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| S BEVEZETES

Prdga ovdrosanak szivében, az Orloj néven ismert Gsi csillagdszati orami bonyolult szerkezetével és rejtélyes alakjaival faradhatatlanul jelzi az idé muldsdt: egy
kézépkori technoldgiai csoda, amely a mai napig miikédéképes dllapotban fennmaradet.

Az ora legrégebbi része — a csillagdszati éralap — 1410-b6l szarmazik, de ez a jaték 1865 kériil jatszodik, amikor is Josef Mdnes drakészité mester dltal festett naptdr
és a mozgo apostolfigurdk is beépitésre kerliltek az draszerkezetbe.

Az Orloj: Praga csillagaszati 6raja tdrsasjatekban minden jatékos egy kézépkori ordasmester bérébe bujik és a sajat miihelyében épiti meg az dllatévi jegyeket, a naptari
honapokat és az apostolok képeit. Minden egyes miivelettel egy lépéssel kozelebb kertiltok ahhoz, hogy befejezzétek ezt a remekmdivet, Prdga vdrosdnak szimbdlumadat.

| S X52IM2. JATEKTARTOZEKOK

1 jatéktdbla 3 mianyag szegecs (1 tartalék) 6 blokkolt allatévi 6ralapka (23) 9 koz6s 6lomiiveg céllapka 4 tovabbi akcidok
@ 1 forgast segit6 jelz6 @ 1 aranykakas jelz6 ) 1 nagyméret( zaro oralapka (mindegyik tipusbdl 3) segedletkartya
(2) 1 Orloj forgathaté 6ralapja 1 forduléjelz 2 kalapécsjelz6 9 kdz6s cél bénuszlapka 15 arany
(3) 1 forgathato csillagaszati 6ralap (1) 1 festéfigura 18 segéd (mindegyik tipusbdl 3) (mindegyik tipusbol 3) 20 festek
@ 1 holdkorong jelzé @ 12 naptarlapka @ 24 tekercs (vOros pecsét) @ 21 mUhelykartya @ 20 fa
@ 1, Apostolok sétaja” tabla @ 12 hénap oéralapka @ 6 kiralyi tekercs (kék pecsét) 6 kalapacskartya @ 20 vas
@ 3 Orloj korondazdlapka 6 blokkolt honap déralapka @ 6 6lomiiveg lapka @ 8 kezd§ eréforraskartya @ 18 érme

(7 2 apostolok fogaskereke (15) 12 allatovi 6ralapka 1 huzdzsak




(1) 1 mihelytabla (4) 3 termelésjelz8 kocka (7) 14 munkas 1 pontozdjelzé (12) 5 kalibralasjelz6/
(2) 1 kovécsmihely lapka  (8) 1 kalapdcsjelz6 kocka 1 szobraszfigura (1) 12 apostollapkabdl all6 i He

. 1 EaRTs ik teticlon jét,ékoskészlgt(l-téil 12-ig .
@ 1 raktarlapka @ akasjelz6 korong @ 3 mesterjelz6 korong Iz DA tolaaal At e koS

szinével)

@ 18 akcidkartya @ 3 haladészintl pontozdkartya @ 5 pontozdlapka @ 3 mestersavlapka @ 1 teljesitett feltételek lapka
@ 3 alapszintl pontozokartya @ 1 jatékvége pontozokartya @ 3 mesterlapka 3 fordulévége akcidlapka 1 mestersav céllapka

| SXZXX3ZIM3. JATEKTARTOZEK ELOKESZITESE

Szereld rd az apostolok
fogaskerekeit az Aposto-
lok sétdja tablara. Ehhez
illeszd Gssze a fogaske-
rekeket Ugy, hogy a bal
oldalon, a legalsé pozici-
Oba az 1. szdammal jelzett
apostol (Jakab), a jobb
oldali fogaskerék legal-
s6 pozicidjaba pedig a 2.
szammal jelzett apostol
(Péter) keruljon. Ez lesz
a fogaskerekek kiindulasi
pozicidja minden egyes
jatékban. Az Gsszeszere-
léshez hasznald a jaték-
hoz mellékelt mlanyag
szegecseket.




| SEXXXAZIM4. A JATEK ELOKESZITESE

@ Helyezd a jatéktablat kihajtogatva az asztal kdzepére. Tedd az Orloj 6ralapjat és a csillagdszati dralapot egymasra, majd
helyezd a forgést segit6 jelz6t az éralapok kozépen 1év6 forgastengelyre, hogy létrehozd az érat, ahogy a képen is lathato.

A holdkorong jelzGjét tedd a csillagaszati éralapra, a kéztdl balra [évé els6 pozicidba.

A jaték soran az Orloj déralapjanak a kiinduldsi pozicidja tetsz6leges helyzet( lesz, de a csillagaszati éralapon a kéznek
mindig az aktudlis jaték (vagyis amikor most elkezditek a jatékot) kezdd idejére kell mutatnia!

Példa: a kép az ra egy 13:00 és 13:59 kozott kezdbdd jaték feldllasat mutatja.

(2) Helyezd az Apostolok sétaja téblat a jaték f6 jatéktabldja folé. Forgasd el a
fogaskerekeket addig, amig az aljan lathatéva nem valik az 1. és a 2. apostol (Jakab és
Péter) a legalsd pozicidban.

Véletlenszerlen vélassz egy Orloj koronazélapkat és illeszd az Apostolok sétdja
tabla feletti, Gres részébe. Helyezd a forduldjelz6t a bal széls6 mezdre, a jatékban
résztvevd jatékosok szamanak megfelelGen. Ezt kdvetSen, tedd az aranykakas
jelz6t a kakas sdvjara, a forduléjelz6 altal jelzett szamra.

Példa: a kép a forduldjelz6 és az aranykakas jelz6 egy 2 fbs jaték
elékészitését abrdzolja.

Megjegyzés: Az egyik korona-
z6lapka az egyszemélyes jaték-
modhoz tartozik.

Az elsé jaték alkalmaval a
-gal jelolt koronazélapkat hasz-
naljatok!

@ Keverd meg mind a 6 6lomiveg lapkat és véletlenszerlien valasztva helyezz
3 lapkat a mestersavok tetejére. A maradék lapkakat tedd vissza a jaték dobozaba.

@ Fogd a 6 kirdlyi tekercset (kék pecséttel), keverd meg a lapkakat és véletlenszeriien
vdlasztva helyezz 3 lapkat képpel felfelé a mestersav folé. A maradék lapkakat tedd
vissza a jaték dobozaba.

@ Készitsd el6 a piros pecséttel rendelkez6 tekercseket a jatékosok szamanak
megfelelGen. Egy 4 f6s jatékban az 6sszes tekercset haszndlni fogjuk! Hiromszemélyes

jatékban tavolitsd el a jatékbdl a jelzésli tekercseket, kétszemélyes vagy szo6ld
jatékban pedig a Ijelzéslieket is. A fel nem hasznalt tekercseket tedd vissza a jaték
dobozdaba.

Keverd meg a jatékban maradt piros tekercseket és képezz bel6lik egy képpel lefelé
forditott kupacot a jatéktabla mellé. Most csapj fel a kupacbdl 3 vagy 4 lapkat, attdl
fliggben, hogy 1-2 vagy kett6nél tobb jatékos jatszik.

A I
@ Készitsd eld a kozos 6lomiiveg céllapkakat. Valogasd szét a lapkakat a hatoldaluk — l
szine szerint, majd keverd meg mindegyik kupacot kilon-kilén. Helyezz mindegyik
szin{ kupachol egyet-egyet a megfelel6 helyekre, a tobbi lapkat pedig tedd vissza a
jaték dobozaba.
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Készitsd el6 a kozos célok bonuszlapkait. Valogasd szét 6ket a hatoldaluk szine szerint, majd keverd meg mindegyik kupacot kilon-kilon.
Helyezz mindegyik szin( kupacbdl egyet-egyet a megfelel6 helyekre, a tobbi lapkat pedig tedd vissza a jaték dobozaba.

@ Keverd meg a miihelykartyakat és helyezz 3 lapot a jatéktdbla jelzett mez6ire. A maradék kartyakat egy pakliba rendezve tedd félre.

Készitsd el6 a naptart, helyezd a hdnap naptarlapkait a huzdézsakba és kdvesd az alabbi |épéseket:

m@ (10.1] HUzz a zsakbol véletlenszer(ien

annyi hdénaplapkat, amennyi a
[1)(§]  bal oldali tablazatban szerepel

m a jatékosok szama alapjan.

Ezutdn helyezz le egy-egy blokkolt
hénap oralapkat az épitési terilet
(bal oldal) minden olyan mezGjére,
amelyet a zsdkbdl el6zéleg kihu-
zott lapkdk pontosan megjelolnek.

Ezutdn hizz még 1 hénaplapkat
a zsakbol, majd rakd az Gsszes
kihtazott lapkat a naptar megfe-

SO IZEATISE (OST [Of (L1 | AR h™ (P 1 ST 04 L IS 1S Y lel6 mezGjére az illusztralt olda-
£ A A\ ik lukkal felfelé (szammal lefelé).
@)

(104 Ezt kovetSen rakd az Osszes
tobbi, még a hlzdzsakban lévé
lapkat az épitési tertilet megfe-
lel6 mezGire, de a nem illuszt-
ralt oldalukkal felfelé (szammal
felfelé).

545301521 (51 &5

A képen egy 4 fbs jaték
el6késziiletei Iathatok.

(1) Az allatévi oralapkakat ponto-
san ugyanugy készitsd el6, mint a
hoénap dralapkait.

&
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@Helyezd a nagyméretl zard
Oralapkadt a naptar kozepére a
képen lathaté oldalaval felfelé.

@ Rakj egy-egy kalapdcsjelz6 korongot az épitési zonakra (honapok és
allatovek), az dbran megjelolt helyekre.

Vedd magadhoz a 12 naptarlapkat és keverd meg, majd helyezd le
képpel felfelé a naptar koré véletlenszer( sorrendben.

Az elsé jaték alkalmaval hagyjatok ezeket a naptérlapkakat a jaték
dobozdaban, és hasznaljatok a jatéktablara nyomtatott szimbdlumokat!

@ Helyezd a fest6 figurajat a képen lathatd helyre.

Rakd a segédeket a jatéktabla mellé 6 kiilon kupacba. Mindegyik
kupacban azonos tipusu segédeknek kell lennilik (ugyanazzal az
ikonografiaval), valamint minden kupacban eggyel kevesebb segédnek
kell lennie, mint ahany jatékos jatszik! A maradék segédeket tedd vissza
a jaték dobozaba. Az egyszemélyes és a 2 f6s jatékmodban minden
tipusbdl csak 1 segéd lehet jatékban!
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(#7) Vedd ki az erdforrasokat/nyersanyagokat (arany, festék, fa, vas és ér-
mék) a dobozbdl és képezz beldliik egy kdzos készletet a jatéktabla mellett.
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Minden jatékos végezze el az alabbi [épéseket:
@ Helyezd magad elé a mihelytablad, a raktdrad és a kovacsmihelyed mellé.

(2) Helyezd el az 5 kalibralasjelz6t/javitasjelz6t a mihelytablad folé gy, hogy a
torott fogaskereket abrazold oldala lefelé legyen forditva.

@ Tedd a kakast jelz6 korongodat a mUihelytdblad jobb alsé részén Iévé sajat
kakassavod elsé poziciéjara (alulrdl kezdve).

@ Helyezz egy termelésjelz6 kockat minden termelés- és a kovacsmiihelysav
legalso pozicidjara.

@ Rakj munkasokat az alabbi jatéktertletekre a képeken abrazolt médon:

Harom munkaést az apostol lapkdk jatékteriiletére,
(§.2]szintén harom munkdast a termelés jatékteriiletére, és
(5.3] egyet-egyet a jatéktablan a mihelykdrtydk folé.

(® A maradék munkasokat tedd a mihelytdblad mellé, a jobb oldalra, ezek
a rendelkezésre all6 munkdsaid. A 3 vagy 4 f6s jatékban helyezz vissza egy
munkast a jaték dobozaba, mert ilyenkor minden jatékos csak négy munkassal
rendelkezik!

@ Helyezd a szobrasz figurajat a sajat mdhelytablad mellé.

Minden jatékos helyezze le a sajat mesterjelz6 korongjait a jatéktablan Iévé
mestersavok legalacsonyabb/legelsé pozicidjara.

@ Helyezd a pontozdjelz6det a jatéktabla pontozdsavjanak a 10-es mezéjére.

Vedd magadhoz az apostolok lapkait (1-12-ig szamozva, a jatékosszined lathato
a lapka hatoldalan is), majd helyezd 6ket a mihelytablad mellé.

@ Minden jatékos kap egy tovdbbi akciok segédletkartyat.

Az lesz a kezdGjatékos, aki legutoljara jart koziletek Pragaban.

Keverd meg a kalapdcskartyakat és csapj fel eggyel tobb lapot, mint amennyi
jatékos jatszik éppen. Ezt kovetben helyezz véletlenszerlien egy-egy kezdd
er6forraskartyat minden kalapacskartya folé, a kombinacidk Iétrehozasa
érdekében. Az utols6 jatékossal kezdve, majd haladva az éramutatd jarasaval
ellentétes irdnyban, minden jatékos vélasszon magénak egy kombinaciot!

Uil @
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Minden jatékos helyezze a kalapacskartyajat a sa-
jat kovacsmdihelye ald és vegye el azokat az eré6for-
rasokat, amelyeket a kezdé (a képen a felsG) erd-
forraskartya dbrazol. Ha ez a kartya apostolokat is
abrazol, akkor az érintett jatékos vegye el azokat a
személyes készletébdl és tegye le a raktaraba.

100
28

A kezdeti eréforraskartya altal nyujtott nyers-
anyagok/apostolok/elény6k elvételével varhatsz
az elsd korodig, hogy megismerd a csillagaszati 6ra
és az Orloj dralapjanak helyzetét!

Az elsé jaték alkalmaval ahelyett, hogy véletlenszer(en allitandd 6ssze a kom-
bindcidkat, hasznald a négy elGre beallitott kezdeti sszeallitast, kbvetve a kar-
tydk jobb alsé sarkaban talalhatd szamokat. Ezutan ossz ki véletlenszerien egy-
egy ilyen kombinaciét minden jatékosnak.
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5. FONTOS FOGALMAK

Ebben a jatékban kétféle pontozast kiilonbdztetlink meg: az azonnali és a jatékvégi
pontokat. Mostantdl a gy6zelmi pontokra GYP-ként fogunk hivatkozni a szabalyban.

Forditsd meg a pontozdjelz6det, ha elérted a 100 GYP-t, ezzel is jelezve a nagyobb
pontszamot.

Ez az ikon azt jelenti, hogy a pontozast azonnal végrehajtjuk. Mozgasd
el6re a jelz6det a pontozdsavon annyi mezbével, amennyit az ikon mutat!

Ez az ikon azt jelenti, hogy ez a pontozds csak a jaték végén torténik
meg. Jaték kozben még ne mozgasd a jelz6det a pontozdsavon!

<
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Az Orloj tarsasjatékban kilonb6z6 eréforrasok/nyersanyagok szerepelnek. Az eré-
forrasikon azt jelzi, hogy a kozos készletbdl kell elvenned a jelzett er6forrast, amit
a jatékosteriiletedre helyezel. Ezzel szemben, amikor egy X-szel 4thuzott eréfor-
rasikont latsz, az mindig koltséget/kifizetést jelent! Ezt a koltséget a nyersanyag/
érme kozos készletbe vald visszahelyezéssel tudod megfizetni!

5.2.1. Alap eréforrasok

<@

5.2.2. Kiilonleges er6forrasok

Fizess egy aranyat! Tedd visz-
sza a sajat készletedbdl a ko-
z0s készletbe!

Vegyél ki egy aranyat a ko-
20s készletbdl és helyezd a
sajat készletedbe!

A jatékban alap eréforrasnak/alap nyersanyagnak szamit a festék, a fa
és a vas. Ez az ikon azt jelenti, hogy valaszthatsz egy barmilyen tipusu
alap eréforrast: festéket, fat vagy vasat.

Az orloji dramii elkészitése rengeteg aranyat igényelt a valdsdg-
ban, igy a jatékban is nélkiilézhetetlen eréforrdsként lesz sziik-
séglink rda. A pénzt az érmék jelképezik, ugyanakkor a mester-
sdvokhoz fognak kapcsolddni. A prdgai Kdroly Egyetem az egyik
legrégebb dta miikédé egyetem Eurdpdban, de a tanulds lehetd-
sége csak a legtehet8sebb osztdlyok szamdra volt elérheté.

A jatékban az arany és az érmék kilonleges eréforrasok. Barmelyik alap eréforrds
(fa, vas és festék) helyett fizethetsz kiilonleges er6forrassal is, de nem fizethetsz
érmével arany helyett, vagy forditva.

Aranyat alap erd6forras felhasznalasaval is szerezhetsz, ugyanis ha harom azonos
tipusu nyersanyagot visszahelyezel a k6z0s készletbe, akkor kapsz egy aranyat, és
ezt a cserét barmikor elvégezheted a kordd soran!

@@

Az dramdi épitése nem kénnyl feladat, idénként kalibrdlni, azaz
kézzel elforgatva, kényszeriteni kell a szerkezetet, hogy az dlta-
lunk elképzelt feladatot hajtsa végre (ami a fogaskerék térésével
jar), majd késébb helyre is kell hoznunk, azaz meg kell javita-
§ nunk a szerkezetet, hogy visszadlljon az eredeti rend. A kalibrdlds
(kézzel elforgatds) segitségével a jaték bizonyos részein tovabbi
mozgdsokat (forgatdsokat) is elvégezhetsz a megengedett hatd-
rokon tul, vagy teljesitheted az egyes akciokhoz sziikséges feltétele-

ket! Azonban banj dvatosan kalibrdlas jelz6inek a haszndlatdval, mert
ha felharsan a kakasszo, akkor azonnali pontveszteséget okoznak!

Kalibralas: Ez az ikon azt jelzi, hogy at kell forditanod az egyik lapkat,
hogy lathatéva véljon a torott fogaskerék ikon!

Minden jatékos 5 kalibralasjelz6vel rendelkezik a sajat m(ihelytablajan. Miutan mar
az osszes lapkat atforditottad (mindegyik lapka a torott fogaskerék ikont mutatja),
akkor mar nem tudsz tovabbi kalibraldst/forgatdst/tovabbi mozgést végrehajtani!
A kalibrélas ikon hatasat (akcioként) csak Ugy tudod elvégezni, ha elészor atforditod
a lapkat a torott fogaskereket abrazolé oldalara, miel6tt végrehajtanad az akciot!

& Javitas: Ez az ikon azt jelzi, hogy visszafordithatsz egy kalibralasjelz6t

x a masik oldalara, elrejtve/megjavitva ezzel a torott fogaskereket dbra-
zolé ikont!

Az Orloj tarsasjaték alapveté mechanikaja a munkasok menedzselése. Ha a jaték

barmelyik pontjan nem all rendelkezésedre sajat, szabadon felhasznalhaté mun-

kasod, akkor kénytelen leszel kihagyni a korodet (passzolni), vagy mas, alternativ
maodot talalni uj, tovabbi munkdsok bevonasara vagy visszavételére.

5.4.1. Munkasok visszavétele

Azokat a munkasokat, amelyek jelenleg az 6ran vagy a naptaron allnak (itt dol-
goztak, hajtottak végre feladatokat kordbban), visszaveheted 6ket és ezéltal Ujra
elérhet6vé/munkara foghatdva valnak!

Megjegyzés: A munkasokat altala-
ban csak az érardl fogunk visszaven-
ni, mert a naptarrdl vald visszavé-
teluk/visszahivasuk kevesebb GYP-t
eredményezhet a jaték végén.

Vegyél vissza egy mun-
kdst!

Vedd vissza a jelzett
mennyiségli munkast!

5.4.2. Uj munkasok bevonasa

Ajaték elején mindenki egy adott szdmu munkdssal kezd. A jaték sordn lehet6séged
nyilik 4j munkasok bevonasara, akiket tegyél a sajat mihelytablad mellé, mint
rendelkezésre all6 munkdsok. Az aldbbi mddon tudsz munkasokat feloldani/
jatékba helyezni:
® Munkasok bevondsa az apostolok jatékterlletérdl. Lasd a jaték-
szabdly 10.1. szakaszat, Apostol lehelyezése részt a 14. oldalon.

e Munkasok bevondsa a mihelykdrtyakrdl. Lasd a jatékszabaly 8.7.
szakaszat, a Mihely bévitése részt a 12. oldalon.

e Munkasok bevondsa a termelési zonabdl. Lasd a jatékszabaly 8.6.
szakaszat, Fejlesztés végrehajtdsa részt a 11. oldalon.




A jatékban hdarom mestersavot talalunk: az innovacié, a pontossag és a megfi-
gyelés. Ezeknek a savoknak mindegyike egy-egy képességnek felel meg, amely a
mesterkorong pozicidja alapjan fejl6dik.

Egy drdasmester legnagyobb erénye a szakértelme és tuddsa!

Az innovacio savja (kék): Ez a sav a csillagaszati éralap ma-
ximalisan megengedett elforgatasat jelzi (az 6ramutaté jara-
sdval megegyez§ irdnyba) a kalibraldsjelz6 hasznalata nélkiil.
Lasd az 5.6. szakaszt, az Oraszerkezet részt a 8. oldalon.

A pontossag savja (rézsaszin): Ez a sav azokat a |épéseket jelzi, amelyeket akkor
kell végrehajtani, ha egy jatékos passzol a sajat kérében. Lasd az 7.2. szakaszt, a
Passzolds részt a 9. oldalon.

Ez a sav meghatdrozza még a szobraszmester kézligyességének szintjét is. Lasd a
8.9. szakaszt, a Szobrdszmester lehelyezése részt a 13. oldalon.

5
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A megfigyelés sdavja
‘ (sarga): Ez a sav azt jel-
© zi, hogy a festé figurdja
maximum hany |épést
tehet meg a naptaron
korbejarva, és hany |é-
pést a Hold aktivalasa-
kor. Lasd a 8.4. és 8.5.
szakaszt a 11. oldalon.

» Akép Miklés egyes mes-
terjelz6  korongjainak
szintjeit és képességeit
dbradzolja.

(1) Kiils6 gy(ir: A jatéktab-
lara nyomtattuk a lehetséges
akciokat, amelyek szakaszokra
felosztva lathatok.

(2) Orloj 6ralapja (vilagoskék):
Mindig az 6ramutaté jarasaval
ellentétes iranyban forgatjuk
és a lehetséges akciok szaka-

@Csillagészati oralap: Min-
SVl dig az 6ramutaté jarasaval
‘ ] megegyez6 irdnyban mozog.
A csillagdszati 6ralap mutatdja
(kéz) jelzi, hogy milyen akcidkat
hajthatsz végre a korédben!

(4) Hold: A Hold az 6ramutaté
jarasaval megegyez6 irany-
ban halad a csillagaszati 6rala-
pon, és ezen a jatékterilleten
lehet a legjobb hatékonysag-
gal megjavitani a torott fogas-
kerekeket (vagyis visszafordi-
tani a kalibralasjelz6ket)! -

E——

A raktarba az apostolok és a segédek kertl-
nek. A raktaradban két szabad mezd all ren-
delkezésedre, az egyik mez6 kizardlag egy
apostol tarolasdra szolgdl, mig a masikban
egy apostol vagy akar egy segéd is konnye-
dén elfér.

Az apostolokat és a segédeket barmikor at-
rendezheted a raktaradban!

6. A JATEK MENETE

A jaték a kezdGjatékos korével kezdédik, majd ett6l kezdve az dramutatd jarasaval
egyezl iranyban és sorrendben haladva véltjatok egymast, amig a jaték véget nem ér.

7. A JATEKOS KORE

Minden korben két lehet&ség kozil valaszthatsz:
(1) Az braszerkezet aktivalasa

@ Passzolas

Fliggetleniil attél, hogy melyiket valasztod, a koréd soran barmikor végrehajthatsz
tetsz6leges szamu tovabbi szabad akciot is! Lasd a 10. szakaszt, a tovabbi akcidk
részben.

®

Ezt a lehetGséget csak akkor valaszthatod, ha rendelkezel legalabb egy elérheté
munkassal!

Allitsd be az 6rat tgy, hogy a csillagaszati 6ralap mutatdja (kéz) pontosan a kiilsé
gylrd egy részére és pontosan az Orloj éralapjanak egy részére mutasson! Ehhez
kévesd az alabbi lépéseket:

@ Csillagaszati 6ralap mutatéjanak a beallitasa: A csillagaszati éralap mutatdja
(kéz) mindig az éramutatd jarasaval megegyezd irdnyba forog, és a sajat korod-
ben legalabb egy mez6t kell mozgatnod el6re! A mesterkorongod elfoglalt helye
(szintje) a kék mestersavon jelzi szdmodra, hogy a csillagaszati 6ralap mutatdjaval

maximum hdny mez6t |éphetsz elére!
e b
=

Fontos megjegyzés: A csillagaszati éralap és az Orloj (vilagoskék) dralapja
két egymastdl teljesen fliggetlen szerkezet, és az egyik elforgatdsa nem
befolydsolja a masikat! (Vagyis , egyszerre” sohasem forognak!)

Masik akciomez6k eléréséhez haszndlhatod a
kalibraldsjelz6t is! Mindig annyi jelz6t kell fel-
hasznalnod/atforditanod a masik oldaléara,
ahany tovabbi jatékmezével szeretnéd a csilla-
gaszati 6ralap mutatéjat elforgatni/mozgatni!
(2) Orloj éralapjanak (vilagoskék) a beallitasa:
Az Orloj 6ralaptarcsa mindig az 6ramutato jara-
saval ellentétesen forog, és nem kell mozgat-
nod, ha nem akarod! Mindig annyi kalibralas-
jelz6t kell felhasznalnod/atforditanod a masik
(torott fogaskerék) oldaldra, ahany mezével
szeretnéd az Orloj 6ralapjat visszafelé forgatni!




®

@ Helyezd le az egyik rendelkezésre allé munkdsod a kéz dltal jelzett (sotétkék, kil-
st gy(irld) mezére. Ha mar van egy munkds ezen a jatékmez6n, add vissza annak a
jatékosnak, akihez tartozik! A sajat munkdsodat értelemszer(ien mindig magadnak
veszed vissza.

@ Most dontsd el, hogy a kiilsé (sotétkék) gy(irli vagy az Orloj éralap (vilagoskék)
valasztott szakaszdnak akcidit szeretnéd-e el6szor végrehajtani! Ha egy jatékmez6
akcioit elkezded végrehajtani, akkor azt maradéktalanul meg kell tenned, az egyes
szakaszok kdzott nem valtogathatod az akcidkat!

A A B e g
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Miklos végre akarja hajtani az épitésakciot, de mivel csak egy elforgatds
engedélyezett szimdra a kék mestersdvon (1)), ezért tovdbbi két forgatdst is
végre kell hajtania, hogy hdrom mezét mozduljon a kivdnt pozicioba (@). Ugy
dént, hogy a két kalibrdldson feliil, még az Orloj ralap (@) esetében is végrehajt
eqgy ujabb kalibrdldst/forgatdst. Visszaadja a munkdst Kdrolynak, majd lehelyezi a
sajatjat és eldénti, hogy a kiilsé gylirii vagy az Orloj oralap akcidszakasz akciojat
végzi-e eldszor ().

Az draszerkezet aktivalasa helyett passzolhatsz is. JellemzGen a passzolas akkor
torténik meg a jatékban, amikor a munkasaidat vissza akarod szerezni. Passzolni
akkor is lehet, ha még vannak rendelkezésedre alld, szabadon felhaszndlhaté mun-
kasaid a jatékosteriileteden!

A passzolas ,er6ssége” a rozsaszinli mestersavon allé korongodhoz kapcsolddik,
és harom |épésbdl all:

@ Vegyél vissza annyi munkast, amennyit a mesterjelz6 korongod magassaga/
szintje jelez a rézsaszinl mestersavon. Lasd az 5.4.1. szakaszt, a Munkdsok vissza-

vétele részt a 7. oldalon.
@ Aktivald a Holdat! Lasd a 8.4. szakaszt, A Hold aktivdldsa részt a 11. oldalon

taldlod.
@ Mozgasd az aranykakas jelz6jét egy mez6vel jobbra az aranykakas savjan!

8. AKCIOK

Az alabbiakban a jaték akcioit részletezziik. Ezeket az akcidkat nem kotelezd vég-
rehajtani, és ha egy jatékos nem akar vagy nem tud végrehajtani egy akciot a sajat
korében, akkor egyszer(ien kihagyja azt, de vissza mar nem térhet hozza!

ob of ob

Allits el annyi er6forrast/nyersanyagot, amennyit a termeléssavod jelz6je mutat!

Endre egy vas termelése akciot hajt végre, és mivel a termelésjelzé kockdja jelenleg
a legmagasabb szinten dll, ezért tugy dént, hogy 2 vasat és 1 aranyat dllit elé.

.

Ez az ikon azt jelzi, hogy egy
altalad valasztott termelés-
savrdl allitasz el eréforra-
sokat és gyUjtod be a kdzos
készletbdl.

Ez az ikon azt jelzi,
hogy egy altalad va-
lasztott alap erdfor-
rast — fat, festéket

vagy vasat —veszel el a
kozos készletbdl.




Mozgasd az egyik jelz6korongod egy mezdvel fel-
felé az ikon szine 4ltal jelzett mestersavon.

Fizess egy érmét, és mozgasd az

egyik jelz6korongod egy mezdvel
felfelé egy altalad va- felfelé egy altalad valasztott mes-
lasztott mestersdvon. tersavon.

Kapsz 1 GYP-t, ha a mesterképesség megszerzésekor mar a mestersav utolsé me-

z6jén alltal. :

Mozgasd az egyik jelz6-
korongod egy mezével

N
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8.2.1. Megszerezhet6 jutalmak a mestersavokon

A mestersavokon kiilonb6z6 jutalmakat talalunk, amelyeket akkor szerzel meg, ha
a mesterjelz6 korongod eléri a bonuszhoz tartozé szintet/poziciot.

Tekercsek (piros pecsét): Vegyél el egy te-
kercset a jatéktdblan lathato kinalat kozdil,
majd huzz fel a helyére egy masikat a kész-
letbdl. A tekercset barmelyik kérodben to-

vabbi akcioként egyszer szabadon felhasznalhatod. Lasd a 10.3. szakaszt, a Tekercs
haszndlata részt a 15. oldalon. Orizd meg a felhasznalt tekercset a jatékosterilete-
den (akkor is, ha a jaték soran nem hasznaltad fel).

Kiralyi tekercsek (kék pecsét): Azonnali pontokat kapsz
a tekercsen jelzett feltétel alapjan, maximum 10 GYP-
ig. A pontozas utdan is 6rizd meg a felhasznalt tekercset
a jatékosterileteden. Mdsik jatékos mar nem szerez-
het pontot a jaték folyaman egy olyan kiralyi tekercsrél, amelyet mar egy jatékos
felhasznalt a pontozasra. A kiralyi tekercsek részletes leirasat a 13. szakaszban, a
Fliggelékben olvashatjatok a 22. oldalon.

Hold: Hajts végre egy Hold aktivaldsa akciét! Lasd a 8.4. szakaszt,
A Hold aktivdldsa részt a 11. oldalon.

Segéd: Vegyél el egy segédet az egyik kupacbdl, és helyezd le
a raktarad valamelyik kijelolt mezGjére. A segédeket tovabbi
akcidként hasznalhatod a sajat korodben. Lasd a 10.4. szakaszt,
a Segéd lehelyezése részt a 15. oldalon.

Nem lehet két olyan egyforma segéded, akik pontosan
ugyanolyan képességgel rendelkeznek!

11213

Szobraszmester szintje: Ez a jelz6 a szobrdszmestered ligyességének szintjét
mutatja, amikor egy akciot végrehajtasz vele. Lasd a 8.9. szakaszt, a Szobrdszmester
lehelyezése részt a 13. oldalon.

\ K6zépkori drdsmesterként éppen az Apostolok sétdjdn dol-
gozunk, egy olyan Idtvdnyossdgon, amelyben dérdnként meg-
W szélal a kakas, és az apostolok egy ésszehangolt koreogrdfia
szerint jelennek meg az Orloj felett.

Vedd el a fogaskerekek legaljan lathaté két apostol egyikét a sajat
készletedbdl és helyezd a raktaradba! Ezutan forgasd a fogaskere-
keket a kovetkez6 pozicidoba ugy, hogy allitsd be az apostolok Uj
kombindciojat. A fogaskerekek elforgatdsanak az irdnyat a kerekek
kozépére nyomtattuk a szerkezeten.

Nem vehetsz el egyetlen apostolt sem, ha a raktarad mar tele van!

Miel6tt elvennél egy apostolt, donthetsz Ugy is, hogy kalibralod a szerkezetet,
vagyis tovabbforgatod a fogaskerekeket. Miel6tt elvennéd az apostolt, fordits at
annyi kalibralasjelz6t, ahany jatékmez6t szeretnél forgatni a fogaskerekeken!

Miklés el akarja venni a 9-es apostolt (Janost). Mielétt elvenné, kalibrdlnia kell
a szerkezetet és emiatt elforgatja a fogaskerekeket (@). Ezzel a 9-es apostol a
fogaskerekek aljdara kertiil, igy elérhetévé vdlik szamdra. Elveszi a 9-es apostolt a
sajdt készletébdl és a raktdrdba teszi (). Végiil a fogaskerekek még egy lépést
tesznek meg automatikusan (@).

Minden alkalommal, amikor a bal oldali fogaskerék egyik pirossal jelzett foga egy
vonalba keriil a piros nyillal, mozgasd az aranykakast egy hellyel jobbra a kakas
savjan. Amint elérted a sav utolsé pozicidjat, folytasd a kakasszéval a jatékot. Lasd a
9. szakaszban, a Kakas kukorékoldsa részt a 13. oldalon

A fogaskerekek elforgatdsa utdn az
egyik piros fog a nyillal egy vonalba
kerdil (@). Mozgasd az aranykakas
jelz6t egy mezbvel jobbra az
aranykakas savjdn (@).

%;@ﬁ




A Hold a csillagaszati 6ralapon mozog és mindig az 6ramutaté
jarasaval megegyez6 iranyba. Mozgasd a Hold korongjat any- A ]
nyi lépéssel tovdbb, amennyit a mesterjelzd korongod pozicidja ﬁ cioval felfelé.
(szintje) mutat a sarga mestersavon. A Hold altal megtett [épé-

seken |athato 6sszes jutalmat megszerzed!

Mozgasd a termelésjelz6 vagy a kalapacsjelzé kockadat egy pozi-

A fejlesztésekkel Uj munkdasokat is be tudsz vonni a jatékba. A termelési zénadban
Endre korongja a sdrga egy Uj munkas akkor vélik elérhet6vé/munkara foghatova, ha mindharom terme-
mestersav V. szintjén dll. Iésjelz6 kocka eléri az adott munkas pozicidjat. Ezutan fogd ezt a munkast, és he-

A Hold aktivdldsakor 6 lyezd a mlihelytdblad mellé, mint rendelkezésre allé6 munkast!
lépést tesz az oramuta-

to jdrdsdval megegyezd
irdnyba és kap egy fdt,
egy festéket és egy va-
sat, valamint megjavitja
(vagyis visszaforditja) a
mihelytabla tetején lévé
3 torétt fogaskerékjelzét.

[
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Az Orlojon (csillagaszati
Oralapon) is taldlhatsz egy
szdmmal elldtott Holdi-
kont. Ez azt jelenti, hogy a
Holdat a megadott szam-
mal |éptetheted tovabb,
és a jutalmakat is megszer-
zed, vagyis aktivalod Gket!

Ez az ikon azt jelzi, hogy a Hold aktivélasakor, a korongod éltal
jelzetteken tul (a sarga mestersavon), két tovabbi holdlépést
is megtehetsz!

Endre végrehajt egy fejlesztést, majd a fakitermeld kockdjat egy lépéssel feljebb
A festd a naptarszakaszok mezéin, azaz a naptarlapkakon mo- helyezi. Mivel mindhdrom termelésjelzé kocka elérte az els6 munkds szinjét, akkor
zog és mindig az 6ramutaté jarasival megegyez6 iranyba lép. €20 munkas felszabadul és mostantdl rendelkezésére dll a mihelytdabldja mellett.
A festdfiguraval mindig annyi |épést tehetsz meg, mint ameny-
nyit a korongod szintje mutat a sarga mestersavon. Miutdn mo-
zogtal, valassz egyet a fest6tdl balra vagy jobbra taldlhatd nap-
tarszakaszban lathato két jutalom koziil. A fest6nek legalabb
egy mez6t kell mozognia!

Amennyiben egy olyan termeléssavon végzel fejlesztést, amelyen mar a kockad
elérte az utolsé/legfelsé poziciét, akkor azonnal kapsz 1 GYP-t és 1 aranyat!

Kdroly mesterjelz6 korongja
a sdrga mestersav lll. szint-
jén dll (@), amely a festdfi-
gura mozgatdsakor akdr 5
Iépést is lehetbvé tesz szd-
mdra. A festéfigurdt 2 mezé-
vel mozgatja és lehelyezi két
naptdrszakasz kézé (@).

A jobb oldali naptdrszakaszt vdlasztja és kap egy aranyat és egy érmét.




Ha szeretnéd a mlhelyed bGviteni, akkor kdvesd az alabbi Iépéseket:

@ Valassz ki egy miihelykartyat a jatéktablan, és fizesd ki a kartya
aljan lathatd szlikséges nyersanyagokat. Minden kartya koltsége tar-
talmaz egy festéket, valamint a kartya poziciéjatdl és a kartyan fel-
tlintetett eréforras tipusatol fliggé szamu eréforrast/nyersanyagot.

Ennek a mUhelykdrtydnak a kéltsége 2 fa
és 1 festék.

@ Ha a kdrtya felett jelenleg egy sajat
szin(i munkasod is tartézkodik, akkor ,sza-
baditsd” fel a munkavégzés aldl és tedd a
sajat mihelytablad mellé, mint rendelke-
zésre alld munkast. Viszont, ha nincs most
munkasod ezen a helyszinen, ez azt jelenti,
hogy mar vasaroltal egy kartyat ugyanerrdl
a helyszinrél a korédben, és emiatt nem
szerezhetsz innen Uj munkast.

@ Vedd el a kdrtya fels6 részén lathato jutalmat!

@ Helyezd ezt a mlhelykartyat a sajat jatékosteriiletedre. Ha ez az els6 megszer-
zett miihelykartya a jatékban, akkor egyszer(ien csak tedd le. Ha mar rendelkezel
lehelyezett mihelykartyaval, akkor az Gj miihelykartya a mar a meglévé muhely-
kartyaid bal vagy jobb oldalara kerl!

(8) Amennyiben egy Uj kartya lehelyezése (0sszeillesztése) kiegészit egy apostol-
vagy egy épitésikont, akkor azonnal hajtsd végre azt az akciét!

@ Most csusztasd a jatéktabla mihelykartyait jobbra, és téltsd fel az Gres helyet
egy Uj mlihelykartyaval a paklibdl.

@ Karoly kivdlaszt egy
mlhelykartyat és kifizeti a
kéltségét: 2 vas és 1 festék.
Felszabaditja a kdrtya tete-
jén dllé munkdsdt 2). Vég-
rehajt egy fejlesztésakciot,
ahogy a kdrtya felsé része
is mutatja @ Azzal, hogy
a muhelykdrtyajat a jate-
kosteriiletére teszi a tébbi
mellé, kiegészitve egy apos-
tolikont, amit a szokdsos
modon végrehajt @ VEgil,
jobbra csusztatja a jaték-
tabldn maradt mdhelykar-
tydkat és felfed egy uj lapot
a megiiresedett helyre (3.

A mihelykartya kozepén lévé akciot ugy tudod
aktivalni, hogy egy segédet helyezel ra. Lasd a 10.4.
szakaszt, a Segéd lehelyezése részt a 15. oldalon.

A jatékban két épitési terilet talalhatd: az egyik a hénapok, a
masik az allatovek éralapkaihoz kapcsolédnak. Az épitkezés fo-
lyamata mindkett6 esetében ugyanaz. Az épitkezés Iépéseinek
emlékeztetGjét a jatéktablara nyomtattuk.

@ Mozgasd a kalapacsjelz6 korongod éramutato jardsaval azonos irdnyba haladva,
kovetve a kék nyilak iranyat, amig el nem éri a megépiteni kivant lapka melletti pozi-
ciét. A kalapacsjelz6 korongod maximalis mozgdsi lehetGségét a jelz6kockad helyze-
te hatdrozza meg a sajat kalapéacskartyddon. A kalapacsjelzé korongod minden egyes
kalibralasjelzé atforditasa utdan még tovabbi egy mez6t mozoghat! Nem kotelezé
mozgatnod a kalapacsjelz6 korongod, ott is épitkezhetsz, ahol éppen allsz!

(2) Fizesd ki a sziikséges erdforrasokat/nyersanyagokat, amelyek abban a sorban
és oszlopban szerepelnek, ahol a lapka taldlhaté. Minden elkoltott eréforrasért
cserébe 2 GYP-t kapsz!

@ Helyezd a megépitett lapkat az illusztralt oldalaval felfelé a naptar megfelel6
helyére. Rakj ra egy rendelkezésre all6 munkast is, majd 2 GYP-t kapsz minden
olyan lapkaért (beleértve ezt is), amely egy olyan szomszédos lapkak egy csoport-
jahoz tartozik, ahol sajat szin munkasaid vannak!

Megjegyzés: Egy olyan lapka, amelynek nincsenek szomszédos lapkai, 1-es cso-
| portnak mindsdul.

Megjegyzés: Az épitésakcio elvégzéséhez rendelkezned kell egy szabad mun-]
kassal!

Megjegyzés: A honap és az allatovi
lapkak egymas mellett helyezkednek
el, tehat szomszédosnak szamitanak!
Példaul, a XIl. hénap lapkdjanak harom
lehetséges szomszédos pozicidja van: az
I., a XI. és a Bak allatovi ralapka.

\

@ Vedd el az adott naptarszakasz jutalmat, ahol felépiilt a lapka.

@ Vedd el a kalapdacskartyddon |évé kockad pozicidja alapjan jard kalapacsbdnuszt
is. Lasd a fliggelék 14. szakaszat a 22. és 23. oldalon.

@ Endre meg akarja épiteni a VI. hdnapot, ezért a kalapdcsjelz6 korongot egy
hellyel kell mozgatnia, hogy a VI. tdrcsa mellé kertiljén. Nem kell ehhez kalibrdldst
elvégeznie, mert a kalapdcskdrtydja szerint két mezét is tud mozogni. Az épitéshez
ki kell fizetnie a sorban és oszlopban feltiintetett er6forrdsokat, tehdt egy aranyat,
egy fdt és egy vasat fizet. Ezzel 6sszesen 6 GYP-t szerez (mindegyikért 2-2 GYP) (2.
Lehelyezi a VI. honap tdrcsdjat a naptdr VI. pozicidjdra, tovabbd egy munkdsdt is.
Mivel ez a lapka szomszédos mds lapkdkkal is, amelyeken a sajdt szinli munkdsai
vannak, tovabbi 8 GYP-t kap (2 GYP-t minden olyan lapkdért, amely szomszédos
lapkdk csoportjat alkotja a sajdt szinli munkdsaival, beleértve a most felépitett

lapkat is) @




(4) Megkapja a naptdr jutalmdt, és elvesz 1 aranyat és 1 érmét.

@ Véglil, elveszi a kalapdcskdrtydjdn dbrdzolt 1 érme értékd kalapdcsbonuszt is.

Az Orloj felsé részén balrdl jobbra haladva olyan szobrok ta-
\ ldlhatok, amelyeken a szobrdszmester jelenleg is dolgozik: ez
W\ o Hiusdg, a Kapzsisdg, a Vdgy és a Haldl figurdja, amely érdn-
! ként csenget és forgatja a homokdrdt, hirdetve az idé elkerdil-
hetetlen muldsdt. Lent ugyanebben a sorrendben lathatok, a
filozofus, Mihdly arkangyal, a csillagdsz és a kronikds, akik a
négy erényt képviselik.

Helyezd a szobraszmester figurajat a jatéktabla négy szobrdsz akcio-
mezbjének egyikére. Ha mar jelenleg ott taldlhaté egy masik jatékos
figurdja, add vissza neki, hogy tegye vissza a sajat jatékosteriletére.

Ha ezt az akciét valasztottad, akkor mindenképpen mozgatnod kell
aszobraszmestered figurajat, amiazt jelenti, hogy nemismételheted
meg ugyanazt az akciot, ahol jelenleg a szobraszod allt.
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A lehetséges akcidkat a szobraszmestered kézligyességi szintje
donti el, amit a mesterjelz8 korongod pozicidja hatdroz meg a
rdzsaszin mestersdvon.

Hajtsd végre a szobraszmester igyességi szintjének megfe-
lel akcidkat!

Néhany szobraszakcidhoz kalibralasjelz6 felhasznalasa is

szlikséges, csak akkor tudod végrehajtani az akcio tébbi ré-
szét, ha 4t tudod forgatni a kalibralasjelz6d a masik oldaldra!

A szobrasz akcidit a fliggelék 6. szakasza, a Szobrdszmester
akcidi rész ismerteti a 21. oldalon.

A jobb oldali képen a
sav szakaszai lathatok,
amelyeket a szinek
ikonjai jeleznek. Endre
a szobrdszaval az 1-es,
Karoly és Miklés a 2-es
szinten all.

@ Kdroly aktivdlja a szobrdszdt és egy tetszéleges
szobrdszakciora helyezi.

Visszaadja a mdrottlévé szobrdszfigurdtatulajdonosdnak.
@ Mivel a mesterjelzé korongja azt mutatja, hogy szobrdsza
2-es szintd, ezért dtfordit egy kalibrdldsjelzét, hogy elvegyen
1 aranyat és 2 érmét.

| SIS 52IM9. A KAKAS KUKOREKOLASA

Az aranykakas minden érdban csapkod egyet a szdrnyaival, "‘;
majd az apostolok sétdja végeztével kukorékol egyet, beje- °
lentve ezzel az uj éra kezdetét.

A kakasszo akkor hangzik el, amikor az aranykakas eléri az aranyka-

kas sav utolsé pozicidjat. Az a jatékos, akinek éppen a kore zajlik,

= vegye el az aranykakas jelz6jét és emlékeztet6ként tegye a sajat

‘ﬁ mUhelytablajara, majd folytassa a kérét a szokdsos médon. Miutan

@ ennek a jatékosnak a kore véget ért, az aldbbi Iépéseket kell sorban

végrehajtani. (Ha a kakasnak tovabbi Iépéseket kellene tennie a kor fennmaradé
részében, akkor ezeket mar nem kell figyelembe venni!)

@ Minden jatékos visszafordithat annyi kalibraldsjelz6t, amennyit a sajat mdhely-

tabldjan Iévé kakas savja jelez. Ha a sav magasabb értéket mutat, mint amennyi a

felhaszndlt jelz6k szama, akkor minden egyes javitasért, amit nem tud végrahaj-
tani/visszaforgatni, 1 GYP-t kap!

@ Minden jatékos annyi GYP-t veszit, ahdny torott fogaskerékikon még latszik a
jelzGin.
@ Told el6re a forduldjelz6t egy mezbvel jobbra a forduldsavon, és helyezd vissza

az aranykakast a aranykakas savjara, a forduldjelzé Uj helyzete altal jelzett értékre.
A jaték ezutdn a szokdasos moédon folytatddik.

Az aranykakas mindig jobbra mozog az aranykakas sdvon, és ez két alkalommal
torténik meg a jatékban:
@Az apostoli fogaskerekek forgatasakor a bal oldali fogaskerék egyik piros
foga a piros nyillal egy vonalba kertl. Ebben az esetben az aranykakas egy
|épést tesz a savon. Lasd a 8.3. szakaszt, az Apostol elvétele részt.

@Amikor egy jatékos a sajat korében passzol. Ebben az esetben az aranykakas
szintén tesz egy |épést a sdvon. Lasd a 7.2. szakaszt, a Passzolds részt a 9.
oldalon.
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Az aranykakas Endre kére sordn elérte az utolso poziciét a kakassdavon. Az arany-
kakast a mihelytabldja mellé teszi emlékeztetGként @, és a kére végén a kakas
kukorékoldsa rész a kévetkezOk szerint zajlik:

() Endre javit (Gtfordit) az egyéni kakas sdvja szerint két térétt fogaskerék ikont.
Ezt a lépést a tobbi jatékos is a sajdtja szerint elvégzi. Karolynak a kakas sdvja
lehetbvé teszi, hogy legfeljebb négy térott ikont javitson, de csak kettét tud
visszaforditani, igy 2 GYP-t kap.

@ Endre 2 GYP-t veszit, vagyis minden egyes térétt fogaskerék ikonért egyet-
egyet, ami még mindig ldthaté az dt nem forditott jelz6in. Ugyanezt a lépést
minden jatékos elvégzi, egyediil Karoly nem veszit pontot.

(@) A forduldjelz6 egy lépéssel jobbra mozog, és Endre visszateszi az aranykakast
a kakas sdvra, a forduldjelzé dltal jelzett értékre. A jaték ezutdn a szokdsos modon
folytatodik.
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10. TOVABBI AKCIOK

Ezeket az akcidkat barmikor elvégezheted a kordod soran, még akkor is, ha a
passzolast valasztottad.

A lehelyezendd apostolt a raktaradbdl kell elvenned. Fizesd ki
az akcid koltségét, és ezutan tedd a raktarbdl a miihelytablad
apostolok jatékteriletére a lapkat. A koltség, amit fizetned kell,
mindig annak a sornak a bal oldaladn lathaté, ahova az apostol
lehelyezésre kerdil.
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Endre a jelzett poziciora szeretné lehelyezni az apostolt, amihez be kell fizetnie 1
festéket.

A lehelyezett apostol szinének egyeznie kell azzal a mez6vel, ahova most tetted.
Miutan lehelyezted szabalyosan a lapkat, megkapod az alatta Iathato jutalmat is,
amit éppen letakartal.

A jutalmak/bonuszok a kovetkezék lehetnek:
(1) Kapsz 1 érmét!

(2) Hajts végre egy fejlesztés akciét! Lasd a 8.6. szakaszt,
a Fejlesztés végrehajtdsa részt a 11. oldalon.

@ Vegyél vissza két munkast! Lasd az 5.4.1. szakaszt, a
Munkdsok visszavétele részt a 7. oldalon.

(4) Hozd jatékba az adott mezén 4ll6 munkast és tedd a
mUhelytablad mellé, mint rendelkezésre all6 munkast.

Endre befizet egy
W ft, hogy lehelyez-
ze az apostoldt és
megszerezze a jel-
zett jutalmat. Eb-
ben az esetben ez
egy fejlesztés vég-
rehajtdsa.

Az apostolok jatékterililetének egy soranak vagy egy oszlopanak teljes feltoltése
utan azonnal megkapod a megfelel§ bdnuszt/jutalmat!

Egy teljes sor feltoltése utdn
azonnal 7 GYP-t kapsz, és
hajts végre egy er6forras ter-
melését/gyartasat egy tet-
sz6leges termeléssavodon!

Egy teljes oszlop feltoltése
utan aktivald a Holdat vagy
vegyél el egy segédet!

@ Egy teljes oszlop feltolté-
se utdn jard jutalom.

@ Egy teljes sor feltéltése
utadn jaro jutalom.
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Hold: Kapsz egy Hold aktivalasa akciét! Lasd a 8.4. szakaszt, a Hold
aktivdldsa részt a 11. oldalon.

Segéd: Vegyél el egy segédet az egyik lapkakupacbdl, és helyezd
a raktarad jelzett mez6jére. A segédeket tovabbi akcidkra
hasznalhatod a sajat koréd sordn. Lasd a 10.4. szakaszt, a Segéd
lehelyezése részt a 15. oldalon.

Nem lehet két olyan egyforma segéded, akik pontosan
ugyanolyan képességgel rendelkeznek!

Kolts el egy érmét, hogy azt barmilyen eréforrasként/nyers-
anyagként hasznald (kivéve az aranyat)!

Fordits meg egy tekercslapkat a sajat jatékosterileteden, hogy
megkapd a rajta jelzett jutalmat! (A tekercset ezutan tartsd meg
magad el6tt.) Az Osszes tekercs részletes leirasa megtalalhato a
Fliggelék 15. szakaszaban a 23. oldalon.

Fizesd ki a mdhelykartya alsé részén feltintetett eréforrast/
nyersanyagot, hogy athelyezhess egy segédet a raktdradbdl a
kartyara. Vedd el a kartya kézepén lathaté jutalmat! Minden
mihelykartydn csak egy mez6 all rendelkezésre a segédek sza-
mara. A segédek tovabbi gy6zelmi pontokat fognak biztositani a
jaték végén. Az egyes segédek altal nyujtott el6nydk megtekintéséhez Iasd a Flig-
gelék 8. szakaszat, a segédek részt a 22. oldalon.

A mihelykartyara lehelyezett segédek altal elérhet6 akcidkat a Fiiggelék 16.
szakasza ismerteti a 23. oldalon.

Karoly befizet egy vasat és
a raktdrabdl dthelyezi a se-
gédet az egyik mihelykar-
tydjara. Ahogy a kadrtya ké-
zepe jelzi, elveszi az apostol
elvételének jutalmdt. A jd-
ték végén ez a segéd 6 gyd-
zelmi pontot hoz neki.

Minden Orloj jatékban harom kdzds élomiivegablak céllapka

. szerepel, mint kit(izott, elérendd cél, amelyek mindegyike egy-

@ egy feltételt abrazol. Amikor teljesitesz egy feltételt, lehelyez-

@ hetsz egy rendelkezésre all6 munkdsodat a feltétel alatti legfelsé

elérhetd pozicidjara. Ha te vagy az elsé jatékos, aki teljesitette,

akkor azonnal megkapod a bénuszlapkan lathato jutalmat! Ezutan forditsd meg,

mert ugyanazért a célért masik jatékos mar nem szerezheti meg ezt a bdénuszt.
Minden jatékos csak egyszer ,allhat sorba” egy kit(izott célért/jutalomért.

A kitlzott célok harom jutalommal is rendelkeznek, amelye-
ket az els6, a mdasodik és a harmadik jatékos érhet el, igy a
jaték végeén 8, 6, illetve 4 gy&zelmi pontot biztositva nekik.

Egy 2 fGs jatékban vagy az egyszemélyes jatékmddban a ma-
sodik jatékosnak, aki elér egy kit(izott célt, a munkasat a har-
madik poziciéra kell helyeznie, mivel a masodik nem elérhetd.

Az egyes célok feltételeit a Fiiggelék: K6zos célok részt a 11.
szakasz részletezi a 22. oldalon.

Miklés lehelyezte a harmadik z6ld apostoldt a tertiletére,
és mivel van egy rendelkezésre dll6 munkdsa, ezért tovabbi
akcidként a kitlizott célra igényt tart. Mivel elséként sikertil
a célt elérnie, ezért a munkdsdt az elsé poziciora teszi, amely
a jaték végén 8 GYP-t hoz neki @ Megszerzi a bonuszlapka
jutalmdt is, ami 2 érme. Atforditja a bénuszlapkdt, hogy mds
jatékos mdr ne jusson hozzd (2).

Harom egyforma alap eréforrast/nyersanyagot becserélhetsz
egy aranyra.
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| SXXX32IM11. JATEK VEGE
A jaték annak a fordulénak a végén fejez6dik be, amikor az utolsé naptari 6ralap-

ka is felépdlt, vagy annak a forduldnak a végén, amikor a kakas negyedszerre is
kukorékolt!

Mindkét esetben a jaték ugy fejez6dik be, hogy mindegyik jatékos ugyanannyi kort
jatszott le, majd utdna kovetkezik a végs6 pontozas.

A jatékot a legtobb gy6zelmi pontszammal rendelkez6 jatékos nyeri. Dontetlen
esetén az a jatékos nyer, aki az apostolok jatékteriletére a legtobb apostolt he-
lyezte le. Amennyiben a dontetlen tovabbra is fennall, a dontetlenben allé jatéko-
sok osztoznak a gy6zelmen.

Amikor egy jatékos befejezi az
utolsé naptari oralapka felépité-
sét, forditsa meg a nagyméretl
végleges oraszerkezetlapkat, ami-
vel lehet6vé tesz egy kilonleges
épitkezést.

Mindenki a sajat korében elvé-
gezhet egy épitésakciot, befizetve
1 aranyat, 1 fat, 1 festéket és 1 va-
sat, hogy 8 GYP-t kapjon! Erre a
lapkara nem helyezhet§ munkas és
ezért az épitkezésért nem jar szom-
szédossaghol eredé pont vagy nap-
tarjutalom, de a kalapacsbonuszt
tovabbra is megkapjuk.




12. VEGSO PONTOZAS

A jatéktablara segitséglil egy pontozasi 0Osszefoglalot is
nyomtattunk.
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Minden élomiiveglapka kulon keriil ponto-
zasra. Egy olomivegablak pontozasahoz el
kell érnie a mesterjelzé korongodnak a meg-
felel6 mestersav hetedik mezgjét.

Az alabbi téglavonal jelzi azt a szintet, amely-
t6l kezdve pontok szerezhetSk az 6lomiiveg-
ablakért.

Minden dlomuvegablakon a kévetkez6 szimbdlumok talalhatok:

(1) Pontozasi feltétel: Ezt a fel-
tételt annyiszor pontozd, ahany-
szor csak teljesitetted. A gy6zelmi
pontjaid szama a mesterjelz6 ko-
rongod mestersavon elfoglalt ma-
gassagatol flgg. Az Osszes feltétel
részletes leirasa a Fiiggelék 12.
szakaszaban olvashatd, az Olom-
tivegablakok rész a 22. oldalon.

@ Elsédleges pontok: Az a ja-
tékos, akinek a legmagasabb
pozicidban van a mesterjelz6
korongja, ezt az értéket szorozza
meg a teljesitett feltételek sza-
maval. Dontetlen esetén minden
dontetlenben allo jatékos ezt az
értéket hasznalja!

(3) Masodlagos pontok: Minden tovabbi jatékos, aki a korong-
javal atlépte a téglavonalat, szorozza meg ezt az értéket a telje-
sitett feltételek szamaval.

A kép szerint Kdroly és Endre is 2 GYP-t kap minden apostolért,
akit az apostolteriiletiikre helyeztek. Janos dtlépte a téglavona-
lat, ezért 1 GYP-t kap minden apostolért, amelyet az apostolte-
riiletére rakott. Miklésnak nem sikeriilt dtlépnie ezt a vonalat,
igy nem kap pontot az apostolaiért.

Cseréld be az 6sszes nyersanyagodat aranyra, hogy ezzel is ma-
ximalizald a pontszamod! Harom azonos er&forrds egy aranyra
cserélhetd, az érmék pedig barmilyen tipusu eréforrasnak/nyers-
anyagnak szamitanak.

Minden aranyért 1 GYP-t kapsz.

A jaték végén minden egyes lathatd torott fogaskerék ikonért 1
GYP-t veszitesz!
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[Megjegyzés: A sajat kakas sav nem mdédositja ezt a pontozast. ]

Pontozz le minden olyan segédet, akiket a mihelykartyaidra helyeztél
jaték kdzben. A segédek pontozasanak részletes leirasa a Fiiggelék 8.
szakaszaban olvashato, a Segédek részben a 22. oldalon.

Minden jatékos a munkasai pozicidja alapjan kap pontokat a kdzos
o6lomivegablak céllapkak utan: 8 GYP az elsG helyért, 6 GYP a ma-
sodikért és 4 GYP a harmadik helyezésért.
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13. AZ EGYSZEMELYES JATEKMOD

Az egyszemélyes jatékmaodban az ellenfeled Josef Manes, az Orloj naptar fest6mda-
vészének studidja lesz.

Kovesd az eddig bemutatott el6készités |épéseit, az aldbbi valtoztatasok figyelem-
bevételével:
(1) Az 4ltaldnos elSkészités 3. lépését cseréld le a kdvetkezSkkel:

Vedd a koronazdlapkakat (a, ./ ”"-maljeldlve), ésilleszd 6ssze az Apostolok sétdja
tablaval. Helyezd a forduldjelz6t a 4-es mez8re. Rakd az aranykakast az aranykakas
sdv 4-es mezGjére. Minden kakasszd utén a kakas visszatér a 4-es mezére, és a
forduldjelz6 nem mozog.

@ Miel6tt lehelyeznéd az dlomiivegablakokat, a kiralyi tekercseket (kék pecsét-
tel) és a k6zos dlomivegablak céllapkakat, el6tte tavolitsd el a képen jelzett tar-
tozékokat!




@ Az el6készités 10. és 11. Iépését cseréld le a kdvetkezbkre:

@Vedd el6 az egyszemélyes jatékmad akcidkartydinak paklijat, keverd meg és
csapj fel 6 lapot.

(2)Helyezd a kartyakon lathaté allatév- és hénap éralapkakat kézvetleniil a nap-
tarra. Ezutdn tedd a blokkolt allatév- és hdnap dralapkakat az épitési terllet
azon részeire, amelyeket az imént felfedett akcidkartyak jeleznek.

@Ezutén tedd a maradék dralapkakat a nem illusztralt oldalukkal felfelé az épi-
tési terlilet megfelel6 helyére.

@Egyszemélyes jatékmoddban csak egy apostolkészlet van, amit kdzosen, Josef
Manes mesterrel hasznaltok. Valogasd ki azokat az apostolokat, akik mar a
felcsapott akciokartyan felbukkantak. Ez az egyszemélyes jatékmaodban fon-
tos informacié lesz szdmodra.

@Végtll a jaték elején felfedett 6 akcidkartyat tedd vissza a jaték dobozdaba.
Ezeket a kartyakat nem fogod hasznalni ebben a jatékban, csak a maradék 12
akciokartyat.
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A képen a naptdr dralapkdinak az el6készitése Iathato.

(4) Az egyszemélyes jatékmod el6készitésének 4. |épését cseréld le a kovetkezbkre:

Helyezz egy termelésjelz6 kockat a kovacsmiihely savjanak aljan 1évé els6 pozi-
cidra, majd tegyél egy-egy kockat minden termeléssav masodik pozicidjara is!
Ez az el6készilet felold egy hatodik munkast, aki igy rendelkezésedre all az egy-
személyes jatékmodban. Lasd a 8.6. szakaszt, a fejlesztés végrehajtasa részt a
11. oldalon. A tobbi altalanos és egyszemélyes el6készitésre vonatkozé lépések
véltozatlanok maradnak.

Josef Manes egyszemélyes jatéktartozékait a @ szimbdlummal jeléltiik meg. Ez a
szimbdlum azt jelzi, hogy haladd szintnél a tartozéknak ezt a részét kell majd figye-
lembe venni. Lasd a 13.11. szakaszt, az egyszemélyes jatékmod nehézségi szintjei
részt a 20. oldalon.

@ Helyezd a teljesitett feltételek lapkat Josef Manes jatékosteriletére, és téle
jobbra helyezd le a mestersav céllapkajat, ahogy az a képen is lathato.

@ Tedd a jatékvége pontozdkartyat Josef Mdnes jatékosteriiletének jobb oldalara.

(3) Keverd megJosef Manes 3 mesterlapkajét és helyezd le Sket olyan véletlenszer(
elrendezésben, ahogyan a képen is lathato.

@ Keverd meg a 3 mestersavlapkat és helyezd le ket olyan véletlenszer( elren-
dezésben, ahogyan a képen is lathato.

@ Keverd meg a 3 fordulévége lapkat és helyezd le G6ket olyan véletlenszer(
elrendezésben, ahogyan a képen is lathato.

@ Keverd meg Josef Manes 5 pontozdlapkajat, csapj fel 3-at és helyezd le Gket
olyan véletlenszerl elrendezésben, ahogyan a képen is lathat6. A maradék
lapkakat tedd vissza a jaték dobozaba.

(?) Most vedd el6 az el6késziiletek utan megmaradt 12 akcikartyat, és helyezd a
paklit képpel felfelé a képen lathaté mdédon.

Keverd 6ssze 3 alapszint(i pontozdkartyat, majd helyezd képpel lefelé a képen
jelzett helyre.

(©) Josef Manesnek nincs sajat mihelytdblaja. Tovdbba, nem hasznal kovacsmd-
helyt, raktart, kalibralas/javitasjelz6ket, termeléskockakat vagy kalapacsjelzét. He-
lyettiik a 14 sajat szinli munkast kell a jatékosteriletére tenni, mint rendelkezésre
allé munkasok.

Rakj a megismert szabalyok szerint egy-egy, a sajat szinével egyezé mesterjelz6
korongot minden mestersavra, és a pontozdjelzéjét a pontozdsav 10-es mezGjére.
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@ Helyezd az akcidkartya-pakli legfels6 lapjat az els6 elérhet6 helyre és csapj fel
egy pontozokartyat, szintén az els6 elérheté mez6re. Ismételd meg ugyanezt Josef
Mdnes minden koére utan, de mindig a kdvetkezs elérheté mez6re helyezve le a
lapokat. Szabad mez6 hianyaban folytasd a 19. oldalon talalhaté Fiiggelék 13.9
szakaszaban leirt 3., 6. vagy 9. forduldvége fazisokkal, miel6tt Ujra végrehajtanad
ezt a [épést.

Josef Manes mindig masodikként kovetkezik. Jatssz a normal szabdlyok szerint,
majd hajtsd végre Josef korét is. Josef Mdanes 3., 6. és 9. kore utan pedig hajts
végre egy fenntartasfazist. A 12. kér utan pedig folytasd a jatékot a pontozdssal.

Josef nem szerez és nem is fizet erGforrasokkal. Egyetlen kivétellel nem kap jutal-
mat a mlhelybdvitésért, épitkezésért, célok megszerzéséért vagy a mestersavo-
kon vald el6relépésért. Kivétel: egyediil a tekercsek elvétele és a kiralyi tekercsek
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pontozasa valésul meg a mestersavokon Iévé megfelel6 pozicidk elérésekor!
A korében nem hajtja végre a csillagdszati 6ralap mutatdja altal jelzett akcidt sem,
csak az akciokartyain taldlhaté utasitasokat koveti. Nem hasznal kalibralasjelz6ket
és nem is javitja azokat.

Josef Manes jatékosteriiletén semmilyen er6forrassal nem rendelkezik.

Az Osszes akcidkartya a kovetkez6képpen épiil fel:

@ A kartyahatds végrehajtasahoz sziikséges
munkdsok.

(2 A csillagaszati és Orloj 6ralap forgasa.
@ Josef Manes els6 akcidja.

(4) Az els6 akcidért jard jutalom.

@ Josef Manes masodik akcidja.

@ A masodik akciéért jard jutalom.

Josef az alabbiak szerint hajtja végre az akcidkartya hatdsat:

@ Ellenérizze le, hogy rendelkezik-e a kartyan feltlintetett sziikséges szamu mun-
kassal, hogy folytathassa a 2. [épéssel. Elegend6 munkds hianydban vegye vissza
az 6sszes munkasat az 6rardl és fejezze be a korét!

Ezutdn végezd el Josef Manes jatéktartozékainak az elGkészitésre vonatkozd 11.
|épését, és folytasd a kdrodet.

@ Josef hajtsa végre az akciokartya tetején feltiintetett forgatasokat, és tegyen
egy munkast a csillagdszati 6ra mutatdja altal jelzett kiilsé gy(rlszakaszra. Ha mar
a te munkdsod ott all, akkor vedd vissza, hogy ismét rendelkezésedre alljon a nor-
mal szabalyok szerint.

(3) Végezze el az els6 akcidt, és ha sikeres, megszerzi a jutalmat!
@ Végezze el a masodik akciot, és ha sikeres, megszerzi annak is a jutalmat!

Ezt kovetGen ellendrizd le Josef Manes akcioit. Lasd a 13.8. részt a 19. oldalon.

@ Allat6vi vagy hénap éralap-
ka felépitése: Vegye el a kartyan
lathatd lapkdt és helyezze koz-
vetlenlil a naptdrra az illusztra-
cié nélkali oldalaval felfelé.

@ Apostol lehelyezése: Vegye el a kartydn feltiintetett apostolt
a kozos apostolkészletébdl és helyezze Josef jatékosteriletére,
majd forgasson egy pozicionyit a fogaskereken.

Haladas a mestersdavon: Haladjon két Iépést elGre
azon a mestersavon, amelyet az ikon szine jelez.

Amint Josef elér egy olyan mez6t, amelyen tekercs
talalhatd, akkor vegyen el tekercslapkdt a képpel
lefelé forditott kupacbdl és tegye a jatékostertletére.
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Josef ahogy egy kirdlyi tekercsmez6t ér el, azonnal pontozza és tegye le a jatékos-
teruletére.

Ha a mesterjelz6 korongja mar a mestersav utolsé pozicidjan all, akkor minden
olyan lépésért, amennyit a szokasos szabdlyok szerint tett volna el6re, 1 GYP-t kap.

Josef Manes nem vesz fel segédeket és nem aktivalja a Holdat sem, amikor eléri
ezeket a bénuszokat!

Elvesz egy miihelykartyat: A jatéktablan lévé mu-
helykartydk kozil a jobb vagy a bal szélsét veszi
el, ahogy a nyil is mutatja. Helyezd Josef jatékos-
terlletére ezt a lapot és toltsd fel a megilresedett
mez38t a normal szabalyok szerint egy Uj kartyaval.
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Elvesz egy segédet: Elveszi a jatéktabla melletti
segédek kozil a bal vagy jobb szélsét, ahogy a nyil
mutatja, és a jatékosteriletére helyezi.
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Fest6mi(ivész mozgatasa: Mozgatja a fests figura-
jat a jelzett szdmu mezG6vel az dGramutatd jarasaval
egyez6 iranyba.

Miutan Josef sikeresen végrehajtotta az akcidkartya 6sszes akcidjat, haladj az ak-
cidk ellenbrzésével az aldbbiak szerint. Ha még nem, akkor forditsd meg Josef Ma-
nes altal épitett dralapkat, fejezd be a korét, és lépj tovabb a sajat jatékoskorodre.
Ezutan végezd el Josef Mdnes jatéktartozékainak az el6készitésre vonatkozd 11.
lépését.

Az ellen8rzéshez kovesd az aldbbi [épéseket:

@ Madnes mester vegye el a mesterlapkdkon jelzett bdnuszokat (két mesterbdonusz
az alapszinthez, harom mesterbdnusz a k6zép- és halado szinthez).

() Forditsa meg az akcidkartyaval létrehozott lapkat/lapkakat, tegyen rajuk egy-
egy munkast, és 2 GYP-t minden éralapka utan, beleértve azt is, amelyiken a mun-
kasa all, és szokas szerint hozzon |étre egy csoportot a szomszédos éralapkakbdl a
munkdsaival. Lasd a 8.8. szakasz 3. |épését, Epités részt a 12. oldalon. Ez az egyet-
len mddja annak, hogy Josef Mdnes munkasait a naptar éralapkaira helyezze.

Ha az akcidkartya két épitményt tartalmaz, el6szor a felsd részt helyezze le, sza-
molja 6ssze a megfelel pontokat, majd végezze el az alsé részt, és ennek megfe-
leléen pontozza a kartyat fentrdl lefelé haladva.

® Szerezze meg az alapszintl kor pontozdkartyan feltlintetett pontokat, majd
Iépje le a szerzett pontokat a pontozojelzGjével, és mozgassa a kakast a jelzett
maédon. Ha a kakas eléri a sav utolsé poziciéjat, akkor Josef Mdnes kore utan a
szokasos médon hajtsa végre a kakas kukorékolasa akciot. Hagyjon figyelmen kiviil
minden tovabbi |épést, amit a kakas nem tud megtenni a kérében. Josef Manes
nem veszit pontokat a kakasszé miatt.

Az ellen8rzés utan végezd el Josef Mdnes jatéktartozékainak az el6készitésre vo-
natkozoé 11. 1épését, és folytasd a kérodet.

Josef Madnes sikeresen végrehajtja az akciokdrtydjdn jelzett 6sszes akciot, igy az
ellenérzéssel folytatja:

(@) Két pozicidt lép el6re a kék mestersdvon.

@Megforditja a felépitett dralapkdkat és mindegyikre egy munkdst helyez.
Az elsé lapkdért 4 és a mdsodikért 2 gy6zelmi pontot kap .

@A kérpontozo kdrtya utdn 6 gyézelmi pontot szerez, és egy lépést tesz a ka-
kassal.

Miutan Josef Manes kore befejez6dott a 3., 6. vagy 9. forduldban, kdvesd az alabbi
lépéseket:

@ A forduldvége akcidlapkak utasitasait kdvetve tegye egy munkdsat a megfelel6
S6lomiivegablak cél elsé szabad pozicidjara, fiiggetlenil attdl, hogy teljesitette-e a
célkit(izés feltételét vagy sem. Ha az egyik munkasod mdr ott van, helyezd az 6vét
a harmadik pozicidra. Ha Josef Mdnesnek nincs rendelkezésre allé munkdsa, el6-
szOr vedd vissza az 6sszes munkasat az Orloj 6ralapkardl.

Megjegyzés: Az ikon szama azt jelzi, hogy melyik 6lomiivegablak célra helyezi
a munkasat: (1) a jatéktablan lathato harom kozul a bal szélsé.

@ Mozgassa a kakast egy pozicionyit, és ha sziikséges, hajtsa végre a kakas
kukorékoldsat.

@ Ellenérizd Josef Manes mesterjelzé korongjanak helyzetét a mestersavon, amit
a mestersavlapka jel6l. Ha az alacsonyabb, mint a mestersav céllapkan feltlintetett
érték, akkor forditsd meg a pontozélapkat a O GYP oldalara. Ha a mesterjelzd ko-
rong helyzete egyenl6 vagy magasabb, ne forditsd meg a lapkat!

[Megjegyzés: A mestersav aljatol szamitott els6 mezé a 0. mez6ének szamit. ]

@ Forditsd meg a mestersavlapkat és a forduldvége akcidlapkat, hogy lathatova
véljon a homokdra ikon.

@ Dobd el a harom akcidkartyat és keverd meg a pontozdkartyakat. Ezutan vedd
le a harom lathato tekercset a jatéktablardl és csapj fel djakat!

(® Ezutan végezd el Josef Manes jatéktartozékainak az el6készitésre vonatkozod
11. [épését, és folytasd a korodet.

®
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@ Josef Manes lehelyez egy munkdst a k6z6s 6lomiivegablak 3. cél elsé pozicidjdra
(jobb szélsé 6lomiiveg ablak).

@ Egy mezbnyit mozgatja az aranykakast a kakas sdvjdn.

@ A sdrga mesterjelzé korongja az 5-6s helyen dll, amely a 6-os alatt van, igy
dtforditja a megfelel6 pontozdlapkdt a O GYP-re.

@Megforditja a mestersavlapkdat és a fordulovége akciolapkdt, felfedve a
homokdra ikont.

@ Eldobja a felhaszndlt akcidkartydkat, és ujrakeveri a pontozokdrtydkat.

@ Mieldtt elkezdenéd a kérédet, huzz egy uj akcio- és egy uj pontozdkdrtydt Josef
Mdnes jatéktartozékainak el6készitésre vonatkozo 11. lépése szerint.

Az egyszemélyes jatéekmod Josef Manes 12. korét kdvetGen azonnal véget ér, a
pontszamot pedig a szabdlyban mar korabban megismert médon szamold ki.

A jaték megnyeréséhez tobb pontot kell szerezned, mint Manes mester, dontetlen
esetén Josef Manes nyer!

Josef Manes pontszamat a jatékvége pontozokartya alapjan szamold ki:

(1) Az Slomiivegablakokat a szokdsos médon
értékeld.

(2) Minden segéd utan 3 GYP-t kap (haladdszin-
ten 6 GYP-t).

@ Az at nem forditott pontozdlapkdakat pontozd.

@ A koz6s élomiivegablakokat a szokdsos mo-
don értékeld.

Josef Manes pontozdlapkanként legfeljebb 15
gyGzelmi pontot szerezhet. Ezek a lapkak egy
feltételt és egy pontértéket mutatnak minden

alkalommal, amikor a feltétel teljestil. Manes mester 6sszes pontozdlapkajanak
leirdsa a Fliggelék 17. szakaszdban talalhaté a 23. oldalon.

Az Orlojban szamos egyszemélyes tartozék tartalmazza a @) szimbdlumot. Ez a
szimbdlum azt jelzi, hogy a tartozék a haladdszinthez tartozik. A jaték nehézsége
bedllithatd ezzel a szimbélummal jelolt tartozékok hozzaadasaval vagy atforditasa-
val. A kdvetkez6 hdrom nehézségi szintet javasoljuk:

ALAPSZINT: Jatssz egyszemélyes jatékmodban, a @) -gal jelolt jatéktartozékok nélkiil.

KOZEPES SZINT 1. LEHETOSEG: Forditsd meg a mesterlapkakat és a mestersav
céllapkajat, hogy a @) szimbdlum lathato legyen.

KOZEPES SZINT 2. LEHETOSEG: Hasznald a 3 haladd szintli pontozdkdrtyét az
alapszint( helyett, és forditsd a jatékvége pontozokartyat a @ oldaldra.

HALADOSZINT: Kombinald a kdzepes szint(i 1. és a kdzepes szint(i 2. lehetSségeket.

| L2 XAI/M14. NEHANY TIPP AZ EGYSZEMELYES JATEKHOZ

Az Orloj egy Osszetett jaték és az els6 néhany jatékalkalom sordn nehéz lehet
megérteni a felépitését. Ime néhany ajanlas:

@ Ne koncentrdlj mindharom mestersavra, sokkal hatékonyabb leszel, ha csak
kettére figyelsz. Barmely kombinacié miikddhet, de egyesek er&sebbek lesznek,
attdl fuggben, hogy mely k6zos dlomivegablak célok és 6lomiivegablakok vannak
jatékban.

@ Figyelj a kéz6s 6lomiivegablak célokra. Ha elséként teljesited Gket, bénusz
jutalmakat és tovabbi pontszerzési lehet&ségeket kapsz.

@ Kerild el a kalibralasjelz6k teljes kimeritését, és hasznald a Holdat az kalibralas
javitasara, amikor szlikséges. A passzolas nem mindig rossz, mivel aktivalja a Holdat.

(4) Még épitkezés elstt érdemes figyelni a naptarban taldlhaté bénuszokra, és
ellenérizni, hogy rendelkezel-e a szlikséges er&forrasokkal, miel6tt az épitési
zénaban |évé Gsszes lehetGséget kiértékeled.

@ Az Orloj egy 6sszetett jaték. Préobald meg élvezni az elsé néhény jatékot, mielStt
megprobalnad felmérni az 6sszes nyerési lehetdséget. Pillanatok alatt mélyrehatd
ismereteket szerzel majd a jatékrdl és annak optimalizalasardl.
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FUGGELEK: A JATEK IKONJAINAK RESZLETEZESE

Valassz tetsz6legesen egy
festéket, vagy egy fat,
vagy egy vasat!
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Kolts el tetszélegesen egy
festéket, vagy egy fat,
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vagy egy vasat!

? Termeld meg a jelzett
QJ@ er6forrasokat egy altalad

valasztott termeléssavon!

D ol 69

Termeld meg a jelzett er6forrasokat
a megfelel6 termeléssavon!

S

Vedd el a jelzett eréforrast!

&%

Koltsd el a jelzett er6forrast!

' Vegyél el egy érmét és
egy apostolt! Lasd a
O 8.3. szakaszt, Apostol

elvétele részt a 10. oldalon.

Aktivald a Holdat vagy
mozgasd a fest6 figura-
jat! Lasd a 8.4. és a 8.5.
szakaszt a 11. oldalon.

&)

Vegyél el egy érmét és
hajts végre egy fejlesz-
tést! Lasd a 8.6. szakaszt,
Fejlesztés végrehajtdsa
részt a 11. oldalon.

Bévitsd a mdhelyed!
Lasd a 8.7. szakaszt, a
Motihely bévitése részt
a 12. oldalon.

Hajts végre egy épit-
kezést! Lasd a 8.8.
szakaszt, az Epitkezés
részt a 12. oldalon.

Aktivald a szobraszt.
Lasd a 8.9. szakaszt, a
Szobrdszmester lehelye-
zése részt a 13. oldalon.

Fizess egy érmét, hogy a mesterjel-
z6 korongoddal egy mez6t 1épj el6re
egy tetsz6leges mestersavon, és lépj
egy mez6t felfelé az abran jelzett
mestersavon a korongoddal! Ezeket
az akcidkat barmilyen sorrendben
végrehajthatod! Lasd a 8.2. szakaszt,
Mestersdv részt a 10. oldalon.

\COACTI AT

Termeld meg a jelzett eréforrasokat
a megfelel6 termeléssavon! Lasd a
8.1. szakaszt, Erdforrds/nyersanyag
termelése részt a 9. oldalon.

Helyezz egy apostolt az
apostolteriletedre! Lasd
a 10.1. szakaszt, Apostol
lehelyezése részt a 15.
oldalon.

Kolts el egy érmét! Lasd
a 10.2. szakaszt, Erme
elkéltése részt a 15. ol-
dalon.

Hasznalj fel egy teker-
cset! Lasd a 10.3. sza-
kaszt, a Tekercs hasznd-
lata részt a 15. oldalon.

Helyezz le egy segéd-
et egy miuhelykartydra!
Lasd a 10.4. szakaszt, a
Segéd lehelyezése részt a
15. oldalon.

Helyezz le egy munkast
a kozos dlomiivegablak
jatékteriletére. Lasd a
10.5. szakaszt, a Kitlizott
cél megszerzése részt a
15. oldalon.

2

Cserélj be harom azonos
er6forrast egy aranyra!
Lasd a 10.6. szakaszt,
Eréforrds cseréje arany-
ra részt a 15. oldalon.

(7

Lasd az 5.4.1. szakaszt, a Munkdsok
visszavétele részt a 7. oldalon.

Vegyél vissza egy munkast
az 6rardl vagy a naptarrol!

Vegyél vissza két munkast
az 6rardl vagy a naptarrol!

Vedd vissza a jelzett meny-

&) nyiségli munkést az orardl
L2 vagy a naptarrél! Az ikon
L2 hsrom munkés visszavé-

telét engedélyezi.

Szamos szobrdaszakcié kalibrédlas/ja-
vitasjelz6 hasznalatat igényli. ElIGbb
mindenképpen hajtsd végre a jelzett
kalibralast/javitast, majd csak ezutan
végezheted el a maradék akcidkat!
Lasd az 8.9. szakaszt, a Szobraszmes-
ter lehelyezése részt a 13. oldalon.

1. szint: Hajts
végre egy kalibra-
last (jelz6 atfordi-
tdsa) és bovitsd a
mhelyed!

2. szint: Hajts
végre egy kalibra-
last (jelz6 atfordi-
tasa), majd vegyél el egy tetszbleges
er6forrast és bévitsd a mihelyed!
3. szint: Hajts végre egy javitast (jel-
z6 visszaforditasa), majd vegyél el
egy aranyat és bévitsd a miihelyed!

1. szint: Hajts vég-
re két kalibraldst
(jelz6k atforditasa)
és végezz el egy
épitkezésakciot!

2. szint: Hajts

2R
— ' kalibra-
EE W) 1aet (et atforci

tasa), majd vegyél el egy tetsz6leges
erGforrast és végezz el egy épitke-
zésakciot!

3. szint: Hajts végre egy javitast (jel-
z6 visszaforditdsa), majd vegyél el
egy aranyat és végezz el egy épitke-
zésakciot!
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1. szint: Hajts
végre egy kalibra-
last, majd vegyél
el egy aranyat és
egy érmét!

2. szint: Hajts végre

egy kalibralast, majd

= )] =
K vegyél el egy ara-
— nyat és két érmét!

3. szint: Hajts végre egy javitast (jel-
z6 visszaforditasa), vegyél el egy ara-
nyat és harom érmét!

SHEOIEE
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&, : ‘ lasjelz6 haszna-
‘ lata nélkul!

2. szint: Hajts végre egy kalibralast, ve-
gyél el egy érmét és mozgasd a a fest6fi-
gurat; vagy vegyél el egy érmét és akti-
vald a Holdat +1 érték felhasznalasava!
3. szint: Hajts végre egy javitast, ve-
gyél el egy érmét és mozgasd a fes-
t6figurdt; vagy vegyél el egy érmét
és aktivald a Holdat +2 érték felhasz-
naldsaval!

#
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1. szint: Hajts
végre egy kalib-
ralast, és moz-
gasd a festdfigu-
rat; vagy aktivald
a Holdat kalibra-

Lasd a 10.5. szakaszt, a Kitiizétt cél
megszerzése részt a 15. oldalon.

Vegyél el egy apos-
tolt!

Vegyél el két érmét
a kozos készletbdl!
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Vegyél el két tetszi-
leges er6forrast a
kozos készletbdl!

Hajts végre egy fej-

Q lesztést a kalapacs-

| ©
savodon, vagy az

egyik tetszéleges termeléssavodon!
Lasd a 8.6. szakaszt, Fejlesztés vég-
rehajtdsa részt a 11. oldalon.

egy tetsz6leges

- mestersavon, vagy

mozogj egy-egy lépést két kilonbo-
z6 mestersavon!

Mozogj két lépést




Minden segédtipus mas jatékvégi
pontozasi bénuszt/jutalmat biztosit.
A pontozashoz egy segédet a mU-
helykartyara le kell helyezni! Lasd
a 10.4. szakaszt, Segéd lehelyezése
részt a 15. oldalon.

Ez asegéd 6 GYP-t biztosit
a jaték végén!

A jaték végén ez a segéd
1 GYP-t biztosit minden
fejlesztésért a termelés-
savokon vagy a kalapacs-
savon!

A jaték végén ez a segéd
4 GYP-t biztosit minden
IV. szintli mesterjelzé ko-
rongért barmelyik mes-
tersavon!

Ajaték végén ez a segéd 5
GYP-t biztosit az apostol-
terlileted minden egyes
feltoltott oszlopaért!

A jaték végén ez a segéd
3 GYP-t biztosit minden
olyan hénap Odralapka
utan, amelyiken az egyik
munkasod tartézkodik!

A jaték végén ez a segéd
3 GYP-t biztosit minden
olyan dllatovi oralapka
utan, amelyiken az egyik
munkasod tartézkodik!

Hajts végre egy kalibra-

last! Lasd az 5.3. szakaszt,

) a Kalibrdlds/Javitdsjelzék
részt a 7. oldalon.

.Q Hajts végre egy javitast!

Lasd az 5.3. szakaszt, a

x Kalibrdlds/Javitdsjelz6k
részt a 7. oldalon.

Mozgasd az aranyka-
kasjelz6t egy mezével
jobbra a kakas savjan!

A kakas kukorékol az
aktuadlis jatékos koré-
nek végén! Lasd a 9.
szakaszt, a Kakas ku-
korékoldsa részt a 13.
oldalon.

Mozgasd a kakasjelz6
korongodat egy pozici-
oval feljebb a mhely-
@/ tabladon! Ha a kakas

mar a sdv utolsé me-
zG6jén all, egy aranyat
és egy GYP-t kapsz!
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Lasd a 10.5. szakaszt, a Kitiizott cél
megszerzeése részt a 15. oldalon.

Két segéd legyen le-
helyezve a mihelykar-
tydidra!

Harom miihelykartya
legyen a jatékosteri-
leteden!

Ot fejlesztésed legyen
a kalapdcs- és a terme-
léssavokon!

Az egyik mesterjelz6
korongod legyen a lll.
szinten!

Legyen felépitve két
hénap és egy allatovi
6ralapka, mindegyi-
ken egy munkdsoddal
a tetején!

Legyen felépitve egy
hénap és két allatovi
6ralapka, mindegyi-
ken egy munkasoddal
a tetején!

Lasd a 12.1. szakaszt, az Olomiivegab-
lakok pontozdsa részt a 16. oldalon.

A jaték végén a jaté-
kosteruleteden [év6
minden egyes te-
kercsért vagy kiralyi
tekercsért (akkor is,
ha a jaték soran nem hasznaltad fel)
a mesterjelz6 korongod magassaga
szerint jar pont, maximum 15 GYP-ig.

A jaték végén a
b mesterjelzé korong
(;. 5 ;J\ magassaga szerint
s N jarnak a pontok

“‘i:;i@
L!L) minden egyes, az

apostolteriletre helyezett apostol-
ért, maximum 15 GYP-ig.

A jaték végén a
mesterjelz6 korong
( i .n[\agassaga szerint
: ‘f'@"‘ jarnak pontok a
2% ) a
NP kalapdcs- & a ter
meléssavokon [évé
minden fejlesztésért, maximum 15
GYP-ig.

ax.
Nz

A jaték végén min-
den olyan hénap
= Oralapkdért, ame-
| lyiken egy munka-
sod tartézkodik, a
mesterjelz6 korongod magassaga
szerint jar a pontozds, maximum 15
GYP-ig.

A jaték végén min-
den olyan allatovi
& Oralapkért, ame-
' lyen egy munkasod
tartozkodik, a mes-
terjelz6 korongod magassaga szerint
jar a pont, maximum 15 GYP-ig.

A jaték végén a ja-
tékosterileteden
\ |év6 minden egyes
mdhelykartya utan
a mesterjelzé korongod magassaga
szerint jarnak a pontok, maximum
15 GYP-ig.

Lasd a 8.2. szakaszt, a Mestersayv részt

a 10. oldalon.
Azonnal 3 GYP-t kapsz

‘ minden tekercsért
= vagy kiralyi tekercsért

(akkor is, ha a jaték soran nem hasznal-
tad fel), ami a jatékostertileteden van,
beleértve ezt is, maximum 10 GYP-ig.

Azonnal 2 GYP-t

@ kapsz minden apos-

o tolért, akit az apos-

toltertletedre helyeztél, maximum
10 GYP-ig.

Azonnal 2 GYP-t
‘@ ‘ kapsz minden fejlesz-
7 TS tesért a kalapacs- és

a termeléssavodon, maximum 10

GYP-ig.

= Azonnal 3  GYP-t
‘@@ kapsz minden olyan
N hénap 6ralapkaért,
amelyiken egy munkdsod van, maxi-
mum 10 GyP-ig.

Azonnal 3  GYP-t

‘@ @ kapsz minden olyan

U dllatovi Sralapkdért,

amelyiken egy munkdsod van, maxi-
mum 10 GYP-ig.

e Azonnal 3  GYP-t
‘@ﬁ‘ kapsz minden egyes,

b ’ﬁ@ a jatékosterileteden
Iév6é muihelykartyaért, maximum 10
GYP-ig.

Minden kalapacs egyedi képességet
biztosit minden jatékosnak, amelyet
az épitkezés utolso |épéseként kell
alkalmazni. Egyetlen kalapacsnak
sincs 1-es szint(i képessége.

Il. szint: Vegyél el egy érmét az
altaldnos készletbdl!

lll. szint: Vegyél el egy érmét az alta-
lanos készletbdl és 2 GYP-t is kapsz
azonnal!




Il. szint: Mozgasd a kakasjelz6 ko-
rongodat egy pozicioval felfelé a
mUhelytabladon. Kapsz egy aranyat
és egy GYP-t, ha a kakas mar a sav
utolsé mezGjén all!

Il. szint: Mozgasd a kakasjelz6 ko-
rongodat egy pozicidval felfelé a
mdhelytabladon, 2 GYP-t is kapsz
azonnal. Kapsz egy aranyat és egy
GYP-t, ha a kakas mar a sav utolso
mez&jén all!

Sia6
-

Il. szint: Hajts végre egy kalibralast
(jelz6 atforditasa), és mozgasd festé
figurajat!

11l. szint: Mozgasd a fest6 figurajat!

1. szint: Mozgasd egy mezével felfelé
barmelyik mesterjelzé korongodat!

Ill. szint: Mozgasd egy mezével fel-
felé barmelyik mesterjelzé korongo-
dat és vegyél el egy érmét!

1. szint: Vegyél el egy apostolt a nor-
mal szabalyok szerint!

I1l. szint: Vegyél el egy apostolt és
hajts végre egy javitast (jelz6 vissza-
forditasa)!

Il. szint: Hajts végre egy javitast
(jelz6 visszaforditasa)!

Ill. szint: Aktivald a Holdat azzal az
értékkel, amit a sarga mesterjelz6
mutat, de mddositsd -1 értékkel!

Vegyél el egy apostolt!

/@ - Lasd a 8.3. szakaszt a 10.

s oldalon.

] Ak,t'ivéld a,HoIdat a nor-

/@ - mal szabalyok szerint!
Lasd a 8.4. szakaszt a 11.
oldalon.

Mozgasd a fest6 figurdjat

/\8 - a normal szabalyok sze-
4 rint! Lasd a 8.5. szakaszt
a 11. oldalon.

Vegyél el egy érmét és

;ﬁ\”@ mozgasd a kakasjelz6 ko-

- rongodat egy pozicioval

feljebb a midhelytabladon! Kapsz

egy aranyat és egy GYP-t, ha a kakas
mar a sav utolsé mezgjén all.

1 , Hajts végre egy fejlesz-
@ . tést! Lasd a 8.6. szakaszt
f ! a 11. oldalon.

Hajts végre egy épitke-

[? - zést! Lasd a 8.8. szakaszt

a 12. oldalon.

Mozgasd a kakasjelz6
korongodat egy pozici-
oval feljebb a mdhely-

@/ tabladon! Kapsz egy
aranyat és egy GYP-t, ha
a kakas mar a sdv utolsé
mezG6ijén all.

Vegyél el egy apostolt!
Lasd a 8.3. szakaszt a
10. oldalon.

Aktivald a Holdat a
normal szabalyok sze-
rint! Lasd a 8.4. sza-
kaszt a 11. oldalon.

Vegyél vissza két mun-
kast! Lasd a 5.4.1. sza-
kaszt, a Munkdsok vissza-
vétele részt a 7. oldalon.

3 GYP-t kapsz min-
den olyan felépi-
. tett honap oralap-
kaért, amelyiken egy munkasod
tartézkodik, maximum 15 GYP-ig.

3 GYP-t kapsz min-
den olyan felépi-
- tett allatovi éralap-
kaért, amelyiken egy munkasod
tartézkodik, maximum 15 GYP-ig.

3 GYP-t kapsz min-
den apostolért, aki
Josef Manes jaté-
kosteruleten taldlhato a jaték végén,
maximum 15 GYP-ig.

3 GYP-t kapsz min-
den kirdlyi teker-
csért, amely Josef
Manes Jatekoste-
ruIeten taldlhato a jaték végén, ma-
ximum 15 GYP-ig.

3 GYP-t kapsz min-
den  mihelykar-
tyaért, amely Josef
Manes jatékoste-
riletén taldlhaté a jaték végén, ma-
ximum 15 GYP-ig.
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A pragai Orloj:
Az 6ra, amely Iegyozte az idét

Ez a csillagaszati 6ra, amely 1410 6ta di-
sziti a régi varoshdaza tornyat, nemcsak
koranak fejlett mérnoki alkotdsa, hanem
az emberi taldlékonysag, az id6 mérése
és a kozmosz megértése iranti megszal-
lottsagnak a szimbdluma is egyben.

A pragai Orloj tobb,
mint egy egyszerd
ora. Az Oraszerke-
zet egy csillagasza-
ti dralapot, az év
hénapjait mutatd
naptarat, és egy
sor mozgd ala-
kot olvaszt egybe,
amelyek  minden .
oraban egy latvanyos eloadast tartanak
Ezen alakok kézul kiemelkedik a tizenkét
apostol és a Haldl alakja — amelyet egy
harangot csenget6 csontvaz képvisel —
az élet mulandosagat és az id6 kérlelhe-
tetlen muldsat szimbolizalva.

Az dra torténetét le-
gendak ovezik. Az
egyik leghiresebb le-
genda szerint Hanus
Orasmestert a varosi
tanacs parancsara
megvakitottak, ne-
hogy mashol is elké-
szitse remekm/ivét.

Az Orloj ma is Praga egyik f6 turisztikai
latvanyossaga. Naponta ldtogatok ezrei
gyllnek 6ssze az dvaros téren, hogy tanui
legyenek a mechanikus felvonulasanak. A
pragai Orloj tobb mint egy egyszerd latva-
nyossag, él6 bizonyitéka annak, hogy bar
az id6 konyortelen, de mindez mivészet-
tel és pontossaggal mérhetd.

KOSZONETNYILVANITAS

Nagyon koszonjik mindenkinek, aki
részt vett a jaték létrejottében! Kiilon
koszonet minden tesztelGnek, nélkile-
tek ez a projekt nem johetett volna lét-
re. Kilondsen Motedu-nak, Carlos-nak,
Jorge J. Barroso-nak, Mikel-nek, Christi-
an-nek, Alejandro-nak és Cipri-nek.

Kovesd a Vagabundot!




G ‘
WWW.JOJATEKJOARON.HU
www.perrolokogames.com




