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A jatékosok egybefolyésds nemesi csalad sarjaként probaljak

elérni az orokkévalo dicsoséget, mikozben Teotihuacan (ejtsd:

Teotivacan) épitését tervezik. Sok uton szerezhetsz gyOzelmi

pontokat: kérgsd az istenek kegyét, 1égy a piramis legnagyobb

é[;itc'ije ¢és szerezd meg a legtekintélyesebb helyeket a Holtak
- Utja mentén. Az istenek segitsenek a gy6zelemhez!

= Fotabla
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= 6 akcidtabla (2-7-ig szamozva)

= Erdé6 (2) : ;

o Kéfejts (3)

= Aranyraktar (4)
= 2 naptarkorong: 1 sotét, 1 vildgos

@

11 épiilet

s Kémia (5)
s Nemesek (6)

o Diszek (7)
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= 32 piramislapka
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= 4 jatékossorend-jelzd
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= Jatékosalkatrészek 4 szinben

= 16 munkasokat jelképez6 kocka (4 minden szinben)

g 89

s 48 fakorong (6 technologia- €s 6 savjelzé minden szinben)

0o eOO
JJ. 000

= 4 jatékosszin-jelzo (1 minden szinben)

» Er6forrasok:

a1 és 5 értéki kakaojelzo

®) :)f) %) 5®)

s 60 nyersanyag: 20 fa, 20 ko és 20 arany

@ 4 tobbszorozo-jelzo

5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x

A kakad és a nyersanyagok korlatlan mennyiségben allnak ren-
delkezésre. Ha kifogytok valamelyikb6l, hasznaljatok a tobb-

szorozojelzoket, hogy mutassa a nagyobb mennyiséget!
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Amikor el6szor jatsszatok a Teotihuacant, azt javasoljuk,
hasznaljatok a fdétdblara nyomtatott akciotablakat.
Egyszertien hagyjatok ki az el6készités 2., 3., 4. és 5.
1épését. Tegyétek vissza a dobozba az 6sszes akcidtablat,
kiralylapkat, technologialapkat és templom bonuszlap-

kat, anélkiil, hogy barmelyiket feltennétek a fotablara.
Emellett, amikor a jatékosokat készititek eld, hajtsatok
végre a Jatékos-eldkészités 6. pontjat is.

Tabla elokészitése

1.

2

Tegyétek a fotablat az asztal kozepére

Keverjétek meg a szamozott akciotablakat (2-7) és tegyétek
képpel felfelé a fotabla 2, 3, 4, 5, 6 és 7 helyére (lefedve a
nyomtatott akciotablakat). Az 1-es és 8-as akciotablat soha
ne fedjétek le a fotablan.
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3. A kiralylapkaknak 3 kategoriaja van, megjeldlve a lapka bal 5. Valasszatok véletlenszeriien 3 templom bonuszlapkat, és tegyetek
fels6 sarkaban A, B vagy C betlivel. Valasszatok véletlen- egyet-egyet minden templom utolso el6tti 1épeséfokara.
szeriien 3 kiralylapkat, és tegyétek képpel felfelé a palota '
(1) akciotabla megfeleld helyére!

6. Tegyétek a vilagos naptarkorongot a naptarsav 0. helyére.
Tegyétek a sotét naptarkorongot a naptarsav jateékosszamtol
fliggdé mezdjére:

= 4 jatekosnal a 12. helyre;

a 3 jatékosnal a 11. helyre;

a2 jatékosnal a 10. helyre.
4. Huzzatok 6 technoldgialapkat, és rendezzétek sorrendbe Oket

a szamuk alapjan. Tegyétek képpel felfelé az alkimia (5)
akciotablara novekvo szamsorrendben, balrol jobbra, a felsd
sorral kezdve.

7. Tegyetek egy faépiiletet a fétabla épiiletsoranak minden
mezdjére, kivéve a legbaloldali mez6t.
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8. Keverjétek meg a diszlapkakat €s tegyétek képpel lefelé egy  10. Ezutan huzzatok véletlenszeriien piramislapkakat, és tegyétek le
pakliban a diszek (7) akciotablara, majd huzzatok 4 diszlapkat a piramisracsra az aldbbi elrendezésben (2, 3 és 4 f0s jatek):
és tegyétek képpel felfelé az akciotabla megfeleld helyére.

9. Keverjétek meg a piramislapkakat és tegyétek képpel lefelé
néhany pakliban az épitkezés (8) akcidtabla mellé, majd
‘htizzatok 3 piramislapkat és tegyétek képpel felfelé az ak-
ciotabla megfeleld helyére.
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11. Keverjétek 0ssze az Osszes felfedezéslapkat, és tegyétek
~ képpel lefelé néhany pakliba a fotabla mellé.
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12. Huzzatok 5 felfedezéslapkat, és tegyétek képpel felfelé az  14. Huzzatok tovabbi felfedezolapkakat, és tegyétek képpel felfelé

‘imadas akcié melletti mezSre az alabbi akciotablakra: palota a templomok f6lépcsdire, a megjeldlt szamban: az 1. szam a
(1), erdd (2), kofejto (3), aranyraktar (4) és diszek (7). 2 jatékoshoz tartozik, a 2. szam a 3 jatékoshoz és a 3. szam
a 4 jatékoshoz.

13. Huzzatok 6 felfedezéslapkat, és tegyétek képpel felfelé a
Holtak utja melletti mezokre: 3-at az els6 helyre, 2-t a ma-
sodikra és 1-et a harmadikra.




fanaa MWLYo T | D IWIY Y T ]|

P
3 tl,,

7 g7 e 4 rq 7 = Mindharom templom legalsé lépcsdjére
Jatékos-elokészites

1. Minden jatékos kap egy jatékosszin-jelzét az altala valasztott
szinben. Minden jatékos az ilyen szinli munkasokat (kockakat)
hasznalja.

2. Véletlenszeriien valasszatok kezddjatékost. Ez a jatékos kap
1 kakaot és az “1” sorrendjelzét.

3. A tble jobbra iil6 jatékos kap 3 kakaot és a jatékosok szamaval
megegyez6 sorrendjelz6t (2 fonél a “27-est, 3 fonél a “37-ast,
4 f6nél pedig a “4”-est). Ez a jelzd innentdl az utolso jatékos
jelzonek tekintendo.

4. Az Osszes tobbi jatékos kap 2 kakaot és a helyliknek megfeleld
sorrendjelz6t (a kezd6jatékostol balra iil6 a “2”-est stb.).

5. Minden jatékos kap 12 korongot a vélasztott szinében. 6-ot
hasznaljatok technolégiajelzéként. A maradék hatot a
kovetkezOképpen helyszinekre rakjatok le: ¢ Gyozelmi pontsav 0-s mezjére

a A piramissav 0-s mezdjére.

6. Ha ez az els6 jatékotok.

* Minden jatékos rakjon egy 3-as erejii munkast a
Felemelkedés kerékre.

» Emellett a kezdOkakaon feliil, a jatékosok az alabbi
nyersanyagokat kapjak:

> A kezdéjatékos kap: 5 kakaot @), 1 fat & ,
2 kovet g , 4 aranyat . ) €s egy lépést elbre a ﬁ
z0ld templomon (ami ad egy tovabbi kakadt f) ).
Tegyen munkast az alabbi akciotablak altalanos
teriiletére (1. a keretes részt): nemesek (6) 2-es
erével, erd6 (2) 1-es erdvel €s épitkezés (8) 1-es

% | ‘ ” 3 -. ‘Vv erével.
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A szabalyok altalaban az akciotabla altalanos teriiletére
hivatkoznak. Ha egy munkast (kockat) le kell tenned,
akkor gy tedd le, hogy ne takarjon semmilyen képet.
Az imadas teriiletre zart munkasok (lasd késébb) NEM
az akciotabla altalanos teriiletén vannak, de az Gsszes
tobbi munkas igen.

= A masodik jatékos kap: 5 kakaot #), 4 fat d.
1 kovet @i €s egy 1épést eldre a piros ﬁ ésa
kék [¥:§ templomon (ami ad 1 gy6zelmi pontot €s egy
kévet @g).
Tegyen munkast az alabbi akciotablak altalanos
tertiletére (. a keretes részt): diszek (7) 2-es erdvel,
erd6 (2) 1-es erével és kofejtd (3) 1-es erdvel.

Néhany képesség fligg a munkasod erejétol. Ez az érték
1-5 kozott lehet, ami a munkas lathato (fels6) oldalan
van. Ha egy kocka barmikor eléri a 6-os er6t, azonnal

felemelkedik. A felemelkedés folyamatanak részleteit
késobb olvashatod.

o 3 és 4 fos jatekban: A harmadik jatékos kap: egy
elérelépést a Holtak ttja gﬂg savon, 4 kakd v
3fat 4, 4kovet @, és egy lépést elore a kéKigF
templomon (ami ad 1 tovabbi aranyat « ) ). 2
Tegyen munkast az alabbi akciotablak altalanos teriiletére
(1. a keretes részt): palota (1) 1-es erével, erd6 (2)
1-es erdvel és diszek (7) 1-es erdvel.

o 4 f3s jatékban: A negyedik jatékos kap: 2 fat &, 5

aranyat . ), egy Iépést elore a zold ﬁ templomon
(ami ad 1 tovabbi kakaot #) ), és egy technologia-
Jelzot a 3. legalacsonyabb szamu technologialapkan
(ami ad egy tovabbi 1épést a z6ld %templo-
mon, ami ad egy tovabbi kakaot #)).
Tegyen munkast az alabbi akciotablak altalanos
tertiletére (1. a keretes részt): kofejto (3) 1-es erdvel,
aranyraktar (4) 1-es erével és alkimia (5) 1-es erd-
vel.

i =

7. Egyéb esetben

* Minden jatékos tegyen 1 munkast 3-as erdvel a Felemelkedés
kerékre, allitsa a masik 3 munkasat 1-es erdre, és tegye a
jatékos szinjelzdje mellé.

= Véletlenszeriien osszatok 4 kezddlapkat minden jatékos-
nak. Ha valamelyik jatékos olyan kezd6lapkat kap, amin
felfedezéslapka
dezéslapkat mindegyikért, amit megkaphat, ha az adott
kezddlapkat valasztja (€s ki tudja fizetni az arat).

van, huzhat egy véletlenszera felfe-

= Minden jatékos egyszerre valaszt 2 kezddlapkat, a
masik kett6t pedig visszaadja.

= A jatékosok megkapjak a megtartott kezd6lapkak hasznat:

o A megerésités (®) eggyel ndveli egy kockad erejét.

= Amikor elérelépsz templomon E ﬁ
azonnal megkapod a templom hasznat.

= Amikor technologiai lapkat kapsz, a jelzot a leg-
alacsonyabb szdmu technologialapkara kell tenni.
Nem kell aranyat elkolteni, de a templom eldrelépést
megkapod.

= Végiil minden jatékos tegye le a kezd6é munkasait arra a
3 akciotablara, ami a valasztott kezddlapkain szerepel
(a jaték kezdetén egy jatékosnak sem lehet egynél
tobb kockaja ugyanazon az akciotablan).

8. Kizdrdlag 2 vagy 3 fos jaték esetén

* Harom f6s jatékban 2 kezd6lapkat huzzatok és helyezzetek
3 nem hasznalt szinii kockat az els6 3 (kiilonbozo) ak-
ciotablara, ami ezeken a kezddlapkakon lathato.

= 2 f0s jatékban tegyétek ugyanezt, de kétszer. A masodik
htzésnal masik nem hasznalt szint kockakat hasznalja-
tok.

* Ezek a “semleges” munkasok eltéré szinii munkasnak
szamitanak a jatékban minden szempontbo6l.

Tegyétek vissza az Osszes (hasznalt vagy nem hasznalt)
kezddlapkat a jaték dobozaba.

* Minden nem megtartott felfedezélapkat keverjetek vissza
a pakliba.




A munkasok lehetnek zaroltak vagy szabadok. A munkas
zarolt, ha olyan mez6n all, aminek vékony kerete van,
¢s kules van rajta (ezeket imadasmezonek hivjuk),

A kezdojatékossal kezdve minden jatékos végrehajt egy kort az
alabbiak szerint, majd folyamatosan 6ramutatd jaras iranyban

lépnek. Nincsenek fazisok és 1épések Teotihuacanban, minden

jatékos egyszertien végrehajtja a dontését egymas utan, amig egy
napfogyatkozas (pontozas) be nem kovetkezik (lasd késobb).

A jatékos kore

A korodben az alabbiak koziil kell valasztanod:

= Hajts végre egy normal kort VAGY

= Szabaditsd fel az 6sszes zarolt munkasodat ingyen (lasd az

ldalsé keretes részt).
Cald oy NEM mozgathatod a zarolt munkasodat, de fizethetsz

Miutan végrehajtottad a valasztott opciot, ha nalad van az utolso b 3 kakaot a kézds készletbe barmikor a (normal) korod
jatekos jelzd, léptesd a vilagos korongot a naptarsavon eggyel. B soran, hogy felszabaditsd. Alternativaként a kérodben
Ez lehet, hogy kivalt napfogyatkozast (1asd kés6bb). § felszabadithatod az 6sszes zarolt munkéasodat ingyen. Ha

felszabaditod egy munkasodat, cstusztasd at ugyanan-
nak az akciotablanak az altalanos teriiletére.

Megj: Akkor is fizethetsz 3 kakaot (vagy elhasznal-

hatod a teljes korodet az 6sszes zarolt munkas felsza-
baditasara), ha nem az 6sszes munkasod van zarolva.

Ezutan végre kell hajtanod az alabbi 3 akci6 egyikét azon az
akciotablan, ahova mozgattad a munkésodat:

= Kakadsziiret
Ezutan az 6ramutat6 jaras iranyban kovetkezo jatékos hajtsa
végre a korét. * Imadas
Ha normal kort hajtasz végre, valaszd ki egy szabad munkaso- = Féakcio végrehajtasa

dat, és léptesd 1, 2 vagy 3 akciotablanyit 6ramutato jaras irany-
ban.

Megj: Ha nincs szabad elérheté munkasod és nem akarsz/ tudsz
fizetni a felszabaditasért, nem hajthatsz végre normal kort,
helyette végre kell hajtanod egy ingyenes felszabaditas akciot.



Kakaosziiret

Béarmelyik akcidtablan végrehajthatod a kakaosziiret akciot.
Miel6tt leteszed a munkasodat az akciotabla altalanos teriiletére,
szamold meg, hany féle szinti munkas van a tablan (a zarolt

1. Ha van masik jatékoshoz tartoz6 munkés a mezdn, fizess 1
kakaot a kozponti készletbe, és szabaditsd fel azt a munkast
(told at az adott akciotabla altalanos terﬁletére). Ezutan tedd
le a sajat munkasodat az imadasmezore. A sajat munkasodat
nem szabadithatod fel ilyen médon!

munkasokat ne vedd figyelembe). Kapsz ennyi +1 kakadt. Tedd
a mozgatott munkast a kérdéses akciotabla altalanos teriiletére. 2. Ezutan valassz az alabbi lehetdségek koziil

PELDA

= Hajtsd végre az imadasmez6 képességét.

= A palota (1) akciotabla esetében a fiiggelékben talalod
a kiralylapkak képességét. -

Fekete mozgatja egy munkdsat a kdfejto (3) akciotablara, hogy = Az erdd (2), kofejtd (3) és aranyraktar (4) akciotabla
végrehajtson egy kakaosziiret akciot. Ket féle szinii szabad esetében 1épj egyet a feltiintetett templomon (a temp-
munkds van a tabldan: Piros és sarga, igy fekete 3 kakadt kap. lomon haladassal kapcsolatban 1asd a keretes részt a
A zarolt kék és a frissen érkezett fekete munkds nem szamit. 11. oldalon).

Imadas
Az imadas akcid csak az alabbi akciotablakon
hajthato végre:

= Palota (1)

=Erdo (2)

= Ké6fejtd (3)

= Aranyraktar (4)

* Diszek (7)

Vélassz egy imadasmezot egy akciotablan. A
palota (1) akciotablan 3 kiralylapka van, mindegyik
egy mezdvel, mig a masik 4 akciotablan templom
oldalsav van, mindegyik egy mezovel.

s Az diszek (7) akciotabla esetében 1épj egyet egy temp-
lomon (szabadon valaszthatsz).

*Vedd el az imadasmez6 mellett 1évo felfedezéslapkat, ki-
fizetve a rajta feltiintetett arat (kakao, fa, ko, arany). FONTOS
KIVETEL: Ha a munkasodat a palota (1) akcitablara
teszed, valasztanod kell egy kiralylapkat, és végre kell haj-
tanod az akciojat, igy ez a lehetdség nem valaszthato.

*Fizess egy tovabbi kakadt (mieldtt végrehajtod a képességet),
hogy mindkét lehetdséget végrehajtsd. Ezt a palota (1) ak-
ciotabla esetében is megteheted.

3. Ha elvettél felfedezéslapkat, huzz egy ujat, és tedd képpel
felfelé az elvett lapka helyére.

A felfedezéslapkat a bal fols6 sarkédba nyomtatott ar kifizetése utan
veheted el (ha nincs ranyomtatva semmi, akkor kiilon koltség nélkiil
elveheted). Az arat ki kell fizetned, attol fiiggetleniil, hogyan jutottal
a felfedezo6lapkahoz: templombdl, imadas akcioval, vagy egy
felfedezdlapka altal adott elorelépéssel a Holtak utjan. Ha nem tudod,
vagy nem akarod kifizetni az arat, nem veheted el a lapkat. Miutan
elvetted a lapkat, tedd képpel felfelé magad elé. Ha ez maszk, min-
den hatralévd napfogyatkozaskor pontozodik. Egyébként barmikor a
korod soran (akar a megszerzés utan azonnal, vagy megtarthatod
késobbre) lefordithatod képpel lefelé, hogy megkapd a hozadékat. A
képpel lefelé forditott lapkéakat tartsd meg, mert a végsd napfogyat-
kozaskor szamithatnak.

A lapkak képességei a fiiggelékben talalod.
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PELDA

Amikor el6relépsz egy templomon, mozgasd a jelzddet
egy lépéssel eldre.

Ha ez kis 1épcs6, azonnal megkapod a Iépcsén
lathat6 jutalmat:

- i |

Megj: A ikon barmilyen nyersanyagot jelent (fa,

Piros mozgatja egy munkdsat a kofejto (3) akciotablara,
hogy vegrehajtson egy imadas akciot.

k6 vagy arany).

Ha ez nagy lépcsd, elveheted a lépcson 1évo egyik
felfedezéslapkat (ha van rajta) VAGY megkaphatod
helyette a 1épcson lathato jutalmat:

Kéknek mar van egy munkdsa a templomsdvon, ezért Piros- 3 | —— R == ol - =

nak fizetnie kell 1 kakaot, és dtmozgatia Kék eddig zarolt | [ /llﬂ s | W2 lﬂ ﬂ = /2@ B

*
munkdsdat az akciotabla dltaldnos teriiletére. e | %
) le== _I Kzl = |

Ha ez az utolso elotti lepcso semmi nem torténik,
csak egyszeriien felnyitottad azt a jaték végi pontozas
feltételt, ami azon a 1épcson 1évo templom bonuszlap-
kan lathato.

Ha ez a legfels6 1épcso, csak akkor léphetsz oda, ha
nincs ott jatékosjelz6. Ha egy masik jatékos mar a
legfelsd 1épcson all, egyszertien nem 1épsz oda.

Piros lép egyet a zold templomon (mivel a templomsavon
zold ikon van), és kap 2 kakaot. Ezutan Piros ugy dont, hogy
megszerzi a templomsdvon lévo felfedezéslapkat is, és fizet 1
kakaot (plusz meg egyet a lapkdert).

I % II 0 v G

T
] II-—--—-—"—'-uv-u—--lI rrrrererers |




F6 akcio végrehajtasa

Az akciotabla {6 akcidjanak végrehajtasahoz szamold meg hany
féle szinli szabad munkas volt el6z6leg a tablan (az épp odalépett
munkast ne szamitsd bele). Ki kell fizetned ennyi kakadt. Ha
nem tudod kifizetni, nem hajthatod végre a f6 akciot.

Tedd a mozgatott munkasodat a kérdéses akciotabla altalanos
teriiletére.

A kakao kifizetése utan hajtsd végre az akciotabla {6 akciojat,
az alabbiak szerint. Minden akcidtablanak eltérd f6 akcidja van,
kivéve a palotat (1), aminek nincs f6 akcioja.

Amikor szambaveszed a sajat munkasaidat, legfeljebb 3 szamit.
Ha esetleg mind a 4 munkasod ugyanazon az akciotablan van,
amikor végrehajtod a f8 akciot, akkor is tekintsd igy, mintha
csak 3 lenne ott. Amikor szamolod a sajat munkasaidat, szamold
bele az éppen odamozgatott munkasodat is.

Nem hasznalhatod a f6 akciot arra, hogy megerdsitsd egy
munkasodat anélkiil, hogy teljesen végrehajtanad a hatasat.

PELDA

Fekete mozgatia egy munkdsdt a kdfejté (3) akciotdblara,
hogy ott végrehajtsa a fo akciot. Harom féle szinii szabad
munkdas van ott: Piros, sarga és fekete (a fekete egy el6zdleg
odamozgatott kockdja), igy az akcio ara 3 kakao. A zarolt kek
munkds nem szamit az ar kiszamitdasakor.

A fo akciok leirasa

Palota (1)

A palota (1) akcidtablanak nincs f6 akcidja. Amikor munkast
teszel ide, teheted egy kiralylapkara, hogy végrehajts egy
imadas akciot, vagy az altalanos teriiletre, hogy végrehajts egy
kakadsziiret akciot.

Erdo (2), kofejto(3), aranyraktar (4)

Szamold 6ssze a sajat szabad munkasaidat a kérdéses akciotabla
altalanos teriiletén (beleértve az éppen odamozgatottat is), hogy
kivalaszd az akciotabla egy sorat. A legkisebb értékii munkaso-
dat vedd figyelembe az akcidtabla oszlopanak kivalasztasahoz.
Vedd el a megfeleld mez6ben lathato jutalmat (fa, ko, arany,
kakad, gy6zelmi pont vagy haladas templomon).

Ezutan megerdsitheted a munkasaidat, amik ezen az akciotablan
vannak. Ha 3 vagy tobb munkésod van ezen az akcidtablan, két-
szer is végrehajthatod a megerdsitést (de csak az adott ak-
ciotablan 1évé munkasaidat erdsitheted meg).
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Kék vegrehajt egy fo akciot az erdo (2) akciotablan ket
munkdssal, amiknek az ereje 2 és 5. Mivel a kisebb érték 2,
ezert 2 fat kap és megerdsitheti egy munkasat az erdé (2)
akciotablan.




Vélassz egy technologialapkat az alkimia (5) akcidtdblan az
alabbi megszoritasok figyelembevételével:

1. Ha csak egy munkasod van ezen az akcidtablan, a fels6 sort
kell vélasztanod.

2. Ha 2 vagy munkéasod van ezen az akciotablan, barmelyik
sort valaszthatod.

3 KIVETEL: Ha csak egy kockad van ezen az akciotablan, de
az ereje 4 vagy 5, valaszthatod az als6 sort is, de ha igy
teszel, elveszited a megerdsités lehetdséget, amit kapnal et-
tol az akciotol.

Fizesd ki a feltlintetett arat aranyban, és tedd ra egy technologia-
jelzodet (fakorongodat), hogy jelezd, mostantol neked megvan
ez a technoldgia. A fiiggelékben megtalalod a technologialap-
kak altal nyujtott hasznokat.

Az 6sszes tobbi jatékos, akinek mar van korongja a lapkan, amit
kifejlesztettél, kap 3 gy6zelmi pontot. Nem fejleszthetsz ki olyan
technologiat, ami mar megvan neked (nem tehetsz technologia-
jelz6t olyan technologialapkéra, amin mar van jelzdd).

Miutan leraktad a technologiajelzét, 1épj egyet eldre egy temp-
lomon, attol fliggden, hogy a valasztott technoldgia melyik osz-

lopban van:
#4 abaloldali, |

' a kozéps6 és ﬂ a jobboldali oszlop esetén.

o

Ezutén erdsitsd meg az alkimia (5) akciotablan 1évé munkasai-
dat, kivéve, ha a 3. opciot hasznaltad, amikor lapkat valasztottal
(egy 4 vagy 5 erejli kockat tettél a 2. technologiasorba)
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Keék jatekos vegrehajtia az alkimia (5) fo akciojat, fel-
hasznadlva az egyetlen 4-es erejii munkasat. Megkaphatja a
felsd sorbol a technologiat és megerdsitheti a munkasdt 5-re,
vagy megkaphatja a technologiat az also sorbol, anélkiil, hogy
mnegerdsitené a munkdsat (mivel a kivétel opciot hasznalta).

Valahanyszor egy képesség lehetove teszi,
hogy megerdsitsd egy munkasodat, for-

¢ gasd a kockat ugy, hogy eggyel nagyobb

" szamot mutato oldala legyen feliil, hogy @)
novelje az erejét. Ha egy munkas emi-

§ att eléri a 6-0s er6t, azonnal kivalt egy felemelkedést,
amit a késobbiekben részleteziink.
Ha egy képesség két megerdsitést ad, megerdsithetsz egy
munkast kétszer, vagy két kiilonb6z6 munkas mind-
egyikét egyszer.

Nemesek (6)

Fizess 2 fat, és vedd el az els6 elérhetd épiiletet a fétabla baloldalarol

(balrdl jobbra vedd el), és tedd le a legbaloldali elérheté mezore

a nemesek (6) akciotabla egyik épiiletsoraba:

* Ha | munkasod van ezen az akcidtablan: Tedd az épiiletet a
felso sor legbaloldali iires helyére. Ha nincs iires mez6, nem
hajthatod végre ezt az akciot.

= Ha 2 munkasod van ezen az akciotablan: Tedd az épiiletet a
kozépso sor legbaloldali iires helyére. Ha nincs iires mez6 a
masodik sorban, tedd a felette 1év0 sorba, ha lehetséges.

* Ha 3 munkasod van ezen az akciotablan: Tedd az épiiletet az
also sor legbaloldali lires helyére. Ha nincs tlires mez6 a har-
madik sorban, tedd az egyik felette 1év0 sorba, ha lehetséges.

Ezutan kapsz annyi gy6zelmi pontot, amennyi arra a mezore
van nyomtatva, amit lefedtél az épiilettel, majd 1épj egyet elore
a Holtak utjan, a lehetséges maximalis 9-ig.

Ezutan er6sitsd meg a nemesek (6) akciotablan 1évo egyik munkaso-
dat. Ha 3 munkasod van, kétszer is végrehajthatsz megerositést
(de csak a nemesek (6) akciotablan 1évé munkasaidat erdsitheted
meg).
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Piros jatekos veégrehajtia a nemesek (6) fo akciojat ket
munkas hasznadlataval. Piros fizet 2 fat és lerak egy épiiletet
a kozépso sor legbaloldali helyére.

Piros elorelépteti eggyel a jelzdjét a Holtak utjan, és azonnal
kap 4 GYP-ot.

Diszek (7)

Fizess 3 aranyat és valaszd ki a 4 elérhet diszlapka egyikét. Ha
2 munkasod van ezen az akciotablan: Eggyel kevesebb aranyat

fizess. Ha 3 munkasod van ezen az akciotablan: Kettovel

kevesebb aranyat fizess.

Rakd le a kivalasztott diszlapkat a piramisra az aldbbi korla-
tozasokkal:

Az egyik (a lenti képen) megjel6lt mezore kell keriilnie.

Csak akkor rakhatod a “2”-vel megjel6lt helyre, ha van
piramislapka mindkét négyzete alatt ES van a legkozelebbi
“17-gyel jeldlt helyen diszlapka.

Csak akkor rakhatod a “3”-mal megjeldlt helyre, ha van két
piramislapka mindkét négyzete alatt ES van a legkozelebbi
“2”-vel jelolt helyen diszlapka.

Csak akkor rakhatod a “4”-gyel megjel6lt helyre, ha van harom
piramislapka mindkét négyzete alatt ES van a legkozelebbi
“3”-mal jel6lt helyen diszlapka.

A diszlapkat ugy kell lerakni, hogy a rajta 1év0 nyil a
piramis kozepe felé mutasson.
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Amikor lerakod a lapkat, nézd meg a lefedett ikonokat. Min-
den olyan ikonért, amit a diszlapkan 1év6 ugyanolyan ikonnal
fedsz le, kapsz 1 gy6zelmi pontot.

Ha kapsz 1 gy6zelmi pontot a diszlapkan 1év6 piros & , zold’
J= kék & ikonért (a lefedett ikon szi Amit
S vagy kek & ikoneért (a lefedett ikon szine nem szamit),
Iéphetsz egyet a megfeleld szinli templomon.

Ezutan kapsz tovabbi 3 gy6zelmi pontot és egyet 1épj elére a
piramis savon.

Ezutan erdsitsd meg a diszek (7) akciotablan lévo egyik munka-
sodat, majd huzz egy 0j diszlapot, hogy feltdltsd a lapkasort.

PELDA

Fekete lerak egy diszlapkat, amin kék és piros
ikon van, a képen ldathato mdsodik szintre. Az egyik ikon
megegyezik az altala lefedett ikonnal, ezért Fekete kap
1+3=4 gydzelmi pontot, és elorelép a kék templomon egyet.
Annak ellenére, hogy Fekete a 3. szintre szerette volna le-
rakni a diszlapkat, mert ott mindkét ikon megegyezett vol-
na, nem tehette meg, mivel a mdsodik szinten még nem volt
diszlapka.

ZanaaSta

Epitkezés (8)

Valassz legfeljebb annyi elérhetd piramislapkét, amennyi
munkasod van az épitkezés (8) akciotablan, és tedd le a piramis-
ra. Legalabb egy lapkat ki kell valasztanod.

= Lerakhatsz egy piramislapkat az 1. (legalso) szintre, egy iires
helyre, 2 ko kifizetése utan. Kapsz 1 gyézelmi pontot minden
1. szintre lerakott lapkaért.

Lerakhatsz egy piramislapkat a 2. szintre, négy, az 1. szin-
ten 1évo piramislapka talalkozasara, 2 k6 és 1 fa kifizetése
utan. Kapsz 3 gy6zelmi pontot minden 2. szintre lerakott
lapkaért.

= Lerakhatsz egy piramislapkat a 3. szintre, négy, a 2. szin-
ten 1évo piramislapka talalkozasara, 2 ko és 2 fa kifizetése
utan. Kapsz 5 gy6zelmi pontot minden 3. szintre lerakott
lapkaért.

= Lerakhatod a piramis cstcsat (a 4. szintre) négy, a 3. szin-
tet alkoto piramislapka talalkozasara, 2 k6 és 3 fa kifizetése
utan. Kapsz 7 gy6zelmi pontot, ha lerakod a csticslapkat.
Tovabbi hatas: Ha a lapka felkeriil a piramis 4. szintjére, a
piramis elkésziilt. Az akciot végrehajtd jatékos azonnal el-
mozgatja a vilagos naptarkorongot a sotét naptarkorong
helyére. Ez kivalt egy végs6é napfogyatkozast a “Napfo-
gyatkozas és jaték vége” részben leirtak szerint, és befejezodik
a jaték.

Amikor leraksz egy piramislapkat, tetszésed szerint elforgat-
hatod. Amikor lerakod a lapkat, nézd meg a lefedett ikonokat.
Minden olyan ikonért, amit az Gjonnan lerakott piramislapkan
1év6 ugyanolyan ikonnal fedsz le, kapsz 1 gyézelmi pontot.

Ha kapsz 1 gy6zelmi pontot egy piros &% , zold %s , vagy kek
& ikonért, ami az Gjonnan lerakott piramislapkéan van (a lefe-
dett ikon szine nem szamit), [éphetsz egyet a megfeleld szini
templomon.

Ezutan 1épj egyet a piramissavon minden lerakott piramislap-
kaért.

Ezutan erdsitsd meg az épitkezés (8) akciotablan 1éve egyik
munkasodat. Ha 3 munkéasod van, kétszer is végrehajthatsz
megerodsitést (de csak az épitkezés (8) akciotablan 1évé munka-
saidat erdsitheted meg). Végiil huzz egy 1 piramislapot, hogy
feltoltsd a lapkakinalatot.



Kék lerakja a képen lathato lapkat a piramisra, elforgatva,
hogy maximalis elonyt nyujtson. A lehelyezés ara 2 ko és 1 fa
(mivel a lerakott piramislapka a fotabla folotti 2. szintre keriil), és
3+3=6 gydzelmi pontot ad, 3-at a masodik szintért, és tovab-
bi 3 pontot az egyezé ikonokért, amit a piramislapka lefed.

zen kiviil a jatékos léphet egyet a kék templomon, mivel az
egyik pontot éro lefedett ikon kék .

Felemelkedés

Felemelkedés torténik azonnal, ha egy munkas eléri a 6-os erét
a megerosités soran. Ha ez torténik, hajtsd végre az alabbiakat:

= Lépj elore egyet a Holtak utja savon (tematikusan a munka-
sod szerez egy sirt az it mentén), az elérheté maximalis 9-
ig.

= Tedd at a 6-ot mutaté kockat a palota (1) akciotablara (az
altalanos teriiletre helyezve), és allitsd vissza 1-es értékre. Ez
most mar egy “0j” munkas.

= Valassz egyet a Felemelkedés keréken lathato jutalmakbol:
= Kapsz 5 gy6zelmi pontot
= Kapsz 5 kakaot

= Eldrelépsz egy templomon

s Fizess 3 kakaot, hogy elérelépj kettdt templomon (vagy
egy-egy lepést ket kiilonbozd templomon, vagy kétszer
ugyanazon a templomon)

= Ha csak 3 munkasod van jatékban, megkapod a 4. munkast
3-as értékkel, amit tégy a palota (1) akciotabla altalanos
tertiletére. Emellett kapsz 2 kakaot.

= Léptesd a vilagos korongot a naptarsavon eggyel.
Ez kivalthat napfogyatkozast.

Megj: Elofordulhat, hogy tobb mint -1 munkasod felemelkedik
ugyanabban a korben, ami elvezet egy napfogyatkozashoz. Ha
ez torténik, hajtsd végre a teljes fenti folyamatot, de a napfogy-
atkozas csak a korod befejezése utan kovetkezik be.

| NAPFOGYATKOZASES
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Napfogyatkozas (pontozas) kovetkezik be, miutdn a vilagos
korong eléri a naptaron azt a mez6t, amin a sotét korong van.
Ha barmilyen hatas miatt a vildgos korong a sotét korong altal
elfoglalt mezon til mozogna, allitsd meg a mozgast amikor eléri
a sotét korongot, és hagyd figyelmen kiviil a tovabbi mozgast.

* Ha a viladgos korong az utols6 jatékos kore alatt éri el a sotét
korongot, jatsszatok le egy teljes fordulot (minden jatékos
jatsszon egy kort, egészen az utolso jatékosig), majd hajtsa-
tok végre a pontozast az alabbiakban ismertetett modon.

= Ha a vilagos korong a sotét korongot masik jatékos kore
alatt éri el (nem az utolso jatékos korében), fejezzétek be
az aktualis fordulot, (a jatékosok az utolséd jatékosig hajt-
sak végre a koriiket), majd jatsszatok le egy teljes fordulot
a fent leirtak szerint, majd hajtsatok végre a pontozast.
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4 fos jatekban a masodik jatékos (a 2. sorrendjelzo birtokosa)
egy munkasa felemelkedik, mozgatja a vilagos korongot arra
a mezdre, ahol a sotét korong all. Miutan a 2. jatékos befe-
jezi a korét, a 3. és 4. (az utolso) jatékos végrehajtja a koret
normal modon. Ezutan minden jatékos kap meg egy kort (egy
teljes fordulot hajtanak végre), mieldtt a jatékosok végrehajt-
Jjak a napfogyatkozas folyamatat.
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Napfogyatkozas pontozas

A napfogyatkozas alatt hajtsatok végre az alabbi 1épéseket:

1.

Talaljatok meg a legalacsonyabb lathatd szamot a fotabla
¢épiiletsdvjan. Minden jatékos kap ennyi pontot minden
1épésért, amit mozgott a holtak utja savon.

A piramissavon legeldl allo jatékos(ok) kap(nak) 4
gyOzel-mi pontot.

. Minden jatékos kap pontokat minden 1épésért, amit megtett

a piramissavon:
4 gy6zelmi pontot az elsé napfogyatkozaskor,
= 3 gy6zelmi pontot a masodik napfogyatkozaskor,
= 2 gy6zelmi pontot a harmadik napfogyatkozaskor.

Nullazzatok az Osszes jatékos piramissavjat a jatékosjelzék

kezddpozicioba allitasaval.

. Minden jatékos rendezze a maszkjait egy vagy tobb kész-

letbe, ahol minden készlet kiilonbdz6é maszkokbdl all. Ezutan
minden készletet pontozzatok le, a készletben 1évé maszkok
szdmatdl fiiggden minden:
= 1/2/3/4/5/6/7 maszkbol allo készlet 1/3/6/10/15/21/28
gybzelmipontot ér.

. Minden jatékosnak 1 kakaot kell fizetnie bérként minden

munkdésanak, és egy tovabbi kakaot minden 4 vagy 5 ereji
munkasanak. Minden kakaoért, amit nem tud vagy nem akar
kifizetni, a jatékos veszit 3 gyozelmi pontot. Ha egy jatékos
pontszama O-ra csokken, a jatékos nem veszit tovabbi gy6zelmi
pontokat.

Az 1. és 2. napfogyatkozaskor: Tegyétek vissza a vilagos ko-
rongot a kezdohelyzetbe, a s6tét korongot pedig a jatékosok
szamatol fiiggd pozicidba:

= 2 jatékos:
= FEls6 napfogyatkozas: allitsatok 9-re.
= Masodik napfogyatkozas: allitsatok 8-ra.

= Ezutan hiizzatok 2 kezddlapkat és mozgassatok az egyik
nem hasznalt szinii 3 munkast az els6 3 (kiillonb6z0)
akciotablara, ami a kezddlapkéakon lathato.

= [smételjétek meg: Huzzatok 2 tovabbi kezddlap-kat és
mozgassatok a masik nem hasznalt szinti 3 munkast

az els6 3 (kiilonbozo) akciotablara, ami a kezd6lap-
kakon lathato.

= 3 jatékos:

= Els6 napfogyatkozas: éllitsatok 10-re.
= Masodik napfogyatkozas: allitsatok 9-re.

= Ezutdn huzzatok 2 kezddlapkat és mozgassatok a nem
hasznalt szinli 3 munkast az els6 3 (kiilonb6z6) ak-
ciotablara, ami a kezddlapkakon lathato.

= 4 jatékos:
= Els6 napfogyatkozas: allitsatok 11-re.
= Masodik napfogyatkozas: allitsatok 10-re.

8. A 3. napfogyatkozasnal vagy ha a napfogyatkozast a csucs
piramislapka lerakdsa valtja ki, minden jatékos, akinek van
egy vagy tobb szabad templom bonuszlapkaja (az utolso
elotti vagy a legfelsd templomlépcsén allva), pontozza az
Osszes szabad bonuszlapkat. A bonuszlapkak magyarazata a
fiiggelékben talalhato.

A 3. vagy a piramis befejezése utani napfogyatkozas végre-
hajtasa utan a jatéknak vége. A legtobb gydézelmi ponttal ren-
delkez6 jatékos a gyoztes. Egyenloség esetén a tobb kakaoval
rendelkez6 jatékos a nyertes. Ha még mindig egyenloség van, a
kisebb szamu jatékossorrenddel rendelkezo jatékos a nyertes.

0.0}

KEZDOLAPKA VALASZTOS
VARIANS
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Ha mar néhanyszor jatszottatok a Teotihuacant, hasznalhattok
alternativ kezdolapka kiosztast. Megjegyezziik, hogy ez a vari-
ans csak olyan jatékosoknak javasolt, akik nemcsak jol ismerik
a szabalyokat, de elég gyakorlatuk van, hogy képesek legyenek
stratégiat alkotni mar a jatek elsd pillanataban.

Ahelyett, hogy 4 kezddlapkat osztanatok minden jatékosnak,
rakjatok le képpel felfelé¢ kezd6lapkakat az asztal kdzepére. A
lapkak szama a jatékosok szamatol fiigg:

= 2 jatékosnak rakjatok le 6 kezddlapkat.
= 3 jatékosnak rakjatok le 8 kezdélapkat.

= 4 jatékosnak rakjatok le 10kézd61apkét.
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Minden olyan kezddlapkaért, ami felfedezdlapkat ad a jatékosnak,
huzzatok egy felfedezolapkat és tegyétek az adott kezddlapka
mellé.

A kezdojatékossal kezdve minden jatékos felvesz egy kezddlap-
kat (az esetleg mellette 1évo felfedezdlapkaval egyiitt). Miutan
minden jatékos huzott 1 kezddlapkat, minden jatékos hiizzon
egy masik kezdo6lapkat, de forditott sorrendben. Ez azt jelenti,
hogy az utolsé jatékos két kezdélapkat huz egymas utan.

Miutan minden jatékos felhuzta a kezddlapkait, az elokészités
normal modon folytatodik.

SOTET NAPFOGYATKOZAS
HIRTELEN HALAL VARIANS
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A normal Teotihuacan jatékban a jatékosoknak bdséges idejiik
van felkésziilni a napfogyatkozasra. Ha még 61dokIobb jatékot
akartok jatszani (ami hatékonyabb fegyverré teszi a napfogyat-
kozast), az alabbi alternativ szabalyokat kovessétek:

= Napfogyatkozas kovetkezik be azonnal annak a jatékosnak
a kore utan, aki miatt a vilagos korong eléri a sotét ko-
rongot. Nincs extra kor, a jatékosok egyszerlien pontoznak
és felkésziilnek a tovabbi jatékra (vagy a jaték befejezésére)
normalisan, a kdvetkezd jatékossal folytatva.

= Ugyanez a szabaly érvényes a jaték befejezésére: a jaték hirtelen
a fordulé kozepén ér véget, amikor a 3. vagy a piramis befe-
jezése altal kivaltott napfogyatkozas bekovetkezik.

= Ha a jatékosok egyenldk a gy6zelmi pontban és a kakaok
szamaban is a jaték végén, a magasabb szamu jatékossor-
rend-jelzovel rendelkez6 jatékos a nyertes (a legalacsonyabb
szamuval rendelkez6 helyett).

Megj: Nem javasoljuk ezt a varidnst, csak a legversengdbb
jatékosoknak, akik kedvelik a negativ interakciokat.

BilS
1TEOTIBOT SZO_LO VARIANS__
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A sz6l6 modban egy automatizalt ellenfél ellen jatszol, akit
Teotibotnak (vagy roviden botnak) hivnak. Ez szimulalja a 2
jatékos Iépéseit.

A nehézséggel kapcsolatos megjegyzés: A szabalyokat gyakor-
lott jatékosok ellen teszteltiik, és iitds kihivast jelentenek. Ha eldszor
jatszol, és kicsit kisebb kihivast akarsz, barmennyi nehézségbeallitast
hasznélhatsz, amit a sz6l6 szabalyok végén soroltunk fel.

Tovabbi tartozékok

. 7 akc1olapka

Valtozasok az elokeészitésben

Készitsd el a jatékot 2 fore, azzal a kiilonbséggel, hogy a bot 2
arannyal, 2 kével és 2 faval kezd (és kakao nélkiil).

A bot a piramis sav 0. mez6jén kezdi, de minden templomon az
els6 (nem a legalsd) 1épcson (a jutalmak megkapasa nélkiil) és a
Holtak ttja sav els6 (nem a legalsd) mezdjén. A bot egy jelzével
a jobb felso technologialapkan kezd (a felsé technologian a zold
templom oszlopon), de nem kap tovabbi templomlépést.

Tedd a bot munkasait az alabbi akciotablakra a megadott ervel:
= Aranyraktar (4) akciotabla (altaldnos teriilet): 2-es ero.
* Nemesek (6) akciotabla (altalanos teriilet): 2-es ero.
= Epitkezés (8) akciotabla (altalanos teriilet): 2-es erd.
= Diszek (7) akciotabla (imadasmez6): 1-es erd.

Véletlenszertien valassz 6 akciolapkat és készitsd el bel6lik
a bot akciopiramisat. Tedd a 7. lapkat a kozelbe.

L&A;k)
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Tedd mindkét irdnylapkat az akcidpiramis mellé, egyiket a
masik ala, véletlenszeriien valasztott oldalaval felfelé.

Tégy két nem hasznalt szinti kockat (amit nem hasznaltal fel az
elokészités soran) a bot akciokartyai mellé. ez segit majd a kore
soran meghatarozni az akcidjat.

A jatékos kezdi a jatékot (és igy kap egy extra kakaot).

Altalanos szabalyvaltozasok

Amikor sz6l6 modban jatszol, és akar Te, akar a bot felépit pi-
ramislapkat (hasznalva az épitkezés (8) akciotabla akciojat) vagy
diszt (hasznalva a diszek (7) akciotablat), az ujratoltés helyett
csusztasd balra/fel a lapkakat és a jobbalsé mez6t toltsd fel.

Amikor a bot munkasat felszabaditod egy imadasmezo6rol, ahelyett,
hogy a bot munkésat az akcidtabla altalanos teriiletére mozgat-
nad, tedd at a kdvetkezd tires templom imadasmezére (kihagyva
a palota (1) akciotablat) oramutatd jaras iranyban korbe az ak-
ciotablakon. A bot Uj helyének hatasat ne hajtsd végre. Abban a
valoszintitlen helyzetben, ha nincs iires templom imadésmezo, a
bot munkasa azonnal felszabaditja a(z 6ramutato jaras iranyban)
kovetkez0 zarolt munkasodat egy templom imadasmezon.

Teotibot korében

1. Dobj a két nem hasznalt kockaval ¢és add Gssze a dobott
értékeket. Ez kivalaszt egy lapkat az akciopiramisban az
alabbiak szerint:

2. Hajtsd végre a lapkan lathato akciot

3. Tavolitsd el a hasznalt akcidlapkat, majd csusztasd azokat az
alatta 1év0 lapkakat, amiket az iranylapkak meghataroznak (ha
vannak ilyenek), egy szinttel feljebb. Ezutan tedd az el6zdleg
nem hasznalt, félretett lapkat a megiiresedett helyre a piramis

| legals6 soraba.

ZanaaSta

4. Forditsd meg a felsd iranylapkat és tedd a masik iranylapka

ala.

5. Ha a botnak most 10-nél tobb kakadja van, tégy vissza 10
kakaot a bottol a kozos készletbe, és adj 3 gyézelmi pontot a
botnak.

6. Léptesd a vilagos korongot a naptarsavon egy lépést. Ez
kivalthat egy napfogyatkozast, ugyanigy mint a tobbjatékos
szabalynal.

Teotibot akcidoinak
leirasa

Altalanos megjegyzések

A bot nem fizet az akcidk végrehajtasaért. Csak kakaot gyt
be, hogy gy6zelmi pontokra (vagy maszkokra) valtsa.

Ha egy lapka arra utasit, hogy a bot erésitse meg egy munkasat
egy akciotablan, és ott tobb lehetséges munkas van, mindig a
legerésebb munkast erdsitsd meg.

Ha egy lapka arra utasit, hogy talald meg a bot legerésebb vagy
leggyengébb munkasat, és tobb azonos erejii munkas van, igy
valassz:

= A leger6sebbnek az oramutato jards iranyban a tavolabbit
a palota (1) akciotablatol.

= A leggyengébbnek az oramutato jaras irdnyban a kozeleb-
bit a palota (1) akciotablatol.
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= Ha egy lapka arra utasit, hogy 1éptesd a bot egy munkasat:

= Oramutato jaras iranyban a kovetkez$ akciotablara mo-
zogjon, ha az ereje 3 vagy kevesebb

= Oramutaté jaras iranyban a masodik akciotablara mo-
zogjon, ha az ereje 4 vagy 5 (vagyis a munkas kihagyja
a legkozelebbi akciotablat)

Mindkét esetben a munkés kihagyja a palota (1) akciotablat és
mindig atmozog rajta.

Ha egy lapka arra utasit, hogy a bot 1épjen egy tetszéleges temp-
lomon, mindig a legmagasabb Iépcs6fokon alloval 1épj (figyelmen
kiviil hagyva azt, amelyik mar elérte a legmagasabb 1épcséfokot).
Egyenloség esetén vélaszd azok koziil a legbaloldalit (kék, majd
a piros, végil a zold).

Ha nyersanyagot kap jutalmul azutan, hogy a kék templomon Iépett,
a bot azt kapja, amelyikbdl a legkevesebb van neki. Egyenléség
esetén Teotibot az alabbiak szerint valasszon: elsGsorban arany,
utana ko, és csak ezutan a fa.

A bot mindig az 5 gy6zelmi pontot valasztja a felemelkedéskor,
¢s normal modon halad a Holtak utjan.

A bot sosem kap vagy hasznal felfedezéslapkakat (kivéve a
maszkbegyiijtés akciolapka hatast). Amikor nagy Iépcsét ér el
egy templomon, mindig a ranyomtatott jutalmat valasztja a
felfedezéslapka helyett

'; Epitkezés

1. Ha a botnak van legalabb 2 kdve és legalabb egy munkasa az
épitkezés (8) akciotablan, elkolt 2 kovet és leteszi a legbaloldali
piramislapkat (véletlenszeriien forgatva) a bal felsé legala-
csonyabb szintii elérhetd piramismezore a fotablan, majd:

= Kap gydzelmi pontot a szintért.
= El6relép a piramissavon.

= Kap 2 tovabbi gy6zelmi pontot €s eldrelép egy tetszéleges
templomon egyet (Megj: Ez képviseli az atlagos pontsza-
mot, amit a bot kaphat az ikonok egyezéséért)

2. Ha a fenti 1épés sikertelen és a botnak van legalabb egy
munkasa a koéfejto (3) akciotablan, kap 2 kovet.

3. Ha barmelyik fenti 1épés sikeres, egy munkasa megerdsodik
az adott akciotablan (ami kivalthat egy felemelkedést, amit
normal médon kell végrehajtani). Ezutdn a megerdsitett
munkas (vagy az j, ha az el6z6 felemelkedett) 1épjen egyet.

4. Ha az egyik fenti 1épés sem sikeres, a bot kap helyette 5
kakaot és megerdsiti a leggyengébb munkasat, ami utana lép
egyet.

__ Diszek

1. Ha a botnak van legalabb 2 aranya ¢s legalabb egy munkasa
a diszek (7) akciotablan, elkolt 2 aranyat és leteszi a legfelso
diszlapkat egy elérhetd diszmezore a fotabla piramisracsan
(6ramutato jaras iranyban fentrdl kezdve). Ezutan a bot:

= Kap 5 gydzelmi pontot.
= El6relép a piramissavon.
= Eérelép egy tetsz6leges templomon egyet.

2. Ha a fenti lépés sikertelen és a botnak van legalabb egy
munkasa a aranyraktar (4) akciotablan, kap 2 aranyat.

3. Ha barmelyik fenti 1épés sikeres, egy munkasa meger6sodik
az adott akciotablan (ami kivalthat egy felemelkedést, amit
normal modon kell végrehajtani). Ezutan a megerdsitett
munkas (vagy az 0j, ha az el6z6 felemelkedett) 1épjen egyet.

4. Ha az egyik fenti 1épés sem sikeres, a bot kap helyette 5

kakadt és megerdsiti a leggyengébb munkasat, ami utana 1ép
egyet.

1. Ha a botnak van legalabb 1 aranya és legalabb egy munkasa
az alkimia (5) akciotablan, elkolt 1 aranyat és megkapja a
legalacsonyabb szamu technologiat, amin nincs jelzd (se a
Tiéd se Teotibote).

» Ha mindegyik lapkat van jelz6, a bot megkapja a legala-
csonyabb szamu technologiat, amin neki nincs jelzdje, Te
pedig kapsz 3 gydzelmi pontot mint rendesen.

= Mindkét esetben Iépjen eldre a technoldgianak megfeleld
templomon, és egy munkasa megerdsodik az adott akciotablan
(ami kivalthat egy felemelkedést, amit normal modon kell
végrehajtani). Ezutan a megerdsitett munkas (vagy az uj,
ha az el6z6 felemelkedett) 1épjen egyet.

Megj: A bot nem kapja meg a technologialapkak hasznat.
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2. Ha a fenti 1épés sikertelen, a leggyengébb zarolt munkasa
megerdsodik kétszer, anélkiil, hogy barmilyen akciot végre-
hajtana, vagy mozgatna barmelyik munkasat.

1. Ha a botnak van legalabb 2 faja és legalabb egy munkasa a
nemesek (6) akciotablan, elkolt 2 fat és épit egy hazat.

= Az els6 napfogyatkozas eldtt tedd a felsd sorba.

= Az els6 napfogyatkozas utan (de a masodik el6tt) tedd a
kozE€pso sorba.

= A masodik napfogyatkozas utan tedd az als¢ sorba.

= Ha a sor tele van, tedd a hazat a legalacsonyabb pont-
szamértéki mezore mindharom sort figyelembe véve.

* Megkapja a lefedett mezon lathatd gy6zelmi pontszamot,
majd a bot Iép egyet a Holtak utjan (ugyantgy, ahogy egy
tényleges jatékos tenné).

2. Ha a fenti 1épés sikertelen és a botnak van legalabb egy
munkasa az erdd (2) akciotablan, kap 2 fat.

3. Ha barmelyik fenti 1épés sikeres, egy munkasa megerésodik
az adott akciotablan (ami kivalthat egy felemelkedést, amit
normal moddon kell végrehajtani). Ezutan a megerdsitett
munkas (vagy az 0j, ha az el6z6 felemelkedett) 1épjen egyet.

4. Ha az egyik fenti lépés sem sikeres, a bot kap helyette 5
kakaot és megerdsiti a leggyengébb munkasat, ami utana 1ép

egyet.

Hatalom
1. Keresd meg a bot legerdsebb szabad munkasat.

2. Hajtsd végre az alabbi akcidtabla akciot, ha lehetséges:
* Erdd (2): lasd a nemesek akciolapka 2. 1épését.
= Kofejtd (3): lasd az épitkezés akcidlapka 2. 1épését.
= Aranyraktar (4): lasd a diszek akciolapka 2. 1épését.
= Alkimia (5): lasd a alkimia akcidlapka 1. Iépését.
* Nemesek (6): lasd a nemesek akcidlapka 1. [épését.

= Diszek (7): lasd a diszek akcidlapka 1. 1épését.

= Epitkezés (8): lasd az épitkezés akcidlapka 1. 1épését.

3. Ha az akci6 sikertelen, keresd meg a bot masodik legerdsebb
szabad munkasat, és ismételd meg a fenti 2. pontot.

4. Ha az akci6 sikeres, erésitsd meg a kérdéses munkast (ami
kivalthat egy felemelkedést, amit normal médon kell végre-
hajtani). Ezutdn a megerdsitett munkas (vagy az 1j, ha az
el6z6 felemelkedett) 1épjen egyet.

5. Abban az extrém ritka esetben, hogyha a mindegyik munkas
sikertelen, a bot kap helyette 5 kakaot és megerositi a leg-
gyengébb munkésat, ami utana 1ép egyet.

] £ gz
| Imadas
1. Léptesd a bot egyik imadasmezoén 1évé munkasat az oramutatd

jaras iranyban kovetkezd templomsavon 1évé imadasmezore
(emlékeztetdiil: Teotibot kihagyja az palota (1) akciotablat).

* Ha ott van az egyik munkasod, a bot felszabaditja azt a
munkast.

= A bot 1ép a megfelel6 templomon 2 1épést, megkapja a
jutalmat mindkettéért (a felfedezéslapka helyett a nyomta-
tott jutalmat, mint ahogy fent emlitettiik).

» Ha az aktivalt mez6 a diszek (7) akciotablan van, a bot

ehelyett 3 1épést 1ép egy tetszéleges templomon.

2. Dobd el az aktivalt mez6 kozelében 1évo felfedezéslap-
kat, és azonnal huzz helyette masikat.

Maszkgytjtes

1. Ha a botnak még nincs olyan maszkja, ami elérhet6 a kozeli
imadas akciok egyikén (a palota (1) akciotablan vagy a 4
templomsav barmelyikén) és ki tudja fizetni az arat, kifizeti az
arat, és azonnal megkapja a maszkot. Azonnal huzz helyette
masikat, és ne mozgass egy kockat sem. Ha tobb maszkot is
meg tudna szerezni, a legalacsonyabb szamut vegye el. Ha tobb
egyenld van, akkor 6ramutatod jaras irdnyban az els6 egyenlot
vegye el a palota (1) akciotablatol indulva, (azt is beleértve).

2. Ha a fenti 1épés nem eredményez maszkot, a bot kap helyette
5 kakaot és megerdsiti a leggyengébb munkasat, ami utana

1ép egyet.




Ez a lapka egy promocios elem a Dice Settlers-hez,
egy konnyed, zsaképitGs civilizacios jatékhoz, ter-
jeszkedéssel és teriiletellendrzéssel, gyors jatékmenettel,
csodas grafikaval és tobb mint 50 egyedi kockaval!
Latogasd meg a www.nskn.net oldalt a promocios
elem szabalyanak letoltéséhez!

Valtozasok a napfo gyatkozasban
= Teotibot NEM fizet kakaot bérként.

= Teotibot pontokat kap a maszkokért, a piramis és a Holtak

© 2018 NSKN Games. minden jog fenntartva. Tovabbi
informaciokért a Teotihuacan:[] City[] of( ] Gods-
szal kapcsolatban nézd meg www.nskn.net oldalt.

utja savért a normal szabalyok szerint.

= A 3. napfogyatkozaskor tovabbi pontokat kap:

Hianyz6 vagy sériilt alkatrészek: Bar nagy gondot forditunk arra, hogy hibatlan jatékot
kapj, gyartasi hibak el6fordulnak, igy kaphatsz sériilt vagy hianyos alkatrészt. Ha ez tortént,
1épj kapcsolatba veliink, hogy gyorsan kiildhessiink cserét, és dszinte sajnalatunkat.

s 1 gy6zelmi pontot minden megmaradt nyersanyagért és
- kakaoért.

@ 2 gy6zelmi pontot minden technologialapkan Iev6 jelz§jéért. =

= A bot kap 15 gy6zelmi pontot minden templom bonuszlap-
kaért, amit elért (a normal pontozas helyett)
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= Legy6zted a botot, ha tobb gy6zelmi pontod van, mint neki a
jaték végeén (a 3. napfogyatkozas utan). Egyenldség esetén vagy

Kiralylapkak

ha Teotibotnak tobb pontja van, vesztettél.

Nehézség beallitasa

Beallithatod Teotibot erdsségét az alabbi modositasok segitségé-
vel (a csokkentés konnyebben legydzhetdvé teszi):

= Noveld vagy csokkentsd Teotibot legfeljebb 3 kezdo-
munkasanak erejét eggyel.
= Noveld vagy csokkentsd a bot kezddkészletét 1 arannyal,

Kapsz 1-gyel tobb
kakadt, mint
amennyi a zarolt
munkasod ereje.

R

(#8

105,17
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Fizess 1 kakaot, és
kapsz 1 fat és 1 kovet.
Ezt annyiszor teheted
meg, mint amennyi a

zarolt munkésod

(#8
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Fizess 1 nyersanyagot,
¢és kapsz 1 kakaot. Ezt
annyiszor teheted meg,
mint amennyi a zarolt
munkasod ereje.

1 kével és 1 faval.

= Noveld vagy csokkentsd a 10 kakadért kapott gydzelmi
pontok szamat 1-gyel vagy 2-vel.

* Noveld vagy csokkentsd az imadas akcioval megtett
templomlépések szamat 1-gyel.

= Noveld vagy csokkentsd a templom bonuszlapkakért kapott
gyOzelmi pontot szamat 5-tel vagy 10-zel.

= Noveld vagy csokkentsd a technologialapkakért kapott
gyOzelmi pontot szamat 1-gyel vagy 2-vel.

ereje.
%2 §2’ﬁ‘ \ 105 g

Kapsz 2x annyi
gy6zelmi pontot,
mint ami a kisebb: a
technologiakon 1évo
jelzdid szama vagy a
zarolt kockad ereje.

Kapsz 2x annyi
gy6zelmi pontot, mint
ami a kisebb: a pira-
missavon elfoglalt
helyzeted vagy a zarolt
kockad ereje.

Fizess 1 kakaot, és
kapsz 1 aranyat és 1
kovet. Ezt annyiszor
teheted meg, mint
amennyi a zarolt
munkasod ereje.
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Kiilon koszonet a sz016 mad teszteléséért Nick Shaw-nak.

A tervezd és az NSKN Games csapata szeretne koszonetet mondani a tesztelésért, a
tanacsokért és a visszajelzésekért az alabbiaknak:Wai-yee Phuah, Adam Turczi,
Bijan Mehdinejad, Katy & James Faulkner, Mark Harris, Anthony Howgego, Fabio
Lopiano, Katalin & Tamas Rabel, Chantal Dysli, Lars Gerdts, Markus Hicks, Flori-
an Kammel, Nadine Kowski, Martin Restle, Jan Warnecke.

Kiilon koszonet Daniele Tascinitol Camilla Tascininak, Antonio Petrellinek, Daniel
Marinangelinek és Federico Pierlorenzinek a tesztelésért, valamint a baratainak a
La Torre Nera di Osimo-t6l és a The Rolling Gamers-t6l.
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Kolts el 1 kakaot és 1
nyersanyagot, és
kapsz annyi nyers-
anyagot, mint
amennyi a zarolt
munkdsod ereje
(barmilyen kombi-
nacioban)

QO
1
¥

) e
-lﬁ“—r uﬂﬂm

Kolts el 1 kakaot, és
Iéphetsz egy
tetszleges templomon
egyet. Ezt eggyel
kevesebbszer teheted
meg, mint amennyi a
zarolt kockad ereje.
Megj: 1-es erejli
kocka zarolasanak
nincs hatésa itt.
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Kapsz annyi

gy6zelmi pontot,
mint ami a kisebb: a
Holtak utja savon
elfoglalt helyzeted
vagy a zarolt kockad
ereje +1.
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Felfedezéslapkak

Valahanyszor egy
munkasod ralép a
palota (1) akcio-
tablara vagy athalad
folotte, kapsz 1
kakaot.

Valahanyszor vég-
rehajtod az alkimia
(5) vagy nemesek
(6) akciotabla f6
akciojat, kapsz 3
gy6zelmi pontot.

Valahanyszor
végrehajtod az erdo
(2), kofejté (3) vagy

aranylerakat (4)
akciotabla f6
akciojat, kapsz egy
(tovabbi) fat, kdvet
vagy aranyat.

Lépj egyet a piros
templomon

Lépj egyet a kék
templomon

Lépj egyet a zold
templomon

Valahanyszor
végrehajtod az erdd
(2), kofejto (3) vagy

aranylerakat (4)

kapsz egy kakaot és 1
gy6zelmi pontot.

akciotabla f6 akciojat,

Valahanyszor vég-
rehajtod a diszek
(7) akciotabla 6
akcidjat, kapsz 4
gy6zelmi pontot.

Valahanyszor
végrehajtod az
épitkezés (8) akciotabla
6 akciojat, kapsz 3
gy6zelmi pontot (a
lerakott lapkak
szamatol fiiggetlentil)

Er6sitsd meg 2 szabad
munkasodat egyszer
(vagy egyet kétszer)

Lépj egyet egy Kapsz 4
tetszoleges
templomon

Amikor egy mun- A normal lépésed

Amikor végrehajtod az
alkimia (5), nemesek
(6) vagy épitkezés (8)
akciotabla f6 akciojat,

ugy hajtsd végre az
akciot, mintha eggyel

tobb munkasod lenne
tablara. i ott.

kasodat mozgatod, helyett egy mun-

mozgass egy maso- kéasodat barmekkora
dik munkast is

ugyanarrol az ak-

tavolsagra moz-
gathatod (kom-
ciotablarol ugyan- binalhat6 a dupla-

arra az akcio- mozgas hatassal)

Valahanyszor egy
munkasod meg-
er6sitést kap egy 6
akcio részeként, fizet-
hetsz 1 kakaot, hogy
megerdsitsd ugyanazt
vagy egy masik mun-
kasodat ugyanazon az
akciotabléan.

Valahanyszor
végrehajtod az épit-
kezés (8) akciotabla

6 akciojat, ugy
hajtsd végre, mintha
eggyel tobb mun-
kasod lenne ott, ami
emellett 1 nyers-
anyag engedményt
is ad.

Valahanyszor
végrehajtod az
épitkezés (8) akciotabla
6 akciojat, lépj egyet
egy templomon (a
lerakott lapkak
szamatol fiiggetlentil)

Lépj egyet a Holtak
atja savon
(a lehetséges
maximalis 9-ig).

Egy tranzakcional ne fizesd ki a kakaot:
= Fo§ akcidért fizetésnél.
= Imadas akcidért fizetésnél (beleértve a
masik munkas felszabaditasanak arat)
= Napfogyatkozas alatti bérfizetéskor.

Ezek maszkok, amiket a napfogyatkozaskor hasznalhatsz. A kis szam a
sarokban mutatja, hany példany van beldle. A kisebb szam ritkabb,
ezért értékesebb.




Kezddlapkak

REm
28

34
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Lépj egyet a Holtak
utja savon, majd kapsz
2 kakaot és 3 fat.

23
39

Lépj egyet a zold
templomon (megkapod
a jutalmat), majd kapsz

2 kdvet és 3 aranyat.

E
174
19

B
Lépj egyet a kék
templomon (megkapod
a jutalmat), majd kapsz
4 fat és 1 kovet.

Valaszd ki a legkisebb
szamu technologia-
lapkat az alkimia (5)
akciotablan) és tedd ra
egy jelzédet ingyen.
Megkapod a hozza
tartoz6 templomlépést
(és a jutalmat) + 2
tetszdleges
nyersanyagot.

Valaszd ki a legkisebb
szamu technoldgia-
lapkat az alkimia (5)
akciotablan) és tedd ra
egy jelzddet ingyen.
Megkapod a hozza
tartoz6 templomlépést
(és a jutalmat) + 2
aranyat.
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Noveld az egyik
kezdd munkasod
erejét. Kapsz 3 fat
¢s 2 aranyat.
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Lépj a piros temp-
lomon (megkapod a
jutalmat), majd kapsz
5 kakaot és 2 aranyat.
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Lépj a kék temp-
lomon (megkapod a
jutalmat) majd kapsz
2 kakaot és 4 kovet.

Lépj mind a harom
templomon (meg-
kapod a jutalmakat).
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Kapsz 3 kakaot és
5 fat.

Kapsz 3 kakaot, 2 fat
és 3 kovet.
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Lépj a piros temp-
lomon (megkapod a
jutalmat), er6sitsd meg
egy kezd6 munkasodat
és kapsz 5 kakaot.

s
5&

e

Lépj a zold temp-
lomon (megkapod a
jutalmat), erésitsd meg
egy kezdé munkésodat
¢és kapsz 5 kakaot.

Lépj a kék temp-
lomon (megkapod a
jutalmat), és kapsz 2
barmilyen
nyersanyagot.
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Kapsz 2 kakaot és 3
aranyat. Elvehetsz egy
véletlenszerlien huzott

fejlesztéslapkat (kifi-

zetve az arat). Meg-
nézheted a fejlesztés-
lapkat, miel6tt eldon-
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tod, hogy megtartod-e.
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Kapsz 3 kovet és 1
aranyat. Elvehetsz egy
véletlenszertien htizott

fejlesztéslapkat (kifi-

zetve az arat). Meg-
nézheted a fejlesztés-
lapkat, miel6tt eldon-
tod, hogy megtartod-e.
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Lépj egyet a Holtak
utja savon majd kapsz
1 fat és 2 kovet.

Templom

bonuszlapkak
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Megkapod aleg-
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Kapsz 15
nagyobb pontértékii pontot minden gy6zelmi pontot
maszkkészletedért jaro technologialapkan
pontokat még egyszer. 1év6 jelzodért.
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Kapsz 3 gyozelml
pontot minden
1épésért, amit
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Kapsz 9 gyozelml
pontot minden
bonuszlapkaért, amit
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pontot minden nem
maszk felfedez6-
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megtettél a Holtak megszereztél, bele- lapkadért (akar
utja savon. értve ezt is. hasznaltad akar nem)

Kapsz minden 1-3 erejii munkasodért 4 gy6zelmi pontot, és minden 4-5
erejii munkasodért 9 gy6zelmi pontot.




