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GAMES
KIEGÉSZÍTŐ SZABÁLYOK

Az ebből a kiegészítőből származó kártyák a következő ikonnal azonosíthatók: 

PROVINCIÁK
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A Provinciák egy kiegészítője a Dominations játéknak, 
amelyben növekvő civilizációtok más nemzetekkel kerül 
kapcsolatba! Hódítsátok meg és integráljátok ezeket az új 
népeket a birodalmatokba, hogy hasznot húzhassatok egyedi 
tudásukból és erőforrásaikból, vagy befolyásuk idővel a tiétekkel 
vetekedhet…

TARTOZÉKOK 
24 provincia földlapka
24 provinciakártya
40 hódításkártya
40 lázadáskártya
1 uralomkártya
24 mesterségkártya

4 előjelkártya 
(kompatibilis a Vezető 

kiegészítővel)
1 hegemónlapka 

(kompatibilis a Vezető 
kiegészítővel)

ALAPELVEK 
A Provinciák kiegészítőben minden korszakban új nemzetek 

jelennek meg különleges földlapkák formájában.

Fordulójuk kezdetén a játékosok dönthetnek úgy, hogy ahelyett, 
hogy a kezükben lévő lapkák helyett ezek közül a különleges lapkák 
közül játszanak ki egyet. Ha sikerül meghódítaniuk a szóban forgó 
tartományt, akkor nemcsak a lapkáját helyezhetik el a táblán, hanem 
erőfeszítéseikért egyedi jutalmakat is szereznek! Azonban, ha egy 
tartományt nem hódítanak meg, annak befolyása hatással lehet 
bimbózó civilizációtokra...

  ELŐKÉSZÍTÉS
A fő szabálykönyvben található Előkészítés fázis 4. lépése után:
1. A tartománylapkákat válogassátok szét korszakok szerint (I, II, III),

majd helyezzétek azokat a pontozótábla közelébe, ahol később
elérhetitek őket.

Magyarra fordította és szerkesztette:
Hipszki László (2021.08) - v1.0
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2. A provinciakártyákat válogassátok szét korszakonként (I, II, III).
Húzzatok játékosonként egy-egy provinciakártyát, és rakjátok azokat a 
műemlékkártyák mellé. Keressétek meg a provinciákhoz tartozó 
földlapkákat (a számukkal azonosítva), és tegyétek azokat a kártyákhoz.

3. Keverjétek meg a hódítás- (A) és lázadáskártyákat (B), és
helyezzétek azokat a rendelkezésre álló provinciakártyák mellé.

4. Cseréljétek le a Diplomata [Diplomat] uralomkártyát a Kém 
[Spy] kártyára.

5. Adjátok hozzá a 24 új mesterségkártyát a megfelelő - tartományuk 
és értékük alapján - mesterségpaklihoz, és helyezzétek azokat a 
kártyatartók megfelelő helyére.

Ezután befejezhetitek a játék előkészítését a normál szabályok szerint.

JÁTÉK A PROVINCIÁKKAL  
Fordulója kezdetén egy játékos ahelyett, hogy egy kezében lévő 

földlapkát rakna le, megpróbálkozhat az elérhető provinciák 
egyikének meghódításával.

Egy provincia meghódításához a játékos hódításértékének legalább 
akkorának kell lennie, mint az adott provincia lázadásértéke.

Spy
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Quand vous attaquez une Province: 
Avant de tirer les cartes de Rébellion,  
vous pouvez regarder le 5 premières  

cartes du paquet.

Age I
provinces

Age II
provinces

Age III
provinces

Arcs de Triomphe

3

À chaque fois que vous  
conquérez une Province,  

vous gagnez 2 

Engins de Siège

3

Quand vous attaquez  
une Province : Vous pouvez 

dépenser 1  pour gagner 2

Conscription

3

Quand vous attaquez une 
Province: Ajoutez 3 en 

Espionnage

3

À chaque fois que vous  
conquérez une Province,  

vous gagnez 5

Missionaires

3

À chaque fois que  
vous complétez  

un Locus, gagnez 1 

Corsaires

3

Durant votre tour, vous pouvez 
échanger 1 contre 1 1 2

3

4
5

01

02

03

A B

08 4  + 2 

The player with the most  loses 10 . 
The other players lose 5 .

Recuay

Age II

10  + 10 + 2 

rebellion 
value

reward
tile 

number

effect

name

age

LÁZADÁSÉRTÉK

JUTALOM

HATÁS

NÉV

LAPKASZÁM

KORSZAK
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Egy provincia lázadásértéke megegyezik a kártyán feltüntetett 
értékkel, plusz egy bizonyos számú lázadáskártyáéval, amiket a 
provincia meghódítására tett kísérletkor kell felhúzni. Néhány 
provinciakártya konfliktus nélkül, egyszerűen tudás elköltésével is 
meghódítható!

A lázadásértékük melletti fekete szám azt jelzi,
hogy egy játékos hány tudáspontot
költhet (bármelyik tartományból) a
provincia azonnali meghódítására.

A lázadáskártyák ereje 0, 1, 2, 3 vagy 4 lehet.

Amikor egy provincia meghódítására tesztek kísérletet, húzzatok a 
provinciakártyán feltüntetett számú lázadáskártyát, és adjátok hozzá 
ezen kártyák értékét a provincia eredeti lázadásértékéhez.

Amint a provincia lázadásértéke fel lett fedve, a játékos 
hódításkártyákat fog használni a provincia meghódítására.

Hódításkártyák vásárlása: A játékos a saját fordulója során 
bármikor elkölthet 2 tudást (ugyanabból a tartományból), hogy 
húzzon egy hódításkártyát.

A játékos azután dönthet a hódításkártyák megvásárlásáról, 
hogy felhúzta egy provincia lázadáskártyáit, és megtudta a 
provincia végső erejét. Ebben az esetben azonban minden 
megvásárolt kártyával az adott provinciát KELL megpróbálnia 
meghódítani.

A hódításkártyák ereje 0, 1, 2 vagy 3 lehet.

  Miután a játékos megtudta egy provincia erejét, a játékosnak a 
provincia legyőzésére kell fordítania hódítókártyáit.

 Ehhez összeadja az összes hódítókártyájának értékét, majd a 
tartomány elleni összecsapást a következő módon végzi el:

Ha a provincia lázadásértéke meghaladja a játékos 
hódításértékét…

A játékosnak növelnie kell erejét azért, hogy elkerülje a provincia 
elleni vereséget:

11 4  + 3  / 10

Each player loses 1 per Mastery card that they possess

Nazca

Age II

You may immediately gaina Mastery card with a value of 3 or 6 that no other 
player possesses

5  +
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• További hódításkártyák vásárlásával, a fent jelzett módon.
• Egy befolyáspont elköltésével 1-el növelhető a hódításérték. A 

játékosok több befolyáspontot is elkölthetnek, ha úgy kívánják. 

Ha a játékos hódításértéke egyenlő vagy magasabb, mint a 
provincia lázadásértéke, akkor térjetek a következő részre. 

Ha nem, akkor a játékosnak nem sikerült meghódítania a 
provinciát: el kell dobnia az összes hódításkártyáját, valamint 
elveszíti az összes befolyáspontját is. 

A győztes provincia megtartja az összes lázadáskártyáját, amelyek 
visszakerülnek a provinciakártyára. Ha egy másik játékos megpróbálja 
meghódítani ezt a provinciát a saját fordulójában, el kell vegye az 
összes lázadáskártyát innen, és egy újat is kell húznia. Ezt a további 
lázadáskártyát mindig el kell venni, még akkor is, ha vannak olyan 
kártyák a játékban, amelyek lehetővé teszik a játékos számára, hogy 
csökkentse a felhúzott lázadáskártyák számát. A plusz kártyák száma 
növekedhet, ha egy provincia egynél több játékos hódítási 
kísérletének is ellenáll, mivel minden sikertelen hódítás akció egy 
plusz kártyát ad a következő kísérlethez.  

  A legyőzött játékos a szokásos módon játszik tovább. Egy földlapkát 
rak le a kezéből, majd folytatja a fordulója hátralévő részét. 

HA A JÁTÉKOS HÓDÍTÁSÉRTÉKE ELÉRI VAGY MEGHALADJA A PROVINCIA 

LÁZADÁSÉRTÉKÉT…

A provinciát legyőzték! A játékos eldobja a kezéből azokat a 
hódításkártyákat, amelyek együttes értéke egyenlő vagy nagyobb, 
mint a provincia lázadásértéke, mielőtt a provinciakártyán felsorolt 
jutalmakat elvenné. A provincia kártyáját ezután a játék dobozába 
dobja.

A hódítás- és lázadáskártyák eldobásakor a saját 
dobópaklijukba kerülnek. Ha elfogynak ezek a kártyák, 
keverjétek meg a dobópaklit, és rakjátok vissza a játékba.

A játékos ezután elveszi az adott provincia földlapkáját, és 
ugyanúgy lerakja, mint egy közönséges földlapkát, a normál 
szabályok szerint szerezve tudást a lehelyezéskor.

Egy provincialapka lerakására pontosan ugyanazok a szabályok 
vonatkoznak, mint egy normál lapkára. Aktiválja a szomszédos 
városokat, tudást termel, befelyezi a locust és minden egyéb hatás 
is vonatkozik rá, mint egy normál lapkára!

A játékos ezután a szokásos módon folytatja fordulóját.
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KORSZAK VÉGE
Minden korszak végén, bármilyen más hatás vagy kártya 

alkalmazása előtt, a még meg nem hódított provinciák aktiválják a 
kártyájukon feltüntetett hatásukat.

Állandó hatás: Az állandó hatással rendelkező provinciák kivételt 
képeznek ez alól a szabály alól. A kártyájukon feltüntetett hatás 
folyamatosan aktívnak számít (nem csak a korszak végi fázisban), 
amíg meg nem hódítják.

A meg nem hódított provinciák játékban maradnak. Ezután 
húzzatok új provinciákat a megfelelő korszakpakliból, hogy a 
következő korszak kezdetén az elérhető provinciák száma 
megegyezzen a játékosok számával.

A provincia lapkáját rakjátok a kártyája mellé az előkészítés fázisban 
írtaknak megfelelően, és folytassátok a játékot a fenti szabályok 
szerint.

A VEZETŐ ÉS A DINASZTIÁK KIEGÉSZÍTŐKHÖZ VALÓ 
TARTALOM

Ez a kiegészítő tartalmaz továbbá 3 speciális provinciát, amelyek a 
Dinasztiák [Dynasties] kiegészítővel kompatibilisek, valamint 1 
hegemónlapkát és 4 előjelkártyát, amelyek a Vezető [Hegemon] 
kiegészítővel kompatibilisek. Ha a Provinciák [Provinces] 
kiegészítőt valamelyik másik kiegészítővel együtt játszátok, 
mindenképpen adjátok hozzá ezeket is a többi tartalomhoz!
Megjegyzés: A hegemónlapka a "Város" készlethez tartozik. Azt a 

játékost jutalmazza, aki a korszak végén a legtöbb provinciát hódította 
meg. Amikor a Provinciák és a Vezető kiegészítővel együtt 
játszotok, ne dobjátok el a provinciakártyákat, miután 
meghódítottátok azokat - minden játékos tartsa meg a kártyáit, hogy 
könnyebben tudjátok lepontozni a hegemón célkitűzéseket.

08 4  + 2 

The player with the most  loses 10 . 
The other players lose 5 .

Recuay

Age II

10  + 10 + 2 
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5  + 3 + 1 

 2  + 2 

Permanent effect: 
 cannot be activated.

Moche

Age I




