sziiksége a
helyszineik meglatogatdsahoz.

A tobbiek, addig folytatjdk a jatékot, amig
minden jatékos nem passzolt. Amikor az
utolso jatékos is passzolt, szamoljatok dssze a
pontjaitokat.

A legtobb pontot gy(ijt6 jatékos gydz.

Dontetlen esetén hasonlitsatok 6ssze az
alabbiakat a megadott sorrendben:

. Legtobb fejlesztett kartya a varosban;

- A legtdvolabbi pozicié az Elveszett Varos
osvényén;

- Legtobb birodalomkartya;

- Legtdbb nyersanyag, a smaragdokat is
beleértve.

Ha az allas tovabbra is dontetlen, a jatékosok

osztoznak a gy6zelmen!
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»
—a PONTOZAS
A varosokban lév6 es6erdd-
kartyakra nyomtatott
pontértékek

A régész pozicidja utan jaro
& 3y pontok, ha eljutott az Elveszett

Varosba
A viragzas kartyak altal : B
y ; 2 A birodalomkartyak altal
biztositott bénuszpontok @ biztosftott portok

= a nyersanyag utan, a smarag-
- Ereklyékért jar6 pontok dokat is beleértve

U
©
@ PontjelzGk 1 pont minden 2 megmaradt
¥

Pontozas példa

©) @) @ 9 @) Ossz-
Kartyak Viragzas kartyak | Pontjelz6k | Ereklyék | Régész | Birodalom- | 2 erdforrasbdl 4
pontértéke boénuszpontjai pozicidja kartyak allé készletek pontszam
13
; 10
32 Ly art.. 3 7 10 3 Barlang: 5
Szobor: 5
: Romok: 5
Karmester: 3

~ 14 la (akossdgdnak jelentds részét a vovarok t::d;;;k ki,
3 2én fekvd Smaragafild sgvz * dﬁm,‘ smoretokkel rendelkeznek a sdrd esbe
- 3 A kontinens ”5“'9 ﬁ, p’u/al barlany/mml é

; Kk emiatt szivesen bardtkoznak
ka Az erddla o7
esBerddi vel, b6 aivl /!“””” plratian szépségi g “:’{ éwérﬁ«ab f,z,etnek a segitségiakért az utazdsai
weredek hw“““ olyi erdflakbk sokszindstge q

djthsik sordn. A szentjanosbogarak a
lettel teli 01S% di éplt ,/ dizoti Jt/tu!aban és kultm(,&m,

2 «
,,ﬁny% | votfnalc szdmitanak, kilowosen @ bariang’

ye
)
lig | vdrosok e998% Arok, a majmoktsla 1" PM"
aszon. A PP leghilonféléob ¢t] esbrbsek
A s visszakos fkokon 4t a &g ) weleg kifmdja, 65 a gyakon «
; ,MP‘W‘{/ okoM é‘z}? djik az orszdyg Szines kulturdlis dfb egész évbc:wé:f megél ezen a vidék " A kornyé
; mmraka%_ ctgy | 3 S'Mzg den{éla rrljg‘a e Lo AU, wivabaz duando'
/| Z B ia
(1 kavalk o Mgrsahngokban, dm ezek e ép;? "z‘ ‘Z L] 6tékong atdssal van csontjaikra & az
' j s oo " |
(s AZ esber ért i dddz verse Y 1o Fqikre-
1. 721265 terentnek zamata.r 451»5 9 o
L] f’;’;}:w“;’"‘:{f ::,t,lpfa;”bgémek. Mbl’"ﬂ:g";' ‘ ‘ \ ﬂ 4 wthn$ S2Am0S JZ’" 2”:“';‘:' ﬁ":fmzum@
AL reteinl oke ! 50 Adatlan#
h L) mﬁf ﬁamazfo mwmlm mdrvdnytombok i Mrgg sek (A :“a 4 utin, 6s kozben #jabb infor—
LY il bonyolult &s koltséges | AT 6n :d kat fedeonek fel. De a N
A J;’,,,, lése rwt‘t ';u ot rendkivili becsben tartjdle. i:;udka ¢ és Jir'? A dven nndkf il k::kz:b;rk ﬁzmw
it w’a | 1. ﬂz T a veszett,
: tas prokre .‘7 be. Ennek
yar kut® ek O ényekrdl szdnmolnak be.
| i Am uétstgtelonita ::;ZP :: def:g;::k' | folf? ‘dszuk, ”,dnlatgi abb kalandomk érkeznek a vidékre, hogy
\ - a lagérith :: baﬁl?‘;;rtangrenmmk VISt et 1o dre K weretlen birodalom felderitésére.
kiter]

sz;“, 113 inditsanak &2 e
o 16 nap tovdbbra is mosolyegjo
az aranylo Hap |
la’VM“k' i%z, o tithokkal toli, (ElegzeteldLlits
Sﬂ“'y Jvidékre!
7 ,
AP

el 5ekat a Ezeket a ritka drdgako ._j 3
{ ﬂy &l ande{’:éJgn 4s Bkszorkészitésre eguard
iménye duaz igazdn ' kiilsnleges darabok

1‘ Mznaljdk £ o Lelnok el

L Részlet Hatarlesa Enika, a hires felfedeza,
Hatdrlesd Dezsd lanydnak expedicids naploibol



EGYSZEMELVES JATEKVALTOZAT

A hirhedt gorilla felfedezé, Ill. Fiigeziizé D. Koto professzor mar évek éta kutat az
Osik legendds Elveszett Vdrosa utdn. A guberdlé majmokbél és dséhangydkbdl
allé csapata élén Koto professzor tujabb nagyszabdsu expediciora késziil
Smaragdfold mindmadig feltérképezetlen vidékére. Semmitél sem riad
vissza, hogy csillapitsa féktelen becsvdgyat, és teljesen hidegen

hagyja, hogy ki vagy mi keriil az atjdaba.

Gyorsan kell cselekedned, ha szeretnéd felkutatni, és megGrizni az
utékornak az Osék ereklyéit, miel6tt Koto professzor kaparintand
meg Oket, és helyrehozhatatlan karokat okozna Smaragdféld

okoszisztémajdaban.

El6késziiletek

Vdlassz egy szint Koto professzornak (6 a
pirosat kedveli), és készitsd el6 a jatékot ugy,
mintha ketten jatszanatok (lasd 6. oldal). Hizz
a kezedbe 4 kartyat a hazépaklibél. Koto
professzor nem hiiz kartydkat, és nem kap
smaragdot a jaték kezdetén.

Helyezd Koto professzor egyik munkdasat
régészként az Elveszett Varos dsvényére.
Keverd meg Koto professzor két paklijat
(expedici6 és dsatas), majd tedd mindkett6t
képpel lefelé Koto professzor jatékteriiletére a
kezd6 munkasaival és segitGivel egyiitt.

Koto professzor lesz a kezd&jatékos.

Koto professzor
kezdé készlete

L— OPCIONALIS —
(Ha nagyobb kihivdsra

udgysz) y )

Attekintés

Koto professzor kdrében fel kell csapnod
egy kartyat az egyik paklijabdl, és végre
kell hajtanod az aktudlis évszakhoz tartozo
akcigjat. Az expedicidkartydk azt mutatjak
meg, hogy hova kell lehelyezned a professzor
munkdsait/segit6it. Az dsataskartyak pedig azt
hatdrozzak meg, hogy melyik kartyat jatssza ki
a Fennsikrdl a varosaba.

A professzor a segit6ket is munkasként
haszndlja, ezért az egyszeriliség kedvéért
egyarant munkasként hivatkozunk rajuk.

A professzor smaragdon kiviil nem kap

mas nyersanyagokat. Koto professzor a
smaragd helyszinre lehelyezett munkasa, és a
smaragdot ad6 ereklyék utan kap smaragdot.
Ezen kiviil nem kap mas nyersanyagot, sem
munkas lehelyezésével, sem kartyaképességek
miatt, és a jaték sordn sosem huz kartydkat

a kezébe. A professzor mindig figyelmen

kiviil hagyja a varosdba kijatszott kartyak
képességeit.

Expedicidpakli

Ha a professzornak még vannak munkasai

a készletében, csapj fel egy kartyat az
expediciopaklibdl, és keresd meg az aktualis
évszakhoz tartozé ikont a kartya bal oldalan.



Az ikon mellett lathatod, hogy a professzor
hany munkast helyez le ebben a kdrben, és
melyik helyszinre. A professzor a segitdit is

¢ munkasként hasznalja, és figyelmen kiviil

hagyja a lehelyezési korlatozdsokat.

A professzor lehelyezi a megadott szamu
munkasat az aktudlis évszak helyszinére.
Foglalt helyszinekre viszont nem helyez le
munkadst, fliggetleniil attdl, hogy kinek a
munkdsa vagy segit6je van ott.

Ha az aktualis évszak helyszine foglalt, az
expedicié kartya bal als6, piros mez6jében
lathaté Uj Terv akciét hajtja végre. Ezutan
ellendrizd a kovetkez6 évszak helyszinét.
Ha ez a helyszin nem foglalt, oda helyezd le
a munkdsat (munkdasait). Tavasszal a nyar
helyszinét ellenérizd. Ha a kartyan szerepl6
0sszes helyszin foglalt, végsé lehet6ségként
helyezd a munkast (munkasokat) a
jatéktdbla barna segit6 teriiletére, az
expediciokartya jobb alsé sarkaban jelzett
helyszinre.

A professzor a 2 smaragdos helyszin
kivételével nem kap nyersanyagokat a
munkasok lehelyezésekor. Ha a professzor
lehelyez 1 munkast a 2 smaragdos
helyszinre, kap 2 smaragdot. Ha 2 munkast
helyez le oda, 4 smaragdot kap.

Ha az expedicidkartyan egy piros uti cél
helyszin lathatd, a sajat varosat latogatja
meg, ha lehetséges. Ha nem, valaszd ki,
melyik ati célt [dtogatja meg a varosodban,
és megkapod a hozza tartozé pontjelz6ket.
Amikor a professzor egy uti cél kartyat
latogat meg, a régésze 1 mez6t 1ép elbre

az Elveszett Varos dsvényén, megkapja a
mez6n |év6 pontjelzéket, és hiz 1 ereklyét a
zsdkbdl. A professzor sem mehet tovabb az
aktualis évszakhoz tartozé mezénél.

Koto professzor a korében mindaddig
expediciokartyakat csap fel, amig le nem
helyezte az 6sszes munkasat. Miutan az
0sszes munkasat lehelyezte, a kovetkez6
korében kartydt fog kijatszani az dsataspakli
alapjan.

Asataspakli

Ha a professzor kartyat akar kijatszani, csapd
fel az asataspakli legfelsé kartydjat, és keresd
meg az aktudlis évszakhoz tartozé ikont. Ha itt
egy fejlesztés ikon lathatd, a kartyat a fejlesztett
oldalaval felfelé jatssza ki.

Az aktudlis évszak ikonja mellett lathatod,
hogy a professzor milyen kartyat fog kijatszani.
Ha van a feltételeknek megfelel6 kartya a
Fennsikon, a professzor azt fogja kijatszani.

Asataskartya

Evszak i 7
ikonja ' /atszandu
\ . - . kdrtya
b Lehelyezés tipusa
helyszine
Lehelyezett
mun{fésok i thlsrztzyzgdo
sZumd 2<—_I— értéke
Végsd lehetdség 1 . Végsé lehetdség
helyszin és akcidja és
Jutalom jutalma
. Uj Terv
Uj Terv ikon
ikon A

b
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Ha tobb kartya is megfelel a feltételeknek,
fentrél lefelé és balrdl jobbra haladva vedd el az
els6 megfelel6 kartyat a Fennsikrol.

Ha egyik kartya sem felel meg az aktudlis
évszak feltételeinek, az asataskartya bal alsé
piros mez6jében jelzett Uj Terv akciét hajtja
végre.

Ezutan ellend6rizd egyesével a kovetkez6
évszakokat, hogy van-e olyan kartya, amit ki tud
jatszani. Ha a Fennsik egyik kartydja sem felel
meg az asataskartya feltételeinek, a professzor
végrehajtja az asataskartya jobb alsé sarkaban
lévé végso lehetbség akciot, amivel mindig
kijatszhat egy fejlesztett kartyat a varosaba, és
néha smaragdot vagy pontjelzét is kap.

A professzor régészének mozgatdsa

Amikor a professzor az Elveszett Varos dsvényén
|épteti a régészét, be kell tartania az aktualis
évszak korlatozasat, vagyis nem mehet tovabb,
mint amit az aktudlis évszak megenged. Ha a
professzor olyan mezére ép, ahol pontjelz6k
vannak, elveszi azokat. Emellett 1 ereklyét is hiiz
a zsakbol (Koto professzornak ehhez nem kell
kartyat eldobnia). Az ereklye minden bénuszat
figyelmen kiviil hagyja, kivéve, ha ezzel egy tGjabb
ereklyét kap, fejleszt egy kartyat a varosaban (te
valasztasz), vagy smaragdot kap.

Fontos: Ha a professzornak elére kellene
[éptetnie a régészét, de ez nem lehetséges,
az ereklyét sem kapja meg.

Felkésziilés a kovetkez6 évszakra

Miutdan felkésziiltél a kovetkez6 évszakra, és Koto
professzor mar lehelyezte az 6sszes munkdsit, a
kovetkez6 korében a professzor szintén felkésziil
a kovetkez6 évszakra. Vedd vissza a lehelyezett
munkasait, és add neki az Uj évszakhoz jard
munkdasokat vagy segit6ket. Ezutdan keverd Ujra

a professzor expedicid- és asataskartyait, és a
paklikat tedd képpel lefelé a jatékteriiletére.
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A professzor termelés 39 T esEL ‘*‘L,
kartydi nem aktivalédnak. 7 7

1
Amikor a télre késziilfel, ) Fm= A
a professzor nem kap & : Fak[,,,/a
'] Tévnll’tsel@terreazévszah ]
smaragdot. Fai @ dddiiaathit, |
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Cselkartyak

@veletlenszeruen )
és Koto kap 1&5p- of. ,

Ha még nagyobb kihivast = :
szeretnél, hasznald a L. w'g;;;';;;:;‘;“h;g;d'
cselkartyakat is. Keverd Rt

meg a paklit, és tedd =

képpel lefelé Koto professzor jatékteriiletére.

Az alabbiak szerint valtoztathatod a nehézségi
szintet:

o Kozepes: Miutdn a professzor felkésziilt a
kovetkez6 évszakra, és miutan kijatszotta a 15.
kartydjat, csapj fel egy cselkartyat a paklibél,
és hajtsd végre az épp véget ért évszakhoz
tartoz6 akciot.

e Nehéz: Akkor is csapj fel egy cselkartyat,
amikor a professzor mozgatja a régészét,
és hajtsd végre az aktudlis évszakhoz tartozé
akciot.

A jaték vége

A professzor addig hajt végre akcidkat az
asataspaklibdl, amig nem lesz legalabb 15 kartya a
varosaban. Ezutan mar nem jatszik ki tobb kartyat.
Abban a ritka esetben, ha ez még a jaték utolso
évszaka el6tt megtorténik, ettél kezdve minden
altalad végrehajtott kor utan 1 smaragdot kap,
amig fel nem késziil az utolsé évszakra. Ezutan a

munkasait tovabbra is lehelyezi a szokdasos mdédon,
de tobb kartyat mar nem jatszik ki.

Ha a professzor az utolsd évszakban mar minden
munkasat lehelyezte, és kijatszott 15 kartyat a
varosaba, akkor a kovetkez6 korében passzolni

fog. Ekkor helyezd 4t a régészét az Elveszett Varos
legmagasabb értékii mezgjére - ha még nincs ott -,
és minden mez6 utan, amin athaladt, kap 1 ereklyét
(és minden megmaradt pontjelz6t).

Koto professzor a tovabbiakban nem hajt végre
akciokat.



KOZEPES SZINT
Alap pontszam: 10 pont
Viragzas kartydk: 3 pont minden

virdgzas kdartya utan

Fejlesztett kartydk: 2 pont
minden fejlesztett kartya utdn

Pontjelz6k: 1 pont minden
pontjelz6 utan

Ereklyék: Ereklyéken jelzett
pontok

Régész pozicidja

Birodalomkartyak: 4 pont
minden birodalomkartya utan

Smaragdok: 1 pont minden
smaragd utan

Koto professzor pontozasa

NEHEZ SZINT
Alap pontszam: 15 pont

Viragzas kartyak: 4 pont minden
virdgzas kdrtya utan

Fejlesztett kartyak: 3 pont
minden fejlesztett kartya utdn

Pontjelz6k: 1 pont minden
pontjelz6 utan

Ereklyék: Ereklyéken jelzett
pontok

Régész pozicidja

~
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Birodalomkartyak: 5 pont
minden birodalomkartya utan

Smaragdok: 2 pont minden
smaragd utan
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Kartya

Huizz: vegyél el egy esGerdGkartyat a

Hizz 2 esderdokartyat

Huazz kartyakat a kézlimitedig:
Huzz kartyakat a huzépaklibol,
amig el nem éred a kézlimitedet.
Dobj el: tegyél egy kartyat a
kezedbdl a dobdpakliba.
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htizopakli tetejérdl, és vedd a kezedbe.

R

LEGFONTOSABB KIFEJEZESEK

Vedd el: fizesd be a bal oldali )
nyersanyagokat, és vedd el a /
jobb oldali nyersanyagokat vagy
pontjelzéket a kozos készletbal.

Asatds a régészeddel

Jatssz ki egy kartyat a pakli
tetejérol

Fennsik

goé

Hiizz kartyat a fennsikrol

e Aktivalj 1 termelés kirtyat
0o ' dy

avarosodban vagy a fennsikon

%Q@Q% ® @

Bambusz Q Marvany

Levél @ Fiige

Barmilyen nyersanyag
(bambusz, levél, maruany vagy
fiige)

Smaragd

Harfa )
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Epitménykartya
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