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ÁttekintÉs

A Gearworks-ben egy ezermestert alakítasz, aki egy misztikus felhúzhatós gépezeten dolgozik egy 
műhelyben. Fogaskerékkártyákat raksz le a tervezőrácsra néhány elhelyezési szabályt pontosan 
követve. Egy kör végén azok a játékosok, akik egy vagy több sort illetve oszlopot kontrollálnak a 
rácsozaton, alkatrészeket igényelhetnek a megfelelő típusokból.

Amennyiben jó alkatrészeket igényeltél, különféle szerkezeteket építhetsz a műhely körül található 
tervrajzokból. A játék végén a felépített szerkezetek, a felhasználatlan alkatrészek és szikrák után 
kapsz pontokat.

20 szikra

eleje hátulja

9 fogaskerék token 27 alkatrész
(3 mind a 9 típusból)

4 referencia kártya

25 szerkezetkártya45 fogaskerékkártya 
(1-9 közötti számokkal, 

5 színben)

alkotóelemek

4 ezermesterkártya

1 Leviatán kártya

1 referenciakártya
 az egyszemélyes 

játékmódhoz

Két lépés előre, egy hátra. Úgy tűnik, a gépeid sosem úgy működnek, ahogy kellene, 
vagy legalább sokáig - mielőtt elromlanának. A műhely tulajdonosa még egy esélyt 
adott, hogy bizonyítsd értéked a misztikus felhúzhatós gépezete megjavításával. A 

többi ezermester vajon képes lesz szabotálni erőfeszítésed vagy elnyered a tulajdonos 
megbecsülését és te leszel a legjobb ezermester?

Oktatóvideó és FAQ: 
piecekeepergames.com/games/gearworks
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szerkezetek

A játék köreinek végén szerkezeteket építhetsz, már ha 
szereztél egy vagy több hozzávaló alkatrészt ugyanazon 
kör során.

A jobb oldalt látható szerkezet felépítéséhez szükséged lesz egy 
kerékre (A alkatrész) és egy levegőtartályra (3-as alkatrész), 
vagy mindkettőre.

1 szerkezetkártyát kapsz minden kör elején és elkölthetsz 
szikrákat, hogy húzzál még. A szerkezetek felépítése a pontok 
gyűjtésének leghatásosabb módja, szóval a kezedben lévő 
fogaskerékkártyákat bölcsen használd fel, hogy olyan 
alkatrészeket igényeljél, amilyenekre tényleg szükséged van!

EZERMESTEREK

A játékosok megállapodhatnak abban, hogy az ezermester-
karaktereik különleges egyéni képességeit is használják. Az 
ezermesterkártyád speciális képességét minden körben 
egyszer használhatod (a fordulód során bármikor). Miután 
használtad a speciális képességet, fordítsd át az 
ezermesterkártyádat arra az oldalára, ami jelzi, hogy már 
használva lett.

Ha nem használod a speciális képességedet egy körben, 
kapsz 1 szikrát a kör végén.

v 3.13
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ELŐKÉSZÜLETEK

1. Rakd a 9 fogaskerék tokent hátuljával felfelé, úgy, hogy egy 5x4-es rácsozatot alkossanak – 5 oszlopot
(A-E) és 4 sort (1-4). Hagyj elegendő helyet, hogy egy kártya elférjen a rács minden üres területén.

	 Keverd össze a fogaskerékkártyákat, majd készíts belőlük egy húzópaklit, és képpel lefelé helyezd a
rácsozat mellé.

3. Húzd fel a fogaskerékkártyák felső 4 lapját és helyezd őket képpel felfelé a rácsozatra a felhúzásuk
sorrendjében ezekre a helyekre: A2, B1, D4, E3 – ahogy az „A” példában látható a következő
oldalon. MEGJEGYZÉS: Hasznos lehet megjegyezni, hogy a kártyákat a bal felső és a jobb alsó sarok 
melletti mezőkre kell lehelyezni.

4. A 27 alkatrészt válogassuk szét a 9 típus szerint, majd minden típust tornyozzunk fel a hozzá tartozó
fogaskerék token közelében a rácsozat mellett.

	 Halmozd fel a szikrákat a rácsozat egyik oldala mellett.

	 Keverd össze a szerkezetkártyákat, majd készíts belőlük egy húzópaklit, és képpel lefelé helyezd a
rácsozat mellé.

	 Add oda minden játékosnak a következő
alkotóelemeket:

▶  1 ezermesterkártya, képpel felfelé.

▶ 1 referenciakártya.

▶ 5 fogaskerékkártya, képpel lefelé

▶ 1 szerkezetkártya, képpel lefelé

▶ 1 szikra 

(Ha 4 játékos játszik, a 4. játékos 2 szikrát kapjon.)

8. Az első kört az a játékos kezdi, aki mostanában javított meg valami hibás dolgot. Ez után az
óramutató járásával megegyező irányban folytatódik a játék.

KétjÁTÉKOS SZABÁLYOK

Mikor csak 2 játékos játszik, az előkészület lépése egy kicsit megváltozik (lásd lejjebb), és a rácsozat is csak 
4x4-es lesz, nem 5x4-es. A többi szabály megegyezik a játékosok számától függetlenül, kivéve az 
egyszemélyes játékmódot.

1. Mielőtt elkezdenénk a játéktér felállítását, rakjuk vissza a következő alkotóelemeket
a dobozba:

▶ A #8-as és #9-es fogaskerékkártyákat (mindegyikből 5-öt)

▶ A szerkezetkártyákat, amikhez az „E” jelű alkatrész kellene

▶ Az „E” jelű fogaskerék tokent

	 Mikor a kezdő 4 fogaskerék kártyát helyezzük el a rácsozaton (3-as lépés), az eredetik helyett 
használjuk az A2, B1, C4 és D3 kezdőhelyeket.

{
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„A” példa: Előkészületek 3-4 játékoshoz. 
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JÁTÉKMENET

A játék 3 körig tart. Minden körben az első játékos lejátssza a fordulóját, majd a következő is az óramutató 
járásával megegyezően. Ez addig folytatódik így, míg mindegyik játékos egymás után passzol. 

FogaskerékkÁRTYA KIJÁTSZÁSA

A fordulódban a kezedben lévő fogaskerékkártyák közül bármelyiket kijátszhatod a rácsozat egy üres 
területére. (Lehetséges a fogaskerékkártya kijátszása egy másik kártyára is; lásd a Fogaskerékkártya cseréje 
részt a 7. oldalon.) Mikor kijátszol egy fogaskerékkártyát, két lehelyezési szabályt kell követned:

▶ Oszlopszín: Mindegyik oszlop (A-E) csak egy kártyát tartalmazhat mindegyik színből.

	

„B” példa: Az alább látható sorban a fogaskerékkártyák csökkenő sorrendben állnak, balról jobbra. Az egyetlen kártyák, 
amiket most az üres helyre behelyezhetünk, a #9-es, #8-as és a #7-es. 

Miután lejátszottunk egy fogaskerékkártyát, fordítsd fel a sorhoz és az oszlophoz tartozó fogaskerék tokent, 
innentől már képpel felfelé állnak (ha még korábban nem fordultak át). Forgasd el mind a 2 fogaskerék 
tokent úgy, hogy a játékbeli színed a sorban és az oszlopban az éppen lerakott kártyád felé mutasson. Ebből 
látható, hogy ebben a pillanatban a sor és az oszlop is a te 

Végül, forgasd el a fogaskerékkártyákat a sorban 
(ha szükséges), hogy a kártyán lévő nyilak a 
kisebbtől a nagyobb számok felé mutassanak. Ez 
csak vizuális emlékeztetőül szolgál arra, hogy a 
sorban a kártyák növekvő vagy csökkenő 
irányban állnak.

„C” példa: Emily (lila) most játszotta le a szürke #3-as 
fogaskerékkártyát az A1-re. Most ő irányítja az A 
oszlopot és az 1-es sort. Képpel felfelé fordítja az A és az 
1-es fogaskerék tokeneket és úgy forgatja be őket, hogy a 
lila részük az épp lehelyezett kártyája felé mutasson. 
Elforgatja az A1-en és aB1-en lévő fogaskerékkártyákat is 
180o-al, így a kártyákon lévő nyilak az 1-es sorban az 
alacsonytól a magasabb számok felé mutatnak. Ebből 
látható lesz rögtön, hogy az ennek a sornak az üres 
területére később lehelyezett lapoknak egyenlőnek vagy 
kisebbnek kell lenniük 2-nél.
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A fordulódban ki kell játszanod egy fogaskerékkártyát (vagy passzolnod kell). Akárhogy választasz – 
passzolsz vagy kijátszol –, szikrákat kapsz (lásd 7. oldal), szikrákat költhetsz el, hogy további akciókat 
szerezzél (lásd 7. oldal), és az ezermester képességedet használhatod (lásd 9-10. oldal). 

állhatnak. Azonban, azok a kártyák, amelyek értéke egyenlő, a sorrend megtörése nélkül lehelyezhetőek 
egymás mellé. 

irányításod alatt áll.
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MEGJEGYZÉS: Hasznos segítséged lehet, ha elforgatod oldalra az ezermesterkártyádat mikor passzolsz és 
visszaforgatod a következő kör elején, vagy ha elköltesz egy szikrát, hogy visszaszállja a körbe.

SZIKRÁK SZERZÉSE

A körödben 2 különböző módon szerezhetsz szikrákat: bütyköléssel vagy eldobással. Egyszerre sosem 
lehet 5 szikránál többed; ha többet szereznél, azok elvesznek.

▶ Bütykölés: Miután egy fogaskerékkártyát
kijátszottál, nézd meg a hozzá
legközelebb álló kártyát mind a 4
irányban.

MEGJEGYZÉS: A lerakott és a 
legközelebbi kártya között üres 
terület is állhat, így lehet 
messzebb is, mint egy másik 
irányban lévő legközelebbi kártya. 

 Majd add össze vagy vondd ki 
bármelyik két kártya számértékét.
Ha a kijátszott kártya értéke
egyenlő a számításod értékével,
szerzel egy szikrát.

▶ Eldobás: Eldobhatsz 2
fogaskerékkártyát a kezedből a
fogaskerék húzópakli aljára, hogy
szerezzél 1 szikrát. A fordulód
során ezt bármikor és
bármennyiszer megteheted. 

SZIKRÁK ELKÖLTÉSE

A körödben a szikráidat el is költheted (rakd vissza a készletbe) többféleképpen is. Már abban a fordulóban 
is, amelyikben megszerezted.

▶ Fogaskerékkártya húzása: Költs el 1 szikrát, hogy húzz egy fogaskerékkártyát. A fordulód során
ezt bármikor és bármennyiszer megteheted. 8 fogaskerékkártyánál sosem lehet több a kezedben
egyszerre.

▶ Fogaskerékkártya cseréje: Ahelyett, hogy üres területre helyeznél le egy fogaskerékkártyát a kezedből, 
2 szikra elköltésével egy másik fogaskerékkártya tetejére is rakhatsz a rácsozaton. Mind a két lehelyezési 
szabály betartásával. Nem bütykölhetsz hogy szikrát szerezz, mikor fogaskerékkártyát cserélsz.

▶ Szerkezetkártya húzása: Költs el 2 szikrát, hogy húzz egy szerkezetkártyát. A fordulód során ezt
bármikor és bármennyiszer megteheted.

▶ Beszállás: Költs el 1 szikrát, hogy újra beszállj egy körbe, ha már passzoltál az előző fordulódban.

↓ ↓

↓

ĂDò p®lda: Sheryl a k®k #5-ºs 
lapot rakja a B3-ra. Minden 
ir§nyban a legkºzelebbi lapok 
az #1-es (A3), #8-as (B2) ®s a 
#6-os (D3). Mivel 6-1=5 (ami 
egyenlŖ a lerakott lapj§nak az 
®rt®k®vel), kap 1 szikr§t. Ha 
egy #4-es lapot j§tszott volna 
ki, nem kapott volna szikr§t, 
mivel a #2-es (B1) lap, ami 
kellett volna neki (6-2=4) nem 
a legkºzelebbi lap abban az 
ir§nyban.
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Fogaskerékkártya kijátszás helyett passzolhatsz is. Ha ezt csinálod, akkor a következő fordulóban költs el 1 
szikrát, ha újra be akarsz szállni a körbe. Emlékezz rá, hogy ha az összes utánad következő játékos is passzol 
egymás, nem lesz újabb forduló ebben a körben, a kör befejeződik.



A KÖR VÉGE

Miután minden játékos egymás után passzolt, a körnek vége. Emlékezz: Miután ez megtörtént, semelyik 
játékos nem költhet szikrákat arrra, hogy újra beszálljon a körbe! A játékosok megtartják minden 
megmaradó felszerelés- és szerkezetkártyájukat és a szikrákat a következő körre.

Végezd el ezeket a lépéseket. (Amennyiben ez a harmadik kör vége, az 1-3-as lépéseket végezd el, majd 
menj a JÁTÉK VÉGE részhez a 9. oldalon, hagyd ki a 4-7 közötti lépéseket.)

1. Alkatrészek igénylése. Vizsgáljátok meg, ki irányítja a sorokat és az oszlopokat. Mindegyikért, az azt
irányító játékos kap egy alkatrészt a megfelelő típusból és maga elé helyezi. Miután minden sort és
oszlopot megvizsgáltatok, a fogaskerék tokeneket állítsátok újra hátlapjukkal felfelé.

2.	 Szerkezetek építse. Minden játékos felépítheti bármelyik szerkezetét, amihez a hozzávaló alkatrészt
ebben a körben igényelte meg. Ehhez, fedje fel a szerkezetkártyát és a hozzá kellő egy vagy kettő
alkatrészt rakja a kártya tetejére.

Minden a körben felépített szerkezetet és a körben megigényelt, de megmaradt alkatrészeket rakd
félre; a későbbi körökben nem férhetsz hozzájuk, de a játék végén pontokat fognak érni.

FONTOS: Nem használhatsz fel előző körben igényelt alkatrészeket szerkezet építésekor! Plusz nem adhatsz 
későbbi körökben igényelt alkatrészeket sem olyan szerkezetekhez, amiket előző körökben építettél fel.

3. Ezermesterek visszaállítása: Minden játékos, aki nem használta ezermestere speciális képességét, kap 1
szikrát. Majd mindenki visszaállítja ezermesterkártyáját képpel és speciális képességgel felfelé.

4. Rácsozat visszaállítása: Minden fogaskerékkártya lekerül a rácsozatról és vissza kell a lapokat keverni a
fogaskerék húzópakliba, majd 4 új fogaskerékkártyát kell elhelyezni a kezdő pozíciókban (mint az
előkészületek 3. lépése során).

5. Új kártyák kiosztása: Mindenki kap 5 fogaskerékkártyát (a 8 kártyás kézlimitet nem lehet meghaladni)
és 1 szerkezetkártyát.

6.	 A vezető meghatározása: Az lesz a vezető, akinek aktuálisan a legtöbb alkatrész van a birtokában,
mindegy hogy szerkezeten felhasználva vagy felhasználatlanul. (Döntetlen esetén a legtöbb szikrával
rendelkező, majd a kezében a legtöbb fogaskerékkártyát tartó lesz a vezető.) A következő kör során a
vezető lesz az első játékos.

7.	 Szikrák szerzése: Minden játékos, akinek kevesebb alkatrésze van, mint a vezetőnek, szikrákat kap a 
készletből (az 5 szikrás limitet nem lehet meghaladni). A szerzett szikrák száma attól függ, hogy 
mennyivel kevesebb alkatrésze van, mint a vezetőnek.

▶ 1-el kevesebb alkatrész = 0 szikra
▶ 2-el kevesebb alkatrész = 1 szikra
▶ 3-al kevesebb alkatrész = 2 szikra
▶ 4 vagy többel kevesebb alkatrész = 3 szikra

VÁLTOZAT: Tapasztalt játékosoknak további kihívást jelenthet, ha a kör végén kihagyják a 7-es 
lépést, és nem osztják ki ezeket a szikrákat. 
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A JÁTÉK VÉGE ÉS A PONTOZÁS

A harmadik kör végén a játék véget ér. Emlékezz: A 3. kör végén a szikrákat már ne adjátok ki!  Számítsd

 ki a végeredményeket (lásd lentebb). 

A legtöbb ponttal rendelkező játékos megnyerte a játékot! Döntetlen esetén az azonos ponttal álló 
játékosoknál lévő alkatrészek különböző típusai számítanak. Ha még így is döntetlen, akkor az nyer 
közülük, akinél több ugyan olyan alkatrészből álló szett található. (Például: 3 propeller az egy szett.)

Elkészült szerkezetek
▶           4 pont jár minden szerkezetkártya után, amihez csak egy alkatrész lett meg.
▶      9 pont jár minden szerkezetkártya után, amihez mindkét alkatrész meglett.

Felhasználatlan alkatrészek
▶      2 pont jár minden alkatrész után, ami nem lett felhasználva szerkezeteken 

Megmaradt szikrák
▶    1 pont jár minden szikra után, ami nálad maradt a    
játék végén.

„E” példa: A játék végén Kirk 8 pontot kap a 2 szerkezetkártyája 
után, amelyekhez csak egy alkatrész lett meg, 9 pontot az után 
a szerkezetkártya után, amihez meg lett mindkettő alkatrész, 6 
pontot a 3 fel nem használt alkatrész után és 2 pontot a 2 
szikrája után.

Kirk összesített pontszáma így 8+9+6+2=25 pont lett.

EZERMESTER KÉPESSÉGEK

Bartleby
Névjegykártyáján az olvasható, „Kifinomult Szórakoztató Tárgyak 
Készítése Előkelő Úriemberek Számára”, ám Bartleby tudja, hogy 
játékszerek gyártásánál többre hivatott. A műhely tulajdonosának 
megvannak a szükséges alapanyagai, hogy előhozzák belőle igazi 
nagyságát. Hogyan tudja őt legjobban lenyűgözni? Bajuszát simogatva 
Bartleby ezen tűnődik. Valóban, hogyan?

Húzz 3 fogaskerékkártyát, közülük 1-et megtarthatsz, a másik 2-őt 
pedig a fogaskerék pakli aljára rakd be, képpel lefelé.

v
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Victoria
Victoria kinyitotta a monogramos borítékot – újabb rendelet 
a hercegnőtől. Miért nem tudják elfogadni, hogy minden 
megváltozott, ő maga is megváltozott? A műhelyben 
elfoglalt áhított pozíciója majd bizonyítaná mindenki – és 
különösen önmaga számára –, hogy értékes. Összehajtotta a 
levelet és összegyűjtötte a szerszámait. Innen már nincs 
visszaút.

Lerakhatsz fogaskerékkártyát egy olyan 
oszlopba is, ahol már van egy ugyan olyan 
színű fogaskerékkártya (ezzel megszegve a 
kijátszásra vonatkozó egyik alapszabályt). 
Nem használhatod ezt a képességet, mikor 
elhasználsz 2 szikrát, hogy lecserélj egy 
fogaskerékkártyát.

Wyatt
Hosszú volt a baleset óta eltelt, felépüléssel töltött 12 év. Még 
az utolsó hónapban is, Wyatt kételkedett benne, hogy valaha is 
visszanyeri régi formáját, mint neves gépész. De most, hirtelen 
támadt bizonyossággal, tudja, mennyire vissza akarja kapni. 
Most itt van az esélye; ideje munkához látni.

Elcsúsztathatsz egy fogaskerékkártyát bármennyi üres mezőn 
keresztül egy sorban, amíg az új helye mindkét kijátszásra 
vonatkozó szabálynak megfelel. Ha az elcsúsztatott kártya egy 
másik tetején van, az alul lévő kártyát is mozgassuk az új helyre. A 
fogaskerékkártya csúsztatása után, nem lehet bütykölni, sem a 
fogaskerék tokeneket átforgatni.

Jade
Jade keresztülbámul a rendetlen munkapadon, ötletek kattannak a 
helyükre. Egyszerre látja a szépséget és a használhatóságot minden 
fogaskerékben, minden csavarban. Az elszigeteltség és a képzés évei 
élesítették meg jártasságát és magabiztosságát. Soha nem tudják meg, 
mi volt az ára. Készen állt. Erre a szemüvegét is feltette volna. 

Módosíthatod a fogaskerékkártya számszaki értékét 1-el vagy 2-el 
bármelyik irányban (lefelé és felfelé is). Azonban, a számok nem érnek 
körbe (például 9-ről nem lehet 1-re módosítani). Nem használhatod ezt 
a képességet, mikor elköltesz 2 szikrát, hogy lecserélj egy 
fogaskerékkártyát.
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EGYSZEMÉLYES JÁTÉK

Az egyszemélyes játékmódban a Mechanikus Leviatán ellen játszol. Emberként az összes szabályt követned kell 
majd, kivéve azt, hogy a KÖR VÉGÉN szikrákat szereznél. Válassz az 1 és 4 közötti nehézségi szintek közül.

Egyszemélyes előkészületek
Mikor egyedül játszol, az előkészület kicsit megváltozik (lásd lejjebb), és a rácsozat is 4x4 lesz az 5x4 helyett.

1. Mielőtt elkezded az előkészületeket, rakd vissza a következő alkotóelemeket a játék dobozába: 
▶   A #8-as és #9-es fogaskerékkártyákat (mindegyikből 5-öt)
▶   A szerkezetkártyákat, amikhez az „E” jelű alkatrészek kellenek
▶   A jobb alsó sarokban ponttal megjelölt szerkezetkártyákat

2.	 Mikor a felső 4 fogaskerékkártyát képpel felfelé a rácsozatra helyezed (előkészítés fázis #3-as lépés), 
használd ezeket az induló területeket: A2, B1, C4, D3.

3. Rakd a Leviatán kártyát és az egyszemélyes referenciakártyát oldalra.

4. Rakd az „E” jelű fogaskerék tokent színével felfelé a Leviatán kártya mellé. Válassz egy színt a 
Leviatánnak úgy, hogy a fogaskerék tokent a választott színnel magad felé fordítod.

Nehézségi szintek
Javasoljuk, hogy az egyszemélyes játékmód megtanulását Könnyű, vagy Közepes szinten kezd el, 

mielőtt megkísérelnél a Nehéz vagy Nagyon nehéz szinten is játszani.

Csak magadat hibáztathatod. Te 
túlságosan nagyravágyó ezermester, 
elhatároztad, hogy létrehozod a 
legfantasztikusabb szerkezetet 
mind közül. Találtál egy régi, 
kifakult papírdarabot egy 
hihetetlen erejű és ravaszságú 
teremtmény tervrajzával…
De miután megépítetted a 
Mechanikus Leviatánt, az azt vette a 
fejébe, hogy elpusztítja azt a 
felhúzhatós gépet, amit éppen 
próbálnál megjavítani! Most az 
idővel kell versenyezned, és azelőtt 
megjavítani a gépet, mielőtt a 
Leviatán elrontja minden esélyét 
annak, hogy végre te legyél a 
legnagyobb ezermester.

Nehézségi  
szint

Szikrák
Leviatán  

felcsapási korlát

Pontok / 
Alkatré-

szek

Ezermester  
képességekElső kör Második kör Harmadik 

kör
Könnyű 7 7 8 4 fogaskerék-

kártya 3 Igen

Közepes 7 8 8 4 fogaskerék-
kártya 4 Igen

Nehéz 8 8 9 4 fogaskerék-
kártya

4 Nem

Nagyon nehéz 8 9 10 5 fogaskerék-
kártya

4 Nem
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A Leviatán pontozása
At the end of the game, the Leviathan scores 3 or 4 points per part and 2 points per spark. As 
a reference, flip the Leviathan card to the side showing the number of points it will score per 
part.

A Leviatán játékmenete
A Leviatán minden forduló elején szikrákat kap. Minden körben te leszel az első játékos. A Leviatán minden 
fordulójában végezd el a következő akciókat. Amennyiben a Leviatán legalább 5 sort és/vagy oszlopot irányít, 
passzol. Keverd össze a fogaskerék és a szerkezet paklikat a kör során, ahogy kell, és a kör alatt is.

1. Szikrák elköltése. Költs el 1 szikrát, hogy kapj egy kört. Ha a Leviatánnak nincs szikrája, passzolnia kell.

2.	 Helymeghatározás. Határozd meg, a Leviatán hová fog fogaskerékkártyát lejátszani a betű (oszlop) és a 
szám (sor) alapján, amik a szerkezetkártyá(ko)n láthatóak. Lejátszhatja egy helyre, kivéve, mikor azt a 
helyet már elfoglalta egy fogaskerékkártya és 4-nél több üres hely van még a rácsozaton – VAGY – a 
Leviatán már amúgy is irányítja a sort és az oszlopot is.

▶    Az oszlop meghatározása. Fordítsd fel a szerkezetkártya pakli felső lapját. A kártyán lévő betű  
határozza meg az oszlopot, ahová a Leviatán próbálja lehelyezni a fogaskerékkártyát. Ha van üres hely 
ebben az oszlopban bárhol, akkor folytasd a SOR MEGHATÁROZÁSA lépéssel. Egyébként fordíts fel 
addig szerkezetkártyákat, amíg olyan oszlop jön fel, ahová le lehet játszani kártyát. (A Leviatán felcsapási 
korlátja erre a lépésre nem érvényes, lásd a FOGASKERÉKKÁRTYA MEGHATÁROZÁSA lépést.)

	
sort határozza meg) is, ahová lap kijátszható, akkor folytasd a FOGASKERÉKKÁRTYA 
MEGHATÁROZÁSA lépéssel. Egyébként, a kijelölt oszlopban, ha csak 1 sor van, ahová a 
Leviatán ki tud játszani kártyát, akkor megpróbálja arra a területre kijátszani, de ha 2 vagy több 
sorra is ki tudna játszani kártyát, akkor fordíts fel további szerkezetkártyákat addig, amíg van 
olyan terület, ahol kijátszhatna.

Ha a területet már egy fogaskerékkártya elfoglalta, és 4 vagy kevesebb üres terület van a rácsozaton, a 
Leviatán megpróbálja kicserélni a fogaskerékkártyát. Költs el 1 szikrát. Ha a Leviatánnak már nincs 
szikrája, passzolnia kell.

3. Fogaskerékkártya meghatározása. Határozd meg, melyik fogaskerékkártyát fogja a Leviatán kijátszani 
a területre. Fordítsd fel a fogaskerék pakli legfelső lapját és határozd meg, hová lehetne lejátszani a 
kártyát a lehelyezési szabályok szerint. 

▶    Ha a fogaskerékkártya kijátszható, játszd ki és oldd meg az elhelyezését normálisan: forgasd el  
mindkét fogaskerék tokent, hogy a Leviatán színét mutassák, forgasd el a fogaskerékkártyákat, 
hogy az alacsonyabb számtól a magasabbikig mutassanak és a Leviatán a bütykölés után járó szikrát 
ugyanúgy megkapja. 

▶    Ha a fogaskerékkártya nem játszható ki, csapj fel további fogaskerékkártyákat addig, amíg nem 
bukkan fel olyan fogaskerékkártya, ami kijátszható – VAGY – amíg el nem éred a felcsapási 
korlátot (amit a nehézségi szint szabályoz). Ha a Leviatán elérte a felcsapási korlátját, ebben a 
fordulóban nem játszhat ki semmit.




