


¢D 10istenlapka

€ 65 régiolapka (20 els6, 20 mdsodik és 25 harmadik szinti)
© 100 imadatjelsl6 (20 mind az 5 szinbél)
@) 18 érvénytelenits-jelsls

© 5 csokkentésjelols (1 mind az 5 szinbél)
@ 5 templomjelsls

€D 1 jatékszabaly

Lapkakoltseg
(itt 1 zold, 1 kék és IfeM

Lapkaszin
(itt zold)

Lapkahatas
(ldsd a 6-7 oldalon)

Titkos érték
(csak a fehér lapkdkon)

] : - Lapkaszint
Alkotopont (itt 2-es)
(AP)
R p—

7 A JATEK CELJA

A gy0ztes az a jatékos, aki a jaték 15 forduldja utan
a legtobb alkotéponttal (AP)
rendelkezik.
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A 2, vagy 3 jatékosra vonatkozo jaték elékészileteit a 6. oldalon
iy 0 Tedd a 2-es, a 4-es, a 7-es és a 11-es szamu templomjel6l6t
olvashatjatok.

a jatékosok altal konnyen elérheté helyre. A 9-es jelol6t
o Rendezd a régidlapkdkat hdrom kiilonallo pakliba rakd vissza a jaték dobozaba.

(szintenként egy pakli). Keverd Ossze kiilon a paklikat és
tedd ezeket képpel lefelé a jatékteriiletre. 6 Az imdadat-, az érvénytelenitd- és a csokkentésjeloloket tedd
az asztalra, létrehozva egy vildggmindenséget.

9 Huzz fel az 1-es szintt paklibol 9 lapkat és alkoss beldlitk

egy 3x3-as négyzetet képpel felfelé. A kezdéjatékos a legfiatalabb jatékos lesz.

9 Keverd ossze az istenlapkakat. Huzz fel 5 lapkat és tedd > W o ol B il o
azokat képpel felfelé az asztalra. A megmaradt lapkakat ﬁz 1frga g hszam{z; Er at;l,n. ‘f‘z 1m§ latJe ° 0
rakd vissza a jaték dobozéba. lanyaban asznaljato armilyen elyettesito

tartozékot a vildagmindenség kiegészitésére.
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A forduldd alatt, a 9 régiolapka egyikét kell elvenned, vagy a
rendelkezésre 4llé istenlapkakbol egyet (a jaték soran csak
egyszer). Majd az Oramutatd jarasaval egyez6 iranyba
haladva, a kovetkez6 jatékos végzi el a forduldjat, és igy

tovabb. A jaték megall, amikor minden jatékos létrehozta a
sajat univerzumat (a 15 kor a kovetkezOképpen alakul: 14
régiolapka és 1 istenlapka).

HJ 2

Minden jatékos a sajat univerzumat hozza létre. Ezt az O A masodik sortdl kezdve és felfelé haladva, minden
univerzumot 14 lapka alkotja egy piramis formaju lapkat az el6z6 sor két lapkajara kell helyezni. !

elrendezésben: az elsé sorhoz 5 lapka, a masodikhoz 4, a
harmadikhoz 3, majd a negyedik sorhoz 2 lapka keriil.

Szabadlyos lehelyezés Szabdlytalan lehelyezés: egy

lapkat az el6z6 sor két lapkdjdra
kell tenni.

{) Az el628 sor két lapkaja koziil legalibb az egyiknek

ugyanolyan szintinek kell lennie, mint az Ujonnan |

lehelyezett lapkanak.

Szabdlytalan lehelyezés: az el6z6 sor egyik

(LEHELYEZESI SZABALYO K) lapkdjdnak ugyanolyan szintinek kell lenni,
O A piramis els6 sordhoz (az als6 5 lapka) bérmilyen mint az djonnan lehelyezettnek.
szintl lapka tartozhat. Ezeknek a lapkdknak legalabb az Ha mindenki betartja ezeket a szabalyokat, akkor
egyik oldalukkal kapcsolddniuk kell a mésik lgpké.hoz. elkezdhet mar a masodik, és a harmadik sor épitése,
. b _dhdh o S o miel6tt befejeznétek az alsé sor 5 lapkéjat.

Szahdlyosr lehelyezés .




EGY ISTENLAPKA ELVETELE

Ezt az akciot a jaték soran egyszer (és csakis egyszer) kell
végrehajtani. Az istenlapkdkbdl mindenki a rendelkezésre
allok (a jaték elején eldkészitett 5 lapkabdl) kozil valaszt
egyet, és képpel felfelé forditva tegye az univerzuma mellé.
Minden istenlapka a jaték végén AP bonuszt ad, de mas hatast
is kivalthat (lasd az ,Istenlapkik bemutatdsa” részt a 7.
oldalon).

| EGY REGIOLAPKA ELVETELE

| Vilassz az asztalon 1évd, rendelkezésre allo képpel felfelé
| forditott 9 régidlapkabdl egyet és végezd el a kovetkezd 7
fazist:

@) Imadok létrehozasa

| Helyezz minden szomszédos lapkdra (mer6legesen, soha nem
atlosan) a vilagmindenség készletébdl egy imadatjelolét,
amelynek a szine ugyanolyan, mint a valasztott lapka.

Az ,A” lapkdt vilasztod. Tegyél minden merdlegesen
szomszédos lapkdra 1-1 kék imddatjelolot.

9 Imadok osszegyiijtése
Vedd el az 6sszes imadatjelol6t a valasztott lapkadrol és tedd a
birodalmadhoz.

€ A lapkakoltség kifizetése

Fizesd ki a valasztott lapka koltségét (a birodalmad
imadatjel6l6it felhasznalva). A tobbszinli szimbdlum azt
jelenti, hogy ,barmilyen szint imadatjel6l6”. Ha nem tudod,
vagy nem akarod kifizetni a lapka koltségét, akkor at kell
alakitanod pusztasaglapkavd, azaz meg kell forditanod a lapkat
(lasd a lap aljan a leirast).

A lapka koltsége: 1 kék, 1 zold és 1 barmilyen szinii
imddatjelold.
O Alapka elvétele és az univerzumba helyezése

Vedd el a valasztott lapkat és illeszd be az univerzumodba (az
1-es, 2-es és 3-as lehelyezési szabalyokat betartva). Ha nem
tudod, vagy akarod alakitsd 4t
pusztasaglapkavd, tehat forditsd meg a lapkat.

@ Lapkahatas
Néhany lapka befolydssal van a jatékra. Az adott pillanatban

nem lehelyezni,

ezek a hatdsok érvényesek (lasd a ,,Régidlapkdk hatdsai” részt a
6-7. oldalon).

Az atforditott lapkat
nevezziik. Egy pusztasglapka -1 AP-t éra

»pusztasagnak”

jaték végén. A lapkat, a 3. lehelyezési
kiviil  hagyasaval
illesztheted be az univerzumodba.

szabaly  figyelmen
A pusztasiglapka barmilyen esetben,

minden szinnek megfelel (mind a
lehelyezés és egyéb lapkdkra vonatkozo

szabalyok tekintetében).
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6 A birodalom ujjaszervezése

A forduldd utols6 pillanatdban nem lehet a birodalmadban 10 A ;’ 13@37 Y] M— 7
imadatjel6l6nél tobb. Minden extra jel6l6t dobj el, amig 10 — — — =
Minden jatékosnak van egy imadatjelol6kkel rendelkezd
birodalma. A jatékosnal a forduldja végén nem lehet 10-
nél tobb jel6ls. Egy jatékos barmikor a forduldja soran,

nem marad nalad.

0 A Kkozponti teriilet ujratoltése

Huzz fel a valasztott lapkad helyére egy 1-es szintii lapkat a lecserélhet 3 egyforma szinti imadatjelolét a vildg-
paklijabol. Ha az l-es szintd pakli elfogy, folytasd a 2-es | mindenség 1 barmilyen szin(i imadatjelol6jére.

szintiivel, és ha ez is tres lesz, akkor keril sor a 3-as szintl =

lapkakra.

A
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A jaték el6készitésénél az alabbi kivételeket vegyétek figyelembe: A jaték el6készitésénél az alabbi kivételeket vegyétek figyelembe:

- Tavolitsd el azt a 14 régidlapkat, amin egy vagy tobb fehér csillag - Tavolitsd el azt a 14 régidlapkat, amin egy vagy tobb fehér csillag
talalhaté vy (5 az egyes, 5 a kettes, és 4 a harmas szinttiben). taldlhaté vy (5 az egyes, 5 a kettes, és 4 a harmas szinttiben), és azt

- Keverd 0ssze a 10 istenlapkat képpel lefelé, majd huzz fel 4 lapkat a 14 régidlapkat, amin egy vagy tobb lila csillag van ¥ (4 az egyes,
belble (5 helyett) és tedd az asztalra képpel felfelé egy sorba 4 a kettes, és 6 a harmas szinttiben).
elrendezve. A maradék lapkakat tedd vissza a jaték dobozaba. - Keverd 6ssze a 10 istenlapkat képpel lefelé, majd huzz fel 3 lapkat

- Hasznaljatok 3 templomjeloldt a 4 helyett (a 9-est, a 4-est és a 2- bel6le (5 helyett) és tedd az asztalra képpel felfelé egy sorba
est). Tedd vissza a maradékot a jaték dobozaba. elrendezve. A maradék lapkakat tedd vissza a jaték dobozaba.

- Haszndljatok 2 templomjel6lét a 4 helyett (a 7-est és a 2-est). Tedd
vissza a maradékot a jaték dobozaba.

{  AJATEKVEGE )
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Az istenlapkadat csupadn csak esztétikai céllal teszed a piramisod A dontetlen helyzetek felolddsira a jatékosoknal maradt
tetejére. A 15 jatékkor végén a gydztes az a jatékos, aki a legtobb  imadatjel6l6k szamitanak. Ez esetben a gy6ztes az a jatékos, akinél
alkotéponttal (AP) rendelkezik az univerzumdban (hozzdadva a legtobb jelold maradt. Ha tovabbra is dontetlen all fenn, a
barmilyen megszerzett pontot az istenlapkan és templomjelolén  jatékosok osztoznak a gyézelmen.

keresztul).

€ REGIOLAPKAK HATASAI

Farm: A jelzett imadatjelold szinében mér nem Erdé: A jaték végén megszerzed ennek a lapkanak
fizetsz koltséget. Emlékeztetdiil, vedd magad-
hoz a megfelel§ szinti csokkentésjel5l6t.

A tobbszint lapkakoltségekre nincs hatassal.

az adott AP értékét, ha ezt a lapkat legalabb a
jelzett értékkel egyez6 szamu régidlapka veszi
kortl (és a szintik megfelel a kovetelményeknek).

), [l
1 zold és 1 piros imddat- - ,,‘w@ ‘J’iﬁ
jelols. A csokkentésjelélével fﬁ@ L@ ;: .,;. @%

csak 1 pirosat kell fizetned.
e " AP @ r
zﬁ%a (-‘ n&‘ <.

Falu: Dobd el a birodalmadbdl a jelzett imadat-
jelolék szamat (a szintik nem fontos), hogy

e -u'\ Ennek a lapkdnak a koltsége

Szabalyos erdd Szahalytalan erdo

Vulkan: A lapka hatdsdnak érvényesitéséhez,
pusztitsd el az asztal kozepén maradt 8 régidlapkan

1év6 imadokat (a szineddel egyezéen), amivel a jaték
| végén AP-t szerzel. Ha nem tudod, vagy nem akarod
. érvényesitsd ennek a lapkdnak a hatasat (a jaték elpusztitani a lapka altal kovetelt Gsszes imadot,
3 végén AP-t kapsz). Ha nem tudsz, vagy nem akkor takard le a régidlapka AP értékét egy
akarsz imdadatjeloléket eldobni, takard le a lapka érvénytelenité-jelolével, és az  imadatjelol6k
AP értékét egy érvénytelenits-jelolével. maradjanak a lapkakon.
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Ontozés: A régidlapka  hatdsénak  az
érvényesitéséhez a jelzett szinl lapkdnak kell
alatta lennie, hogy megszerezd a jaték végén az
AP értékét. Ellenkez6 esetben, fedd le az AP-t
egy érvénytelenit6-jelolével.

Templom: A jaték végén osszatok el a
templomjeloléket (mindenki a jelzett AP értékét
szerzi meg): jatékosonként egyet. Az a jatékos
vesz el els6nként jelol6t, akinek a legtobb
templomszimbéluma van, majd csokkend
sorrendben koveti 6t a tobbi jatékos. Dontetlen
esetén, a legnagyobb ftitkos értékii fehér lapkaval
rendelkezé jatékos kovetkezik. Az a jatékos,
akinek  nincs templomszimbdlum az

univerzumaban, nem szerez templomjel5l6t.

] | Hittérités: 1 jelzett szinli imadatjelol6t szerzel.

Hittérités: 2 jelzett szin(i imadatjelol6t szerzel.

Hittérités: 1 valaszthaté szind imddatjelol6t
szerzel.

D sy “\‘ Szent ko: Ez a lapka a jaték végén 1 AP-t ér.
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Szerelem istenndje

Amikor elveszed ezt az istent, a viligmindenségb6l
5 valasztott imadatjelol6t tehetsz a birodalmadba.
Ezzel az istenlapkaval a jaték végén 1 AP-t szerzel.

Oceanok istene

Ha az a jatékos vagy, akinek a legtobb érvényesitett
ontozéses régiolapkaja van, akkor a jaték végén 3
AP-t szerzel.

Tz istenndje
Ha az a jatékos vagy, akinek a legtobb érvényesitett
vulkan régiolapkaja van, akkor a jaték végén 3 AP-t

szerzel.

Természet istennoje

Ha az a jatékos vagy, akinek a legtobb érvényesitett
erdd régiodlapkaja van, akkor a jaték végén 3 AP-t
szerzel.

Aratas istene

Ha az a jatékos vagy, akinek a legtobb érvényesitett
falu régiolapkaja van, akkor a jaték végén 3 AP-t
szerzel.

= — e

{ ISTENLAPKAK BEMUTATASA 3

Tanulg istenné
A jaték végén 2 AP-t szerzel.

Semittevés istennodje
A pusztasaglapkakkal nem veszitesz AP-t. A jaték
végén 1 AP-t szerzel.

Technoldgia istene

Ha az a jatékos vagy, akinek a legkevesebb
pusztasaglapkaja van, akkor a jaték végén 3 AP-t
szerzel.

Egyensiily istene

Ha a jaték végén van legaldbb egy érvényesitett falu
régidlapkdd, egy templomszimbdlumod és egy
érvényesitett vulkan régiolapkad, akkor 3 AP-t
szerzel.

Halal istene
Amikor magadhoz veszed ezt az istent, dobj el a
birodalmadbdl 6 imadatjelolét, hogy ezzel 3 AP-t
szerezz. Ha nem tudod, vagy nem akarod megtenni,
akkor fedd le a lapka AP értékét egy érvénytelenito-
jelolével.

e




o A csokkentésjelolét soha nem hasznalhatod egy 0 Lecserélheted 3 egyforma szind imddatjelolédet 1

713

,»tobbszinti” koltség kifizetésére.

o A pusztasaglapkat felhasznalhatod a kék lapka lehelyezé-

séhez ES a hatdsa érvényesitéséhez.

o Kifizethetsz egy lapkat, az adott lapkan Osszegyujtott
imadatjel6l6kkel.

valasztott szint jelolore.

0 Mindig imddokat hozol létre, amikor elveszel egy

régiolapkat, még akkor is, ha ez pusztasag lesz.

0 A forduldd végén nem lehet 10-nél tobb imadatjel6l6d.

ATEKTERVEZO
T =Y

Sziasztok,

J ! 4 Tim Armstrong vagyok, és szeretek
/

— ¥ rdcshdlozatos jatékokat tervezni.

Az Orbis is az egyik ilyen jdatékom, és
nagyon izgatott vagyok, hogy megoszt-
hatom veletek.

A jatékkoncepciok gyakran viratlan médon jelennek meg, és
az Orbis alapmechanikdjit mdr kordbban kitaldltam, amikor
megprobdltam a kiadonak egy mdsik jdaték tijratervezéset
teljesiteni. Ezt az tijratervezést ugyan elutasitottik, de ennek
a kudarcnak a hamvaibél az Orbis otlete életre kelt.

Szeretnék koszonetet mondani mindenkinek, akik a
jatéktesztelés legdurvabb szakaszaiban segitettek. Kiilonosen
Jeff Foxwellnek és Shannon Zambettinek, akik hajthatatlanul
tamogattak az évek sordn. Rendkiviil hdlds vagyok Philippe-
nek, CROC-nak, Marcnak, hogy hittek ebben a tervezésben és
szdamtalan 6rdn keresztiil segitettek finomitani a jatékot, hogy
a lehetd legjobb legyen.

Koszonom, hogy kiprobdlod az Orbist. Remélem, élvezni

fogjatok!

LRACIO
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1978-ban, ceruzdval a kezemben, az
észak-olaszorszdgi Piedmont vdrosiban
sziilettemn.

Amennyire  emlékszem, mindig is
vonzott a rajzmiivészet (ceruza nélkiil

nem tudtam volna megsziiletni), mig
végiil a szenvedélyem a szakmdm is lett.
Egy dlom vdlt valéra.

Miutdn befejeztem a tobb éves szakiskolai tanulmdnyaimat, a
munka vildgaba keriiltem.

Ettél kezdve a ceruzdamat a fantdzia ereje vezérli.

Az iigyfeleim projektrél projektre, nagyszerti lehetdségeket
biztositanak, hogy a miivészetem fejlesszem. Igy végiil sikeriilt
egy nagyon személyes stilust kifejlesztenem, ami néhdny
embernek nem tetszik, de nagyon sokan szeretik.

Davide Tosello
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