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Eredeti jatékkoncepcié: Antoine Bauza, Repos Production, 2010
Kiegészits szabalyok: 2018 SoloPlay” (BGG felhasznalé: GameRulesforOne)

Forditas: Bilik Péter

Bevezetd

Eljott az id6, hogy bebizonyitsd a vildgnak, képes vagy minden kordbbi civilizdcidndl jobbat alkotni. Ragadd meg a rendelkezésre allo
eszkozoket, hasznositsd az G Otleteket és haladj elére a fejl6dés utjan! Tokélyre fejlesztett technikaval, képességeid maximalis
kiaknazdsaval most megmutathatod az egész emberiségnek, milyen is egy jo vezetd. Ideje Ujrairni a torténelmet!

cél

A jaték célja az, hogy a lll. kor végére az ellenfeledénél eredményesebb, értékesebb civilizacidval rendelkezz.

El6késziiletek
Az asztalon harom jatékos szamara alakits ki helyet: az aktiv jatékosnak (azaz magadnak), az ellenfelednek és egy , segédjatékosnak”.

1.  Véletlenszer(ien vélassz magadnak és ellenfelednek csodat (és A vagy B oldalt). A jatékhoz kiegészit6ként kiadott csoddk is
hasznalhatok.
2. Mindhdrom kor kartyapaklijat valogasd szét kisebb paklikra a rajtuk 1évé jatékosszam-jeldlés (3+, 4+, 5+ stb.) alapjan. A kis
paklikat jol keverd meg.
3. Alakitsd ki az egyes korok jatékba kerulé paklijait:
a. Az . kor kartyai kozul huzz 10 darab 3+-ost, 5 darab 4+-ost, 5 darab 5+-ost, 5 darab 6+-ost és 5 darab 7+-ost
(6sszesen 30 darabot). Ez lesz az I. kor jatékpaklija.
b. Al kor kértyai kozal hizz 10 darab 3+-ost, 5 darab 4+-ost, 5 darab 5+-ost, 5 darab 6+-ost és 5 darab 7+-ost (6sszesen
30 darabot). Ez lesz az Il. kor jatékpaklija.
c. Al kor kartyai kozul huzz 9 darab 3+-ost, 4 darab 4+-ost, 4 darab 5+-ost, 4 darab 6+-ost, 4 darab 7+-ost és 5 céh
kartyat (6sszesen 30 darabot). Ez lesz az Ill. kor jatékpaklija.
d. A megmaradt kartyakat tedd vissza a dobozba.
e.  Mindhdrom kor jatékpaklijat jol keverd meg.
Minden jatékosnak adj 3 darab 1-es érték( érmét.
5. A jatékelemeket az asztalon Ugy rendezd el, hogy az ellenfél és a segédjatékos kartydinak is legyen elegendd helye. A
segédjatékosndl kulon teriletet is kijelolhetsz az elmult korok és a jelenlegi kor kartydinak. Ez segithet annak nyomon
kovetésében, hogy a jelenlegi korban hany kartya kerilt mar kijatszasra (minden korban 6 kartya lesz kijatszva).

Vezet6k kiegészit6 hasznalata esetén

1.  Keverd meg a vezetd kartydkat.
2.  Képpel lefelé ossz 3 vezet6 kartyat az ellenfélnek és 4 kartyat sajat magadnak. A segédjatékos nem kap vezetd kartyat.
3. Minden jatékos 3 helyett 6 értékii érmével kezdi a jatékot.

Varosok kiegészit6 hasznalata esetén

1. Rendezd koronként kiilon pakliba a varos kartydkat és keverd meg Gket.

2. Minden korhoz huizz 4 darab fekete kartyat. Ezeket bele kell keverni az adott korok jatékpaklijaba, de ehhez elGsz6r azokbdl el
kell tavolitani egy-egy 4+, 5+, 6+ és 7+ jel(i kartyat. (A paklikban a 3+ jeli kartydk szama nem valtozik, ahogy a céh kartyak
mennyisége sem.) Példa: az I. kor jatékpaklija 10 darab 3+-0s, 4 darab 4+-0s, 4 darab 5+-0s, 4 darab 6+-0s, 4 darab 7+-o0s és 4
darab varos kartyat fog tartalmazni (6sszesen 30 darabot).

Projektek hasznalata esetén (Babel kiegészits)

1. Keverd meg a projekt kdrtyakat és mindegyik korbdl véletlenszerien valassz kozilik egyet.
2. Helyezd a harom projekt kartyat a jatékteriilet kozepére képpel lefelé.
3.  Forditsd fel az I. kor projekt kartydjat.



4.

Vegyél ki a dobozbdl és helyezz el a kartydn 2 részvételjelz6t és 2-2 megfelel§ jutalom- és biintetésjelz6t.

Babel tornya hasznalata esetén (Bdbel kiegészit&)

1.  Vedd el6 a dobozbdl a Bébel tablat.

2. Vedd el6 a 24 darab Babel lapkat, keverd 6ssze Gket és ossz bel6liik 3-3 darabot magadnak és az ellenfélnek. A segédjatékos
nem kap Babel lapkdkat.

3. Atobbi Babel lapkat tedd vissza a dobozba.

A segédjatékos

1.  Csak kdrtyakat gydjt, a katonai szempontot kivéve nem szamit ellenfélnek.

2. Minden forduldban elvesz egyet a lehetséges kartydk kozul. A kartydk hdzasanal, amennyire csak lehet, probal arra torekedni,
hogy a kiilonb6z6 tipusu kartyakbdl azonos mennyiséggel rendelkezzen. Ha a valaszthatd tipusok mindegyikéb&l ugyanannyi van
neki, akkor az aktiv jatékos donti el, melyik keriiljon a segédjatékoshoz. A segédjitékos sohasem fizet a kartyakért.

3. GyG6zelmi pontok tekintetében nem ellenfele a masik két jatékosnak, nem gy(ijt gy6zelmi pontokat. Viszont a kartyai alapjan
meglévd katonai ereje (és az esetlegesen nala 1évé diplomaciajelz8) szamit, amikor a jatékosok a télik jobbra és balra lévé
szomszédaikkal vetik 6ssze az erejuket.

4. Nem szerez, nem veszit el és nem fizet ki érméket. Ugyanakkor diplomdciajelz&ket (Varosok kiegészit8) szerezhet és a korok végi
konfliktus-kiértékelések sordn katonai gy&zelem- vagy vereségjelzékre is szert tehet. Ahogy az altala gydjtott kartydk, ugy ezek a
katonai jelz6k is csak akkor kapnak szerepet, amikor te vagy az ellenfeled bizonyos kartydkat kijatszotok.

5.  Mindemellett az altala felhuzott kartydk erésithetik mas kijatszott kartydk hatdsat, illetve kereskedelem révén nyersanyagot
biztosithatnak a jatékosoknak. Minden neki fizetett érme visszakeril a bankba.

6. Kereskedelem esetén a mesterséges ellenfél 6t részesiti elényben veled szemben. Ez azt jelenti, hogy ha ugyanannyi érméért
tudna téle és téled is vasarolni nyersanyagot, az ellenfeled mindig 6t fogja valasztani.

7.  Nem jatszik ki vezet6 kartyakat, sem Babel lapkdkat és nem szerez projektek utdn sem jutalmat, sem biintetést. (Ugyanakkor a

jaték végi pontszamolasnal egy bizonyos céh kartya (Diplomatak céhe) kiértékelésekor Ugy szamitandd, mintha a segédjatékos 2
vezetd kartyat kijatszott volna.)

Teenddk uj kor kezdetén

1.

Alapjaték esetén
Nincs teendé.
Vezetdk kiegészit6 hasznalata esetén
a.  Ellenfél
Forditsd meg ellenfeled legfelsé vezet§ kartydjat. Kijatszasahoz a kartya koltségét ellenfelednek ki kell tudni fizetni.
Ha nem tudja kifizetni, eldobja a kartyat és kap 3 érmét.
b. Te
Doéntsd el, hogy ki akarsz-e jatszani vezet6 kartyat (a koltségét ki kell fizetned) vagy pedig eldobsz egyet és kapsz 3
érmét.
Projektek hasznalata esetén (Babel kiegészits)
Fordits meg a legfelsG projekt kartyat és helyezz el rajta 2 részvételjelz6t és 2-2 megfeleld jutalom- és bilintetésjelzét.
Babel tornya hasznalata esetén (Babel kiegészitd)
Abban az esetben, ha az el6z6 korban nem helyeztél le Babel lapkat, az ellenfeled lehelyez egyet. Az I. kor kezdetén mindenképp
ellenfeled helyez le egy lapkat.

Jatékmenet egy koron beliil

1.

2.

Elsé kartyavalasztas a nehézségi szintnek megfelelGen
a.  Tanuld szint: minden korban te valasztasz els6ként kartyat
b.  Kezdd szint: az |. és . korban te valasztasz els6ként kartyat
c.  Normadl szint: a Il. korban te valasztasz els6ként kartyat
d.  Haladé szint: minden korban ellenfeled valaszt els6ként kartyat
Kartyavalasztas
Attol fuggdben, hogy az adott korban ki valaszt els6ként kartyat, két kiilonboz6 folyamatot kell kovetni.
a. Te valasztasz els6ként (minden korben az alabbi lépéseket hajtsd végre)

i. Forditsd fel a kor kartyapaklijanak legfelsé kartyajat és képpel felfelé helyezd el az asztalon.

ii. Forditsd fel a kbvetkez8 kartyat. Ha ez a kartya ugyanabba a csoportba tartozik (3+, 4+, 5+, 6+, 7+, védros
vagy céh), mint az el6z6leg felforditott, akkor az Uj kartyat ra kell helyezni a mar lerakottra. Amennyiben
nem ugyanaz a csoport, akkor mellé helyezd le.

iii. A kartydk felforditasat addig kell folytatnod, amig 3 kilonbdz6 csoportba tartozd kartya nem keril az
asztalra vagy pedig a felforditva lehelyezett kdrtydk szdma el nem éri az 5-6t. Kartyat valasztani csak
azutan lehet, ha a fenti két feltétel kozll legaldbb az egyik teljesiil.




1. Ha egy csoportbdl mar lent van 3 kartya és felforditaskor egy 4. érkezne, azt félre kell tenni és
miutan az adott korben mindegyik jatékos (a segédjatékost is beleértve) felhuzott egy kartyat,
vissza kell keverni a kor jatékpaklijaba.

iv. Ha ugy alakul ki az asztalon a 3 kiilonb6z6 csoport, hogy azokban Osszesen 5-nél kevesebb kartya van,

Lehetséges kombinacick akkor két lehetdség kozil valaszthatsz:

(kértyak csoportonkénti 1.  Elveszed valamelyik csoport legfels6 kdrtyajat és azt kijatszod magadhoz, vagy felhaszndlod a

darabszamaval): csoddd egy szintjének megépitéséhez, vagy eldobod 3 érméért, vagy eldobod, hogy kijatszhass
egy Babel lapkat. A tobb kartyat tartalmazd csoportokbdl mindig csak a legfelsé vehetd el,

1-1-1 ,fedett” kartydk nem valaszthatdk.

2-1-1 2.  Felforditasz még egy kartyat a paklibdl, de ha az a mar felforditottaktdl eltérd, 4. csoportba

2-2-1 tartozik, akkor fizetned kell 1 érmét vagy pedig kapsz egy -1 érték(i katonai vereségjelz6t.

3-1-1 a.  Amennyiben ezt kdvet6en a 4 csoportot még mindig csak 6sszesen 4 kartya alkotja,

3.2 felfordithatsz még egy kartyat a fenti feltételekkel.

2-1-1-1 (O vagy 1 érme) v. Miutdn felhuztdl egy kdrtyat, az ellenfeled kovetkezik, neki kell felhdznia egyet. Az erre vonatkozd

1-1-1-1 (0 vagy 1 érme) szabalyokat lasd Az ellenfél kdrtyavdlasztdsa résznél.

1-1-1-1-1 (1 vagy 2 érme) vi. Legvégil a segédjatékos is elvesz egy kartyat a megmaradtak koziil. Fontos, hogy az aktualis korban elvett

kartyait a korabbi korok soran megszerzettektdl elkiilonitve helyezziik le az asztalra. igy kénnyen nyomon
kovethetd, hogy az aktualis korban hanyadik fordulénal tartunk.
b. Ellenfeled valaszt elséként (minden forduldt a fent leirtaknak megfelel6en kell végrehajtani a kovetkezé
véltoztatasokkal)
i. Egészen addig folytathatod a kartyak felforditasat, mig legaldbb 3 kartyacsoport nem lesz az asztalon
és/vagy 5 kartya felforditdsra nem kerll. Az a szabaly, hogy csoportonként legfeljebb 3 kartya lehet,
ilyenkor is érvényes. A 4. csoport megjelenéséért viszont nem kell extra koltséget fizetned, csak az 5.
csoportért sziikséges 1 érmét fizetni. Emlékeztetd: Felhlzni csak a csoportok legfelsd kartydit lehet.
ii. Miutan ellenfeled felhlzott egy kartyat, te valasztasz a megmaradtak kozdl.
iii. Legvégul pedig a segédjatékos huz egy kartyat.
Ezt kbvetSen az esetlegesen megmaradt felforditott kartydkat el kell dobni. Bizonyos kartydaknak lehet olyan hatasa, mely erre a
dobdpaklira vonatkozik. Ha egy ilyen kartya hatasaként megépithetsz egy létesitményt az eldobottak kozil, akkor keverd meg a
dobdpaklit, hizz bel6le 5 kartyat, ezek kozul valaszthatsz.
Minden kor 6 kartyavalasztasi korbdl all, ezt kvetSen a kor véget ér. Ezzel kapcsolatban lasd a Teendbk a korok végén részt.
a.  Ritka, de lehetséges kartyahuzasi helyzet: Ha nincs elég kartya a hizépakliban ahhoz, hogy elegend6 mennyiséglit fel
tudj forditani, keverd bele a dobdpaklit a hizdpakliba és igy folytasd a kartyak felforditasat.

Az ellenfél kartyavalasztasa

1.

Nyersanyagkartydk: Az I. és Il. korban ellenfeled arra torekszik, hogy 3 kiilénb6z6 nyersanyaga és 2 kiilonb6z6 kézmives
terméke legyen. Ebbe a mennyiségbe beleszamitanddk azok a sdrga kartyak is, melyek nyersanyagokat vagy termékeket
biztositanak. Ellenfeled nyersanyagokbdl/termékekbdl fajtanként 2-nél tébbet soha nem akar szerezni, kivéve, ha a csodaja
megépitéséhez erre mégiscsak sziikség lenne. Példa: ha ellenfeled mar rendelkezik agyaggal, faval és érccel, akkor a k&
megszerzése mar nem lesz prioritas szamara.

Az ellenfél mindig azt a kartyat akarja megszerezni, mely szamara a lehet6 legnagyobb értékkel bir. Az egyes kartyak ellenfeled
szamara képviselt értékét sok szempont hatdrozza meg. Egy olyan kék kartya példaul, mely nem része épitési lancnak és a
megépitéséhez nem kell masik jatékostdl nyersanyagot vasarolni, szamara annyit ér ,értékpontszamban” kifejezve, mint
amekkora a kartyan szerepl6 gy&zelmi pontérték. A kartyak értékpontszamanak meghatarozasakor mindig figyelembe kell venni
a lehetséges projekt jutalmakat is, valamint azokat a tényezSket és korabban kijatszott kartyakat (legyenek akar nalad,
ellenfelednél vagy a segédjatékosnal), melyek hatdssal vannak az adott kartyara. Mindemellett ellenfeled csoddjanak soron
kovetkezd, még meg nem épitett szintjével is szamolni kell, a koltség és a vele jard elényodk alapjan ennek is kiszamithato az
értékpontszama.

Az egyes kartyak ellenfeled szamara jelentett értékének pontban vald kifejezésekor a koévetkezé maodositokkal kell szamolni,
amennyiben a rajuk vonatkozé feltételek teljesilnek:

a. Nyersanyagkartya (ha ellenfeled <3 tipussal rendelkezik), kézmiives termék kartya (ha <2 tipussal rendelkezik),
nyersanyagot / kézmiives terméket biztositd sirga kartya (ha <3 nyersanyag / <2 kézmiives termék tipussal
rendelkezik): +4 értékpont. Ha a kartya két sziikséges nyersanyagot is biztosit: +6 értékpont.

b.  Nyersanyagkartya (ha ellenfeled 3 vagy 4 tipussal rendelkezik), kézm(ves termék kartya (ha 2 vagy 3 tipussal
rendelkezik), nyersanyagot / kézm(ives terméket biztositd sarga kartya (ha 3 vagy 4 nyersanyag / 2 vagy 3 kézm(ives
termék tipussal rendelkezik): +0 értékpont. Ha a kartya két nyersanyagot is biztosit: +2 értékpont.

c.  Ermét biztositd kartya (ha ellenfeled <3 érmével rendelkezik): +4 értékpont + x/3 értékpont, ahol x = a kartyaval
megszerezhetd érmék szama.

d.  Ermét biztositd kartya (ha ellenfeled 3 vagy tébb érmével rendelkezik): +0 értékpont + x/3 értékpont, ahol x = a
kartyaval megszerezhet6 érmék szama.

Koltségesokkentést és termelésndvekedést biztositd kartya: +2 értékpont

f. KésGbbi épitmények ingyenes megépitését (épitési lanc) biztositd kartya:

i. 1kapcsolédd, nem katonai épitmény esetén: +2 értékpont
ii. 2 kapcsolédo, nem katonai épitmény esetén: +3 értékpont
iii. 1 kapcsolddd, katonai épitmény esetén



1. Haazellenfél katonai ereje a két masik jatékos egyikének erejénél alacsonyabb: +3 értékpont
2. Haazellenfél katonai ereje mindkét masik jatékos erejénél alacsonyabb: +4 értékpont

iv. 2 kapcsolodo épitmény esetén (koziliik egyik katonai)
1. Haazellenfél katonai ereje a két masik jatékos egyikének erejénél alacsonyabb: +4 értékpont
2. Haazellenfél katonai ereje mindkét masik jatékos erejénél alacsonyabb: +5 értékpont

g. Katonai kartya esetén meg kell vizsgdlni a jatékosok egymashoz viszonyitott erejét. Ha ellenfeled rendelkezik a
legnagyobb katonai erével, akkor nem akar Gjabb katonai kartyat felhuzni.

h.  Diplomaciajelz6t biztositd kartya esetén szintén az ellenfél katonai erejét kell megvizsgalni. Ha 6 a leger&sebb, nincs
szliksége ilyen kartyara, nem huzza azt fel. Viszont ha mar rendelkezik diploméciajelz6vel, akkor a katonai kartyak
lesznek érdektelenek szdmara.

Ermekoltség kiértékelése
i. Haellenfeled 3 vagy tobb érmével rendelkezik, akkor minden 2 elkéltend6 érme utén jar -1 értékpont
ii. Haellenfeled 1 vagy 2 érmével rendelkezik, akkor minden egyes elkéltendS érme utén jar -1 értékpont
ii. Ha ellenfelednek kereskedelem utjan kell nyersanyagot vagy kézmives terméket szerezni, attdl a
szomszédjatdl fogja megvasarolni, amelyiknél olcsébban juthat hozza. Ha nalad és a segédjatékosnal is
ugyanannyiba kerilne, a segédjatékostdl fogja megvenni (a kifizetett érmék visszakeriilnek a bankba).

4.  Abban az esetben, ha tobb kartya is ugyanakkora értékpontszamot kapna, ellenfeled azt a kartyat fogja felhdzni, melynek
alacsonyabb az érmekoltsége vagy a legtobb épitési lanc kapcsolattal rendelkezik.

5. Ne felejtsd el minden korben ellendrizni az ellenfél csodajanak soron kdvetkez6 megépithetd szintjét. Lehetséges, hogy ennek
értéke magasabb mindegyik felforditott kartyanal. Ebben az esetben ellenfeled a legmagasabb értékpontszamu kartyat veszi el
és azt hasznalja a csoda szintjének megépitéséhez.

6.  Kartya eldobdsa érméért: Ha ellenfeled vélaszt els6ként és nincs mas lehetdsége, mint eldobni egy kartyat érméért, akkor azt a
kartyat fogja eldobni, mely legjobban segitene téged. Ha nem elséként valaszt, akkor pedig az a cél vezérli az eldoband¢ kartya
kivalasztasanal, hogy fenntartsa katonai el6nyét a segédjatékossal szemben.

7. Az ellenfél kdrtyahuzasakor a fent leirt pontszdmitdsi szabalyok helyett barmikor valaszthatod a ,természetes” kiértékelést is,
azaz az ellenfél helyzetébe képzelve magad te dontdd el, hogy melyik kartyat huzza fel. Adddhat olyan szituacio, amelyet a fenti
pontszamitasi rendszer nem tokéletesen kezel le és emiatt ellenfeled az értékpontszamok alapjan nem azt a kartyat huzna fel,
mint amit te az & helyében vdélasztandl (pl. projektben vald részvételt biztositd kartya). Ez a mddszer viszont jelentésen
megnehezitheti a jatékot.

Példa a kartyak értékpontszamanak megallapitasara
Kiindulasi éllapot:

. neked az 6sszes nyersanyagbdl (3 barna kartyan) és az 6sszes kézmd(ves termékbdl van 1-1 darabod

. ellenfeled 1-1 darab kdvel, faval és téglaval (3 barna kartyan), tovabba 1 szovettel, 1 Gveggel, 1 kérz6-vonalzd
szimbodlumos zold kartydval és 4 érmével rendelkezik

. a segédjatékosnak 1 téglaja, 1 érce, 2 kove (3 barna kdrtyan), 1 szévete és 1 papirusza van

A ll. kor 1. forduldja kovetkezik, ellenfeled vélaszt elséként.

Felforditod a Kérhazellatot (4+), utdna a Forumot (3+), utana a Sz6l6skertet (3+, lefedi a Férumot), utdna a Karavanszerajt (6+). Ekkor
megallhatndl a kartydk felforditasaval, elvégre harom kiilonb6z6 csoportbdl is van mar kartya az asztalon, de te Ggy dontesz,
felforditasz még egyet. A Jatékkaszind (Varosok kiegészitd) jon fel, mely egy Ujabb csoportot alkot. Az egyetlen kartya, amelyet
ellenfeled nem vdlaszthat, az a Férum, mivel fedett pozicidban van. A tobbi kartya értékpontszamanak kiszamitdsa a kovetkez6képp
torténik:

Kérhazellatd

. +3 értékpont a rajta 1évé korzé-vonalzé szimbdlumért (miutan ha ezt felhizn3, ellenfelednek mar 2 darab ilyen
szimbdlumu kartydja lenne, ami a jaték végi pontozasban 1 helyett 4 gy&zelmi pontot ér)

. +3 értékpont a 2 épitési lanc kapcsolatért

. -2 értékpont az érmekoltségért (6sszesen 4 érme elkoltésével kellene 2 darab ércet vasarolnia, egyet téled 2 érméért, a
masikat pedig a segédjatékostol, szintén 2 érméért)

Osszesen: 4 értékpont

Karavanszeraj

. +0 értékpont, mivel ellenfelednek van mar 3 kilonb6z6 nyersanyaga
. +2 értékpont az 1 épitési lanc kapcsolatért
. -1 értékpont az érmekoltség miatt (ellenfelednek téled kellene fat vasarolni)

Osszesen: 1 értékpont
Sz6l6skert

. alapbdl +0 értékpont az érmeszerzési hatasért, mivel ellenfelednek tobb, mint 3 érméje van
. +3 értékpont, miutan 9 barna kartya utan 9 érme jar (9/3 = 3)

Osszesen: 3 értékpont




Jatékkaszind

. -0,5 értékpont az érmekdltség miatt
. +3 értékpont, miutan a kartyaval 9 érme szerezheté (9/3 = 3)

Osszesen: 2,5 értékpont

A kiszamitott értékpontok alapjan ellenfeled szamara a Kérhazellaté rendelkezik a legnagyobb (4) értékkel, ezért ezt a kartyat fogja
felhdzni. Miutan ez megtortént, te kovetkezel, a megmaradt kartyak kozul valaszthatsz (kivéve a Forumot, mely még mindig fedésben
van).

A segédjatékos kartyavalasztasa

1. Miutan te és az ellenfél is valasztott kartyat, a segédjatékos kovetkezik, aki a megmaradt kartydk kozul felhGz egyet és azt
kijatssza magahoz. A kdrtya pontértéke nem szamit, lévén a segédjatékos nem gydijt gy6zelmi pontokat.
a.  Kartyavdlasztdsanal elsGsorban az a cél vezérli, hogy minden tipusu kartydbdl egyenlé mennyiséggel rendelkezzen.
b.  Ha minden tipusbdl ugyanannyi van neki, akkor te dontod el, melyik kdrtyat veszi magahoz.
c.  Mindig kisérd figyelemmel a katonai eré nagysagat és ha kell, szerezz diplomdciajelz6t!
2. Az aktudlis korban felhuzott kartydkat mindig a korabbi korokban kijatszott kartyaktdl elkiilonitve kell az asztalra helyezni.
Ezéltal kénnyen nyomon kdvetheted, hogy a koron beliil éppen hanyadik fordulénal jarsz.

Teenddk a korok végén

1.  Projektek (Babel kiegészit6): Le kell zarni az adott kor projektjét a normal szabélyoknak megfelelGen.

2. A segédjatékost is bevonva ki kell értékelni a katonai konfliktusokat. Mindhdarom fél megkapja a sziikséges gy6zelem- és
vereségjelz6ket. Amennyiben diplomaciajelzd (Varosok kiegészitd) is jatékban volt, azt vissza kell tenni a dobozba.

3.  Ellenfél feketepiaci akcidja (csak I. és Il. korban, csak Normdl vagy Haladd szinten): Sorban egymds utdn el kell kezdeni
felforditani a lezarasra kerulé kor paklijdban megmaradt kdrtyakat. Amint az els6 nyersanyagkartya megjelenik, meg kell
vizsgdlni, hogy ellenfeled rendelkezik-e mar olyan nyersanyaggal. Ha nem rendelkezik vele, akkor ingyen megkapja ezt a kartyat.
Az igy szerzett nyersanyagkdrtyat a csoddja mellé kell helyezni és ez csak az ellenfél szamara lesz elérhetd, szamodra nem
(mintha sarga kartya lenne). Ha a megmaradt kartydk kozott nincs nyersanyagkartya, vagy ha az els6 felforditott
nyersanyagkartya olyan nyersanyagot biztositana, amellyel ellenfeled mar rendelkezik, akkor nem térténik ilyen kartyafelhuzas.
A lezéruld kor megmaradt kartyapaklijat el kell dobni.

5. Uj kort kell kezdeni, kivéve, ha ez mar a Ill. kor volt, mert akkor vége a jatéknak, a gySzelmi pontok 6sszeszamolasa kovetkezik.

Jaték vége, gy6zelmi pontok 6sszeszamolasa

1. A megfelel§ pontozdlap segitségével 6ssze kell szamolni a jatékosok gy&zelmi pontjait.
2.  Kiegészit6 Babel pontozds:
a. Hanem helyeztél egyetlen Babel lapkat sem a Babel tablara, le kell vonni 5 pontot téled. (Ellenfeled mindig lehelyez
1 lapkat az I. kor kezdetén.)
b. Az ajatékos (te vagy az ellenfeled), aki minddssze 1 lapkat helyezett a Babel tablara, veszit 1 pontot.
c.  Azajatékos (te vagy az ellenfeled), aki 2 lapkat helyezett a Babel tablara, kap 2 pontot.
d.  Azajatékos (te vagy az ellenfeled), aki 3 lapkat helyezett a Babel tablara, kap 5 pontot.
3. Haladé szinten, VezetSk kiegészit6 hasznalata esetén: Ha ellenfeled olyan vezetGt jatszott ki, aki gy6zelmi pontokat adna
bizonyos feltételek teljestlése esetén, de ezek a feltételek nem teljestilnek, akkor ellenfeled a kartya érmekoltségével
megegyez6 mennyiségli gyézelmi pontot kap.

Eredmény kiértékelése

1 Vereség: kevesebb pontot szereztél ellenfelednél

2 LEppen hogy” gy6zelem: ugyanannyi pontot szereztél, mint ellenfeled
3 I. kor” gy6zelem: 1-3 ponttal tobbet szereztél ellenfelednél

4, Il. kor” gy&zelem: 4-6 ponttal tobbet szereztél ellenfelednél
5
6
7

Il. kor” gy&zelem: 7-9 ponttal tobbet szereztél ellenfelednél
Caesar” gy6zelem: 10-12 ponttal tobbet szereztél ellenfelednél
Nagy Sdndor” gy6zelem: 13+ ponttal tobbet szereztél ellenfelednél

Stratégia

1. A gyGzelem elérése érdekében elengedhetetlen azt megtanulni, hogy miként befolyasolhaté a kartyahuzasi mechanizmus. Ha
ellenfeled valaszt elséként, akkor te azért is donthetsz Ujabb kartya felforditasa mellett, hogy azzal lefedésre keriljon egy
szamara el6ny0ds kartya. De alkalomadtan donthetsz Ugy is, hogy nem forditasz fel Gjabb kartydt, nehogy véletlenil pont az a
kartya keriljon fedésbe, melyre neked sziikséged lenne. Azt viszont figyelembe kell venned, hogy ha nem forditasz fel elegendé



kartyat az elsé két korban, akkor a korok végére sok kartya marad a pakliban és igy ellenfeled (feketepiaci akcidja soran)
nagyobb eséllyel juthat olyan extra nyersanyagkdrtyahoz, mely az 6 gy6zelmét segitheti elS. Sok szempont van, melyeket mind
figyelembe kell venni.

A jatékmenetet nagyban befolydsolja az, hogy milyen kiegészit6ket haszndlsz az alapjatékhoz. Minél tébb a kiegészits, annal
nagyobb kihivas lesz megnyerni a jatékot.

Az ellenfél nyersanyagelldtdsdnak megnehezitése jé stratégia lehet, magasabb nehézségi fokozaton azonban ellenfeled
hozzajuthat olyan nyersanyagokhoz, melyeket csak 6 haszndlhat (lasd a feketepiaci akcidrdl szélo részt). A nyersanyagok
6nmagukban nem hoznak gy6zelmet.



