


1 AJATE CELJA

A Monumentalban minden jatékos egy egyedi civilizaciét vezet. Hogyan fogod
alakitani a sorsod és miként fog a torténelem emlékezni rad? Hadurként torsz-e
majd a gyézelem felé, vagy egy tudomanyos és kulturdlis uttoré leszel, esetleg
pompas varosok és figyelemremélt6 csodak épit6je?

A jaték célja a civilizaciod fejlesztése, a varosodba keriil6 uj épiiletek és csodak
épitésével, tudomanyos attorésekkel és kulturdlis fejlédéssel, valamint katonai
erdd hasznalataval, 4j tartomanyokat meghéditva.

A jaték végén a legtdbb ponttal rendelkezé jatékos nyer.

2, ELOKESZILETEK
« IERKEF

Tk Al}itsétol} ossze a térképet a jatékosok szamanak megfelels elrendezésben a
KULDETESFUZET alapjan. Megalkothatjatok a sajat elrendezéseteket is
(lasd: ,Készitsd el sajat térképedet”, 4. oldal).

2. Helyezzétek le képpel lefelé, a szamokat mutaté oldalukkal a barbar — és
szabadvaros-jelzéket.

3. Minden piachoz valasszatok ki az azonos varosnevd, 5 jelzds készletet.
Véletlenszerten valasszatok ki ezen jelz6k koziil a jatékosszammal egyezé
szamut, a tobbit pedig rakjatok vissza a dobozba. Tegyétek 6ket a térképre
egy képpel lefele kialakitott kupacba, a kiildetés el6készitésénél abrazoltak
szerint.

4. Helyezzetek egy termelésjelz6t minden lapkara (kivéve a févaros-, viz- és
piaclapkakat).

5. A fel nem hasznalt barbar-, szabadvaros-, termelés- és piacjelzéket rakjatok

vissza a dobozba, a jaték tovabbi részében nem lesz rajuk sziikség.

6. Helyezzétek az 0sszes arany- és kulturajelzét a jatéktér kozelébe egy kozos
kupacba.

7. Helyezzétek az 6sszes eréforraskorongot (termelés, hadaszat, tudomany)
és csodaépités- jelz6t a jatéktér kdzelébe egy kozos kupacba.

« FEJLESZIESLAFOK

Csoportositsatok a fejlesztéslapokat korszak szerint (I, II, III) és keverjétek meg
6ket kiilon-kiilon. A lapok leirasat a szabalykonyv végén talaljatok (lasd: ,Lapok
szerkezete”, 14. oldal).

Ezutan tegyétek ezt a 3 kupacot egymasra, kialakitva ezzel egy képpel lefelé
forditott fejlesztéspaklit. Tegyétek a modern kori lapokat alulra, a kézépkoriakat
kozépre, végiil az okori lapokat utébbiak tetejére, a korszakelvalaszto6 lapokat (I,
II és IIT) a megfelel6 korszak paklijanak tetejére helyezve.

Ezek az elvalasztdlapok felfedésiikkor eldobasra keriilnek majd.

Ezt a paklit ne keverjétek meg.

Tegyétek a fejlesztéspaklit a jatéktér mellé.

A jaték harom alternativ csodat is tartalmaz az I, II. és III. korszakhoz

(koronként - egyet). Ezeket Kkedvetek szerint Kkicserélhetitek a korszak
egy masik csodajaval a fejlesztésipakli 6sszeallitasa soran.
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Egy hosszabb jatékhoz berakhatjatok
reneszansz korszakot is. Ehhez keverjétek meg a
12 reneszansz kori fejlesztéslapot, rakjatok a
képpel lefelé forditott pakli tetejére a reneszansz
kor elvalaszté lapjat és szurjatok be ezt a paklit a

II. és I1I. kor lapjai kozé.

A jatéknak van két kiegészitémodulja (hésok és
szornyek), amik kiilon-kilon és egyitt is
jatszhatok (lasd: H6sok — 12. oldal, Szornyek — 13.
oldal) ezzel novelve a jaték valtozatossagat. Ezek
hasznalatat csak az elsé par jaték utan javasoljuk.

Reneszéansz lapok (R)

« ALAFYETS EFILETLAPOK

Csoportositsatok az alapveté épiiletlapokat tipusuk szerint (muhelyek,
laboratériumok, ijasz 16tér), majd tegyétek oOket képpel felfelé a
fejlesztéspakli folé egy sorba, 3 kiilon kupacba.

e VAROS ELBKESZAESE

Ot civilizacio koziil — dan, egyiptomi, gordg, japan vagy kinai — véalaszthatjatok
ki azt, amelyikkel jatszani fogtok. Minden civilizaciénak van egy sajat paklija,
amiben vannak a tobbiekével azonos, illetve néhany csak rajuk jellemz6 lap is.
(1 tudas-, 1 hadur- 1 kiilonleges épiiletlap, 5 kulturdlis rendelet). Ezen lapokrol
részletesen a szabalykonyv végén olvashattok (lasd: ,Lapok szerkezete, 14.
oldal).
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Valasszatok egy civilizaciét és vegyétek el a hozzajuk kapcsolodé tartozékokat:

15 civilizaciélap

5 kulturalisrendelet-lap

1 hadurlap

10 egység: 1 hadur és 9 katona

2 felfedezé

2 elé6rs

14 azonos szind alapgytrd (Deluxe valtozat)
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Civilizaciojelzok
(klasszikus
valtozat)

Civilizdcio lapok

Civilizaciofigurak
(Deluxe valtozat)

Szines alapgytirik
(Deluxe valtozat)

Tegyétek vissza a nem haszndlt - civilizaciok tartozékait a dobozba.
Keverd meg a 15 civilizaciélapodat.
Csapj fel 9 lapot egy 3 x 3-as formacidba: ez lesz a varosod.

A lapokat egyesével tedd le, a bal fels6 sarokbol a jobb also¢ felé haladva: balrél
jobbra, fentr6l lefelé.

Ha egy tudaslapot tettél le, azonnal helyezz ra egy tjabb lapot is (a lapok ugy
takarjak egymast, hogy a tudaslap hatasa lathaté maradjon).
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If you gained at least 2 Production
this turn, gain'1 Gold.

Bildg
FORUM

ﬁm.‘a : ﬁ ?I,L

Wbl -2 %
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A jatékos kezdo varosa

Helyezd a megmaradt civilizaciélapokat képpel lefelé a varosod mellé: ez
lesz a varospaklid. Hagyj helyet a varospakli mellett a dobépaklinak is.

Helyezd a hadurad lapjat képpel felfelé a varosod mellé.

Helyezd a kulturdlisrendelet-lapokat képpel lefelé a varos mellé: ez
lesz akulturapaklid. A kultarapaklid lapjait barmikor megnézheted.

Vegyél el 2 aranyat és helyezd a varosod mellé egy készletbe.

Az lesz a kezdé jatékos, aki a legutdébb jart kiilféldon. Ez a jatékos veszi
magahoz (és tartja meg) az I. kor elvalaszto lapjat.

A korsorrend szerinti utolso jatékossal kezdve és az 6ramutato jarasaval
ellentétesen haladva, minden jatékos valaszt egy févaroslapkat.
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[ ! + Helyezd a hadurad, a katonaidat és a felfedezdidet a févaroslapkadra. Helyezd az el66rsoket a f6varoslapka mellé egy készletbe.
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Egy jatékos elokésziilete, mely
tartalmazza a varosat, a
paklijat, az aranyat, a hadurat,
kulturalis rendeleteit és
4-id i egységeit (a fovaroslapkan)
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» AFEJLESZIESSAY

Csapjatok fel a fejlesztéspakli legfelsé 6 lapjat. Tegyétek ket képpel felfelé egy
sort alkotva a pakli mellé, 1étrehozva a fejlesztéssavot.

o ALKOSTO MEG SAJAT TERKKEFETET

Megalkothatod a sajat térképedet is a dobozban levé lapkakkal, a kévetkezd
szabalyokat kovetve: \
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1. Vegyél1szabadvarost jatékosonként, és helyezd le véletlenszer(ien a !
térképre (kivéve févaros- és vizlapkakra). |

Kiindulo fejlesztéssav
2. Helyezz le véletlenszer(en 1-1 barbarjelz6t szamozott oldalaval felfelé a

Egy kétfés jatékban pedig alkossatok két, egyenként 3 lapbdl all6 sort. tobbi lapkara (kivéve a févaros- és vizlapkakat).
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3. Minden févarost ugyanannyi értékd barbarlapka kell hataroljon (csak
1-es vagy 2-es értékd).
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4. Jatékosonként 1 piacot helyezz el véletlenszer(en a jatéktéren. Minden
\ . piacért vegyél el a jatékosok szamanak megfelelf jelz6t és képpel lefelé
] o= halmozd azokat a jatéktérre. Példaul: 3 jatékos esetén 3-3 piacjelzéd lesz
Kiindulo fejlesztéssav a 3 piacon.
- 2 jatékos esetén
5. Helyezz 1 termelésjelz6t minden lapkara, kivéve a viz- és piaclapkakra.
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3, JATEKMENET

A kezd6 jatékos cselekszik el6szor. A jatékosok az 6ramutaté jarasaval
megegyezden hajtjak végre a forduléjukat.
A fordulédban, sorrendben hajtsd végre az aldbbi négy fazist:

1. VAROS AKTIVALASA
2. AKCIOK VEGREHAJTASA
3. VAROS FRISSITESE

4. FEJLESZTESSAV FRISSITESE

31 YAROS AKIWALASA

Amikor aktivalod a varosod, valasz EGY TELJES SORNYI és EGY TELJES
OSZLOPNYI lapot, amit majd ebben a forduléban hasznalni fogsz. Jelentsd be az
altalad aktivalt lapokat a tobbi jatékosnak és forditsd el azokat kb. 45 fokos
szogben.

Ha egy tudaslaphoz csatolt lapot aktivaltal, aktivalodik mindkét lap.

Egy aktivalt varos
(egy aktivalt sorral és
oszloppal - lathato,
hogy egy tudaslap és a
hozza csatolt épiilet,
egytitt aktivalodik).

Azonnal megkapod az Osszes aktivalt lap jobb fels6 sarkaban lathato
er6forrasokat.

Az aktivalt lapokon 1évé hatasokat majd a fordulé 2. fazisaban az akciok
végrehajtasa soran hasznalhatod.

o ALAPVETS ERSFORRASOK

Harom alapvet6 eréforrds van: termelés, tudomany és hadaszat.
A TERMELEST épiiletek és csodak épitésére hasznalhatod. Megszerezhetd
lapokrol, a térképen levé termelésjelz6kbél, piacjelzék altal, vagy szabadvaros-
jelz6kbél.

A TUDOMANY uj tudaslapok megszerzésére j6. Megszerezhet6 lapokrol, piac-
vagy szabadvaros-jelz6kbél.

A HADASZAT segitségével mozgathatod az egységeidet (a sajat

tartomdanyaidban, vagy hodditas soran) és a felfedezdidet. Megszerzésére
lapokbdl, piac- és szabadvaros-jelz6kbél van lehetéség.
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A forduléd soran, amikor termelés, tudomany és hadaszat eréforrasokat kapsz, h%
vedd el a megfelel6 korongokat a kozos készletbél és helyezd a sajat =
készletedbe a varosod mellé. A megszerzett termelés-, tudomany- és hadaszat-
eréforrasokat a megszerzés forduléjaba fel kell hasznalnod: AZ ALAPVETO
EROFORRASOKAT NEM LEHET ATVINNI KESOBBI FORDULOKRA, és a fel nem
hasznalt alapvet6 eréforrasok elvesznek, korongjaikat a forduléd végén vissza
kell tenned a kozos készletbe.

Amikor termelés- vagy piacjelzéket szerzel a térképrél, helyezd 6ket a sajat vy

készletedbe a varosod mellé. Ezeket hasznalhatod a fordulédban, de kés6bbi ok 2
fordulékban is.

o TOVARB ER SFORRASOK

Két tovabbi (nem alapvet6) eréforras van: kultara és arany.
A KULTURARA a kulturalis rendeletekhez van sziikség.

Az ARANY barmelyik alapvet6 eréforras (termelés, tudomany vagy hadaszat)
helyett hasznalhatd, de a kultura helyett mar nem.

Amikor aranyat vagy kulturat szerzel, vedd el a megfelel6 jelzét a készletb6l és
tedd a sajat készletedbe. Barmikor felhasznalhatod 6ket az aktualis vagy akar
egy késébbi forduléban is.

59, AKCIOK YEGREHAJTASA

Az alabbi akcidk koziil tetsz6leges szamut és barmilyen kombinaciéban
végrehajthatsz mindaddig, amig elegendé eréforrassal rendelkezel hozzajuk.

Hacsak a lap szovege mashogy nem rendelkezik, a lap hatasa CSAK EGYSZER
HASZNALHATO, az aktivalasanak forduléjaban.

Ha egy idében teszel szert a hadurad és egy barbar- vagy szabadvaros-jelzé
hatasara is, eldontheted, hogy milyen sorrendben Kkeriiljenek a hatasok
végrehajtasra.

A sajat dobopaklidat atnézheted, egy masik jatékosét viszont nem.

AZ ALABBI AKCIOKAT HAJTHATOD VEGRE:

+ Fejlesztéslap vagy alapvet6 épiiletlap megszerzése

+ Egy csoda befejezése

+ Kulturalis rendelet bevezetése

+ Tartomany meghoéditasa

+ Hader6 mozgatasa

+ El66rs épitése

+ Felfedez6 hasznalata

+ A varosodban lévé aktivalt lap, vagy az aktiv kulturalis rendelet
hatasanak végrehajtasa

+ Tudomanyos haladas elérése

NE FELEDD! Felhasznalhatod az aranyat az alapveto eréforrasok helyett
(termelés, tudomany vagy hadaszat), de kultira kivaltdsara mar nem.

NE FELEDD! A fel nem hasznalt alapveté eréforrasok korongjait a fordulod végén P | =
vissza kell tenned a k6zds készletbe. /
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‘készletbe.

i
o FEJLESZTESLAT VAGY ALAPVETS EFILETLAF MEGSZER ZESE

A varosod tovabbfejlesztése érdekében U] épiileteket, tudas- vagy
csodalapokat szerezhetsz. Ezekhez vagy a fejlesztéssavrél vagy az alapveté
épiiletek paklijaibol juthatsz hozza.

A lap megszerzésének koltsége a lap bal alsé sarkaban lathaté (lasd: ,Lapok
szerkezete”, 14. oldal).

Buidin T

o EFILETLAF 2-PALACE GUARDHOUSE

Amikor szert teszel egy épiiletlapra (alapvetd
épiiletre vagy egy épliletre a fejlesztéssavrol),
fizesd ki annak koltségét a lapon lathato
termelésben. Ezutan vedd el a lapot és helyezd
A PAKLID TETEJERE, KEPPEL LEFELE.

Alapveté éplileteket csak addig szerezhetsz,
amig az adott tipusu lapbél van még készleten.

Knowledge

2- ALCHEMY

o TUTOASLAT

Amikor tudaslapot szerzel a fejlesztéssavrol,
fizesd be az arat tudomanyban a lapon lathato
0sszegben. Ezutan vedd el a lapot és helyezd
A PAKLID TETEJERE, KEPPEL LEFELE.

o CSOTALAY

Amikor egy csodalapra teszel szert a =
fejlesztéssavrol, fizesd ki az arat termelésben g
az elsé bal oldali korben jelzett dsszegben.
Ezutan tedd a lapot A VAROSOD MELLE és
helyezz az elsé korre egy csodaépités-jelz6t.
Ezzel megépitetted a csodad elsé fazisat.

TA] MAHAL =

FONTOS! Egyszerre csak 1 csoda épitésén
munkalkodhatsz. Ha szert teszel egy masikra,
el kell dontened, hogy melyiket tartod meg. A
masik csodalap kikeriil a jatékbol, a rajta 1évé
csodaépités-jelz6 pedig visszakeriil a kozos

Csodaépités-jelz6

o EQYCSOTABEFEJEZESE

Befejezheted egy elézéleg elkezdett csodad épitését, a csodalap aljan 1évé
jobbszélsé korben szerepl6 koltség megfizetésével.

Megszerezhetsz és be is fejezhetsz egy csodat ugyanabban a koérben.

Amikor befejezed a csodad épitését, azonnal szert teszel a felépitésért jaré
bonuszokra (vegyél el eréforrasokat a leirtak szerint). Tedd a csodalapot A
PAKLID TETEJERE, KEPPEL LEFELE. Tedd vissza a csodaépités-jelzét a kozos
készletbe.

Ezutan vedd el a megfelel6 csodalapkat és tedd egy altalad iranyitott
tartomanyra, ideértve a févarosodat is.
Csak 1 csodad allhat 1-1 adott tartomanyban / f6varoslapkan. A csodak 2 védelmi
értéket adnak az adott tartomanyhoz.

Ha nem tudsz lehelyezni egy csodajelz6t (példaul, mert minden tartomanyod és
a févarosod is tartalmaz mar csodat), nem valaszthatod a csoda befejezése
akciot.

o KULUR ALIS RENTELET BEVE ZETESE

A kulturalis rendeletek bevezetése Uj akciokhoz vagy képességekhez juttat
téged.

Egy altalad valasztott kulturdlis rendelet
bevezetéséhez a kulturapaklibo], fizesd ki annak
koltségét egy kulturajelzovel a készletedbdl. A
lapok  koltsége minden Ujabb rendelet
bevezetésével emelkedik. Az els6 rendelet ara 1
kultira, a masodiké mar 2 kultara és igy tovabb.

TREATIES

Amikor bevezetsz egy kulturalis rendeletet,
helyezd a valasztott lapot KEPPEL FELFELE A
VAROSOD MELLE. Azonnal megkapod a
bevezetésért jaré egyszeri hatast (a lap aljan
lathato).

b o4 I il =

Copy the bonus uf_bpe
A kulturdlis rendeletek folyamatos hatast is QUL G TR
biztositanak, amik addig maradnak aktivak,
amig egy Ujabb rendeletet be nem vezetsz.

T s
REINFORCE 1.CARD.

Amikor bevezetsz egy Ujabb rendeletet, tedd azt
a régi folé ugy, hogy csak az el6zé rendelet
egyszeri bénusza maradjon lathato. ARCHITECT
Egy Ujabb rendelet bevezetésével azonnal Gjra
szert teszel a korabban bevezetett rendeleteid
egyszeri bénuszaira is.
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o TARTOMANY MEGHOTIASA
A jaték kezdetén 10 egységgel rendelkezel (1 hadur és 9 Kkatona) a
févaroslapkadon. A felfedez6id nem szamitanak egységnek.

Megtamadhatsz barmilyen olyan tartomanyt, ami vagy a févarosoddal, vagy egy
mar altalad iranyitott tartomannyal szomszédos, hadaszat er6forrasok
kifizetésével. EGY-EGY egységet mozgathatsz a megtdmadni kivant
tartomanyba minden kifizetett hadaszat er6forrasért.

A megtamadott tartomanyba a tartomany védelmi értékével megegyez6 szamu
egységet kell mozgatnod, ami a tartomanylapkara nyomtatott terep értéke (lasd
az abrat lentebb) plusz még egyet-egyet, minden, a tartomanyt védo egység utan.

Ezek az egységek érkezhetnek barmilyen tartomanyboél, mindaddig, mig a
megtamadott tartomanyt el tudjak érni az altalad irdnyitott tartomanyokon
(beleértve a févarosodat is) keresztiil mozogva.

A japdn jatékosnak (piros) 3 katonai egységet kell haszndlnia, hogy meghdditsa
a.gorogok (fehér) tartomanyat, mert annak védelmi értéke 3-as (terepérték = 1,
egységek szama = 2).

Mivel az egységeid barhonnan érkezhetnek a tartomanyaidbdl, a célpont
tartomanyat egyszerre akar tobb iranybol is tAmadhatod.

A japan jatékos 2 kiilonb6zo
tartomanybol hasznal
egységeket a kozépen 1évo
gb’n’)’g z‘artom any

A forduléd soran a tdmadasaidhoz haszndlhatod az egységeidet tobb
alkalommal is, amig ki tudod fizetni az 1 hadaszat eréforrast egységenként,
valahanyszor az egységgel tamadasba kezdesz.

- l‘m
SOHASEM mozgathatod ugy az egységeidet, hogy ne maradjon legalabb 1 egyseg "ﬁ- lL
vagy el66rs egy altalad iranyitott tartomdanyban (a févaroslapka kivételével). © ‘

Nem tdamadhatod meg a vizlapkakat vagy mas jatékosok févarosat.

Az adott tartomany mindaddig az iranyitasod alatt all, amig legalabb 1 egységed,
vagy el66rsod van rajta.

o BARBAR TARTOMANY MEGHOTITASA

Egy barbar tartomany védelmi értéke megegyezik a terep értékének és a s
rajta levé barbarjelz6 értékének 6sszegével.

TR
Ennek a barbdr = =8
tartomanynak 3-as a
védelmi erteke
(terepérték = 1,
barbarjelzo-érték = 2)

PELDA: Ha egy 2-es védelmi értékii barbarjelzé eqgy I-es terepértékii tartoman yon
van, a meghoditas kéltsége 3 hadaszat eréforras.

Amikor meghdditasz egy barbarjelzés tartomanyt:
e Mozgass oda a tartomany 0sszes védelmi értékével egyezd szamu egységet. =~ &

e Vedd el a barbarjelzét és azonnal valassz egyet a hatoldalan talalhaté 2
elény kozul. Tartsd ezt a jelz6t képpel felfelé a varosod mellett.

o SZAPAT VAROS! IARTALMAZC TARIOMANY MEGHOTIASARS

Egy szabadvarosos tartomany védelmi értéke megegyezik az adott tartomany
terepértékével. Meg kell tudnod tovabba fizetni a szabadvaros-jelzén lathato
er6forrasok koltségeit is.

PELDA: Ha egy 2-es tudomanyértékii szabadvaros-jelzé egy olyan tartomanyon
van, aminek a terepértéke 1, akkor a meghdditas koltsége 2 tudomany és 1
hadaszat.

Amikor egy szabadvaros-jelzés tartomanyt héditasz meg:

+ Mozgass oda a tartomany terepértékével megegyez6 szamu egységet.
+ Fizesd ki a sziikséges eréforrasokat.

* Vedd el a szabadvaros-jelz6t és azonnal valassz egyet a hatoldalan talalhat6 2 oy - ]
elény koziil. Tartsd ezt a jelz6t képpel felfelé a varosod mellett. e



b o EENFEL TARTOMANYANAK MECHORIASA

Meghddithatsz egy ellenfeled altal iranyitott tartomanyt is.

Az ilyen tartomanyok védelmi értéke megegyezik a terep értékével, plusz a

tartomanyban tarté6zkodo osszes egység és épiilet védelmi értékének dsszegével.

PELDA: Eqgy 2-es terepértékii tartomany, ami tartalmaz I katonat, 1 hadurat, egy
eloorsot és a Stonehenge-et, 6sszesen 10-es védelmi értékdi (2 +1+2+ 3 +2).

Amikor meghdditod egy ellenfél tartomanyat:

Mozgass oda a tartomany Osszes védelmi értékével megegyez6 szamu
egységet.

+ Az ellenfél visszahivja az 0sszes egységét a févarosaba, tovabba a sajat
készletébe teszi a meghoditott tartomanyon levé el66rsot is.

o AHATURAT MOZGATASA

Amikor meg akarsz hdditani egy tartomanyt, valaszthatod a haduradat is a
tartomanyt megtamadé egységek egyikének. Ekkor, forduléonként egyszer,
azonnal megszerzed a hadurad lapjan levé elényt.

A hadurad 2 védelmi értéket ad egy tartomanynak, amiben tartézkodik.
s HADERO MOZGATASA

Ez lehet6vé teszi annyi egységed mozgatasat az altalad iranyitott
tartomanyok kozott, amennyit csak meg tudsz fizetni.
EGY hadaszat eréforras elkoltésével EGY egységet (katonat vagy hadurat)
mozgathatsz egyik tartomanybél a masikba, feltéve, hogy mindkét tartomanyt
iranyitasod alatt tartod és 4dltalad iranyitott tartomanyokon Kkeresztiil
kapcsolédnak egymashoz.

Ez a jatékos elkolthet
1 hadaszatot, hogy
egyik egységét a bal
oldali tartomanybol.a
jobb oldaliba
mozgassa, mivel
mindkét tartomanyt
iranyitja:

3 egyséq felvaltdasa eqgy
eléorsre (az egységek
visszavonulnak a
févaroslapkdra)

ELBORS EMESE

A forduléd soran barmikor ingyen felépithetsz egy el66rsot. Enhez legalabb 3
egységednek (katona vagy hadur) kell lennie a tartomanyban. Vonulj vissza 3
egységgel a févarosodba és a készletedbdl helyezz 1 el66rsot a tartomanyra.

Kovetned kell bizonyos megkdotéseket:

» Tartomanyonként csak 1 el66rsdd lehet.
+ Osszesen 2 el66rsdd lehet.

+ Ha megépiilt, az el66rs mar nem mozgathaté.

Egy el66rs 3 védelmi értéket ad a tartomanynak.

FONTOS! Ha egy altalad iranyitott, el66rsot tartalmazo tartomanyt meghodit egy
masik jatékos, az el66rsod visszakeriil a sajat készletedbe.

FELFETE Z6K KNATSZASA

A felfedez6k a térképen levé eréforrasok 6sszegyujtésére hasznalhatok.

Fizess EGY HADASZAT EROFORRAST EGY FELFEDEZOD MOZGATASAHOZ
egy szomszédos tartomanyba, fliggetleniil attdl, ki iranyitja azt.

A felfedez6 tobbszor is mozoghat egy forduléban, feltéve, hogy ki tudsz
fizetni 1 hadaszat er6forrast ezért.

A felfedez6id minden kérben végrehajthatjak az alabbi két akcié EGYIKET:

+ Ha a felfedez6d egy tartomanyban van egy piaccal, elveheted és megnézheted
a piacjelz6ket. Egyet megtartasz koziliik, képpel felfelé a sajat készletedbe
helyezve azt. A tobbi jelzét rakd vissza a tartomanyra képpel lefelé. Az egész
jaték  soran MINDEN piacr6l CSAK EGY-EGY jelz6d lehet.

. Vedd fel a termelésjelz6t arrél a tartomanyrdl, ahol a felfedezdd all és helyezd
azt a sajat készletedbe.

Az igy szerzett piac- és termelésjelzé6k felhasznalhatok ebben a forduléban, vagy
késébbi fordulokban is, de ne feledd, hogy barmilyen alapveté el6forrast, amit
jelz6b6l szereztél, a fordulédban fel kell hasznalnod vagy elvész.

Forditsd a felhasznalt piacjelzé6ket képpel lefelé, de ne dobd el, hogy
emlékeztessenek arra, melyik piacrol szerezted 6ket.

FONTOS! Mivel a felfedez6 nem szamit egységnek, nem hédithat meg, és nem is
iranyithat egy tartomanyt.

O s e



o A VAROSOTBAN LEVO AKIVALT LAT. VAGY AZ AKTR KULTUR ALIS
RENDPELET VEGR EHAJTASA

Bizonyos lapoknak folyamatos hatasuk van, vagy egy masik hatas aktivalja éket (a .

lap szovegében leirtak szerint). Ezek statikus hatasok és mindaddig aktivnak
szamitanak, amig vagy a varosodban aktivalva vannak ebben a forduléban, vagy
pedig az aktiv (legfelsd) kulturalis rendelet lapod épp.

Valassz a varosodbol egy ebben a forduléban aktivalt lapot vagy aktiv kulturalis
rendeletedet és hasznald a hatasat. Hacsak a lap mashogy nem rendelkezik,
mindegyiket csak egyszer hasznalhatod a fordulédban.

PELDA: A ,Harcos kultiira” (,Warrior Culture”, dan rendelet) lap hatasa: ,Kélts el 2
haddszatot, hogy 1 kulturat szerezz. Aranyat nem hasznalhatsz hozza.” Ha ez a
rendelet az aktiv (legfelsé) rendeleted, egyszer hasznalhatod a hatdsat, a fordulod
soran barmikor.

Egy hatas hasznalata soha nem kotelezé.

o TUROMANYOS HALAPAS ELER ESE.

Fizess 2 TUDOMANYT, hogy felhtizd és felhasznald a paklid legfelsé lapjat.
Miutan végrehajtottad minden hatasat, dobd el a lapot.

5.3 A VAROS FRISSTESE

o W LAPOIK HO ZZAATOASA

Miutan minden akciédat végrehajtottad, szedd Ossze a varosodban aktivalt
lapokat és helyezd 6ket a dobdpaklidba.

Ossz ki Uj lapokat a varospaklidbdl a varosodba, hogy feltdltsék a keletkezett
hézagokat. Mindig egyesével oszd ki a lapokat, balrél-jobbra és fentrol-lefelé
toltve fel a hianyzo helyeket.

Miutan minden aktivalt lap
eldobdsra kertiilt, a jatékos
2 3 4 felhiizza a sziikséges
lapokat a paklijabdl és a
vdarosaba helyezi 6ket
(balrél-jobbra, fentrol-lefelé).

Ha tudaslapot osztottal, azonnal rakj ra egy 4j lapot (az 4j lapot picit lejjebb
csusztatva, hogy a tudaslap hatasa lathaté maradjon).

Ha tobb tudaslap is keriilne ugyanarra a helyre, valassz koziiliik egyet és dobd el
a tobbit.

A POBOPAKL KEVERESE

Ha lapot kellene huiznod vagy osztanod a paklidbél, de az iires, keverd meg a
dobopaklit és alkoss beldle képpel lefelé egy Gj huzopaklit.

Ha a dobdpaklid is iires, egyszerien hagyj liresen minden megmaradt helyet a
varosodban. Emiatt el6fordulhat, hogy egy tuddaslap nincs épiilethez vagy
csodahoz kapcsolva. Ilyenkor a tudaslap a varosodban marad és 6nmagaban is
aktivalhaté.

S
Nagyon ritka esetben eléfordulhat az is, hogy csak tudaslapjaid vannak a = ' #
doboépaklidban. Ilyenkor ne keverd meg azokat és hagyd a varosod megmaradt =
helyeit is iiresen.

B4, FEJLESZIESSAY FRISSTESE

HA LEGALABB 1 LAPRA SZERT TETTEL A FEJLESZTESSAVROL a forduléd soran,
csusztasd a megmaradt lapokat jobbra, hogy feltoltsék a hézago(ka)t. Ezutan
toltsd fel a paklibél a kinalatot Gjra 6 lapra, fiiggetleniil a korszaktol.

Minden megmaradt lap a fejlesztéssavon jobbra csuszik.
Uj lapok hiizdsaval feltéltésre keriilnek a hidnyzok (6 lapig).

HA NEM SZEREZTEL LAPOT A FEJLESZTESSAVROL, dobd el a fejlesztéspaklit6l
legtavolabbi lapot. A megmaradt lapokat csusztasd jobbra és csapj fel egy lapota = =
paklibdl, hogy feltoltsd a bal oldali hézagot.

FONTOS! A frissités csak a fordulod végén torténik meg. Ne toltsd fel a
hézagokat a forduléd soran!

s
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et

A jobb oldali lap eldobasra keriil. A tobbi lap jobbra csuszik.
Egy uj lap felcsapasaval potlasra kertil az eldobott lap.

o KETFOS JATEK

1% 4
Egy kétf6s jatékban tekintsd kiilsnallénak mindkét fejlesztéssavsort. / o | |
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S
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soran, csisztasd jobbra a megmaradt lapokat abban a sorban (a paklitdl tavolabb),
hogy kitoltsd a hézago(ka)t. Ezutan ossz Uj lapokat, Gjbol 3 lapra kiegészitve az
adott sort.

(N !-
[ ! » HA LEGALABB 1 LAPOT SZERZTEL a fejlesztéssav EGYIK SORABOL a forduléd
el

A jatékos 2 Iapot vett el a felsé
sorbol A megmaradt lapok
jobbra csusznak és 2 uj lap
keriil felhuzasra. Az alsé sorbol
viszont nem vett el lapot, igy a
Jjobbsz€lsé lap eldobasra kertiil
és a megmaradt lapok jobbra
csusznak. Egy uj lapot kell
huzni az eldobott helyett.

| HA NEM SZEREZTEL EGY LAPOT SEM a fejlesztéssav EGYIK SORABOL, dobd el a
' jobbszélsé lapot (a paklitol legtavolabbit) abbdl a sorbdl. A tobbi lapot cstusztasd
jobbra és a bal oldali hézagot toltsd fel egy Uj lappal.

HA NEM SZEREZTEL LAPOKAT a forduléd soran, dobd el mindkét sor jobbszélsé
lapjait (a paklitél legtavolabbiakat). Cstuisztasd jobbra a tobbi lapot és a sorok
balszéls6 hézagjait toltsd fel 1-1 Gj lap kiosztasaval.

WeaPoMAKRG & + ¥+ J  Somrciny

Mivel nem lett lap elvéve, a
sorok jobbszélsé lapjai
eldobasra keriilnek és a
megmaradt lapok jobbra
csusznak. Minden sorba
felhuzasra kertil 1-1 uj lap a
paklibol

4. AJATEK VEGE.

A jaték végét a jatékos forduléjanak végén az utolso fejlesztéslap fejlesztéssavra
valo kiosztasa valtja ki.

A jaték folytatodik, amig a kezdé jatékostol jobbra iil6 jatékos is lejatszik egy
fordulét. Ezutan minden jatékos lejatszik egy utolsé fordulét. Ily médon minden
jatékos egyenld szamu fordulét jatszik le.

Ha a jaték vége a kezdé jatékostdl jobbra 1il6 jatékosnal kovetkezik be, akkor
egyszeriien minden jatékos jatszik még egy utolsé fordulét.

Minden jatékos pontokat szerez az eredményei utan az alabbiak szerint:

+ Minden TUDASLAP: 1 PONT

+ Minden CSODALAP: 2 PONT

+ Minden KIFEJLESZTETT KULTURALIS RENDELET: 2 PONT
+ Minden IRANYITOTT TARTOMANY: 1 PONT

2 2

FOLENY

A fentieken tul, tovabbi pontok jarnak annak a jatékosnak, aki az alabbi 4
kategoriabdl a legjobb eredményt érte el:

- Legtsbb TUDAS: 3 PONT

- Legtsbb TARTOMANY: 3 PONT

- Legtsbb GSODA: 3 PONT

+ Legtbb KULTURALIS RENDELET: 3 PONT

Ha két vagy tobb jatékos dontetlenre all barmelyik ‘legjobb eredmény’
kategoériaban, mindegyikiik megkapja a 3-3 pontot.

A legtobb ponttal rendelkez6 jatékos lesz a gyoztes.

Dontetlen esetén a legtébb megmaradt arannyal rendelkez6 jatékos nyer. Ha még
mindig dontetlen, akkor a legtobb megmaradt kultira dont a gy6zelemrél. Ha még
igy is dontetlen, a jatékosok osztoznak a gy6zelemben.

7. ATOMA MOToUL

Az automapakli 20 lapos (15 akcié és 5 civilizacid) és arra valo, hogy egy
automatizalt civilizaciét adjon a jatékhoz. Példaul, egy kétfés jaték lejatszatd egy
ember altal irdnyitott civilizacié és egy automata-vezérelt civilizacié kozott is.

74 ELOKESZIES
Készitsd el6 a jatékot a megszokott médon, az alabbi médositasokat kovetve.

Valaszd ki az automa-civilizaciét, és vedd el a hozza tartoz6é hadurat és
kulturalisrendelet-lapokat (visszarakva a tobbi civilizaciélapot a dobozba).
Helyezd a hadurlapot képpel felfelé a sajat jatékteriiletére, a
kulturalisrendelet-lapokat pedig egy képpel lefelé forditott oszlopba. Helyezd
el az egységeit a f6varosba a megszokott médon. A gép is 2 arannyal kezdi a
jatékot.

— i
Thefirst time Niamoto conquers aprovince

each tm, gain 2 Scence.

Az automa-civilizacio elokészitése
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Készitsd elé az automapaklit is: vedd ki a gépi jatékosnak megfelel6 automa
civilizacidlapjat és keverd 6ssze a 15 automa akciélappal egy képpel lefele 1évo
paklit alkotva, majd helyezd az automa jatékosterére.

Civilization Gar~* =

Civilization Gar~* =

Civilization Car~ =

Civilization Car~ =

Civilization Card &

an opponent, conquer an adjad
with the lowest cast.
« If the Automa has fewer Cultural
developa new one:
« If neither of these happen, draw
w

Discard all the otherd

Gain ts specialised B&  gain 1 Golg for each coastd
regardless‘of tup

o\ |

Draw:anather card.™
Perform its non-specialised
actions twice.

Az automata-civilizacié mindig utolséként keriil sorra.
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A jaték ugyanazokkal a szabalyokkal zajlik, mint egy normal, kivéve, hogy az
automapakli hatarozza meg az automa akciéit.

Az automa forduléjaban csapd fel egyesével az automatapakli két felsé lapjat.
Minden huzott lapon, hajtsd végre a htizas sorrendjében egymas utan teljesen a
leirt akciokat. Néhany akcié arra kér, hogy huzz lapot, ami a szokdsos médon
huzott 2 lapon feliil keriil végrehajtasra.

Bizonyos kiilonleges akciok, amik a ,Ha" (,If") kulcsszéval kezdédnek, amit az
JArchitectural”, ,Cultural”, ,Economic”, ,Aggressive” vagy ,Technological” kévet.
Ezeket az akcidkat csak akkor kell végrehajtani, ha a kiilonleges akcid
megegyezik az automa-civilizacié haduarlapjan levével. Ha nem egyezik, akkor
az akciot egyszeriien hagyd figyelmen kiviil.

Aetion Gard L
[ T P i ]

Action Card L
[ i T i — ]

Complete 1Wonder, or acquire
anew Wonder with the lowest cost.
If possible, pay 2 Gold to repeat this.

Take the lowest cost Building.

Develop 1 Cultural Policy, If possible,
pay 3 Gold to develop another
Cultural Policy.

Iz

[ 2
ch Cultural Policy the
Automa has.

the lowest cost, then an adjacent
Province with the highest cost.

The first time Miyamoto conquers'a province
each turn, gain 2 Science.

Musashi kulturalis tipusu. Az elsé akcidlap (balra) a ,,Ha agressziv” akciot irja le,
amit-azautoma figyelmen kiviil hagy. A masodik akcidlapon (jobbra) viszont a
»Ha kulturalis” szerepel, amit az automa végre fog hajtani.

Ha az automa nem tud végrehajtani egy akciot (példaul, ha egy tudaslapra kéne
szert tennie, de nincs olyan a fejlesztéssavon), 2 aranyat kap helyette.

Az automa forduléjanak végén frissitsd a szokasos moédon a fejlesztéssavot.

5.5, AKCIOK
o FEJLESZIESLAT MEGSZERZESE

Ha az automa lapot szerez a fejlesztéssavrdl, az képpel felfelé a sajat jétéktefébe
keriil. Ezen lapok hatasai sosem aktivak, csak a pontozasba szamitanak bele.

FONTOS! Ha barmikor is valasztani kell a megszerzend6 laprol, mindig a _‘h
fejlesztéspaklitél legtavolabbit kell valasztani. Ha mindkét lap egyforma o
tavolsagra van a paklitél, akkor azt kell valasztani, amelyiknek a nevének = I
kezddbetije el6rébb van az abécében.

PYRAMIDS

Az automanak el kell vennie egy épliletlapot. Automatikusan a jobbszélsot
veszi el ebben az esetben egy piacot (,Market”).

CSOTA EFfIESE

Ha az automa befejez vagy megszerez egy 4j csodat, el6bb mindig az épités alatt
lev6 csodat fejezi be. Amikor egy Uj csodat szerez meg, mindig a legkisebb
koltségit valasztja (ha valasztani kell koziilik, alkalmazzatok a fenti,
JFejlesztéslap megszerzése” részben leirtakat). Vedd el a csodalapot és helyezz
az els6 fazisra egy csodaépités-jelz6t.

Amikor megépiil, a csoda jelzéje az automa altal elérhet6 tartomanyok egyikére
kerill. Ha valasztani kell a tartomanyok koziil, a legalacsonyabb terepértékit
kell valasztani. Ha még igy sem dél el a kérdés, az automatél jobbra il6 jatékos
valasztja ki, hogy az automa melyik tartomanyara keriiljon a jelzé.

Ha az automa nem iranyit egy tartomanyt sem, vagy mar minden tartomanyan
talalhat6 1-1 csoda, helyezd a csodajelz6t az automa févarosaba.

Az automanak van minden
tartomanyaban 1 csoddja. Az
uj csodajat igy-a fovarosara
helyezi. f’
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F RUIR ALS RENDELET MEGSZER ZESE

Ha az automata egy kulturalis rendeletre tesz szert, vedd el a legfels6t a képpel lefelé
levé oszlopabol és helyezd képpel felfelé. A lap egyik hatasa sem 1ép érvénybe.

o TARIOMANY MEGHOTMASA

Ha az automa meghédit egy tartomanyt, vedd el a hadurat az aktudlis helyér6l és egy
katonajat a févarosabdl, és helyezd mindkett6t a meghdditott tartomanyra. Ha az
automanak nem maradt katondja a f6varosaban, vegyél el és helyezz le egy el661rsot
helyette. Ha se katona, se el66rs nincs mar a févarosaban, az automa nem hodithat
meg Ujabb tartomanyokat.

Az automanak soha nincs
sziiksége egynél tobb katonara
(a fovarosabol) és a haduradra
(akdrhol is legyen), hogy egy
tartomanyt meghoditson.

Ha valasztani kell a meghdditandé tartomanyok koéziil, mindig a legalacsonyabb
terepértékit kell valasztani. Ha még igy is sem dél el a kérdés, az automa jobbjan
1év6 jatékos valasztja ki a meghoditandé tartomanyt.

Ha a tartomanyon van barbarjelzo, fedd fel és az automanak add a ranyomtatott
aranyértéket, majd helyezd a jelz6t az automa jatékterére. Ugyanigy jarj el a
szabadvaros-jelzével is, kivéve, hogy az automa 2 aranyat kap 1 kultura helyett.

o FELFETOE Z6IK MO ZGATASA

Ha egy akci6 arra utasitja az automat, hogy mozgassa az osszes felfedez6jét, akkor
az els6 felfedez6 azon szomszédos tartomanyba mozog, amelyik a legkozelebbi
olyan piac irdnyaban van, amibél az automanak még nincs jelzéje, a masodik
felfedez6 pedig a masodik legkdzelebbi piac iranyaba 1év6 szomszédos tartomanyba.
Ha két egyforman szabalyos valasztas van, akkor egy termelésjelz6t tartalmazé
tartomanyt kell valasztani. Ha még igy sem doél el a kérdés, az automatol jobbra levé
jatékos valaszt a megfeleld tartomanyok koziil.

Ha a tartomanynak van egy termelésjelzéje, az automa begyjti azt. Barmikor, ha 2
termelésjelz6je van, azok eldobasra keriilnek, és egy aranyat kap helyettiik. Ha a
tartomanyon van piac, az automa begydjti a legfelsé jelz6t, felfedi azt, és annyi
aranyat kap, amennyi eréforras van a jelzén. Példaul, ha a jelz6 4 hadaszatot mutat,
az automa 4 aranyat kap. Amikor az automanak a térképen 1év 0sszes piacrél van
mar piacjelz6je, azonnal dobd el az automa minden piacjelz6jét és mindkét
felfedez6jét rakd vissza a f6varosaba. Ujbol mozoghatnak, hogy ismét piacjelzéket
gydjtsenek minden piacrol.

54 FONIOZAS

Az automa is minden kategéridban a szokas médon kap pontokat és megszerezheti a
folényt barmelyik kategéridban, ha az automa éri el a legjobb eredményt.
Az automa tovabba a jaték végéig szerzett minden 3 aranya utan is kap tovabbi 1-1
pontot.

T h;f legtobb pontot szerz6 jatékos (aki az automa is lehet) lesz a gyéztes.

f HOS OK MOTOUL

Ezzel a modullal hatalmas torténelemi hésoket adhatsz a Monumentalhoz. A
hésok aranyért cserébe segitenek, és erdteljes hatasokat ajanlanak az Gket
segitségiil hivo jatékosnak.

A hosok modul kompatibilis az alapjaték és a Lost Kingdoms minden mds
tartozékaval.

Minden hésnek mas-mas hatasa van, attol fliggéen, hogy hol keriilnek bevetésre.
A lap leirja a hatast, és hogy mikor kell a hést visszaadni.

Tamadas Korszak
Védelem
Bevetési
kovetelmény .
. .JOA_ﬁ OF ARC - Hos neve
Shetﬁﬁﬁiadir@tﬁmn onany fmvince with 1
the nz:essarulumts, regardless of adjacency.O Hatas
e, She returns.
L
Lap koltsége
Z z 7
ol ELOKESZITES

Véletlenszerien valasszatok egy (1-3 jatékos esetén) vagy két (4-5 jatékosnal)
héslapot minden korszakbdl, és keverjétek Oket a megfelel6 korszakok
paklijaiba.

0.2 HOSLAF FELFETESE

Amikor egy hés keriil felfedésre a fejlesztéspaklibél, tegyétek 6t képpel felfelé a
fejlesztéssav folé egy sorba (az alapvet6 épiiletek ald). Vedd magadhoz a
megfelelé jelz6t vagy hdésfigurat és helyezd a lapra. Azonnal huzz a
fejlesztéspaklibol egy Uj lapot, a fejlesztéssav feltoltésére.

A hos lapja a fejlesztéssav folé kertil. Helyezd a
hdsjelzot (vagy figurat) a héslapra.

03, HOSLAF MEGSZER ZESE

FORDULONKENT EGYSZER, megszerezhetsz egy elérheté héslapot, kifizetve a
koltségét aranyban (ami a lap bal alsé sarkaban lathatd). Vedd el a lapot és
helyezd képpel felfelé a varosod mellé, elvéve a megfelel§ jelz6t vagy figurat is.
Amikor szert teszel a hésre, azonnal vesd be az utasitast kovetve és a megfelelé
helyszinre helyezve 6t.




Ha egy hés egy tartomanyra keriil bevetésre, abban a tekintetben a hadurhoz
hasonlénak szamit, hogy 2 védelemi értéket ad annak a tartomanynak.

Ha egy hésnek van tamadasértéke, hasznalhat6 egy tartomany meghéditasahoz,
ahogy a hadur vagy a katona, valamint 1 egységnek szamit.

04 HOSLAT VISS ZAATOASA

Amikor egy hés visszatér, helyezd vissza a lapjat és jelzéjét/figurajat a
fejlesztéssav folotti sorba.

FONTOS! Eqgyszerre CSAK EGY HOSOD LEHET. Ha egy Uj hésre teszel szert, tedd
vissza a korabban megszerzett hést és a megfelel6 jelz6jét/ figurdjat a
fejlesztéssav folé.

7. SZORNYEK MOTOUL

Ezzel a modullal a kiilénbo6z6 civilizaciék mitoszaibél és legendaibol szarmazé
rémiszt6 szornyeket adhatsz a jatékhoz. A szornyek rémes tamadasokat
intéznek a jatékosok ellen, egységeket és akar csoda- vagy tudaslapokat is
elpusztitva. Csak a legerdsebb civilizaciok gytrhetik le ezeket a fenevadakat,
csodalatos elényoket szerezve az eréfeszitéseikért.

A szornyek modul kompatibilis az alapjaték és a Lost Kingdoms minden mas
tartozékaval.

ATTACK:
For each province with
a single Soldier (and no o
Outposts or Warlords),
that Soldier is destroyed.

Tamada&s hatdsa

DEFEAT:
G' u':altll" Gold. il Gyézelmi feltétel és a
. ual:Er cﬁltl?rnalﬁlenﬁigie; ggd{ny ]ggy QZESEELy
Szérny neve Claim this card. jaré hatas.
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71, ELOKESZAES

Valasszatok ki, hogy hany szornyet szeretnétek hasznalni a jatékban. Nem™
javasoljuk 3-ndl tobb haszndlatat. Véletlenszeriien valasszatok ki a valasztott -
szaml barbar/szornyjelzéket (minden 2-es értékd barbarjelolének egy
meghatadrozott szérny van a masik oldalan), és keverjétek Ossze cket a
kivalasztott térkép tobbi barbarjelz6jével. Helyezzétek le a jelzéket a megszokott
modon, figyelve arra, hogy ne lassatok a szorny oldalukat.

Példa: Barbarjelzo, ami%
kivaltja a Mogwai
érkezését.

22, SZORNYWELZS FELFERESE

Ha egy szornyjelz6 felfedésre keriil (egy tartomany meghoditasa soran), a hodito
jatékos azonnal kap 1 kulturat, és elveszi a megfelelé szornyjelz6t vagy figurat.
Helyezd a meghoditott tartomdanyra, a Krakent kivéve, ami a legkozelebbi
vizlapkara keriil.

A barbarjelzo, ami
megidézte a Mogwai-t.

A szdrnyjelzé (vagy figura)
ugyanerre a tartomany kertl.

A szorny érkezése azonnal elpusztitja a tartomanyon 1évo 6sszes egység felét
(felfelé kerekitve), visszakiildve azokat a févaroslapkajukra.

A fejlesztéssavon a balszélsé laptdl kezdve szamolj a jatékosok szama plusz
egyig. Helyezd a megfelelé szornyjelz6t ezen lap ala. Példaul, egy négyfés
jatékban a jelz6 a fejlesztéssavon balrél az 5. helyen levé lap ala kerdil.

1-SAILING,

[

1F you have conquered at
this turn, gain |

Négyfos jatéknal a szérnyjelzo az
5. lap ald keriil.

Egy szorny jelenlétét nem befolyasolja, hogy ki irdnyitja az adott tartomanyt;
amit tovabbra is a szokasos médon meg lehet héditani és felfedezéket is lehet
mozgatni ra vagy el onnan.
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Ha egy tartomany iiressé valik egy szdrny hatasa miatt, Gjra meghédithaté. Ebben

az esetben a hoditas ara megegyezik a lapka terepértékével.

23, A SZORNY TAMAT

Minden jatékos forduldjanak végén, minden szornyjelz6é egyet mozog jobbra a
fejlesztéssav alatt. Ez a mozgas fiiggetlen az fejlesztéssavrdol elvett lapok
szamatol. Amikor egy szornyjelzé a sor végén tulhalad, a szorny tamadasba kezd,
és a tamadoképességének hatasai végrehajtédnak. Amikor egy képesség 2 vagy
tobb lehetséges kimenetel kozotti valasztast kivan meg, az a jatékos hozza meg a
dontést, aki azt a tartomanyt irdnyitja, ahol a szérny talalhato.

MEGJEGYZES: Néhany szérnynek van folyamatos, kiilonleges szabalya is, ami a
tamaddsa elott van leirva, és emiatt mindig érvényben Iévének szamit.

A tamadas végeztével, helyezd vissza a szornyjelzét a fejlesztéssav negyedik lapja

ala.
Amig a szornyet le nem gy6zik, minden 3. forduléban Gjra tdmadni fog.

1-SALING,

A barbar/szornyjelzo visszakertil a
tamadas utan balrdl a 4. lap ala, és uj
ciklusba kezd, minden forduloban
jobbra mozogva.

o KETFOS JATEK

Amikor a szornyjelz6 felfedésre keriil, helyezd azt a fejlesztéssav alg, az elsé sor
végére. Mikor mozog, akkor a masodik sor alatt mozog tovabb. A szdrny a 2. sor
végének elhagyasa utan tamad. A tdmadast kovetden helyezd a jelz6jét a
fejlesztéssav masodik soranak elejére.

Amig a szornyet le nem gyézik, minden 3. forduléban djra tdmadni fog.

74, §ZORNYEK LEGQYSZESE

Egy szorny legy6zéséhez, egy felfedezdddel a szérnnyel azonos tartomanyban
kell lenned (vagy egy szomszédosban a Kraken esetén), majd egy legy6zés
akciot valasztva legylrni a szornyet, megfizetve a ,legydzés” (,Defeat”)
szovegében részletezett koltségeket.

Amikor legy6zted, azonnal megkapod a lapon leirt elénydket és begyijtod a

szornylapot, a varosod mellé helyezve azt. Tavolitsd el a szdrny jelzéjét (és
esetleg a figurajat).

75, FONTOZAS

A jaték végén minden szornylap 1 pontot ér.

8. LATOK SZERKEZETE

FEJLESZTESSAV - EPULET

Korszak / Lap neve

Lap koltsége
KULTURALISRENDELET-LAP

Civilizacio /
Lap neve

Lap koltsége

HADURLAP

Tamadasértek
Védelmi érték

Hoditasi jutalom

CSODALAP

Korszak / Csoda neve

Aktivalaskori hatas.

Elsé6 szint koltsége

Bulding “
O WARRIOR PRIESTALTAR

e

da
Whenever you'conguer a province, O
you may move 1 Explorer one tile.

A

¥ ) ¥ Teaicon

— - RAMESSES Il - ==Q

e first time Ramesses conquers a prnvmc? "
each turn, gain 2 Production.

STONEHENGE ===

i =
Build a Wonder Segtion paying 2 fey

O Production; lIf#nu, gain 1 Cultul

Aktivalasért kapott
eroforrasok

Aktivalaskori hatas

Aktivalaskori hatas

Folyamatos hatas

Egyszeri hatds

Civilizacio
Hadurtipus

Hadur neve

Hatas a csoda
megépitésekor

Masodik szint koltsége




9, SZOJEGYZEK

AKTIVALAS (Activate): Forditsd el a lapot 45 fokban, és azonnal vedd magadhoz a
aktivalhatod. Soha nem aktivé'l-ﬁ'é{t"s'i’i'l'j-r’g-é"f-d-r-&i‘l.l‘é'ciné-érén korabban mar aktivalt
lapot.

AKTIV KULTURALIS RENDELET (Active cultural policy): A legfels kulturalis
rendelet, tehat a legutoljara bevezetett kulturalis rendeleted.

ALAPVETO EPULETEK (Basic buildings): A mihelyek, laboratériumok és
ijaszléterek.

ALAPVETO EROFORRAS (Basic resource): A hadaszat, termelés és tudomany
alapvet6 eréforrasok. Az arany és a kultiira nem alapvetd er6forrasok.

ARCHIVALAS (Archive): Amikor archivalsz egy lapot, valassz ki a varosodban egy
tetszéleges, ebben a forduléban nem aktivalt lapot, és tavolitsd el a jatékbol. Ha
olyan lapot archivalsz, amihez tudaslap is lett csatolva, a tudas lapot dobd el.
Helyezd az archivalt lapokat a hadurlapod ala.

CSODA FAZISANAK TELJESITESE (Complete a wonder section): Befejezheted egy
mar épités alatt allé csodad utols6 fazisat, vagy befejezheted az elsé fazist, a
fejlesztéssavrol a varosod mellé helyezve a csoda lapjat.

EGYSZERI HATAS (One-off effect): A kulturalis rendelet aljan talalhaté hatas,
amit azonnal megkapsz, ha bevezeted az adott rendeletet és akkor is, amikor
tovabbiakat vezetsz be a jovében.

ELDOBAS (Discard): Amikor eldobsz egy lapot, valassz egy lapot a varosodban,
amit nem aktivaltal ebben a forduléban és helyezd a dobédpaklidra. Nem
tévesztendo dssze a fejlesztéssav dobopaklijaval.

ELKOLT (Spend): Néhany hatds (mint pl. a férum (,Forum”)) eréforrasok
elkoltésére utasit, hogy mas eréforrasokhoz vagy hatasokhoz juthass.

ELPUSZTIT (Destroy): A legy6zétt egységek visszakeriilnek a tulajdonosuk
foévaroslapkajara.

FIZETES (Pay): Bizonyos hatdsokhoz eréforrasok megfizetésére van sziikség.
Ezeket a sajat készletedbdl kell elvenned és visszaadnod a kozds készletbe.

HUZZ 1 LAPOT / HUZZ X LAPOT (Draw a card / Draw X cards): Huzd fel a megjeldlt
szamu lapot a varospaklidbél. Ha barmikor, amikor lapot kellene hiiznod a
varospaklidbdl, de az iires, keverd meg a dobdpaklit és alkoss egy Uj, képpel lefelé
lévo varospaklit bel6le. Ha a doboépaklid is iires, egyszerien ne huzz tobb
varoslapot.

HUZZ X LAPOT ES HASZNALJ Y-t (Draw X cards and use Y): Huzd fel a megjeldlt
szamu lapot a varospaklidbdl, majd valaszd ki a megjeldlt szamu lapot, amit
haszndlni akarsz. Hasznald fel minden ily moédon kivalasztott lap hatasait,
ideértve az er6forrasokat is, amiket adnak. Miutan minden valasztott lapot
hasznaltdl, dobd az 6sszes felhuzott lapot a dobdpaklidba.

IRANYITOTT TARTOMANY (Controlled province): Egy tartomany, amin hadurak
és/vagy katonak tartézkodnak.

MASOLAS (Copy): Hasznald egy masik lap hatasait akkor is, ha az a lapot mar
aktivaltad ebben a forduléban. Ujra megkapod a lemasolt lap eréforrasait (jobb
fels6 sarok). Csak a varosodban 1év6, vagy mar altalad bevezetett kulturdlis
rendeletek hatdsait masolhatod le.

MEGEROSITES (Reinforce): A forduléd végén egy, a varosodban aktivalt lapot

tarts meg, ne dobd el azt. Ha olyan lapot erdsitettél meg, amihez tudaslap is
csatolva lett, a tudaslap eldobasra keriil.
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MEGSZERZES (Gain): Rakd a sajat készletedbe a varosod mellé a megfelelé = =i

er6forrasokat a kézos készletbdl. Eréforrasok szerezhetdk lapokkal, a térképen -
levé termelés-, piac- és szabadvaros-jelzékkel. Néhany lap (mint pl. a banya

(,Mine")) bizonyos alapvet6é eréforrasok megszerzését igényli a hatdsahoz.

Megszerzett alapvetd eréforrasoknak a sajat készletben levék szamitanak. A

fenti hatdsokhoz sziikséges er6forrasok (mint pl. a banya) nem Kkeriilnek.
elkoltésre és mas célokra is felhasznalhatok.

MOZGAS (Move): Mozgasd a meghatarozott hadurat, katonat vagy felfedezét az
aktualis tartomanyabdl egy szomszédosba. Az egységek sosem mozoghatnak a
vizbe vagy févaroslapkakra.

PARTMENTI TARTOMANY (Coastal province): Minden olyan tartomany, ami egy
vizlapkaval szomszédos.
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TEREPERTEK (Terrain value): A tartomanylapkakra nyomtatott szam 0 és 4

kozott.

VEDD EL (Take): Vegyél el egy fejlesztés- vagy alapépiilet lapot (ahogy a
képesséq jelzi), és képpel lefelé helyezd a paklid tetejére, figyelmen kiviil hagyva

a koltségét.
V4
0. TARIOZEKOK
KARTYAK
e 105 civilizaciélap:
75 civilizaciolap (15 lapos pakli civilizacionkként: 5 munkatabor, 3 konyvtar, 3 eréd, 1 forum
1banya, 1 kiilonleges épiilet és 1 tudaslap)
25 kulturalisrendelet-lap (civilizacionkként 5)
54 fejlesztéslap (civilizacionkként 1)
o 54 fejlesztéslap:
16 6kori korszaklap (I)
13 kozépkori korszaklap (II)
9 modern korszaklap (III)
12 reneszansz korszaklap (R)
4 korszakelvalaszt6 lap (I, II, Il és reneszansz)
e 30 alapveto épiiletlap:
10 mihelylap
10 laboratériumlap
10 ijaszl6térlap
o 20 automalap (gépi jatékos):
15 akcidlap
5 civilizaciélap
e 24 hés- és szornylap
12 héslap
12 szornylap

LAPKAK
e 40 tereplapka
4 févaroslapka
36 tartomanylapka

JELZOK

e 20 csoda lapka

o 50 felfedezésjelzé (barbar- és szabadvaros)
o 25 termelésjelzé

e 20 piacjelzé (5 db mind a 4 piachol)

e 50 aranyjelzé

e 20 kulturajelzé

e 12 barbar-/szdrnyjelzé

SZAMOLOK
« 39 er6forraskorong: 12 termelés (fekete), 15 hadaszat (voros) és 12 tudomany (kék)
o 5 csodaépités-jelz6 kocka (narancs)

A KLASSZIKUS KIADAS JELZOL:

o 5 hadur jelz6 (civilizacionként 1)

o 45 katonajelzg (civilizacionként 9)

o 10 felfedezgjelz6 (civilizacionként 2)
« 10 elGorsjelzd (civilizacionként 2)

e 12 hésjelzé

o 12 szornyjelzé

A DELUXE KIADAS FIGURAL

o 5 hadurfigura (civilizacionként 1)

o 45 katonafigura (civilizaciénként 9)

» 10 felfedezéfigura (civilizacionként 2)
o 10 elg6rsfigura (civilizacionként 2)

e 12 hésfigura

o 12 szornyfigura

* 56 szines alapgyurd (civilizacionként 14) r
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