
 

JÁTÉKSZABÁLY 



 

JÁTÉKTARTOZÉKOK 

LAPKÁK BEMUTATÁSA 

A JÁTÉK CÉLJA 
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10 istenlapka 

65 régiólapka (20 első, 20 második és 25 harmadik szintű) 

100 imádatjelölő (20 mind az 5 színből) 

18 érvénytelenítő-jelölő 

5 csökkentésjelölő (1 mind az 5 színből) 
 
5 templomjelölő 
 
1 játékszabály 
 

Lapkaköltség 

Lapkaszín 

Lapkahatás 

Titkos érték 

Lapkaszint 
Alkotópont  

(AP) 

(itt 1 zöld, 1 kék és 1 fehér) 

(itt zöld) 

(lásd a 6-7 oldalon) 

(csak a fehér lapkákon) 

(itt 2-es) 

A győztes az a játékos, aki a játék 15 fordulója után  
a legtöbb alkotóponttal (AP)  

rendelkezik. 
 



 

ELŐKÉSZÍTÉS 
(4 játékosra) 
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A 2, vagy 3 játékosra vonatkozó játék előkészületeit a 6. oldalon 
olvashatjátok.  
 Rendezd a régiólapkákat három különálló pakliba 

(szintenként egy pakli). Keverd össze külön a paklikat és 
tedd ezeket képpel lefelé a játékterületre.  
 

Keverd össze az istenlapkákat. Húzz fel 5 lapkát és tedd 
azokat képpel felfelé az asztalra. A megmaradt lapkákat 
rakd vissza a játék dobozába. 

Tedd a 2-es, a 4-es, a 7-es és a 11-es számú templomjelölőt 
a játékosok által könnyen elérhető helyre. A 9-es jelölőt 
rakd vissza a játék dobozába. 
 
Az imádat-, az érvénytelenítő- és a csökkentésjelölőket tedd 
az asztalra, létrehozva egy világmindenséget. 

Az imádók száma korlátlan. Az imádatjelölők 
hiányában használjatok bármilyen helyettesítő 
tartozékot a világmindenség kiegészítésére.  
 

A kezdőjátékos a legfiatalabb játékos lesz. 
 

Húzz fel az 1-es szintű pakliból 9 lapkát és alkoss belőlük
egy 3x3-as négyzetet képpel felfelé.



 

A JÁTÉKKÖR BEMUTATÁSA 

AZ UNIVERZUM 

Lehelyezési szabályok 
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3 

2 Minden játékos a saját univerzumát hozza létre. Ezt az 
univerzumot 14 lapka alkotja egy piramis formájú 
elrendezésben: az első sorhoz 5 lapka, a másodikhoz 4, a 
harmadikhoz 3, majd a negyedik sorhoz 2 lapka kerül.  
 

A fordulód alatt, a 9 régiólapka egyikét kell elvenned, vagy a 
rendelkezésre álló istenlapkákból egyet (a játék során csak 
egyszer). Majd az óramutató járásával egyező irányba 
haladva, a következő játékos végzi el a fordulóját, és így 
tovább. A játék megáll, amikor minden játékos létrehozta a 
saját univerzumát (a 15 kör a következőképpen alakul: 14 
régiólapka és 1 istenlapka).  
 

A piramis első sorához (az alsó 5 lapka) bármilyen 
színű lapka tartozhat. Ezeknek a lapkáknak legalább az 
egyik oldalukkal kapcsolódniuk kell a másik lapkához. 

Szabályos lehelyezés 

Szabálytalan lehelyezés 

A második sortól kezdve és felfelé haladva, minden 
lapkát az előző sor két lapkájára kell helyezni.  
 

Szabályos lehelyezés Szabálytalan lehelyezés: egy 
lapkát az előző sor két lapkájára 

kell tenni. 

Az előző sor két lapkája közül legalább az egyiknek 
ugyanolyan színűnek kell lennie, mint az újonnan 
lehelyezett lapkának.  
 

Szabálytalan lehelyezés: az előző sor egyik 
lapkájának ugyanolyan színűnek kell lenni, 

mint az újonnan lehelyezettnek. 

Ha mindenki betartja ezeket a szabályokat, akkor 
elkezdhető már a második, és a harmadik sor építése, 
mielőtt befejeznétek az alsó sor 5 lapkáját.  
 

Ez egy szabályos univerzum. 



 

EGY ISTENLAPKA ELVÉTELE 

EGY RÉGIÓLAPKA ELVÉTELE 

PUSZTASÁG 
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Ezt az akciót a játék során egyszer (és csakis egyszer) kell 
végrehajtani. Az istenlapkákból mindenki a rendelkezésre 
állók (a játék elején előkészített 5 lapkából) közül választ 
egyet, és képpel felfelé fordítva tegye az univerzuma mellé. 
Minden istenlapka a játék végén AP bónuszt ad, de más hatást 
is kiválthat (lásd az „Istenlapkák bemutatása” részt a 7. 
oldalon).  
 

Válassz az asztalon lévő, rendelkezésre álló képpel felfelé 
fordított 9 régiólapkából egyet és végezd el a következő 7 
fázist: 
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Helyezz minden szomszédos lapkára (merőlegesen, soha nem 
átlósan) a világmindenség készletéből egy imádatjelölőt, 
amelynek a színe ugyanolyan, mint a választott lapka.  
 

Imádók létrehozása 

 

Az „A” lapkát választod. Tegyél minden merőlegesen 
szomszédos lapkára 1-1 kék imádatjelölőt. 

 

Vedd el az összes imádatjelölőt a választott lapkádról és tedd a 
birodalmadhoz.  
 

Imádók összegyűjtése 

 

A lapkaköltség kifizetése 

 Fizesd ki a választott lapka költségét (a birodalmad 
imádatjelölőit felhasználva). A többszínű szimbólum azt 
jelenti, hogy „bármilyen színű imádatjelölő”. Ha nem tudod, 
vagy nem akarod kifizetni a lapka költségét, akkor át kell 
alakítanod pusztaságlapkává, azaz meg kell fordítanod a lapkát 
(lásd a lap alján a leírást).  
 

A lapka költsége: 1 kék, 1 zöld és 1 bármilyen színű 
imádatjelölő. 

 
A lapka elvétele és az univerzumba helyezése 

 Vedd el a választott lapkát és illeszd be az univerzumodba (az 
1-es, 2-es és 3-as lehelyezési szabályokat betartva). Ha nem 
tudod, vagy nem akarod lehelyezni, alakítsd át 
pusztaságlapkává, tehát fordítsd meg a lapkát.  
 Lapkahatás 

 Néhány lapka befolyással van a játékra. Az adott pillanatban 
ezek a hatások érvényesek (lásd a „Régiólapkák hatásai” részt a 
6-7. oldalon).  
 

Az átfordított lapkát „pusztaságnak” 
nevezzük. Egy pusztaságlapka -1 AP-t ér a 
játék végén. A lapkát, a 3. lehelyezési 
szabály figyelmen kívül hagyásával 
illesztheted be az univerzumodba.  
A pusztaságlapka bármilyen esetben, 
minden színnek megfelel (mind a 
lehelyezés és egyéb lapkákra vonatkozó 
szabályok tekintetében).  
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A BIRODALOM 

A birodalom újjászervezése 

 

A központi terület újratöltése 

 

A fordulód utolsó pillanatában nem lehet a birodalmadban 10 
imádatjelölőnél több. Minden extra jelölőt dobj el, amíg 10 
nem marad nálad. 
 

Húzz fel a választott lapkád helyére egy 1-es szintű lapkát a 
paklijából. Ha az 1-es szintű pakli elfogy, folytasd a 2-es 
szintűvel, és ha ez is üres lesz, akkor kerül sor a 3-as szintű 
lapkákra.  
 

Minden játékosnak van egy imádatjelölőkkel rendelkező 
birodalma. A játékosnál a fordulója végén nem lehet 10-
nél több jelölő. Egy játékos bármikor a fordulója során, 
lecserélhet 3 egyforma színű imádatjelölőt a világ-
mindenség 1 bármilyen színű imádatjelölőjére.  
 

3 játékos variáns 2 játékos variáns 

A játék előkészítésénél az alábbi kivételeket vegyétek figyelembe: 
- Távolítsd el azt a 14 régiólapkát, amin egy vagy több fehér csillag 

található        (5 az egyes, 5 a kettes, és 4 a hármas szintűben).   
- Keverd össze a 10 istenlapkát képpel lefelé, majd húzz fel 4 lapkát 

belőle (5 helyett) és tedd az asztalra képpel felfelé egy sorba 
elrendezve. A maradék lapkákat tedd vissza a játék dobozába. 

- Használjatok 3 templomjelölőt a 4 helyett (a 9-est, a 4-est és a 2-
est). Tedd vissza a maradékot a játék dobozába. 

 

A játék előkészítésénél az alábbi kivételeket vegyétek figyelembe: 
- Távolítsd el azt a 14 régiólapkát, amin egy vagy több fehér csillag 

található      (5 az egyes, 5 a kettes, és 4 a hármas szintűben), és azt 
a 14 régiólapkát, amin egy vagy több lila csillag van       (4 az egyes, 
4 a kettes, és 6 a hármas szintűben). 

- Keverd össze a 10 istenlapkát képpel lefelé, majd húzz fel 3 lapkát 
belőle (5 helyett) és tedd az asztalra képpel felfelé egy sorba 
elrendezve. A maradék lapkákat tedd vissza a játék dobozába. 

- Használjatok 2 templomjelölőt a 4 helyett (a 7-est és a 2-est). Tedd 
vissza a maradékot a játék dobozába. 

 

  
 

A JÁTÉK VÉGE 

RÉGIÓLAPKÁK HATÁSAI 

Az istenlapkádat csupán csak esztétikai céllal teszed a piramisod 
tetejére. A 15 játékkör végén a győztes az a játékos, aki a legtöbb 
alkotóponttal (AP) rendelkezik az univerzumában (hozzáadva 
bármilyen megszerzett pontot az istenlapkán és templomjelölőn 
keresztül). 

A döntetlen helyzetek feloldására a játékosoknál maradt 
imádatjelölők számítanak. Ez esetben a győztes az a játékos, akinél 
a legtöbb jelölő maradt. Ha továbbra is döntetlen áll fenn, a 
játékosok osztoznak a győzelmen. 
 

Farm: A jelzett imádatjelölő színében már nem 
fizetsz költséget. Emlékeztetőül, vedd magad-
hoz a megfelelő színű csökkentésjelölőt.  
A többszínű lapkaköltségekre nincs hatással.  
 

Falu: Dobd el a birodalmadból a jelzett imádat-
jelölők számát (a színűk nem fontos), hogy 
érvényesítsd ennek a lapkának a hatását (a játék 
végén AP-t kapsz). Ha nem tudsz, vagy nem 
akarsz imádatjelölőket eldobni, takard le a lapka 
AP értékét egy érvénytelenítő-jelölővel.  
 

Ennek a lapkának a költsége 
1 zöld és 1 piros imádat-
jelölő. A csökkentésjelölővel 
csak 1 pirosat kell fizetned. 

 
 

Szabályos erdő Szabálytalan erdő 

Vulkán: A lapka hatásának érvényesítéséhez, 
pusztítsd el az asztal közepén maradt 8 régiólapkán 
lévő imádókat (a színeddel egyezően), amivel a játék 
végén AP-t szerzel. Ha nem tudod, vagy nem akarod 
elpusztítani a lapka által követelt összes imádót, 
akkor takard le a régiólapka AP értékét egy 
érvénytelenítő-jelölővel, és az imádatjelölők 
maradjanak a lapkákon.  
 

Erdő: A játék végén megszerzed ennek a lapkának 
az adott AP értékét, ha ezt a lapkát legalább a 
jelzett értékkel egyező számú régiólapka veszi 
körül (és a színűk megfelel a követelményeknek).



 

Öntözés: A régiólapka hatásának az 
érvényesítéséhez a jelzett színű lapkának kell 
alatta lennie, hogy megszerezd a játék végén az 
AP értékét. Ellenkező esetben, fedd le az AP-t 
egy érvénytelenítő-jelölővel. 
 
Templom: A játék végén osszátok el a 
templomjelölőket (mindenki a jelzett AP értékét 
szerzi meg): játékosonként egyet. Az a játékos 
vesz el elsőnként jelölőt, akinek a legtöbb 
templomszimbóluma van, majd csökkenő 
sorrendben követi őt a többi játékos. Döntetlen 
esetén, a legnagyobb titkos értékű fehér lapkával 
rendelkező játékos következik. Az a játékos, 
akinek nincs templomszimbólum az 
univerzumában, nem szerez templomjelölőt. 

Hittérítés: 1 jelzett színű imádatjelölőt szerzel. 
 

Hittérítés: 2 jelzett színű imádatjelölőt szerzel. 
 

Hittérítés: 1 választható színű imádatjelölőt 
szerzel. 
 

Szent kő: Ez a lapka a játék végén 1 AP-t ér. 
 

ISTENLAPKÁK BEMUTATÁSA 

Szerelem istennője 
Amikor elveszed ezt az istent, a világmindenségből 
5 választott imádatjelölőt tehetsz a birodalmadba. 
Ezzel az istenlapkával a játék végén 1 AP-t szerzel. 
 
Óceánok istene 
Ha az a játékos vagy, akinek a legtöbb érvényesített 
öntözéses régiólapkája van, akkor a játék végén 3 
AP-t szerzel.  
 
Tűz istennője 
Ha az a játékos vagy, akinek a legtöbb érvényesített 
vulkán régiólapkája van, akkor a játék végén 3 AP-t 
szerzel.  

Természet istennője 
Ha az a játékos vagy, akinek a legtöbb érvényesített 
erdő régiólapkája van, akkor a játék végén 3 AP-t 
szerzel. 
 
Aratás istene 
Ha az a játékos vagy, akinek a legtöbb érvényesített 
falu régiólapkája van, akkor a játék végén 3 AP-t 
szerzel. 
 

Tanuló istennő 
A játék végén 2 AP-t szerzel. 
 

Semittevés istennője 
A pusztaságlapkákkal nem veszítesz AP-t. A játék 
végén 1 AP-t szerzel. 
 

Technológia istene 
Ha az a játékos vagy, akinek a legkevesebb 
pusztaságlapkája van, akkor a játék végén 3 AP-t 
szerzel. 
 
Egyensúly istene 
Ha a játék végén van legalább egy érvényesített falu 
régiólapkád, egy templomszimbólumod és egy 
érvényesített vulkán régiólapkád, akkor 3 AP-t 
szerzel. 
 Halál istene 
Amikor magadhoz veszed ezt az istent, dobj el a 
birodalmadból 6 imádatjelölőt, hogy ezzel 3 AP-t 
szerezz. Ha nem tudod, vagy nem akarod megtenni, 
akkor fedd le a lapka AP értékét egy érvénytelenítő-
jelölővel.  
 



 

JÁTÉKTERVEZŐ ILLUSZTRÁCIÓ 

ELFELEJTETT SZABÁLYOK 

! 

! 

! 

! 

! 
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A csökkentésjelölőt soha nem használhatod egy 
„többszínű” költség kifizetésére. 
 
A pusztaságlapkát felhasználhatod a kék lapka lehelyezé-
séhez ÉS a hatása érvényesítéséhez. 
 
Kifizethetsz egy lapkát, az adott lapkán összegyűjtött 
imádatjelölőkkel.  
 

Lecserélheted 3 egyforma színű imádatjelölődet 1 
választott színű jelölőre. 
 
Mindig imádókat hozol létre, amikor elveszel egy 
régiólapkát, még akkor is, ha ez pusztaság lesz.  
 

A fordulód végén nem lehet 10-nél több imádatjelölőd. 
 

Sziasztok, 
 
Tim Armstrong vagyok, és szeretek 
rácshálózatos játékokat tervezni.  
Az Orbis is az egyik ilyen játékom, és 
nagyon izgatott vagyok, hogy megoszt-
hatom veletek.  
 A játékkoncepciók gyakran váratlan módon jelennek meg, és 

az Orbis alapmechanikáját már korábban kitaláltam, amikor 
megpróbáltam a kiadónak egy másik játék újratervezését 
teljesíteni. Ezt az újratervezést ugyan elutasították, de ennek 
a kudarcnak a hamvaiból az Orbis ötlete életre kelt.  
 

Szeretnék köszönetet mondani mindenkinek, akik a 
játéktesztelés legdurvább szakaszaiban segítettek. Különösen 
Jeff Foxwellnek és Shannon Zambettinek, akik hajthatatlanul 
támogattak az évek során. Rendkívül hálás vagyok Philippe-
nek, CROC-nak, Marcnak, hogy hittek ebben a tervezésben és 
számtalan órán keresztül segítettek finomítani a játékot, hogy 
a lehető legjobb legyen.  
 

Köszönöm, hogy kipróbálod az Orbist. Remélem, élvezni 
fogjátok! 
 

1978-ban, ceruzával a kezemben, az 
észak-olaszországi Piedmont városában 
születtem.  
 

Amennyire emlékszem, mindig is 
vonzott a rajzművészet (ceruza nélkül 
nem tudtam volna megszületni), míg 
végül a szenvedélyem a szakmám is lett. 
Egy álom vált valóra. 
 Miután befejeztem a több éves szakiskolai tanulmányaimat, a 
munka világába kerültem.  
 

Ettől kezdve a ceruzámat a fantázia ereje vezérli.  
 

Az ügyfeleim projektről projektre, nagyszerű lehetőségeket 
biztosítanak, hogy a művészetem fejlesszem. Így végül sikerült 
egy nagyon személyes stílust kifejlesztenem, ami néhány 
embernek nem tetszik, de nagyon sokan szeretik. 

 
Davide Tosello 
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