Jmﬁszam q-.



J L R JATER CELJR

A jaték folyaman a jatékosok részt vesznek a taldimanyok kifejlesztésében és szabadalmakat szereznek, hogy gy6zelmi
pontokhoz jussanak és a valaha ismert legnagyobb feltaldalocsoportta valjanak.

L TRRIOZEKOK
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A taldlmany befejezésekor kapott gy6zelmi pontok
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1 ELORESZITES

@ Minden jatékos elveszi egy csapat négy feltalaldjat (egyfajta szinbdl), lerakja maga elé, és elveszi a megfelel6 szini
kockdkat. A feltaldlok csopotokra oszlanak, azt képviselve, hogy melyik korszakban éltek. A jatékos lerakja a kezdé
tuddsjelzGit, a feltaldlolapkain feltiintetett értékeknek megfeleléen.

@ Vdlogassdtok szét a taldlmanykdrtydkat korszak szerint hdrom pakliba: 1,11 és 111 a kdrtydk hdtoldala szerint.

@ Tegyétek a jutalomjelzéket a zsdkba. Ezutdn huzzatok a jatékosok szama + 3 kdrtyadt az 1. korszak paklijabal,
és tegyétek az asztal kozepére.

@ Huzzatok jutalomjelzéket véletlenszer(ien a zsakbdl, és tegyetek minden taldlmdnyra 2-2-t.

(5) Ellendrizzétek, hogy a jelzék ne a 1) oldalukkal legyenek felfelé.

@ Ezutan a jatékosok kozosen eldontik, ki kezd. A kezd6jatékos maga elé teszi a Leonardo da Vinci figurat.
A jaték most elkezdddik...




Ij___HOGYRN LEHET GYOZELMI PONIOT SZEREZNI

S

'A jatékosok négyféleképpen szerezhetnek gyGzelmi pontokat, és minden azon mulik, hogyan osztoznak a jutalmakon
(Iasd “Jutalmak elosztdsa”).

Mo Talalmany megszerzése (vagy szabadalmaztatdsa): Az a jatékos, aki megszerez egy taldlmdnykdrtydt, megkapja az
azon feltlintetett gy6zelmi pontokat. Ezek a gy6zelmi pontok minden korszakban egyre nagyobbak, ahogy a taldlmdanyokat
egyre nehezebb megszerezni:

1 Gy6zelmi pontjelzk begyiijtése

DL

21 Feltaldlo fejlesztése: A jatékosok a jaték soran barmikor fejleszthetik a feltaldlojuk tuddsszintjét azokkal a fejlédés-
jelz6kkel, amiket el6z6leg megszereztek. Ha a jaték végén a feltaldlo elérte a feltaldlokartya jobb alsé sarkdaban jelzett
fejlédéscélt, a jatékos megkapja a piros meddlon lévé gyézelmi pontot.
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=] Egy vagy tobb taldlmdnysorozat létrehozdsa: A kék szamot a taldimdnykdrtydkon kategodriaszamnak hivjuk. A jaték
végén a jatékosok minden sorozat legnagyobb szamdval megegyezd gyézelmi pontot kapnak. A pontozdshoz minden
| sorozatnak 0-val kell kezd6dnie, és sorrendben névekvd szamokbdl kell dllnia.
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" 1 JATERMENET

F'A jatékosnak a kérében végre kell hajtania a kévetkez6 két akcio egyikét:

[ Egy feltaldlé munkaba kiildése
VAGY

O Feltaldloi felfrissitése

Egy feltaldlé munkdba kiildése: A jatékos kivdlasztja egy elérhet6é (normdl pozicidban dll6) feltaldléjat, akit elkiild dolgoz-
ni az eqyik talalmdanyon. A jatékos ezutdan rdateszi a kockdit barmelyik elérhet6 (ires helyre a talalmdanyon, ami megfelel a
feltaldloja tuddsszintjének és -fajtajanak. Végiil a jatékos elforditja a feltalaldt, jelezve, hogy elfoglalt.

Az akicié kézben:
 Annyi kockat kell lerakni, amennyit csak lehet. (Ha a jatékos nem tud lerakni egy kockdt sem, nem vdlaszthatja ezt
az akciot).
+ Az 6sszes kockat egy taladlmanyra kell letenni.
* Ha egy feltaldld tobb kockadt tud nydjtani, mint amennyi a taldimdnyhoz kell, a felesleges kockdk visszakeriilnek a

jatékoshoz.

Lr Példa: Mark kévetkezik. Az Antik csapatot irdnyitja (Hypatia, Archimedes, Aristoteles és Hyppokrates). Elkiildi
Archimedest dolgozni az ijon. Jelenleg Archimedes 1. szinti a fizikdban és 2. szinti a mechanikdban. Mark lerak 1
kockdt a fizikdra és 2 kockdt a mechanikdra, majd elforditia Archimedest. Ez a feltaldlé nem haszndlhatd, amig
ebben a poziciéban van.




VAGY

i 1 Feltaldlo felfrissitése: A jatékos visszaforditja az Gsszes feltaldlojat normdl pozicidba, jelezve, hogy most
mar elérhet6k. Ha a jatékosnak nincs egy elfoglalt feltaldloja sem, nem vdlaszthatja ezt az akciot.
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Példa: Mark 3 feltaldlja is elfoglalt, amikor a kore kévetkezik. Ahelyett, hogy elkiildené a negyediket dolgozni,
Ugy dént felfrissiti a teljes csapatdt. Igy a kévetkezé kérében bdrmelyik feltaldlojdt vdlaszthatja.

[ FRORARIES,




L TALALMANY BEFEJEZESE

 Egy taldlmany akkor tekintheté befejezettnek, ha az Gsszes kockamezGje tele van. Az a jatékos, aki egy
. kockat az utolso (ires mez6re tesz, befejezi a talalmanyt, elveszi a Leonardo da Vinci figurat, és leteszi
maga elé. Most a jatékosok osztoznak a jutalmon.

1 JUTALMAK ELOSZIASA

Ahhoz, hogy vakaki részesiilhessen a jutalomban, legaldbb egy kockdjanak rajta kell lennie a befejezett taldlmdnyon. A
résztvevo jatékosok a hozzdjaruldsuk fontossaganak sorrendjében vdlasztanak a jutalmak koziil: a legjobban hozzdjarulé
jatékostol (akinek a legtobb kockdja van a taldlmdnyon), a legkevésbé hozzajaruld jatékosig.

Egyenl6ség esetén a jatékosok az aldbbi sorrendben gydijtik be a jutalmat:
@ az a jatékos, akinél a Leonardo da Vinci figura van,
@ a Leonardo da Vinci figurahoz legkozelebbi jatékos dramutatdjdrds irdanyban,

@ a kovetkez6 jatékos dramutatojdras iranyban a figurdtol.

:




Minden résztvevo jatékos csak egy jutalmat vehet el: vagy a taldlmdnyt magdt, vagy a rajta lévé két jelzd egyikét. Csak a
hdrom, a taldlmanyhoz legnagyobb részben hozzdjaruld jatékos osztozik a jutalmakon. A jatékosok a jutalmakat maguk
elé teszik, majd azokat a jutalmakat, amiket nem gyjtott be senki (mert csak egy vagy két jatékos fejlesztette ki a
taldlmanyt), ne a zsdkba, hanem a dobozba tegyétek vissza.

Ha a jatékosok befejezték a jutalmak elosztdasat, minden jatékos vegye vissza a kockadit, és a jaték folytatddik azzal a
jatékossal, aki balra (il a Leonardo da Vinci figurdt elvevé jatékostol.

Fontos: Amikor az asztalon lévé utolso el6tti talalmany elkésziil, és a jatékosok befejezték a jutalmak elosztdsadt, a
kor azonnal befejezédik. Az utolso taldlmanyon lévé 6sszes kocka visszakeriil a tulajdonosdhoz. Az utolso taldimany
a rajta lévé jutalmakkal visszakeriil a dobozba, és a jaték a I1. korral folytatddik.
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L Il KORSZAK

[ Huzzatok a jatékosok szdma + 3 kdrtydt az 1. korszak paklijabdl, és tegyétek az
asztal kozepére.

[ Huzzatok jutalomjelz6ket véletlenszer(ien a zsakbal, és tegyetek minden taldlmdnyra
2-2-t. Ellendrizzétek, hogy a jelzék ne a 1) oldalukkal legyenek felfelé.

[ Ajaték ott folytatodik, ahol félbeszakadt (a foglalt feltaldlok az oldlukra forditva
maradnak). A Leonardo da Vinci figurdtol balra il jatékos kévetkezik.

[ Al korszak hasonlo szabdlyokkal folyik, mint az el6z6 korszak.

lll, KORSZAK

=

A 1. korszak hasonld szabdlyokkal folyik, mint az el6z6 két korszak, azzal az
eltéréssel, hogy a taldlmanyokat a 1Il. kor paklibdl kell hizni.




" 1 R JRtER VEGE

Miutan a jataékosok befejezték a 11I. korszak utolso el6tti taldlmdnydért jaro jutalmak elosztasadt, a jatéknak vége sza-
I kad. Minden jatékos Gsszeszdmolja a gyézelmi pontjait, 6sszeadva:

@ a begydijtott talalmdanyokért jaré pontokat,

@ a taldlmdanyokbdl alkotott sorozatokért jaré pontokat,
(3) a begyiijtstt gyézelmi pontjelz6kért jaré pontokat,
@ azokért a feltalalokért jaré pontokat, akik elérték a fejlédéscéljukat.

Az a jatékos nyer, aki a legtébb gyézelmi pontot gyUjtotte be. Dontetlen esetén a legtobb taldlmdnyt begy(jté jatékos
a nyertes.







L JUTALOMJELZOK

Ot féle jutalomjelzd van a jatékban:

| Ej :l} 1 | Fejlédésjelzok: Ezek képviselik a tuddsszintet 1, 2, 3 vagy 4 értékkel. A jaték sordn barmikor ratehetd
- h egy fejl6désjelz6 egy el6zére. Pl. az 1-es lires helyre tehet6, a 2-es 1-esre, stb. Ha egyszer rakertil
X12 X& X6 egy feltaldléra, a fejlédésjelzét nem lehet eltdvolitani.

@ g) g) Gydzelmi pontjelzék: annyi gyézelmi pontot érnek, amennyi lathato rajtuk.
X4y Xy X4

Frissit6jelzok: Lehetévé teszi a jatékosak, hogy az dsszes elfoglalt (oldalra forditott) feltaldlojat

=@| XY felfrissitse anélkiil, hogy elhaszndlna egy akcidt erre. Ezutdn a jatékos azonnal elkiildheti dolgozni
egy feltaldldjat, mintha még nem Iépett volna. Ezeket a jelzéket haszndlat utdn el kell dobni.

e Tovabbi tuddsjelzok: Lehet6vé teszik a jatékosnak, aki elkiildi egy feltaldlojat dolgozni, hogy két
'. | X5 tovdbbi kockadt rategyen a teldlmanyra akkor is, ha a feltaldlojanak nincs adott tuddsa. Ezeket a

jelz6ket haszndlat utan el kell dobni.

3
* | XS Kategoria szamijelz6k: Ezek helyettesithetnek barmilyen hidnyzé szamot a sorozatban (beeértve a
“0"-t és az "5"-nél nagyobb szdmot is).

[iJ FONTOS:

‘1 I Minden jutalomjelz6 tdloldalan “1” van, igy ezek megforditva haszndlhatok 1-es értékd fejlédés-

=/ jelz6ként.

[ A begytijtott jutalomlapkdkat a jatékos megtarthatja a késébbi felhaszndldsra.

1 A jutalomjelzék felhaszndldsa sosem szamit akcionak.
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