Jatékszabaly

VO LU T ON
FELVETELI ERTESITO

Kedves hallgaté Iények,

orommel értesitiink benneteket, hogy a civilizacidtervezés
vizsgatokon elért kivalé eredményeteknek kdszonhetben
felvételt nyertetek a kovetkez6 szintre. A képzésetek azonban
még korantsem ért véget. A feladatotok mostantdl az lesz,
hogy minél el6rébb jussatok a rangsorban, és a vizsgak sikeres
teljesitésével extra krediteket gy(ijtsetek.

Harom extra kredit varja, hogy megszerezzétek Gket.
Sok sikert!

Az extra kreditek olyan kisebb kiegészit6 modulok, amiket akar egyenként,
akar tetsz6leges kombindcidban hozzdadhattok az alapjatékhoz.

A extra kredit: 6 kezd6 jellemlapka > ldsd a 2. oldalon
I T T T | T N 1
B extra kredit: 6 lénylapka > ldsd a 4. oldalon
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C extra kredit: 15 IV. szint{i modullapka > ldsd a 9. oldalon




A extra kredit: 6 kezdd jellemlapka

A kezdé jellemlapkdk egyedi és izgalmas kezdeti | Htlap
elényéket biztositanak minden civilizacio

szdmadra.
Elokésziiletek

A jaték el6készitése soran kovessétek az alapjaték szabalyait, de miel6tt a
[épésben elGkészitenétek a kezd6 lapkakészlet kartyakat, keverjétek meg a 6
kezdé jellemlapkat, majd az aldbbi kiegészitéssel hajtsatok végre a [I[5]. |épést:

A lehet6ség (Ujoncoknak — nekik csak akkor ajanljuk ezt az extra kreditet, ha
segitséget kapnak egy tapasztalt jatékostol): A kezdd lapkakészlet kartya és 1
véletlenszer( céllapka mellett kapsz 1 véletlenszer( kezdd jellemlapkat is.

B lehetGség (halado jatékosoknak): Miutan a szokasos médon felfedtétek a
kezd& lapkakészlet kartyakat, és lehelyeztetek 1 céllapkat minden kartya aljara,
tegyetek mindegyik folé 1 véletlenszeri kezd§ jellemlapkat képpel felfelé.
Amikor kezdd lapkakészletet valasztotok, vegyétek el a hozza tartozo céllapkat
és a kezd6 jellemlapkat is.

A megmaradt kezd6 jellemlapkdkat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

Miutan végrehajtottatok a kezdé lapkakészlet kartydk Iépéseit (1. A céllapka
lehelyezése a céllapka teriletre, 2. A megfelel6 modul fejlesztése, 3. A kartya
becsusztatasa a vezérlGpult ald), folytassatok az alabbi 4. |épéssel:

Telepitsétek a kezd6 jellemlapkatokat a vezérlGpultotok szinterére. A lapkat
helyezzétek egy tetsz6leges oszlop legalacsonyabb szabad zénajaba. Ez az oszlop
mostantdl véglegesen a jellemlapkakhoz van rendelve (vagyis a jaték hatralévd
részében csak jellem- és bevétellapkakat tartalmazhat).

Végiil a kezdd civilizacidval kezdve és az dramutato jarasa szerint minden
civilizacié megkapja a kezd6 jellemlapkajan lathato kezdeti el6nyt (/dsd a
kévetkezd oldalon).

Nincsenek valtozasok a jatékmenetben és a végsé értékelésben.
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A kezdé jellemlapkak attekintése

Fejl6dé civilizacio

Kezdeti elény: Valassz ki 1-et az 5 fejlédéssav kozil, és haladj a korongoddal
2 |épést a valasztott savon. Megkapod azt a sdvbdnuszt, amin a korongod
athaladt.

Viragzo civilizacié

Kezdeti elény: Véalassz ki 1-et a 6 szarazfoldi terilettipus kozil (erdd, puszta,
dombsag, hegység, mocsar, sivatag). Vegyél el 6 jatékosjelz6t a készletedbdl,
és helyezz 2-2 jelz6t a vélasztott terilettipus mindharom raktarmezdjére

a vezérl6pultodon (flggetlentl attdl, hogy a 14. [épésben helyeztél-e oda
jatékosjelzGt). Példa: Kivalasztod a hegységet, és lehelyezel 2-2 jatékosjelz6t
a k6, vasérc és jade raktarmezdkre.

Sokszinti civilizacio

Kezdeti el6ny: Vegyél el 3 jatékosjelz6t a készletedbdl, és helyezz 1-1 jelz6t

3 kiilonb6z6 tulajdonsagmezdre a vezérlGpultodon (flggetlenl attdl, hogy a
14. [épéshben helyeztél-e oda jatékosjelz6t). Példa: Lehelyezel 1-1 jatékosjelz6t
az intelligencia, az ligyesség és a latds tulajdonsdgmezére.

Miuivelt civilizacio

Kezdeti elény: Huzd fel mind az 5 képpel lefelé forditott kutataspakli legfelsé
lapjat, és vedd a kezedbe. igy 6sszesen 10 kutataskartyaval kezded a jatékot
(2-vel mindegyik tipusbal).

Terjeszkedo civilizacio
Kezdeti elény: Vegyél el 1 torzset a készletedbdl, és helyezd egy szabad,
nem tiizes tdborhelyre a foldrész barmelyik nem hasznositott tertletén.
Hasznositsd ezt a teriiletet ugy, hogy képpel felfelé forditod az anyaglapkajat,
és lehelyezel a teriletre 1 jelz6t a készletedbdl.
igy 6sszesen 3 torzzsel és 3 nyersanyaggal kezded a jatékot.
Felkésziilt civilizacio
Kezdeti elény: Vegyél el 12 jatékosjelz6t a készletedbdl, és helyezz 3-3 jelz6t
az étel-, pénz-, 6sszpontositas- és otletmezdre (fliggetlenil attdl, hogy a 14.
|épésben helyeztél-e oda jatékosjelz6t).
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B extra kredit: 6 lénylapka

A lényeket a vaddszat sordn tudjdtok befogni

és megszeliditeni. Ha mdr vannak megszeliditett
Iényeitek, minden etetés fazisban megetethetitek
Oket, és ezért jutalmat kaptok.

Elokesziiletek

A jaték elGkészitése soran kovessétek az alapjaték szabalyait, de a [I5]]. Iépés
végén, miutan a szokott modon feltoltottétek a lapkak kindlatat, hajtsatok
végre az alabbiakat:

Keverjétek meg a 6 |énylapkat, és Lénykupac Ldthato lény.
tegyétek Gket egy képpel lefelé forditott :
lénykupacba a vadaszat tablazat mellé.
Ezutdn fedjétek fel a legfelsé lapkat, és
tegyétek képpel felfelé a Iénykupac mellé
— ez lesz a ldthatd lény.

Megjegyzés:

¢ A lénylapkdk egy Uj lapkatipusnak
szamitanak, ezért egy Uj oszlopra lesz
sziikségik a szintereteken.

e Mindegyik Iénylapka a 6 szdrazfoldi
terulettipus egyikéhez tartozik.

Jatékmenet
A lénylapkak els6sorban a jatékmenet két elemére hatnak:

¢ az 1 vadaszat végrehajtasa” f6 akcidra
és
® az etetés fazisra.

A valtozasokat a kdvetkez6 oldalakon részletezzuk.
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1 X @ 1 VADASZAT VEGREHAITASA

Vilassz egy teriiletet, ahol legaldbb 1 térzsed van, de nincs rajta vadaszatlapka.
Ha a terilet tipusa nem egyezik meg a Idthato lény terilettipusaval, a szokdsos
maodon hajtsd végre a vadaszatot (/dsd az alapjdték szabdlyanak 19. oldaldn).

Ha a teriilet tipusa megegyezik a lathato lény tertlettipusaval, kovesd az
alabbiakat:

Dobj az 6sszes rozsaszin sorskockaddal, és valaszd ki az egyiket. A valasztott
kocka két dolgot hataroz meg:

e mennyi ételjelz6t kapsz, és

e megszelidited-e a lathatd Iényt.

A valasztott kocka értékét a szokdsos moédon megvaltoztathatod 6Gtletjelz6k
elkoltésével. A megvaltoztatott kockaérték egyarant vonatkozik az ételjelzGkre
és a lényre is.

Tovabbra is a vadaszat tablazat hatarozza meg, hogy mennyi ételjelz6t
kapsz. Keresd ki a valasztott kocka soranak és a valasztott terilet oszlopanak
metszéspontjaban |évé értéket, és helyezz ennyi jelz6t a készletedbdl

a vezérl6pultod ételmezbjére, majd a szokdasos mddon helyezz egy
vadaszatlapkat a vadaszatlapka készletbdl arra a teriletre ahol épp most
vaddsztal.

Ezutdn allapitsd meg, hogy sikerilt-e megszeliditened a lathato lényt.
Ez attdl fugg, hogy a korongod melyik mezdn all az Agera kegye savon

(akarcsak a sorsvetéskor): ha a kocka értéke a korong alatt lathaté
értéktartomanyon beliil van, megszeliditetted a [ényt.




Ha sikeriilt megszeliditened a lathato lényt, telepitsd a lapkajat, az alabbi
|épéseket kovetve:

1) Vedd fel a Iénylapkat

Vedd fel a lathatd Iény lapkajat, majd fedj fel egy Uj lapkat a Iénykupacbdl, és
tedd a Iénykupac mellé. Ez lesz az j lathato 1ény.

(Ha a Iénykupac kifogyott, nem lesz tébb lathatd Iény a jatékban.)

2) Hatarozd meg az oszlopot, ahova a Iénylapkat telepiteni fogod

Ha még nincs lénylapka telepitve a szinteredre, akkor barmelyik oszlopot
vélaszthatod, ami még Ures vagy csak bevétellapkat tartalmaz.

Ha az oszlopok egyikében mar van legalabb 1 Iénylapka, akkor ezt az oszlopot
kell valasztanod.

3) llleszd be a Iénylapkat a kivalasztott oszlopba
llleszd be a lénylapkat képpel felfelé a kivalasztott oszlop legalacsonyabb
szabad zdéndjaba.

4) 1 lelet szerencsés megtalalasa

Végil hajtsd végre egyszer az ,,1 lelet szerencsés
megtalalasa” f6 akciot (lasd az alapjdaték szabdlyanak
20. oldalan). Ezt az akciét azonban az Ujonnan telepitett
lénylapka terilettipusaval megegyez6 terilettipuson kell
végrehajtanod.

Etetés fazis:

DOMBSAG
154

A telepitését kbvetben a jaték hatralévé részében a lénylapka a
vezérlGpultodon marad, és minden ezt kovet6 etetés fazisban hasznalhatod
(ldsd a 8. oldalon).

Ha nem szeliditetted meg a lathato lényt, hagyd a lapkdjat a Iénykupac
mellett.




Példa:
A lathato lény dombsdg tertileten él.

A sdrga civilizdcio egy dombsdg terliletet
vdlaszt ki a vaddszatra. Osszesen 2
sorskockdja van, amikkel egyszerre dob.

A kockdk értékei[ ] és[]

Mivel a korongja a mdsodik mezén
van az Agera kegye sdvon,
a sdrga civilizacio ezekkel az értékekkel
nem tudna megszeliditeni a lényt.

Ha ezt elfogadnad, 3 ételjelzét kapna.

Ehelyett inkabb ugy dént, hogy elkélt 1 Gtletjelzét, hogy a -at —re
vdltoztassa.

Ezzel a | | értékkel mdr meg tudja szeliditeni a Iényt, és emellett
2 ételjelz6t is kap.

Miutdn elvette a 2 ételjelzét, és lehelyezett egy vaddszatlapkdt a dombsdg
teriiletre, a sdrga civilizdcio felveszi a dombsdg Iénylapkadt, és felfed egy uj
lapkdt a lénykupachdl. Ez lesz az uj lathatd [ény.

Ezutadn telepiti a dombsdg lénylapkadt
a vezérlépultja szinterére.

Végiil végrehajtja az ,, 1 lelet szerencsés
megtaldldsa” f6 akciot egy dombsdg
teriileten, ezért ismét dob mindkét
sorskockajdval. Mivel mindkét kockdval
-ot dobott, kap egy raktdrozott kénkévet.

1x ERTEKESITES

1xVvAcApr Ac




6. fazis: Etetés fazis

A szokdsos madon hajtsatok végre az etetés fazist (Idsd az alapjaték
szabdlyanak 33. oldalan), de az A |épés az aldbbiakkal egészl ki:

o A) A torzsek etetése
é@% Miutan végeztél a torzseid etetésével, a Iényeidet is

megetetheted:

Minden szintereden lévé lényt
megetethetsz legfeljebb 3, a sajat
teriilettipusahoz tartozo

raktarozott anyaggal. Ehhez tetsz6leges
kombinacidban hasznalhatod fel a
megfeleld anyagokat (akar ugyanazt az
anyagot tobbszor is).

A lény etetéséhez felhasznalt anyagokat balrdl jobbra
helyezd az etetésmezdkre.

Ezutdn megkapod az egyes etetésmez6kon lathato
jutalmakat:

¢ Ha a lényt 1 raktdrozott anyaggal eteted meg, kapsz
2 otletjelz6t.

¢ Ha a lényt 2 raktdrozott anyaggal eteted meg, kapsz
2 otletjelz6t és 3 sikerpontot.

* Ha a lényt 3 raktdrozott anyaggal eteted meg, kapsz
2 otletjelz6t és 3 sikerpontot, valamint haladj el6re
2 |épést a harmadik etetésmezdn jelzett fejlédéssavon
(az erdei lény esetén 1 |épést haladj el6re
2 tetsz6leges fejlédéssavon).

Miutan befejezted a |ényeid etetését, a Iénylapkakra helyezett jatékosjelz6ket
tedd vissza a készletedbe.

Nincsenek tovabbi valtozasok a jatékmenetben és a végsé értékelésben.
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Mostantdl mind a 15 vezérl6modulhoz tartozik
egy uj és erds IV. szintli modullapka. A jaték elején
minden civilizacid kap hdrmat ezekbdl a lapkdkbdl,
amikkel a jaték sordn a IV. szintre fejlesztheti

a megfelelé modulokat.

C extra kredit: 15 IV. szintli modullapka

El6keésziiletek
A jaték elGkészitése soran kovessétek az alapjaték szabdlyait, de miutan
befejeztétek a [ilsl. épést, folytassatok az alabbi [7/. Iépéssel:

Keverjétek meg a 15 darab IV. szintd modullapkat. Huzzatok
civilizacionként 3 lapkat, és alkossatok egy képpel felfelé forditott
kinalatot. A megmaradt lapkdkat tegyétek vissza a jaték dobozaba.

A kezd6 civilizacioval kezdve és az 6ramutato jarasa szerint minden
civilizacio valaszt 1 lapkat, és a vezérlGpultja mellé helyezi. Ezutan
a kezdd civilizacio jobbjan Gl6 jatékossal kezdve, és az dramutaté
jarasaval ellentétes iranyban minden civilizacié felvesz egy masodik
lapkat.

Végiil Ujra a kezd§ civilizaciéval kezdve és az dramutato jardsa
szerint minden civilizacié valaszt egy harmadik lapkat, és a masik
két lapkaja mellé helyezi.

Miutan minden civilizacié valasztott harom lapkat, hajtsatok végre
még egy utolsd Iépést:

A kezd6 civilizacidval kezdve és az 6ramutato jarasa szerint minden
civilizacio kivalaszt egyet a 3 lapkaja kozil, és egyszer fejleszti a
hozza tartozé vezérl6modult a vezérlGpultjan (ldsd ,, 1 vezérlémodul
fejlesztése” az alapjaték szabdlydnak 27. oldaldn). Ez lehet az a
modul is, amit a 16. Iépésben fejlesztettetek.




Példa: Egy kétfés jatékban 6 véletlenszerii IV. szintli modullapka van a
kindlatban. A sdrga a kezdd civilizdcio, és az ,,elmélkedés” lapkdt @ veszi
el. Ezutdn a kék civilizdcid kivdlasztja az , épitkezés” @, majd kézvetlendil
utdna a ,termelés” lapkat @ Most a sdrga civilizdcio vdlaszt kétszer,
el6szér a ,,szaporodds” @ majd a , kutatds” lapkdt e veszi el. Végiil a
kék civilizacio elveszi a megmaradt ,felderités” lapkdt 0

Most mindkét civilizdcio fejleszti a hdrom vdlasztott lapka egyikéhez
tartozo vezérlbmoduljat:

A sdrga civilizdcio ugy dént, hogy a , kutatds” modult fejleszti, és a
vezérlbpultjan Iévé I. szintl kutatds modullapkadt dtforditja a Il. szintii
oldaldra.

A kék civilizacio a 16. lépésben mdr a ll. szintre fejlesztette a ,,termelés”
moduljdt, és most ugy dént, hogy tovdbbfejleszti a lll. szintre. Eltavolitja
a modullapkdt a rekeszébél, és félreteszi a szokdsos mddon. igy a kék
civilizacio ll. szint(i termeléssel kezdi a jatékot, vagyis csak egyszer kell
fejlesztenie a ,termelés” modult ahhoz, hogy haszndlni tudja a IV. szintdi
lapkadjat.
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Jatekmenet

A jaték az alapjaték szabalyai szerint zajlik. A kivalasztott harom IV. szint(
modullapkat az , 1 vezérlémodul fejlesztése” f6 akcidval hozhatjatok jatékba.

1x I%—J 1 VEZERLOMODUL FEJLESZTESE

Ezt a f6 akciot az alapjaték szabalyanak 27. oldalan leirtak szerint hajtsd végre,
egy kiegészitéssel: ha a vezérlGpultod mellett van egy IV. szintli modullapka,
akkor a hozza tartozd Ill. szintli modult fejlesztheted tgy, hogy behelyezed a IV.
szintl lapkat a Ill. szint{ lapka rekeszébe.

Nincsenek tovabbi valtozasok a jatékmenetben és a végsé értékelésben.

A IV. szintii modullapkak attekintése (abécérendben)

Megjegyzés: Az egyes modulok neve mellett lathato fehér szam az alapjaték szabdlydnak
oldalszémdra utal, ahol a hozzd tartozo I. szinti modult ismertetjiik.

ELMELKEDES - IV. SZINT ELELMEZES - IV. SZINT

Kapsz 9 Gtletjelz6t. Legfeljebb kétszer: Hajts végre

1 vaddszatot az altalanos szabalyok
szerint, de olyan terileteken

is vadaszhatsz, ahol mar van
vadaszatlapka (ha ilyen tertleten
vadaszol, ne helyezz le masodik
vaddszatlapkat).

Legfeljebb kétszer: Telepitsd 1 elmélet

kartyadat. Figyelmen kivil hagyhatod az

egyik koltségmezgijét (feltéve, hogy nem :

ez az egyetlen sziikséges koltségmezd). Erésitsd meg legfeljebb 6 gyenge
torzsedet.
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Hajts végre legfeljebb 2 épitési projektet
(tetsz6leges tipusuakat).

Az épitési korlatozdsod 1 szoborral
novekszik, igy mar minden épitési
telken legfeljebb 3 épitményed lehet,
azonban egy épitési telekre tovabbra is
legfeljebb egy telepulést épithetsz.

Fedd fel az 6sszes képpel lefelé forditott
helyszint, amik szomszédosak egy adott
teruleteddel. Ezutan fedj fel 2 djabb
helyszint barhol a foldrészen. Megkapod
a sikerpontokat ezekért a helyszinekért,
majd tovabbi 4 sikerpontot kapsz.

Ezs/

EPITKEZES

Legfeljebb kétszer: Telepitsd 1 épitmény
kartyadat. Figyelmen kivil hagyhatod az
egyik koltségmezgijét (feltéve, hogy nem
ez az egyetlen szlikséges koltségmez6).

Hajts végre 3 lelet szerencsés megtaldlasa
akcidt a teruleteiden (hasznalhatod
ugyanazt a terlletet tobbszor).

Hajts végre 2 akcidt a szintereden

és/vagy a bevétellapka kinalatban lévé
bevétellapkakrol. Ez lehet ugyanaz az akcid
kétszer vagy 2 kilonb6z6 bevétellapka
akcioja.

K.NALATBOLE 2 ;_

FELTALALAS

Legfeljebb kétszer: Telepitsd 1
talalmany kartyadat. Figyelmen kivul
hagyhatod az egyik koltségmezgjét
(feltéve, hogy nem ez az egyetlen
szlikséges koltségmezd).

12

Kapsz 3 pénzjelzét.

Ezutan hajts végre legfeljebb 3
értékesités akciot és legfeljebb
3 vasarlas akciot (tetszbleges
sorrendben).

3[© . 3x ERTEKESITES
3x VASARLAS

L)
KERESKEDES |44




KUTATAS - V. SZINT MUTACIO - IV. SZINT

Hajtsd végre haromszor: Szerezd meg Legfeljebb haromszor: Mozgasd az egyik
a legfelsé kartyat a kutatasi kinalat egy tulajdonsagjelz6det barmelyik masik
képpel felfelé vagy egy képpel lefelé tulajdonsagmezddre.

forditott kutataspaklijabol.

555 5

ot
© KUTATAS : .
Huzz 6sszesen 6 kartyat 1 vagy tobb
képpel lefelé forditott kutatdspaklibdl. Legfeljebb kétszer: Telepitsd 1 mutécié
Nézd meg ezeket, majd 3-at vegyél kartyadat. Figyelmen kivil hagyhatod az
a kezedbe. Helyezd a tobbit annak a egyik kéltségmezdjét (feltéve, hogy nem
paklinak az aljara, ahonnan huztad Sket. ez az egyetlen szlikséges koltségmezd).

SZAPORODAS - V. SZINT

Hajts végre legfeljebb 3 szaporoddst az
altaldnos szabdlyok szerint.

Vess sorsot. Ha a sorsvetés sikeres,
er@sitsd meg 1 gyenge torzsedet.



Mozgasd tetsz6leges szamu
nyersanyagodat a foldrész barmely
tertleteir6l a megfelel6 raktarmezdidre
a vezérlGpultodon. Tetszbleges
raktarmezddre helyezhetsz legfeljebb
3-at az épp most szallitott nyersanyagok
kozul.

1B.6l) @@

Termelj 6sszesen 6 nyersanyagot
(1, 2, 3, 4, 5 vagy 6 terileteden).

E TERMELES

SZALLITAS

Szallits Iegfeljebb 4 nyersanyagot

a foldrész barmely terileteirél a
raktaradba (a nyersanyagok termelése
el6tt vagy utan).

TERVEZES - V. SZINT

Legfeljebb kétszer: Telepitsd 1 olyan
céllapkadat, aminek a kévetelményének
megfelelsz VAGY szerezz 1 Uj céllapkat

a céllapka kinalatbdl, és helyezd azt a
céllapka teruletedre (toltsd fel azonnal a
céllapka kinalatot).

M@m BP0

TERVEZES

Helyezz 3 jelz6t a készletedbdl
tervezésjelz6ként az egyik
kockamez6dre (ugyanarra a
kockamezére kell tenned mindharmat).
Kapsz 1 otletjelz6t is.

5920 2@

TEVEKENYSEG — IV. SZINT

Kapsz 2 pénzjelzét.

Hajts végre legfeljebb 2 tevékenységet
a vezérl6pultodrol. Ez lehet 2
kilonb6z6 tevékenység vagy ugyanaz a
tevékenység kétszer.

. TEVEKENYSEG |,®




VANDORLAS - [V. SZINT

Miel6tt vandorolsz, vess sorsot.

Ha sikeres, hajts végre legfeljebb 4
vdndorldst az altalanos szabalyok
szerint. Ha sikertelen, hajts végre
legfeljebb 3 vandorlast.

Ha ugyanaz a torzs tobb vandorlast hajt
végre, csak az utolso terileten telepedik
le egy taborhelyre vagy egy hajora,

a koztes terileteken csak atvag.

VANDORLAS

Hajtsd végre kétszer: Kapsz

1 akcidkockat (azonnal dobj) VAGY

1 sorskockat. A szokasos médon, ha
a kockakészletben mar nincs kocka,
akkor attdl a civilizaciétol kapod,
akinek a legtébb van abbdl a tipusbdl
(nem hajthatod végre, ha neked van
egyediliként a legtobb).

Legfeljebb kétszer: Telepitsd 1 vivmany
kartyadat. Figyelmen kivil hagyhatod az
egyik koltségmezgjét (feltéve, hogy nem
ez az egyetlen szlikséges koltségmez6).




Gyors attekintés 3 extra kredit el6késziileteihez

A jaték elGkészitése soran kovessétek az alapjaték szabalyait az aldbbi
valtoztatdsokkal:

: Keverjétek meg a Iénylapkakat, és alkossatok bel6lik egy képpel lefelé
forditott /énykupacot a vadaszat tablazat mellett. Fedjétek fel a legfelsd lapkat,
és tegyétek képpel felfelé a pakli mellé — ez lesz a lathato Iény.

115): Tegyetek egy véletlenszer( kezd6 jellemlapkat minden valaszthaté kezd8
lapkakészlet kartya mellé. Valasszatok ki egy kartyat, és hajtsatok végre a 3
|épését a szokasos mddon. Ezutan helyezzétek az elvett kezd§ jellemlapkatokat
a szinteretek egy tetszéleges oszlopdba, és megkapjatok a kezdeti elnyét.

(aj): Keverjétek meg a IV. szintli modullapkakat. Huzzatok civilizaciéonként
3 lapkat, és alkossatok bel6liik egy kindlatot. A kezdd civilizacidval kezdve és
az éramutatd jardsa szerint minden civilizacié valaszt 1 lapkat. Ezutan a kezdd
civilizacio jobbjan Gl6 jatékossal kezdve, és az dramutatd jarasaval ellentétes
irdnyban minden civilizacio vélaszt egy masodik lapkat.
Végiil a kezd6 civilizacidval kezdve és az éramutatd jarasa szerint minden
civilizacio valaszt egy harmadik lapkat.
A kivdlasztott 3 lapkat tegyétek a vezérlGpultotok mellé. Valasszatok kozullik
egyet, és fejlesszétek a hozza tartozd vezérl6modult a vezérlGpultotokon.
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