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Félelmetes ellenfelek dllnak hadrendbe ellened.
Néped készen All. A térténelem sz6lit.

A kezedben van a térténelem egyik leghiresebb népének sorsa.
Folyamatos tamadasveszélyben kell §j foldeket meghdditanod,
jelentés tudomanyos és kulturalis fejlédéseket véghezvinned,
és népedet a birodalom korszakéaba vezetned. Ha tidl gyorsan
terjeszkedsz, a zavargasok térdre fogjak kényszeriteni civilizAciédat;
ha tdl lassan épitkezel, akkor kénnyen a torténelmi évkonyvek
labjegyzetében talalhatod magad.

KLASSZIKUSOK VS LEGENDAK

Akar az Imperium: Classics-al jatszol, akir az Imperium: Legends-el, a
szabalyok ugyanazok.

Ez a szabalykonyv tartalmazza az 6sszes, barmelyik dobozzal jatszhaté szabalyt,
igy el6fordulhatnak olyan nemzetekre vagy kulcsszavakra valé hivatkozasok,
amelyek nem szerepelnek az altalad hasznalt dobozban.

Ha mindkét dobozzal rendelkezel, kombinalhatod azokat - az egyetlen
kilonbség az el6készitésben van, a 6. oldalon leirtak szerint.

TORTENELMI JEGYZET

Az Imperium egy olyan jaték, amely jelent6s mértékben épiil a vildg minden tajarol
szarmaz6 nemzetek és birodalmak Kr. e. 3100 és Kr. u. 1066 kozotti idészakanak
torténelmére. Bar a térténelmi pontossag a jaték fejlesztése soran mindig is alapveté
érték volt, ezt hattérbe szoritottak a jaték igényei. Valdjdban maga a pakliépités
mechanik3ja eleve absztrakt, igy a nemzetek birodalmakka valé felemelkedésének
egyenes és kérlelhetetlen koncepcidja a tényleges események tudatos elferditése.

Réaadasul, a jatékban hasznélt néhény kifejezés, mint példaul a "barbéar", "birodalom"
és "civilizalatlan", a térténelmi tanulmanyok szempontjabdl is nagyon elnagyolt, de a
jaték szempontjab6l hasznos réviditésként szolgdlnak. Kiilénésen a "nemzet"
kifejezés hasznalata ezekben a szabalyokban nem mutatja pontosan a valé vilagbeli
nemzeteket. Az utdpiaiak, az atlantisziak és az Artar-legenddahoz tartozék
nyilvanvaléan kitaldltak. A minésziak, a gorogok és a makedénok mind az 6kori
gb6rogok kulonbozsé, néha egymast atfeds alcsoportjait képviselik. A Qin-ek nemcsak
a kinai torténelem Qin-dinasztidjat foglaljak magukban, hanem a Zhou-dinasztiat és
a Hadakoz6 Fejedelemségek korszakat is. Nem minden egyes pakli fogja tudni
megmutatni a jatékban az altaluk abrazolt népek gazdagsagat és Gsszetettségét.
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23 karth4géi kartya 29 Artar korabeli kartya
28 kelta kartya 22 atlantiszi kartya

23 gorog kartya 23 egyiptomi kartya

23 makedén kartya 24 maurja kartya

23 perzsa kartya 23 minész kartya

23 rémai kartya 26 olmék kartya

24 szkita kartya 25 Qin kartya

26 viking kartya 21 utépiai kartya
83 koz6s kartya 83 ko6z06s kartya
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You MAY returmn up to 2 (@ from
your discard ~ile to your hand. Acquire £ ﬁ You MAY acquire [ ﬁ

You MAY 8 rizon a card. 10 again. Each other player recalls a "_“'-.

ut this card into your history.
T ¥

UNREST

Setup: add to the unrest pile if the
Arthurians are in play.
Choose: pay 1 (4 OR discard 2 cards
OR pay 3 (& If you do, return this card Solstice: choose: gain 1 (W r":F" gain
12 to the unrest pile. 1'& OR draw a card.

1: Klasszikusok

#/#: kartyahivatkozas
2: Legendak

FAM: hirnévkartyadk ART: Artar korabeliek MIN: Minésziak
UNR: zavargas kartyak ATL: Atlantisziak OLM: Olmékok
UNC: civilizalatlan kartyak ~CAR: Karthagéiak PER: Perzsdk
CIV: civilizalt kartyak CEL: Keltdk QIN: Qin-ek
REG: régidkartyak EGY: Egyiptomiak ROM: Rémaiak
TRI: adéfizet6 kartyak GRE: Gorogok SCY: Szkitdk
MAC: Makedénok UTO: Utépiaiak
MAU: Maurjik VIK: Vikingek

V7.



KARTYAFELEPITES

10.
11.

12,

13.

14.

Kartyanév: a kartya neve.

Szalag: a szalag szine jelzi a kartyaszint (ami a kartya aljan is lathaté - 14sd 9.).

A kartyaszin nélkiili kartyak szalagja sziirke.

Rogzitett/Tamadé: a rogzitett ©°) kartyédk jatékban maradnak. A tdmadé [ kartyak a tébbi
jatékosra hatnak.

Allam: sok kartyan egy barbar . ikon vagy egy birodalom :5 ikon van. Nem jatszhatsz
ki olyan kartyakat, amelyeken mas ikon szerepel, mint az allamkartyadon.

Kartyatipus: egyes kartyak Q, @, 6, O, Vagye ikonnal rendelkeznek. Ezeknek nincs
hatasuk, de més kartyak hivatkozhatnak rajuk.

Régiétipus: sok #8 kartya egy vagy tébb % , & vagy # ikonnal rendelkezik. Ezeknek nincs
hatasuk, de mas kartyak hivatkozhatnak rajuk.

Hatas: mutatja, hogy mit csinél a kartya hasznalat kézben.

Fejlesztési koltség: a legtobb fejlesztéskartyanak + fejlesztési koltsége van, ami a
fejleszésre koltend6 6, 0 és jelolék szama.

Kaértyaszin: sok kartyan #%, S, I, @', {!3‘ vagy @' van. Ezeknek az el6készitésen kiviil
nincs hatasuk, de mas kartyak hivatkozhatnak rajuk.

A kartyaszint a szalagjanak szine is mutatja.

Néhany kartyan van ) és T is. Ezek az el6készités soran | ) kartyaknak tekintenddk, a
Jjaték soran pedig mindkét kartyasziniinek.

@ Hatalom: az a nemzet, amelynek nevében jatszol.
% Régi6: a nemzeted altal ellendrzott teriiletek.

,-J Civilizdlatlan: 6kori technoldgiai és kulturalis fejlesztések.
T Civilizdlt: modern technoldgiai és kulturalis fejlesztések.
@ Adoéfizets: a nemzeted irdnyitasa alatt 4116 népek.
@ Hirnév: nemzeted emlékezetes tettei.

@ Zavargas: belsé viszalyok és rendbontasok nemzetedben.

Nemzet: a sarok szine jelzi, hogy a kartya melyik nemzethez tartozik (ha van ilyen).
Kezdshely: azt jelzi, hogy a kartya hol kezd az el6készités soran:

Jatékban am: a jatékteriileteden (minden = kartya kétoldalas)

Nemzet (: a nemzetpakliban

Gyarapodas @ : a nemzetpakli aljan

Fejlesztés + : a fejlesztési teriileten

Készlet - : a zavargaspakliban
Jatékosok szdma: a &3+ jelzéssel ellatott kartydk nem hasznalhatdk egy- vagy kétfés jatékban.
A &4 jelzéssel ellatott kartydk nem hasznalhatdk egy-, két- vagy haromfés jatékokban.

Kartyaszam: a kartya szamhivatkozasa. Ha a hivatkozas els6 szamjegye 1, akkor a
kartya a Classics dobozbdl szarmazik. Ha 2, akkor a Legends dobozbdl szarmazik.
Gy6zelmi pontok: mennyi gy6zelmi pontot ér a kartya a jaték végén (ha ér). A Q{};
ikonnal ellatott kartyak X pontot érnek. A "?_"%; vagy (%3 ikonnal ellatott kartyak a
kartyan megadott, valtoz6 szAmu gy6zelmi pontot érnek. A a_}_{:’p; ikonnal ellatott
kartyak -X pontot érnek. [15.]



ELOKESZITES

KLASSZIKUSOK ES LEGENDAK OTVOZESE

Amennyiben megvan nektek az Imperium: Classics és az Imperium: Legends is,

a kovetkezs valtoztatasokkal végezzétek el az elGkészitést:
1. A 16 elérhet6 nemzet barmelyikével jatszhattok.

2. Amikor a kozos el6készitést végzitek, hasznéljatok barmelyik doboz k6zos
kartyait. Ellenérizzétek, hogy a @'kértyék koziil barmelyiknek ugyanaz-e a
neve, mint a jatékosok éaltal vélasztott nemzetek valamelyikének. Minden olyan
kartyat, amelyiknél ez igy van, cseréljetek ki egy véletlenszeriien valasztott é
kartyéaval a masik dobozban 1év6 kozos kartyak kozill. Ha az Gj kartyan a gig 4
vagy a gim 3+ szerepel, és a megadottnal kevesebb jatékos jatszik, vagy ha a
kartyan ugyanaz a név szerepel, mint a jatékosok altal valasztott nemzetek
egyikén, hiizzatok helyette egy maésik cserekartyat.

JATEKOS ELOKESZITESE
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BARBARIAN

Minden jatékos a kévetkezs 1épéseket végezze el:

1. Valasszatok ki egy nemzetet, és vegyétek el az Gsszes ahhoz tartoz6 kartyat, ahogyan
azt a bal als6 sarokban 1év§ szin jelzi.

Miel6tt nemzetet vélasztotok, nézzétek meg a 20. oldalon taladlhat6 "Nemzetek"
cimi részt, ahol attekintést kaptok a kiilonb6zé paklikrol.



10.

Helyezzétek a @ kartyatokat magatok elé, a jatékteriiletetek bal oldalara. Barmelyik
oldalaval felfelé elhelyezhetitek, de ezt a jaték késébbi szakaszaban mar nem tudjatok
megvaltoztatni. Ez a hatalomkéartyatok.

Az (j jatékosoknak azt javasoljuk, hogy a B oldallal felfelé jatszanak.

Helyezzétek a tobbi =m kartyatokat a hatalomkartyatok ala (ha van).

Csak az Artidr korabelieknek és az utépiaiaknak van tovabbi =m kartyajuk.

Ha az Artar korabeliekkel jatszol, tedd az Artur kiraly udvarat [King Arthur's
Court] képpel felfelé a hatalomkartyad ala.

Ha az utépiaiakkal jatszol, rakd a Shangri-La Iatomasait [Visions of Shangri-La]
a Shangri-La kapui [Gates of Shangri-La] tetejére, és tedd ezeket a
hatalomkartyad ala. Ezen halom legfels§ lapja az utazaskartyad.

Helyezzétek a @ Kkartyatokat képpel felfelé a hatalomkartyatok folé.

A legtébb nemzetnél ez a kartya @ a gyarapodéskartyatok.
A vikingeknél ez a tet6pontkartyad.

Az Artir korabelieknél ez a mélypontkartyad.

Az atlantisziaknak és az utépiaiaknak nincsen @ kartyajuk.

A ( kartyskat dsszekeverve készitsetek egy képpel lefelé forditott paklit,
amit tegyetek a @ kartya tetejére, arra merélegesen. Ez a nemzetpaklitok.

Tegyétek az Gsszes + kartyat képpel felfelé, a nemzetpaklitok bal oldalara.
Ez a fejlesztési teriiletetek.

A legtobb nemzetnél a + kartyak a fejlesztéskartyaitok.

Az Artir korabelieknél ezek a kiildetéskartydid. Amikor a kiildetéskartyak a
fejlesztési teriileten vannak, akkor azokat tekintsd a kiildetésteriileteden 1év4,
kiisz6bon 4ll6 kiildetéseidnek.

Az atlantisziaknak nincsen nemzetpaklijuk.

Az utépiaiaknak nincsen se nemzetpaklijuk, se fejlesztéskartyaik.

Helyezzetek egy allamkartyat a . oldalaval felfelé a kartyatertiiletetekre a @ bal
oldaléra.

Ha az atlantisziakkal jatszol, ehelyett helyezd az allamkartyadat a :5

oldalaval felfelé.
Adjatok hozz4 barmilyen —» kartyat a kozos kartyakhoz.

Csak az Artar korabeliek, a keltak, az olmékok, a Qin-ek, az utépiaiak és a
vikingek rendelkeznek = kartydkkal. Minden —» kértya €4 kartya. Néhany =
kartyat a k6zos el6készités 5. 1épése soran eltavolithattok a jatékbol.

Az 6sszes megmaradt kartyat keverjétek Gssze és készitsetek egy képpel lefelé
forditott paklit, amit rakjatok a hatalomkartyatok jobb oldalara. Ez a hazépaklitok.

Hzzatok 6t kartyat a htzopaklibdl, ezekkel a kartyakkal fogtok kezdeni.



O
s 2 S WL & © mo%
K6zds ELOKESZITES %999 O o %

KING OF KINGS

TE T T T T T LT oY

F F
F F
F F
r r
¥ ¥
¥ ¥
F F
F F
¥ ¥
F F
F F
F F
¥ ¥
L3 L3
i

1. Az Gsszes e, o, , . és u jelolét tegyétek az asztalra, minden jatékos szAmara
kénnyen hozzaférhet6 helyre. Ez a készlet.

2. Minden jatékos kap 3@, 2@, 1E, 5 B és 3 [ jels16t. Minden jatékos helyezze
a . ésn jeloléit az allamkartyajara.

Ha egy jatékos az utépiaiakkal van, akkor 6 5 helyett csak 3 . jelolét kap.

3. A piactablat képpel felfelé helyezzétek az asztal kozepére, minden jatékos szdmara
koénnyen hozzaférhet6 helyre.

4. Kartyaszin - O, T ,@', &, @, és@' - szerint valogassatok szét az 6sszes k6z0s
kartyat. Ezeket a szalagjuk szine alapjan is meg lehet kiilonboztetni.

Néhany kartyan a O és a | T ikon is szerepel. Ezek az el6készités soran O
kartyaknak tekintendok.

5. Ha harom jatékos jatszik, tavolitsatok el a jatékbdl az osszes & 4 jelolést kozos
kartyat. Ha két jatékos jatszik, tavolitsatok el a jatékbdl az Osszes & 3+ és ‘4
jelolést k6zos kartyat.

6. Rakjatok az Gsszes @' kartyat képpel felfelé, a piactablan 1évé @' ikon ala.

Ez a zavargaspakli.

Rakjatok a Kiralyok kiralya [King of Kings] @' kartyat képpel felfelé

(az A oldalaval felfelé), a piactablan 1év6 () ikon folé.

53
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11.

12.

13.

14.
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16.
17.

A megmaradt {5‘ kartyakat Osszekeverve alkossatok egy képpel lefelé forditott paklit, amit

helyezzetek a Kiralyok kiralya kartya tetejére, arra merélegesen. Ez a hirnévpakli.
Ha harom jatékos jatszik, tavolitsatok el a hirnévpakli legfelsé kartyajat a jatékbol
(megnézés nélkiil).

Ha két jatékos jatszik, tavolitsatok el a hirnévpakli fels6 két kartyajat a jatékbol
(megnézés nélkiil).

Keverjétek ssze a #8 kartyakat. A megfeleld szdmu kartyat tegyétek egy képpel lefelé
forditott pakliba a piactabla &% ikonja folé. Ez a régiépakli.

Keverjétek Ossze a ) kartydkat. A megfelel6 szamu kartyat tegyétek egy képpel lefelé

forditott pakliba a piactabla {_,} ikonja folé. Ez a civilizalatlan pakli.

Keverjétek 6ssze a | T kartyakat. A megfelelé szamu kartyat tegyétek egy képpel lefelé
forditott pakliba a piactabla ‘T ikonja folé. Ez a civilizalt pakli.

Amikor létrehozzatok a régié-, a civilizalatlan- és a civilizalt paklit, a kartyak
szama mindegyiknél a jatékosok szdmatol fiigg:

2 jatékos - 6 kartya

3 jatékos - 7 kartya

4 jatékos - 8 kartya

Keverjétek hozza az 6sszes megmaradt ), T és &£ kartyat a @'kértyékhoz, és
helyezzétek azokat a piactédbla f6lé, ahol a {_ } @l # T ikonok lathaték. Ez a fépakli.
Huzzatok egy-egy kartyat a régié-, a civilizalatlan- és a civilizalt paklibdl, és
mindegyik kartyat képpel felfelé, a megfelel§ paklival szemben rakjatok a piactabla
ala. Huzzatok két kartyat a f6paklibdl, és tegyétek azokat képpel felfelé, egymas
mellé, szintén a piactibla ala. Ezek a kartyak alkotjak a piacot.

A piac minden ), ) és' T Kkartyaja ala dugjatok egy {g kartyat

a zavargaspaklibodl.

Tegyetek egyﬂ jelslét a piac minden olyan | T kartyajara, amelyen nincs ) ikon.
Véletlenszerlien tegyétek két jatékos kozé a napfordulé kartyat. A napfordulé
kartyatol balra 1évé jatékos lesz a kezdGjatékos.



JATEKMENET

A jaték tobb koron keresztiil tart. Minden kor dgy kezdédik, hogy a napfordulé kartyatol
balra 1év6 jatékos elvégzi a fordul6jat, majd az Oramutaté jardsaval megegyezd
sorrendben a koévetkezd jon. A jaték addig folytatédik, amig a pontozads vagy az
6sszeomlas be nem kovetkezik, ami véget vet a jatéknak.

Minden forduléban a kévetkezdéket fogod tenni:

AKTIVALSZ VAGY UJiTASZ VAGY LAZADSZ

Ha befejezted a fentiek egyikét, akkor takaritani fogsz.

2.7

A takaritas utdn, a bal oldaladon 1évé jatékos fordulgja kovetkezik. Ha a napforduld
kartya kozted és a t6led balra 1évé jatékos kozott van, a kor véget ér, és minden
jatékosnak alkalmaznia kell a napfordulé [solstice] kulcsszot, miel6tt a kovetkez6é kor
elkezdédne.

AKTIVALAS

Amikor aktivalsz, tetszéleges sorrendben és kombinaiciéban végezhetsz akcidkat és
hasznilhatod a kimeriil6 képességeket. Amikor mar nem tudsz vagy nem akarsz
akci6kat végrehajtani vagy kimeriil6 képességeket hasznalni, akkor tovabb fogsz 1épni a
takaritasra.

AKCIOK ELVEGZESE

Egy akcié elvégzéséhez eldszér tavolits el egy [L1 jelélét az dllamkartyadrél. Ha ninces [0}

jelolé az allamkartyadon, nem végezhetsz el akciét.

Ezutan jatssz ki egy kartyat a kezedbdl a jatékteriiletedre, és alkalmazd a jelzett hatast.
Végiil rakd a kartyat a dobépaklidba, hacsak a kartya masképp nem jelzi. Ha egy
kartyan |52/ ikon van, az a kijatszasa utan is a jatékteriilleteden marad.

Ha egy kértyén. vagy E ikon van, csak akkor jatszhatod ki, ha az Allamkartyadon
ugyanaz az ikon lathaté.

Sok kartyanak kulcsszava van. Ezeket a 14-18. oldalon ismertetjiik.

Minden kijatszott kartya hatasat amennyire csak lehetséges alkalmazni kell.

ALTALANOS KULCSSZAVAK

Itt van néhany gyakori kulcssz6, amely a kartydkon megjelenik, és amelyre jaték
kézben érdemes odafigyelni: hagyd el [abandon], szerezd meg [acquire], torj 4t
[break through], valassz [choose], kimeriil [exhaust], ingyenes kijatszas [free play],
kapsz [gain], torténelem [history], passziv [passive] és napfordulé [solstice].

KIMERULO KEPESSEGEK HASZNALATA

Egy kimeriil6 képesség hasznalatdhoz valassz egy olyan kartyat, amely rendelkezik a
kimeriil [exhaust] kulcsszéval, és nincs rajta . jelolé. Ez lehet egy kartya a
jatékteriileteden, vagy lehet a hatalomkartyad. Tegyél egy . jelolét az allamkartyadrol
erre a kartyara. Ha nincs . jelolé az allamkartyadon, nem hasznalhatsz egy kimeril6
képességet.

Ezutan teljes mértékben alkalmazd a ‘kimeriil’ kulcssz6 utan jelzett hatast. Egyes
kimeriil6 képességeknek koltsége van. Ha nem tudod kifizetni a megadott koltséget, nem
hasznalhatod a kimeriil6 képességet.

Ha egy kartyan mar van egy . jelolé, nem hasznalhatod a kartyan feltiintetett
kimeriil6 képességet.

10



Egy jatékteriileteden 1évé . vagy __§ ikonnal ellatott kartya kimeriil6 képességét
hasznéalhatod, fiiggetleniil att6l, hogy melyik ikon lathat6 az allamkartyadon.

Kimeriil6 képességet csak a sajat fordulédban és aktivalaskor hasznalhatsz, hacsak a
kartya masképp nem rendelkezik.

UJITAS

El6sz6r a kezedben 1év6 6sszes kartyat tedd a dobdpaklidra.

Ezutan térj at egy L/, T , & vagy @' kartyaért, a 15. oldalon leirtak szerint.
Ezutan 1épj tovabb a takaritasra.

Nem tudsz akci6kat végrehajtani vagy kimeriil6 képességeket hasznalni, ha 1jitasz.

o o
LAZADAS
Tegyél vissza tetszbleges szamu @' kartyat a kezedbdl a zavargaspakliba.

Ezutan 1épj tovabb a takaritasra.

Nem tudsz akci6kat végrehajtani vagy kimeriil6 képességeket hasznalni, ha lazadsz.

TAKARITAS

El8szor is, rakj 1 gl jelolét a készletbdl a piacon 1évé barmelyik kartyara.

Ha a karthagoéiakkal jatszol, ehelyett 1 vagy 2 6 jelolot rakj ra, ahogy az a
hatalomkartyadon szerepel.

Ha a Qin-ekkel jatszol, ehelyett 10 jelolét rakj ra, ahogy az a hatalomkartyadon
szerepel.

7 22

Miutan egy jelol6t mar raraktal egy piacon 1évé kartyara, a kovetkez6 jatékos elkezdheti
a forduléjat, amig te befejezed a takaritas tobbi részét.

Ezutén tavolitsd el az dsszes (L] és . jelolét az allamkartyadrol, valamint a
kovetkezOkrdl: a jatékteriileteden 1év6 Gsszes kartyardl, a nemzetpaklidrol, a fejlesztési
terlileteden 16v§ Gsszes kartyardl és a hatalomkartyadrél. Ezutédn rakj r4 3 [ jelol6t és
5 [ jelsl6t az dllamk4rtyadra.

Ha az utépiaiakkal jatszol, csak 3 [Jll jelé1ét rakij ra.

Ezutan a kezedbdl tetszbleges szamu kartyat kidobhatsz a dobépaklidba.

Végul hazz lapokat a huzépaklidbdl, amig 6t kartya nem lesz a kezedben. Ha mar van
annyi (vagy tobb) kartyad, ne hizz kartyakat. Néhany kartyahatas névelheti a kezedben
tarthat6 kartyak szamat.

Mivel a paklid “pérgetése” a f6 médja annak, hogy hozzaférj a nemzeted (, @
és+ kartyaihoz, hogy birodalomma valj (lasd tdloldalt), gyakran jé 6tlet, ha a
forduléd végén eldobod a megmaradt kartyaidat.

[



A HOZOPAKLID UJRAKEVERESE

Ha a hazépaklid tres, és hiznod kell egy lapot, elészor nézd meg az dllamkartyadat.

Ha az dllamkartyadon . lathaté:

1. Ha nincs . jel6lé a nemzetpaklidon, és az allamkartyadon van egy vagy t6bb .
jelols, tedd a nemzetpaklid legfels6 kartyajat a dobépaklidba. Ezutan tegyél at
egy . jelolét az allamkartyadrél a nemzetpaklidra.
Ha mar van egy . jelolé a nemzetpaklidon, vagy ha nincs egy sem az
allamkartyadon, hagyd ki ezt a 1épést.
Haa :§ kartyadat teszed a dobépaklidba, azonnal forditsd 4t az allamkartyadat
a @ oldaléra.

2. A dobdpaklid megkeverésével alkoss egy Gj hizépaklit.

3. Folytasd a kartyak felhizasat a szokasos médon.

Ha az Artiir korabeliekkel jatszol, a @ kartya a mélypontkartyad. Ahelyett, hogy
a dobdpaklidba raknad, azonnal tedd a jatéktertiletedre. Ne forditsd at az
allamkartyadat.

Ha a vikingekkel jatszol, a @ Kkartya a tetépontkartyad. Amikor a dobépaklidba
teszed, az kivaltja a jaték végét! Ne forditsd at az allamkartyadat.

Ha az utépiaiakkal jatszol, nincs nemzetpaklid, igy az 1. 1épést ki kell hagynod.

Ha az 4llamkértyadon [} 14that6:

1. Ha nincs . jelolé a fejlesztési teriileteden, és az allamkartyadon van egy vagy tobb .
jelold, kifizetheted az egyik fejlesztéskartyadon feltiintetett fejlesztési koltséget, hogy
kifejleszd azt. Tedd ezt a kartyat a dobépaklidba. Ezutan tegyél at egy . jelolét az
allamkartyadrol a fejlesztési teriiletedre. Ha mar van egy . jelolé a fejlesztési
teriileteden, vagy nincs egy sem az allamkartyadon, hagyd ki ezt a 1épést.

Ha az utdpiaiakkal jatszol, nincs fejlesztési teriileted, igy az 1. 1épést ki kell
hagynod.

2. A dobépaklid megkeverésével alkoss egy Gj hizépaklit.
3. Folytasd a kartyak felhizasat a szokasos médon.
Ezt azonnal végezzétek el, amikor megtérténik, még egy masik jatékos fordul6jaban is.

Néhany kartyan az all, hogy “huazd fel a pakli fels6 kartyajat, ha tudod” [draw the top card
of the deck if able]. Ha a hiizépaklid iires, ne hizz kartyat, és ne keverd djra a paklid.

NAPFORDULOS

A kor akkor ér véget, amikor a napfordulé kartyatdl jobbra 1évé jatékos befejezi a forduléjat.
Miel6tt a kovetkezo jatékos forduléja elkezd6dne, minden jatékosnak alkalmaznia kell a
jatékteriiletén és a hatalomkartyajan 1évé dsszes napfordulé [solstice] kulcsszot.

Ezeket a hatasokat minden jatékos egyszerre alkalmazhatja.

A ‘napfordulé’ kulcsszavakat a lehet6 leginkabb alkalmazni kell, kivéve, ha a kartya jelzi,
hogy ez nem kételezé.

Ha t6bb ‘napfordulé’ kulcsszéval rendelkezé kartyatok van, aktivaljatok azokat az

altalatok valasztott sorrendben.

Miutan minden jatékos alkalmazta az Gsszes ‘napfordulé’ kulcsszavat, megkezdédik az 4j

» sz

kor a kovetkez6 jatékos forduléjaval a szokasos médon.
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A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, amikor vagy a pontozas, vagy az 0sszeomlas bekovetkezik.
A pontozas a kévetkezd feltételek egyikének teljesiilése esetén kovetkezik be:
1. Nincs tébb kartya a f6pakliban.
2. Egy jatékos kifejleszti a fejlesztési teriiletén 1évé utols6 kartyat.
Ez nem koévetkezik be akkor, ha az Artur korabeliek mozgatjak el az utolsé + kartyat a
kiildetéstertiletiikrol.
. A Kiralyok kiralya [King of Kings] {!‘;‘ kartyat képpel lefelé forditjak (lasd: 19. oldal).
. A vikingekkel 1évé jatékos a Harald Hardrada @ kartyéjat a dobépaklijara rakja.
. Az Artdr korabeliekkel 1évé jatékos kijatssza a Gral [Graal] + kartyajat.

. Az utbpiaiakkal 1évé jatékosnak legalabb 24 o jelolgje van, és alkalmazza a
Shangri-La utazaskartyajan a ‘napfordulé’ kulcsszoét.

QA U1 A W

Az 6sszeomlas akkor kovetkezik be, ha a zavargaspakliban nem marad lap. Ha az 6sszeomlas

azutan kovetkezik be, hogy a pontozas mar elkezd6dott, az 6sszeomlas bekovetkezik.

PONTOZAS

Amikor bekovetkezik a pontozas, az aktualis kor a szokasos médon befejezédik. Majd
jatsszatok le egy utols6 kort, beleértve a ‘napforduld’ kulesszé alkalmazasat is, miutan

minden jatékos lejatszotta a fordulgjat.

Majd minden jatékos adja Gssze a gy6zelmi pontjait.

A pontozas soran hagyjatok a kartyakat ott, ahol a jaték befejezésekor voltak, mivel egyes '?f;
és k*;}é; kartyak a helyiiktdl figgéen eltéré pontszamot érnek.

. Minden el6ttetek 1évo 1 gy6zelmi pontot ér.

Pontot kaptok az Osszes a kezetekben, a jatékteriileteteken, a huzépaklitokban, a
dobépaklitokban és a térténelmetekben (vagy az eldrasztott pakliban) 1évé kartyaért,
valamint a hatalomkartyatokért is. A nemzetpaklitokban vagy a fejlesztési teriileteteken

1év6 kartyakért nem jar pont.

Egy ké{{‘évagy l.__}_{:é} jelzéssel ellatott kartya a jelzett szammal megegyez szAmu

gy6zelmi pontot ér.

Egy '?f; jelzéssel ellatott kartya a megadott szdmu gy6zelmi pontot ér, ha az adott

feltétel teljesiil. Ellenkezé esetben nem ér pontot.

Egy 'xi‘f) jelzéssel ellatott kartya a kartyan megadott valtoz6 szamu gy6zelmi

pontot ér. Egy a*j{; karty4aval soha nem lehet 10 pontnél tébbet szerezni.

Ha t6bb olyan kartyad is van, amely bizonyos kartyatipusok vagy eréforrasok

birtoklasdért ad pontokat, ezek mindegyike ad pontokat ugyanazokért a kartyakért vagy
erGforrasokért.
Az a jatékos nyer, akinek a legtébb gy&zelmi pontja van.

Dontetlen esetén a holtversenyt eléré jatékosok osztoznak a gy6zelemben.

OSSZEOMLAS

Amikor az 6sszeomlas bekovetkezik, a jaték azonnal véget ér, anélkiil, hogy az aktualis
akcib befejezédne.

Szamoljatok Gssze a ﬂ) kéartyakat a kezetekben, a jatékteriileteteken, a hizépaklitokban,
a dobopaklitokban és a torténelmetekben. Az a jatékos nyer, akinek a legkevesebb ﬂ)
karty4ja van.

Dontetlen esetén a holtversenyt elérd jatékosoknak a pontozassal kell folytatniuk.
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KULCSSZAVAK

ALL PLAYERS / ALL
OTHER PLAYERS
[MINDEN JATEKOS / A
TO6BBI JATEKOS]

Az “minden jatékosra” vagy az “Gsszes
jatékosra” utalé kartyak rad is
vonatkoznak.

A “tobbi jatékosra” vagy “minden
masik jatékosra” utalé kartyak rad nem

vonatkoznak.

ABANDON [HAGYD EL]
Csak a jatékban 1évd ==/ kartyakat lehet
elhagyni.

Egy kartya elhagyasakor rakd azt a
dobépaklidba.

Ha a kartya alatt van egy elszallasolt
kartya, az elszallasolt kartyat is el kell
hagyni.

Néhany Kkartya lehet6vé teszi az
elszallasolt kartyak elhagyasat. Ha igy
teszel, a széllast ad6 kartya jatékban
marad.

ACQUIRE [SZEREZZ MEG]
O/ 1V/6/6

Vaélassz egy adott kartyaszin kartyat a
piacrél, és vedd a kezedbe. Csak egy
kartyat vehetsz el, még akkor is, ha tébb
kartyaszin van feltiintetve, hacsak nincs
masképp meghatdrozva. Megszerzed az
adott kartyan 1évé e, 0 és jeloloket.
Ha van alatta egy ﬂ) kéartya, azt is vedd a
kezedbe.

Ezutan huzz a helyére egy 4j kartyat a
megfelel§ paklibdl (vagy a fépaklibdl, ha a
megfelel6 pakli kidrilt), és tegyél ala
egy @' kartyat a zavargaspaklibdl, ha az
egy (), T, vagy (@ Kartya.

Ha egy kartya lehetévé teszi, hogy tébb
kartyat szerezz meg, a fentieket minden
egyes megszerzett kartyanal
hajtsd végre. Szerezhetsz Gjonnan huzott
lapokat akkor, ha azok az adott
kartyaszinGek.

teljesen
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ACTION [AKCI10]

Amikor egy kartyahatas lehet6vé teszi,
hogy kapj egy akcidt, tegyél egy [l
jelolét az allamkartyadra, még akkor is,
ha ezzel tébb mint 3 u jelols lenne az
allamkartyadon.

Amikor egy Kkartyahatas miatt tobb
akciét is el kell koltened, tavolits el
annyi [« | jelolét az allamkartyadrol. Ha
erre nem vagy képes, nem tudod
alkalmazni az adott kartyahatast.

ATTACK [TAMADAS]
Amikor egy ikonnal ellatott
kartyat  jatszol ki, az minden
masik jatékosra karos hatassal lesz.
Ha nem tudod teljesen
hatast, alkalmazd
amennyire lehetséges.
Egyes kartyak megvédik a jatékosokat a
kartydkkal szemben. Ezek lehet6vé
teszik a jatékos szamdara, hogy egy E
kartya néhany vagy Osszes hatasat
figyelmen kiviil hagyja.

alkalmazni

ezt a annyira,

BARBARIAN [BARBAR]

Csak akkor jatszhatsz ki - kartyakat,
ha az allamkartyadon a . ikon lathaté.

Egy - kartya akkor is lehet a
jatékterileteden, és hasznalhatod a
kimerul$ képességét, ha az

allamkértyadon a [I"F ikon l4thatd.
Amikor egy kartya arra hivatkozik, hogy
“ha . ”  akkor az a hatads csak akkor
alkalmazhat6, ha az Aallamkartyadon
a . ikon lathaté.

Ha az atlantisziakkal jatszol, az
allamkartyad a oldalaval indul, igy
soha nem jétszhatsz ki 1"} kértyékat.



BREAK THROUGH FOR
[TORJ AT ERTE]

Y/ TV /8 /@
Ha egynél tobb kartyaszin van felsorolva,
akkor mondd meg, hogy
melyikért torsz at. Ezutdn tedd a
kovetkezok egyikét:

elészor

1. lehet6ség: Valaszd ki az adott
kartyaszin barmelyik kartyajat a piacrol,
és vedd a kezedbe. Ha ezt az opciét
valasztod, akkor az adott Kkartyan
talalhats osszes @, @ és B jelsist
megkapod. Ha van az altalad kivalasztott
kartya alatt egy ﬂ) kartya, tedd vissza a
zavargaspakliba.
kartyat a megfeleld paklibél (vagy a
f6paklibdl, ha a megfelelé pakli kiiiriilt)
az kartya Ha
egy (), T vagy ) kirtya, tegyél ala
egy @ kartyat a zavargaspaklibél.

Ezutan hiazz egy Uj

elvett helyére. ez

2. lehetéség: Ha egy
torsz at, vedd a civilizdlatlan pakli

) kKkdrtydert

legfels6 kartyajat a kezedbe.

3. lehet8ség: Ha egy [ kartyaért
torsz at, vedd a civilizalt pakli legfels6
kartyajat a kezedbe.

4. lehetSség: Ha egy # kdrtydért
torsz at, vedd a  régiopakli legfels6
kartyajat a kezedbe.

5. lehetéség: Ha egy Wy kartydért
torsz at, vagy egy olyan kartyaszinért,
aminek a paklijja mar lires, egyesével
fedj fel kartyakat a fépakli tetejérdl,
amig az adott kartyaszini lapra nem
taldlsz. Vedd ezt a kartyat a kezedbe,
majd keverd vissza az Osszes tObbi
felfedett kartyat a fépakliba. Ha nem
taladlsz egy adott szinii kartyat sem,
kapsz 2 [EJ jelolét.

cITY [VAROS] ©®
Egyes kartysk @) kértydk, és mas
kartyak hivatkozhatnak rajuk.

CHOOSE [VALASSZ]

Az ezt a kulcssz6t kovetd lehetGségek
egyikét alkalmazd.
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DEVELOP [FEJLESSZ]
Fizesd ki a fejlesztési teriileteden 1évé
+ kartyan lathat6 fejlesztési koltséget,
és tedd a kartyat a dobdpaklidra.
Amikor ez a kulcsszé kartyahatasként
jelenik meg, akkor is alkalmazhatod, ha
L
teriileteden. Az alkalmazishoz nem
kell . jelz6t helyezned a fejlesztési
teriiletedre.

van egy jelols a fejlesztési

Az Artar korabeliek, az utépiaiak és a
vikingek nem rendelkeznek fejlesztési
teriilettel, és soha nem fejleszthetnek.

DISCARD [DOBD EL]
Helyezd a kartyat a dobopaklidba.

DRAW CARD ( S )

[HUZZ KARTYA(KA)T]
Hazz fel adott szadma Kkartyat a
hazépaklidbél. Ha tébb kartyat kell
haznod, mint amennyi a hizépaklidban
maradt, hizz annyi kéartyat, amennyit
csak tudsz.

Ezutan keverd djra a huzépaklidat (a
12. oldalon leirtak szerint), és folytasd a
kartyak hazasat.

Néhany kartyan az all, hogy “hizd fel a
pakli fels6 kartyajat, ha tudod” [draw
the top card of the deck if able], vagy
legfeliebb X  Kkartyat, ha
tudsz” [draw up to X cards if able]. Nem
hizhatsz tobb kartyat, mint amennyi a
paklidban maradt. Ha a hizépaklid ures,
ne hazz kartyakat.

EMPIRE [BIRODALOM] I
Csak  akkor ki [}
kartyakat, ha az

a [l ikon l4thatd.

A ™ Kkartyakat akkor is
megsz&zheted és 4t is torhetsz
értilk, ha az allamkartyddon a .
ikon lathaté.

Amikor egy kartya arra hivatkozik,
hogy “ha [} ”, akkor az a hatés
csak ro alkalmazhat6é, ha

akkor
allamkértyadon a [I"F ikon lathatd.

“hazz

jatszhatsz
allamkartyadon

az

Ha a vikingekkel vagy az Artdr
korabeliekkel jatszol, akik soha nem
forditjdAk a4t az Allamkartyajukat,
akkor hasznald a Fésitk [Combs]
vagy a Guennuvar kartyddat a [k
kartyak kijatszasara. e



EXILE [sZAMUZZ]

Vélasszon egy megfelel6 kartyat, és tedd
a szAmfizottpakliba, a piactablan 16vé6 Z&
szimbélum mellé.

Ha szamizol egy kartyat a piacrél, az
alatta 16v6 1) kartyakat tedd vissza a
zavargaspakliba. Ezutan hizz egy j
kartyat a helyére a megfelel6 paklibol

(vagy a f6paklibdl, ha a megfelel§ pakli

kitriilt). Ha ez egy (), T vagy (g
kartya, tegyél ala egy kartyat a
zavargaspaklibél.

Soha nem szadmizhetsz olyan Kkartyat,
amelyen egy vagy tobb jelol6 wvan,
kivéve, ha kicseréled (lasd alabb).
Néhany kartya lehet6vé teszi, hogy
kartyakat cserélj ki a piac és a
szamUzottpakli kozott. Ehhez a szokasos
moédon szamiizz egy kartyat, de ahelyett,
hogy 4j kartyat hiznal a helyére,
hasznalj egy kartyat a szamizottpaklibdl.
Ha a helyettesité egy (), T vagy (g
kartya, tegyél ald egy 1) kartyat a
zavargaspaklibol.

Ha egy szamizott Kkartyat olyan
kartyaval cserélsz ki, amelyen egy vagy
tébb jel6ls van, tedd ezeket a jelolGket a
piacra helyezett kartyara.

Néhany kartya lehet6vé teszi, hogy a
szamuiiz6ttpakliban 1évé kartyakat
szerezz meg vagy torj at értik. Ha ilyen
moédon szerzel egy J, T vagy @'
kartyat, vegyél el egy () kartyat is a
zavargaspaklibol.

FIND [KERESD]

Ebben a sorrendben keresd meg a
kovetkez6 teriileteken az adott lap(ok)at:
a kezedben, a dobépaklidban, a
hizépaklidban és a nemzetpaklidban.
Egyes kartyak arra utasithatnak, hogy
csak bizonyos teriileteken keress.

Ha nem taldlod meg az adott kartyat,
nem torténik semmi. Ha megtalalod az
adott kartyat, hagyd abba a keresést, és
fedd fel. A kartya meg fogja mondani,
hogy hova kell helyezned.

Ha a kartya valasztasi lehetGséget jelez
(példaul “keress egy #8-t”), akkor az
Osszes teriileten kereshetsz, majd egy
alkalmas kartyat kivalasztva fel kell azt
fedned. A t6bbi kartyat rakd vissza oda,
ahol rajuk talaltal.
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Amikor befejezted a hGzépaklid vagy a
nemzetpaklid A4tnézését, meg kell
keverned azt. Amikor a nemzetpaklidat
kevered meg, a @ kartyat hagyd a pakli
aljan.

FLOODED [ELARASZTOTT]
Torténelem helyett az atlantisziaknak egy
elarasztott paklijuk van. A
hatalomkartyajuk  alatt 1évé kartyak
elarasztottnak szamitanak, és a jatékon
kivill vannak. Az elarasztott kartyakkal
nem lehet kapcsolatba 1épni, kivéve, ha egy
kartyahatas masképp rendelkezik.
Gybzelmi pontokat azonban tovabbra is
émek. Az elarasztott paklidban 1évé
kartyakat te mindig megnézheted, de mas
jatékosok nem.

Azok a kartyak, amely kapcsolatba

léptek volna a torténelmeddel, nem
lépnek  kapcsolatba az  elarasztott
pakliddal. Azok a ?E!_,- kartyak, amelyek
azért adnak pontot, mert a
torténelmedben vannak, nem adnak
pontot azért, mert az elarasztott
paklidban vannak.

A kartydk az eldrasztott pakliba a
siillyessz el [sink] kulcsszéval keriilnek.

FREE PLAY [INGYENES

KIJATSZAS]
A kértya kijatszasakor ne tavolits el egy |1
jelolét  az  Aallamkartyadrél. Akkor is

elvégezhetsz egy akcidt, hogy kijatszd ezt a
kartyat, Ha nem maradt tobb [ jel6ls az
allamkartyadon, akkor is elvégezhetsz egy
akciét ennek a kartyanak a kijatszasaval.

GAIN ACTION i
[KAPSZ EGY AKCIOT]
Helyezz egy [ jelol6t az allamkartyadra.
Ezzel 3-nal t6bb [ jel6léd is lehet.

GAIN [KAPSZ]©®/0/H

Vedd el a jelzett tipusu jel6l6k megadott
szamu darabjat a készletbdl.
A @, 0 és [ jelolék nem korlatozottak.

GARRISON [SZALLAS]
Vegyél egy masik kartyat a kezedbdl, és
tedd képpel felfelé a 'szallas' [garrison]
kulcsszavas kartya ala. Az alatta 1évé
kartya mostantdl elszallasoltnak szamit.
Egy kartya alatt tobb kartya is lehet
elszallasolva.



Egyes kartyak meghatarozhatjak, hogy
milyen kartyatipust tudnak elszallasolni.
Egy elszallasolt kartya nem szamit a
jatékteriileteden 1lévének, bar a jaték
végén még mindig pontot érnek neked.
Egy elszallasolt kartyat nem dobhatsz el
vagy jatszhatsz ki, és nem hasznalhatod
a kimerilé vagy napfordulé képességét.
Ha egy elszallasolt kartya egy olyan
kartya alatt van, amelyet elhagytak,
visszahivtak, szamiiztek, a torténelembe
raktak vagy elsiillyedt, ugyanezt kell
tenned az elszallasolt kartyaval is. Ha
azonban Kkifejezetten az  elszallasolt
kartya a célpont, akkor a szallast add
kartya jatékban marad.

Egyes kartydk lehet6vé teszik, hogy
elszallasold azokat vagy mas kartyakat a
mar jatékban 1évé 'Z=! kartyak ala. Ezeket
a szokasos moédon helyezd a kartya ala.
Az elszallasolt kartyak nyilvanosak.

HISTORY [TORTENELEM]
Minden, a hatalomkartyad ala helyezett
kirtya a  torténelmednek  szAmit.
A torténelmedben 1évé kartyak a jatékon
kivil wvannak, és nem lehet velik
kapcsolatba  1épni, ha egy
kartyahatas masképp rendelkezik.
Gyobzelmi pontokat azonban tovabbra is
érnek. A torténelmedben 1évé kartyakat te
mindig megnézheted, de mas jatékosok
nem.

Az atlantisziaknak és a vikingeknek nincs
torténelmitk. Ha egy  Kkartyat a
torténelmiikbe kellene tenni, azt dobjatok
el.

KNIGHT [LovAG] @
Egyes kartyak kartyak, és mas
kartyak hivatkozhatnak rajuk.

LOOK [NEZD MEG]

Vedd fel és vizsgald meg a jelzett kartyat
vagy kartyakat anélkil, hogy
megmutatnad a tobbi jatékosnak. Hacsak
masként nem utasit, tedd vissza a
megnézett kartydkat az eredeti helyiikre.
Ha azt az utasitdst kapod, hogy t6bb
kartyat nézz meg, és kevesebb alkalmas
kartya all rendelkezésedre, nézz meg
annyi kartyat, amennyit tudsz.
Ha t6bb kartyat nézel meg, tetszéleges
sorrendben tedd vissza azokat az eredeti
helyiikre.

kivéve,

{7

Ha {5‘ kartyakat nézel meg, sose nézd
meg a Kiralyok kiralya [ King of Kings]
kartyat, kivéve, ha az az egyetlen kartya
a hirnévpakliban.

MASK [MA%KIO

Egyes kartyak kartyak, és mas
kartyak hivatkozhatnak rajuk.
METROPOLIS
[METROPOLISZ]®

Egyes Kkartyak kartyak, és maés

kartyak hivatkozhatnak rajuk.
NATION DECK
[NEMZETPAKLI]

Ha egy kartyahatas lehet6vé teszi, hogy
barmilyen médon  manipulald a
nemzetpaklidban 1évé kartydkat, a @
kartyad mindig alul marad. Soha ne
tegyél egy ( kartyat a @ kartyad ala,
vagy ne keverd a @ Kkartyadat a
nemzetpaklidba.

PASSIVE [PASSZiV]

Amig egy kartya a jatékteriileteden van,
addig a passziv képessége érvényben van.
Egy hatalomkartya passziv képessége az
egész jaték soran érvényben van.

PAY [FIZEss]®/0O/8
Rakd vissza a megadott szdmu és tipusia
jeloléket a készletbe. Ha erre nem vagy
képes, nem végezheted el az adott
akciét, illetve nem hasznalhatod azt a
kimeriil6 képességet. Ha az akcié vagy
képesség tobb lehetdséggel rendelkezik,
akkor egy masik lehet8séget kell
valasztanod.

Amikor °ﬁzetsz, barmennyi E jelolét
elkolthetsz, mintha mindegyik 1 lenne.
Amikor @ fizetsz, barmennyi 3 jelolét
elkolthetsz, mintha mindegyik 2§g) lenne.
Ha igy teszel, nem kapsz vissza.

Nem tudsz atvéaltani Bt Qe
vagy -re.

PINNED [ROGZITETT] =
Amikor kijatszol egy ‘= kartyat, az addig
a jatékteriileteden marad, amig egy
masik akcidé vagy egy kimeriilé képesség
el nem tavolitja.

REGION TYPES
[REGIOTIPUSOK] & ¢ &
Egyes &8 kartyak egy vagy tobb & , & ,
# ikonnal rendelkeznek, és mas kartydk
hivatkozhatnak rajuk.



PUT INTO YOUR HISTORY
[TEDD A TORTENELMEDBE]
Helyezd a megadott kartyakat a
hatalomkartyad ald. Ezek mostant6l a
torténelmedben lévének tekintenddk.

Az atlantisziaknak és a vikingeknek nincs
torténelmik. Ha egy kartya a
térténelmiikbe keriilne, ehelyett dobd el.

RECALL [VISSZAHIVAS]

Csak '““! kartyak hivhat6k vissza. Amikor
az egyik ilyen kartyat visszahivjak, vedd
vissza a kezedbe.

Ha a kartydhoz tartozik egy elszallasolt
kartya, az elszallasolt kartya is visszakeriil
a kezedbe.

RETURN AN

[TEGYEL visszA]D)

Vegyél egy @' kartyat a kezedbdl, és tedd
vissza a zavargaspakliba.

Néhany kartya lehet6vé teszi, hogy egy @.
kartyat a dobdpaklidbdl tegyél vissza.
Ehhez vedd ki a kartyat a dobépaklidbdl,
és tedd a zavargaspakliba.

SINK [SULLYESSZ EL]

Helyezd a megadott Kkartyakat a
hatalomkartyad ala. Ezek mostantdl
elarasztottnak tekintenddk.

Ha az atlantisziaktdl eltéré jatékos ezt a
kulcsszot aktivalna, ehelyett dobja el a
megadott kartyakat.

SOLSTICE [NAPFORDULO]

A kor végén alkalmaznod kell a
jatékterileteden és a hatalomkartyadon
1év6 6sszes 'napforduld’ kulcsszot az
altalad valasztott sorrendben.

SCROLL [TEKERCS]
Egyes kartyak @ kartyak, és mas
kartyak hivatkozhatnak rajuk.

STEAL [LOPD EL]|®/O/H

Vedd el a jelzett szamua, megadott tipusa
jelolét a megadott jatékosoktol.

Ha nem tudod teljesen alkalmazni ezt a
hatast, hajtsd végre, amennyire csak
lehetséges.
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TAKE [VEGYEL EL] D
Vegyél el egy @' kartyat a zavargaspaklibdl,
és rakd a kezedbe.

KARTYA-SPECIFIKUS
JEGYZETEK

SACRED PASS [SZENT HAGO]

Ezt a kartyat nem hasznélhatod arra, hogy
a gyarapodaskartyat a paklidba helyezd.

ACCLAIMED [ELISMERT]
Amikor egy '»?_“EJ kartyaért térsz at,
kovesd az Attérés normal szabélyait, de
vagy a piacrdl valassz egy kartyat, vagy
a f6paklibdl fed;j fel lapokat.

DO‘MESTI‘CATION
[HAZIASITAS]

A fordulédban ki tudod meriteni ezt a
kartyat, amikor egy jatékban 1évé %
kartyat @ megszerzésére hasznéalnak,
akar a sajat, akar egy masik kartya

hatdsa révén (még akkor is, ha a %
nem szamit az adott hatas

szempontjabdl).

Ez leginkabb akkor kovetkezik be,
amikor a Jolétet [Prosperity], a
Nomaé&dokat [Nomads] vagy hasonlé
kartydkat hasznalsz, amelyek e—t 'y
kartyakbél termelnek, és az egyik &
kartyanak van % ikonja is. Azonban
olyan kartydk miatt is bekdvetkezhet,
mint a Vizimalom [ Water Mill| vagy a
Kereskedbhajok | Trading Ships].
EMBALMING |
[BALZSAMOZAS]

A passziv képesség akkor aktivalodik,
amikor o fizetsz ki egy akci6, kimeriilé
képesség vagy napfordulé képesség
soran, vagy fejlesztés kozben.
Nem kovetkezik be, ha a koltséget
ehelyett teljes egészében E elkoltésével
fizeted ki.

GRAND TRUNK ROAD
[ORSZAGUT]

Ez a kartya 2 #% kartydnak szamit mds
kértyahatdsok, példaul a maurjai @
kartya, a Dicséség [Glory] és a
makedéniai §g kartya szempontjabl.
INDIAN ELEPHANTS
[INDIAI ELEFANTOK]

Ebbdl a kartyabdl két darab van. Csak
az egyiknek van . ikonja.



KING OF KINGS |
[KIRALYOK KIRALYA]

Ez a kartya nem hiizhat6 fel, amig van
legalabb egy képpel lefelé forditott @
kartya.

Ha tébb (%) kartyat szeretnél megnézni,
mint ahany képpel lefelé forditott kartya
van a pakliban, egyszerlien nézd meg az
Osszes megmaradt kartyat.

Ha egy vagy tébb (¥} Kkartyat néznél
meg, és a pakliban nincs képpel lefelé
forditott kartya, ehelyett alkalmazd a
Kiralyok kiralya kartya hatasat. Miutan
alkalmaztad, forditsd képpel lefelé.

Ez kivaltja a jaték végét.

Ha egy vagy tobb &%) kartyat néznél meg
vagy huznal fel, és a Kirdlyok kiralya
kartya mar le lett forditva, alkalmazd a
kartya ezen oldalanak hatasat, és hagyd
a kartyat Ggy, ahogy van.

A Kirdlyok kiralya kartya (barmelyik
oldalénak) hatasat jatékonként
legfeljebb egyszer lehet alkalmazni.

NOMADS [NOMADOK]
EDbbdl a kartyabol két darab van. Csak az

egyiknek van - ikonja.
SHADUF [GEMESKUT]

A fordulédban ki tudod meriteni ezt a
kartyat, amikor egy jatékban 1évé &
Kartyat @ megszerzésére hasznélnak, akar
a sajat, akar egy masik kartya hatasa révén
(még akkor is, ha a '# nem szamit az adott
hatés szempontjabol).

Ez leginkabb akkor kovetkezik be, amikor
a Jolétet |[Prosperity]l, a Nomadokat
[Nomads] vagy hasonlé6 kartyakat
haszndlsz, amelyek @)-t & kartyakbol
termelnek, és az egyik & kartyanak van
&  ikonja is. Azonban olyan kartydk miatt
is bek6vetkezhet, mint a Csénakok [ Boats]
vagy a Kikoto [ Port].

SUMERIANS [SUMEROK]
A jaték végén rakj vissza legfeljebb 2 @'
kartyat a kezedbdl, a jatékteriiletedrdl, a
dobdpaklidbdl, a huzépaklidbdl vagy a
térténelmedbdl.

Ez a hatas a gy6ztes meghatarozasa el6tt
kovetkezik be  pontozaskor vagy
Osszeomlaskor.

Ha ezt a képességet egy 6sszeomlas utan
hajtod végre, az

nem akadalyozza meg a jaték végét.

T

NEMZET-SPECIFIKUS
JEGYZETEK

AZ ARTUR KORABELIEK

3 o0

ESs KULDETESEIK

korabeliként nem  valhatsz
birodalomma, nem kezdhetsz el
kartyakat fejleszteni. Ehelyett a
fejlesztési teriileteden lévé kartyak a
kiisz6b6n 4ll6 kiilldetéseid. Az Artur
kirdly udvara [King Arthur's Court]
kartyan 1évd 'napfordulé’ kulcsszéval
szallasolhatsz el egy kiisz6bon allo
kiildetést, amely aktiv
kildetéseddé valik. Mindig csak egy
aktiv kiildetésed lehet.

Morigena  vagy Myrddin Wyllt
hasznalataval az aktiv kiildetést a
kezedbe veheted vagy a dobépaklidra
teheted. Amikor ezt megtetted, onnantol
az mar nem szamit aktiv kiildetésnek.

A Graal csak akkor valhat aktiv
kildetéssé, ha mar nem maradt t6bb
kiisz6bo6n 4ll6 kiildetés.

AZ UTOPIAIAK ES

Artar
és

ezutdan az

UTAZASUK

Utépiaiként, nem aggaszt nagyon a
birodalomma valds és a teriiletek
meghdditasa. Ehelyett inkdbb egy

Utépia felé tarté utazason veszel részt,
amit a két kétoldalas utazaskartyad
jelképez. Ezek mindig egymasra vannak
rakva, és csak a legfels6 kartya
felforditott oldala szamit jatékban
lévének. Az utazaskartyad dgy mikodik,
mint egy masik hatalomkartya, amely
egy er6s Kkimerild vagy passziv
képességgel, valamint egy napfordulé
képességgel rendelkezik, ami lehetévé
teszi szamodra, hogy tovabb haladj egy
lépéssel utazasodon. Az
utazaskartydd nem hagyhatja el a
jatékot, kivéve a 'napfordulé' kulcsszava
révén.

Az utoépiaiak '@ kartyajanak passziv
képessége akkor aktivalédik, amikor a
hazépaklid kiiiriil, még akkor is, ha nem
kevered ujra. Ha a pakliba kartyakat
teszel, majd Gjra kilrited,
aktivalnod kell a képességet.

az

djra



NEMZETEK

Nem kell elolvasnod ezt a részt ahhoz, hogy megtanuld, hogyan kell jatszani, de a nemzeted
bejegyzésének elolvasasaval, megismerkedhetsz a paklid legfontosabb kartyaival.

Amikor elGszor jatszol egy néppel, az el6készités elbtt szanj egy pillanatot arra, hogy
atnézd annak kartyakészletét. Minden nemzet egyedi, ezért érdemes megismerkedni a
nemzetpaklibdl el6keriil6 kartyakkal, valamint a birodalomma valas utan elérhetévé valé
fejlesztéskartyakkal. Mindig tobb Ut vezet a gy6zelemhez, de a nemzeted erésségeinek és
gyengeségeinek ismerete segiteni fog egy stratégia kialakitdsdban és a tervedet segit6
kartyak azonositdsaban a piacon.

Minden nemzetnek van egy nehézségi besoroldsa, amely az v (egyszeri)
ésa AR kKX (nagyon bonyolult) k6z6tt mozog.

Néhany nemzetnél fel van tiintetve a szabalykényv néhany része, amelyeket érdemes
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elolvasni a jaték el6tt. A zardjelben 1évé szam az oldalhivatkozas.

KLASSZIKUSOK

B KARTHAGOIAK Nehézség: Yk

Karthagoiként, a f6 gondod a kereskedelem és az @ megszerzése lesz. Hasznald
egyediilallé hatalmadat a karavanjaid és kereskedelmi hajoid mellett, hogy a piacot a
kedvedre manipulald. Ha mar birodalom vagy, folytasd a terjeszkedésed a Hannibal
altal vezetett hires elefintjaiddal, vagy urald a kereskedelmet egy monopdlium
segitségével, hogy zavargast és mas nem kivant kartyakat exportalj ellenfeleidnek.

B KELTAK Nehézség: Yk
Keltaként agressziv jatékstilussal akarsz majd jatszani, a () kartydk megszerzésére és a
zavargasok terjesztésére koncentralva erds druidaidon keresztil. A mas nemzetek
szamara elérhetd jolét nélkil, marhalopasokkal kell e jeloléket gyijtened, népességed
névelésében pedig druidaid és Cerridwen iistje fog segiteni.

GOROGOK Nehézség: kI k

Gorogként a {6 elényeid a varosaid és a technol6giad, és ezeket az erésségeket ki is akarod
majd hasznilni. A jaték elején a telepeseid és gorog zsoldosaid a terjeszkedés erds
utékartyai, mig birodalomként a tudomany lehet6vé teszi szamodra a tovabbi fejlédést, az
olimpiai jatékok pedig kordaban fogjak tartani nemzetedet. A vilagitotornyoddal
manipulalni tudod a szamizott kartyakat, ezért érdemes lehet megjegyezni, hogy a jaték
soran mely lapokat szamiizted.

B MAKEDONOK Nehézség: %

A makedénok minden mas nemzetnél jobban 6sszpontositanak a terjeszkedésre, igy a &%
kartyadk valGszinlleg koézponti szerepet fognak jatszani a tervedben. Birodalomként
Sandorral és kisérélovassagaval folytathatod a héditast, majd az 4j teriileteidet kartyak
elszallasolasara és a dicsGség megszerzésére hasznalhatod, ami nyerd stratégia lehet,
kulonoésen az erés makedén falanxokkal parositva.
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B PERZSAK Nehézség: v

Perzsaként méas népeket akarsz majd leigazni, és a sajat érdekedben felhasznalni. Hédits
meg minél tébb @ kartyat, és terjeszd ki teriileteidet. Birodalomként ellenfeleidet
elkezdheted hatalmas faltéré kosoddal utlegelni, és perzsa aranyaddal zavargast
terjeszthetsz.

B RrROMAIAK Nehézség: %

Roémaikén, a dominancidhoz vezet6 ut valdszinlleg a gyors terjeszkedésen keresztiil vezet.
Hodits meg #% Kkartydkat, és hasznald azokat dics8séged kinyilvanitasara és hirnév
szerzésre. Hatalmas légioiddal a hoditasod a birodalomma emelkedésed utan is folytatédhat.

SZKiTAK Nehézség: dok
Szkitiaként a teriileted bévitésére és a #8 kartydk megszerzésére kell Osszpontositanod,
amelyeket az ) miatt ki tudsz hasznélni. Nomddként satrakat fogsz hasznalni menedéknek
és Iovas fjaszokat védekezéshez, de az igazi dicsdséget csak birodalomma valasod utan
ismerheted meg.

Lasd: Nomadok (19)

VIKINGEK Nehézség: Yk
A vikingek sosem valnak birodalomma, és nincs térténelmik, aminek megvannak a sajat el6nyei és
kihivasai. A nemzetpaklid tovabbra is ingyen biztosit szdmodra kartyadkat, de nem tudod
' befolyasolni, hogy milyen sorrendben keriiljenek be a paklidba. Hasznald a Gothja és mas kartyakat,
hogy segitsen alkalmazkodni, és hasznald ki azt a képességed, hogy tovabbra is kijatszhatod azokat a
kartyakat, amelyek normalis esetben a torténelmedbe keriilnének. Hogy a paklidat ellenérzés alatt
tartsd, ne felejtsd el a 48 kartyaid és mondaid hasznélatéval elszallasolni kértyéidat.

Lasd: nemzetpakli (17)

ARTUR KORABELIEK Nehézség: Yk h kK
Az Artdr korabeliek sosem valnak birodalomma, ehelyett kiildetésekkel és a legendas Gral
ild6zésével foglalkoznak. Lovagjaid létfontossagiak, és erés aldasokat adnak, amint elszallasolod
Sket. Kildd a lovagokat kiildetésekre Myrddin Wylltért, vagy valassz egy sotétebb utat, és hasznald
Morigena erejét. A Camlann-i csata, Gwaith Camlan rad vér, ami lovagjaidnak bukast,

kirdlysagodnak névekvé nyugtalansagot jelent.

Lasd: lovag (17), Az Arttr korabeliek és kiildetéseik (19)

ATLANTISZIAK Nehézség: %k
Atlantisziként birodalomként kezdel, ami azt jelenti, hogy a jaték kezdetétdl fogva hasznélhatod a
nagyhatalmi T Kkértydkat. Ez azonban azt is jelenti, hogy a tovabbfejlédéshez folyamatosan
biztositanod kell az €, () és [BJ utanpétlasat. Atlantisz allandéan ki van téve az drvizeknek, ezért
kiemelten fontos szdmodra 0j #% kartyak fellelése, kiilsnben azt kockéztatod, hogy nemzeted teljesen
elstillyed. De az emelkedd vizzel egyitt jarnak a jutalmak is, amelyeket ha bolcsen hasznalsz fel,
nemzeted igazi mitossza és legendava valik.

Lasd: elarasztott (16), siillyessz el (18)
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EGYIPTOMIAK Nehézség: %k K
Egyiptomiként birodalomépit6 vagy. A rengeteg fejlesztési lehet6ség miatt alaposan meg kell
fontolnod, hogy milyen sorrendben bdvitsd a paklid. Mivel infrastruktirdd Egyiptom hires
folyéja koril helyezkedik el, a Nilus gyakori araddsa Gj novekedési lehetGségeket hozhat, és

érdemes lesz figyelned a piacon 1évé kulcsfontossagi T kartyakra.

Lasd: Balzsamozas (18)

B MAURJAK Nehézség: Jek
Maurjaként agressziv taktikéval akarsz majd kezdeni, mik6zben &8 és @' kartyakkal bévited
nemzetedet, felhasznilva a rendelkezésedre 4&ll6 hatalmas indiai elefantokat. Ahogy
birodalomma3 valsz, el kell dontened, hogy tovabb terjeszkedsz és dicsGségre torekszel, vagy
inkabb koveted Ashokat, és békés uton haladsz a gy6zelem felé.

Lasd: Orszagit (18), Indiai elefantok (18)

BMINOSZIAK Nehézség: Yk
Minésziként valdszintleg az -re fogsz Osszpontositani, mivel sziikséged lesz ra a fejlesztéshez.
Gondosan gazdalkodj az 6 készleteddel, hogy gyonyor(i keramiakat készithess, de vigyazz a
. ikonjara - ha elhagyod, miutan birodalomma valtél, nem fogod tudni Gjra kijatszani. Tartsd
fenn nemzeted hatékony mikodését a fontos kartydkra gondosan figyelve, és hasznald az
irasaidat, hogy a nem fontos kartyakat a térténelembe kiildd.

OLMEKOK Nehézség: Yok ok
Olmékként a jatékod masképp fog kinézni, mint a legtébb jatékosé. A paklidban nem talélsz
Jolét-, hoditas-, fejlédés- vagy dicsdség kartyakat; helyettik a kémaszkjaidra kell tAmaszkodnod.
A maszkok egy trikkos erdforras - tobb kartyat huzhatsz veliik, és erGsitheted a 5=
kartyaidat, de csak akkor érnek a szamodra pontot, amikor a térténelmedben vannak. A velik
val6 gondos gazdalkodas lesz a sikered kulcsa.

QIN-EK Nehézség: %k
Qin-ként a jaték kihivast jelent6é dontésekbdl all. A hatalmas vezet6knek az ég felhatalmazasaval
kell uralkodniuk, de vajon megéri-e ez a vezets szerep a vele jar6 terhet? Hogyan fogsz valasztani
a konfucianizmus és a legizmus egymassal versengé rendszerei kozott? Es birodalomként be fogod
fektetni a hosszi falak megépitéséhez kell§ id6t, vagy mas célokra Gsszpontositasz?

W uUTOPIAIAK Nehézség: sk k
Az utépiaiak nem hasonlitanak mas nemzetekre - minden maéashogy van veliilk kapcsolatban.
Nincs nemzetpaklid és nincsenek fejlesztéskartyaid, és nem akarod majd gyorsan "végigporgetni"
a paklidat. Ehelyett inkabb a Shangri-Larol 1atott vizioidat fogod megvaldsitani, és az jeloléid
arra fogod kolteni, hogy a mesés varos, Shangri-La felé haladj. Tanulményozd alaposan a
kartyaidat - és az ellenfeleidet -, hiszen el kell dontened, hogy melyik fog téged szolgalni, és
melyik fog akadalyozni az Utdpia felé vezetd utadon.

Lasd: Az utépiaiak és utazasuk (19)

22


http://www.ospreygames.co.uk
mailto:info@ospreygames.co.uk

OPOT&GO

Jatéktervezés: Nigel Buckle és Turczi David
Jatékfejlesztés: Filip Hartelius és Anthony Howgego
Tllusztracié: Mihajlo “The Mico” Dimitrievski
Grafikai tervezés: James Hunter

Nigel és David szeretne készonetet mondani a jatéktesztelésért, a tandcsokért és visszajelzésekért:
Andrei Novac; Anthony Howgego; Arwen, Kiefer és Fiona Buckle; Blazej Kubacki; Chatlotte
Levy; Colin Beattie; David Pitman; Gary Perrin; Graham Forbes; Ian Vincent; James Bunnett;
Jen és Kieran Symington; Jonathan Bobal; Martin Butcher; Nick Shaw, Michael Dollin; Mike
Eggleton; Mukel Patel; Neil HK; Paul és Donna Lister; Riccardo Fabris; Rob Darbarn; Rob
Fisher; Sami Khan; Stephen Tavener; Tim Fitzmaurice; Tim Smith; Wai-yee Phuah; és a London
on Board és Cambridge Grad Pad jatékklubok jatékosai.

Kilén készonet Martin Butchernek a projekt sordn nyujtott segitségéért.
Kiilon készonet Kiefer Buckle-nak a kampanymaéd teszteléséért.

El6szor 2021-ben jelent meg Nagy-Britannidban, az OSPREY GAMES kiadasaban.
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Minden jog fenntartva.

WWWw.ospreygames.co.uk
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202122232410987654321

Magyarra forditotta: Hipszki Laszl6 - 2021.07
v1.0 (a 2021.05.25-6s - v1.1 - hivatalos errata alapjan javitva és bévitve)
Szerkesztette: Németh Laszl6
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GYORSSEGEDLET-LAP

FORDULO

AKTIVALAS  VAGY UJITAS VAGY LAZADAS
MAJD
TAKARITAS

Aktivalas: hajts végre legfeljebb 3 akciot és hasznalj legfeljebb 5 kimeriil6 képességet.
Ujitas: dobd el a kartyaidat, majd torj 4t egy (), T, #8, vagy @' kartyaért.
Lazadas: tegyél vissza barmennyi ﬂ) kartyat a kezedbdl a zavargaspakliba.

TAKARITAS
1. Rakj 1 jelolét a piacra
2. Tavolitsd el az [ és a [ jeloléket
3. Dobj el barmennyi kartyat
4. Huazz kartyakat, hogy 5 legyen a kezedben

UJRAKEVERES

Ha . : a nemzetpaklid fels6 kartyajat rakd a dobépaklidba, majd annak
megkeverésével alkoss egy Uj htizépaklit €s meritsd ki a nemzetpaklid.

Ha a @ kartya lett hozzatéve, forditsd 4t az allamkartyad a [} oldalara.

Ha [} : fizesd ki egy fejlesztéskartya fejlesztési koltségét. Tedd ezt a kartyat a
dobdpaklidba, majd annak megkeverésével alkoss egy Gj hizépaklit, és meritsd ki a
fejlesztési teriiletedet.

OSSZEOMLAS

Ha a zavargaspakli iires, a jaték azonnal véget ér. Az a jatékos nyer, akinek a
legkevesebb @' kéartyaja van.
A JATEK VEGE
A jaték véget ér, ha a kévetkezdk egyike igaz:
1. A fépakli lires
2. Az egyik jatékos fejlesztési teriilete ilires
3. A Kiralyok kiralya kartya képpel lefelé van forditva
4. A vikingek a Harald Hardrada @ kartyat a dobépaklijukba rakjak
5. Az Artidr korabeliek kijatsszak a Gral + kartyat
6. Az utépiaiak 24+ 0 jelolével aktivaljak a Shangri-La kartyat
Fejezzétek be az aktudlis kort, majd jatsszatok egy utolsé kort.

PONTOZAS
A legtobb pontot szerzé jatékos gy6z:

= 1 gy6zelmi pont

V|

L\}_{r‘% = X gyézelmi pont
LE? = a megadott szamu gy6zelmi pont, ha az adott feltétel teljesiil

valtoz6 szamu gy6zelmi pont a megadottak szerint, de legfeljebb 10
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