KEZIKONYV — AZ ELSO JATEK

Epits civiliziciot, amely korokon at fejldik!
Ebben a jatékban egy civilizaciot fejlesztesz az okortol napjainkig, azért kiizdve, hogy nyomot hagyhass
a torténelemben. A civilizacioéd kultdrapontokat szerez a vilagra gyakorolt irodalmi, szinhazi, vallasi
hatasaval, a megalkotott csodas épitményeivel és nagyszeri vezet6ivel. Kezdetben minden civilizacio
egyforma, de az altalad meghozott dontések nyoman gyorsan eltérsz majd a tobbiektdl. Rajtad all a dontés,
hogy a miivészetek tamogatasaval, gyengébb ellenfeleid felprédalasaval vagy gyorsétteremlancok kiépitésével
leszel részese a torténelemnek. A jaték végén a legtobb kulttraponttal rendelkezd jatékos gyoz.

Korokon dt: Te milyen torténetet mesélsz el?

ERROL A KONYVROL

Ennek a kézikonyvnek az a célja, hogy az Uj jatékosokkal megismertesse a jatékot. A szabalyok leirasan kiviil megmutatja a tanulas folyamatat
is. Minden jatékbeli fogalmat abban a sorrendben magyarazunk meg, ahogyan szembetaldlkozol majd veliik a jaték soran. Ezenkiviil rengeteg
példaval nydjtunk még segitséget.

Ennek a kézikonyvnek a legnagyobb része a jaték egy rovidebb, egyszeribb véltozatét irja le, ami a jatékkal ismerkedSknek késziilt. igy a magyara-
zat egyszerlibb, az elsd jaték pedig gyorsabb lesz. A jatékosok nem tamadhatjak egymast, igy mindenki a mechanizmusok elsajatitasara és a jaték
élvezetére koncentralhat. De ez semmiképp sem egy kénnyed jaték. Tobb oran keresztiil tart, nagyon Osszetett, és igazi versengésélményt nyuijt.

A teljes jaték tovabbi mechanizmusokat és lehetGségeket tartalmaz, ezekr6l a 22. és 23. oldalon esik szo6. Azoknak a jatékosoknak, akik mar tul
vannak az elsg jatékukon, egy egyszeri 1épés csak a teljes jaték. A masodik jatszmat mar jatszhatjak a teljes szabalyok szerint.

SZABALYGYUJTEMENY

A Szabdlygyiijtemény egy kiegészit6 szabalykonyv. A teljes szabalyrendszert bemutatja, logikus sorrendben. Ha mar ismered a jaték alapelveit,
barmely szaballyal kapcsolatos kérdésedre gyorsan valaszt talalsz a Szabalygy{ijteményben. Tartalmaz ezen kiviil egy fiiggeléket, amelyben
egyes kartyak részletes magyarazatat talalod.

A Szabdlygyiijtemény ezen szabalykonyv olvasasa kozben is hasznos lehet. Lapozz bele, ha gy érzed, egy szabalyt vagy kartyat nem teljesen
értesz. Ne feledd azonban, hogy a Szabalygy(jteményben a teljes jaték leirasat talalod csak meg.

AZ EREDETI TORTENET

Ha jatszottad ennek a jatéknak a korabbi valtozatat (Through the Ages: A Story of Civilization), nem kell elolvasnod ezt a konyvet. A legtobb alap-
fogalom ugyanaz maradt, igy nem okoz majd gondot a Szabalygyijteménybol megismerned a jatékot. Hogy még egyszertibb legyen, ennek
a Kézikonyvnek a hatlapjan megtalalod a két valtozat kozti kiilonbségeket.
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A jdtékban nincs térkép. A civilizdciédat az asztalon eldtted 1évo teriileten épited fel. A KEZDETI TECHNOLOGIAK
Ezt a teriiletet nevezziik a te jdtékosteriiletednek.
A jatéktabladra nyomtatott hat kartya a hat
kezdeti technoldgiad. Kartyaként hivat-
kozunk rajuk még akkor is, ha a tabladra
vannak nyomtatva. Civilizacidd tudasat és

épitési lehetdségeit jelképezik.

JATEKOSTABLA
A jatékostablad a jatékteriileted legfGbb része. Az el6késziiletek soran:
Valassz egy szint!

Tedd magad elé az ilyen szin jatékostablat. Koriilotte hagyj helyet, hogy a civilizaciod terjeszkedni tudjon!

ALKATRESZEK

Minden jatékos elvesz a sajat szinében 7 fa jelolot. Az elso jaték elott felragaszthatjatok rajuk a dobozban talalhatd
matricakat.

KATONAI EGYSEG TECHNOLOGIA (PIROS)

A Harcosok technologia segitségével ka-
tonai egységeket, harcosokat képezhetsz.
A kartyan 1év6 1 munkas 1 harcos egységet
jelent. Az alul lathaté szimbdolum mutatja
az egyes egységek erejét. Az egy harcosod
1-es er6t biztosit a civilizaciod szamara.

A jobb felsd sarokban lathat6 #' szimbolum
azt jelenti, hogy a Harcosok gyalogsagi egy-
ségek. KésGbb képezhetsz majd fejlettebb
gyalogsagi egységeket, valamint lovassa-
got & és tiizérséget 8 is.

kultirapontjelz6  tudomdny-
pontjelzd
kultira tudomdny eré boldogsdg

tulajdonsdgjelzd tulajdonsdgjelzé tulajdonsdgjelzd tulajdonsdgjelz6

taktikajelzé

TAKTIKAJELZO

Ez a jelz6 mutatja a civilizaciod katonai egységei altal aktualisan hasznalt taktikat.

PONTJELZOK

A nyolcszogletd jelzdk segitségével tarthatod szamon a kultira- és tudomanypontjaidat.

TULAJDONSAGJELZOK

A kerek jelzok segitségével a civilizacidk négyféle tulajdonsaga mérhetd: kulttrater-
melés, tudomanytermelés, katonai erd és boldogsag.

Tedd a boldogsagjelzdd a tabla boldogsagsavjanak nullas mezgjére!

JELZOK
Az attetsz6 kockak kék, sarga, fehér és piros jelzok. Ezekre
a kovetkezoképp lesz sziikség a jatékostertileteden:

Vegyél el 16 kék jelzdt, és tedd oket a kék készleted
mezoire.

MUNKASOK

Azt a hét sarga jelzGt, amik nincsenek a sarga készle-
tedben, munkéasoknak nevezziik. Ok jelképezik a civili-
zécidd kezdeti népességét.

Koziiliik hat kiilonboz6 kartyakon kezdi a jatékot. Ezek
amunkasok egy katonai egységet, két farmot, két banyat
és egy laboratériumot jelképeznek.

A hetedik munkas a munkaskészletedben van. Ezt fel
nem hasznalt munkasnak nevezziik. Most még semmi
hasznosat nem csindl, de kés6bb munkéba llithatd.

Vegyél el 25 sarga jelzot, és tedd Oket a jatékostablad
fennmaradé mez6ire: 18-at a sarga készletedbe, 1-et
a munkaskészletedbe és 6-ot a technologidkra.
Vegyél el 4 fehér és 2 piros jelzot, és tedd Oket a jaté-
kostablad jobb széle mellé.
Amint mindenki elGkészitette a jatékostablajat, a fenn-
maradé jelzoket tegyétek vissza a dobozba. Altaliban
a jelz6ket a sajat jatékteriileteden mozgatod majd egyik
helyrGl a masikra. Csak ritka esetekben kell (j jelzOket
el6venned a dobozbdl vagy el6l 1évo jelzOket visszaten-
ned oda.

KEK KESZLET SARGA KESZLET

A keék jelzok élelmiszert és nyers-
anyagokat jelképeznek. A farm
technoldgiakartyakon élelmiszert
jelélnek, a banyakon nyersanya-
gokat. A kék jelzOket a kék készle-
tedben tarolod, amig sziikség nem
lesz rajuk.

Amikor a munkasaid élelmiszert
és nyersanyagot termelnek, te-
gyeél kék jelzoket a kék készleted-
bol a kartyakra. Elsoként mindig
a jobb szélsd jelzGt helyezd at.
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Amikor élelmiszert vagy nyers-
anyagot hasznalsz, tedd vissza
a jelzoket a kék készletedbe. Az
tires helyeket balrdl jobbra toltsd
fel.

Ha a kék készleted egy része iires,
az azt jelenti, hogy a civilizaciod
sok élelmiszert és nyersanyagot
tarol. Ez nem probléma, ha a ko-
rodben el is koltod ezt, de ha a ko-
rod végén még mindig van ires
rész, korrupcioval nézel szembe.

A sarga készletedben 1év6 jelz6k nem mun-
kasokat jelentenek. Gondolj rajuk inkabb
igy, mint a birodalmad ki nem hasznalt
teriileteire.

Amikor a népességed novekszik, vedd
el a sarga készleted jobb széls6 jelzojét,
és tedd a munkaskészletedbe. Kapsz egy
munkast, de a sarga készletedben 1évG ke-
vesebb jelz6 kevesebb kiaknazatlan teriile-
tet jelent. Ahogy a népsirliség novekszik,
gy a nép kovetelései is. Ezt a sarga készle-
ted szektorai jelképezik.

A jaték elején a néped nem fogyasztja el
a tarolt élelmiszert. Vadasznak vagy meg-
termelik, amire sziikségiik van. A tarolt
élelmiszert csak akkor hasznalod el, ha
novelni szeretnéd népességedet. A népes-
ség novelésének koltsége az egyes részek
alatt lathato.

Ahogy a népességed novekszik, a sirga
készleted iiriil. Elelmiszerre lesz sziikséged
a népesség fenntartasahoz, és a népesség
novelése egyre tobb élelmiszerbe keriil
majd.
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FARM £S BANYA TECHNOLOGIAK (BARNA)

A Foldmiivelés egy farm technoldgia, amelynek
segitségével farmokat ¢ épithetsz. A Bronz egy
banya technoldgia, amelynek segitségével ba-
nyakat AR épithetsz. Maga a kdrtya nem jelké-
pez valodi farmot vagy banyat, csak a felépités-
hez sziikséges tudast. A farmokat és banyakat
a kartyakon 1év6 munkasok jelentik. A jatékot
két farmmal és két banyaval kezded.

Az ezen technologiakartyak aljan lathato szim-
bolumok mutatjik, hogy az egyes farmok és ba-
nyak mennyi élelmiszert ~ vagy nyersanyagot

termelnek. Az élelmiszer a népességed no-
veléséhez és fenntartasahoz fontos. A nyers-
anyagot farmok, banyak, varosi épiiletek és
csodak felépitéséhez és katonai egységek kép-
zéséhez hasznalod majd.

BOLDOGSAGJELZ(

VAROSI EPULET TECHNOLOGIAK (SZURKE)

A Filozdfia segitségével laboratériumokat @, mig
a Vallds segitségével templomokat @ épithetsz.
Ahogy a farmok és banyak esetében, gy itt is a kar-
tyakon lévé munkasok jelképezik az épiileteket.
Akartya maga csak azt jelenti, hogy fel tudod épiteni
Oket. A jaték elején egy laboratériumod van, de nincs
még templomod - nincs munkasod a Vallds kartyan.
Az egyes varosi épiilet technoldgiakartyak aljan lat-
hat6 szimbdlumok mutatjak, hogy a kartydkon 1évs
egyes épiiletek mit termelnek. A laboratériumod
Osszesen 1 tudomanypontot  termel. A templo-
maid mindegyike 1 kultirapontot ~ és 1 boldog
arcot  termelne, de még nincsenek templomaid.

A jobb felsd sarokban lathat6 szimb6lum (@, )
hatarozza meg a kartya és a kartyan lévo épiile-
tek tipusat. Késdbb fejlettebb laboratoriumokat és
templomokat is épithetsz, vagy akar teljesen tj
tipusu épiileteket.

Egyes varosi épiiletek, csodak és vezetGk boldog
arcokat  biztositanak - ez egy jelképes abra-
zolasa azoknak a dolgoknak, amik boldogga te-
szik az embereket, mint a miivészetek, a vallas
vagy a szorakozas.

A boldog arcaid Gsszességét a sarga készleted
feletti boldogsagjelz6 mutatja. A jaték kezdetén
csak a Vallds technoldgiakartyad biztosit boldog
arcokat. Mivel nincs munkasod a kdrtyan, nincs
templomod ¥, igy a boldogsagjelzéd a 0-s me-
z06r6l indul.

A boldogsag ugy lesz egyre fontosabb, ahogy
a sarga készleted iriil. Ahogy a népességed no-
vekszik, egyre inkabb igényli majd a szorakozast.
A sarga készleted minden egyes szektora felett
egy szam talalhatd. Ha az adott szektor iires, ak-
kor legalabb a felette lathaté mennyiségti boldog
arcra van sziikséged, kiilénben elégedetlen mun-
kasaid lesznek, ez pedig felkeléshez vezethet.

KOROK ES SZINTEK

Akezdeti technologiakartyak tetején lathatd A szimbolum
mutatja, hogy ezek a kartyak az A korba (6kor) tartoznak.
A jatékban talalhatd Gsszes kartya a kovetkezd négy kor
valamelyikébe tartozik:

A kor: 6kor (Kr.e. és a Kr.u. els6 néhany évszazad)
L. kor: kozépkor (a XVI. szazadig)

IL. kor: a felfedezések kora (a XIX. szazadig)

I11. kor: modern kor (a XX. szazad)

Az elsé jaték soran nem lesz sziikség a III. kor kartyaira.
A jaték véget ér, amint eléritek a modern kort.

El6fordul, hogy egy kartya vagy a szabalyok egy kartya
szintjére hivatkoznak. Ez egyszer{ien a kartya koranak
szamszerdsitett valtozata: az A kor kartyai o., az L. kor
kartyai 1., a IL. kor kartyai 2., a IIL. kor kartyai pedig 3.
szint{iek.

Egy farm, banya, varosi épiilet vagy katonai egység szint-
je ugyanannyi, mint annak a kartyanak a szintje, amelyi-
ken tallhato.

KoRMANYZAT (NARANCS)

A narancsszini kartya jelképezi a civilizaciod kormany-
zati rendszerét. Meghatarozza az egyes korédben rendel-
kezésedre 4116 polgari és katonai akcidk szamat. Ezek az
akcidk mutatjak a kormanyzatod hatékonysagat, megha-
tarozzak, mennyi kiilonboz6 dolgot tehetsz a korben.

Minden civilizacié az Onkényuralom kormanyzati for-
maval indul. A ranyomtatott 4 fehér és 2 piros
kocka jelzi, hogy 4 polgari és 2 katonai akcio all rendelke-
zésedre. Ezt a tablad mellett talalhato fehér és piros jelzok
jelképezik.

Késobb Uj, fejlettebb kormanyzati formdkra valthatsz,
amelyek tobb polgari és katonai akciot biztositanak majd.

SEGEDLET

Minden jatékos magahoz vehet egy segédletet. Ennek egyik
oldala Gsszefoglalja egy jatékos korének menetét. (Az elsG
jaték soran a piros hatteres részeket hagyd figyelmen kiviil.)

A masik oldalan a gyakori kifejezések és akciok leirasa
talalhatd. Ha nem vagy biztos egy kdrtya szovegének je-
lentésében, keresd meg ebben a listaban.

A KOR KEZDETE
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Ajdtéktdbldkat tegyétek az asztal kozepére tigy,
hogy mindenki konnyen rdjuk Idsson.

A PAKLIK
A jatékban kétféle kartya van — polgari kartyak és katonai kar-
tyak. Néhany polgari kartyat mar ismeriink: az dsszes, a jaté-
kostablara nyomtatott kezdeti technolégia polgari kartya. A ka-
tonai kartyak késobb keriilnek majd jatékba.
Valogassatok a kartydkat hatlapjuk alapjan nyolc kiilonb6zd
paklira.
JATEKRA KESZEN
Egy frissen bontott jatékban ezek a kartydk mar 8 paklira
vannak osztva, kivéve azokat a lapokat, amelyekre csak harom-
vagy négyfos jaték soran van sziikség.
Az elsé jaték rovidebb, és nem igazan katonai jellegli lesz. Ennek
érdekében a kovetkezGképp alakitsatok a paklikat:
ATIL kor két paklijat tegyétek vissza a dobozba. Az elsd jaték
egy korral rovidebb lesz, mint egy teljes jaték.
Az 1. és II. kor katonai paklijaihoz csak a kovetkezo kartyak-
ra lesz sziikség:
- Események és teriiletek (zold kartyak, a jobb felsd sa-
rokban  szimbdlummal)
- Taktikak (piros kartyak, az also résziikon katonai-
egység-szimbolumokkal)
— Katonai bonuszkartyak (félig barna, félig zold kartyak)

A polgari pakli kisebb, ha négynél kevesebben jatszotok. Két-
vagy haromszemélyes jatszma esetén egyes kartyakat ki kell
venni az I. és I1. kor polgari paklijaibdl.

Azoknak a kartyaknak, amelyeket ki kell venni, a jobb felsd
sarkaban jelolés lathato:

Haromszemélyes jatszmanal vegyétek ki
a3darab 4 jeld kartyat az 6sszes paklibol.
Kétszemélyes jatszmanal vegyétek ki a 6 da-
rab 3+ jelli és a 3 darab 4 jeld kartyat az
osszes paklibol.

O

fgy mér rendelkezésetekre all a jatékhoz sziikséges hat pakli.
Az egyes paklikat kiilon-kiilon keverjétek meg.

Az elGkésziiletek soran csak az A kor paklijaira lesz sziikség. Az
L. és I1. kor paklijai legyenek kéznél, késobb sziikség lesz rajuk is.

A KARTYASOR

A kartyasoron talalhatok azok a polgari kartyak,
amikbdl a jatékosok valaszthatnak. Ez a jaték kzpon-
ti része. A jatékosok civilizacioit alapjaiban hataroz-

polgdri paklik katonai paklik
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zak meg a kartyasorrdl elvett kartyak. Tegyétek ugy
’ . . . az asztal kozepére, hogy mindenki elérje a kartyakat.
esemeny Ll taﬁg}c a ’;%t::saz' Tegyetek 13 kartyat az A kor polgari paklijabol képpel
- felfelé a kartyasorra.
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kultiratdbla
tudomdnytdbla Kultirapontjelzs 10 15 kulttrasdy 25
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TUDOMANYTABLA KULTURATABLA

A tudomany jelképezi a civilizaciod tudasat és j otletek felfedezésére, talalma-
nyok kifejlesztésére valo képességét.

TUDOMANY ERTEK

Egy civilizacié tudomany értéke mutatja, hogy mennyi tudomanypontot termel
koronként. Az érték mindig valtozik, ha felépitesz vagy lerombolsz valamit, ami
tudomanypontot termel.
Minden jatékos tudomanyérték-jelzGje (a kerek jelzok) a tudomanyérték-sav
1-es mez6jérol indul.
Ellendrizd a jatékostabladat. Egy A korbeli laboratériummal @y kezded a jatékot,
ezt a Filozédfia technologiakartyan lévé munkas jelzi. A kartya aljan lathat6 1
szimb6lum mutatja, hogy minden, a kartyan léve laboratérium 1 tudomanyt ter-
mel, ezért a tudomany értéked 1.

TUDOMANYSAV

A civilizacidk a jaték soran tudomanypontokat ( ) szereznek, altaldban a tudomany

értékiik alapjan. A tudomanypontokat 4j technoldgiak kifejlesztésére lehet forditani.
Minden jatékos tudomanypontjelzdje (a nyolcszogletd jelzok) a tudomanysav
0-s mez0jérdl indul.

A jatékot tudomanypont nélkiil kezded. Mivel a tudomény értéked 1, az elsG tudo-
manypontodat az els6 korod végén fogod megkapni.

A kultira jelképezi a civilizacid vilagra gyakorolt hatasat és befolyasat. Akar mii-
vészetek, vallas, csodak, vagy akar agresszid és haboruk (tjan a civilizacidknak
terjeszteniiik kell kultdrajukat. A jaték végén a legtGbb kultiraponttal rendelkezd
civilizacié gyoz!
KULTURA ERTEK
Egy civilizaci6 kultdra értéke mutatja, hogy mennyi kultiirapontot termel kéron-
ként. Az érték mindig valtozik, ha felépitesz vagy lerombolsz valamit, ami kul-
turat termel.
Minden jatékos kultiraérték-jelzGje (a kerek jelzok) a kulturaérték-sav
0-s mezGjérol indul.
A jatékostabladon lathatod, hogy a Vallds az egyetlen kartya, amelynek segitségé-

vel kulturat termelhetsz. Mivel nincs munkésod a kartyan, nincs templomod ¥,
igy a civilizaciéd nem termel kultdrat.

KuLTURASAV

A civilizacidk a jaték soran kultirapontokat ( ) szereznek, altalaban a kultura
értékiik alapjan, de akdr mas médokon is. Idonként elGfordul, hogy a civilizaciok
kultirapontokat veszitenek.

Minden jatékos kultirapontjelzGje (a nyolcszogletd jelzok) a kultirasav
0-s mezojérol indul.
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A7 AKTUALIS KOR TABLAJA

Ezen a kis tablan talalhatd az aktudlis kor polgari
és katonai paklija.

AZ AKTUALIS KOR POLGARI PAKLIJA

Az aktudlis kor polgari paklijaban vannak a kartya-
sorra kiosztand kartyak.

Miutan a kartyakat kiosztottatok a kartyasorra,
az A kor polgari paklijanak maradék lapjait te-
gyétek vissza az aktualis kor tabldjara.

AZ AKTUALIS KOR KATONAI PAKLIJA

Az aktudlis kor katonai paklijaban vannak a kor vé-
gén felhtizhato kartyak. Az A korban ez a hely iires
marad, a jatékosok soha nem hiiznak A korbeli ka-

tonai kartyakat.

az aktudlis kor tdbldja

az aktudlis

kor katonai

paklijdnak
helye

'

Kapsz 1y &4 .7 pontot.

KATONAI TABLA

S TERULETEK

ERGERTER-JELZO

Az er érték mutatja egy civilizacié katonai egysé-
geinek haderejét, hadtudomanyi ismereteit és mas
katonai eldnyeit. Az elsg jaték soran kevesebb je-
lentGsége lesz majd, mint a teljes jatékban, mivel
nem lesznek kézvetlen konfliktusok. Az erG azon-
ban tovabbra is fontos, mivel az erdsebb civilizaciok
gyakran részesiilnek elényckben a jatékban elGfor-
duld események soran, mig a gyengébb civilizaciok

hatranyt szenvedhetnek.

Minden jatékos erG értéke az erGérték-sav 1-es

mezGjérdl indul.

katonai tdbla

Py

eréérték-sdv

kozos taktikdk
teriilete

taktikajelzok
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ergérték-jelz6k
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130 135 140 145
az elkévetkezd azelmult

=250 8 29 B 5 L+350E i események események
paklijdnak helye paklija

A KEZDOJATEKOS

Véletlenszer{ien valasszatok kezddjatékost. A kezdd-
jatékos személye a jaték soran nem valtozik, és nincs
kiilonleges szerepe sem. Annak érdekében viszont,
hogy minden jatékos ugyanannyi kort jatsszon le,
fontos emlékezni, hogy ki kezdte a jatékot. Ha sze-
retnétek, jelolhetitek a kezdGjatékost ugy, hogy egy
fel nem hasznalt A korbeli katonai kartyat részben
a jatékostablaja ala cstsztattok.

Az ELSO FORDULO AKCIOI

Az els6 koriikben a jatékosoknak nem all rendelke-
zésiikre az Gsszes akciojuk. A jatéktdblak melletti
fehér és piros jelzok mutatjak azon akcidk szamat,
amelyek nem allnak rendelkezésre. A rendelkezésre
allo akcidkat a kormanyzat kartyan 1évo fehér és pi-
ros jelzok mutatjak.

A kezdGjatékos 1 fehér jelzGjét

Onkényuralom kartyajéra.

teszi az

A (z dramutato jarasa szerinti) kovetkez6 jatékos
2 fehér jelzGjét teszi az Onkényuralom kartyajara.
A harmadik jatékos 3 fehér jelzot tesz a kartyajara.

A negyedik jatékos 4 fehér jelzdt tesz a kartyajara.

Az els6 korben a jatékosoknak 1, 2, 3 vagy 4 polgari és
0 katonai akcid all rendelkezésiikre.

A jatékostabladon 1 munkasod van a Harcosok kar-
tyan. Ez egy harcos egységet jel6l, melynek ereje 1.
Mivel ez az egyetlen dolog, ami az er6dbe belesza-
mit, az erG értéked 1.

Ko0z0S TAKTIKAK TERULETE

A koz6s taktikak teriilete a katonai tabla kozepén
1év0 teriilet. A jaték soran ide keriilnek a taktika-
kartyak, ezzel jelezve, hogy ezek minden civilizacié
szamara ismertté valtak.
Tegyétek az Osszes civilizacio taktikajelzgjét
a kozos taktikak teriiletére.
Ezek a jelz6k mutatjak a jatékosok aktualis taktikait.
A jaték elején nincsenek egy kartyan sem - a jaté-
kot minden jatékos aktualis taktika nélkiil kezdi.

ESEMENYPAKLIK

A katonai tablan két mez6 az eseménypakliknak
van fenntartva, ide keriilnek a jaték soran az ese-
mények. Az els6 néhany eseményt véletlenszer{ien
valasztjuk ki az A kor katonai paklijabdl, ezek az
aktudlis események helyére keriilnek, ez az aktua-
lis események paklija. Tobbnyire pozitiv hatastak.
A jaték soran a jatékosok a keziikben tartott lapok
koziil valasztanak majd eseményeket, ezeket teszik
majd az elkovetkezd események helyére. Minden
egyes elkovetkezG esemény el6készitésekor fel kell
fedni egy aktualis eseményt. Amint az A kor Gsszes
eseményét kijatszottuk, az elkovetkezG esemé-
nyekbdl lesz az aktualis események Gj paklija.

A jatékosok szamatol fiiggden tegyétek az A kor
katonai paklijanak legfels6 4, 5 vagy 6 lapjat
képpel lefelé a katonai tabldra, ez lesz az aktua-
lis események paklija. A lapok szama kettGvel
tobb, mint a jatékosok szama.
Az A kor katonai paklijanak tGbbi lapjat tegyétek
vissza a dobozba, anélkiil, hogy megnéznétek
azokat.
A jaték elején az elkovetkez6 események paklijanak
helye {ires marad.

Az ELMULT ESEMENYEK PAKLIJA

A jaték soran kiértékelt eseményeket az elmiilt ese-
mények paklijaba dobjuk, képpel felfelé. Ezek az
események nem keriilnek tjra jatékba.



ATTEKINTES

Az ELSO FORDULO

A jaték az 6korban kezdddik, ami egy el6készitd for-
duld a jaték hatralévo részéhez. Ebben az elsd fordu-
16ban a jatékosoknak csak néhany polgari akci6 all
rendelkezésiikre. Kartyakat szereznek majd a kar-
tyasorrol, hogy megtalaljak az utat, amerre civiliza-
cijuk fejlodni fog. Minden jatékos kore a tudomany,
élelmiszer és nyersanyagok termelésével ér véget.

A MASODIK FORDULO

A masodik fordulétél kezdve minden jatékos korének
elején néhany 1j polgari kartya jelenik meg a kartya-
soron. A kozépkor a masodik forduléban veszi kez-
detét, a kartyasoron megjelennek az I. kor krtyai.

A mésodik koriikben a jatékosok megkezdhetik civi-
lizacibjuk felépitését és fejlesztését. Felhasznalhatjak
az Osszes polgéri és katonai akciGjukat, és tGbbet is
tehetnek annal, mint hogy kartyakat vesznek el.
Ezenkiviil lehetGségiik lesz a termelés utdn katonai
kartyak hizasara is.

xy3

Most mdr készen dlltok az els6 jdtékra. Igy fog zajlani:

A JATEK HATRALEVO RESZE

A harmadik forduldtdl kezdve a jatékosoknak lesznek
katonai kartyaik is. Ezek segitségével politikai ma-
ngvereket hajthatnak végre és taktikdkkal erGsithe-
tik haderejiiket. Természetesen a jatékosok tovabbra
is dolgoznak népességiik novelésén, 1j technologiak
kifejlesztésén és élelmiszer-, nyersanyag-, tudo-
many- és Kkultiratermelésiik névelésén. Lépéseket
tesznek azért, hogy népiik boldog maradjon, és elo-
fordulhat, hogy korrupciéval is meg kell kiizdeniiik.

KoROKON AT

Amikor az 1. kor polgari paklija elfogy, megkezdddik
a IL. kor, a felfedezések kora. Egyes elavult kartyakat
el kell dobni, a népesség egyre tGbbet kovetel, de ett6l
fiiggetleniil a jaték a mar megismert szabalyok sze-
rint folytatdik. A II. kor polgari és katonai kartyai
jatékba keriilnek, magukkal hozva a fejlettebb tech-
noldgiakat, ipari csodakat és felvilagosult vezetoket.

A JATEK VEGE

Az elsG jaték egy roviditett valtozat. Amikor a II. kor
polgari paklija elfogy, a jaték a végéhez kozelit. Ahogy
kordbban is, egyes elavult kartyakat el kell dobni, és
a népesség kovetelése is megnd. Megkezdodok a IIL
kor, a modern kor, de a III. kor kartyait nem hasznal-
jatok. Minden jatékos lejatszhat még egy utolso kort,
hogy dicsGséges civilizacidjara az utolsé vonasokat is
felfesthesse. A kezdGjatékostol jobbra iil6 jatékos kére
lesz majd az utolsd, igy mindenki ugyanannyi kort
jatszik le. A legtobb kultirapontot szerzd jatékos nyer.

TANULJ JATEK KOZBEN!

A jatékot jatszhatod ezen konyv olvasasa kozben.
Készitsd el a jatékot a leirtak szerint. Ezutan olvasd el
Az elsé forduld leirasat, és cseleked; aszerint. Majd olvasd
el A mdsodik fordulét, és jatsszatok le a jaték masodik
forduldjat. Olvasd el A jdték hdtralévd részét, és folytas-
satok a jatékot. Miutan az I. kor polgari paklija elfogyott,
olvasd el az Egy kor vége fejezetet, majd A jdték vége le-
irast is, hogy tudd, mire kell figyelned a II. kor soran.

AZ ELSO FORDULO

Az elsé forduld a legegyszeriibb, de ez teremti meg a kovetkez6 forduldk alapjait.

A jaték az 6korban kezdddik, ami egy eldkészitd forduld, ennek soran a jatéko-
sok néhdany kartyat szereznek a kartyasorrdl. Ez hatarozza meg a civilizaciod Gsi
orokségét. Minden jatékos egy kort jatszik le az elsd forduld szabalyai szerint.

Az els6 korodnek csak két fazisa van:
Az akcidfazisban elvehetsz egy vagy tobb kartyat a kartyasorrol.
A kor vége fazisban a civilizaciod termel némi élelmiszert, nyersanyagot és tu-

domanyt. A korodet azzal fejezed be, hogy elérhetové teszed az dsszes akciodat

a kovetkezo korodre.

AKCIOFAZIS

Az els6 forduléban csak korldtozott szdmii akcid dll rendelkezésedre és korldtozott szdmii lehetdséged van felhaszndlni 6ket.

FELHASZNALHATO AKCIOK

Az A KOR KARTYAI

Minden jatékos kiilonb6z6 mennyiségi fehér jelzovel
indul az Onkényuralom kartyéjin. Minden fehér jelzé
egy felhasznalhatd polgari akciot jelent.

A fennmarado fehér jelz6k és a két piros jelzG a kor-
maényzat kartya mellé keriil. Az els6 forduldban ezek
nem hasznélhatok.

Az els6 fordul6ban csak 1, 2, 3 vagy 4 polgari akcidd
van attdl fiiggéen, hogy hanyadikként keriilsz sor-
ra. Ezeket az akciokat csak arra hasznalhatod, hogy
kartyat szerezz a kartyasorrol.

A késGbbi fordulokban a korddet ugy kezded, hogy az
Osszes akciod felhasznalhato.

KARTYA ELVETELE

A kértyasoron a jaték elején 13 A korbeli polgari kar-
tya talalhatd. Egy kartya elvétele adott mennyiségi
polgari akcidba keriill. Ez a koltség a kartyasoron
a kartya helye alatt lathato: az els6 5 kartya elvétele
kartyanként 1, a kévetkezg négy kartya elvétele kar-
tyanként 2, mig a jobb szélsG négy kartya elvétele
kartyanként 3 polgari akcioba keriil.

Amikor elveszel egy kartyat a kartyasorrol, ki kell
fizetned az alatta lathato polgari akciokat.

POLGARI AKCIOK KIFIZETESE

Polgéri akciok kifizetésekor vedd le a kormdnyzat
kartyadrol a megfeleld mennyiségi fehér jelzot, és
tedd 6ket a tablad mellé. Ezek az elkoltétt akcidk, eb-
ben a korben nem hasznalhatod mar Gket.

A kezddjatékosnak csak egy polgari akciéja van,
tehat 6 csak a kartyasor els6 6t kartyaja koziil ve-
het el egyet. A masodik jatékos két kartyat vehet el
az els6 részr6l vagy egy kartyat a k6zépsG részrol.
A jatékosoknak nem muszdj az Osszes akcibjukat
felhasznalniuk.

Az Okorban 3 tipusi kartya talalhatd: vezetdk (zold),
csodak (lila) és akcidkartyak (sarga).

VEZETOK
AvezetG egy nagyszer torténel-
mi személyiség, akit civilizaciod
(':';]ei:; lelki vezetGjévé valasztasz. A ve-
zet6 oroksége kiilonleges képes-
ségekkel és elonyokkel ruhaz fel.
Egy politikai akei Ezek leirasat a kartya szovegé-
ben vagy a kartya aljan lathatd

£za szimbdlumokban talalod.

" Amikor elveszel egy vezets
B Kartyat, az a kezedbe keriil.

Nincs hatasa, amig ki nem jatszod. Az els6 forduld-
ban nem jatszhatsz ki vezet6t, igy egyelore minden-
képp a kezedben marad. Minden forduldban érvényes
a kovetkezG korlatozas:

Nem vehetsz el két ugyanabba a korba tartozo vezetot.

Ha mar elvettél egy A korbeli vezetGt, nem vehetsz el
még egyet. Ez a korlatozas attdl fiiggetleniil él, hogy
a kartya jatékba keriil-e vagy késdbb kikeriil-e a ja-
tékbol. Elvehetsz azonban egy 1. korbeli vezet6t.

CsoDAk

A csodak a jaték leglenytigozobb
épitményei. Jelentds el6nyoket
biztositanak, de felépitésiik
rengeteg idGbe és nyersanyagba
keriil.

Csak a csodak olyan kartyak,
amiket megszerzésik utan
azonnal jatékba kell hozni.
A csoddk soha nem keriilnek
a jatékosok kezébe. Amikor
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elveszel egy csodat a kartyasorrol, tedd a jatékostablad
mellé. Forgasd el, ezzel jelezve, hogy még épités alatt
all. Ezeket a csodakat befejezetlen csoddknak nevezziik.

Egyszerre csak 1 befejezetlen csodad lehet jatékban.
Nem vehetsz el ij csodakartyat, amig van befejezet-
len csodad.

Amikor befejezel egy csodat, forditsd allo helyzet-
be, ezzel jelezve, hogy elkésziilt. Ettdl a pillanattol
kezdve a hatasai életbe 1épnek. A befejezett csodak
nem akadalyozzdk, hogy tjabb csodat vegyél el, de
dragabba teszik azt:

Egy csodakartya elvételi koltségét minden elkésziilt
csodad eggyel noveli.

Tehat az elsG csoda, amit elveszel, a kartya alatt lat-
haté mennyiségi polgéri akciéba keriil. Amint ez el-
késziilt, a kovetkez csoda elvétele eggyel tobb pol-
gari akcidba keriil. A harmadik csodaért kettdvel tobb
polgari akcidt kell kifizetned stb.

Tipp: Miel6tt elveszel egy csodakartyat, bizonyosodj
meg rdla, hogy fel tudod épiteni, és arrdl is, hogy
valdban akarod. Nincs egyszerdi modja annak, hogy
megszabadulj egy befejezetlen csodatol, és megaka-
dalyozhatja, hogy olyan csodat vegyél el, amire na-
gyobb sziikséged lenne.

AKCIOKARTYAK

Az akcidkartyak jo szerencsét
vagy kivételes teljesitményt
jelképeznek. A t6bbi polgari
kartyatdl eltérGen az akcidkar-
tyak hatdsa nem allandd.
Kijatszasukkor egyszeri elonyt
biztositanak, majd a dobdpak-
liba keriilnek. Ha elveszel egy
akcidkartyat, az a kezedbe ke-
riil, egy késobbi korben jatsz-
hatod majd ki.

a-tés1 -t
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...AZ ELSO FORDULO

PELDA KARTYA ELVETELERE AZ ELSO FORDULOBAN

A / /
&

Harom jatékos ezek koziil a kartyak koziil valaszt.

A kezdojatékosnak csak 1 polgari akcidja van. Arra hasznalja, hogy a kezébe fel-
vegyen egy vezetGt, Mdzest. Ezutan a késobb leirtak szerint végrehajtja a kor vége
fazisat.

A masodik jatékosnak 2 polgari akcidja van. Elveszi a Kolosszust, és elforditva
maga elé teszi, ezzel jelezve, hogy még nem késziilt el. Ugy dont, hogy a masodik
polgari akcidjaval elveszi a Mérnoki zseni kartyat, amelynek segitségével gyor-
sabban épitheti majd fel a Kolosszust. A kdrtya a kezébe keriil. Ezutan végrehajtja
a kor vége fazisat.

A harmadik jatékosnak 3 polgéri akci6ja van. Ebb6l kettGt arra szeretne kolteni,
hogy Hammurabit megszerezze, de mit csindljon a harmadik akcidjaval? Egy ak-
ciéval mar csak Homérosz vagy Arisztotelész szerezhet6 meg, de egyik jatékos
sem vehet el egynél tobb A korbeli vezetGt. Elvehetné mégis Hammurabit, és be-
fejezhetné a korét ugy, hogy egy polgari akcidjat nem hasznalta fel. Ha mégis két
kartyat szeretne elvenni, megteheti, hogy Arisztotelészt a kezébe veszi, illetve az
Alexandriai konyvtarat maga elé helyezi befejezetlen csodaként. Vagy elveheti az

egyik olyan kartyat, ami harom akcidba keriil, ha taldl olyat, amit jobban szeret-
ne, mint Hammurabit. Barhogy is dont, az akciok utan végre kell hajtania a kor
vége fazisat, majd kovetkezhet a masodik fordulé.

NYILT POLGARI KARTYAK

Minden polgari kartyat a kartyasorrdl kell elvenni, és képpel felfelé kell kijatsza-
ni. fgy az dsszes jatékos polgari kartyai ismertek, aki tudja, nyomon kovetheti
oket.

Ha nem szeretnétek, hogy a kartyakra emlékezni kelljen, megallapodhattok, hogy
minden jatékosnak kérésre meg kell mutatnia a polgari kartyait, vagy akar, hogy
nyilt kartyakkal jatszotok (az asztalon 1évG, de kézben tartottnak szamit6 lapokat
elforgatva, igy jelezve, hogy azok nincsenek jatékban). Ha nyilt kartyakkal jat-
szotok, ezek akkor is kézben 1évG lapoknak szamitanak, amig ki nem jatszod vagy
el nem dobod Oket.

A KOR VEGE FAZIS

Ajdtékostdblddon ldthatdk a korod végének 1épései, de az elso forduldban csak bizonyos lépések szdmitanak.

A TOBBLET KATONAI
KARTYAK ELDOBASA

Az els6 forduldban nincs katonai kartyad, igy ezt
a lépést hagyd ki.

TERMELES FAZIS

Még nincs esély felkelésre, igy hajtsd végre a terme-
1és fazisod 1épéseit.

TuUDOMANY- ES KULTURAPONTOK BEGYUJTESE

Lépj el6re annyit a tudomanypontjelzéddel, amennyi
a tudomany értéked.

Lépj elore annyit a kultirapontjelzoddel, amennyi
a kultira értéked.

Mivel a jatékosok az elsd forduldban nem csinal-
hatnak mast, csak kartyat vehetnek el, mindenki
ugyanolyan értékekkel fejezi be a korét: 1 tudomany
és 0 kultdra. Lépj a tudomanypontjelzéddel eldre
egyet. A kultirapontjelzdd a 0-s mez6n marad.
Megjegyzés: a tudomanyérték-jelz6d (a kerek) nem
mozdul. Ez azt jelzi, hogy hany mez6t kell 1épned
a tudomanypontjelzéddel (a nyolcszoglet).

Korrurcio

Az els6 forduléban nincs esély korrupcidra. Ezt a 1é-
pést hagyd ki.

ELELMISZER-TERMELES
Ezutan minden farm élelmiszert termel.

Minden egyes farm technoldgian 1évé munkasért te-
gyeél egy kék jelzot a kék készletedbdl a kartyara.

Két A korbeli farmod van (két sarga jel-
z6 a Foldmiivelés kartyan), igy két kék jelz6t vehetsz el
a kék készletbOl, ezeket tedd a Foldmiivelés kartyad-
ra. A Foldmiivelés kartya aljan lathaté ~ szimbdlum
jelzi, hogy minden egyes ezen a kartyan 1év6 kék jel-
20 1 élelmiszert jelent. Gratulalunk! Civilizaciéd mar
2 élelmiszert raktaroz.

ELELMISZER-FOGYASZTAS

Abirtokaid ritkan lakottak, igy a néped nem eszi meg
araktdrozott élelmiszert. Az els6 forduldban ezt a 1é-
pést hagyd ki.

NYERSANYAGTERMELES

Hasonl6képp zajlik, mint az élelmiszer-termelés:

Minden egyes banya technologian 1éve munkasért
tegyél egy kék jelzGt a kék készletedbdl a kartyara.
Tegyél két kék jelzGt a Bronz kartyadra, ami azt je-
lenti, hogy 2 nyersanyagot raktarozol. Ezeket késGb-
bi korokben tudod majd elkolteni.

KATONAI KARTYAK HUZASA

Minden egyes rendelkezésre allo katonai akcidért
hizhatsz egy katonai kartyat. Az els6 forduléban
nincs katonai akcidd, igy nem hizol kartyat sem.
Hagyd ki ezt a 1épést.

AKCIOK VISSZAALLITASA
Tedd az 6sszes fehér és piros jelz6det az Onkényuralom
kartyadra.

A kovetkezg korodben 4 polgari és 2 katonai akei6 all
majd rendelkezésedre.

. -



A MASODIK FORDULO

A mdsodik forduléban sok dontést kell meghoznod.

A maésodik korodben:
Toltsd fel a kartyasort.

A masodik kor szabalyai ugyanazok, mint a tovabbi korok szabélyai. Viszont mivel
nincsenek katonai kdrtyaid, egyes lehetGségekkel nem tudsz élni.

Koltsd el a polgari és katonai akcididat (akciofazis).
Hajtsd végre a kor vége fazisod lépéseit.

A KARTYASOR FELTOLTESE

Az els6 forduléban senki nem tolti fel a kartyasort. A jaték hatraléve részében viszont minden jatékos kore
ezzel kezd6dik majd.

A legels fordulo kivételével minden jatékos a korét a kartyasor feltGltésével kezdi:
Dobd el a kartyasor elejérdl a megjelolt kartyakat.
A fent maradt kartyakat csusztasd balra.

« Az ires helyekre tegyél egy-egy Uj polgari kartyat.

A RARTYAK ELDOBASA
Az eldoband6 kartyak szama a jatékosok szamatol fiigg, ezt mutatjék a bal sz€éls6 harom kartyahelyen 1éve

jelek is.

Példa egy 3 személyes jdtékra.

+ 2 személyes jaték soran az elsd harom mezon 1év6 kartyakat dobd el.

3 személyes jaték soran az els6 két mez6n 1év6 kartyakat dobd el.
4 személyes jaték sordn csak az elsé mez6n 1évé kartyat dobd el.

Természetesen elGfordulhat, hogy egy vagy t6bb mez6 mar iires, mivel az el6z6 jatékos elvette onnan a kar-
tyat. Ebben az esetben a kartya mar kikeriilt a jatékbol, nem kell helyette masikat kidobnod.

Az eldobott kartyak nem keriilnek vissza a jatékba. A polgari kartydk dobdpaklijat tarthatod a dobozban, hogy
véletleniil se keveredjenek vissza.

KARTYAK ELCSUSZTATASA

A kértyasoron igy van egy vagy tobb {ires hely. Minden egyes kartyat csusztass balra, hogy ne maradjanak
koztiik tires helyek. Miutan ezzel végeztél, az Gsszes iires hely egymas mellett, a kartyasor jobb oldalan kell,
hogy legyen. A kartyak sorrendje nem valtozik. A kartyak a dragabb helyekrdl atkeriilnek az olcsébb helyekre.

UJ KARTYAK 0SZTASA

A Kkartyasor jobb oldalan t6bb iires hely is van. Tegyél a polgari kartyak paklijabdl egy lapot minden egyes iires
helyre. Miutan végeztél, a kartyasor dsszes mezGjén kell, hogy legyen egy kartya.

AKCIOFAZIS

A masodik kérodben mar az osszes akcidd a ren-
delkezésedre all: 4 polgari akci6 (fehér) és 2 katonai
akcid (piros). Amikor elkoltesz egy akcidt, az adott
szindi jelz6t vedd le a kormanyzat kartyadrol.

A valaszthat6 polgari akcidk:
egy kartya elvétele a kartyasorrol
népesség novelése
farm vagy banya épitése

Ezeket az akcidkat kiilénb6z6 dolgokra hasznalha- A
tod, ezt itt soroljuk fel. Az akcididat tetszdleges sor- varosi épiilet épitése

rendben hajthatod végre, akar valtogatva is a katonai farm, bénya vagy varosi épiilet fejlesztése*

és polgari akcidkat. Ha valami masként nem mondja,
ugyanazt az akcidt barmennyiszer végrehajthatod,
amig ki tudod fizetni. Nem muszaj az dsszes akcio-
dat felhasznélnod.

Tipp: Javasoljuk, hogy a masodik korddben csak pol-
gari akciot haszndlj. A jaték békés valtozataban nem
kell koran katonai egységeket képezned. A most fel
nem hasznalt katonai akcididbol a koréd végén kato-
nai kartyakat hizhatsz majd.

farm, banya vagy varosi épiilet lerombolasa*
vezet( kijatszasa

egy csoda egy szintjének felépitése

egy technoldgia kifejlesztése*

forradalom kirobbantdasa*

akciokartya kijatszasa

Az A KOR VEGE

A kartyasor elsG feltGltésekor a polgari kartyakat
az A kor polgari paklijabdl osztjuk ki. (Abban a va-
l6szeriitlen esetben, ha elfogyna az A kor paklija,
a maradék iires helyeket t6ltsétek fel az I. kor polgari
paklijabol.)

A kartyasor elso felt6ltésekor az A kor véget, és meg-
kezdddik az 1. kor.

Az A kor polgari paklijanak maradékat tegyétek
vissza a dobozba. Az I. kor polgari paklijat keverjétek
meg, és tegyétek az aktualis kor tablajanak vilago-
sabb felére. Mostantdl a kartyasort az I. kor polgari
paklijabél kell feltslteni.

Az I kor katonai paklijat keverjétek meg, és tegyétek
az aktualis kor tablajanak sotétebbik felére. A jaté-
kosok a kor vége fazisukban ebbdl hiizhatnak majd.

Az A kor végén semmi mast nem kell tenni, csak az I.
kor paklijait az aktualis kor tabldjara helyezni. Az L.
és a I1. kor végén mas lépéseket is végre kell hajtani,
err6l majd késobb lesz sz6.

Megjegyzés: a kezdGjatékos hajtja végre az A korbdl
az I. korba valé atallast, de a tovabbiakban a kezd6-
jatékos korének semmilyen kiilonleges jelentGsége
nem lesz. A korét mindenki a kartyasor feltGltésével
kezdi, akkor is, ha nem G a kezd6jatékos.

A lehetséges katonai akciok:
katonai egység kiképzése
katonai egység fejlesztése*
katonai egység feloszlatasa*
taktikakartya kijatszasa**
taktika lemasolasa**

* Nem valdszin(, hogy ezeket az akciokat végre-
hajtanad a masodik kérodben, de leirjuk Oket itt,
a t6bbi akei6 leirasanal.

** Fzen akciok végrehajtasdhoz katonai kartyara

van sziikség, ami még nem all rendelkezésedre.
Ezeket a kovetkez0 fejezetben irjuk le.

Megjegyzés: A lehetséges akciok listdja megtalalhato
a segédletkartyan is.
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...A MASODIK FORDULO...

EGY KARTYA ELVETELE

A NEPESSEG NOVELESE

Elvehetsz egy kartyat a kartyasorrdl. Ennek szaba-
lyai ugyanazok, mint az elsd forduléban. A vezetG-
kon, csoddkon és akcidkartyakon kiviil mar szerez-
hetsz technoldgiakartyakat is.

TECHNOLOGIAKARTYAK
{ I
v | 4
i i
J ._! 4 4
farmvagy bdnya  vdrosi épiilet  katonai egység
technoldgidk technoldgidk technoldgidk
Tor * R b
S/ ﬂ/
specidlis kormdnyzatok
technoldgidk

A technoldgiakartyak kiilonboz6 szintiek lehetnek.
Minden kértya bal fels6 sarkaban egy kék szam mu-
tatja a technoldgia tudomanykoltségét.

A kartyasor altal meghatdrozott mennyiségi akcid
kifizetésével elveheted barmelyik technoldgiakar-
tyat. Egyetlen apr6 korlatozas van:

Soha nem vehetsz el olyan technolégiakartyat, ami-
lyen nevii technologia mar van a kezedben vagy al-
talad kijatszva.

Amikor elveszel egy technolégiat, az a kezedbe keriil.
Amig ki nem jatszod (lasd kés6bb), addig semmilyen
hatasa nem érvényestil.

A KEZBEN TARTHATO POLGARI KARTYAK SZAMA

Azt, hogy mennyi polgari kartya lehet a kezed-
ben, a lehetséges polgdri akcidid szdma hatdroz-
za meg — amennyi fehér jelz6d van a kormdnyzat
kartyadon és/vagy amellett. Ha mar van a kezedben
ennyi polgari kartya, nem vehetsz a kezedbe tobbet.

Megjegyzés: ez nem tiltja, hogy csodat vegyél el.
A csodak azonnal jatékba keriilnek anélkiil, hogy
kézbe kellene venned Oket.

A jatékot 4 fehér jelzovel kezded, vagyis 4 polgari
kartya lehet a kezedben fiiggetleniil attdl, hogy az
akcididat elkéltGtted-e mar vagy sem. Amig nem no-
veled a lehetséges polgari akcidid szamat, nem lehet
ennél t6bb polgari kartya a kezedben.

Tipp: Csak olyan kartyat vegyél el, amit ki is szeret-
nél jatszani. Nem konny{i a polgari kartyakat eldobni.

Donthetsz dgy, hogy noveled a népességed. Ezaltal
t6bb munkasod lesz majd.

A népességed noveléséhez:
Fizess 1 polgari akciot.
Vedd el a sarga készleted jobb szélss sarga jelzGjét.

Fizess annyi élelmiszert, amennyi az elvett sarga
jelzo része alatt 1athato.

Tedd a sarga jelzot a munkaskészletedbe. Ez most
mar egy fel nem hasznalt munkas.

ELELMISZER KIFIZETESE

Amikor el6sz6r noveled a népességedet, az 2 élel-
miszerbe keriil, ahogy a sarga készleted jobb szélsG
része alatt is lathato.

Elelmiszerrel valé fizetéskor tedd a megadott meny-
nyiségli kék jelzGt a farm technoldgididrol a kék
készletedbe.

Ez az alabbi példan lathato.

Az els6 kor utain 2 kék jelzének kell lennie
a Foldmiivelés kartyadon. A kartya aljan lathaté
szimb6lum azt mutatja, hogy minden rajta 1évg kék
jelzo 1 élelmiszert jelent. A 2 élelmiszer kifizetéséhez
tedd at a 2 kék jelzGt a Foldmiivelés kartyadrol a kék
készletedbe. Nem fizethetsz a Bronz kartyadon 1évé
kék jelzokkel, mivel ezek nem élelmiszert, hanem
nyersanyagot jelképeznek.

Ha nincs elegendd élelmiszered, nem novelheted
a népességedet. A masodik korodben altalaban nincs
olyan sok élelmiszered, hogy egynél t6bbsz6r noveld
a népességed.

Ne feledd: fizetéskor soha ne rakd vissza a do-
bozba a kék jelzdidet, csak tedd Oket vissza a kék
készletedbe.

Az U] MUNKASOD

A sérga készleted jobb sz€lsG jelzGjét attetted a mun-
kaskészletedbe. A jelz6 most mar egy fel nem hasz-
nalt munkast jelképez. A sarga készletedben viszont
mar eggyel kevesebb jelz6 van. Ez azt jelenti, hogy
a civilizaciéd népsfirisége egy kicsit magasabb.

A sérga készletednek ebben a részében még mindig
van egy jelzdd, vagyis a népességed kovetkezd no-
velése ismét csak 2 élelmiszerbe fog keriilni. Amint
a készlet ezen része Kkiiiriil, a kvetkezd népesség-
novelés mar 3 élelmiszerbe fog keriilni. Tovabba az
adott rész utolso sarga jelzGjének levételével latha-
tova valik a szimbdlum, ami azt jelenti, hogy
a civilizaciéd a korod végén 1 élelmiszert el fog
fogyasztani.

o ©

Ahogy a munkasaid szama novekszik, a sarga kész-
leted iiriil. Ez azt jelképezi, hogy egyre kevesebb te-
riilleted van terjeszkedni. A népességed fenntartasa
és nGvelése egyre tobb élelmiszerbe keriil. Ha a sarga
készletedet teljesen kiiirited, a népességed nem no-
velheted tovabb. Elérted a maximalis népsiriiséget.

A népesség novelésének egy masik hatdsat mutatja
a boldogsagjelz6. Oka van annak, hogy ez kapcsold-
dik a sarga készletedhez. Minden {ires szektor utdn
egy Ujabb boldog arcra lesz sziikséged, hogy a népes-
séged boldogan tartsd. Lasd a Boldogsdg és elégedetlen
munkdsok részt a 19. oldalon.

Fizess 2 élelmiszert, hogy noveld a népességed!
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EGY U] FARM VAGY BANYA EPITESE

EGY VAROSI EPULET FELEPITESE

EGY KATONAI EGYSEG KIKEPZESE

A fel nem hasznalt munkasok munkéba allithatok.
Egy Uj farm vagy banya épitése jo otlet lehet. Ezzel
noveled az élelmiszer- és nyersanyagtermelésed.
Egy Uj farm vagy banya épitéséhez:
- Fizess 1 polgari akciot.
Fizesd ki a jatékteriileteden 1évo farm vagy banya
technoldgiakartyan (barna) lathaté nyersanyag-
koltséget.

+ Tedd az egyik fel nem hasznalt munkdasodat
a farm vagy banya technoldgiakartyara.

NYERSANYAG KIFIZETESE

A nyersanyagok kifizetése ugyantgy miikodik, mint
az élelmiszer kifizetése.

Nyersanyaggal valo fizetéskor tedd a megadott
mennyiségii kék jelzot a banya technologiadrol a kék
készletedbe.

Egy A korbeli farm vagy banya 2 nyersanyagba ke-
riil, ahogy a Féldmiivelés vagy a Bronz kartyan latha-
t6. A Bronz kartyadon 2 kék jelz6 van az els6 korod
termelése miatt. Mindegyik 1 nyersanyagot jelképez,
ahogy a kartya aljan lathaté ]| szimbdélum mutat-
ja. Vagy egy farmot, vagy egy banyat tudsz felépiteni.
A jelzdk visszakeriilnek a kék készletedbe.

Ha nem tudod kifizetni a koltséget, nem hajthatod
végre az akciot.

Q

Fizess 2 nyersanyagot, hogy felépits eqy tj bdnyadt!

Az Uj FARMOD VAGY BANYAD

Amikor a munkasod a Féldmiivelés vagy a Bronz kar-
tyadra teszed, abbdl egy A korbeli farm vagy banya
valik. Ennek nincs azonnali kovetkezménye, de a k6-
rod végén a kartyara eggyel tobb kék jelzd keriil majd,
mint egyébként keriilt volna. A termelésed n6vekszik.
Miutdn kifejlesztettél jobb farm vagy banya techno-
logiakat, épithetsz majd jobb farmokat vagy banya-
kat. De tovabbra is épithetsz A korbeli farmokat, ha
szeretnél.

A virosi épiileteket ugyanigy

kell felépiteni, mint a farmokat

vagy a banyakat:

- Fizess 1 polgari akciot.
Fizesd ki a jatékteriileteden
1év0 varosi épiilet technolo-
giakdrtyan (sziirke) lithaté
nyersanyagkoltséget.
Tedd az egyik fel nem hasz-
nalt munkdsodat a vérosi
épiilet technolégiakartyara.

Frissitsd az értékeidet. (Lasd
az Ertékeid frissitése szoveg-
dobozt a kovetkez oldalon.)
A Filozdfia vagy Vallds kartyakon
1év6 varosi épiiletek nyersanyag- o
koltsége 3. Csak 2 nyersanyagod .
van, tehdt valosziniileg a maso- :E
dik korodben nem tudsz felépi-
teni egy varosi épiiletet, hacsak nem egy akcidkartya
segitségével. (Az akciokartyakrol késgbb olvashatsz.)

Az U] VAROSI EPULETED

Minden, egy varosi épiilet technoldgiakartyan 1évg
munkas egy adott tipusi és szintl épiiletet jel-
képez. A jaték elején csak két ilyen technoldgiad
van - épithetsz 0. szintli laboratériumokat
és 0. szintd templomokat . KésGbb fejleszt-
hetsz magasabb szint{i laboratdriumokat és temp-
lomokat, valamint mas tipusi varosi épiilete-
ket, példdul koényvtirakat @, szinhizakat @,
és aréndkat ¢ ¥. Mindegyiket ugyanazon szabalyok
szerint épitheted fel.

A varosi épiilet technolégiakartyak aljan lathato
szimbdlumok mutatjik az egyes épiiletek (vagyis az
egyes kartyan 1év6 munkasok) altal biztositott java-
kat. Amint felépitesz egy varosi épiiletet, frissitened
kell az értékeidet, errdl részletesen az Ertékeid fris-
sitése szovegdobozban olvashatsz.

Példa: Ha felépitesz egy masodik laboratériumot,
akkor az is termel koronként 1 tudomanypontot

A tudomany értékjelzoddel 1épj a +2 mezdre. A tudo-
many értéked mar 2.

Ha felépitesz egy templomot, akkor a kulttra és
aboldogsag értéked 1-re ng. Ha egy masodik templo-
mot is felépitesz, mindkét érték 2-re na.

A VAROSI EPULETEK MAXIMALIS SZAMA

A kormanyzat kartyad jobb
alsd sarkaban lathaté szam
mutatja, hogy legfeljebb
mennyi varosi épiileted lehet.
Ez mutatja, hogy a civilizaciéd
mennyi varost képes eltartani,
vagyis hogy egy adott tipusi
varosi épiiletbGl legfeljebb

O mennyit épithetsz fel.

A kormanyzat kartyara nyomtatott varosi épiiletek
maximalis szama mutatja, hogy egy adott tipusbol
mennyi épiiletet épithetsz fel.

—L

Egy varosi épiilet tipusat a kartya jobb felsd sarkaban
lathaté szimbolum mutatja. A varosi épiiletek maxi-
malis szama az sszes egyforma tipusu épiiletre vo-
natkozik, fiiggetleniil azok szintjétol.

Felépithetsz még egy laboratériumot, de akkor eléred
a maximalis épiiletszamot — az Onkényuralom varo-
si épiilet maximuma 2. Nem épithetsz fel egy harma-
dik laboratériumot (még akkor sem, ha kifejlesztesz
egy jobb laboratdrium technolégiat), amig nem val-
tasz egy magasabb épiiletmaximummal rendelke-
z8 korményzatra. Epithetsz viszont két templomot,
fiiggetleniil attdl, hogy mennyi laboratériumod van.

Barmennyi farmot vagy banyat felépithetsz. A varosi
épiiletek maximalis szama ezekre nem vonatkozik.

Mivel az els6 jatékod kevésbé katonai beallitottsagu,
valdsziniileg a masodik korodben nem kell katonai
egységet képezned. De megteheted, ha szeretnéd.
Egy katonai egység kiképzése ugyanigy miikodik,
mint egy varosi épiilet felépitése, kivéve hogy nem
polgéri, hanem katonai akciéval kell fizetned érte.

Fizess 1 katonai akciot.

Fizesd ki az egyik jatékterii-

leteden 1év6 katonai egység

technoldgiakartyan (piros)

lathato nyersanyagkoltséget.

Tedd az egyik fel nem hasz-

nalt munkasodat a katonai {

egység technologiakartyara. i

Frissitsd az er§ értékedet. “——
(Lasd az Ertékeid frissitése szovegdobozt a kovet-
kez0 oldalon.)

Megjegyzés: a nyersanyagkéltség piros hattérre lett
nyomtatva, hogy ezzel is emlékeztessen arra, hogy
egy katonai egység kiképzése nem polgari, hanem
katonai akci6.

A KATONAI EGYSEGEID

Minden katonai egység a kartyan lathat6 erG érték-
kel noveli civilizaciod erd értékét. Igy ha kiképzel
még egy Harcost, az erd értéked 1-gyel nd.

Az egyes tipusokbdl kiképezhetd katonai egységek
szama nincs korlatozva.

EGY VEZETO KIJATSZASA

A kezedben 1év6 vezetGnek nincs hatasa, mig ki nem
jatszod azt.

Ha nincs jatékban vezet6d, egy vezetd kijatszasahoz:

Fizess 1 polgari akciot.
Tedd a vezet6t az asztalra a jatéktablad mellé.

Ha szilkséges, frissitsd az értékeidet. (Lasd az
Ertékeid frissitése szovegdobozt a kivetkez6 oldalon.)

Egyazon korben elvehetsz és jatékba is hozhatsz egy
vezetGt. Ne feledd viszont az elvételt és a jatékba ho-
zatalt is kifizetni.

A VEZETOD HATASA

Amint egy vezet( jatékba keriil, a képessége azon-
nal hatni kezd. Egyes vezetGk kartyajanak aljan
szimb6lumok vannak, amelyek hatassal vannak az
értékeidre.

A kartyan lathato szoveg azokat a hatasokat irja le,

amelyek kiilonleges lehetGségeket és elonycket biz-
tositanak szamodra.

Példak:
Caesar egy extra katonai akciot
biztosit és 1-gyel noveli az erd
'c"““s értékedet. Emellett egy 1jj lehe-
tOséget biztosit a politika fa-
zisban, ezt majd késobb fejtjiik
Egy politikai akeid ki.
Eza
J
Mozes nem valtoztat az érté-
, keiden, de mddositja szamodra
Maozes a népességed novelésének sza-
balyait.
al
.

Bizonyos vezetGk részletesebb leirasa megtalalhat6
a Szabdlygyiijtemény hatlapjan talalhatd Fiiggelékben.
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EGY VEZETO LEVALTASA

Ha van mar vezet6d, azonnal visszavonul, és kike-
riil a jatékbol, amikor kijatszol egy Gjat. A visszavo-
nult vezetdd képességei azonnal érvényiiket vesz-
tik. Helyettiik az 0j vezet6 képességei 1épnek életbe.
A visszavonult vezet§ tamogatisaként egy polgari
akciddat visszakapod.

A vezet6d levaltasahoz:
Fizess 1 polgari akcidt.
Vedd ki a jatékbol az el6zo vezetddet.
Hozd jatékba az 4j vezetGdet.

+ Ha sziikséges, frissitsd az értékeidet. (Ne feledd
levonni az el6z6 vezetdd képességeit!)

Vegyél vissza 1 polgari akcidt (tedd vissza a kor-
manyzat kartyadra).
Megteheted, hogy hasznalod egy vezetdd képességét,
majd még ebben a korben levaltod.
Megjegyzés: Egy akcio kifizetése, majd visszavétele
nem jelenti azt, hogy a vezetdd levaltasa ingyenes.
Ha nem all rendelkezésedre polgari akcid, nem valt-
hatod le a vezetGdet.

Példa: Az aktualis vezet6d Mdzes. A korodben egy
polgari akcidért (a Mozes altal biztositott kedvez-
ménnyel) noveled a népességedet, majd elveszel egy
I. korbeli vezetGt a kartyasor kozéps6 részérdl két
polgari akcidért, ezutan az utolsé akcidodbol kijatszod
az épp elvett vezetGt. Mdzes kikeriil a jatékbol, és
visszakapsz egy polgari akci6t, amit arra hasznalsz,
amire csak szeretnéd.

Ha kétszer novelted a népességed, miel6tt elvettél
egy 1. korbeli vezet6t, akkor nem tudod mar lecserél-
ni Mézest, mivel nem maradt polgari akciod.

OsszEFOGLALO — VEZETOK

Ha elvettél egy vezet6t a kartyasorrdl, ugyanab-
bél a korbdl szarmazd vezet6t mar nem vehetsz el
késGbb.

Avezetd kijatszasa 1 polgari akcidba keriil. Ha mar
van jatékban vezet6d, az automatikusan kikeriil
a jatékbol, és visszakapod egy polgdri akciddat.
Amig egy vezet( jatékban van, a hatasa érvényesiil.

EGY CSODA FELEPITESE

Egy csoda mindig elforditva keriil jatékba, és tgy is
marad, amig fel nem épiil. Minden csoda illusztra-
cidja alatt egy sor szam lathat6. Minden szam a csoda
egy szintjét jelképezi, az érték az adott szint felépité-
sének nyersanyagkoltségét mutatja.

Példa: A piramisokat harom
lépcs6ben kell felépiteni. Az
els6 szint 3 nyersanyagba ke-
riil, a masodik 2 nyersanyagba,
mig az utolsd szint nyers-
anyagkoéltsége 1.
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Egy csoda egy szintjének megépitéséhez:

Fizess 1 polgari akciot.

Fizesd ki a bal sz€ls6 felfedett szint nyersanyag-
koltségét.

Vegyél el a kék készletedbdl egy kék jelzot, és ta-

kard le vele a nyersanyagkoltséget, igy jelezve,
hogy azt a szintet mar felépitetted.

Egy korben egy csoda tobb szintjét is megépitheted,
ha van elegend6 nyersanyagod és polgari akcidd.
AKkkor is megépitheted egy csoda szintjeit, ha a cso-
dat ebben a kérben vetted el a kartyasorrol.

A csodan 1év6 kék jelz6k nem jelképeznek sem élel-
miszert, sem nyersanyagot. Csak az épités allapotat
mutatjak.

AZ ERTEKEID FRISSITESE

A civilizaciod értékei a jatékban lévo kartyaidon és
a munkasaid elhelyezkedésén mulnak. Az értékeidet
befolyasold kartydk aljan altalaban szimbélumok ta-
lalhatok. Kétféle tipus talalhato a jatékban:

Avarosi épiilet és katonai egység technologiaknak
nincs hatasuk, amikor elGszor jatékba keriilnek.
Munkasok sziikségesek hozzajuk. Minden mun-
kas biztositja a kartya aljan lathatd szimbolumo-
kat. Ha egy munkas van a kartyan, a hatas egyszer
1ép életbe. Ha két munkas van a kartyan, akkor
a hatas kétszeres stb. Ha a kartyan nincs munkas,
akkor a kartyanak nincs hatésa az értékeidre.
Mas kartyakon (specialis technol6gidk, kor-
manyzatok, vezetdk, felépitett csodak stb.) nem
kell munkasnak allnia. A kartyan lathaté hatas
a kartya kijatszasa utan (vagy csodak esetén azok
felépitése utan) azonnal életbe 1ép. A hatds mindig
pontosan egyszer érvényesiil.

Megjegyzés: A hatast abrézolhatjak szamok ( 2 )
vagy tobb egymads utani szimbdlum ( ). A jelen-
tésiik ugyanaz (+2 a vonatkozo értékhez).

ERTEKEK

Az értékeid az a 4 statisztika, amelyeket az értékjel-
z6iddel tarthatsz szamon. Az értékeidet teljes egé-
szében a jatékban 1év6 kartyaid és munkasaid hata-
rozzak meg. Az értékjelzGk csak segitenek szamon

tartani az értékeidet, hogy ne kelljen minden egyes
alkalommal Gjraszamolni Gket.

tudomdny  kultira erg boldogsdg
érték érték érték érték

Ha egy kartyahoz munkasokra van sziikség, az ér-
téked valtozhat, ha egy munkast felteszel a kartyara
vagy leveszel rdla. Ha egy kartyahoz nincs sziikség
munkasokra, az értékeid a kartya jatékba kertilésekor
vagy a jatékbol kikeriiléskor valtoznak. Amikor az ér-
tékeid modosulnak, frissitsd azonnal az értékjelzoidet.
Egyes kartyak, foként a vezet6k mas, jatékban 1évG
kartyak alapjan modositjak az értékeidet. Mas kar-
tyak modosithatjak, hogy a tobbi kartya hogyan be-
folyasolja az értékeid.

EGY CSODA FELEPITESE

Ha megépited egy csoda utolso szintjét, a csoda fel-
épil:
Tedd vissza a kartyarol az 6sszes kék jelzot a kék
készletedbe.

Forditsd vissza a kartyat, jelezve, hogy felépiilt.

Ha sziikséges, frissitsd az értékeidet. (Lasd az
Ertékek frissitése szovegdobozt.)

Amikor egy csoda felépiil, a ranyomtatott hatasok
életbe lépnek, és a kartya aljan lathaté szimbdlu-
moknak megfelelGen frissitened kell az értékeidet.

Megjegyzés: A farmokkal, banyakkal, varosi épiile-
tekkel és katonai egységekkel ellentétben a csodak-
hoz nem sziikséges, és nem is keriilhet rajuk munkas.

Példa: Az utolso polgari akciédat arra koltod, hogy
megépitsd a Piramisok utolsé szintjét. A Piramisok
hatdsa az, hogy biztosit még egy polgari akcidt.
Vegyél el egy fehér jelzot a dobozbdl, és tedd a kor-
manyzat kartyadra. ElkGltheted ebben a korben, és
minden tovabbi kdrben is a rendelkezésedre all.

Bizonyos csoddk részletesebb leirasa megtalalhato
a Szabdlygyiijtemény hétlapjan talalhato Fiiggelékben.

A7 ERTEKEK KORLATAI

Egyik értéked sem csokkenhet soha nulla ala. Ha
a kartyaid és munkasaid teljes értéke negativ (nem
valoszinii, de elméletileg lehetséges), akkor az érté-
ked o.

A boldogsag értéked nem emelkedhet 8 folé. Ha
akartyaid és munkasaid ennél tobbet termelnek, ak-
kor a civilizaciédnak 8 boldog arca van.

A tudomany, kulttira és eré

értékednek nincs maximu-

ma. Ha valamelyik értéked
elérné a sav utolso mezgjét, akkor forditsd meg a jel-
206d, és kezd nullardl a szamolas. Példaul egy, az 5-6s
mez6n allg atforditott tudomany értékjelzs 30-as tu-
domany értéket jelez.

GYARMATOSITAS MODOSITO

Egyes jatékban 1év6 kartyak gyarmatositas mo-
dositot biztosithatnak civilizaciédnak. Ez a szim-
bolum nagyon kevés kartyan talalhaté meg, és csak
a gyarmatositds soran van szerepe (lasd késobb).
Nincs sav, ahol szamon tarthatnad, mivel egyszeri
kiszamolni, ha sziikség van ra.

A7 AKCIOK LEHETSEGES SZAMA

A polgari akci6id lehetséges szamadt a fehér jelzgid
szama mutatja. A katonai akci6id lehetséges szamat
a piros jelzoid szama mutatja. Az akcitid lehetséges
szamat foként a kormanyzat kartyad hatarozza meg,
de mas kartyak aljan is lehet ~ vagy  szimbd-
lum, ez szintén hozzaadddik a lehetséges akcitid
szamahoz.

Amikor ilyen kartya keriil jatékba, hagyja el a jatékot
vagy lecserélodik egy Uj kartyara, a lehetséges ak-
ci6id szama valtozhat:

Ha a lehetséges akcidid szama nd, vedd el a meg-
felel6 mennyiségli fehér vagy piros jelzit a do-
bozbol, és tedd Gket a kormanyzat kartyadra.
Felhasznalhatod Gket.

Ha a lehetséges akcidid szama csokken, tedd
vissza a megfelel6 mennyiségli fehér vagy piros
jelz6t a dobozba. ElGszor a felhasznalt akciokat
tedd vissza.

OsszEFOGLALO — CSODAK

A csodak befejezetleniil keriilnek jatékba, amikor
elveszed Oket a kartyasorrol. A hatasuk nem érvé-
nyesiil, amig fel nem épited Oket.

Nem vehetsz el csodat a kartyasorrdl, amig van be
nem fejezett csodad jatékban.

A csodak szintenként épiilnek fel. Minden szint
felépitéséhez egy polgari akcidra és nyersanya-
gokra van sziikséged.

A csoda hatasa életbe lép, amint a csoda felépiil.

Amikor elveszel egy csodat a kartyasorrol, min-
den felépiilt csodad utan egy tovabbi polgari ak-
cioval kell fizetned érte.

. -
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EGY TECHNOLOGIA KIFEJLESZTESE

A kartyasorrdl elvett technolégiakartyaknak nincs
hatédsuk, amig ki nem jatszod Gket.

Egy technologia kifejlesztéséhez:

Fizess 1 polgari akciot.
Fizesd ki a technologiakartya bal fels6 sarkaban
lathaté tudomanykoéltséget.

Jatszd ki a technoldgiat.

Hogy a technoldgia kijatszasanak van-e hatésa, az
a technoldgiakartyan mulik, errdl késobb olvashatsz.

Amikor a szabaly vagy a kartyak technoldgidra hi-
vatkoznak, az csak a jatékban 1év6 technologiakar-
tyadra vonatkozik.

A TUDOMANYPONTOK KIFIZETESE

Tudomanypontok Kkifizetésekor 1épj vissza a tudo-
manysavon a nyolcszogletli tudomanypontjelzéddel.
Ha nincs elegend6 tudoméanypontod, nem fejleszthe-
ted ki a technoldgiat.

A masodik korddben nem valészind, hogy ki tudsz
fejleszteni egy 1j technoldgiat, mivel csak 1 tudo-
manypontod van.

FARM VAGY BANYA TECHNOLOGIAK (BARNA)
Amikor 0j farm @ vagy banya 4 technoldgiat fej-
lesztesz ki, tedd az ugyanolyan tipusd, mar megléve
technoldgiad folé. A kartyak részben fedhetik egy-
mast, de ne takard el az alacsonyabb szintii kartya
nyersanyagkoltségét.

Vas

Az Gjonnan kifejlesztett technoldgia nem jelképez
farmot vagy banyat, csak a megépitéséhez sziikséges
fejlettebb tudast. Nem termel semmit, amig munka-
sokat nem teszel ra. Felépithetsz erre a kartyara egy
farmot vagy banyat, ha kifizeted a megfelel6 meny-
nyiségli nyersanyagot. Tovabbra is épithetsz alacso-
nyabb szintli farmokat vagy banyakat.

LehetGséged van az alacsony szint{i farmokat vagy
banyakat magasabb szintiivé fejleszteni, errdl késGbb
olvashatsz.

VAROSI £EPULET TECHNOLOGIAK (SZURKE)

Amikor Uj varosi épiilet technoldgiat fejlesztesz ki,
ellen6rizd a tipusat, ezt a jobb felsé sarokban lathato
szimb6lum mutatja. Ha van mar ilyen tipusa tech-
noldgiad, tedd a magasabb szint{it az alacsonyabb
szint{ folé. Ha 1j tipust technolégia, akkor tedd j
oszlopba a tobb varosi épiilet technologiad mellé.
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Az j varosi épiilet technolégidnak nincs hatdsa,
amig munkast nem teszel ra. Ezt megteheted egy Uj

épiilet felépitésével vagy egy meglévG épiilet fejlesz-
tésével, err6l késGbb olvashatsz.

KATONAI EGYSEG TECHNOLOGIAK (P1ROS)

Amikor Gj katonai egység technoldgiat fejlesztesz ki,
ellenérizd a tipusat. Ha van mar ilyen tipusud tech-
nolégiad, tedd a magasabb szint{it az alacsonyabb
szint{i folé. Ha uj tipusu technoldgia, akkor tedd Uj
oszlopba a tobbi katonai egység technolégiad mellé.
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Az \j katonai egység technoldgianak nincs hatasa,
amig munkast nem teszel ra. Ezt megteheted egy Uj
egység kiképzésével vagy egy megléva fejlesztésével.
Megjegyzés: a fehér hattérre nyomtatott tudomany-
koltség emlékeztet arra, hogy egy technoldgia kifej-
lesztése egy polgari akcidba keriil. A piros hattérre
nyomtatott nyersanyagkoltség emlékeztet arra, hogy
egy katonai egység kiképzése, fejlesztése vagy fel-
oszlatasa egy katonai akcidba keriil.

SPECIALIS TECHNOLOGIAK (KEK)

A specidlis technolégidk a civilizacidd kiilonleges
tudasat jelképezik, amelyekhez nem kell épitened
semmit. A kovetkezg szabalyok szerint miikodnek:

Egy specidlis technoldgia hatdsa kifejlesztése
utan azonnal életbe 1ép. Nem sziikséges hozza (és
nem is lehet rajta) munkas.

Nem lehet két egyforma tipusi specialis techno-
l6giad. Ha egy olyan uj technoldgiat fejlesztesz
ki, amilyen tipusu technoldgiad mar van, akkor
a magasabb szint{i marad csak jatékban, az ala-
csonyabb szintiit el kell dobnod.
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§¢ 515 & Egyes specilis technoldgidk novelik az erd
értékedet és a gyarmatositd bonuszodat. Masok extra
polgéri és katonai akciokat biztositanak, vagy akar
kék jelzOket is. Amikor ilyen technoldgiat fejlesztesz
ki, frissitsd az értékeidet. (Lasd az Ertékeid frissitése
részt az el6z6 oldalon.)

T Az Epitkezés technoldgidk nem

S mddositjadk az értékeidet, de ol-
csObba teszik a varosi épiileteket.

Ha varosi épiiletet épitesz, annak

-t +w | koltsége az Epitkezés technoldgidn

2 :Lt lathaté  értékkel alacsonyabb.
Mos | (A koltség csokkenése az épiilet

ol technoldgiakartydjanak  koratol

U fiigg)

Az Epitkezés technoldgiak segitségével lehetdséged
van egy polgari akciébdl egy csodanak egyszer-
re t6bb szintjét megépiteni, ha van hozza elegendd
nyersanyagod. A teljes koltséget egyszerre kell kifi-
zetned, majd at kell tenned a kék jelzoket a kék kész-
letedbdl a csodakartyajara.

KormAiNyzaTok (NARANCS)

Kétféleképp fejleszthetsz ki korméanyzat technoldgiat.
Mindkét lehetGséget a kovetkezd részben fejtjiik ki.

KORMANYZATVALTAS

A civilizaciédnak mindig pon-
tosan egy kormdnyzata lehet
N ' jatékban, ezt egy narancsszinii
technoldgiakartya  jelképezi.
A jatékot Onkényuralommal
kezded, ez a kormanyzat van
i a jatékostabladra nyomtatva.
Késobb lecserélheted jobb kor-
manyzatokra. A fejlettebb kor-
ményzatok tobb polgari és/
vagy katonai akcidt biztosita-
nak, és novelik a varosi épiileteid lehetséges szamat.
Egyes kormanyzatok az értékeidet is befolyasoljak.

—_—

A kormanyzatodat kétféleképp valtoztathatod meg:
békés dtmenettel vagy forradalommal. Mindkét méod
ytechnologia kifejlesztésének” szamit, és mindket-
t6nek van tudomanypontkoltsége. A koltség azonban
kiilénb6z0, ezért van a kormanyzat kartyak bal felsg
sarkaban két tudomanypontkoltség.

KORMANYZATVALTAS BEKES ATMENETTEL

A korményzatod megvaltoztathatod természetes
fejlodés utjan. Ahogy a tarsadalom né és egyre fel-
vilagosultabb lesz, a kormanyzat az 0j tarsadalmi
normaknak megfelelGen valtozhat. A békés atmenet
tobb tudoméanypontba keriil, de a polgaraid alig ve-
szik észre, mi torténik. A békés atmenet Gigy miiko-
dik, mint barmely més technoldgia kifejlesztése.

O

A kormanyzatod békés
megvaltoztatasahoz:

Fizess 1 polgari akciot.
Fizesd ki a kormanyzat kartya bal

felsd sarkaban lathaté magasabb
tudomanypontkoltséget.

Jatszd ki a kormanyzatot, lecserélve ezzel az el6z6
kormanyzatod.

Frissitsd az értékeidet (foként a polgari és katonai
akcidid szamat).
Az 1j kormanyzatkartyaval fedd le az el6zét. Az
el6z6 kormanyzat ezzel kikeriil a jatékbol (bar az
Onkényuralom kartya fizikailag a tablad része marad).
Minden, az el6z6 kormanyzat kartyadon 1év6 el nem
koltott akcid atkeriil az Uj korméanyzat kartyadra.

Ha az tij korményzatod tGbb polgéri vagy katonai ak-
ciot biztosit, mint az el6z6, vegyél el a dobozbdl fehér
vagy piros jelzoket, hogy az j értékeidet tiikrozzék,
ahogy a 11. oldalon 1év§ Ertékeid frissitése részben ol-
vashato. Ezeket az Uj akcidkat mar ebben a kérben is
felhasznalhatod.

Példa: Az Egyhdzi uralom kifej-

lesztésekor fizess 1 polgari ak- 50

ciot és 6 tudomanypontot. Fedd

le az Onkényuralom kértyadat

az Egyhdzi uralom kartyaval,

a felhasznalhat6 akcididat pe-

dig tedd at az Gj kartyara. Nem

kapsz extra fehér jelzoket (az

Egyhdzi uralom ugyanannyi ! 5

polgari akci6t biztosit, mint az S/
Onkényuralom), de kapsz 1 0 piros jelzét, ezt tedd az
Egyhdzi uralom kértyara. Felhasznalhatod. Noveld
tovabba a kultira értékedet, az erd értékedet és
aboldog arcaid szamat 1-gyel.

. >
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FORRADALOM KIROBBANTASA

Ha forradalom utjan valtoztatsz a kormanyzatodon,
az kevesebb tudomanypontba keriil, de egy korre
megbénitja a civilizaciddat. Az Gsszes polgari akcid-
dat elkolt6d a forradalom soran.

Forradalom kirobbantasahoz:
Fizesd ki az 0sszes polgari akcio-
dat. Nem robbantathatsz ki for-
radalmat, ha mar kolt6ttél a pol-
gari akci6idbol.
Fizesd ki az alacsonyabb tudomanypontkoltséget.

Jatszd ki a kormanyzatot, lecserélve ezzel az el6z6
kormanyzatod.

Frissitsd az értékeidet (f6ként a polgari és katonai
akci6id szamat).

Ha kapsz Uj polgari akciokat, azokat hatas nélkiil
koltsd el.

Forradalom kirobbantasahoz a kordd osszes polgari
akciojat el kell koltened. Nem kolthetsz polgari akciot
a forradalom el6tt (kivéve, ha az elkoltott akciot vissza
is kapod - példaul a vezetdd lecserélésével). Ez azt je-
lenti, hogy nem vehetsz el egy kormanyzatot a kartya-
sorrol, hogy még abban a kérben forradalmat kialts ki.

A k6z€ps6 lépések ugyanazok, mint a békés atmenet
soran. A legnagyobb kiilénbség az, hogy végered-
ményként az Gsszes polgari akciod el kell koltened,
azokat is, amikhez a forradalom soran jutottal hozza.
A katonai akcididat ez nem befolyasolja. Barmennyit
elkolthetsz beldliik a forradalom el6tt vagy akér utan,
és a kormanyzatvaltassal szerzett katonai akcidkat is
felhasznalhatod.

Példa: Forradalmat robbantasz
ki, hogy Monarchidra valthass.
Elkoltod mind a négy polga-
ri akciédat (igy valdszinileg
ez lesz a korddben az egyetlen
polgari akcidd), és Kkifizetsz
2 tudomanypontot. Elveszel 1 4j

fehér és 1 Uj piros jelzGt. A piros

jelz6 a Monarchia kartyara ke-

riil, ahogy az Osszes, a forrada- ——
lom el6tt fel nem hasznalt katonai akcidd is. A fehér
jelz6 a kormanyzat kartyad mellé keriil. A forrada-
lom soran el kellett koltened.

OsszEFOGLALO — TECHNOLOGIAK
A technologiak kartyak. Koziiliik hat a jatékostab-
ladra van nyomtatva, a tobbit ki kell fejlesztened.
Amikor elveszel a kartyasorrol egy technologiat,
az a kezedbe keriil, ahol nincs hatdsa.

Nem vehetsz el olyan technoldgiat, amilyen nevii
kartyad mar van a kezedben vagy a jatékteriilete-
den kijatszva.

Technoldgidt a fejlesztés” akcidval tudsz kijat-
szani. Ez egy polgari akcioba és valamennyi tu-
domanypontba keriil.

A legtobb technolégiakartya nem csindl sem-
mit, amig nincs rajta munkds. Lasd az
Osszefoglalé — Munkdsok részt a 14. oldalon.
EzekbOl a technologiakbol lehet tobb szintdd is,
akkor is, ha ugyanolyan tipustak.

Akék, specialis technoldgiakra nem keriilhet mun-
kas. Amint jatékba keriilnek, a hatasukat kifejtik.

Minden specialis technolégia jobb felsG sarkaban
van egy tipust jelzé szimbolum. Soha nem lehet
két azonos tipust specialis technoldgiad jaték-
ban, az alacsonyabb szintli automatikusan kike-
riil a jatékbol.

Egy Uj kormanyzat mindig felvaltja a régit, fiig-
getleniil attol, hogy milyen szint{iek.

Egy forradalom kirobbantésa is technoldgia ki-
fejlesztése, de a ra vonatkozo szabalyok kicsit
oOsszetettebbek.
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FARM VAGY BANYA FEJLESZTESE

A masodik korddben nem lesz lehetGséged a farm-
jaidat vagy a banydidat fejleszteni, de az akcid el-
méletileg elérhet6 barmelyik korben az els6 utan.
Ahogy kordbban irtuk, ha van egy magasabb szintii
farm vagy banya technoldgiakartyad, akkor vagy
épithetsz arra kozvetleniil, vagy egy meglevg farmot
vagy banyat fejleszthetsz.

Egy meglévo farmod vagy banyad magasabb szintre
fejlesztéséhez:

Fizess 1 polgari akciot.
Valassz egy magasabb szintli farmot (vagy ba-
nyat) és farm (vagy banya) technologiakartyat.

- Fizesd ki a két nyersanyagkoltség kozti kiilénb-
séget.

Tedd at a munkast az alacsonyabb szint{ kartya-
rél a magasabb szinttre.

Példa:

A jaték egy késdbbi szakaszaban a technoldgiaid le-
hetnek ezek. 1 polgari akci6ért:
egy A korbeli farmot egy II. korbeli farmma fej-
leszthetsz 4 nyersanyageért;

az A korbeli banyadat I. korbeli banyava fejleszt-
heted 3 nyersanyagért;
egy L. korbeli banyat egy II. korbeli banyava fej-
leszthetsz 3 nyersanyageért;
vagy egy A korbeli banyadat II. korbeli banyava
fejleszthetsz 6 nyersanyagért (a koztiik 1évé kor
kartydjat kihagyva).
Ha van fel nem hasznalt munkasod, barmelyik szin-
td farmot vagy banyat meg is épitheted. (Kivéve a IL.
korbeli banyat — mint latod, nincs 8 nyersanyagod.)

MAGASABB SZINT() FARMOK ES BANYAK

A magasabb szint(i farm és banya technoldogiakar-
tyak is az A korbeliek szabélyai szerint miikddnek.
A kiilonbség annyi, hogy a magasabb szint{ kartyan
1év6 kék jelzg tobbet ér.

A termelés fazisban minden, a kartyan 1évé munkas
csak 1 kék jelz6t termel, de a jelzG annyit ér, amennyi
a kdrtya aljara van nyomtatva. Példaul egy kék jelzG
a Szénen 3 nyersanyagot ér.

A fenti példaban 6 nyersanyagod van. A termelés fa-
zisban tovébbi 5 nyersanyaghoz jutsz — két kék jel-
26 keriil az I. korbeli kartyadra és egy az A korbeli
kartyadra.

ELELMISZER ES NYERSANYAG KIFIZETESE

Amikor élelmiszerrel vagy nyersanyaggal fizetsz,
egy kék jelz0 visszatételével annyit fizetsz, amennyi
a kartya aljan lathato érték.

Példa: Az el6zG példaban, ha ki kell fizetned 2 -t,
megteheted vagy az I. korbeli kartyardl 1, vagy az
A korbeli kdrtyarol 2 kék jelz visszavételével.

Fizetéskor megteheted (néha meg is kell tenned),
hogy egy magasabb értékii kék jelzGt bevaltasz egy
vagy tobb alacsonyabb értékd jelzore.

Példa:

-
—

J

Tegyiik fel, hogy fizetned kell 1 élelmiszert. Nincs
olyan jelz6d, ami 1 -t ér, de van olyanod, ami
2 -t ér. Egy ilyet visszatehetsz a kék készletedbe,
majd a kék készletedbdl két jelz6t az A korbeli kar-
tyara teszel. Most mar tudsz pontosan1 -t fizetni.

Természetesen nem kell ennyi jelzGt athelyezned.
Attehetsz egy kék jelz6t az Ontdzés kartyadrdl az
A korbeli kartyadra. A civilizaciod altal raktarozott
élelmiszer mennyisége 4-16l 3-ra cs6kkent, igy befi-
zettél1 -t

Megjegyzés: Akkor is lehet kék jelz6d egy farm
vagy banya technolégiakartyan, ha nincs a kartyan
munkas.

Tegyiik fel, hogy ki kell fizetned 1 nyersanyagot.
Levehetsz 1 kék jelz6t a Szénrdl és feltehetsz 3 jelzot
a Bronzra, majd fizethetsz ebbol egyet. Gyakorlatilag
ugy is fizethetsz, hogy egy kék jelz6t a Szénrdl atte-
szel a Bronzra (ezzel fizetve 2-t), majd a kék készle-
tedbdl 1 jelzGt felteszel a Bronzra (ezzel visszakapva
a tartalékbol 1 nyersanyagot). Barhogy is, a fizetés
végére 1 jelzG a Szénrdl atalakul 2 jelzGvé a Bronzon,
ezzel pontosan1 -t fizettél.

Ahhoz hogy 4 nyersanyagot fizess, megteheted,
hogy fizetsz 3-at az egyik jelz6vel, majd a fent leir-
tak szerint fizetsz még 1-et, vagy atteszed mindkét
jelz6t a Szénrdl a Bronzra, ezzel kettd plusz kett6t
fizetve. Barhogy is, az eredmény ugyanaz: nincs jel-
z0 a Szénen és 2 jelzG van a Bronzon, vagyis 4 -t
fizettél.

A véltas csak az egyik irdnyba miikddik - magasabb
értékiirdl alacsonyabb értékiire.

Soha nem cserélhetsz be alacsonyabb értékii jelzoket
magasabb értékdire.

Példaul nem vehetsz le 2 kék jelzGt a Foldmiivelésrdl,

hogy egyet visszategyél a készletedbe és egyet felte-
gyél az Ontozésre.




...A MASODIK FORDULO...

EGY VAROSI EPULET FEJLESZTESE

EGY KATONAI EGYSEG FEJLESZTESE

EGY AKCIOKARTYA KIJATSZASA

Ha van két azonos tipusu varosi épiilet technolégiad
(ezt a jobb felsd sarokban lathatd szimbélum mutat-
ja), akkor az alacsonyabb szint{i épiiletet magasabb
szintlivé fejlesztheted a kettd koltsége kozti kiilonb-
ség megfizetésével:
Egy varosi épiilet fejlesztéséhez:
Fizess 1 polgari akciot.
Valassz egy varosi épiiletet és egy ugyanolyan tipust,
magasabb szint varosi épiilet technoldgiakartyat.
Fizesd ki a két nyersanyagkoltség kozti kiilonbséget.

Tedd at a munkast az alacsonyabb szint{ kartya-
rél a magasabb szinttre.

Frissitsd az értékeidet.
Példa:

' |
Tw m’'n

1 polgari akcidért:
Az A korbeli laboratériumodat I. korbeli labora-
tériumma fejlesztheted (3 nyersanyagért), majd
novelheted a tudomany értékedet 1-gyel;
Az A korbeli laboratériumodat II. korbeli labora-
tériumma fejlesztheted (5 nyersanyagért), majd
novelheted a tudomany értékedet 2-vel;
Az 1. korbeli laboratériumodat II. korbeli labora-
tériumma fejlesztheted (2 nyersanyagért), majd
novelheted a tudomany értékedet 1-gyel;

vagy az L. korbeli arénadat II. korbeli arénava fej-
lesztheted (2 nyersanyagért), és novelheted az er6
értékedet és a boldogsag értékedet 1-gyel.

Ha van fel nem hasznalt munkasod és elegendd nyers-
anyagod, épithetsz egy tetszéleges szinti {ij templo-
mot vagy arénat. De ne feledd: ha a kormanyzatod még
mindig Onkényuralom, akkor minden vérosiépiilet-ti-
pusbol legfeljebb kettdd lehet. Vagyis ebben az esetben
fejlesztheted a laboratériumaidat, de nem épithetsz Gjat.

EPITKEZES TECHNOLOGIAK

ES VAROSI EPULETEK FEJLESZTESE

Az ilyen szimbdlummal ellatott specialis (kék) tech-
noldgidk mddositjak a varosi épiiletek E koltségét
épités vagy fejlesztés soran. Ez néha olcsobba teszi
a fejlesztést, de nem mindig. Amikor a nyersanyag-
koltségek kozti kiilonbséget szamolod, a kartya mo-
dositéjat mindkét koltségnél vedd figyelembe.

Példa: Ha el6tted jatékban van

o a Kémiivesség, az 1. és 1. korbeli
Kom'v épiiletek kéltsége eggyel csok-
ken. Egy . korbeli laboratérium

5-be kertil, de egy A korbeli la-

. :g boratorium dra tovabbra is 3.

4l | Igy az A korbdl az L. korba fej-

0% | lesztésért csak 2-t kell fizetned.

fel Ebben az esetben a kartya ol-
- J csoObba tette a fejlesztést. Azon-

ban az I. korbdl a II. korba fej-
lesztés koltsége ugyanannyi,
mint a Kémiivesség nélkiil len-
ne, mivel mindkét szint ked-
vezménye ugyanakkora.

Hasonloképp zajlik, mint a varosi épiiletek fejleszté-
se, kivéve, hogy nem polgéri, hanem katonai akciéba
keriil.

Egy katonai egység fejlesztéséhez:
- Fizess 1katonai akcidt.

Valassz egy katonai egységet és egy ugyan-
olyan tipusi, magasabb szinti katonai egység
technolégiakartyat.

- Fizesd ki a két nyersanyagkoltség kozti kiilonbséget.
Tedd at a munkast az alacsonyabb szint{i kartya-
rél a magasabb szintdre.

Frissitsd az er0 értékedet.

Megjegyzés: Ahogy a farmok, banyak és vérosi épii-

letek esetén is, a jobb felsd sarokban lathatd tipus

fontos. A gyalogosaidat magasabb szint{i gyalogossa
fejlesztheted, de lovassagot vagy tiizérséget nem csi-
nalhatsz beldliik.

EGY FARM, BANYA VAGY VAROSI
EPULET LEROMBOLASA

Ez altaldban nem jo otlet, de bizonyos esetekben ez
lehet az egyetlen mdd, hogy fel nem hasznalt mun-
kashoz juss.

Egy farm, banya vagy varosi épiilet lerombolasahoz:

Fizess 1 polgari akcidt.
- Tedd a kivalasztott barna vagy sziirke tech-

nologiakartyardl az egyik munkasodat vissza
a munkaskészletedbe.

Ennyi. Nyersanyagot nem kapsz vissza.

KATONAI EGYSEG FELOSZLATASA
Hasonld, mint egy farm, banya vagy varosi épiilet le-
rombolasa, kivéve, hogy nem polgari, hanem katonai
akcioval kell fizetned érte:

Egy katonai egység feloszlatasahoz:
Fizess 1 katonai akciot.

Tedd a kivalasztott katonai egység technold-
giakartyarol az egyik munkasodat vissza a mun-
kaskészletedbe.

OsszeroGLALO — MUNKASOK

Munkas a jatékteriileteden, de nem a sarga kész-
letedben 1év6 sarga jelzd.

Az a munkas, aki nincs kartyan, fel nem hasznalt
munkasnak szamit.

Egy technoldgiakartyan lévé munkds farmnak,
banyanak, varosi épiiletnek vagy katonai egy-
ségnek szamit. Szintje és tipusa ugyanaz, mint
a kartyaé, amin all.

Egy munkast az ,épités” akcidval mozgathatsz.
Ki kell fizetned a nyersanyagkoltséget.

Egy munkast egy alacsonyabb szinti kartyardl
egy magasabb szintlire a ,fejlesztés” akcidval
mozgathatsz. Ki kell fizetned a két kartya kozti
nyersanyagkiilonbséget.

Egy munkast a ,lerombolas” vagy ,feloszlatas”
akcioval vehetsz le egy kartyarol. Ez a munkas fel
nem hasznalt munkassa valik.

A farmok, banyak és varosi épiiletek felépitése,
fejlesztése és lerombolasa 1 polgari akcioba ke-
rlil, mig a katonai egységek kiképzéséért, fej-
lesztéséért és feloszlatasaért 1 katonai akciot kell
fizetned.

Az egy tipusba tartozo varosi épiiletek szamat
a kormanyzat kartyadon lathaté6 maximum érték
korlatozza. A farmok, banyak és katonai egységek
lehetséges szama nincs megkotve.

Az eddig targyalt kartyaktol eltérden az akciokartyak
nem keriilnek jatékba. Kijatszod Gket, és egyszeri ha-
tasuk azonnal 1étrejon.

Akcidkartyat nem jatszhatsz ki abban az akciofazis-
ban, amelyikben megszerezted.

Tematikailag az akciokartyak jelképezik a civiliza-
ciod elokésziileteit a késGbbi feladatokra. A jatékmenet
szempontjabdl az akciokartyak megszerzése és kijat-
szasa kozti késleltetés konnyebbé teszi a kovetkezd
korod tervezését. Amig a tobbiek jatszanak, te mar
eldre tudod, hogy mennyi élelmiszered és nyersanya-
god lesz, és hogy melyik akcidkartyakat tudod majd
kijatszani. A kovetkez6 korodet nem befolyasolja, hogy
milyen akciokartyak lesznek a kartyasoron elérhetGek.

Egy akciokartya kijatszasahoz:
Fizess 1 polgari akciot.
Kovesd a leirtakat. Ha a hatashoz végre kell haj-

tanod egy akciét, akkor azt tovabbi polgari akcidk
kifizetése nélkiil teheted meg.

Dobd el az akcidkartyat. Nem keriil tjra jatékba.

Nézzik meg, milyen hatasai

akcidkartyanak.

TUDOMANY- ES/VAGY KULTURAPONTOK SZERZESE
BT | Lépj a nyolcszogleti jelzGddel el6re

annyit, amennyit a kartya ir.

(Pontokat szerzel. Ez nem befolya-

solja az értékeidet.)

lehetnek egy

Kapsz2 3 és 2 J pontot.

.

ELELMISZER ES/VAGY NYERSANYAG SZERZESE

B | Amikor élelmiszert szerzel, tegyél
kék jelzOket a kék készletedbdl
a farm technologiakértyaidra,
pE a szerzett élelmiszer értékében.
Példaul ha szerzel két élelmiszert,
tegyél egy jelz6t az Ontozésre vagy
két jelzot a Foldmiivelésre. Olyan
kartyara is teheted a jelzOket, ame-
lyiken nincsenek munkasok.

A nyersanyagszerzés hasonloképp zajlik.

Amikor élelmiszert vagy nyersanyagot szerzel, nem
vehetsz le a kartyaidrol jelzoket. Példaul ha Bronzod
(a jelzok értéke 1) és Szened (a jelzOk értéke 3) van,
akkor, ha két nyersanyagot kapsz, a kék készletedbol
kell két jelzGt feltenned a Bronzra. Nem tehetsz at egy
jelzdt a Bronzrdl a Szénre. Nem tehetsz egy Uj jelzdt
a Szénre, majd vehetsz le egy jelz6t a Bronzrdl.

EGY AKCIO KEDVEZMENYES VEGREHAJTASA

Y | Ha egy kartya azt mondja, hogy
hajts végre egy olyan akcidt, amit
egyébként végrehajthatnal az akci6-

~—

rasdes®. | fazisodban, akkor ezt az altaldnos
fizess 2-vel kevesebb g-t. , . . , .

szabalyok szerint hajtod végre, ki-

véve, hogy nem kell érte polgari ak-

ciéval fizetned. Ezt mar megtetted,

) amikor az akciokartyat kijatszottad.

A | A nyersanyagkoltséget ett6l fiig-
getleniil ki kell fizetned, de ezek
a kartydk engedményeket adnak,
amelyek 6sszeadddnak a mas, ja-
tékban 1év6 kartyaidbol szarmazo
engedményeiddel. Ha a kedvezmé-
nyekkel egyiitt a koltség o ala csok-
— kenne, akkor a koltség o.
Megjegyzés: a Mérnoki zsenialitds kartyaval egy cso-
danak csak egy szintjét épitheted meg, még akkor is,
ha egy technoldgiad lehetdvé tenné, hogy egy akcié-
val tobb szintet épits meg.

Habarmilyen okbdl nem tudod végrehajtani a kirtya altal
meghatarozott akcidt, akkor nem jatszhatod ki a kartyat.

et

Y
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EGY AKCIO VEGREHAJTASA, MAJD JUTALOM ELVETELE

Ve T Ezek a kartydk is azt mondjak, hogy hajts vég-
re egy akciot. Ezt az akciét az altalanos szaba-
lyok szerint hajtod végre, kivéve, hogy nem
kell érte polgari akcidval fizetned. A kartya
nem biztosit engedményt, igy a teljes élelmi-
szer- vagy tudomanykoltséget ki kell fizetned.
Amint végrehajtottad az akcidt, megkapod
a jutalmat.

Novelda Fejlessz ki egy

Miutan kifizetted

a .
14 kapsz 2 g pontot.

> ¥
Ha nem tudod végrehajtani az akcidt, nem jatszhatod ki a kartyat.

Specialis eset: az Attérés kartyat hasznalhatod forradalom kirobbantaséra is.
Ebben az esetben fizesd ki az 6sszes polgari akciédat ahelyett, hogy 1 polgari ak-
ciot fizetnél az Attérésért. Ezt csak akkor teheted meg, ha még az ésszes polgari
akciod rendelkezésedre all.

NYERSANYAGOK KATONAI EGYSEGEKRE ES EGY KATONAI AKCIO

a Ennek a kartyanak a hatdsa a korod végéig tart. A nyersanyago-

kat nem kapod meg, észben kell tartanod, mennyid van. Amikor
egy katonai egységet képzel ki vagy fejlesztesz, ezeket az ideig-
lenes nyersanyagokat kell elgszor elhasznalnod. Ha t6bb van,
mint amennyit erre az akcidra elhasznalsz, akkor a maradékot
a kor hatralévs részében mas egység kiképzésére vagy fejleszté-
sére fordithatod. A kor végén az el nem hasznalt ideiglenes
nyersanyagok elvesznek.

Ebben a kirben van 2 extra

és
£s van 1 extra katonai

)
Hasonloképp, az ideiglenes katonai akcidt nem jelzed piros jelzdvel. Csak emlé-
kezz, hogy van ilyened. El kell hasznalnod egy piros jelzg helyett, amikor a kér-
ben elGszor katonai akciot hajtasz végre. Ha nem hasznélod az akci6fazisodban,
hasznalhatod a kordd végén katonai kartya hizasara (amit hamarosan kifejtiink).
Barhogy is, a kovetkez§ korddre nem viheted at.

A JATEKOSTERULET JAVASOLT FELEPITESE
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AKCIOK VISSZAVONASA

A Korokon dt 6sszetett jaték. Nem konny fejben tokéletesen megtervezni az akci-
oidat. Lehet, hogy ki kell probalnod néhany akcidt, mieltt meg tudnad mondani,
hogy jo vége lesz-e az akciéfazisodnak. Ha tigy tlinik, hogy az akciod rosszul siil
el, visszavonhatod azt, és megprobalkozhatsz valami massal. Természetesen ne
vidd tilzasba. Tul sok akcid visszavonasa lelassitja a jatékot, és nehéz lehet visz-
szacsinalni mindent, ha mar tul sok jelz6t mozgattal.

A7 AKCIOK SZAMONTARTASA

Ahelyett, hogy az elhasznalt akcididat a kormanyzat kartyad mellé tennéd, te-
heted ket oda is, ahol az akciot végrehajtottad. Ha novelted a népességed, ezt
jelezheted ugy, hogy a fehér jelz6t a munkaskészletedbe teszed. Ha épitesz vagy
fejlesztesz valamit, tedd a jelzGt az dtmozgatott munkas mellé, hogy emlékezz,
melyik volt az. Ha elveszel egy kartyat a kartyasorrol, tedd az elkolt6tt jelzoket
a kartya helyére. Es ha kijatszol egy technoldgiat, a fehér jelz6t tedd ra... kivéve
persze, ha ez egy kormanyzat volt!

Ennek a konyvelési triikknek a segitségével konnyebben lathatd, mit csindltal eb-
ben a korben, igy egyszertibb visszavonni egy akcidt, ha sziikség van ra.

Amikor a kordd végén visszaallitod az akcididat, gydjtsd 6ssze az Osszes fehér és
piros jelzddet, és tedd oket a kormanyzat kartyadra.

A KOR VEGE FAZIS

A masodik korod kor vége fazisa valosziniileg hasonlo lesz, mint az elsé kérodben
volt, kivéve, hogy most lehetGséged lesz katonai kartyakat hizni. Csak kdvesd
sorrendben a jatékostabladon leirt 1épéseket.

Nem dobsz el katonai kartyakat, és nem tor ki felkelés. A korrupci6 és a fogyasz-
tas nem valdszind, igy ezeket a kévetkezo fejezetben magyarazzuk majd el.
Kapsz 1 tudomanypontot a laboratériumodért, esetleg 2-t, ha épitettél egy maso-
dik laboratoriumot. Ha épitettél egy templomot, kapsz egy kulttirapontot.

Elelmiszert és nyersanyagokat termelsz. Ha épitettél farmot vagy banyat, akkor
tobbet termelsz, mint az el6z6 kordd végén.

KATONAI KARTYAK HUZASA

A termelés fazisod utan hiizz minden megmaradt katonai akciodért egy katonai
kartyat az aktualis kor katonai paklijabol.

Két katonai akciod volt. Ha nem koltGtted el egyiket sem egységek kiképzésére
vagy feloszlatasara, akkor hizol két katonai kartyat az I. kor katonai paklija-
bol. Tartsd oket a kezedben, és ne mutasd meg Gket senkinek. A katonai kartyak
titkosak.
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A mdsodik korodet katonai kdrtydk nélkiil kezdted, de valésziniileg a kor végén hiiztdl néhdnyat.

KATONAI KARTYAK

Az els6 jatékod soran a felhizott katonai kartyak ha-
romfélék lehetnek.

@2 m = A bal fels6 sarkukban ko-
ronaval  jelolt kartyak
Lot politikai akcioként jatsz-

haték ki. Segitségiikkel
Ll vilagpolitikai {igyekre le-
hetsz hatassal. Az elsé ja-
tékod soran csak események és teriiletek lesznek
jatékban. A teljes jatékban politikai akcioként jatsz-
hatsz ki agressziot, habortt vagy szévetséget is.

unldsiért,

A politikai akciddat a kartyasor feltoltése utan, de
még az akcioéfazisod el6tt jatszhatod ki. Nem muszaj
politikai akciot kijatszanod.

A politika fazisodban legfeljebb egy politikai akciot
jatszhatsz Kki.

A politikai akcidk kozé tartoznak az agressziok, a sz6-
vetségek és a habortk. Az elsg jaték soran ezek egyi-
ke sincs a paklikban. Az egyetlen lehetséges politikai
akciod egy esemény elokészitése, amit csak akkor
hajthatsz végre, ha van esemény vagy teriilet kartyad.

EGY ESEMENY ELOKESZITESE

Az esemény- és teriiletkartydkat nem kozvetleniil
a kezedbdl jatszod ki. Ehelyett képpel lefelé az elko-
vetkezG események paklijaba keriilnek, igy csak az
azt elokészitd jatékos ismeri.

A jaték el6rehaladtaval az elkGvetkezG események
paklijabdl aktualis események paklija valik. Egy ak-
tudlis esemény hatdsa a kartya felfedésekor lép életbe.
Egy esemény elokészitéséhez:

Valassz a kezedbdl egy z6ld katonai kartyat, jobb
felsG sarkdbana  szimbdolummal.

Tedd a kartyat képpel lefelé az elkovetkezo ese-
mények paklijaba anélkiil, hogy megmutatnad
barkinek.

Kapsz annyi kultirapontot, amennyi a kartya szintje.

Fedd fel az aktudlis események paklijanak legfel-
s0 lapjat, és hajtsd végre.

¥

n
elkovetkezd aktudlis elmiilt
esemény események események

Az els6 jatékos, aki egy eseményt készit eld, a kar-
tyat az elkovetkez6 események paklijanak még iires
helyére teszi. gy keletkezik az elkévetkezd esemé-
nyek paklija. A jatékos kap 1 kulttirapontot (feltéve,
hogy ez egy L. korbeli kartya). Ezutan a jatékos felfedi
a legfelsG aktualis eseményt, ami egy, az elGkésziile-
tek soran odakeriilt A korbeli esemény.

A masodik jatékos, aki eseményt készit eld, a kartyat
az elkovetkezo események paklijara teszi, kultdrapon-
tot kap, majd felfedi a kévetkezg aktualis eseményt.

Amint az aktualis események paklijanak utolso
lapjat is felfedtiik és kiértékeltiik, az elkovetkezd
események paklijat meg kell keverni, és az aktua-
lis események helyére kell tenni, ez lesz az aktualis
események 4j paklija.

Ideje megtudni, hogy mihez kezdhetsz veliik!

" m A katonai egységek cso-
portjat abrazold piros
kartydk taktikakartyak.
Az akciéfazisodban jatsz-

| | | hatod ki 6ket.

A katonai bonusz kartyak
az Uj teriiletek gyarmato-
sitasakor segitenek. A tel-
jes jatékban a kartya fels6
részét agresszio elleni vé-
) ) dekezésként haszndlhatod.

POLITIKA FAZIS

Ezutdn a kovetkezG jatékos, aki eseményt készit
eld, azt az elkovetkez6 események paklijanak épp
{ires helyére teszi, majd felfedi a legfelsé aktudlis
eseményt. Ezittal ez mar egy olyan esemény, amit
valamelyik jatékos készitett el6 egy korabbi korben.
Ha eseményt készitesz el6, akkor annak megfele-
16en alakithatod a stratégiadat, de nem lehetsz biztos
benne, hogy mikor keriil az esemény felfedésre.

A jaték elGrehaladtaval egyazon eseménypakliba
t6bb korbdl is keriilhetnek események.

Amikor az elkovetkezo események paklijabol aktu-
alis események paklija valik, valogassatok szét a la-
pokat tgy, hogy a régebbi korok kartyai keriiljenek
feliilre. Keverjétek dssze a paklit, majd a hatlap alap-
jan, képpel lefelé valogassatok szét a lapokat.

EGY AKTUALIS ESEMENY FELFEDESE

Egy aktudlis eseményt akkor kell felfedni, amikor
egy jatékos a politikai akcidjat egy elkovetkezg ese-
mény elGkészitésére forditja. Az aktudlis eseményt
azonnal ki kell értékelni, mieldtt a jatékos folytat-
hatna a korét.

A teriilet” elnevezésl események gyarmatositha-
to teriileteket jelképeznek, errGl bovebben a kovet-
kez6 oldalon. Mas kartyak esetén hajtsatok végre
a leirtakat.

Egy nem teriilet tipusi esemény értékeléséhez:
Hajtsd végre a kartyara irtakat.

Tedd a kartyat képpel felfelé az elmilt események
helyére.

Az elmilt események paklijaban 1év6 kartyak soha
nem keriilnek Ujra jatékba.

Az A KOR ESEMENYEI

m Az elsé néhany eseményt az
elokésziiletek soran kell el6ké-
sziteni. Ezek mindegyike pozi-
tiv, és minden jatékos profital
beldliikk. Ha az esemény miatt
a jatékosoknak donteniiik kell,
akkor ezt az éppen soron 1év6
jatékossal kezdve, sorban kell
megtenniiik.

;

—_  Ha az esemény meghataroz
egy olyan akcidt, amit altalaban az akciéfazisodban
hajtasz végre, akkor azt az akci6 altalanos szabalyai
szerint hajtod végre, kivéve, hogy nem kell akcidt fi-
zetned érte. Ha az esemény segitségével ingyen fel-
épithetsz valamit, akkor a nyersanyagkéltséget sem
kell kifizetned.

Tipp: Egyes eseményekbdl csak akkor szarmazik
elonyod, ha van fel nem hasznalt munkasod. J6 6tlet
lehet a harmadik kor elejére tartalékolni egy fel nem
hasznalt munkast.

A TELJES KOROD

A teljes korod a kovetkezo lépésekbdl all, ebben
a sorrendben:

Toltsd fel a kartyasort.

Ha van exkluziv taktikad, tedd elérhet6vé.
Politika fazis: kijatszhatsz legfeljebb egy politikai
akciodt.

Akciofazis: jatszd ki a polgari és katonai akcididat.
Kor vége fazis: hajtsd végre a jatékostabladra irt
lépéseket. Ebbe beletartozik a termelés fazisod is.

Ha egy esemény azt mondja, ,novelheted” a népes-
ségedet, akkor az akcidra vonatkozd szabalyok sze-
rint kell eljarnod, és ki kell fizetned az élelmiszer-
koltséget. Ha az esemény csak annyit mond, hogy
»anépességed 1-gyel n6”, akkor egyszeriien tegyél at
egy sarga jelzot a sarga készletedbdl a munkaskész-
letedbe anélkiil, hogy fizetnél érte.

Az 1. gs II. KOR ESEMENYEI

Amint az 6sszes A korbeli esemény kiértékelésre ke-
riilt, elkezdenek felt{inni a jatékosok altal elGkészi-
tett események. Ezek lehetnek pozitivak, negativak
vagy akar mindkettG egyszerre. Vannak olyan ese-
mények, amelyek csak bizonyos jatékosokra hatnak.

A7 ERTEKEK OSSZEHASONLITASA

Ha egy esemény a legerGsebb, a két legerGsebb,
a leggyengébb vagy a két leggyengébb civilizacio-
ra hivatkozik, akkor Gssze kell hasonlitani az erd
értékeket.

Dontetlen esetén az aktualis jatékos vagy a korben
hozza kozelebb {il6 jatékos szamit er6sebbnek.

Hogy konnyebb legyen emlékezni erre a szabalyra:
az aktudlis jatékos novelheti eldszor az erejét. igy
neki van a legelnyosebb helyzete. A jatékos, akinek
a kore éppen véget ért, novelhette volna az erejét, de
nem tette, igy 6 a leggyengébb.

Tipp: Sok esemény segiti a legerGsebb jatékosokat,
biinteti a leggyengébbeket vagy mindkettd. Jo otlet
a korod végén erGsebbnek lenni vetélytarsaidnal. Ez
még direkt tamadasok nélkiili jatékban is hidegha-
bortihoz vezethet.

A kultdrapontok esetén is ugyanez a szabaly a don-
tetlenek esetén. A legtobb kultiraponttal rendelkezni
viszont néha hatrany.

Kétszemélyes jaték soran specialis szabaly lép életbe:
Ha egy kartya a két legerdsebb vagy a két leggyen-
gébb jatékosra utal, akkor ezt kétszemélyes jaték so-
ran olvassatok ,,a legerGsebb” vagy ,,a leggyengébb”
jatékosnak.

Nem minden 6sszehasonlitas soran kell eldonteni
a dontetleneket:
Ha egy hatds ,minden civilizaciot” érint, amely-
nek a legt6bb van valamibdl, akkor a dontetlenben
allo Gsszes civilizaciora hat. Nem kell eldonteni
a dontetleneket.

MAS HATASOK

Ahogy az A kor eseményeinél, igy itt sem kell akcid-
val fizetni a kartya hatasanak végrehajtasakor, kivé-
ve, ha a hatas masként rendelkezik.

Egyes hatasok leirdsat megtalalod a Segédleten.
Bizonyos kartyak magyarazata megtalalhat a Sza-
bdlygyiijtemény hatoldalan talalhaté Fiiggelékben.
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...A KOVETKEZO FORDULOK...

(GYARMATOSITAS

/] n Amikor aktudlis eseményként
teriiletet fedtek fel, a jatékosok
megkiizdhetnek azért, hogy
gyarmatosithassak azt. A jaté-
kosok licitdlnak, hogy kideriil-
jon, ki hajlandé a legnagyobb
gyarmatosito sereget kikiilde-
I ni. A licitet nyerd jatékos gyar-
matositokat kiild, és elveszi
a gyarmatot.

N

A LiciT

A licitet az a jatékos kezdi, akinek a politika fazisa
zajlik éppen, és az 6ramutat6 jarasa szerint halad.
Sorban minden jatékos licitalhat vagy kiszallhat.

Ha licitalni szeretnél, egy 0-nal és az el6z6 licitnél
nagyobb szdmot kell mondanod. Nem licitalhatsz
nagyobbat, mint amekkora gyarmatosité sereget ki
tudsz allitani. (Lasd késGbb.)

Ha nem licitdlsz, passzolnod Kkell, ezzel kiszallsz
a licitb6l.
A licit lehetséges kimenetelei:

Ha senki sem licitalt, a teriiletkartya az elmult
események paklijaba keriil. Az aktuadlis eseményt
ezzel kiértékeltiik.

Maskiilénben a licit addig folytatodik, amig egy
jatékoson kiviil mindenki nem passzolt. A bent
marado jatékos nyeri a licitet, és ki kell allita-
nia egy akkora gyarmatosito sereget, amekkora
a legutolso (legmagasabb) licitje volt.

GYARMATOSITO SEREG KIALLITASA

Ha megnyered a licitet, gyarmatositanod kell a terii-
letet. Mar nem gondolhatod meg magad.

Egy teriilet gyarmatositasahoz egy vagy tobb katonai
egységet kell odakiildened.

A kikiildstt egységek ereje adja -

a gyarmatosito sereged erejének

alapjat. Ezen kiviil lehetnek a ja-

tékban olyan kartyaid, amelyek

gyarmatositasi modositot biztosi-

tanak, ezt a szimbolum mu- O
tatja. A sereged erejét novelheted

katonai bonuszkartyak kijatszasd- ——— J
val is. A kartya alsé részében lathat6 gyarmatositasi
érték a sereged erejéhez adddik.

A gyarmatosito sereged erejének kiszamitasahoz:

Szamold 6ssze a kikiildott egységeid erejét.

Ha ezen egységeid egy része hadseregbe rendez-

hetd, add hozza a gyarmatosit hadsereged takti-

kai erejét. (Lasd késdbb.)

Add hozza a jatékban 1év6 kartyaid
+ Kijatszhatsz barmennyi katonai bonuszkartyat,

hogy a gyarmatosito értékiikkel noveld a gyar-

matositd sereged erejét.

modositait.

e

A jaték elején 25 sarga és 16 kék jelz6d van. Amikor
jatékba hozol egy  vagy szimb6lummal ella-
tott kartyat, kapsz annyi jelz6t, amennyi a kartyan
szerepel. Ezeket vedd el a dobozbdl, és tedd a megfe-
lel6 szinii készletedbe. Ha a kartya kikeriil a jatékbol,
a rajta lathat6 mennyiség( jelzot tedd vissza a kész-
letedbdl a dobozba.

A= szimbdlum ellenkezoleg miikodik. Egy kék jel-
z6t vissza kell tenned a készletedbdl a dobozba, ami-
kor kijatszod a kartyat. Kapsz egy kék jelzot a doboz-
bdl, ha a kartya kikeriil a jatékbol.

Vannak hatasok és szabalyok, amelyek hatasara sar-
ga vagy kék jelzOket szerzel meg vagy veszitesz el.
A fehér és piros jelzokkel ellentétben a sarga és kék
jelzoid szama nem szamolhato ki a jatékban 1év6 kar-
\tyéid alapjan.

Az er6 értéket modosité hatasok nem befolyasoljak
a gyarmatosito sereged erejét. PL. Nagy Sdndor, a Nagy
fal és a Hadviselés technolégiakartya nincs hatassal
a gyarmatositasra.

Mindig kiildened kell legalabb egy egységet, akkor is,
ha a mddositdid és a bonuszaid fedeznék az altalad
licitlt értéket.

Megjegyzés: Az arénak § ¥ varosi épiiletek, nem ka-
tonai egységek. Bar ezek olyan munkdsok, amelyek
beleszamitanak az erG értékedbe, nem képezhetik
gyarmatosito sereg részét.

A gyarmatosito sereget alkoto egységeket fel kell al-
doznod - a sarga jelzok lekeriilnek a kartyaikrol, és
visszakeriilnek a sarga készletedbe.

A kijatszott katonai bonuszkartyakat el kell dobnod.

Példa:

TS * 1

A licitet megnyerted, a licited 4. Ki kell kiilde-
ned egy legaldbb 4-es erejli gyarmatositd sereget.
A Térképészet +2 gyarmatositasi modositot biztosit
a civilizaciédnak, igy mar csak 2 erct kell hozzaten-
ned. A két bonuszkartya adna még 2 erét, de min-
denképpen kiildened kell legalabb egy egységet.

Megtarthatnad mindkét bonuszkartyat, és kiildhet-
nél két harcost vagy egy lovagot. De katonai egysé-
gekhez nehéz hozzajutni.

Ugy dontesz, hogy a legjobb megoldas, ha 1 har-
cost kiildesz és kijatszol egy +1 bonuszkartyat.
A Térképészet +2 modositéjaval ez mar 6sszesen eléri
a licitalt értéket. Leveszed a sarga jelzt a Harcosok
kartyarol, és visszateszed a sarga készletbe. Felfeded
és eldobod az egyik bonuszkartyadat. A teriilet most
mar a te gyarmatod.

SARGA £S KEK JELZOK MEGSZERZESE ES ELVESZTESE

Amikor sarga vagy kék jelzot szerzel, elveszed azt
a dobozb0l, és beteszed a megfeleld szint készle-
tedbe a jatékostabladon.

Amikor sarga jelzoket veszitesz el, tedd vissza
azokat a sarga készletedbdl a dobozba. Ha nincs
elegendd sarga jelz6d, tedd vissza az Gsszeset
a sarga készletedbdl, de ne tGbbet.

Amikor kék jelzoket veszitesz el, tedd vissza azo-
kat a kék készletedbdl a dobozba. Ha nincs ele-
gendo6 kék jelzdd, akkor vissza kell tenned né-
hanyat a technologiakartyaidrol is, hogy fedezd
a kiilénbozetet.

EGY GYARMAT MEGSZERZESE

A teriiletkartyat tedd a jatékosteriiletedre. Mostantol
ez a gyarmatodnak szamit. Minden teriiletkartyanak
kétféle hatdsa van.

A kartya aljan lathat6 szimb6lum mutatja a gyar-
mat allandd hatasat. Ez modosithatja az értékeidet,
ahogy a 11. oldalon 1év§ Frissitsd az értékeidet részben
is olvashato. Ha sarga vagy kék jelz lathatd itt, an-
nak hatdsat lasd a Sdrga és kék jelz6k megszerzése és
elvesztése részben ezen az oldalon.

A kartya neve alatt lathato hatas a teriilet gyarmato-
sitasaért jaré azonnali jutalom. Amikor megszerzed
a teriileted, el6szor az allandd hatast hajtsd végre,
majd megkapod az azonnali jutalmat. Ezzel élel-
miszert, er6forrast, tudomanypontot, kultiirapontot
vagy katonai kartyakat szerezhetsz. ElGfordulhat az
is, hogy ingyen ndvelheted a népességedet.

Ritka esetekben elveszitheted a gyarmatodat. Ha
ez megtoérténik, elveszted az allandé hatasat, de az
azonnali jutalmat nem kell visszavonnod. A kartya-
nak ezen része csak a teriilet els§ gyarmatositasakor
jatszik szerepet.

Példa: Amikor megszerzed ezt S
a teriiletet, tegyél harom sarga jel-

zGt a dobozbdl a sarga készletedbe.

Ezutan azonnal tegyél at két jelzot
amunkaskészletedbe. Ez nem keriil —
élelmiszerbe vagy akcidba. &
Késdbb egy esemény azt mondja,

hogy a gyarmatod fiiggetlenséget
kialtott ki, igy elveszted azt. Dobd el a kartyat, és te-
gyél vissza a sarga készletedbdl harom sarga jelz6t
a dobozba. Népességet nem veszitesz.
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TAKTIKAKARTYAK

A taktikakdrtydk segitségével az egységeidbdl hadsereget alakithatsz, igy tobb erdt biztositanak a civilizdciddnak.

AKTUALIS TAKTIKA

AZ AKTUALIS TAKTIKAD HATASA

Minden jatékosnak csak egy aktualis taktika-

ja lehet. Ha van taktikad, tedd a kartyara

a taktikajelzédet. A jaték elején minden jaté-
kos taktikajelzGje a katonai tablan, a k6z6s taktikak
teriiletén van, és senkinek nincs aktualis taktikaja.

Az aktualis taktikadat az akciofazisban, egy taktika
kijatszasaval vagy lemadsolasaval valaszthatod meg.
Egy akciofazisban ezek koziil az akcidk kozill csak
egyet hajthatsz végre.

Ha kivdlasztottad az aktudlis taktikadat, addig az ak-
tualis taktikad marad, amig nem valasztasz masikat.

TAKTIKA KIJATSZASA

A kezedbdl az akciéfazisban jatszhatsz ki taktika-

kartyat.

Egy taktikakartya kijatszasahoz:

+  Fizess 1 katonai akciot. (Ez a kartya bal felsg sar-
kaban lathato.)

Tedd a kartyat a jatékosteriiletedre.

Tedd ra a taktikajelzddet, ezzel jelezve, hogy ez az
aktualis taktikad.

Frissitsd az erd értékedet.
Ha volt mar aktudlis taktikad, az nem hat rad tovabb.
A seregeidet az Uj aktudlis taktikad szerint rendezd
tjra.
TAKTIKAK ELERHETOVE TETELE

Amig a taktikakartya a jatékosteriileteden van, senki
mas nem hasznalhatja azt. De minden civilizacionak
vannak ravasz tdbornokai, igy nem telik sok idGbe,
mig mindenki megismeri az 4j triikkkodet.

A kartyasor feltoltése utan, de a politika fazisod elott
a jatékteriileteden 1évG taktikakartyakat a katonai
tabla kozos taktikak teriiletére kell tenned.

Vagyis egy taktika csak egy korig marad csak a tied.

A taktikajelz6d a kartyan marad, még mindig ez
az aktudlis taktikad, és az erd értékedbe ugyaniigy
beleszamit. Az egyetlen kiilonbség, hogy most mar
barki lemasolhatja.

A kozos taktikdk teriiletére tehetd kartyak szama
nincs korlatozva. Rendezzétek el az itt 1év6 lapokat
tetszés szerint.

EGY TAKTIKA LEMASOLASA

Amint egy taktikakartya a kozos
. taktikak teriiletére keriil, az ak-
ciéfazisban lemasolhat6va valik.

Egy taktika lemasolasahoz:
Valassz egy taktikat a kozos taktikak teriiletérdl.

Fizess 2 katonai akci6t (ahogy a katonai tablan
lathato).

Tedd a taktikajelzodet a kivalasztott kartyara.
Mostantol ez az aktualis taktikad.

” s

Frissitsd az er6 értékedet.

Nem szamit, hogyan lett egy taktika az aktualis tak-
tikad. A lemasolt taktikak ugyanolyan hatassal van-
nak rad, mint az altalad kijatszottak.

A kozos taktikdk teriiletén egyszerre tobb jatékos
taktikajelzdje is lehet ugyanazon a taktikakartyan.
Mindannyian korlatozasok nélkiil hasznalhatjak.

Egyes, a kozos taktikak teriiletén 1év6 kartyakon nin-
csenek taktikajelz0k, ha minden jatékos elhagyta Gket.
Ezek a tablan maradnak, tovabbra is lemasolhatdak.
Megjegyzés: Egy taktika lemasolasa akkor is 2 ka-
tonai akciéba keriil, ha eredetileg te jatszottad ki
a kartyat.

HADSEREGEK
[ 1 | n

Ahadsereg kialakitdsdhoz
‘ ‘ sziikséges egységtipusok. ‘

Az egyes hadseregek taktikai ereje.

Ha van aktualis taktikad, a katonai egységeid hadse-
regekbe rendezGdnek. Minden szett egység egy had-
sereget alkot. Ha tobb szettet is dssze tudsz allitani,
akkor t6bb hadsereged lesz. Hogy egy hadsereg ki-
alakitasahoz mennyi és milyen tipusd egységre van
szilkséged, azt a taktikakartya hatarozza meg.
Minden hadsereg egy szett egységbdl all, ez a szett
a taktikakartyan lathato. Egy egység csak egy had-
seregnek lehet tagja.

Minden hadseregnek van egy taktikai ereje, ez hoz-
zaadodik az er6 értékedhez. Ezt a hadsereget alkotd
egységek erején feliil kapod meg.

Példa: Ez az 6t
egység adja a ci- 1
vilizdciéd 6-o0s
erejét. Ha nincs

aktualis takti-

kad, akkor ez az [
erd értéked. |
Ha a Kompdnia

az aktualis tak-

tikid, akkor a négy harcosod két &

hadsereget alkot. A lovagod nem ré- i

sze egy hadseregnek sem. Mindkét ————_J
hadsereged taktikai ereje +1, igy az er6 értéked 8.

Ha a Falanx az aktualis taktikad, akkor csak egy hadse-
reged van, de ennek taktikai ereje +3, igy az erd értéked 9.

Az egységek hadseregbe rendezése nem keriil
akcidba, és nem kell mozgatnod a jelzGket sem.
Maguktol hadseregekbe rendezddnek. Csak szamold
ki, és frissitsd az erd értékedet.

ELAVULT HADSEREGEK
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AL és II1. kor taktikakartyain két taktikai er6 latha-

t0. A magasabb szam a k6zonséges hadseregek érté-
ke, mig az alacsonyabb az elavult hadseregeké.

Egy hadsereg akkor elavult, ha a hadsereg barme-
lyik egysége 2 vagy tobb szinttel alacsonyabb, mint
a taktikakartya.

Ha pl. II. korbeli taktikat hasznalsz, minden A korbe-
li egységet tartalmazo sereg elavult.

Az elavult hadsereg a taktikakartyan 1évo taktikai
erok koziil az alacsonyabbal rendelkezik.

A hadseregeid automatikusan ugy rendezddnek,
hogy a lehetd legnagyobb taktikai erct biztositsak.
Megjegyzés: annak megallapitasakor, hogy egy had-
sereg elavult-e vagy sem, a taktikakdrtyara irt kort
vegyétek figyelembe, ne az aktualis kort.

Példa: Ha a Védekezd hadsereg az aktudlis taktikad,
akkor csak egy hadsereget alakithatsz ki. Mivel nem
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tudod ugy kialakitani, hogy ne
legyen benne A korbeli gyalogos
egység, mindenképp elavult lesz.
A taktikai ereje +3, ennyivel noveli az er¢ értékedet.

Ha a Mobil tiizérség az aktualis taktikad, akkor két
hadsereget alakithatsz ki. Az 1. korbeli lovassagi
egységek nem szamitanak elavultnak egy II. korbeli
taktika esetén, igy mindkét taktikakartya a maga-
sabb taktikai erét biztositja, 6sszesen +10-zel novelik
az ero értékedet.

Ha a Hdditék az aktualis taktikad, akkor két hadse-
reget alakithatsz ki. Ezek egyikében helyet kap egy
A korbeli gyalogos egység, igy elavultnak szamit.
A masik nem elavult. Az elavult hadsereg taktikai
ereje +3, a masik hadseregé +8, igy 6sszesen +8-cal
novelik az erd értékedet.

Barmelyik esetet nézziik is, a hadseregek erejét az
azokat alkotd egységek 18-as erején feliil kapod meg.

HADSEREGEK A GYARMATOSITAS SORAN

A gyarmatositashoz hasznalt egységek is hadsere-
gekbe rendezédhetnek. Ezen hadseregek taktikai
ereje hozzaadodik a gyarmatosito sereg erejéhez.
Példa:

1

A Hdditék az aktudlis taktikad, és ezeket az egysé-
geket elkiildheted. Ha elegendd egységet kiildesz,
akkor hadseregbe rendezddhetnek, és novelhetik
a gyarmatositasi sereged erejét.

Ha elkiild6d mindkét lovagod és a kardforgatdd, ak-
kor a gyarmatosito sereged ereje 11: az egységek ereje
6, a hadsereg taktikai ereje pedig +5.

Ha a két lovagod és a harcosod kiildod, akkor a gyar-
matosité sereged elavult hadseregbe rendezddik.
A gyarmatosito sereg ereje igy 8: az egységek ereje
5, a hadsereg taktikai ereje pedig +3. A harcos auto-
matikusan csatlakozik a hadsereghez akkor is, ha
a civilizacidd er6 értékének kiszamitdsakor nem volt
a hadsereg része.

Az Gsszes egységed elkiildésével a gyarmatosito se-
reged ereje 12.




...A KOVETKEZO FORDULOK...

BOLDOGSAG ES ELEGEDETLEN MUNKASOK

Ha azt szeretnéd, hogy a néped boldogan dolgozzon érted, gondolnod kell rdjuk is.

A jaték soran kiilonb6z6 mddokon novelheted a boldogsag értékedet, altalaban
meghatarozott varosi épiiletek vagy bizonyos csodak felépitésével. Ilyenkor a bol-
dogsagérték-jelzdd elGrébb keriil a sarga készleted tetején 1évG savon. A boldog-
sagsav minden szakasza alatt a sarga készleted egy meghatarozott része talalhato.
Amikor egy ilyen rész kiiiriil, az azt jelenti, hogy tobb boldog arcra van sziikséged,
hogy mindenki boldog legyen.

Ha nincs elég boldog arcod, elégedetlen munkasaid lesznek.

Az elégedetlen munkasaid szama megegyezik a boldogsagjelzodtdl balra 1évG iires
részek szamaval.

Ha t6bb elégedetlen munkasod van, mint ahany felhasznalhaté munkasod, akkor
baj van. Hacsak meg nem oldod a problémat, felkelés t6r ki, ami miatt ki kell
hagynod a termelés fazisodat. Aldbb példék talalhatéak:

BoLDOGARC-HIANY

O

Miutan masodszor névelted a népességed, a sarga készleted els6 része kiiiriil.
Legalabb 1 boldog arcra van sziikséged, hogy a népedet boldogan tartsd.

Vagy névelheted a boldogsag értékedet (altalaban valaminek felépitésével), vagy
elfogadhatod a tényt, hogy az egyik munkasod elégedetlen lesz.

ELEGENDO BOLDOG ARC

Ha sikeriil legalabb eggyel novelned a boldogsagodat, akkor egyelre minden
rendben. A boldogsagjelzdd az iires rész f6lott van, igy mindenki boldog.

EGY ELEGEDETLEN MUNKAS

Viszont ha nem adsz a népednek elegendd boldog arcot, elégedetlen munkasaid
lesznek. Ezt gy jelezheted, hogy az egyik fel nem hasznalt munkasodat az iires
rész feletti korbe teszed.

Ez a munkas tovabbra is fel nem hasznalt munkasnak szamit, és ugyanigy hasz-
nalhatod, mintha a munkaskészletedben lenne. Viszont jo okkal nincs a mun-
kaskészletedben — hogy emlékeztessen, hogy van egy elégedetlen munkasod.
Ha nincs elegend6 fel nem hasznalt munkasod, hogy fedezzen minden hianyzo6
boldog arcot, akkor a kordd végén felkelés tor ki, vagyis a civilizaciod nem fog
termelni semmit.

EGY LEHETSEGES FELKELES

A jaték késobbi részében egy ilyen helyzettel nézel szembe:

Két elégedetlen munkasod van, viszont csak egy fel nem hasznalt munkésod. Ez
azt jelenti, hogy az egyik elégedetlen munkasodnak dolgoznia kell. Ha nem javi-
tasz a helyzeten, felkelés fog kit6rni.

Mik a lehetdségeid?

Fejlesztheted a templomodat. Ez 2-re noveli a boldogsag értékedet, és csak egy
elégedetlen munkasod lesz. A fel nem hasznalt munkdasod fedezi az elégedet-
len munkasaid szamat, igy nem tor ki felkelés.

Epithetsz egy 1j I. korbeli templomot. A boldogsagsavon 1évS munkés fel nem
hasznélt munkas, igy hasznalhaté erre. Ez 3-ra noveli a boldogsag értékedet,
ami épp elég, hogy mindenki boldog legyen. Nem lesz elégedetlen munkasod.

Novelheted a népességedet. Igy eggyel tobb munkésod lesz anélkiil, hogy a ne-
gyedik rész kiiiriilne. Tovabbra is két elégedetlen munkasod van, de most mar
van egy masodik fel nem hasznélt munkasod is. Ezt tedd a masodik hiany-
26 boldog archoz, hogy lasd, nincs tobb elégedetlen munkasod, mint fel nem
hasznalt munkasod. Ebben a korben nem t6r ki felkelés, de taldlnod kell majd
valami hosszua tavi megoldast. Ha tjra noveled a népességed, kiiiritesz egy
tjabb részt, és az 4j munkas azonnal a hidnyzo boldog arc helyére keriil.

Szerezhetsz egy fel nem haszndlt munkast egy farm, banya vagy varosi épti-
let lerombolasaval vagy egy katonai egység feloszlatdsaval is. Ez nem tdl jo
megoldas.

A probléma elengedése és a felkelés elfogadasa a legrosszabb lehetdség, csak
nagyon ritkan kényszeriilsz majd ra.
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...A TOVABBI FORDULOK

A KOR VEGE FAZIS

Ahogy a civilizdcidd nd, a kor vége fdzisod dsszes 1épése jelentdssé vdlik.

A TOBBLET KATONAI
KARTYAK ELDOBASA

A piros jelz6id szama meghataroz-
za, hogy ez utan a 1épés utan legfel-
jebb mennyi katonai kértya lehet
nalad.

Ha sziikséges, el kell dobnod katonai kartyakat, hogy
ne legyen nalad tobb, mint amennyi a piros jelz6id
szama. Ezek képpel lefelé keriilnek eldobasra.

A JATEK GYORSITASA

Amint eldont6tted, melyik katonai kartyakat dobod
el, a korod hatralévo része mar automatikus, vagyis
nincs sziikség t6bb dontésre. A kovetkezo jatékos el-
kezdheti a korét, amint eldobtad a kartyaidat.

Természetesen, ha a kovetkezé jatékos korében
olyasmi t6rténik, ami hatassal van a te civilizaciod-
ra, akkor a korét sziineteltetnie kell, amig befejezed
a kor vége fazisodat.

TERMELES FAZIS
FELKELES

Ha tobb elégedetlen munkdsod van, mint fel nem
hasznalt munkasod, akkor felkelés tor ki, ki kell
hagynod a termelés fazist.

A felkelésrol részletesen az el6zG oldalon olvashatsz.
Lényegében, ha a civilizaciéd munkara kényszeri-
ti a boldogtalan embereket, azok annyira mérgesek
lesznek, hogy nem termelnek neked tovabb. A ter-
melés fazis kihagyasa a felkelés egyetlen kovetkez-
ménye, de ez mindenképp olyan kévetkezmény, amit
jo elkeriilni. Rengeteg jo dolog torténik a termelés
fazis soran.

TUDOMANY- ES KULTURAPONTOK SZERZESE

Mint mindig, mozgasd el6re a pontjel-
z6idet a tudomany és a kultira értéked-
nek megfelelGen.

Ha annyira zsenidlisan jitszol, hogy

a pontjaid meghaladjik a pontozdsav

maximumat, forditsd at a jelz6t a masik
oldalara, és folytasd nullardl a szamolast. Példaul egy
atforditott, a 10-es mezdn allé kultirapontjelzg 160
kulttirapontot jelez.

Korrupcio

Korrupcid akkor térténik, ha tdl sok
élelmiszert és erGforrast probalsz rak-
tarozni.

Egy be nem fejezett csoda is beleszamit-
hat a korrupcidba. Ha valahol f6los élel-
miszer és eroforras hever, valaki mindig
megtalalja a médjat, hogy eltiintesse.
Ha a kék készletedben felfedsz egy vagy t6bb nega-
tiv szamot, akkor a bal széls6 negativ szam lesz az
a korrupcid, amivel szembe kell nézned. Ha az 6sszes
le van fedve, nincs korrupcio.

Korrupcidval akkor nem kell szembenézned, ha leg-
alabb 11 kék jelz6 van a kék készletedben.

Példa:

Ebben az esetben -4 korrupcioval kell szembenézned.

Ezen 1épés soran elveszitesz annyi erdforrast,
amennyi a korrupciod. Ha nincs ennyi eréforrasod,
elveszited az Osszeset, a kiilonbozetet pedig élelmi-
szerbol kell fedezned.

Masként fogalmazva, ennyi nyersanyagot jelképezd
kék jelzot vissza kell tenned a banya technoldgia-
kartyaidrol a kék készletedbe. Ha nincs elegendd,
akkor a farm technoldgiakartyakrol is vissza kell
tenned kék jelzGket. Ne feledd, hogy egy jelzG tGbb
1 -tisjelképezhet, ha magasabb szintii technol6-
giakartyan van.

Tipp: koriiltekint6 tervezéssel, t6bb kék jelzGt biz-
tosito kartyak megszerzésével és foként fejlett farm
és banya technoldgidk kifejlesztésével elkeriilheted
a korrupcidt. A magasabb szint{i technolégiakartyak
kevesebb kék jelzg felhasznalasaval t6bb élelmiszert
és erdforrast tudnak tarolni.

ELELMISZER-TERMELES

Mint mindig, minden egyes farm tech-
nolégian 1év6 munkasodért tegyél a kék
készletedbOl egy kék jelzot a kartyara.
Egy magasabb szintli kartyan 1év§
munkas is csak egy jelzt termel, de ez
a jelz0 tobb élelmiszert jelent.

FoGyaszTis

A sarga készleted kiiriilésével
a fogyasztasod no.

Ha a sarga készletedben felfedsz egy vagy tobb ne-
gativ szamot, akkor a bal sz€ls6 negativ szam lesz
az a fogyasztds, amivel szembe kell nézned. Ha az
osszes le van fedve, nincs fogyasztas.

Példaul:

Ebben az esetben a termelés fazis soran 3 élelmiszert
fogyasztasz el.

Ennyi élelmiszert kell kifizetned. Ha nincs elegendo,
akkor 4 kultira pontot veszitesz minden be nem fi-
zetett  -ért.

Megjegyzés: nem valoszinii, hogy a jaték korai sza-
kaszaban élelmiszerhiany 1épne fel. A fogyasztas az
élelmiszer-termelés utan torténik, igy elegendének
kell lennie, kivéve, ha valami botor dolgot tettél, pl.
leromboltad az 6sszes farmodat. Késobb viszont a fo-
gyasztas n6. Ha meghaladja az élelmiszer-termelé-
sedet, meg kell probalnod helyrehozni a problémat.

ERGFORRAS-TERMELES

Mint mindig, minden egyes banya tech-
nolégian 1évé munkasodért tegyél a kék
készletedbdl egy kék jelzdt a kartyéra.
Egy magasabb szintli kartyan 1év§
munkas is csak egy jelzt termel, de ez
a jelz tobb erdforrast jelent.

OsszEFOGLALO — KEK KESZLET
A kék készletedben kék jelzOk vannak.
Egyes kartyak és hatdsok modosithatjak a kék jel-
z06id szamat. Csak ezekben a specialis esetekben

vehetsz ki kék jelzoket a dobozbdl vagy teheted
ket oda vissza.

A termelés fazisban a kék készletedbdl a farm és
banya technologiakartyaidra teszed a kék jelzGidet,
minden, a kartyan lévé munkasért egy kék jelzot.

Egy farm vagy banya technolégiakartyan 1évo kék
jelz6 a kartya aljan lathaté mennyiségi élelmi-
szert vagy eréforrast jelent.

Akék jelzok akkor is jelenthetnek élelmiszert vagy
eroforrast, ha a kartyan nincsenek munkasok.

Elelmiszert vagy nyersanyagot Ugy fizethetsz,
hogy visszateszed a kék jelzoket a kék készletedbe.

Fizetéskor valthatsz ugy, hogy a kék jelzGt a ma-
gasabb szintii kartyarol az alacsonyabb szintlire
teszed, vagy a magasabb szint( kartyarol leveszel
egy jelzot, és az értékének megfelelGen tobb jelzot
felteszel egy alacsonyabb szint(i kartyara.

Soha nem valthatsz gy, hogy alacsonyabb szint{i
kartyarol teszel magasabb szintiire kék jelzot.

Az el nem késziilt csodakra is kék jelz6k keriilnek
az egyes elkésziilt szintek jelzésére.

A kék készletet mindig balrél jobbra kell tolteni.
Ha felfediink egy piros negativ szamot, akkor ez
a civilizaci6 korrupcidja.

A korrupcionak a termelés fazisig nincs hatasa.
A korrupci6 1épés soran ki kell fizetned ennyi
er6forrast. Ha nem tudsz ennyit, akkor a kiilon-
bozetet élelmiszerrel kell megfizetned.

KATONAI KARTYAK HUZASA

Hizz minden fel nem hasznalt kato-
nai akciddért egy katonai lapot az
aktualis katonai paklibol. Akkor is
felhtizod Oket, ha igy tobb kartya
lesz a kezedben, mint lehetne.

Soha nem huzhatsz igy haromnal
tobb kartyat!
Ha tobb mint 3 fel nem hasznalt katonai akcidd van,
csak 3 lapot hiizol.

Ha elfogy az aktudlis katonai pakli, keverd dssze az
aktualis kor eldobott katonai lapjait, ez lesz az dj
huzopakli.

Az elsé jaték soran nem hasznaljuk a I11. kor kartyait;
a III. korban nem hiizol lapokat.

OsszEFOGLALO — KEZBEN TARTOTT LAPOK

A kezedben legfeljebb annyi polgari lap lehet,
mint amennyi fehér jelzod van.

Ha mar van ennyi polgari lapod, nem hizhatsz j
lapot.

Csodat azonban akkor is vehetsz el, ha van eny-
nyi lapod. A csodak koézvetleniil jatékba keriilnek,
soha nem a kezedbe.

A kezedben legfeljebb annyi katonai kartya lehet,
mint amennyi piros jelzod van.

A polgari kartyakkal ellentétben katonai kar-
tyakbol hizhatsz annyit, hogy ennél tébb legyen
a kezedben.

A katonai kdrtyaid szamat csak a kor vége fazisod
elején ellendrzod. Ha akkor meghaladja a kézben
tartott lapjaid szama a piros jelz6id szamat, el kell
dobnod a kiilonbozetet.

A fazis késobbi részében, amikor katonai kartyat
huzol, tGjra lehet a kezedben t6bb lap.

AKCIOK VISSZAALLITASA

A korod utolso 1épése, hogy az elkél-
tott akcididat visszateszed a kor-
manyzat kartyadra.
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EGY KOR VEGE

Az A KOR VEGE

Az A kor azonnal véget ér, amikor a kezddjatékos el6-
sz0r feltGltotte a kartyasort, errdl a 8. oldalon olvas-
hatsz részletesen.

Az Uj AKTUALIS PAKLIK

Az 1. kor polgéri és katonai paklijat tedd az aktualis
kor tablajara. Mostantdl ezek az aktualis paklik. Az
A kor végén semmi mas nem torténik.

Az 1. KOR VEGE

Amikor az L. kor polgari paklija elfogy, az I. kor vé-
get ér. Ez barmelyik jatékos korében megtorténhet
a kartyasor feltoltése soran.

Amikor a polgari pakli elfogy,
lathatéva vélik a tablan 1év6 abra.
Ez emlékeztet a kor végén végre-
hajtand6 1épésekre. A 1épések
minden jatékosra vonatkoznak.

Ez azt jelenti, hogy ha az I. kor paklija elfogy,
az A kor kartyai elavulnak.

A7 ELAVULT KARTYAK ELDOBASA

A jatékosoknak el kell dobniuk a ke-
ziikbol az elavult kartyakat.

A7 ELAVULT VEZETOK
ES A BEFEJEZETLEN CSODAK ELDOBASA

Mindenkinek, akinek még A korbeli ve-

zetGje van, el kell dobnia azt. Mindenki,

akinek van befejezetlen A korbeli csoda-
ja, el kell dobnia azt. (Minden, a csodan 1év6 kék jelzé
visszakertil a jatékos kék készletébe.)

Az é&bra arra is emlékeztet, hogy dobd el az elavult
szovetségeket, de az els§ jaték sordn nincsenek
szovetségek.

Minden mas kartya, beleértve a befejezett csodakat
is, koratdl fiiggetleniil jatékban marad.

SARGA JELZOK ELVESZTESE

Végiil minden jatékosnak vissza kell tennie

két sarga jelzot a sarga készletébdl a doboz-
ba. Ez jelképezi azt a tényt, hogy a nép a korok el6re-
haladtdval egyre tobbet kovetel. A fejlettebb civiliza-
cidknak tGbb kenyérre és cirkuszra van sziiksége.
Tipp: Késziilj fel a kor végére. Azok a civilizaciok,
amelyek figyelmen kiviil hagyjak az élelmiszer-ter-
melést vagy a boldog arcokat, komoly bajba keriilnek.

Arégi kor véget ér, és Uij kor kezdddik,

tij lehetdségeket hozva dicsdséges civilizdciédnak.

Az U AKTUALIS PAKLIK

Az 1. kor véget ér, és megkezdddik a I1. kor. Keverjétek
meg a II. kor polgari paklijat, és tegyétek az aktua-
lis kor tablajara. Mostantdl ez az aktudlis kor polgari
paklija. Ha az el6z6 pakli elfogyasakor a kartyasor
még nem lett teljesen feltdltve, az iires helyekre a IL.
kor paklijabdl keriilnek lapok.

Vegyétek le az aktualis kor tablajardl az 1. kor katonai
paklijat. Keverjétek meg a II. kor katonai paklijat, és
tegyétek a helyére. Mostantdl ez az aktualis kor ka-
tonai paklija.

Megjegyzés: az aktudlis és elkovetkezé események
paklijat nem érinti a kor vége.

A II. KoR VEGE

A 1L kor akkor ér véget, amikor a II. kor pol-
gari paklija elfogy. Ugyanaz torténik, mint az
L. kor végén, kivéve, hogy most az I. kor kar-
tyai avulnak el:

A jatékosok eldobjak a keziikbdl az I. kor kartyait.

Az 1. korbeli vezetdket és befejezetlen csodakat el
kell dobni.

Minden jatékos elveszit 2 sarga jelzGt.

AKTUALIS PAKLIK NELKUL

A 11. kor véget ér, és megkezdddik a III. kor. Az elsg
jaték soran nincsenek III. korbeli kartyak, igy csak
dobjatok el a II. kor katonai paklijat, és hagyjatok
a helyét iiresen az aktualis kor tablajan.

Mostantdl nem keriilnek 0j kartyak a kartyasorra.
A jatékosok tovabbra is eldobnak és balra cstsztat-
nak kartyakat a kartyasoron, de a jobb oldali helyek
liresen maradnak. Senki nem hiizhat tobb katonai
kartyat.

Az uTOoLSO FORDULO

A 11 kor vége utan minden jatékosnak még legalabb
egy kore kell, hogy legyen. Attol fligg, hogy ki kezdte
a jatékot.
Ha a II. kor a kezdojatékos korében ér véget, akkor
ez a fordulo lesz az utolso.

Maskiilénben ez utdn a forduld utdn kezdddik
a jaték utolso forduldja.
Barhogy is, a jaték utolso korét a kezddjatékos-
t6l jobbra l6 jatékos jatssza majd le, igy mindenki
ugyanannyi kort jatszik a jaték soran.

OSSZEFOGLALO — SARGA KESZLET
A sarga készletedben sarga jelzok vannak.
Egyes kartyak és hatasok modosithatjak a sarga
jelz6id szamat. Csak ezekben a specidlis esetek-
ben vehetsz ki sarga jelzoket a dobozbol vagy te-
heted Gket oda vissza.

Ezen kivill az L és IL kor (és teljes jaték soran a IIL.
kor) végén vissza kell tenned 2 sarga jelzot a dobozba.

Azok a sarga jelzoid, amik nem a sar-
ga készletedben vannak, munkasok. Lasd az
Osszefoglald — Munkésok részt a 14. oldalon.

Ahhoz, hogy egy, a sarga készletedben 1év6 sarga
jelz6 munkassa valjon, hajtsd végre a , népesség
novelése” akciot. Ennek élelmiszerkoltségét az
alatt a rész alatt latod, ahonnan a munkast elve-
szed. Ez a jelz6 a munkaskészletedbe keriil.

A munkasok csak akkor keriilnek vissza a sarga kész-
letedbe, ha gyarmatositas soran felaldozod cket, vagy
ha egy hatds miatt cs6kkentened kell a népességed.

A séarga készletedben 1év6 jelz0k nem munkasok.
Csak a kényvelési rendszer részét képezik. A sar-
ga készletet jobb feldl kell kiiriteni. Amikor egy
rész kiiiriil, egy piros negativ szam valik lathaté-
va. Ez a civilizacidd fogyasztasa.

A fogyasztasnak a termelés fazisodig nincs ha-
tasa. A fogyasztas 1épés sordn ennyi élelmiszert
kell fizetned. Ha nincs ennyid, minden hianyz6

-ért elvesztesz 4  pontot.

Minden rész felett egy szam és egy boldog arc lathato.
Ha a rész lires, a civilizaciddnak ennyi boldog arcra
van sziiksége. Ha kevesebb boldog arcod van, akkor
aboldogsag jelzGdtdl balra 1évG tires mezok szama az
elégedetlen munkésaid szama is egyben. A Boldogsag
és elégedetlen munkasok részt 1asd a 19. oldalon.

(OSSZEFOGLALO — KARTYAK ELDOBASA
A polgari kartyakat képpel felfelé kell eldobni.
Az eldobott vagy a jatékbol kikeriilt polgéri kar-
tyak soha nem keriilnek Gjra jatékba. Visszateheted
oOket a dobozba.

A katonai kartyakat képpel lefelé kell eldobni.

A kijatszott és eldobott katonai kartyakat a hatlap-
juk alapjan valogassatok szét. Ha az aktualis kor ka-
tonai paklija elfogy, az ebbe a korba tartozé eldobott
lapok 6sszekeverésével alkossatok Uj hizépaklit.

A nem teriilet tipusi események kiértékelésiik
utan az elmilt események paklijaba keriilnek.
Nem keriilnek ujra jatékba.

AZ ELSO JATEK VEGE

Ry3

Ajdték véget ér, amikor az utolsé jdtékos (a kezddjdtékos jobb oldaldn iil6 jdtékos) befejezi az utolsé korét.
Ekkor sor keriil a végs6 pontozdsra.

VEGSO PONTOZAS

Haladjatok végig ezen a listan 1épésr6l 1épésre, és minden jatékos kapja meg

a neki jar6 pontokat.

Az els6 jaték végén minden jatékos extra kultiirapontokat kap a civilizacidja

teljesitményéért:

Megjegyzés: Ez a lista csak az elsG jaték soran van érvényben. A teljes jaték végén

mas pontozasi rendszer hasznalatos.

Kapsz 1 kulturapontot minden I. korbeli és 2 kultirapontot minden II. korbeli

technologiadért. A kormanyzatod duplan szamit.

Kapsz a tudomany értékednek megfelel6 mennyiségi kultirapontot.

Kapsz az er6 értékednek megfelel6 kultirapontot.

Kapsz a boldogsag értékednek megfelel6 kultirapontot.
Kapsz az élelmiszer- és erGforras-termelésednek megfelelé mennyiségii kul-

A GYOZTES

A jatékot a legt6bb kultiraponttal rendelkezo jatékos nyeri.

Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

tarapontot. (Szamold Gssze, hogy a munkasaid a termelés fazisodban mennyi
élelmiszert és erdforrast termelnek. A korrupcidt és a fogyasztast hagyd fi-

gyelmen kiviil.)
Kapsz 3 kultirapontot minden gyarmatodért.

Kapsz 6 kulturapontot minden befejezett II. korbeli csodadért.

Alegfontosabb, hogy lejatszottad az elsé Korokon at jatszmadat! Legkozelebb mar
készen allsz egy teljes jatékra.
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A TELJES JATEK

A teljes jdték olyan lesz, mint az elsd jdték volt, de tijabb kdrtydkat fedezhetsz fel a III. korban,
és tobb lehetdséged lesz kapcsolatba 1épni a rivdlis civilizdciokkal.

A teljes jaték soran a I11. kor az I. és I1. korhoz hasonld
teljes kor.

A 11 kor lezarultaval keverjétek meg a III. kor pol-
gari és katonai paklijait, és tegyétek ket az aktualis
kor tablajara, mostantol ezek az aktualis kor paklijai.
A jaték egy wjabb korral folytatodik.

A jaték a IV. korral ér véget. Ez gy zajlik, ahogy az
elsé jatékod utolso kora:

Amikor a III. kor polgari paklija elfogy, a kézben
tartott IL. korbeli lapokat és a kijatszott II. korbeli
vezetoket, befejezetlen csodakat és szovetségeket
el kell dobni. Minden jatékos elveszit 2 sarga jel-
zGt. Megkezdddik a IV. kor. Ennek a kornak nincs
aktualis paklija.

Ha a IV. kor a kezddjatékos korében kezdodik, ak-
kor ez az utolsé forduld. Ellenkezg esetben a ko-
vetkez6 forduld lesz az utolso.

A III. KoR cSoDAI

I A TIL. kor csodainak egyszeri hatasuk
van, ami befejezésiikkor azonnal élet-
be 1ép. Mas jatékban 1éve kartyaid és
a munkasaid alapjan kulturapontokat
kapsz. Egyes kartyakrol részletesen
olvashatsz a Szabdlygyiijtemény hatul-
jan talalhato Fiiggelékben.

Jétékban léss
den szmteert 1/ pantat.

1249

A teljes jaték soran az 6sszes katonai kartyara sziikség
lesz. A pakliba mar bekeriilnek az agressziok, a ha-
bortik és a szovetségek is. gy 0j lehetdségeid lesznek
a politika fazisodban. LehetGséged lesz tovabba le-
mondani, ha nagyon vesztésre allsz.

Az ezen kartyak kijatszasara vonatkozo Osszes sza-
baly a Szabdlygyiijtemény 4. oldalan talalhat6. A ha-
bortkat a kijatszasuk utan egy forduldval értékeljiik
ki, ahogy a Szabdlygyiijtemény 3. oldalan is olvashato.
Most, hogy mar ismered a jaték egyéb részeit, nem
okozhatnak gondot ezek a szabalyok sem.

Itt most csak egy rovid attekintést irunk le.

A JATEK KATONAI RESZE

A hadviselés a jaték fontos része. Nagyon nehéz
pusztan katonai erGvel megnyerni a jatékot, de na-
gyon konnyd vesziteni, ha teljesen figyelmen kiviil
hagyod a katonasagod.

ESEMENYEK
- | n

Még ha a jatékosok nem is il agresszi-
vek, a legerGsebb civilizaciok profital-
nak, a leggyengébbek pedig hitranyba
keriilnek majd az erGvel kapcsolatos
eseményekbdl. Ahhoz, hogy jol jGjj ki

wnasssen | €2ekbOl, elég minden korben csak egy

[t s e n . s _ea 2

—— Kicsit er6sebbnek lenni vetélytarsaidnal.

AGRESSZIOK
B Ha egy masik jatékos jelentdsen erc-
sebbé valik ndlad, akkor agresszit
jatszhat ki ellened. Az agressziok po-
litikai akcidként jatszhatok ki. A ta-
— madonak katonai akciot is Kkell
e sisat | koltenie.

O

)
A védekezéshez el kell érned vagy meg
kell haladnod a tdmado erejét tigy, hogy
a kezedbdl ideiglenes bonuszokat ado
kartyakat jatszol ki. Egy katonai bd-
nuszkartya (a kartya fels6 részén lat-
hatd) védelmi értékét adja az er6dhoz.

A I1I. xor

A LEGIERO EGYSEGEK

A légier € egy Uj katonai egységtipus, ami csak
a I1I. korban jelenik meg.

A légier§ egység ereje beleszamit az erd értékedbe,
ahogy mas egységek ereje is. Egyetlen taktikahoz
sem kellenek légierG egységek, de egy 1égierd egység
csatlakozhat egy hadsereghez, hogy megduplazza
annak taktikai erejét. Egy légierG egység csak egy
hadsereghez csatlakozhat.

Példa:

111
10

)

POLITIKA FAZIS

Eldobhatsz tovabba képpel lefelé katonai kartyakat,
minden eldobott kirtya +1-et ad az er6dhoz. A ki-
jatszott vagy eldobott kartyak szama nem haladhatja
meg a piros jelz6id szamat.

Ha nem tudod elérni vagy meghaladni a tdmado ere-
jét (vagy ugy dontesz, hogy nem akarod), akkor az
agresszi6 sikeres. Altaldban a tdmado ellop vagy le-
rombol valamit, ami a civilizaciddhoz tartozik.

Prébélj ne nagyon lemaradni a t6bbiek erejétdl, f6-
leg, ha nincsenek bénuszkartyaid, amikkel agresszio
esetén védekezhetnél. Es forditva, ha sokkal erdsebb
vagy ellenfeleidnél, j6 otlet lehet tdmadni.

Tipp: a civilizaciok kiilonésen sebezhetGek, miutan
gyarmatositottak egy teriiletet, mivel épp felaldoztak
néhany katonai egységiiket, és esetleg még bonusz-
kartyat is hasznaltak.

HABoORUK
[} E T

El6fordulhat, hogy belefdradsz ebbe
a fegyverkezési versenybe. Annyira
lemaradsz, hogy mar a bonuszkar-
tyak sem tudnak megmenteni, és ugy
dontesz, hogy az agresszidkkal szem-
beni kiszolgaltatottsdg az ara annak,
hogy mas, civilizaltabb iranyba fej-
16dj. Talan ez jo stratégia, de lehet, hogy csak kihi-
vod magad ellen a sorsot.
Egy jatékos a sajat politika fazisaban hirdethet habo-
rit, de ez nem Kkeriil azonnal Kkiértékelésre. Mindkét
jatékosnak egy kore van novelni erejét, bar a haborit
hirdetd jatékos mar katonai akcidkat kéltott a haboru
hirdetésére, és lehet, hogy nincs tobb akcidja. A habo-
rit a tamado kovetkezo korének elején értékeljiik ki.
Az agressziokkal ellentétben:

Egyik jatékos sem kap bénuszt bénuszkartyak

kijatszasaért vagy katonai kartyak eldobaséért.

Csak a mar kijatszott kartyak szamitanak.

Habortban barmelyik fél lehet gyoztes, és a vesz-
tes elszenvedi a biintetéseket. (Agresszi6 esetén,
ha a tamad6 nem nyer, a kartyanak nincs hatésa.)

Mindezen egységek ereje beleszamit az er6 értéked-
be. Ezen kiviil a taktikad segitségével harom had-
sereget alakithatsz ki. Egy hadsereg taktikai ereje
alapvetGen +2, de két hadsereghez csatlakozik egy-
egy légierd egység is, ami megduplazza, vagyis +4-re
néveli a taktikai erejiiket. igy 6sszesen a hadseregeid
teljes taktikai ereje +10.

m A Hdditok taktika még jobb. Két hadse-
reget alakithatsz ki. Ezek egyikében
van egy harcos egység, igy ez elavult.
Mindkét hadsereghez csatlakozik egy
légier6 egység, ami megduplazza
a hadsereg taktikai erejét. Az elavult
hadsereg taktikai ereje igy +6. A masik
hadsereged taktikai ereje +10. Egyiitt +16-ot adnak az
er¢ értékedhez, az egyes egységeid 6nallo erején feliil.

i Ha Rohamcsapatra valtasz, azzal nem
jarsz jobban, mint a Héditokkal. fgy csak
egy hadsereged van. Tartalmaz egy L
korbeli egységet is, igy elavultnak sza-
mit. Még ha a légier egység meg is
duplzza a taktikai erejét, az még min-
dig csak +12. A masik légierG egység nem
csatlakozik egy hadsereghez sem (de a sajat 5-0s erejét
tovabbra is biztositja). Masfel6l viszont, ha fejlesztenéd
az egyik lovagodat, a hadsereged mar nem lenne elavult.
Egy hadsereg +22 taktikai erét biztositana!

11

Abiintetés stilya a két résztvevo fél ereje kozti kii-
16nbségtdl fiigg. (Agresszional nem szamit, hogy
5-tel vagy 20-szal veszitesz. A habortinal nagyon
is szamit.)
igy tehét a hadviselés teljes figyelmen kiviil hagyasa
nem biztos, hogy kifizet6d6, mivel a tébbiek habori-
kat hirdethetnek ellened.

Ezzel szemben, ha azt latod, hogy mas jatékosok
jocskan lemaradtak t6led er6ben, megfontolandé egy
hdboru hirdetése. De légy vatos. Egy erGs gazdasag-
gal rendelkezg civilizaci6 egy kor alatt is jelentGsen
megnovelheti az erd értékét. Nem akarod elvesziteni
az altalad hirdetett habort!

SZOVETSEGEK

A szivetségekre csak a 3 vagy 4 f0s jaték soran van
sziikség.

Kétszemélyes jatéknal a jaték kezdete elGtt vegyétek
ki a szovetségeket a katonai paklikbol.

A szovetségekkel némi diplomécia és egyiittm{iko-
dés keriil a jatékba. Politikai akciddként szovetsé-
get ajanlhatsz egy masik jatékosnak. Ez a jatékos
elfogadhatja vagy elutasithatja a szovetséget. Ha
elfogadja, a szovetség életbe lép, és jatékban ma-
rad. Ha elutasitja, a szovetség visszakeriil a kezed-
be. Ezzel a politika fazisod véget ér, de késGbb djra
prébalkozhatsz.

Megjegyzés: Nem keriilhetitek meg ezt a szabalyt
azzal, hogy megtargyaljatok a szovetséget, mielGtt
felajanlanad azt.

Egyszerre tobb szovetségnek is részese lehetsz, de
csak egy szovetség lehet a jatékteriileteden. Ha 4j
szOvetséget ajanlasz, és a jatékostarsad elfogadja azt,
minden, a mar jatékteriileteden 1év6 szovetség fel-
bomlik. A politikai akciddat is hasznalhatod barmely
olyan szovetség felbontasara, amelynek részese vagy.
A szovetségek akkor is automatikusan felbomlanak,
ha egy kor végén elavultta valnak (ahogy a vezetdk és
a befejezetlen csodak is).




...A TELJES JATEK

Egyes szovetségek szimmetrikusak,
mindkét fél profitdl beldliik. De ez
a profit kétéli lehet. J6 dolog a nyitott
hatar, amig a masik fél Gigy nem dont,
hogy megtamad. J6 dolog egyiittmii-

== | kodni a tudomanyos fejlesztések so-
—— rén, amig a masik fél el nem kolti az
Gsszes tudomanypontodat.

2 m Mas szovetségek kissé aszimmetriku-
sak, de kiegészitik egymast. Csak meg
kell taldlnod azt a partnert, akinek

N - pont arra van sziiksége, amit ajanlani

- 41 tudsz.
| stttemel
(Bt termel.
= m Mas szovetségek erGsen aszimmetri-

kusak, ahol az egyik fél felajanl vala-
mit a békéért vagy a védelemért cse-
A B rébe. Ha gyenge vagy, felajanlhatsz
ilyen szovetséget egy erdsebb civili-
=+ | zaciénak, hogy békén hagyjon.

Ahogy az elsd jaték, tigy a teljes jaték is akkor ér vé-
get, ha a kezdGjatékostol jobbra iilG jatékos lejatszot-
ta az utolso korét.

Az elsd jaték végsd pontozasat bemutatd lista ilyen-
kor nem érvényes. Ehelyett csak a civilizaciod egyes
tulajdonsagai keriilnek pontozasra. A végsé ponto-
zasrol a jatékosok jaték kozben, a I11. kor eseményei-
nek elGkészitésével dontenek.

A VEGSO PONTOZAS

A jaték végeén fogjatok az aktualis és az elkovetke-
z0 események paklijanak 6sszes I11. korbeli lapjat, és
egyesével értékeljétek ki Gket. A sorrend nem szamit.

Megjegyzés: A régebbi korok eseményeinek nincs
hatasuk a végs6 pontozasra.
A III. KOR ESEMENYEI

Minden III. korbeli esemény egy lehetséges mo-
dot ir le, ahogy a civilizacidk kultirapontokat sze-
rezhetnek. A jaték sordn a III. korbeli események

Masfel6l viszont, ha ers vagy, felhaszndlhatod ezt
a szOvetséget arra, hogy kihasznald a gyengébb ci-
vilizaciokat. Amikor aszimmetrikus szovetséget
ajanlatsz, te mondhatod meg, hogy ki melyik oldalat
képviselje a szovetségnek. A masik jatékos eldonthe-
ti, hogy elfogadja-e az ajanlatot vagy sem.

Megjegyzés: Hacsak a szovetség kifejezetten nem
mondja, a szovetségben ll6 jatékosoknak nem ti-
los megtdmadniuk egymast. Es hacsak a szovetség
masként nem mondja, a tdmadas utan a szovetség
érvényben marad.

EMLEKEZZ AZ EXTRA TERMELESRE!

Az egyes szovetségekbol eredd extra termelésedet je-
16lheted igy, hogy a dobozbdl kivett piros jelzoket teszel
az A korbeli farmjaidra vagy banyaidra. Ezzel a triikkel
jelolheted a mas kartyakbol, pl. a Transzkontinentdlis
vastitbdl szarmazo extra termelésedet is.

LEMONDAS

Remélhetdleg ez nem fordul el6 veled, de idonként
minden rosszra fordul. Ha mindenki ersebb nalad,

A TELJES JATEK VEGE

felfedhet6k és kiértékelhet6k. Minden, az aktudlis
és az elkovetkezG események paklijaban marado IIL
korbeli eseményt a jaték végén kiértékeliink. Amikor
elokészitesz egy IIL. korbeli eseményt, biztos lehetsz
benne, hogy ki lesz értékelve.

@ m @ Alegtobb III korbeli esemény a jaték-
ban 1évG kartyak és munkasok alapjan
jutalmazza kultdrapontokkal a civili-
zaciokat.

Egyes III. korbeli események bizonyos
értékek sorrendjében elért helyezésért
jutalmazza a jatékosokat. Pl. a Tu-
domdny elénye kartyan lathato
| 14/7/0” azt jelenti, hogy a legmaga-

&% | sabb tudomany értékkel rendelkezd6
T jatékos 14 pontot szerez, a masodik
legmagasabb értékkel rendelkezl jatékos pedig
7  pontot. A harmadik helyezett semmit nem kap.

iuden civilizield ([ pontokat

és a gazdasagod nem elég fejlett, hogy behozd a le-
maradast, és minden korben egyre jobban lema-
radsz, konny( célpontjava valsz az agresszioknak,
a habortknak és a negativ eseményeknek.
Természetesen a jaték akkor is lehet élvezetes, ha
veszitesz. Nem muszdj feladnod. De lehetdséged van
becsiilettel lemondani. Beismered, hogy a jatékot el-
vesztetted, és hagyod, hogy a tobbiek 6sszemérjék
erejiiket, ahelyett, hogy azon versenyeznének, me-
lyikiik tudja jobban kihasznalni a gyengeségedet.

Lemondani a politikai akciédként tudsz. Minden ellened
hirdetett habort semmissé valik (de a hdborut kihirdetd
jatékosnak kultirapontokat adnak, hiszen a térténelem
nem felejti, ki késztetett lemondasra). A civilizaciéd az
Osszes kartyajaval egyiitt kikeriil a jatékbol. Ha két vagy
harom jatékos marad jatékban, akkor a jaték két- vagy
haromszemélyes jatékként folytatodik tovabb. Ha mar
csak egy jatékos marad, akkor a jatékot 6 nyeri.
LegtObbszor viszont a jaték gy ér véget, hogy
még mindenki jatékban van, és készen all a végsd
pontozasra.

A dontetleneket a szokasos mddon értékeljiik: a don-
tetlent az nyeri, akinek a kore van éppen vagy aki
jatékossorrendben hozza kozelebb iil.

A végso pontozas soran a dontetlenek szempontja-
bol kezeljétek gy, mintha a kezddjatékos kore lenne
éppen.

Ez el6ny, viszont a kés6bb sorra keriil jatékosok
elénye az, hogy ismerik a jatékot mar befejezett ja-
tékosok értékeit.

A GYOZTES
Az Gsszes 111 korbeli el6készitett esemény kiértéke-
lése utan a pontszamok véglegesek.

A jatékot a legt6bb kultiraponttal rendelkezd jaté-
kos nyeri. Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak
a gyozelmen.

De a legfontosabb, hogy minden jatékos elmondhatta
civilizacidja egyedi torténetét.

HOGYAN TAROLJUK AZ ALKATRESZEKET?

A kértyak, jelzok és egyéb alkatrészek a képen lathaté médon tarolhatok
a dobozban. A kartyakat koronként szétvalogathatod polgari és katonai
paklikra. Ha tigy gondolod, hogy f6ként két- és haromszemélyes jatsz-
mékat fogsz jatszani, a paklikbdl kivett kartyakat tarolhatod kiilén, hogy
a kovetkez0 jaték elokésziiletei egyszeriibbek legyenek.

A jatéktablak keriilhetnek feliilre, az aktualis kor tabldjaval kezdve és
a kultdra- és tudoménytablaval zarva a sort, ez utébbiak egymas mel-
lett is elférnek. Ezek tetején van még hely a jatékostablaknak, a szabaly-
konyveknek és a segédleteknek.

A jaték alatt az elGkésziiletek soran fel nem hasznalt fehér, piros, sarga
és kék jelzOket a dobozban hagyhatjatok, innen konnyen el6vehetdk, ha

sziikség van rajuk.

Ha szeretnéd a kartyakat kartyavéddkbe tenni, javasoljuk, hogy az alabbi
kép szerint, oldalra forditva ta-
rold Oket.
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M1 AZ Uj AZ U] TORTENETBEN?

A Korokon dt (Through the Ages) 2006 4ta van nyomtatasban.
A Civilizaci6 0j torténete egy Uj kiadds - kiegyenstilyozot-
tabb valtozat, amely az eredeti jatékot szeretl jatékosok
kilencévnyi visszajelzésén alapul. Sokat fejlesztettiink a ja-
tékon, de a jaték alapja ugyanaz maradt. Azok a jatékosok,
akik ismerik a jaték els6 kiadasat, a valtozasokrol irt osz-
szefoglalé elolvasasa utan mar jatszhatnak az Uj valtozattal.
Az ebben a részben 1év6 oldalszamok a Szabalygyijteményre
hivatkoznak, ami a jaték teljes szabalykonyve. Azért késziilt,
hogy a jaték egyes részeinek részletes leirdsa konnyen meg-
talalhato legyen.

A MEGVALTOZTATOTT KARTYAK

Sok kartya megvaltozott, és nem csak az illusztraciok.
Alaposan olvasd el a kartyakat, amikor elszor jatszol ezzel
az Uj kiadassal. Egyes kartyakrol részletesebb leirast taldlsz
a Szabdlygyiijteményben (Fiiggelék, 12. 0.).
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TOBBLET KATONAI KARTYAK ELDOBASA

Az \j valtozatban a tobblet katonai kartydidat mar nem az
akci6fazisod eldtt, hanem utdna dobod el. fgy még a lapok
eldobasa el6tt kijatszhatsz egy taktikakartyat. Valamint, ha
noveled a katonai akci6id szamat, azonnal kihasznalhatod,
hogy tobb lap lehet a kezedben.

Ennek a véltozatasnak a f6 oka az 4tlathatésag. Konnyebb
eldonteni, hogy melyik kartyat tartsd meg, miutan lejat-
szottad a korodet. (Tobblet katonai kdrtydk eldobdsa 6. 0.)

KATONAI KARTYAK HUZASA
A katonai kartydk hizdsa mar nem a termelés része, igy

nem hagyod ki felkelés esetén. (Katonai kdrtydk hiizdsa 6. 0.)

AKCIOK VISSZAALLITASA

Az akcidk visszadllitasa mar hivatalosan is a kor vége fazis
része. (Akciék visszadllitdsa 6. 0.)

VEZETOK

EGY VEZETO LEVALTASA

Ahogy kordbban is, ha egy vezetd kijatszasakor mar van ja-
tékban vezetdd, azt el kell dobnod. De most mar visszakapsz
egy polgari akci6t. Ez csak akkor érvényes, ha mar van ja-
tékban vezetdd. (Eqy vezetd kijdtszdsa 5. 0.)

A CIVILIZACIO ERTEKEI

A KOR VEGE FAZIS

A kor vége fazis tobb valtoztatason is atesett. A teljes fazis
menete a jatékostabladon lathatd, igy gyorsan megtanulha-
tod anélkiil, hogy a szabalykonyvet kéne lapozgatnod.

Korrupcio

A korrupcié most mar az élelmiszer- és erdforras-termelés
eldtt keriil kiértékelésre. Igy kénnyebben meg tudod mon-
dani, hogy fennall-e a korrupcié veszélye, és konnyebben
tervezhetsz meg egy hatékony akciéfazist. Nem kell t6bbé
elképzelned, hogy fog kinézni a kék készleted termelés és
fogyasztas utan.

A kék készletedben harom mez6n all egy piros negativ szam.
Ha a korrupcid 1épés soran ezek koziil egy vagy tobb iires,
a bal sz€1s6 lathat6 negativ szam a korrupciéd. Ennyi erg-
forrast elveszitesz. Ha nincs elegend§ er6forrasod, élelmi-
szerrel kell pétolnod a kiilonbséget. (Termelés fdzis, 6. 0.)

A termelés és a korrupcid kozti fesziiltség fenntartasa érde-
kében a kék jelz6k szama 16-ra csokkent. (Jdtékostdbla, 2. 0.)

KORLATOK NELKUL

A kultira, tudomany és er6 értékednek nincs fels6 korlat-
ja. Nincs korlatozva az sem, hogy mennyi tudomanypontod
vagy kulttrapontod lehet. A tobbletet barhogy jeldlheted.
Ajelzgk igy lettek megtervezve, hogy az atforditasukkal je-
lezheted, hogy egyszer mar végigértél az adott savon.

Az értékeid és a pontjaid tovdbbra sem eshetnek o0 ala. A bol-
dogsag értéked pedig (a boldog arcaid szama) tovabbra is
0 és 8 kozott mozog. (Ertékek 10. 0.)

TAKTIKAK

TAKTIKAJELZO

Minden jatékosnak van egy taktikajelzgje, amivel az aktud-
lis taktikajat jelezheti. (A jdtékosok tartozékai 2. 0.)

TAKTIKAK KIJATSZASA

A taktikak dgy jatszhaték ki, mint a korabbi kiadas-
ban - 1katonai akciéért az akci6fazisban. A kijatszott kartya
a jatékteriiletedre keriil, és ra kell tenned a taktikajelzédet.
Ezt exkluziv taktikdnak nevezziik. (Taktika kijdtszdsa 6. 0.)

TAKTIKAK ELERHETOVE TETELE

A taktikaid nem sokdig maradnak exkluziv taktikak. A kG-
rod elején, a politika fazisod eldtt tedd a jatékteriileteden
1évG taktikakartyat a katonai tabla kézepén 1év6 kozos tak-
tikak teriiletére. A jaték hatralévs részében barmelyik jaté-
kos lemasolhatja azt. (Taktikdk elérhetdvé tétele 3. 0.)

TAKTIKAK LEMASOLASA

Az akci6fazisodban 2 katonai akcidért lemasolhatsz egy, a kozos
taktikdk teriiletén 1évG taktikat. Tedd a taktikajelzédet a kar-
tyara, ezzel jelezve, hogy ez az aktualis taktikad. Egy kartyan
tobb taktikajelzd is lehet. Egy korben csak egyszer jatszhatsz ki
vagy masolhatsz le taktikét. (Egy taktika lemdsoldsa 6. 0.)

AGRESSZIOK

FELALDOZAS NELKUL

Sem a tamadd, sem a védd nem aldozhat fel egységeket az
agresszi6 sordn. Ehelyett jj médot taldltunk a védekezésre,
ami nem ront ennyit a védekezg helyzetén.

VEDEKEZES

A védG kijatszhat védekezs bonuszkartyakat, ahogy korab-
ban is. Ezenkiviil a védG eldobhatja képpel lefelé barmelyik
katonai kartyajat egy egyszeri +1-es bénuszért cserébe.
A védekezés soran kijatszott és eldobott lapok szdma nem
haladhatja meg a véd6 katonai akcidinak lehetséges szamat.
(Agresszid kijdtszdsa 4. 0.)

HABORUK

FELALDOZAS NELKUL

A haboriban egyik fél sem aldozhat fel egységeket. Az ere-
deti jatékban a feldldozéas sokszor hatalmas 6sszecsapasok-
hoz vezetett, amely sordn a mindkét oldal a teljes seregét
felaldozta, ezzel védtelenné valva a tobbi jatékos tamadasai
ellen. (Hdborti kiértékelése 3. 0.)

ATEKVALTOZATOK

Ha a teljes jatékot tiil hossztinak vagy tul agresszivnek talal-
jatok, kiprébalhatjatok ezeket a jtékvaltozatokat. Ugy ter-
veztiik 6ket, hogy igy is izgalmasak legyenek. Azonban mi-
vel a kartyak a teljes jatékra lettek kiegyensiilyozva, egyes
kartyak vagy kombinacidk a jatékvaltozatok soran ergsebb-
nek vagy gyengébbnek bizonyulhatnak, mint 4ltalaban.

ROVIDEBB JATEK

Hogy a teljes élményt rovidebb id6 alatt is atélhessétek,
probaljatok ki ezt a valtozatot. Csak két kort jatszotok le,
de a teljes szabalyok szerint, az agressziokat, haborikat és
szovetségeket is alkalmazva.

ELOKESZULETEK
Az elOkésziiletek a teljes jaték szerint zajlanak. Ezen kiviil:

Fogjatok a III. kor katonai paklijanak dsszes eseményét,
és alkossatok beldle jaték végi eseménypaklit. Keverjétek
Gssze a paklit, és osszatok két lapot minden jatékosnak.
Ajatékosok képpel lefelé a jatékostablajuk mellett tartjak
ezeket. Ok sem nézhetik meg Gket az I. kor végéig.

Tegyetek ki tovabbi harom III. korbeli eseményt képpel
felfelé, iigy, hogy mindenki el tudja olvasni Gket.
Vegyétek ki a I11. kor paklijabol az egyik Hdborti a kulttirdért
kartyat, és tegyétek képpel felfelé a harom esemény mellé.
A maradék I11. korbeli katonai kartyakra és a III. kor pol-
gari kartydira nem lesz sziikség.

HABORUK
Amikor héborit hirdetsz, akkor szokas szerint ki kell jat-

szanod egy hdbori kartyat a kezedb6l, de eldontheted,
hogy a kartyan lathat6 haborit hirdeted-e ki vagy a Hdborti
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a kultirdért kartya haborugjat. Ha III. korbeli habortt hir-
detsz, akkor annak a katonai akcidkoltségét kell kifizetned.
A hédboru kiértékelésekor a lapodat el kell dobnod. Barmikor
lecserélhetsz egy haborut egy III. korbeli hdbortra akkor is,
ha a lecserélt habort egy még ki nem értékelt haboru.

Az 1. KOR VEGE

Az I kor végén minden jatékos megnézheti a III. korbeli ese-
ménykdrtyait. Mindenkinek el kell dobnia az egyiket képpel
lefelé, a masikat pedig megtartja. Senki sem nézheti meg
a tobbiek altal eldobott kartyakat.

A VEGSO PONTOZAS
A jaték végén:
Minden jatékos kap 6
jezett csodajaért.

Ertékeljétek ki a harom felfedett, kozos III. korbeli
eseményt.

pontot minden II. korbeli befe-

Keverjétek ssze a jatékosok altal valasztott III. korbeli
eseményeket, és egyesével értékeljétek ki Gket.

BEKES JATEK
Ha a jatékot haboriik és agressziok nélkiil szeretnéd élvezni,

prébald ki a békés valtozatot.

A békés jatékhoz egyszeriien vedd ki a katonai paklikbél az
Osszes agresszi6t, haborut és szGvetséget. (Ha nagyon sze-
reted a szovetségeket, azt a négyet, ami nem hivatkozik ta-
madasra, bent hagyhatod a paklikban.)

A jaték katonai része tovabbra is fontos a gyarmatositas so-
ran és az erGalapu események soran. Ha szeretnéd, hogy en-
nél is fontosabb legyen, prébald ki a kovetkez6t:

VILAGMERET( OSSZETUZES VALTOZAT

Amikor az L, II. vagy IIL kor véget ér, vilagméret( Gssze-
tlizés tor ki. Minden civilizacié kap annyi kultira pontot,
amennyi az § ereje és a leggyengébb civilizacid ereje kozti
kiilénbség. Igy a leggyengébb civilizécié nem kap semmit.

ToVABBI VALTOZATOK

Az eredeti jaték szabélyaban tobb jatékvaltozat volt, és a ja-
tékosok is sok valtozatot taldltak ki az évek soran. Ezek
azonban ritkan keriiltek eld. Ennek a kiadasnak a fejleszté-
se sordn a teljes jaték valtoztatasok nélkiili egyensiilydnak
megteremtésére és tesztelésére koncentraltunk.

Természetesen, ha volt olyan valtozat, amit szerettél, hasz-
nalhatod ehhez a kiadashoz is.

Az ebben a kiadasban bevezetett valtoztatasok azok, amiket
mi és a tesztel6ink legjobban szeretiink. De ha jobban sze-
retted a kordbbi szabély bizonyos részeit (pl. a haborik soran
a felaldozést), hazi szabalyként tovabbra is hasznalhatod.
A szérakozas fontosabb, mint a tokéletes jatékegyensily.

Esetleg megnézheted a ThroughTheAges.com weboldalt.
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www.throughtheages.com

Ha egy jO jatékvaltozat td-
nik fel, és bizonyit a jatékosok
eldtt, lehet, hogy hivatalossa
valik, és a weboldalon kozzé-
tessziik.




