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BBBeeevvveeezzzeeetttőőő   
 

Minden játékos egy civilizációt irányít az ókortól a modern korokig, arra törekedve, hogy maradandó hatást gyakoroljon a 
történelemre. 

A civilizációk kulturális pontokat szereznek az irodalom, dráma, vallás, építkezések, nagy vezetők és nemzetközi 
szerződések világra gyakorolt hatása révén. Azonban nem minden hatás pozitív. A kultúrátokat lándzsával és karddal is 
terjeszthetitek, vagy történelmet írhattok végzetes orgyilkossággal is. A ti döntésetektől függ, hogy a civilizációtok a művészetek 
támogatásával, keresztes hadjárat indításával, vagy gyorséttermi franchise-ok építésével éri-e el a célját. 
   

AAA   ssszzzaaabbbááálllyyykkkööönnnyyyvvvrrrőőőlll 
 

Három lehetséges játékmód  
 

Nem kell elolvasnotok a teljes szabálykönyvet, mielőtt az első Through the Ages (Korokon át) játéknak nekiálltok. Ez a 
könyv tartalmazza az Egyszerű, a Haladó és a Teljes játékváltozatot is. 

Az Egyszerű játékkal kezdjétek, ami bemutatja az alap-mechanizmusokat. Ráadásul ez egy rövidebb játék, kevésbé 
konfrontatív, esélyt ad az új játékosoknak arra, hogy megtanulják, hogyan építsenek civilizációkat anélkül, hogy agresszív 
riválisok elpusztítanák, amit felépítettek. Tapasztalt játékosok pedig akkor térhetnek vissza az Egyszerű játékhoz, amikor egy új 
játékosnak bemutatják a Through the Ages-t.  

A Haladó játék már olyan játékmechanizmusokat is tartalmaz, amelyek a játékot sokkal interaktívabbá teszik. Ha már 
értitek az Egyszerű játék koncepcióját, ezzel is képesek lesztek játszani. Tapasztalt játékosoknak ez a Teljes játékhoz ad egy 
rövidebb alternatívát. 

A Teljes játék a leghosszabb és a legbonyolultabb verzió. Ebben a változatban nyílik lehetőség arra, hogy civilizációtokat 
a bronzkortól a modern időkig fejlesszétek. Vigyázat: még az Egyszerű játék is eltarthat néhány óráig, amikor első alkalommal 
játsszátok! Lehetőleg ne próbáljátok ki a Teljes játékot addig, amíg ismeritek eléggé a Haladó változat! 

Megjegyzések a szöveghez (hogyan használjuk a szabályt) 
 

A szabályok és játékmechanizmusok abban a sorrendben vannak bemutatva, ahogy a játék alatt találkozhattok velük. 
Ezért, ha lehetséges, az első játékot a szabálykönyv olvasásával egyszerre játsszátok le! Valamint ne feledkezzetek el arról, hogy 
minden játékosnak van egy Áttekintő kártyája, amely rövid összegzést ad a játék fontosabb elemeiről. 

Amikor meg kell néznetek valamit, hasznos lehet, hogy a kulcskérdések, példák és tanácsok ki vannak emelve: 
 

Kulcskérdés: A játék kulcskérdései ilyen kiemeléssel vannak megmagyarázva. 
 

Példa: A szabályok működésére vonatkozó példák így szerepelnek. 
 

Tanács: Bár egy új játék nyújtotta szórakozáshoz nagyban hozzájárul az önálló stratégia felkutatásának élménye, az 
ilyen kiemeléssel írt tanácsok segíteni fognak nektek abban, hogy sokkal gyorsabban kitaláljátok a saját stratégiátokat, új 
játékosoknak pedig segítenek elkerülni a súlyos tévedéseket. 
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KKKeeezzzdddőőő   fffeeelllááállllllááásss 
 

Az alábbi kép egy civilizáció kezdeti felállását mutatja. (A képen egyik játékos civilizáció táblája látható, rajta különféle 
jelzőkkel.) Ez mindhárom játékváltozatra érvényes, ezért van a szabály legelején a hivatkozás egyszerűsége érdekében. 

 

 

111111111111............            AAAAAAAAAAAAzzzzzzzzzzzz            eeeeeeeeeeeeggggggggggggyyyyyyyyyyyysssssssssssszzzzzzzzzzzzeeeeeeeeeeeerrrrrrrrrrrrűűű            jjjjjjjjjjjjááááááááááááttttttttttttéééééééééééékkkkkkkkkkkk            
 

A Through the Ages –nek ez a változata a játék alapmechanizmusait igyekszik megtanítani. Elkezdhetitek játszani a 
játékot, mialatt az egyik játékos hangosan felolvassa ennek a résznek a szabályát. Közben a többiek követhetik a szabályokat a 
saját Áttekintő kártyájukat nézve (Egyszerű játék nevű oldal). Ha valami nem világos, nézzétek meg a Mintapéldát az Egyszerű 
játék rész végén, a 20. oldalon. 
   

EEElllőőőkkkéééssszzzüüüllleeettteeekkk 
 

A játék részei 
 
1   Játéktábla 
341    Játékkártya (185 civil, 155 katonai, 1 kezdőjátékos kártya) 
   /A kártyák megoszlása korok szerint: 

Civil  A. 20 db 
       Civil  I. 55 db 
       Civil  II. 55 db 
       Civil  III. 55 db 

Katonai  A. 10 db 
Katonai   I.  50 db 

       Katonai  II. 50 db 
       Katonai  III. 45 db/ 
275   Fa jelző (120 sárga, 90 kék, 35 fehér, 30 piros) (7,5 mm átmérőjű, 4 mm magas hengerek) 
40     Játékos (pontjelző) kocka (10 db minden színben) (8 mm élhosszúságú kockák) 
4    Civilizáció tábla (4 különböző színben) 
4    Áttekintő kártya 
 
A játéktábla 

 
A Through the Ages egy kártyajáték. Térképes területhódítás helyett a játékosok úgy fejlesztik a civilizációjukat, hogy 

kártyákat játszanak ki maguk elé, az asztalra. Az asztal közepét a tábla foglalja el. A kártyasor az a hosszú sáv, ahonnan a 
játékosok választani fogják a kártyáikat. A pontozótábla tartalmazza a pontozósávot, és helyet biztosít a különféle 
kártyapakliknak. 
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Az angol és a német kiadás táblája némileg eltér egymástól (balra az angol, jobbra a német tábla látható). Az eltérő 
elrendezésen kívül a két féle táblán jelölhető maximális kulturális és tudományos pontok száma sem azonos! (ld. 7. oldal)
 
1   Kulturális pontok számlálója  
2   Kártyasor  
3   Tudományos pontok számlálója 
4   Harci erő mutató 
5   Kulturális mutató (növekedés körönként)  
6   Tudományos mutató (növekedés körönként) 

7   Katonai kártya mező 
8   Civil kártya mező 
9   Jövőbeli események 
10   Aktuális események 
11   Korábbi események 

 

Kártyák 
 

A kártyáknak két típusa van: civil kártyák (világos hátlappal) és katonai kártyák (sötét hátlappal). A kártyák aszerint 
vannak besorolva, hogy melyik korban jelennek meg. 

 
A – Ókor (Kr. e. 500 – Kr. u. 1000)  
I – Középkor (Kr. u. 1000 - 1500) 
II – Felfedezések kora (Kr. u. 1500 - 1900)  
III – Modern kor (Kr. u. 1900-tól napjainkig) 

 
A kártyákat szét kell válogatni 8 felé – koronként egy civil és egy katonai pakliba. Ezen kívül, van 4 civilizáció tábla, 

amelyeken 6 kezdeti technológiakártya található. Minden játékosnak ki kell választania a színének megfelelő civilizáció táblát. 
 

Az Egyszerű játékban használt kártyák 
 
Az Egyszerű játékban tegyétek félre a II. és III. kor civil kártyáit, és az I., II. és III. kor katonai kártyáit. Ezekre a 

kártyákra nincs szükség ebben a játékváltozatban. 
A Politikai fejl ődés (Development of politics) kártyát az „A” katonai pakliból szintén félre kell tenni. A megmaradó 9 

katonai kártyát keverjétek meg és tegyétek képpel lefelé a pontozótábla „Aktuális események“ mezőjére. 
Keverjétek meg az „A” civil paklit (Figyeljetek oda, hogy ne keverjetek bele más korhoz tartozó kártyát!) Tegyetek 13 

kártyát a kártyasorra úgy, hogy 5 az első régióra (legvilágosabb szín), 4-4 pedig a másik két régióra kerüljön. A pakli maradékát 
(7 kártya) tegyétek a kártyasor mellé. 

A többi korhoz (I., II., III. kor) tartozó civil paklikban van 5-5 db  jelzésű kártya (3 és 4 játékos esetén) és 5-5 db  jelzésű 
(4 játékos esetén). 

 
Ha csak 2 játékos van, tegyétek félre a  és   jelű kártyákat. 
Ha csak 3 játékos van, tegyétek félre a  jelű kártyákat. 
Ha 4 játékos van, nem kell félretenni ezeket a kártyákat. 

 
Természetesen az Egyszerű játékban a II. és III. civil pakli már félre lett téve, így csak az I. civil paklival kell foglalkoznotok. 
Keverjétek meg az I. civil paklit és tegyétek a világos négyszögre a pontozótáblán (civil kártya mező). Válasszátok ki a játékost, 
aki megkapja a kezdőjátékos kártyát. 
 

Civilizációk 
 

Minden játékos választ egy színt és elveszi a hozzá tartozó civilizáció táblát, és a pontjelzőket (színes kockák). Minden 
játékos kap 25 sárga, 18 kék, 4 fehér és 2 piros jelzőt, valamint egy Áttekintő kártyát. 

A civilizáció táblák és a jelzők a játékosok elé kerülnek, ahogy azt a kezdő felállás mutatja a szabály 3. oldalán. 
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Sárga jelzők  
 
    A lakosságot sárga munkás jelzők reprezentálják. Minden játékosnak külön készlete van a sárga jelzőkből. 

 
A 25 munkás jelzőtökből 18-at helyezzetek a sárga bankba (Population bank), a 

civilizáció táblátokon lévő sárga sávra. Ők a rendelkezésre álló emberállományotok. A többi 7 
jelző képezi a civilizációtok kezdeti lakosságát. Közülük 6-ot helyezzetek a kártyákra, ahogy azt a 
kezdeti felállás képe mutatja (ld. 3. oldal). Ők dolgozni fognak, és termelni. 

A maradék munkást helyezzétek a narancssárga téglalapra, ami a nem dolgozó 
munkásállományt jelöli (Worker Pool). A nem dolgozó munkások semmit sem termelnek, de 
munkába állíthatóak a játék folyamán.  

Ha a civilizációtok lakossága nő, vegyetek el egy munkást a sárga bankból, és 
helyezzétek át a nem dolgozó munkások téglalapra. Az új munkás kész a munkába állásra. Ha a 
civilizációtok lakossága csökken, vegyetek le egy munkást az egyik kártyáról, vagy a nem dolgozó 
munkások állományából és tegyétek vissza a sárga bankotokba.  
 

 

 
Ez a 25 jelző a civilizációtok lakosságának maximuma. A sárga bankban lévő jelzők balról jobbra vannak elrendezve, 

így könnyen látszik, hogy hány jelzőtök van még. 
A sárga bankban lévő jelzőkre gondolhattok úgy, mint amik a civilizációtok területének növekedési lehetőségét 

jelképezik. Ha a lakosságotok nő, gyarapodtok egy munkással, de a lakosság növekedése egyben azt is jelenti, hogy kevesebb 
terület maradt terjeszkedésre. 

A sárga bank 5 külön régióra van osztva. Mindaddig, amíg legalább 1 sárga jelző maradt a legjobboldalibb régióban, a 

terület ritkán lakottnak számít. A 0  -jelzés azt jelenti, hogy az embereknek nincs szükségük semmilyen ételre. (Meg tudják 
termelni, vagy le tudják vadászni maguknak azt, ami kell.). A „2” a jelzőkre mutató nyilakkal azt jelenti, hogy a lakosság 
növekedése 2 ételbe kerül. 

Miután elvettétek az utolsó sárga jelzőt is a sárga bank legjobboldalibb régiójából, a területetek sűrűbben lakott lesz. 

Most az 1 jel érvényes, ami azt jelenti, hogy a lakosságotok etetéséhez minden körben 1 étel szükséges. A lakosság növekedése 
most 3 ételbe kerül. 

Általánosan a sárga bankotok legbaloldalibb még üres területén lévő -jelzés alkalmazható. A lakosság növekedésének 
költsége annak a területnek a közepén látszik, ahonnan a jelző származik. Ha nincs sárga jelzőtök a sárga bankban, a civilizációtok 
körönként 6 ételt fogyaszt és nem növelhető a lakossága. 
 

Kék jelzők  
 

Minden játékosnak saját kék jelzői vannak. A kék jelző jelenthet ételt , vagy erőforrást , attól a kártyától függően, 
ami megtermelte. 

 
A civilizáció táblátokon lévő kék sáv a kék bankotok, ahol azokat a kék jelzőket tartjátok, amelyek jelenleg nem állnak a 

civilizációtok rendelkezésére. A játék kezdetén minden kék jelzőtök a kék bankotokban van. Ezt a „teli” állapotot mutatja a 
következő kép. Az azt követő kép pedig az üres kék bankot mutatja, amikor egy kék jelző sincs a kék bankotokban. 
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Egy kék jelző ételt jelöl, ha Gazdálkodási kártyán van, és erőforrást, ha Bányászati kártyán található. Ha ételt fogyaszt, 
vagy erőforrást használ fel a civilizációtok, akkor egy vagy több kék jelzőtök visszakerül a civilizációtok kék bankjába.  

A civilizációtok étel- és erőforrás felhalmozó képessége korlátozott. Ha egyszer elveszitek az utolsó kék jelzőt a kék 
bankotokból  akkor a civilizációtok nem tud több ételt vagy erőforrást termelni, egészen addig, míg újra nem lesz legalább 1 kék 
jelzőtök a kék bankban. 

A kék jelzők tulajdonképpen azt jelképezik, hogy hány raktárhely van még civilizációtok ételének és forrásainak 
tárolására. A Haladó játékban az étel és erőforrás felhalmozása – azaz minél kevesebb jelző marad a kék bankban - serkenti a 
korrupciót. Az Egyszerű játékban figyelmen kívül hagyjuk a kék bank felosztását, és számait. 

 

Kezdeti technológiák 
 

A civilizáció táblátokon lévő 6 kártya jelenti a kezdeti technológiáitokat. Ezek mutatják, hogy mit ismer, és mit építhet 
a civilizációtok. 

 
A két barna kártya termelési technológia. A Bronzművesség bányászati technológia, ami lehetővé teszi bányák építését 

. A Mezőgazdaság gazdálkodási technológia, ami lehetővé teszi tanyák építését . 

A két szürke kártya városépítési technológia. A Vallás lehetővé teszi templomok , a Filozófia pedig laboratóriumok 

 létrehozását. 

A piros kártya katonai technológia. A Harcosok (Warriors) lehetővé teszi gyalogos katonák  kiképzését. 
 

Birtokolni a technológiát, amivel létrehozhattok valamit, még nem jelenti azt, hogy rendelkezésetekre is áll az, amit 
létrehozhattok vele. Azt, hogy valamiből épp mennyitek van, a kártyán lévő munkásjelzőitek száma határozza meg. 
 

A játék kezdetén van 2 bányátok, 2 tanyátok, 1 laboratóriumotok és 1 gyalogos katonátok. Ez a 4 kártyán lévő összesen 
6 sárga munkás jelzővel van jelölve. A civilizációtoknak van lehetősége a templomépítésre, de addig nincs 1 templomotok sem, 
amíg a Vallás kártyátokon nincs munkásjelző. 
 

Vezetés 
 

A narancs kártya jelöli a civilizációtok vezetési rendszerét. Ez meghatározza a körönként lehetséges civil és katonai 
akciók számát. 
 
Minden civilizáció Despotizmus vezetési rendszerrel kezd.  

A 4 fehér és 2 piros  jel azt mutatja, hogy a fordulótokban 4 civil és 2 katonai akciót hajthattok végre. Az akciók 
nyomon követésében való segítségként helyezzetek 4 fehér és 2 piros jelzőt a kártyára. Ha végrehajtotok egy akciót, vegyetek le 
egy megfelelő színű jelzőt. A következő fordulótok elején minden jelző visszakerül a vezetési kártyára. 

A      - jel határozza meg az adott vezetési formának a városépítési korlátait. A Despotizmus esetén a 2-es szám azt 
jelenti, hogy legfeljebb 2 templomot és 2 laboratóriumot építhettek. A tanyák, bányák és katonai egységek száma nincs 
korlátozva. A legtöbb civilizált vezetési forma magasabb városépítési korláttal jár (szimulálva azt, hogy nagyobb számú várost 
képesek irányítani). 
 

Kulturális és tudományos  pontok 
 
A pontozó táblán két pontszámláló van. A kulturális és tudományos pontjaitok összegeit a számlálókon lévő jelzőitek 

helye mutatja meg. A játék kezdetén senkinek sincs kulturális vagy tudományos pontja. A 0-ról indul minden játékor jelzője. 

A nagyobb számláló (a táblán körben) a kulturális pontok nyomon követésére szolgál. Amikor a játéknak vége, az a 
játékos a győztes, aki a legtöbb kulturális pontot szerezte. 
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A kulturális pont számlálón max. 190 (a német verzióban 170) pontot lehet jelölni. Ha több mint 190 pontot szereztek, 

akkor tegyetek a 190-re egy jelzőt, és kezdjétek a számolást újra az elejéről. A megszerezhető kulturális pontok száma nincs 
korlátozva. 

 

A kisebb számláló a tudományos pontok nyomon követésére szolgál. A tudományos pontokból új technológiákat 
vásárolhattok, így a tudományos pontjaitok összege felfelé és lefelé is fog mozogni. 

 
Nem halmozhattok fel 40-nél (a német változatban 30-nál) több tudományos pontot. Ha többet szereztek, mint amennyit 

jelölni lehet a számlálón, hagyjátok a tudományos jelzőtöket az utolsó négyzeten a pontszámláló jobb szélén. 
 

Kultúra  és tudomány  növekedése körönként, harci erő  
 

3 mutató segít nyomon követni a civilizációk kulturális, tudományos és harci erejének jelenlegi állapotát. 
 

Minden civilizáció termel bizonyos kultúrát és tudományt minden körben. A kártyáitok alján lévő jelek mutatják, mit 
tudnak termelni. 

A játék kezdetén nem termeltek kultúrát, de a Vallás lehetővé teszi, hogy templomokat építsetek, amik 1-1 kulturális 
pontot termelnek. Ez a kártya alján van ábrázolva. Ha 2 munkásotok van ezen a kártyán, a civilizációtok 2 kulturális pontot fog 
termelni körönként. Ha nincs ott munkásotok, nem termel semmit, így a jelzőtök 0-n kezd a kulturális mutatón. 

A Filozófia lehetővé teszi, hogy laboratóriumokat építsetek, amelyek 1-1 tudományos pontot termelnek. Ez szintén a 
kártya alján van ábrázolva. Mivel 1 munkással a kártyán kezditek, már van 1 laboratóriumotok. A jelzőtöket a tudományos mutató 
1-es mezőjére kell tenni, hogy mutassa, hogy a civilizációtok körönként 1 tudományos pontot termel. (Mivel még nem volt egy 
körötök sem, a tudományos pont jelzőtök még 0-n áll). 

A Harcosok (Warriors) kártya lehetővé teszi, hogy 1-es erősségű gyalogos katonákat képezzetek ki. Ezt a kártya alján 
lévő fehér szám mutatja. Mivel 1 munkással a kártyán kezditek, már van 1 gyalogos katonátok, így a civilizációtok ereje 1 és a 
jelzőtök a harci erő mutató 1-es mezőjén kezdi. 

Míg a kulturális és tudományos pontok felhalmozódhatnak a játék során, a kulturális, tudományos és harci erő mutatók 
csak a civilizációtok jelenlegi állapotát tükrözik. Az a céljuk, hogy megspórolják nektek azt az időt, ami minden körben szükséges 
lenne ezeknek az értékeknek az újraszámolásához. 
 
      A civilizáció kulturális, tudományos és harci erő mutatóinak maximális értéke korlátozott. 
 

Mivel a kulturális mutató maximális értéke 30, ezért legfeljebb 30 kulturális pontot érhettek el körönként. 
Mivel a harci erő mutató maximális értéke 60, ezért a civilizációtok ereje nem lehet 60-nál nagyobb. Ha bármelyik érték 

túlmenne a mutató maximális értékén, a jelzőt az utolsó mezőn kell hagyni. 
 

Boldog arcok  
 

 A Vallás kártyán van egy boldog arc , ami jelzi, hogy a templomok, – amellett, hogy kultúrát termelnek –, boldogabbá 
teszik az embereket. 
 

A boldogság mutatótok a civilizáció táblátokon van. Használjátok egy jelzőtöket a civilizációtok boldogságának 
jelölésére. 
 

 
 
A civilizációtok boldogsága kezdetben 0. (Bár van Vallás technológiátok, nincs még templomotok.) Amikor építetek 

egy templomot, 1 lesz a boldogság. A 2. templomnál 2. 
 

Más kártyákon is vannak boldog arcok, néha több is. Néhány kártyán egy szomorú arc van, ami semlegesít egy 
boldog arcot. A civilizációtok boldogsága sosem lehet kevesebb 0-nál, és sosem lehet több, mint 8. 

A Haladó és a Teljes játékban fontos a civilizációtok boldogan tartása. Az Egyszerű játékban viszont a civilizációtok 
boldogsága csupán némi bónusz kulturális pontot ad a játék végén. 
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Extra kártyák és jelzők 
 
 Tegyétek az extra kártyákat és jelzőket a játékdobozba, hogy ne keveredjenek össze azokkal, amiket a játékban 
használtok. A játékosok alkalomadtán szerezhetnek (vagy elveszthetnek) extra jelzőket, de általában mindenki a saját készletével 
játszik. 
      

Tanács: Tartsátok az extra jelzőket távol a játéktértől! Ezzel megelőzitek azt, hogy véletlenül extra jelzőt vegyetek el a 
dobozból, vagy hogy a saját jelzőiteket a saját készletetek helyett a dobozba tegyétek vissza. 
 

AAA   jjjááátttééékkk   mmmeeennneeettteee 
 
 A játékosok felváltva következnek a kezdőjátékossal kezdve (nála van a kezdőjátékos kártya), az óramutató járásával 
megegyező irányban haladva. Minden játékos azonos számú fordulót hajt végre – így a kezdőjátékos jobbján ülő játékosé a játék 
utolsó fordulója. 
 A játék az ókorban kezdődik, mely a játék többi részére való előkészítő körként szolgál. Az első körben a játékosok nem 
tesznek mást, csak kiválasztanak néhány kártyát, ezzel alakítva civilizációik fejlődési irányát, valamint nyomon követik ennek a 
fordulónak a termelését. 

A játék a 2. körben kezd felgyorsulni, amikor a játékosok már minden kiosztott civil és katonai akciójukat használhatják. 
Minden játékos fordulója előtt néhány új civil kártya kerül a kártyasorra. Az I. kor kártyáinak megjelenése jelzi a középkor 
kezdetét. 

A 3. körtől az „Aktuális események” kártyák láthatóvá válnak. Ezek hatással lehetnek minden civilizáció sorsára. Amikor 
az utolsó civil kártya is a kártyasorra kerül, a játék hamarosan befejeződik. Azok, akik még nem kerültek sorra ebben a körben, 
végrehajtják a fordulójukat, majd a játék véget ér, amikor a kezdőjátékos jobbján lévő játékos is befejezte saját fordulóját. A 
játékosok megkapják a játékvégi bónuszpontokat, és a legtöbb kulturális pontot szerzett játékos lesz a győztes. 
 

111...   kkkööörrr 
 
 Az 1. körben a játékosok semmit nem építhetnek. Csak civil kártyák megszerzésére használhatják akcióikat. 
 

A kártyasor 
 
 A kártyasoron kezdetben 13 ókori („A” jelű) civil kártya van. Az első 5 kártya a  jelű régión van, 4 a  jelűn, és a 
többi 4 a  jelű régión. A pakli maradéka pedig (7 kártya) a kártyasor mellett található. 
 
 Egy kártya elvétele az 1. régióból 1 civil akcióba kerül. 
 Egy kártya elvétele a középső régióból 2 civil akcióba kerül. 
 Egy kártya elvétele az 3. régióból 3 civil akcióba kerül. 
 
 A játék nagy részében a vezetési rendszeretek határozza meg az általatok végrehajtható civil akciók számát. (Például a 
Despotizmus 4 civil akciót enged meg körönként.) De az 1. körben e helyett kivételesen a következő szabály érvényes: 
 
 Az 1. körben a kezdőjátékos csak 1 civil akciót használhat fel, a 2. játékos 2-t, a 3. játékos 3-at, a 4. játékos pedig 4-et. 
 
 Ezért az 1. körben a kezdőjátékos csak a kártyasor 1. régiója 5 kártyájának egyikét veheti el. A 2. játékos elvehet 2 
kártyát az 1. régióból vagy 1 kártyát a középső régióból. A 3. játékos elvehet 3. kártyát az 1. régióból, vagy 1 kártyát az 1. és 1 
kártyát a 2. régióból, vagy 1 kártyát a 3. régióból. A játékosoknak nem kell minden akciójukat felhasználniuk, ha nem akarják. 
Az ókori kártyáknak 3 típusa van: vezetők (zöld), akciókártyák (sárga) és csodák (lila). 
 

Vezetők (zöld civil kártyák) 
 

Választhattok egy történelmi személyiséget, aki civilizációtok vezetője lesz. A vezetők speciális 
képességeket és előnyöket adhatnak a civilizációtoknak. 

Ha megszereztek egy vezető kártyát, a kezetekben kell tartanotok azt. A vezetőket 1 civil akcióért lehet 
játékba hozni (kivéve az 1. kör alatt). Egy vezető kártya hatásai azonnal érvényesülnek, amint a kártya játékba kerül. 
 

 
Koronként csak 1 vezető kártyát vehettek el. 

 
 Így, ha egy vezető kártyát már elvettetek az „A” jelű korból, sohasem vehettek el több ókori vezető kártyát, függetlenül 
attól, hogy játékba hoztátok-e, vagy sem. Azonban I. kori vezetőt már felvehettek. 
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Csodák (lila civil kártyák) 
 

 A csodák a játék legkülönlegesebb elemei. Állandó előnyt biztosítanak, de időbe és erőforrásba kerül 
megépítésük. 
 A csodák az egyedüli kártyák, amelyeket azonnal játékba hoztok: sosem tarthattok csodát a kezetekben. Ha 
elvesztek egy csodát, tegyétek azt a vezetési kártyátok mellé. A csodára ilyenkor azt mondjuk, hogy „építés alatt”. 
 

 
 Egyszerre csak 1 építés alatt álló csodátok lehet! Nem vehettek el egy újabb csoda kártyát, ha már van építés alatt álló 
csodátok! 
 
 Ha elkészítettétek a csodát, helyezzétek azt a vezetési kártyátok fölé, ezzel jelezve, hogy megépült. A csoda hatásai 
mostantól érvényesek, és mostantól elvehettek egy új csoda kártyát, ha ez lehetséges. 
 
 Egy csoda kártya elvételének költsége azonban 1 civil akcióval nő minden egyes már megépült csodátok után. 
 
 Példa: Karesz már épített 2 csodát. A kártyasor középső régiójából el akar venni egy csoda kártyát. Ezen csoda 
építésének elkezdése 4 civil akcióba kerül (2-be kerül a kártya elvétele a középső régióból, és további 2 akciót kell fizetnie azért, 
mert már van 2 megépült csodája). 
 
 Tanács: Mielőtt elvesztek egy csoda kártyát, győződjetek meg arról, hogy meg tudjátok építeni, és győződjetek meg 
arról, hogy ezt akarjátok. Nem könnyű egy építés alatt álló csodától megszabadulni, és ez megakadályozhatja egy olyan csoda 
megszerzését, amire nagyobb szükségetek lenne. 
  

Akciókártyák (sárga civil kártyák) 
 

 A játékban lévő legtöbb kártyától eltérően az akciókártyáknak azonnali, egyszeri hatásuk van. Mivel egy 
akciókártya kijátszása 1 civil akcióba kerül, így csak a saját fordulótok alatt játszhatjátok ki azokat. Ha kijátszotok egy 
akciókártyát, hajtsátok végre azt, ami rá van írva, majd dobjátok el. 
 
 

 
 Egy akciókártyát nem húzhattok fel és játszhattok ki ugyanabban a fordulóban. Bármely akciókártyát, amit felvesztek, a 
következő fordulótok előtt nem használhatjátok. 
 

Példa kártyák felvételére az 1. körben 
 

3 játékos a következő kártyák közül választ: 
 

 
  
 Ádám a kezdőjátékos, így neki 1 civil akciója van. A Mózes vezető kártyát a kezébe veszi. 
 Barbarának 2 civil akciója van. Ő a Kolosszeumot veszi el, és a Despotizmus kártyája mellé helyezi, ezáltal jelezve, 
hogy építés alatt áll. Úgy dönt, hogy a 2. civil akcióját a Mérnöki géniusz (Engineering Genius) akciókártya elvételére használja 
fel, hogy majd a kártya segítségével gyorsítsa a csoda megépülését. Amíg a Kolosszeum épül, nem vehet el másik csoda kártyát. 
 Juditnak 3 civil akciója van. 2 civil akciót szeretne költeni Hamurapi  elvételére, de akkor csak 1 civil akciója maradna, 
amit nem tudna kihasználni. A kártyasor 1. régiójában ugyanis csak vezető kártyák maradtak, és ha Hamurapi t elveszi, nem vehet 
el egy második vezetőt az „A” korból. Úgy dönt, hogy Arisztotelészt veszi el 1 civil akcióért, és az Alexandriai könyvtár at 2 
civil akcióért. Arisztotelész a kezébe kerül, az Alexandriai könyvtár  pedig a Despotizmus kártyája mellé, így jelezve, hogy 
építés alatt áll. 
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Termelés és ellátás 
 

A termelés és az ellátás automatikusan történik minden játékos fordulójának a végén. 
 

Tudomány és kultúra termelése 
 

 Mozgassátok a kulturális pont  és tudományos pont  számlálón lévő jelzőiteket annyival, amennyit a kulturális  

és tudományos  mutatók mutatnak. 
 
 Az 1. körben a játékosok még nem hajthatnak végre olyan akciókat, amelyek módosíthatják a civilizációjuk kulturális és 
tudományos termelésének értékét, így fordulótok végén 1 tudományos pontot kaptok, kulturális pontot viszont nem. 
 

Étel termelés és fogyasztás 
 
 Minden tanya termel ételt. 
 
 Egy gazdálkodási technológiakártyán minden munkásotok után 1 tanyátok van. Minden egyes tanya után helyezzetek el 1 

kék jelzőt a kártyára. Ez a jelző a kártya alján látható  ételmennyiséget jelképezi. 
 
 Az 1. körben 2 dolgozótok van a Mezőgazdaság kártyán. Vegyetek el 2 jelzőt a kék bankotokból és tegyétek 

azokat a Mezőgazdaság kártyátokra. A tanyák ezt a technológiát használva 1-1 ételt termelnek (az  jel miatt) így 
ez a 2 jelző összesen 2 ételt jelöl. 
 Később a játékban új gazdálkodási technológiakártyát szerezhettek, amivel nagyobb hatékonyságú tanyákat 
építhettek. Az Öntözés kártya pl. lehetővé teszi számotokra olyan tanyák építését, amelyek 2 ételt termelnek. Amikor 

ezek a tanyák ételt termelnek, akkor is csak 1-1 kék jelzőtöket tegyétek a kártyára minden tanya után (azaz minden sárga jelző 1 

kék jelzőt eredményez). De a  jel miatt minden kék jelző 2-2 ételt jelöl az Öntözés kártyán. 
 
 Az étel megtermelése után a civilizációtok elfogyasztja a sárga bankotok által jelzett ételmennyiséget. A fogyasztás 

mértékét a  ikon melletti fogyasztási szám határozza meg a sárga bankotok legbaloldalibb üres régiójában. 
 

Az 1. körben nem kell fizetnetek semmit, mert még van sárga jelzőtök a sárga bankotok 1. 

régiójában. A 0  szimbólum a jobboldali régióban mutatja, hogy semmit sem fizettek. Később, miután a 2 
munkásotok bekerül lakosaitok közé, a sárga bankotok 1. régiója üres lesz, és fizetnetek kell majd körönként 1 

ételt, mert a 2. régióban 1 szimbólum van. Az 1 ételt egy kék jelzőtöknek a Mezőgazdaság kártyáról a kék 
bankotokba történő áthelyezésével fizetitek meg. 
 

 

Erőforrás termelése 
 
 Egy bányászati technológiakártyán minden munkásotok után 1 bányátok van. Minden egyes bánya után helyezzetek el 1 

kék jelzőt a kártyára. Ez a jelző a kártya alján látható  erőforrás mennyiséget jelképezi. 
 
 A bányák a tanyákhoz hasonlóan termelnek. Az 1. körben elvesztek 2 kék jelzőt a kék bankotokból és a 
Bronz kártyátokra rakjátok. (A számok a kék bankotokban korrupciót jelentenek. Az Egyszerű játékra nem 
vonatkoznak, így most figyelmen kívül hagyjuk őket.) 
 Az erőforrás különféle nyersanyagokat jelent, nem csak fémeket. A Bronz technológia az iparotok 
fejlettségének egyfajta jelképe. 

 

222...   kkkööörrr 
 

A forduló 
 
 Minden játékosnak 1 fordulója van. A fordulótok alatt a következő dolgokat hajtjátok végre, ebben a sorrendben: 

1. Kártyák hozzáadása a kártyasorhoz 
2. Civil és katonai akciók kijátszása 
3. Termelés és ellátás végrehajtása 
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A kártyasor 
 
 Az 1. kör kivételével minden játékos azzal kezdi a fordulóját, hogy új civil kártyákat ad a kártyasorhoz. Ez 3 lépésben 
történik: 
 

1. Kártyák eltávolítása a kártyasor elejéről: 

  2 játékos esetén távolítsátok el az első 3 helyről a kártyákat. 

  3 játékos esetén távolítsátok el az első 2 helyről a kártyákat. 

  4 játékos esetén távolítsátok el az első helyről a kártyát. 
Ha egy hely üres (mert az előző játékos elvette onnan a kártyát), ne vegyetek el másik helyről kártyát. Ha az első 
helyeken nincsenek kártyák, akkor nem lesznek kártyák elvéve. 

 
 Az ily módon eltávolított kártyák nem kerülnek vissza a játékba. Tegyétek ezeket vissza a dobozba. 

 
Példa: A megelőző példában az 1. kártya a kártyasorról fel lett húzva, de a 2. kártya nem. Mivel 3 játékos van, ezért az 

első 2 helyről kell eltávolítani a kártyákat. Ádám a kezdőjátékos, ezért ő kezdi a 2. kört. Azzal kezdi a fordulóját, hogy eltávolítja 
a Homérosz kártyát a 2. helyről és a dobozba teszi. 

 
2. Minden kártya balra tolódik, úgy, hogy ne maradjon köztük szabad hely. 
 
Így a kártyák a drágább helyekről a kevésbé drága helyekre kerülnek. A kártyasoron most néhány üres hely van, 

mindegyik a jobb oldalon. 
 
3. Osszatok minden üres helyre 1-1 kártyát a civil pakliból. 

 
A kezdőjátékos fordulójában a 2. körben mindegyik kártya az „A” civil pakliból kerül ki. Ám mindenki más az I. civil 

pakliból fogja a kártyasorra osztani a lapokat. Az eltávolított „A” civil paklis kártyákat helyezzétek a dobozba, és kezdjétek el 
használni a pontozótábla világos négyszögén lévő I. civil paklit. Ez jelzi az I. kor, azaz a középkor kezdetét. 
 

Civil és katonai akciók használata 
 
 Korlátozva van a civilizációtok vezetési rendszere által megengedett akcióitok száma. Despotizmus alatt 4 civil és 2 
katonai akciót hajthattok végre (körönként). A 4 fehér és 2 piros jelző ezen akciók nyomon követésére szolgál. Ha elhasználtok 
egy akciót, vegyétek le a megfelelő jelzőt a vezetési kártyátokról (fehéret a civil, pirosat a katonai akcióért). 
 Az akcióitokat tetszőleges sorrendben végrehajthatjátok, lehet váltogatni a civil és katonai akciók között, ha akarjátok. 
Hacsak nincs másképp szabályozva, végrehajthatjátok ugyanazt az akciót annyiszor, ahányszor csak ki tudjátok fizetni. Nem kell 
elhasználnotok minden akciótokat, ill. nem használhattok több akciót, mint amennyit a vezetésetek megenged. 
 
 
 Lehetséges civil akciók: 

- A lakosság növelése 
- Egy bánya vagy tanya építése 
- Egy városi épület építése 
- Egy bánya, tanya vagy épület fejlesztése* 
- Egy bánya, tanya vagy épület megsemmisítése 
- Egy csoda egy szintjének felépítése 
- Egy vezető játékba hozása 
- Egy új technológia felfedezése és játékba hozása* 
- Egy akciókártya kijátszása 
- Egy civil kártya elvétele a kártyasorról 

Lehetséges katonai akciók: 
- Egy katonai egység kiképzése 
- Egy katonai egység fejlesztése* 
- Egy katonai egység feloszlatása 

 
 

A csillaggal (*) jelölt akciók később lesznek leírva, mert nem valószínű, hogy a 2. körben képesek lesztek végrehajtani 
azokat. 
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A lakosság növelése 
 
 1 civil akcióba kerül a lakosság növelése. Vegyetek el egy sárga jelzőt a sárga bankotok legjobboldalibb nem üres 
régiójából, és fizessétek ki azt az ételmennyiséget, amit a jelzőre mutató szám ír elő. Helyezzétek a munkás jelzőt a nem dolgozó 
munkásokhoz (a narancs téglalap a civilizáció táblátokon). 
 Kezdetben a lakosságotok növelése csak 2 ételbe kerül. Az 1. fordulótok végén a civilizációtok 2 ételt termel, ezért a 2. 
körben növelni tudjátok lakosságotokat. (A 2 ételt a Mezőgazdaság kártyán lévő 2 kék jelző jelképezi. A kártya azt mondja, hogy 
mindegyik ilyen jelző 1 ételt ér.) 
 
 A lakosság növeléséhez: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Egy előírt mennyiségű ételt fizessetek ki (tegyetek kék jelzőket egy gazdálkodási technológiakártyáról a kék 

bankotokba). 
- Növeljétek a lakosságotokat (1 sárga jelzőt a sárga bankotokból rakjatok a nem dolgozó munkásaitok közé). 

 

Egy bánya vagy tanya építése 
 
 1 civil akcióba kerül egy bánya vagy tanya építése. Ezen kívül ki kell fizetnetek a használni kívánt technológiakártyán 
jelzett erőforrás mennyiséget (a piros szám balra). Tegyetek egy munkást a nem dolgozó munkások közül erre a 
technológiakártyára. Ez a sárga jelző most egy bányát vagy tanyát jelképez, attól függően, hogy ez egy bányászati vagy 
gazdálkodási technológia. Ha nincs elég erőforrásotok, vagy nincs nem dolgozó munkásotok, akkor nem építhettek bányát, tanyát.  
 Az 1. körben a fordulótok végén a civilizációtok 2 erőforrást termel. (A Bronz kártyátokon 2 kék jelző van. A kártya 
mutatja, hogy minden jelző 1 erőforrást ér.) Ez elég egy tanya építéséhez a Mezőgazdaság kártyán vagy egy bánya építéséhez a 
Bronz kártyán. 
 
 Egy bánya vagy tanya építéséhez: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Egy előírt mennyiségű erőforrást fizessetek ki (tegyetek kék jelzőket egy bányászati technológiakártyáról a 

kék bankotokba). 
- Építsetek egy bányát vagy egy tanyát (1 sárga jelzőt a nem dolgozó munkásaitok közül rakjatok a 

gazdálkodási vagy bányászati technológiai kártyára). 
 

Az új tanyátok vagy bányátok a fordulótok termelés és ellátás fázisa alatt fog termelni. 
 

Egy városi épület építése 
 
 A 2. körben talán még nem tudtok városi épületet létrehozni, mert azok 3 erőforrásba kerülnek, de lehetséges az 
építkezés, ha van megfelelő akciókártyátok. A városi épületek ugyanúgy épülnek, mint a tanyák, vagy bányák, de ezek száma a 
vezetési rendszeretek által korlátozva van. (A városépítési korlátot a vezetési kártyátok jobb alsó sarkában lévő szám jelzi.) 
 
 Nem lehet több városi épületetek egy típusból, mint a vezetési kártyátokon látható városépítési korlát. 
 
 Despotizmus alatt max. 2 laboratóriumotok és 2 templomotok lehet. 
 

Egy városi épület építéséhez: 
- Ellenőrizzétek, hogy biztosan nem léptétek-e túl a vezetési rendszeretek által engedélyezett korlátot. 
- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Egy előírt mennyiségű erőforrást fizessetek ki (tegyetek kék jelzőket egy bányászati technológiakártyáról a 

kék bankotokba). 
- Építsetek egy városi épületet (1 sárga jelzőt a nem dolgozó munkásaitok közül rakjatok az egyik 

városépítési technológiai kártyára). 
- Módosítsátok ez alapján a mutatóitokat. 

 
Az új városi épületetek növeli a civilizációtok tudományos, kulturális termelését, és/vagy a boldog arcokat. Módosítsátok 

úgy a jelzőiteket a mutatókon, hogy ezeket a változásokat mutassák. Ha egy laboratóriumot építettetek, a tudományos mutatótok 
jelzőjét előre kell mozgatni 1 mezővel (de nem a tudományos pont jelzőtöket: a laboratórium nem fog pontot termelni a 
fordulótok termelési fázisáig). Ha egy templomot építettetek, mozgassátok a kulturális mutatótok jelzőjét és a boldog arc 
mutatótok jelzőjét 1 mezővel előre (de ne a kulturális pont jelzőtöket). 
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Egy bánya, tanya vagy épület megsemmisítése 
 
 Eltávolíthattok egy munkás jelzőt egy (városépítési, gazdálkodási vagy bánya) technológiai kártyáról 1 civil akcióért. Ez 
elpusztítja az adott fejlesztést. Többé nem termel, és a mutatókat is ez alapján kell módosítani. A munkás visszatér a nem dolgozó 
munkásaitokhoz. Vigyázzatok, hogy ne a sárga bankotokba tegyétek vissza a jelzőt! Erőforrás nem térül vissza, amikor egy 
fejlesztést megsemmisítetek. Csak egy nem dolgozó munkást kaptok vissza. 
 
 Egy fejlesztés megsemmisítéséhez: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Semmisítsetek meg egy fejlesztést (1 sárga jelzőt egy technológiakártyáról vegyetek le és rakjátok a nem 

dolgozó munkásaitok közé). 
- Módosítsátok ez alapján a mutatóitokat (ha egy városi épületet semmisítettetek meg). 

 
 

Egy katonai egység kiképzése 
 
 Egy katonai egységet ugyanúgy tudtok kiképezni, mint ahogyan megépítetek egy fejlesztést. Az egyetlen különbség, 
hogy a kiképzés 1 katonai akcióba kerül. Az erőforrás költség a katonai technológiakártyán lévő piros számból adódik. Azonos 
típusú egységekből annyitok lehet, amennyit csak akartok. Mihelyt az egységet kiképeztétek, a harci erő mutatót eszerint állítsátok 
át. 
 

Egy katonai egység kiképzéséhez: 
- Használjatok 1 katonai akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy piros jelzőt). 
- Egy előírt mennyiségű erőforrást fizessetek ki (tegyetek kék jelzőket egy bányászati technológiakártyáról a 

kék bankotokba). 
- Képezzétek ki az egységet (1 sárga jelzőt a nem dolgozó munkásaitok közül rakjatok a katonai technológiai 

kártyára). 
- Módosítsátok ez alapján a harci erő mutatótokat. 

 
A Homérosz vezető kártya és néhány akciókártya speciális erőforrásokat ad nektek „katonai egységek kiképzéséhez”. 

Ezeket az erőforrásokat a kék jelzőkkel történő jelölés helyett, fejben kell nyomon követnetek. Ha kiképeztek vagy fejlesztetek 
egy katonai egységet, ezeket a speciális erőforrásokat használjátok fel elsőként. Ezáltal bizonyos egységeket ingyen kaphattok 
meg. Ha minden speciális erőforrást felhasználtatok, térjetek vissza az egységek kifizetésének szokásos módjára. Minden fel nem 
használt speciális erőforrás elveszik a fordulótok végén. 

 

Egy katonai egység feloszlatása 
 
Egy katonai egység feloszlatása hasonló egy fejlesztés megsemmisítéséhez, kivéve, hogy ez egy katonai akcióba kerül 

egy civil akció helyett. 
 
Egy katonai egység feloszlatásához: 

- Használjatok 1 katonai akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy piros jelzőt). 
- Oszlassátok fel az egységet (a katonai technológiai kártyáról vegyetek le 1 sárga jelzőt és tegyétek a nem 

dolgozó munkásaitok közé). 
- Módosítsátok ez alapján a harci erő mutatótokat. 

 

 
Egy csoda egy szintjének felépítése 
 
 A csodák több szintből állnak. Minden egyes szintért 1 civil akciót kell fizetnetek és a csoda kártya alján lévő szám által 

előírt mennyiségű erőforrást. Például a Piramis megépítése 3 2 1 -ba kerül. Ez azt jelenti, hogy 3 lépésben kell megépítenetek, 
az építés 1. szintje 3 erőforrásban kerül, a 2. szintje 2 erőforrásba és a Piramis befejezése 1 erőforrásba. Ezeket a szinteket sorban 
kell felépítenetek, és minden egyes szint 1 civil akcióba kerül. Nem szükséges minden szintet ugyanabban a fordulóban 
megépítenetek, annyi forduló alatt építitek fel, amennyi alatt ki tudjátok fizetni. 
 Amikor megépítetek egy szintet, vegyetek el egy kék jelzőt a kék bankotokból, és takarjátok le vele a megfelelő szinthez 
tartozó számot. Ezek a jelzők nem jelölnek ételt vagy erőforrást, csupán annak nyomon követésére szolgálnak, hogy mely szintek 
épültek meg. (Amennyiben a kék bankotok ezen hiányzó jelzők miatt kiürül, ez megakadályozhat benneteket abban, hogy 
termelni tudjatok. A játék másik változatában ezen jelzők elvétele ráadásul növelheti a korrupciót, de az Egyszerű játékban nem 
kell aggódnotok a vezetői vállalkozások hatásai miatt.) 
 Amikor az utolsó szint is megépül, a csoda elkészült. Tegyétek vissza a kék jelzőket a kék bankotokba és tegyétek a 
csodát a vezetési kártyátok fölé, ezzel jelezve, hogy már megépült. A hatása ekkor azonnal érvényesül. Ha valamit termel, már 
ebben a fordulóban termelni kezdi, és bármely speciális képességét azonnal használhatjátok. 
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 Egy csoda munkások nélkül működik. Sose tegyetek munkásokat egy csodára! Egy csoda automatikusan termel, nem 
úgy, mint egy városi épület, amely a kártyán lévő munkások révén. 
 
 Ez az előnye egy csodának egy épülettel szemben, de csodákat sokkal nehezebb építeni, mint épületeket. Ráadásul 
minden egyes megépített csodátok után, 1-gyel több civil akciót kell fizetnetek, ha újabb csoda kártyát vesztek el a kártyasorról. 
 
 Egy csoda egy szintjének felépítéséhez: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Egy előírt mennyiségű erőforrást fizessetek ki (tegyetek kék jelzőket egy bányászati technológiakártyáról a 

kék bankotokba). 
- Építsétek meg ezt a csodaszintet (vegyetek el egy kék jelzőt a kék bankotokból, és takarjátok le vele a most 

megépített szint költségét kifejező számot). 
Mihelyt megépítettétek a csoda utolsó szintjét: 

- Tegyétek vissza a kék jelzőket a csodáról a kék bankotokba. 
- Tegyétek a csoda kártyát a vezetési kártyátok fölé. 
- Módosítsátok ez alapján a mutatóitokat. 
- Érvényesítsétek a csoda speciális hatásait, ha vannak ilyenek (ld. lentebb) 

 
 

Egy vezető játékba hozása 
 
 Minden civilizációnak lehet egy vezetője – egy történelmi személyiség, akinek hatása az egész koron át érződik.  

Egy vezető játékba hozása 1 civil akcióba kerül. Tegyétek a kártyát a kezetekből az asztalra a vezetési kártyátok mellé. 
Akkor is játékba hozhatjátok a kártyát, ha ebben a fordulóban húztátok fel azt a kártyasorról. (Figyeljetek arra, hogy egy vezető 
kártya felhúzása a kártyasorról és a játékba hozása 2 külön akció!) A vezető hatásai azonnal életbe lépnek, amint játékba kerül. 

A civilizációtoknak csak 1 vezetője lehet. Ráadásul, ha felhúztok egy vezető kártyát, nem húzhattok fel másik vezető 
kártyát ugyanabból a korból. Ha játékban van egy vezetőtök és játékba hoztok egy új vezetőt (természetesen egy másik korból), 
akkor a régi vezető eldobásra kerül. A régi vezető hatásai többé nem érvényesek, az új vezető hatásai viszont azonnal életbe 
lépnek. 

 
Egy vezető játékba hozásához: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- A korábbi vezetőtöket el kell távolítani a játékból (ha volt ilyen), és minden bónusz elveszik, amit a vezető 

adott nektek (Módosítsátok ez alapján a mutatóitokat). 
- Tegyétek az új vezető kártyát az asztalra a vezetési kártyátok mellé. 
- Módosítsátok a mutatóitokat úgy, hogy tükrözzék az új vezetőtök által nyújtott bónuszokat. 
- Érvényesítsétek az új vezetőtök speciális hatásait. (ld. lentebb) 

 
 

Csodák és vezetők speciális hatásai 
 
 Néhány csodának és vezetőnek speciális hatásai is vannak, amelyek a kártyán szerepelnek. Néhány ezek közül növelheti 
az akcióitok számát. A Piramis pl. 1 extra civil akciót ad körönként. Ha megépítitek a Piramist, azonnal vegyetek el egy fehér 
jelzőt a dobozból, és tegyétek a vezetési kártyátokra.  (Vagyis kihasználhatjátok már abban a körben, amelyben a Piramist 
megépítettétek.) 
 Hamurapi  szintén ad 1 extra civil akció jelzőt, de elvesz 1 katonai akciót, ezért tegyétek az egyik piros jelzőtöket vissza 
a dobozba, amikor kiveszitek onnan az új fehér jelzőt. Amikor majd a civilizációtok kap egy új vezetőt Hamurapi  helyett, 
tegyétek vissza az egyik fehér jelzőtöket a dobozba, és vegyetek vissza egy piros jelzőt és tegyétek azt a vezetési kártyátokra. 
Figyeljetek arra, hogy amikor megszereztek egy akciójelzőt, tegyétek azt a vezetési kártyátokra, és akár már az aktuális 
fordulóban is használhatjátok. Ha pedig elveszítetek egyet, elvehetitek azok közül a jelzők közül is, amiket már használtatok 
abban a fordulóban. 
 
 Tanács: Néhány vezetőnek és csodának olyan speciális hatása vagy korlátozása van, ami nem vonatkozik az Egyszerű 
játékra. (Pl. ilyen a Kolosszeum, Kolumbusz vagy Dzsingisz kán). Most még figyelmen kívül hagyhattok minden olyan hatást, 
amit nem tudtok értelmezni. 
 
 

Egy akciókártya kijátszása 
 
 Egy akciókártya kijátszása 1 civil akcióba kerül. Más kártyáktól eltérően egy akciókártya nem játszható ki ugyanabban a 
fordulóban, amelyben felhúztátok a kártyasorról. Az akciókártyák hatása azonnal megtörténik. Mihelyt kijátszottátok a kártyát, 
dobjátok el azt. 
 Az akciókártyák extra erőforrást vagy ételt adhatnak nektek. Amikor ily módon egy erőforrást/ételt szereztek, vegyetek el 
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egy kék jelzőt a kék bankotokból és tegyétek a megfelelő technológiakártyára, éppúgy, mintha azt egy bánya vagy tanya termelte 
volna. 
 Az akciókártyák kulturális pontokat, vagy tudományos pontokat is adhatnak nektek. A pontokat a pontszámlálón azonnal 
jegyezni kell. Figyeljetek arra, hogy ez nem érinti egyik mutatótokat sem, csak a pontszámlálóitokat! Pontokat csak abban a 
fordulóban kaptok, amelyben kijátsszátok a kártyát. 
 Egyes akciókártyák magukba foglalják más akciók hatásait. Például egy kártya, amely egy épület kedvezményes 
megépítését biztosítja, hatásaiban tartalmazza az építés akciót. Egy kártya, amely lehetővé teszi a lakosságotok növelését, és ételt 
ad nektek vissza, magába foglalja a „lakosság növelése” akciót. (Figyeljetek arra, hogy ez utóbbi nem ugyanaz, mint egy 
kedvezmény; csak akkor használhatjátok a kártyát, ha a nélkül is tudnátok növelni a lakosságot!) Nem kell extra civil akciót 
fizetnetek egy kártyán lévő akció végrehajtásáért. 
 

Egy akciókártya kijátszása: 
- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Tegyétek azt, amit a kártya mond (ami tartalmazhat más akciót is). 
- Dobjátok el az akciókártyát. 
Nem játszhattok ki olyan akciókártyát, amit abban a fordulóban húztatok fel! 
 

 Példa: Az 1. körben Barbara letette az „építés alatt álló” Kolosszust. Csak 2 erőforrása van, és a Kolosszus 1. szintje 3-
ba kerül. Nála van a Mérnöki géniusz akciókártya, amit az előző fordulójában húzott fel. Ez a kártya lehetővé teszi neki a csoda 
egy szintjének megépítését 2 erőforrással kevesebbért. Kijátssza ezt a kártyát, fizet 1 erőforrást és megépíti a Kolosszus 1. 
szintjét. Ez 1 akció pontjába kerül, így van neki még 3. A kártyasoron van egy másik Mérnöki géniusz kártya, aminek elvétele 2 
akció pontba kerül (mert a kártyasor középső régiójában van). El tudja venni ezt a kártyát, de nem használhatja ebben a 
fordulóban, mert akciókártyák nem használhatóak abban a fordulóban, amelyben fel lettek húzva. 1 akciója maradt Barbarának, 
amit lakosságának növelésére, vagy másik kártya húzására használhat. 
 
 Tanács: A másik akciót magukba foglaló akciókártyák azért előnyösek, mert megtakarítanak nektek egy civil akciót. 
Amelyek pedig nem tartalmaznak akciót, azoknak több általános hatásuk van, és több helyzetben is hasznosak lehetnek. 
 

Egy civil kártya elvétele a kártyasorról 
 
 Ez ugyanúgy működik, mint az 1. körben. De az I. kor pakliban találkozhattok egy új kártyatípussal: a 

Technológiák-kal. A technológiakártyák neve alatt egy kék szám van és egy  jel. Ez jelzi nektek, hogy hány 
tudományos pontba kerül játékba hozni adott technológiát. A 2. körben csak 1 tudományos pontotok van, így valószínűleg nem 
tudtok technológiakártyát játékba hozni ebben a körben, de elvehettek egyet a kártyasorról és megőrizhetitek későbbre. 
 Technológiakártyák több féle színben fordulnak elő. Többségük már ki lett fejtve a kezdeti technológiák résznél (ld. 6. 
oldal). A barna technológiakártyák gazdálkodási vagy bányászati technológiák, a szürkék városépítési technológiák, a pirosak 
katonai technológiák, a narancsok pedig vezetési rendszerek. Vannak kék speciális technológiakártyák is. Speciális hatásaik 
vannak, amikhez semmit sem kell építenetek. (lásd 17. és 29. oldal) 
 A legtöbb technológiakártyának több példánya van. (Hogy pontosan mennyi, az a játékosok számától függ.) Így ha valaki 
más felhúzza, még akkor is van lehetőségetek a számotokra szükséges technológiakártya későbbi megszerzésére. 
 
 Tilos felhúzni egy olyan technológiakártyát, amiből már van egy ugyanolyan a kezetekben vagy magatok előtt kijátszva. 
 

Civil kártyák összegzése 
 
 
 Civil kártyák elvételének korlátozásai: 

- Csak 1 vezetőtök (zöld kártyátok) lehet minden korból. 
- Csak akkor vehettek el csoda (lila) kártyát, ha nincs építés alatt álló csodátok. Egy csoda elvételéért minden 

már megépült csodátok után 1 extra civil akciót kell fizetnetek. A csoda kártyát azonnal az asztalra kell 
tenni, jelezve, hogy építés alatt áll. 

- Annyi akció (sárga) kártyát vehettek el, amennyit ki tudtok fizetni, de nem játszhattok ki egy akciókártyát 
ugyanabban a fordulóban, mint amelyikben felvettétek. 

- Nem vehettek fel egy olyan technológiakártyát, (narancs, piros, kék, barna, szürke), amivel megegyező nevű 
technológiakártyátok már van a kezetekben vagy az asztalon kijátszva. 

 
Van egy korlát a kezetekben tartható civil kártyák számára vonatkozóan. 
 
Csak akkor vehettek fel egy új civil kártyát a kezetekbe, ha a jelenleg a kezetekben lévő kártyák száma kevesebb, mint az 

összes fehér jelzőtök száma. 
 
Így a játék kezdetekor legfeljebb 4 civil kártyátok lehet. Ha 4 kártyátok van, nem vehettek fel egy újabbat a kezetekbe, 

egészen addig, míg egyet ki nem játszotok. Viszont csodát felvehettek, mert az nem a kezetekbe kerül. Ha valami okból a 



 

16 

megengedettnél több kártya van a kezetekben, nem kell eldobnotok egyet sem. A korlát csak azt akadályozza meg, hogy újabb 
kártyákat húzzatok. 

 
Tanács: Alaposan gondoljátok meg a kártyák felhúzását! Ha olyan kártyákat tartotok kézben, amiket nem tudtok 

kijátszani, lehet hogy majd nem tudjátok felhúzni azokat a kártyákat, amelyekre szükségetek lenne és így lehet hogy nem tudjátok 
az összes civil akciótokat elkölteni. 
 

Termelés és ellátás 
 

A termelés és ellátás ugyanúgy működik, mint az 1. körben. De a 2. körben a civilizációk kezdenek elválni egymástól. 
Egy civilizáció, amely épített egy 3. tanyát, 3 ételt fog termelni 2 helyett. Egy civilizáció, amely épített egy 3. bányát, 3 erőforrást 
fog termelni 2 helyett. Egy civilizáció, amely épített egy városi épületet, egy kulturális pontot, vagy egy extra tudományos pontot 
fog termelni az épület típusától függően. 

Azok az ételek és erőforrások, amiket nem használtok el a fordulótok során, nem vesznek el. A kék jelzők a kártyákon 
maradnak, éppen úgy, mint az újonnan rájuk tett jelzők, lehetővé téve, hogy későbbi körök nagyobb feladataira gyűjtsetek. (De 
vigyázat: ha elfogy a kék jelzőtök, nem tudtok több ételt és erőforrást termelni, egészen addig, amíg el nem költötök néhány kék 
jelzőt!) 
 
 Tanács: Egy tipikus 2. körös taktika a lakosság növelése és 1 tanya vagy bánya építése. Ez felhasználja minden ételeteket 
és erőforrásotokat. A 2 további civil akciótok azoktól a kártyáktól függ, amiket az 1. körben felhúztatok, valamint a kártyasoron 
rendelkezésre álló lehetőségektől. 
 Az Egyszerű játékban a harci erő nem fontos. Katonai építmények csak a játék végén számolhatók el, amikor kulturális 
pontot adnak nektek, de nem indokolt erőforrást áldozni erre a korai körökben. Általában még a Teljes játékban is várnak néhány 
fordulót a játékosok a katonai építkezések megkezdésével. 
 
 

KKKééésssőőőbbbbbbiii   kkkööörrrööökkk 
 
 Általában néhány körig eltart a szükséges tudományos pontok összeszedése egy technológiakártya kijátszásához. Ezek a 
kártyák képessé tehetnek titeket egységeitek, épületeitek, bányáitok és tanyáitok fejlesztésére. Az események is a 3. körben 
kezdenek felbukkanni. 
 

Események 
 
 A kezdési felállítás során el kellett helyeznetek 9 eseménykártyát a katonai „A” pakliból az „Aktuális események” 
mezőre. A 3. kör elején a kezdőjátékosnak fel kell fordítania a legfelső kártyát, mielőtt elkezdi a fordulóját. A kártya által leírt 
esemény minden játékosra vonatkozik. 
 Az „A” kor eseményei pozitívak, hasznosak a civilizációknak. Pl. a Mezőgazdasági fejlődés kártyán ez áll: „Minden 
civilizáció termel 2 ételt.” Ez azt jelenti, hogy elvesztek 2 kék jelzőt a kék bankotokból és a Mezőgazdaság kártyátokra teszitek, 
ahol 1-1 ételt jelölnek. (Ha már kifejlesztettétek az Öntözés technológiát, akkor ehelyett 1 kék jelzőt vegyetek el a kék 
bankotokból és tegyétek az Öntözés kártyára, ahol az 2 ételt jelöl.) 
 
 Tanács: Néhány esemény megengedi, hogy egy egységet vagy épületet ingyen megépítsetek, de ehhez szükségetek van 
egy nem dolgozó munkásra. Ezért jó ötlet egy nem dolgozó munkást tartani a nem dolgozó munkás állományotokban, hogy élni 
tudjatok ezekkel a lehetőségekkel. 
 

Egy technológiakártya kijátszása 
 
 Egy civil akcióért kijátszhattok egy technológiakártyát a kezetekből, ha van elég tudományos pontotok kifizetni azt. (A 
vezetési technológiakártyáknak speciális költsége van. Ld. lentebb.) Kijátszhattok olyan technológiát is, amit ebben a fordulóban 

húztatok fel, és olyat is, amit korábban. A fizetendő tudományos pontok száma a  jel melletti kék számból adódik. Mozgassátok 
vissza a tudományos pont jelzőtöket ennyivel. Ha nincs ennyi tudományos pontotok, akkor még nem játszhatjátok ki ezt a kártyát. 
 Sok technológiakártya előrelépést jelent a kezdeti technológiáitokhoz képest. A technológia típusa a kártyára van írva. Pl. 
a Vas egy bányászati technológia, ami lehetővé teszi bányák építését. Úgy játsszátok ki, hogy részben takarja a Bronz 
kártyátokat! A Bronz kártyátokon lévő kék és sárga jelzők továbbra is ott maradnak, a Vas kártyátoknak pedig kezdetben nincs 
jelzője. 
 Néhány technológiakártya új típusú városi épületek építését teszi lehetővé (színházak, arénák és könyvtárak). Ezeket a 
kártyákat azok mellé az azonos színű kártyák mellé kell tenni, amiket már kijátszottatok. Egy új épület, tanya, bánya vagy katonai 
egység technológia csak lehetőséget teremt, hogy megépítsetek valamit. De nem biztosítja magát a dolgot (épületet, tanyát, …) 
egészen addig, amíg nem hajtotok végre egy akciót, amelyben egy munkást a kártyára tesztek. 
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A speciális technológiák (kék kártyák) viszont azonnal adják a bónuszaikat – nem igényelnek munkást. Néhányuk további civil 
vagy katonai akciókat ad (lehetővé téve, hogy elvegyetek egy fehér vagy piros jelzőt a dobozból és a vezetési kártyátokra 
tegyétek). Néhány speciális technológia kedvezményt ad csodákhoz vagy más építésekhez. Néhányuk pedig a harci erőtöket 
növeli (azonnal módosítsátok ez alapján a mutatótokat). A Térképészet kártya a gyarmatosítás során ad bónuszt. Ennek a 
bónusznak nincs értelme az Egyszerű játékban, mivel nem fogtok gyarmatosítani. A speciális technológiakártyákat a vezetési 
kártyátok mellé kell tenni. 
 
 Egy technológia kijátszásához: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Az előírt mennyiségű tudományos pontot fizessétek ki (mozgassátok vissza a tudományos pont jelzőtöket 

ennyi hellyel). 
- Tegyétek az asztalra a kártyát. 
- Ha speciális technológiakártyát játszotok ki, érvényesítsétek a hatásait (ami magába foglalhatja azt is, hogy 

módosítsátok ez alapján a mutatóitokat). 
 

Az Egyszerű játék rész végén lévő kép mutatja, hova kell kijátszanotok a technológiakártyáitokat (21. oldal). 
 

Egy vezetési kártya kijátszása 
 
 A vezetési rendszereteket is egy technológiakártya jelképezi. De a vezetésetek megváltoztatása nem olyan egyszerű, mint 
más technológiák kijátszása. Viszont lehet, hogy megéri az árát: a fejlettebb vezetési rendszerek városépítési korlátja magasabb, 
ráadásul több akciót és néha speciális bónuszokat is adnak nektek. Két módja van a vezetési rendszeretek megváltoztatásának. 
 

Forradalom 
 
 A forradalom a vezetési rendszer erőből történő megváltoztatása. Az összes civil akciótokat be kell fizetni – vagyis nem 
használhattok másra egyetlen civil akciót sem a fordulótokban. Ráadásul ki kell fizetnetek a kártyán előírt két tudományos pont 
költség közül a kisebb értékűt. 
 
 A forradalom kikiáltásához: 

- Ez az első és egyetlen civil akciótok a fordulótokban (a vezetési kártyátokról vegyétek le az összes fehér 
jelzőt). 

- Fizessétek ki a vezetési kártyán előírt két tudományos pontszám közül a kisebb értékűt (mozgassátok vissza 
a tudományos pont jelzőtöket ennyi hellyel). 

- Cseréljétek ki a régi vezetési kártyátokat az újra. 
- Vegyetek ki piros és fehér jelzőket a dobozból – vagy tegyetek oda vissza – az új vezetési rendszeretek által 

megengedett akciók száma szerint. Amikor összeszámoljátok a civil és a katonai akcióitok számát, 
számoljatok bele minden bónusz akciót is, amit a csodák, vezetők és speciális technológiák adnak. 

- Tegyétek az összes fehér jelzőtöket a vezetési kártyátok mellé, jelezve, hogy ebben a körben már 
mindegyiket használtátok. A használt piros jelzők számának pedig összhangban kell lennie a forradalom 
kikiáltása előtt használt piros jelzők számával. 

- Érvényesítsétek az új vezetési kártya minden más hatását is. (Pl. a Papi uralom további boldog arcokat ad.) 
 

Bár még minden katonai akciótokat felhasználhatjátok abban a körben, amelyben a forradalmat kikiáltjátok, nem igazán 
tudtok mást csinálni. (Az Áttörés (Breakthrough) akciókártyát is használhatjátok forradalom kikiáltására, ha ez az egyetlen civil 
akciótok! Az Áttörés ugyanis lehetővé teszi, hogy kijátsszatok egy technológiát - a forradalomhoz szükséges vezetési kártya 
ugyebár egy technológia - és ezután még tudományos pontokat is szerezzetek. De a forradalom Áttörés kártyával történő 
kikiáltásához is minden civil akciótokat be kell fizetnetek!) 

 
 Példa: Ádám civilizációjában Despotizmus van Hamurapi  vezetése alatt, így 5 civil és 1 
katonai akciója van. 1 civil akcióért Adam felveszi a Monarchiát a kártyasorról. Nem tudja kikiáltani 
a forradalmat, és Monarchiává alakítani a vezetési rendszerét ebben a fordulóban, mert ehhez 
minden civil akciójára szüksége lenne. A következő fordulójában Ádám a forradalmat 
választja első és egyetlen civil akciójaként. Fizet 3 tudományos pontot, és a 

Despotizmust Monarchiára cseréli. A Monarchia rendes körülmények között 5 civil és 3 katonai akciót ad. Viszont 
mivel Ádám vezetője Hamurapi, így 6 civil és 2 katonai akciót fog kapni. Elvesz jelzőket a dobozból, úgy hogy 6 
fehér és 2 piros jelzője legyen. A fehér jelzőket a Monarchia kártyája mellé teszi, jelezve, hogy civil akcióit már 
elhasználta. A piros jelzőket a kártyára teszi, mert még mindkét katonai akcióját használhatja. 
 

Békés vezetésváltás 
 
 Változtathattok a vezetési rendszereteken békésen is, 1 civil akcióért. 
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 Megváltoztathatjátok a vezetési rendszereteket mindössze 1 civil akcióért, ha a vezetési kártyán előírt két tudományos 
pontszám közül a nagyobb értékűt (zárójelben lévőt) fizetitek ki. 
 
 A békés vezetés váltással le kell cserélnetek a régi vezetési kártyátokat és újra kell számolnotok a civil és katonai 
akcióitok számát. A változás után a használt civil akcióitok száma 1-gyel több lesz, mint a változás előtt volt. A használt katonai 
akciók száma nem változik. 
 

Példa: Ha Ádámnak 9 tudományos pontja lett volna az előző példában, akkor elvehette volna a Monarchia kártyát 1 
civil akcióért. Aztán a 2. civil akciójáért kijátszhatta volna a Monarchiát 9 tudományos pontért. A fentiek szerint kiszámolva, a 
Monarchia Hamurapival kombinálva Ádámnak 6 civil akciót adna. 2 fehér jelzője lenne a Monarchia kártya mellett és 4 fehér 
jelzője pedig a kártyán, jelezve a 4 civil akciót, amit még felhasználhatna ebben a körben. 
 

Egy épület, bánya vagy tanya fejlesztése 
 
 Kezdetben csak az „A” korból származó épületeket, bányákat és tanyákat építhettek meg. Az I. kori technológiák már 
lehetővé teszik számotokra 1. szintű épületek, bányák és tanyák építését is. 
 
 Egy épület, bánya vagy tanya szintje megegyezik azzal a korral, amelyből a hozzá kapcsolódó kártya származik. Az „A” 
korból származó kártyákon lévő épületek, bányák és tanyák 0 szintűek. 
 
 A technológia kijátszása nem ad nektek automatikusan új épületeteket, bányákat vagy tanyákat az új szinten. Vagy 
közvetlenül meg kell építenek azokat az alább leírtak szerint, vagy a régieket kell továbbfejlesztenetek. A fejlesztés olyan, mint az 
építés, kivéve, hogy a munkás az azonos típusú alacsonyabb szintű kártyáról jön (a nem dolgozó munkások állománya helyett) és 
a költsége az új és a régi kártya költségének különbsége. 
 
 Egy épület fejlesztéséhez: 

- Használjatok 1 civil akciót (a vezetési kártyátokról vegyetek le egy fehér jelzőt). 
- Fizessétek ki azt az erőforrás mennyiséget, ami egyenlő az új épület építési költségének és a régi épület 

építési költségének a különbségével (ennek megfelelő számú kék jelzőt tegyetek a bányászati 
technológiakártyáitokról a kék bankotokba). 

- Fejlesszétek az épületet (egy munkás jelzőt mozgassatok a régi kártyáról az új kártyára). 
- Módosítsátok ez alapján a mutatóitokat. 

 
Egy tanya vagy bánya fejlesztése pontosan ugyanezen a módon történik (kivéve, hogy nem kell mutatókat módosítani). 

Egy tanya csak egy másik tanyából fejleszthető, és egy bánya is csak egy másik bányából fejleszthető. Egy városi épület csak egy 
másik azonos típusú épületből fejleszthető: templomok csak templomokból fejleszthetők, színházakból vagy laboratóriumokból 
nem. 

Az épületek fejlesztése sokkal hatékonyabbá teszi a munkásaitokat – egy munkás többet tud termelni. Ne felejtsétek el, 
hogy fejlettebb épületeket, bányákat és tanyákat közvetlenül is építhettek. Továbbá még akkor is építhettek egy régebbi korból 
származó épületet, bányát vagy tanyát, ha már megvan a technológiátok, amely lehetővé teszi hogy újabb kori épületet, bányát 
vagy tanyát építsetek. 

 
Példa: A képen Barbarának 4 db 0. szintű bányája és 8 erőforrása van. Most játszotta ki a Vas kártyát 5 

tudományos pontért és 1 civil akcióért. 
A Vas lehetővé teszi Barbarának, hogy 5 erőforrásért építsen egy 1. szintű bányát, vagy 3 erőforrásért egy 0. 

szintű bányát 1. szintűre fejlesszen. A bányái közül 2-t tudna 1. szintűre fejleszteni összesen 6 erőforrásért és 2 civil 
akcióért. Ekkor 2 erőforrása maradna. Ezeket felhasználva 1 civil akcióért építhetne egy új 0. szintű bányát. De ez a 
megoldás nem lenne hatékony! Ugyanis ugyanilyen mennyiségű erőforrásért (8), építhet egy 1. szintű bányát (5-ért) 
és fejleszthet egy 0. szintűt 1. szintűre (3-ért). Mindkét módon 2 db 1. szintű és 3 db. 0. szintű bányája lesz, de a 2. 
változat csak 2 civil akcióba kerül. 

 

Városépítési korlát 
 
  Amellett, hogy az egyes munkások többet termelnek, a magasabb szintű városi épületek úgy teszik számotokra lehetővé a 
nagyobb össztermelést, hogy a közben a vezetési rendszeretek által meghatározott városépítési korláton belül maradjatok. 
 
 Tanács: A Despotizmus típusonként csak 2 épületet engedélyez. Mihelyt 2 laboratóriumotok és 2 templomotok van, 
nem építhettek több városi épületet, hacsak nem játszotok ki egy új technológiát. Vezetési rendszereteket egy új, magasabb 
városépítési korláttal rendelkező vezetésre cserélhetitek. A Dráma technológia lehetővé teszi, hogy színházakat építsetek. Vagy 
kijátszhatjátok az Alkímiá t, ami lehetővé teszi, hogy mindkét laboratóriumotokat fejlesszétek. 
 
 Figyeljetek arra, hogy a városépítési korlát minden egyes városi épülettípusra vonatkozik, tekintet nélkül az épületek 
szintjére! Ezért Despotizmus esetén csak 2 laboratóriumotok, 2 templomotok, 2 könyvtáratok és 2 arénátok lehet. A tanyák, 
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bányák, csodák és katonai egységek száma nincs korlátozva. 

 
Magasabb szintű tanyák és bányák 
 
 A termelési fázis során minden sárga munkás jelző, ami egy tanyán vagy bányán van, 1 kék jelzőt termel. Ez a kék jelző 
annak a kártyának az alján látható étel- vagy erőforrás mennyiséget jelképezi, amelyen maga a jelző van. 
 
 Így ha egy (a Vas kártyátokon lévő munkás által jelölt) 1. (I.) szintű bányátok van, tegyetek 1 kék jelzőt a Vas 

kártyátokra a termelési fázis során. De ez a kék jelző 2 erőforrást jelöl 1 helyett a Vas kártyán lévő  jel miatt. Amikor 
használjátok ezt a jelzőt, hogy kifizessetek vele valamit (visszatéve a kék bankotokba), két erőforrásnak számít. 
 Lehetőségetek van váltás(ok)ra is, egy kék jelző magasabb szintű bányáról alacsonyabb szintűre való áthelyezésével. Egy 
kék jelző áthelyezése a Vas kártyátokról (ahol 2 erőforrást jelöl) a Bronz kártyátokra (ahol 1 erőforrást jelöl) egyenértékű azzal, 
mintha 1 erőforrást fizettetek volna. Viszont sosem szabályos egy kék jelzőt egy alacsonyabb szintű kártyáról egy magasabb 
szintűre mozgatni. Például nem vehettek le 2 kék jelzőt a Bronz kártyátokról, egyet a Vas kártyátokra, egyet pedig a kék 
bankotokba téve, annak ellenére, hogy egy ilyen manőver nem növelné az erőforrásotok összmennyiségét. Az ételre is ezzel 
analóg szabályok vonatkoznak. 
 Néha fejlesztés vagy váltás(ok) után lehetnek kék jelzőitek egy olyan kártyán, amin nincsenek sárga jelzők. Ez szabályos. 
Például, a Bronz kártyátokat használhatjátok váltás(ok)ra, még akkor is, ha nincs egyetlen 0. szintű bányátok sem. 
Hasonlóképpen, ha egy kártyán az áll, hogy „A civilizációtok 2 erőforrást termel”, elvehettek a kék bankotokból 1 kék jelzőt és a 
Vas kártyára tehetitek, akár van a Vas kártyán dolgozó, akár nincs. 
 

 Példa: Az előző példában Barbara elköltötte minden erőforrását, és fordulóját 3 db 0. szintű és 2 db. 1. (I.) 
szintű bányával fejezte be. A termelési fázisa során mindegyik bánya 1 kék jelzőt termel. Az 5 kék jelző összesen 7 
erőforrást jelöl. 
 A következő fordulójában Barbara fejleszt egy bányát. 1 sárga jelzőt a Bronz kártyáról a Vas kártyára 
mozgat. 3 erőforrást befizet 3 kék jelzőjének a Bronz kártyájáról a kék bankjába történő áthelyezésével. (Ehelyett, 
elvehetne 1 kék jelzőt a Bronz kártyájáról és 1-et a Vas kártyájáról, de hatékonyabb, ha több kék jelzőt tart a kék 
bankjában.) Még 2 kék jelzője maradt. Mivel ezek a Vas kártyáján vannak, összesen 4 erőforrást jelölnek. Úgy dönt, 
hogy egy másik bánya fejlesztésére használja ezeket. Ezúttal a 3 erőforrást úgy fizeti ki, hogy 1 kék jelzőt a Vas 
kártyájáról a Bronz kártyájára mozgat, egy másikat pedig a Vas kártyájáról a kék bankjába tesz. 

 
 Tanács: Kezdetben nem tűnik hatékonynak egy Vas bánya. Egy 0. szintű bánya 1. (I.) szintűvé fejlesztésére befizetett 3 
erőforrás helyett ugyanannyival növelhetitek a termelést 2 erőforrás befizetésével, ha építetek egy új 0. szintű bányát. Az 1. (I.) 
szintű bánya előnye az, hogy csak 1 munkás szükséges ahhoz, hogy annyit termeljen, mint 2 db 0. szintű bánya. Ráadásul, mivel a 
kék jelzők száma korlátos, sokkal hatékonyabb az erőforrásokat magasabb szintű bánya kártyákon tárolni. 
 

Egy katonai egység fejlesztése 
 

Egy katonai egység fejlesztése megegyezik egy épület, bánya vagy tanya fejlesztésével, kivéve hogy ez egy katonai 
akcióba kerül egy civil akció helyett. 

 
Egy katonai egység fejlesztése után módosítani kell a harci erő mutatótokat. Ha egy kártya extra erőforrásokat ad 

egységek építéséhez, ezek az extra erőforrások is felhasználhatóak az egység fejlesztéséhez. 
 
Példa: Ádám fizet 1 civil akciót, hogy kijátssza a Hazafiasság I. (Patriotism I.) kártyát, amely ad neki egy extra katonai 

akciót és 2 extra erőforrást egységek fejlesztéséhez (bár a kártyán csak kiképzés szerepel, fejlesztés nem!-ford.). Fejleszthet egy (2 
erőforrásba kerülő) Harcos egységet (3 erőforrásba kerülő) Kardos egységgé. Normál esetben ez 1 katonai akcióba és 1 
erőforrásba kerülne, de semmit sem fizet – felhasználja az extra katonai akciót és az egyik extra erőforrást. Egy második Kardos 
egység építéséhez felhasználja a Hazafiasság I. kártya fennmaradó extra erőforrását, így csak 1 katonai akciót és 2 erőforrást 
fizet. Ha úgy dönt, hogy egy újabb katonai akciót felhasznál, hogy építsen egy harmadik Kardos egységet, akkor azért már a teljes 
3 erőforrásnyi költséget ki kell fizetnie. 

 

Ellátás 
 
Ne felejtsétek el, hogy az embereiteknek enniük kell. Az étel termelése után ki kell fizetnetek a sárga bankotok 

legbaloldalibb üres régiójában lévő fogyasztási szám által jelzett mennyiséget. 
 
Tanács: Kezdetben az étel jelentéktelennek tűnik, de ne becsüljétek alá a tanyák szükségességét! Amint a lakosságotok 

annyira megnő, hogy körönként 1 ételt eszik, annyira nehéz lesz a további növelése, hogy néha akár egy épületet is érdemes lesz 
megsemmisítenetek, hogy ezáltal felszabaduljon egy munkásotok egy új tanyához. 
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Éhínség 
 
Ha nem tudjátok kifizetni az ételköltséget, a civilizációtokban éhínség üti fel a fejét és minden ki nem fizetett étel után 4 

kulturális pontot vesztetek. 
 
Általában ez nem fog bekövetkezni, mert közvetlenül azelőtt termelitek meg az ételt, mielőtt fizettek belőle. Csak 

figyeljetek oda, hogy a civilizációtok mindig termel-e legalább annyi ételt, mint amennyit elfogyaszt! 
 

A játék felgyorsítása 
 
 Amint mindenki megérti az alap mechanizmusokat, a játékosok felgyorsíthatják a játékot úgy, hogy egyikük elkezdi a 
saját fordulóját, miközben a másik játékos befejezi a magáét. Amint felhasználtátok a katonai és civil akcióitokat, tudassátok ezt a 
többiekkel. A következő játékos azonnal kezdheti a kártyák hozzáadását a kártyasorhoz és az akciói kijátszását. Eközben ti 
befejezhetitek a termeléseteket és ellátásotokat. 
 
 Tanács: Figyeljetek arra, hogy az ételt, erőforrást és tudományos pontokat a fordulótok végén termelitek! Ez azt jelenti, 
hogy megtervezhetitek a következő körötöket, mialatt a többiek végrehajtják akcióikat. Ha minden játékos így tesz, a játék 
gyorsabb és sokkal élvezetesebb lesz. 
 

   
AAAzzz   EEEgggyyyssszzzeeerrrűűű   jjjááátttééékkk   vvvééégggeee 
 

Az Egyszerű játék annak a körnek a végén fejeződik be, amelyben az utolsó civil kártya a kártyasorra kerül. A játékosok  
a fordulójuk elején még eldobják a kártyákat a kártyasor első helyeiről és a többi kártya előrecsúszik, de új kártyákat már nem 
adnak a sorhoz. Mihelyt a kezdőjátékos jobbján ülő játékos befejezi  a fordulóját, minden civilizáció megkapja a bónuszpontokat. 

A megmaradt ételek, erőforrások és tudományos pontok nem érnek semmit, mint ahogy a kézben maradt kártyák sem. A 
játékosoknak meg kell próbálniuk felhasználni annyit ezekből, amennyit csak tudnak a játék vége előtt. 

 
Az Egyszerű játék végén minden civilizáció kap: 

- 2 kulturális pontot minden játékban lévő 1. szintű technológiája után (beleértve a vezetési kártyáját is) 
- 2 kulturális pontot minden meglévő harci erő pontja után 
- 2 kulturális pontot minden boldog arc után (de legfeljebb 16 kulturális pontot) 
- 1 kulturális pontot minden egyes körönként termelt tudományos pont után 
- 1 kulturális pontot minden egyes körönként termelt étel és erőforrás után 

 
 

MMMiiinnntttaaapppéééllldddaaa 
 
 A játék végi bónuszpontok kiszámolásának bemutatása mellett, ez a példa megmutatja, hová kell tenni a különböző 
kártyákat az asztalon, és hogy néz ki egy fejlett civilizáció. 
 

Először nézzük meg a mutatókat: 
1 Harcos egységgel (1 harci erő), 2 Kardos egységgel (egyenként 2 harci erő), és a Térképészet technológiával (+1 

bónusz harci erő), a civilizáció harci ereje 6.  
1 1. szintű színházzal (2 kulturális pont), 3 0. szintű templommal (egyenként 1 kulturális pont), a Szt. Péter Bazilikával (2 

kulturális pont), az Alexandriai könyvtárral (1 kulturális pont) és a Papi uralommal (1 kulturális pont) a civilizáció 9 kulturális 
pontot termel körönként. 

A színház és a templomok összesen 4 boldog arcot is termelnek. A Papi uralom termel még 2-t. A Szt. Péter Bazilika 
megduplázza a boldog arcok számít, így a mutató 8+-on áll. 

Az Alexandriai könyvtár 1 tudományos pontot termel. Minden 1. szintű laboratórium termel 2 tudományos pontot, sőt 
Leonardo da Vincinek köszönhetően egyikük 3-at. Így a civilizáció 6 tudományos pontot termel körönként. 
 

Figyeljetek arra, hogy a Nagy fal nem jár előnnyel, mert még „építés alatt” áll! Mennyi bónuszpontot kap ez a 
civilizáció az Egyszerű játékban?  

A 8 db 1. szintű technológia 16 kulturális pontot ér.  
A 6-os harci erő 12 kulturális pontot ér.  
A boldog arcok 16 pontot érnek, ami a lehető legtöbb.  
A civilizáció 7 erőforrást és 4 ételt termel, ezek összesen 11 kulturális pontot érnek.  
A 6 tudományos pont termelése további 5 kulturális pontot ér.  
Összesen tehát ez a civilizáció 61 bónusz kulturális pontot fog kapni a játék végén.  
Ha ezt hozzáadjuk a játék során szerzett kulturális pontokhoz, ez több, mint elég kell legyen a győzelemhez. (Ne 
aggódjatok, ha a civilizációtok nem éri el ezt a szintet – ezt a civilizációt csak a példa kedvéért találtuk ki.) 
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 Miután az Egyszerű játékkal már játszottatok, valószínűleg készen álltok a Haladó játék további mechanizmusainak 
megtanulására. Ez a változat a II. kor kártyáit is magába foglalja és több civilizációk közti interakciót hoz a játékba. 
 Az Egyszerű játék csak arra lett tervezve, hogy az új játékosok elsajátítsák a Through the Ages alapjait, de a Haladó 
játék már arra készült, hogy a Teljes játéknak legyen egy rövidebb alternatívája, rengeteg kihívást nyújtva. 
 

Plusz koncepciók a Haladó játékban: 
- Katonai kártyák (a civilizációk közti interakciókhoz) 
- Politikai akciók (minden játékos végrehajthat 1 politikai akciót köre kezdetén) 
- Boldogság (az embereiteknek szükségük van szórakozásra) 
- Korrupció (minél több ételetek és erőforrásotok van raktáron, annál nehezebben akadályozzátok meg, hogy 

ellopják) 
- Taktika (az egységeitek seregekké alakulhatnak) 
- Elavulás (néhány dolog elavul egy kor végén) 

 
 

EEElllőőőkkkéééssszzzüüüllleeettteeekkk 
 
 A Haladó játék az „A”, I. és II. civil és katonai paklikat használja és néhány kártyát a III. katonai pakliból. Ha 4-nél 
kevesebb játékos van, ne felejtsetek el kártyákat kiszedni a civil I. és II. pakliból! 
 Szedjétek ki a 4 fekete háború kártyát a katonai II. pakliból és tegyétek azokat a dobozba. 2 játékos esetén a 6 kék 
egyezmény kártyát is ki kell szedni a katonai I. és II. pakliból. 
 Keverjétek meg a katonai „A” paklit és számoljatok ki belőle a játékosok számánál 2-vel több kártyát, és tegyétek a 
pontozótábla „Aktuális események” mezőjére (képpel lefelé). A pakli maradékát tegyétek a dobozba. Senki sem nézheti meg 
ezeket a kártyákat! 
 Tegyetek kártyákat a civil „A” pakliból a kártyasorra. Ahogy az Egyszerű játékban is, ennek a paklinak a maradékát el 
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kell majd dobni, miután a kezdőjátékos a 2. körben a pakliból kártyákat adott hozzá a kártyasorhoz. Keverjétek meg és tegyétek a 
táblára a civil I. paklit és a katonai I. paklit. A civil II. és katonai II. paklikat oda kell készíteni az egyik oldalra amíg nem kellenek 
(II. kor). Ne felejtsétek el, kiválogatni a  és/vagy   jelű kártyákat a civil paklikból, ha 4-nél kevesebben játszotok. 
 A katonai III. pakli tartalmazza azokat a kártyákat, amelyek meghatározzák azt a 4 bónuszt, amelyek a játék végén 
lesznek kiosztva. Keverjétek meg a paklit, utána pedig csapjatok fel kártyákat egészen addig, amíg nem lesz 4 zöld eseménykártya 
felcsapva. Tegyétek ezeket mindenki számára látható helyre. A katonai III. pakli többi kártyáját visszatehetitek a dobozba. 
 A civilizációk kezdeti felállása megegyezik az Egyszerű játékban bemutatottakkal. (Lásd a kezdő felállás képet a 3. 
oldalon!) A pöttyök a sárga és kék bankotokban azt jelölik, hogy a kezdeti felállítás során hova kell tennetek a jelzőiteket. De a 
Haladó játékban lehetőség van további kék és sárga jelzők szerzésére is. Ha több jelzőtök van, mint a képen jelölt pöttyök, csak 
tegyétek az extra jelzőket a sárga vagy kék bankotok legjobboldalibb régiójába. 
 

AAA   jjjááátttééékkk   mmmeeennneeettteee 
 
 Az 1. kör ugyanolyan, mint az Egyszerű játékban. De a 2. körtől minden egyes fel nem használt katonai akcióért 
húzhattok 1 katonai kártyát (az I. pakliból). Ezeket a kártyákat azután kell felhúzni, miután végrehajtottátok a termelés és ellátás 
fázist (pontosabban a fázis során bármikor felhúzhatjátok őket, de a végén célszerű, lásd a 23. oldalon lévő tanácsot), így nem 
lehetséges egy katonai kártyát ugyanabban a fordulóban használni, mint amelyikben felhúztátok. 
 A katonai kártyáknál bevezetett alapfogalmak mellett a játékosnak foglalkozniuk kell a boldogsággal és a korrupcióval is. 
 Az események a Haladó játékban nem válnak automatikusan láthatóvá, hanem egy játékos politikai akciójának 
eredményeként kerülnek felfedésre. (ld. lentebb) 
 Amikor az utolsó civil kártya is felkerül az I. pakliból a kártyasorra, az jelzi az I. kor végét és a II. kor kezdetét. Emellett 
elavulttá tesz néhány „A” korból származó kártyát. 
 Amikor az utolsó civil kártya is felkerül az II. pakliból a kártyasorra, az jelzi az II. kor végét. Emellett elavulttá tesz 
néhány I. korból származó kártyát, sőt a játék végét is jelzi: a kör végén a játékosok összeadják a 4 db III. kori eseménykártya által 
meghatározott bónuszpontjaikat és (ezeket a meglévő pontokhoz adva) a legtöbb kulturális pontot szerzett civilizáció a győztes. 
 

KKKaaatttooonnnaaaiii   kkkááárrrtttyyyááákkk 
 

A katonai kártyák típusai 
 
 A civil kártyákhoz hasonlóan, a katonai kártyák típusait is a színük és a jobb felső sarokban lévő típusnév alapján lehet 
megkülönböztetni egymástól. 
 

Politikai akciókártyák 
 
 Események (zöld), új területek (szintén zöld), agressziók (barna) és egyezmények (kék) a 
fordulótok elején kerülnek kijátszásra politikai akciótokként. A következő részben lesznek 
részletezve. 
 
 

 

Taktikai kártyák 
 

 A piros taktikai kártyák 1 katonai akcióért játszhatóak ki. Azt írják le, hogy a civilizációtok hogyan szervezi a 
katonai egységeit seregekké (és bónuszt adnak minden egyes seregeteknek). 
 
 
 

 

Védelmi/Gyarmatosítás bónusz kártya 
 
 A kétszínű bónusz kártyák vagy védelmi, vagy gyarmatosítási bónuszt adnak. A védelem akkor szükséges, 
amikor egy erősebb ellenség megpróbál ellenetek kijátszani egy agresszió kártyát. Gyarmatosítást pedig akkor 
használ(hat)tok, amikor feltűnik egy „új terület” kártya. Minden bónusz kártya más bónuszt ad attól függően, hogy 
védelemre, vagy gyarmatosításra használjátok. 
 

 

Katonai kártyák húzása 
 
 A termelés és ellátás fázisotok során húzhattok 1 katonai kártyát minden egyes fel nem használt katonai akciótokért. De 
fordulónként 3 kártyánál többet nem húzhattok ilyen módon. 
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Az 1. körben még nincs katonai akciótok, így nem húzhattok katonai kártyát a 2. fordulótok vége előtt. 
 
 Tanács: jó ötlet a teljes termelés és ellátás fázist ebben a sorrendben csinálni: 

1. Tudományos és kulturális pontok összeszámolása (Ez az a lépés, amit a játékosok leggyakrabban 
elfelejtenek). 

2. Étel termelése és fogyasztása. 
3. Erőforrás termelése és korrupció. 
4. Katonai kártyák húzása. (Ezt csináljátok utoljára, így az új kártyák nem terelik el a figyelmeteket!) 

 

Katonai kártyák eldobása 
 
 Ha a kezetekben lévő katonai kártyák száma meghaladja a civilizációtok által végrehajtható katonai akciók számát, 
néhányat közülük el kell dobnotok. A civil kártyáktól eltérően akkor is húzhattok katonai kártyákat, ha a számuk elérte vagy 
meghaladta ezt a korlátot. Az általatok kiválasztott többlet kártyákat a következő fordulótok elején a politikai akciótok után kell 
eldobnotok.  (Akkor is el kell dobnotok, ha úgy döntötök, hogy nem hajtotok végre politikai akciót!) 
 Katonai kártyákat képpel lefelé kell eldobni! Alakítsatok ki minden korból külön dobó paklit. Tartsátok a közelben az 
aktuális kor használt és eldobott katonai kártyáit. Ha a katonai pakliból elfogynak a kártyák, keverjétek meg a dobó paklit és ebből 
húzzatok ezután. A katonai kártyák előző korokból megmaradt dobó paklijait tarthatjátok a dobozban. 
 

PPPooollliiitttiiikkkaaaiii   aaakkkccciiióóókkk 
 
 Miután új kártyákat adtatok a kártyasorhoz, végrehajthattok egy politikai akciót. 
 
 Sosem játszhattok ki 1-nél több politikai akciót egy körben! 
 
 

Jövőbeli események (zöld kártyák) 
 
 Politikai akcióként kijátszhattok a kezetekből egy esemény vagy egy „új terület” kártyát (vagy 
ehelyett agresszió vagy egyezmény kártyákat is játékba hozhattok, lásd 25. ill. 26. oldalon). Ezek a kártyák 
képpel lefelé kerülnek kijátszásra a „Jövőbeli események” paklira. A civilizációtok ilyenkor egy olyan 
akciót hajt végre, ami megváltoztatja a történelem menetét: Azonnal megkapjátok annak a kornak 
megfelelő számú kulturális pontot, amely korból a kártya származik. (A kor jelezve van a kártya hátoldalán, 

így mindenki láthatja.) Így egy I. kori kártyáért 1 kulturális pontot kaptok (még akkor is, ha a II. korig vártok a kijátszásával). 
 Mindig, amikor valaki ily módon kijátszik egy „Jövőbeli esemény” kártyát, megtörténik egy „Aktuális esemény”: 
fordítsátok fel az „Aktuális események” pakli legfelső kártyáját. (Figyeljetek arra, hogy ezek a kártyák nem fordulnak fel 
automatikusan, mint az Egyszerű játékban!) Ha ez egy „új terület” kártya, mindenki esélyt kap a gyarmatosítására. Ha pedig egy 
eseménykártya, tegyétek, amit a kártya mond, majd tegyétek a „Korábbi események” paklira. 
 Amint az utolsó „Aktuális esemény” is láthatóvá válik, keverjétek meg a „Jövőbeli események” paklit, és tegyétek az 
„Aktuális események” mezőre. Ha a „Jövőbeli események” pakli különböző korokból származó kártyákat tartalmaz, rendezzétek a 
kártyákat (csak a hátlapjukat nézve) úgy, hogy minden korábbi korból származó kártya előbb kerülhessen felhúzásra, mint a 
későbbi korokból származók (tehát a legkorábbi korból származók legyenek felül). 
 
 Egy „Jövőbeli esemény” (zöld esemény vagy új terület kártya) politikai akcióként való kijátszásához 

- Helyezzétek a kártyát a „Jövőbeli események” paklira. 
- Kaptok a kártya korának megfelelő számú kulturális pontot. 
- Fedjétek fel és hajtsátok végre az „Aktuális események” pakli felső kártyáját. 
- Ha ez volt az utolsó „Aktuális esemény” a pakliban, csináljatok egy új paklit a „Jövőbeli események”pakli 

korok szerint történő szétválogatásával és megkeverésével. 
 

 
Tanács: Az „Aktuális események” és „Jövőbeli események” paklikban lévő kártyák száma együttesen éppen kettővel 

több a játékosok számánál. Mindig, amikor egy „Jövőbeli eseményt” hozzáadtok a paklihoz, egy „Aktuális esemény” láthatóvá 
válik. 
 

Események végrehajtása 
 
 Ha felfedtek egy eseményt, olvassátok fel hangosan. Ezután hajtsatok végre mindent, amit a kártya mond. Sok esemény 
minden játékosra vonatkozik, de némelyikük csak néhány játékosra. Számos esemény azokat segíti, akiknek nagyobb a harci 
erejük („legerősebb” civilizációk) és azoknak árt, akiknek kisebb az erejük („leggyengébb” civilizációk). 
 
 Ha két vagy több civilizációnak azonos a harci ereje, akkor közülük az a legerősebb, amelyiknek először következik a 
fordulója, és az a leggyengébb, amelynek utoljára. 
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Így annak a játékosnak, akinek a fordulója épp tart, erősebb a civilizációja, mint minden más azonos erősségű civilizáció. 
Ez tükrözi azt a tényt, hogy az épp soron lévő játékosnak megvan a lehetősége erősebbé válni, mert az ő civilizációjának lesz 
először esélye növelni az erejét. Hasonlóképpen, aki épp most volt soron, annak van döntetlen esetén a leggyengébb civilizációja, 
hisz neki lesz utolsóként esélye a javulásra. 
 Ugyanez a döntési módszer használható akkor is, ha a kártya a legtöbb vagy legkevesebb kulturális pontú civilizációról 
beszél. (Figyelem: A Bevándorlás (Immigration) eseménykártya lehetővé teszi több civilizáció számára is, hogy döntetlen esetén 
előnyben részesüljenek!) 
 
 Kétszemélyes játék esetén a „két legerősebb” „legerősebbet” jelent és a „két leggyengébb” „leggyengébbet”. 
 
 Így ezek a kártyák a kétszemélyes játékban nem ugyanúgy hatnak mindkét játékosra. 
 
 Tanács: Ha kijátszotok egy „Jövőbeli esemény” kártyát, jegyezzétek meg, milyen hatása lesz és próbáljatok meg ti lenni 
azok, akik a legtöbb előnyt (vagy legkevesebb kárt) szerzitek majd ebből eseményből. Figyelve, hogy mit tesznek az ellenfeleitek, 
kitalálhatjátok, hogy milyen kártyák vannak a „Jövőbeli események” pakliban. 
 Ha úgy gondoljátok, hogy az „Aktuális események” pakliban van néhány olyan kártya, ami büntetni fogja a leggyengébb 
civilizációkat, érdemes elkerülni egy „Aktuális esemény” kártya felfedését, ha gyengék vagytok. Ilyenkor hagyjátok ki a politikai 
akciótokat, és őrizzétek meg az eseménykártyátokat későbbre, ameddig van esélyetek javítani az erősségeteken. 
 Másrészt, jó ötlet eseménykártyát kijátszani, ha tiétek a legerősebb civilizáció, és egyedüliként nyerhettek bármely olyan 
eseménnyel, amely a legjobbat jutalmazza. 
 
 Ha egy kártya arra kényszerítene, hogy valamiből többet veszítsetek el, mint amennyitek éppen van, akkor csak annyit 
veszítetek el, amennyitek van. 
 Ha egy kártya azt mondja, hogy csökkentsétek a lakosságotokat, adjatok vissza 1 sárga jelzőt a nem dolgozó 
munkásállományotokból a sárga bankotokba. Ha nincs nem dolgozó munkásotok, az egyik kártyátokról kell levenni egy munkást 
és visszatenni a sárga bankotokba! Ne felejtsétek el a mutatóitokat módosítani! 
 A végrehajtott eseménykártyákat a „Korábbi események” dobó paklira kell tenni, annak biztosítása érdekében, nehogy 
véletlenül visszakeverjétek őket egy másik pakliba. 
 

Új területek gyarmatosítása 
 
 Egy új területet az a civilizáció nyer el, amely a legnagyobb gyarmatosító erőt hajlandó küldeni. 
 
 Ha egy „új terület” kerül „Aktuális eseményként” felfedésre, az épp soron lévő játékos tesz egy ajánlatot, vagy passzol. 
Sorban minden játékos vagy tesz egy magasabb ajánlatot, vagy passzol. Ha egy játékos passzolt, kiesik ebből a licitálásból és 
később már nem tehet ajánlatot. A licitálás addig megy körbe-körbe, amíg egy játékost kivéve mindenki passzolt. Azé a játékosé 
lesz az „új terület”, aki a legmagasabb ajánlatot tette. (Ha mindenki passzol, az „új terület” kártya a „Korábbi események” dobó 
paklira kerül.) 
 Az ajánlat egy szám, ami azt mutatja, mekkora harci erőt fog a civilizáció feláldozni, ha megnyeri az „új területet”. 
 Ha megnyertétek az „új területet”, fel kell áldoznotok egy vagy több katonai egységet: adjátok össze a harci erejüket és 
tegyétek vissza a sárga jelzőiket a sárga bankotokba. Ne felejtsétek el módosítani a civilizációtok harci erő mutatóját! 
 A feláldozott egységeitek mellett/helyett eldobhattok Gyarmatosítási bónusz kártyákat is a kezetekből. Adjátok a 
gyarmatosítási bónuszaitokat a feloszlatott egységeitek erejéhez! 
 
 A feláldozott egységek harci erejének és az eldobott gyarmatosítási bónuszoknak együttesen legalább akkorának kell 
lenniük, mint amennyi a győztes ajánlat volt. 
 
 A Gyarmatosítási bónusz kártyáitok miatt lehetséges a harci erőtöket meghaladó ajánlatot tennetek. Az „új terület” 
elnyeréséig nem kell megadnotok, hogy pontosan hogy fizetitek majd ki az ajánlatotokat. De nem tehettek ajánlatot, ha nem 
tudjátok kifizetni, és nem gondolhatjátok meg magatokat, ha már ajánlatot tettetek. 

A Kolosszus csoda, és a Térképészet, Navigáció és Műholdak technológiák is gyarmatosítási bónuszokat adnak, 
amelyeket szintén segítségül használhattok az ajánlatotok kifizetéséhez. 

 
Egy „új területet” nem fizethettek ki kizárólag bónuszokkal. Legalább 1 katonai egységet fel kell áldoznotok! 
 
Ha megnyertek egy „új területet”, az a gyarmatotokká válik. Tegyétek a vezetési kártyátok bal oldalára. A kártya alja 

leírja az állandó előnyeit. Ez lehet harci erő bónusz vagy boldog arcok. (Módosítsátok ennek megfelelően a jelzőiteket.) 
Ha a kártya kék vagy sárga jelzőket ad, vegyétek el azokat a dobozból, és tegyétek a kék vagy sárga bankotokba. Ezek a 

játék végéig a tiétek (mindaddig, amíg nem vesztitek el a gyarmatot). 
Egy „új területnek” azonnali hatása is van. Ha erőforrást vagy ételt ad nektek, tegyetek kék jelzőket a kék bankotokból a 

bánya vagy tanya kártyáitokra, jelezve a nyereséget. Ha kulturális vagy tudományos pontokat ad, azokat azonnal megkapjátok. Ha 
katonai kártyákat ad, húzzátok fel azokat. Ha növeli a lakosságotokat, tegyetek át megadott számú sárga jelzőt a sárga 
bankotokból a nem dolgozó munkás állományotokba. 

Ha elveszítetek egy gyarmatot (egy esemény vagy egy agresszió hatására), csak az állandó bónuszokat veszítitek el. Az 
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azonnali hatások már megtörténtek, és azokat nem lehet visszacsinálni. 
 
Tanács: Gondolkodjatok mielőtt ajánlatot tesztek! Miután egységeket áldoztok fel a gyarmatosítás érdekében, gyengébb 

lesz a civilizációtok, ráadásul a gyarmatosításra felhasznált bónusz kártyákat is felhasználhattátok volna később védelemre. 
Ezáltal elsődleges célpontjai lesztek az agresszióknak. Ideális esetben a saját fordulótok alatt gyarmatosítotok egy „új területet”, 
ami lehetővé teszi számotokra, hogy azonnal új egységeket képezzetek ki. 

 
 Példa: Károly 4-et ajánl a Lakott terület ért. Mindenki más passzolt, így ez az 

ő gyarmata lesz. 4 erősségű gyarmatosító erőt kell küldenie. A Térképészet ad neki +2 
bónuszt, így azt már csak 2-vel kell kiegészítenie. A Gyarmatosítás bónusz kártyája 
további 2-t ad neki, de legalább 1 egységet fel kell áldoznia. Feláldozhatja a Harcos 
egységet, összesen 5 erősséget elérve ezáltal, vagy feláldozhatja a Kardosát, megmentve 

ezzel a bónusz kártyáját későbbre.  
Károly a Harcos feláldozása mellett dönt. Visszateszi a sárga jelzőt a sárga bankjába. Emellett eldobja a 

Gyarmatosítás bónusz kártyát. Elveszi a Lakott terület et és a vezetési kártyája mellé teszi. Állandó bónuszként ez a 
terület 2 új sárga jelzőt ad neki a dobozból, amiket a sárga bankjába tesz. Azonnali hatásként elvesz 1 sárga jelzőt a sárga 
bankjából és a nem dolgozó munkás állományába teszi. 

Ha később Károly elveszti gyarmatát, vissza kell adnia 2 sárga jelzőjét a sárga bankjából a dobozba, de nem kell 
csökkentenie a lakosságát (tehát az azonnali hatáskén kapott sárga jelzőt nem érinti gyarmata későbbi sorsa). 
 

Agressziók (barna kártyák) 
 
 Egy agresszió kártya lehetővé teszi számotokra, hogy politikai akciótokként megtámadjatok egy másik 
(gyengébb) civilizációt. 
 Ha kijátszotok egy agresszió kártyát, jelentsétek be, melyik civilizációt támadjátok meg, és olvassátok fel a 
kártya szövegét. A politikai akciótok felhasználásán túl a kijátszás a kártyán feltüntetett számú katonai akcióba is 
kerül. 

 Az agresszió csak akkor sikeres, ha a támadás erősebb, mint a védelem. A támadásotok ereje egyenlő a civilizációtok 
harci erejével. Erősebbé tehetitek a támadást egységek feláldozásával. (Még ne módosítsátok a civilizációtok harci erő mutatóját!) 
A feláldozott egységek harci ereje hozzáadódik a támadásotok erejéhez. (Gyakorlatilag duplán számítanak, mert már 
hozzájárultak a civilizációtok harci erejéhez is.) 
 A védőnek ezután lehetősége van összemérni erejét a támadás erejével. A védelem ereje egyenlő a védekező civilizáció 
harci erejével. Emellett a védőnek is lehetősége van egységek feláldozására. Továbbá a védő kijátszhat Védelmi bónusz kártyákat 
is. 
 
 A feláldozott egységek együttes ereje nincs korlátozva, így a civilizáció harci erejéhez hozzáadva az eredmény akár a 
maximális 60 érték fölé is mehet. 
 

Sikertelen agresszió 
 
 Ha a védelem nagyobb vagy egyenlő erejű, mint a támadás, akkor az agresszió kártyát hatás nélkül el kell dobni. A 
támadó civilizáció nem kap büntetést (kivéve, hogy elhasználta a politikai akcióját, egy agresszió kártyáját, katonai akciókat, és 
esetleg még egységeket is feláldozott). 
 

Sikeres agresszió 
 
 Ha a támadás ereje nagyobb, mint a védelem ereje, az agresszió sikeres és a játékosok végrehajtják a kártya által leírtakat. 
Az agresszió kártyát ezután el kell dobni. 
 A legtöbb agresszió kártyával a támadó kap, a védő pedig veszít valamit. Figyeljetek arra, hogy amikor ételt vagy 
erőforrást vesztek el a riválistól, ne vegyétek el a kék jelzőit! Az ellenfél tegye vissza a kék jelzőket a saját kék bankjába, a 
civilizációtok pedig ennek megfelelő mennyiségű ételt vagy erőforrást termeljen (amit saját kék jelzőitekkel jelezzetek a szokásos 
módon, ld. 37. oldal). 
 Ha egy kártya azt mondja, hogy valamiből vegyetek el többet, mint amennyi a riválisnak van, akkor a rivális csak annyit 
veszít, amennyije van, és ti is csak annyit kaptok, amennyit a rivális elveszít. 
 Ha egy civilizáció lakossága csökken, tegyetek vissza 1 sárga jelzőt a nem dolgozó munkás állományból a civilizáció 
sárga bankjába. (Ha nincs nem dolgozó munkása, a sárga jelzőt egy technológiakártyájáról kell levenni.) 
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 Egy agresszió kártya kijátszásához: 

- Politikai akcióként játsszátok ki a kártyát, jelentsétek be a célt, és fizessetek ki egy előírt számú katonai 
akciót. 

- Határozzátok meg, hogy melyik egységeket áldozzátok fel, és jelentsétek be a támadásotok teljes erejét. 
- A védekező is határozza meg, hogy melyik egységeket áldozza fel, és ha akar, játsszon ki Védelmi bónusz 

kártyákat, és jelentse be a védelem teljes erejét. 
- Ha a támadás nagyobb erejű, mint a védelem, a kártya hatályba lép. Egyébként nincs hatása. 
- Mindkét esetben dobjátok el az akciókártyát. A támadó és a védekező is tegye vissza a feláldozott sárga 

jelzőket a sárga bankjába és módosítsa a civilizációja harci erő mutatóját. 
 
 

Tanács: A Through the Ages nem a támadásról szól. A védekező civilizáció rendelkezik minden előnnyel – akkor 
áldozhat fel egységeket, amikor a támadó ereje már meghatározásra került, döntetlennél nyer, és Védelmi bónusz kártyákat is 
használhat. Ráadásul a támadónak katonai akciókkal kell fizetni, kevesebb akciót hagyva magának egységek kiképzésére, vagy új 
katonai kártyák húzására. 

Ritkán éri meg egységeket feláldozni támadás erősítésére. Hiszen még a védő is feláldozhat egységeket, és Védelmi 
bónusz kártyákat is használhat, hogy ledolgozza a különbséget. 

Az agresszió használatának leghatékonyabb módja egy gyengébb civilizáció megtámadása, arra kényszerítve ezzel egy 
riválist, hogy válasszon egységeinek feláldozása és az agressziókártya kellemetlen következményeinek elszenvedése közül. 

Hogy elkerülhető legyen az ilyen zsarolás, jó ötlet egy viszonylag erős hadsereg fenntartása. Figyeljetek arra, hogy az 
agresszió kártyákat politikai akcióként a forduló elején kell kijátszani! Ez azt jelenti, hogy ha valaki egységeket kezd kiképezni, 
mindenki másnak van egy fordulója válaszolni, mielőtt ezeket az új egységeket egy agresszió támogatására fel lehetne használni. 

 
 
Példa: Ádám civilizációja 14-es erősségű, szemben Barbara 10-es erősségű civilizációjával. Ádám 

politikai akcióként kijátssza a Kémet Barbara ellen. Ez 1 katonai akciójába kerül. Sejtve, hogy Barbarának 
van egy Védelmi bónusz kártyája, Ádám feláldoz egy Lövész (Riflemen) egységet (3 Harci erő), 17-re 
növelve ezzel a támadása erejét. 

Barbarának valóban van egy Védelmi bónusz kártyája, amit kijátszhat, hogy kapjon érte +4 erőt. 
Hozzáadva ezt a 10-es civilizációs erősségéhez, elég erős lenne, hogy megvédje magát a (14-es erősségű) támadástól. Úgy néz ki, 
Ádám jól sejtette ezt, amikor úgy döntött, hogy feláldozza azt az egységet. Most Barbarának ki kell játszania a Védelmi bónusz 
kártyát és még egységeket is fel kell áldoznia, ha nyerni akar. Barbarának csak 2 erősségű Lovag (Knights) egységei vannak. Úgy 
dönt, hogy a Védelmi bónusz kártyájának felhasználása és 2 egység feláldozása túlságosan sebezhetővé tenné a civilizációját. 
Ezért inkább elfogadja a kártya által kiszabott büntetést. A kártya hatását némileg enyhíti a tény, hogy csak 3 tudományos pontja 
van. 

Barbara mind a 3 tudományos pontját elveszíti, Ádám pedig kap 3 tudományos pontot. (A kártya 5 pont szerzését teszi 
neki lehetővé, de nem tud többet szerezni, mint amennyit Barbara elveszít.) Ádám a Lövészéről egy sárga jelzőt visszatesz a sárga 
bankjába és módosítja a harci erő mutatóját, hogy az mutassa a civilizációja jelenlegi erejét (11). 

 

Egyezmények kötése és felbontása (kék kártyák) 
 

Az egyezmények lehetővé teszik két civilizáció kölcsönös előnyök érdekében történő együttműködését. Az 
egyezmények csak akkor használhatóak, ha legalább 3 játékos van. Politikai akciótokként kijátszhattok egy 
egyezmény kártyát, mintegy ajánlattételként egy másik játékossal való együttműködésre. A másik játékosnak ezután 
lehetősége van elfogadni vagy elutasítani az ajánlatot. 

Ha az ajánlatot elutasítják, vegyétek vissza a kezetekbe az egyezmény kártyát. Ezzel a politikai akciótokat 
felhasználtátok, folytassátok a fordulótokat. (A fordulótok következő lépése a többlet katonai kártyáitok eldobása. Ha el kell dobni 
kártyákat, akkor is dönthettek úgy, hogy valami mást dobtok el, és az egyezmény kártyát megtartjátok.) 

Ha az ajánlatot elfogadják, tegyétek magatok elé a kártyát, és tegyetek színes jelzőket az A és B betűk mellé, jelezve az 
egyezményben résztvevő két civilizációt. 

 
Csak egy egyezmény lehet előttetek játékban. Egy új egyezmény játékba hozása automatikusan felbontja a régit. 
 
Figyeljetek arra, hogy a régi egyezmény csak akkor kerül felbontásra, ha az új egyezményre vonatkozó ajánlatotokat 

elfogadják; ha elutasítják, a kártya visszakerül a kezetekbe, és nem bontja fel a már asztalon lévő egyezményt. Arra is figyeljetek, 
hogy amikor elfogadtok egy más valaki által tett egyezményre vonatkozó ajánlatot, az ő civilizációja kapja az egyezmény kártyát, 
így az nem bontja fel az előttetek játékban lévő egyezményt. Így egyszerre több egyezményben is részt lehet venni, de ezek közül 
csak egy olyan egyezmény lehet, amit ti ajánlottatok. 

 

Aszimmetrikus egyezmények 
 
Néhány egyezmény eltérően hat a két félre. Amikor egyezményt ajánlotok, meg kell neveznetek, hogy a civilizációtok az 

A vagy B civilizáció szerepét választja-e. A játékosnak, akinek az ajánlatot tettétek, el kell döntenie, hogy elfogadja, vagy 
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elutasítja-e az ajánlatot. De nem fogadhatja el úgy az ajánlatot, hogy közben módosítja a szerepeket, vagyis nem választhatja ki 
magának a már általatok lefoglalt szerepet. Ha az egyezmény elfogadásra kerül, tegyetek színes jelzőket az A és B betűk mellé a 
kártyán, jelezve, hogy melyik civilizáció melyik. 

 
Tanács: Néhány egyezmény lehetővé teszi egy civilizációnak, hogy fizessen egy másiknak, hogy az ne támadja meg. Ha 

a civilizációtok gyenge, ezt a fajta egyezményt arra használhatjátok, hogy egy riválist arra ösztönözzetek, hogy a háborúit és 
agresszióit más játékos felé irányítsa. Ha a civilizációtok erős, akkor pedig arra használhatjátok (a szerepek megcserélésével), 
hogy egy gyenge riválist fizetésre kényszerítsetek. 

 
 

Beszélgetések és egyezmények 
 
Egy egyezmény felajánlásával mindenképpen felhasználjátok a politikai akciótokat, akár elfogadják, akár elutasítják azt. 

Néhányan biztosan megpróbálják megkerülni ezt a szabályt az ”Akar valaki egyezményt kötni?”, vagy akár a „Ki akar egy extra 
ételt körönként?” kérdésekkel. De ez szabálytalan. A játékos ilyenkor elveszti a politikai akcióját, mert egy egyezményre tett 
ajánlatot. Ráadásul senki nem fogadhatja el ezt az ajánlatot, mert szabálytalanul lett megtéve: az egyezmény kártya nem lett 
megmutatva, nem lett felajánlva egy meghatározott játékosnak, és a szerepek sem lettek meghatározva. Viszont ez a ti játékotok 
és ettől eltérő szabályt is bevezethettek a beszélgetésre, ha mindenki megérti és elfogadja azt. 

 

Egyezmények felbontása 
 

A politikai akciótokat egy egyezmény felbontására is használhatjátok, ha részesei vagytok annak (tekintet nélkül arra, 
hogy eredetileg melyik civilizáció tett ajánlatot az egyezményre). Ilyenkor az egyezmény kártya eldobásra, az egyezmény pedig 
azonnal felbontásra kerül. 

 
Tanács: Mivel egy egyezmény felbontása egy politikai akciót igényel, ugyanabban a körben már nem lehetséges 

támadást is indítani. Ezért, egy olyan egyezmény, ami egy ellenfelet megvéd a (háború vagy agresszió kártyával történő) 
támadásoktól, felbontható ugyan, de legalább garantált, hogy nem tudtok figyelmeztetés nélkül rátámadni az ellenfélre. 

 
Van más módja is egy egyezmény felbontásának. Mint fentebb már leírtuk, felbonthattok úgy is egy az ajánlatotokra 

korábban létrejött egyezményt, hogy valakit rávesztek egy másik általatok ajánlott egyezmény elfogadására. Néhány egyezmény 
pedig kimondja magáról, hogy az egyik (érintett) civilizáció másik elleni támadása alapján azonnal felbontásra kerül. Ha egy 
egyezmény nem mondja ki, hogy véd a támadástól és azt se mondja ki, hogy egy támadás hatására felbontásra kerül, akkor az 
egyezmény továbbra is hatályban marad még akkor is, ha az egyik (érintett) civilizáció megtámadja a másikat. 

 

AAA   HHHaaalllaaadddóóó   jjjááátttééékkk   mmmeeeccchhhaaannniiizzzmmmuuusssaaaiii 
 

Boldogság 
 
Az Egyszerű játékban a boldog arcoknak nem volt más funkciójuk azon kívül, hogy a játék végén bónuszpontokat adtak. 

A Haladó játékban viszont fontos boldogan tartani az embereiteket. 
Mint az Egyszerű játékban, itt is a boldogság mutatótokat használjátok a kártyáitok által termelt boldog arcok számának 

nyomon követésére. A boldogság mutatótok a sárga bankotokat tartományokra osztja. Az 1. tartomány a sárga bankotok 1. 

régiója. Ez az 1 boldog arcos tartomány, amit 1  szimbólum jelöl. A 2 boldog arcos tartomány a sárga bankotok 2. régiója. Az 
ezt követő sárga bank-régiók már 2 tartományra vannak osztva, ezek a tartományok bizonyos számú boldog arcot tartalmaznak a 
sárga bank egyes oszlopainak megfelelően. 

 
Ha a sárga bankotok valamelyik tartományában nincs sárga jelző, akkor legalább az adott tartomány által meghatározott 

számú boldog arcotok kell, hogy legyen ahhoz, hogy mindenkit boldogan tartsatok. 
 
A játék kezdetén a civilizációtoknak nincs boldog arca. Amíg a sárga bankotok legjobboldalibb 

régiójában van sárga jelzőtök, nem is kell boldog arc ahhoz, hogy mindenki boldog legyen. Ha viszont a 
lakosságotokat kétszer növelitek, a sárga bankotok 1 boldog arcos tartománya üres lesz, jelezve, hogy legalább 
1 boldog arcra szükségetek van. 
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Ha nincs elég boldog arcotok ahhoz, hogy mindenkit boldogan tartsatok, akkor lesz 1 elégedetlen munkásotok minden 
egyes hiányzó boldog arc után. 

 
Az elégedetlen munkások nem dolgoznak. Az elégedetlen munkások nyomon követésére tegyetek a 

nem dolgozó munkás állományotokból 1-1 sárga jelzőt a boldogság mutatótokra minden egyes hiányzó boldog 
arc után. Így a boldogság mutatására szolgáló jelzőtöktől balra eső összes tartományban vagy lesz sárga jelző a 
sárga bankotokban, vagy egy sárga elégedetlen munkás jelző lesz a boldogság mutatótokon.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tanács: Próbáljátok meg boldogan tartani a lakosságotokat! Néhány esemény bünteti azokat a civilizációkat, amelyben 

elégedetlen munkások vannak. 
 
Az elégedetlen munkásokat jelölő sárga jelzők nem tekinthetőek úgy, mintha a sárga bankotokban lennének. Valójában 

úgy kell tekinteni, mintha még mindig a nem dolgozó munkások állományában lennének. Lehetőségetek van őket munkásokként 
használni, hogy új épülteket, tanyákat és bányákat építsenek. Nem kell aggódnotok az elégedetlen munkások miatt a termelés és 
ellátás fázisig. 

 

Felkelés 
 
Ha több elégedetlen munkásotok van, mint ahány nem dolgozó munkásotok, felkelés tör ki birodalmatokban. A felkelés 

alatt hagyjátok ki a termelés és ellátás fázist. 
 
A civilizációtok ilyenkor nem kap pontot, nem termel erőforrást vagy ételt. (De nem is fogyaszt ételt, és nem is veszít 

erőforrást korrupció miatt.) Nem húzhattok katonai kártyákat sem. 
Az a probléma, hogy néhány elégedetlen munkásotok munkára lett kényszerítve. Ez olyan dühössé tette őket, ami elég 

volt egy lázadás kirobbantásához. 
 
Tanács: Kerüljétek a felkeléseket! Sokkal jobb egy akciót költeni egy épület megsemmisítésére, vagy egy egység 

feloszlatására, hogy ezáltal felszabaduljon egy munkás, minthogy a teljes termeléseteket elveszítsétek. 
 
Példa: Mivel Károlynak nincs sárga jelzője a sárga bankjának a 2 boldog arcos tartományában, ezért 

2 boldog arcra van szüksége, hogy mindenkit boldogan tartson. A civilizációja csak 1 boldog arcot termel, 
ezért van egy elégedetlen munkása, amit a boldogság mutatóján lévő sárga jelző jelöl. 

Károly 4 ételt fizet, hogy növelje a lakosságot. Elveszi az utolsó sárga jelzőt a sárga bankjának a 3 
boldog arcos tartományából. Most már 3 boldog arcra van szüksége, így 2 elégedetlen munkása van. Az új 
munkás a boldogság mutatónak ebbe a tartományába kerül, jelezve, hogy elégedetlen. Károly elkerüli a 
felkelést, és a civilizációja továbbra is 
a szokásos módon termel. 

Valaki másnak a körében 
felfedésre kerül a Hadászati fejlődés 
(Development of Warfare) esemény. 
Ez minden játékosnak lehetővé teszi 
egy nem dolgozó munkással egy 
Harcos egység kiképzését, erőforrás 
fizetése nélkül. Károly úgy dönt, 
hogy él ezzel a lehetőséggel, és az egyik elégedetlen munkását a boldogság mutatóról a Harcosok kártyára teszi. Ez a munkás 
még mindig elégedetlen. (Így Károlynak még mindig 2 elégedetlen munkása van – nem kell nyomon követnie, 
melyik 2 az.) Károly a következő termelés és ellátás fázisa alatt felkeléssel fog szembe nézni, hacsak nem tud 
valamit tenni ez ellen. 

A következő fordulójában Károly kijátssza a Kenyér és Cirkusz technológiát. A másik elégedetlen 
munkását egy aréna építésére használja. Ez az aréna 2 boldog arcot termel. Most a civilizációjának összesen 3 boldog 
arca van. Károlynak így sikerült elkerülnie a felkelést, sőt most elégedetlen munkása sincs.  
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Korrupció 
 
Az étel és erőforrás készletezése korrupcióhoz vezet. A kék bankotok több régióra van osztva. A leg baloldalibb üres 

régió korrupciós száma megmondja, mennyit vesztetek korrupció miatt. 
A korrupciót az erőforrás termelés után kell kiszámolni (ami ugye az étel megtermelése és elfogyasztás után történik). Ha 

van legalább 1 kék jelzőtök a kék bankotok legjobboldalibb régiójában, nincs korrupció. Mihelyt elveszitek az utolsó jelzőt a 

legjobboldalibb régióból, korrupciótok lesz, ami azt jelenti, hogy 2 erőforrást kell fizetnetek. (Nem számít, hogy hány kék 
jelző kerül vissza a kék bankotokba a korrupció kifizetése alatt.) Figyeljetek arra, hogy a korrupciót mindig erőforrásban fizetitek 
meg, sosem ételben! 

Ha minden kék jelzőt elvettetek az első két régióból, 4 erőforrást kell fizetnetek korrupció miatt. Ha pedig egyetlen kék 
jelző sem marad a kék bankotokban, 6 erőforrást kell fizetnetek! 

 
Tanács: Magasabb szintű tanyák és bányák segíthetnek csökkenteni a korrupciós veszteségeket azáltal, hogy csökkentik 

az étel és erőforrás jelölésére használt jelzőitek számát. Néhány terület és speciális technológiakártya is segíthet a korrupció ellen, 
több kék jelzőhöz juttatva titeket. Ennek ellenére nehéz teljesen elkerülni a korrupciót. 

 
Tanács: A bányákon és a farmokon lévő sárga jelzőitek megszámolásával előre meg tudjátok mondani, hogy a termelés 

során hány kék jelzőtök lesz elvéve a kék bankotokból. Az összeszámolásnál azonban ne felejtsétek el, hogy a kártyákról 
valószínűleg vissza is tesztek majd jelzőket a fogyasztás kifizetésére, és még ez is a korrupció előtt történik. 

 

Alternatív korrupciós szabály 
 
A Through the Ages egy összetett játék. Könnyen elkerülheti a figyelmeteket egy-egy részlet, miközben egy másikra 

koncentráltok, így például a korrupció is sok játékosnak okozhat meglepetést. Dönthettek úgy, hogy a következő alternatív 
szabállyal játszotok: Amikor a bányáitok termelnek, dönthettek úgy, hogy csökkentitek a kék jelzők termelését 1-gyel. Azáltal, 
hogy egy bronzbányátokat nem hagyjátok termelni, elvesztetek ugyan 1 erőforrást, de lehet, hogy előnyösebb ez, mintha 
elvennétek azt a kék jelzőt, és emiatt fizetnétek 2 erőforrást korrupcióra. Figyeljetek arra, hogy ez csak bányákra alkalmazható! 
Viszont az összes tanyátoknak kötelező termelnie, amíg csak van elég kék jelző. 

Ha úgy döntötök, hogy ezt az alternatív szabályt használjátok, győződjetek meg arról, hogy mindenki tisztában van a 
szabállyal és egyetért azzal, hogy ezt használjátok. 
 

Fejlett technológiák 
 
 A felfedezések kora (II. kor) számos új technológiát tartalmaz. Ezek legtöbbje az „A” és I. kori technológiák 
továbbfejlesztése, és a nevük is ugyanaz a jobb felső sarokban. 
 
 Nincs előfeltétele egyik technológiának sem! Kijátszhattok egy II. vagy III. kori technológiát akkor is, ha nincs meg az 
annak megfelelő technológiátok egy korábbi korból. 

 

Szintek 
 

 Néhány kártya hivatkozik egy technológia, épület vagy egység szintjére. A szint megegyezik azzal a korral, amelyből a 
kártya származik. Az „A” korból származó kártyák 0 szintűek. 

 

Magasabb szintű tanyák, bányák, épületek és egységek 
 

Amikor egy magasabb szintű technológiát játszotok ki, tegyétek rá a másik azonos típusú technológiátokra. A 
Vasat a Bronzra, a Szenet a Vasra. Ha nincs Vasatok, a Szenet a Bronzra játsszátok ki. 

Egy magasabb szintű technológia megléte nem akadályoz meg benneteket abban, hogy alacsonyabb szintű 
tanyákat, bányákat, egységeket és épületeket építsetek. Lehetőségetek van alacsonyabb szintű dolgokat magasabb 
szintűre fejleszteni a közbenső technológiák kifejlesztése nélkül is. (Egy Bronz bányát Szén bányává fejleszthettek, 

tekintet nélkül arra, hogy van-e Vas technológiátok, vagy sem.). A fejlesztés erőforrás költsége a két technológia építési 
költségének a különbsége. (Tehát 6 erőforrásba és 1 civil akcióba kerül egy Bronz bányát Szén bányává fejleszteni). 

Figyeljetek arra, hogy ha csak a Szénen vannak kék jelzőitek, 1 erőforrást egy jelzőnek a Szénről a Vasra mozgatásával 
tudtok kifizetni. Ha nincs Vas technológiátok, akkor 1 erőforrást 1 kék jelzőnek a Szénről a Bronzra mozgatásával plusz 1 kék 
jelzőnek a kék bankotokból a Bronzra való áthelyezésével fizethettek ki. Az étel váltása is hasonlóképpen működik. 

 

Speciális technológiák (kék kártyák) 
 
Eltérően a legtöbb más technológiától, a speciális technológiák a korábbi változatuk helyére kerülnek. 
 
 



 

30 

Amikor kijátszotok egy speciális technológiakártyát, amin az ábra ugyanolyan, mint egy korábbi korban 
kijátszott speciális technológia, az előző kártya eldobásra kerül. Megszerzitek az új technológia bónuszait, de ezek a 
bónuszok nem adódnak össze az előző kártya bónuszaival. 

 
Példa: Tegyük fel, hogy van Törvénykönyvetek (Code of Laws), ami ad egy extra civil akciót. Az 

Igazságszolgáltatás (Justice System) ad egy extra civil akciót és 3 kék jelzőt. Ha kijátsszátok az Igazságszolgáltatást, nem lesz 
összesen 2 extra civil akciótok, hanem csak 1 extra civil akciótok és 3 kék jelzőtök. 

 

Építési technológiák használata épületek fejlesztéséhez 
 
A Kőművesség (Masonry), Építészet (Architecture) és Mérnök  (Engineering) technológiák csökkentik a városi épületek 

költségeit. A következő példa részletezi, hogyan működnek ezek a kártyák, amikor egy épületet fejlesztetek. 
 
Példa: A Kőművesség minden 1. vagy magasabb szintű városi épület költségét csökkenti 1 

erőforrással. Ez azt jelenti, hogy egy 1. (I.) szintű laboratórium csak 5 erőforrásba kerül (6 helyett), de egy 
0. szintű laboratórium továbbra is 3-ba kerül. Ezért egy 0. szintű laboratóriumot 3 helyett 2 erőforrásért 
fejleszthettek 1. (I.) szintűre, és 5 helyett 4 erőforrásért 0. szintűről 2. (II.) szintűre. De nem kaptok 
kedvezményt, amikor 1. (I.) szintűről 2. (II.) szintűre fejlesztetek egy laboratóriumot: a Kőművesség 

ugyanis mindkét szint költségét csökkenti 1-gyel, így a kettő közti különbség nem változik. 
Az Építészet az 1. (I.) szintű épületek költségét 1-gyel, a 2. (II.) szintűekét 2-vel csökkenti. Ha van 

Építészetetek, egy 1. (I.) szintű laboratórium 5-be kerül (6 helyett), és egy 2. (II.) szintű 6-ba kerül (8 helyett). Így az 
1. (I.) szintű laboratórium 2. (II.) szintűre fejlesztése csak 1 erőforrásba kerül. 

 

Taktikai (piros) kártyák 
 
Akkor szerezhettek taktikai kártyákat, amikor felhúztok egyet a katonai pakliból. 
 
Egy taktikai kártyát 1 katonai akcióért játszhattok ki. 

 
Egy taktikai kártya lehetővé teszi számotokra, hogy az egységeiteket seregekké szervezzétek. A 

kártya meghatározza, hogy milyen egységekre van szükségetek egy sereg felállításához. Például a Légió 
minden 3 gyalogos egység után ad nektek 1 sereget. Az Önjáró tüzérség (Mobile artillery) minden 
lovasság-tüzérség párért ad 1 sereget. 

 
 
 Egyszerre csak 1 taktikai kártyátok lehet játékban. Ha újabb taktikai kártyát játszotok ki, a korábbi taktikai 

kártya automatikusan eldobásra kerül. 
 
Minden egyes sereg, amit az egységeitekből felállíthattok, a taktikai kártyán meghatározott bónuszt adja a civilizációtok 

erejéhez. Figyeljetek arra, hogy a katonai egység típusa a fontos, nem pedig a szintje! 
 
Példa: Károly Középkori sereg taktikája + 2 harci erőt ad minden gyalogság-lovasság pár után. Tehát Károly 

2 gyalogos egysége a 2 lovasságával 2 sereget alkot, +4 bónuszt adva neki, a 3. gyalogos egység (nem számít, hogy 
pontosan melyik) viszont nem kerül seregbe. 

Számoljuk ki Károly civilizációjának az erejét. A 2 Harcos egysége 1-1 erejű. Az 1 Kardos 
és a 2 Lovag egysége pedig 2-2 erejű. Ez összesen 8 harci erőt jelent. Mivel minden sereg +2 
bónuszt ad, Károly civilizációja 12 erősségű. 

 
 

Amikor feláldoztok egy teljes sereget támadásra, védekezésre, vagy gyarmatosításra, számoljátok hozzá a sereg bónuszt a 
feláldozott egységek erejéhez! 

 
Példa: Folytassuk az előző példát. Ha Károly egy riválist megtámad, feláldozhat egy Lovag egységet, 14-re növelve 

ezzel támadása erejét. Ha Kardos egységét is feláldozza, a támadásának ereje 18-ra nő: a kezdeti 12-höz hozzáadódik +2 a 
Lovagért, +2 a Kardosért és +2 taktikai bónusz, mivel a Lovag és a Kardos 1 sereget alkotnak. Károly meg is tarthatná a Kardost 
és feláldozhatná mindkét Harcosát és mindkét Lovagját. Minden Harcos-Lovag páros 5-ös erejűként számítana: 2 a Lovag 
egységekért, 1 a Harcos egységekért és +2 a sereg bónusz miatt. 

 
Figyeljetek arra, hogy nem kell nyilvántartanotok, hogy melyik egységek vannak egy seregben. Amikor feláldoztok 

egységeket, bármilyen kombinációt elszámolhattok seregként, ami megfelel a taktikai kártyátok által meghatározott 
összeállításnak, tekintet nélkül arra, hogy ezek az egységek milyen sorrendben lettek kiképezve. 
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Elavult egységek 
 
Olykor számít a kor. Modern egységeket büntetlenül használhattok régebbi taktikákkal. Viszont fejlettebb taktikák esetén 

olyan egységeket kell használnotok, amelyek legfeljebb 1 korral régebbiek, mint maga a taktika. Ezek a taktikai kártyák két féle 
bónuszt határoznak meg; ha olyan sereget állítotok össze, ami nem felel meg a kor-követelménynek, akkor csak a kisebb (a 
zárójelben lévő) bónuszt kapjátok meg. 

 
Ha egy seregben 1 vagy több egység több mint 1 korral régebbi, mint a taktikai kártya, akkor a sereg csak a kisebb erő 

bónuszt kapja meg. 
 
Ha a taktikai kártyátok csak 1 bónuszt határoz meg, nem kell aggódnotok emiatt a szabály miatt – lehetetlen megszegni 

az ilyen taktikák kor-követelményét (pl. mert az I. korból valók). 
 
Példa: Barbarának a képen látható egységei és taktikai kártyája van. A Védekező sereg taktikai kártya 2 

sereg előállítását teszi neki lehetővé. A taktikai kártya a II. korból való. Az I. korból származó Kardost büntetés nélkül 
használhatja, de az „A” kor béli Harcos egység túl elavult ahhoz, hogy Barbara a taktikai kártya 
teljes előnyét élvezhesse. A civilizációjának az ereje 22: 13 az egységekből, +6 bónusz az egyik 
sereg után, és +3 bónusz az elavult gyalogos egységet is tartalmazó másik sereg után. 

 
 
 

   
EEEgggyyy   kkkooorrr   vvvééégggeee 

 

 Nem számítva az Ókor végét, ami a 2. kör kezdetére esik, 2 kor végét láthatjátok a Haladó játékban: Az I. kor akkor ér 
véget, amikor az I. civil pakliból az utolsó kártya is a kártyasorra kerül, a II. kor pedig akkor fejeződik be, amikor a II. civil 
pakliból az utolsó kártya a kártyasorra kerül. 

 Amikor egy kor véget ér, a korábbi korokból néhány kártya – az új kornál 2 korral régebbi kártyák – elavulttá válnak. 
(Tehát ha az I. kor ér véget, néhány „A” korból származó kártya elavul. Az I. kor kártyái viszont a II. kor alatt is fennmaradnak.) 

 

 Amikor egy kor véget ér, az előző korból a következő kártyák kerülnek eldobásra: 

- Még kézben lévő kártyák. 

- Vezetők. (Ne felejtsétek el, módosítani a mutatókat és szükség esetén jelzőket visszatenni a dobozba!) 

- Építés alatt álló csodák. (Minden rajtuk lévő kék jelzőt vissza kell tenni a kék bankotokba!) 

- Egyezmények. 

Annak a kornak a kártyái, amelyik éppen véget ért, nem avulnak el a következő kor végéig. 

 

 Figyeljetek arra, hogy technológiák, taktikák, gyarmatok és kész csodák nem avulnak el, és nem kell azokat eldobni. 

 Azon kívül, hogy az új civil paklit a régi civil pakli helyére teszitek, el kell távolítanotok a régi katonai paklit is, és 
pótolni az új kor katonai paklijával (kivéve, ha a kor vége egyben a játék végét is jelenti). 

   
AAA   jjjááátttééékkk   vvvééégggeee 

 
Mihelyt a II. civil pakli utolsó lapja a kártyasorra került, a játék hamarosan véget ér. Ez a II. kor vége, ezért bizonyos I. 

kori kártyák azonnal elavulttá válnak az előző szakaszban leírtak szerint. 
A játékosok a kör hátralévő részét a III. korban játsszák le (de a III. civil és III. katonai paklik nélkül). 
Ha a kezdőjátékostól jobbra ülő játékos befejezte fordulóját, ideje a bónusz kulturális pontokat összeszámolni. A 4 db 

III. kori eseménykártya, ami a játék kezdetén lett felfedve, most lép életbe és a játékosok ennek megfelelően szereznek 
bónuszpontokat. A legtöbb kulturális pontot szerzett játékos a győztes. 
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333333333333............TTTTTTTTTTTTeeeeeeeeeeeelllllllllllljjjjjjjjjjjjeeeeeeeeeeeessssssssssss            jjjjjjjjjjjjááááááááááááttttttttttttéééééééééééékkkkkkkkkkkk            
 
 A Teljes játékban végigvezethetitek a civilizációtokat a korokon át: az ókortól a modern korokig. A Teljes játék azoknak 
a játékosoknak ajánlott, akik teljes mértékben értik az Egyszerű és a Haladó játékban bevezetett szabályokat és kártyákat. Kevés 
új mechanizmusa van a Teljes játéknak, de mivel minden korra kiterjed, leginkább azoknak a játékosoknak való, akik elég jól 
ismerik a játékot ahhoz, hogy gyorsan és eredményesen játsszák. 
 

EEElllőőőkkkéééssszzzüüüllleeettteeekkk 
 

A Teljes játék az összes kártyát használja. A kártyasort ugyanúgy a civil „A” pakliból töltsétek fel, mint az Egyszerű 
játékban. A Haladó játékhoz hasonlóan 4, 5 vagy 6 kártya (a játékosok számától függően) véletlenszerűen kihúzásra kerül a 
katonai „A” pakliból és képpel lefelé az „Aktuális események” mezőre kerül. 
 Az I. civil és I. katonai paklikat meg kell keverni és a pontozótábla megfelelő részeire tenni. A többi kor pakliját egyelőre 
a tábla mellé kell tenni. Ne felejtsétek el félretenni a megjelölt civil kártyákat, amennyiben kevesebb mint 4 játékos játszik; és az 
egyezmény kártyákat, ha csak 2 játékos játszik. 

A civilizációkat ugyanúgy kell előkészíteni, mint az Egyszerű vagy a Haladó játékban. (ld. 3. oldal) 
 

AAA   jjjááátttééékkk   mmmeeennneeettteee 
 

Kezdetben a játék megegyezik a Haladó játékkal. De a mezőgazdaság és a boldogság nagyobb szerepet játszik a Teljes 
játékban, mert mindig, amikor egy kor véget ér, minden civilizáció 2 sárga jelzőt veszít a sárga bankjából. 

A II. korban háborúk kezdődnek, azzal fenyegetve civilizációkat, hogy nem tudnak lépést tartani a fegyverkezési 
versennyel. 

A III. kor a modern időkből hoz technológiákat, csodákat és vezetőket a játékba. A modern csodák és események olyan 
bónuszpontokat adnak nektek, amiket azonnal megkaptok. 

A légierő a háború új dimenziójába vezet titeket. 
Amikor a III. kor véget ér, a IV. kor kezdődik el és a játékosok még lejátsszák fordulóikat abban a körben. Ezután, a 

Haladó játéktól eltérően mindenkinek van még egy fordulója. A játék azzal ér véget, hogy mindenki bónuszpontokat kap az 
„Aktuális” és „Jövőbeli események” paklikban megmaradó III. kori kártyák után. A legtöbb kulturális pontot szerzett játékos nyer. 
 

ÚÚÚjjj   mmmeeeccchhhaaannniiizzzmmmuuusssoookkk   aaa   ttteeellljjjeeesss   jjjááátttééékkkbbbaaannn 
 

Légierő 
 
A Légierő kártya egy új katonai egységtípust vezet be. Egy Légierő egység nagyon hasonlóan működik, mint a többi 

egység, kivéve a seregekkel kapcsolatban. 
 
Egy Légierő egység bármilyen seregnek része lehet.  Egy Légierő egység megduplázza seregének taktikai kártyáján lévő 

bónuszát. 
 

 Egyik taktikai kártya sem követel meg Légierő egységet. Egy seregben legfeljebb 1 Légierő egység lehet. Így, ha több 
Légierő egységetek van, mint ahány seregetek, akkor a seregekből kimaradó Légierő egységeknek csak adjátok hozzá az erejét a 
civilizációtok harci erejéhez, de ezek az extra egységek már nem adnak nektek taktikai bónuszt. 

 
Példa: Károly civilizációja a Fedezék (Entrenchments) taktikát használja. 2 serege van, egyikben van egy 

elavult egység (A kardos az I. korból túl elavult ahhoz, hogy teljes bónuszt adjon Károlynak a Fedezék III. kori 
taktikai kártya után.). Károlynak csak 1 Légierő egysége van. 

Egységeinek teljes ereje 24. A Fedezék ad +9 bónuszt az egyik serege után és a légierő még megduplázza ezt 
a bónuszt, +18-ra módosítva azt. Az elavult egységet tartalmazó sereg csak +5 bónuszt ad. Így a civilizációjának teljes 

ereje 47. Egy esetleges 2. Légierő egység 5 további harci erőt adna neki, és a 2. sereg 
bónuszát is megduplázná +5-ről +10-re, 57-re növelve ezzel a teljes harci erejét. Egy 3. 
Légierő egység már nem adna plusz taktikai bónuszt. Ráadásul 5 erejével Károly teljes 
harci erejét a harci erő korlát fölé növelné, így a civilizációjának ereje a maximális 60 
lenne. 

 
 

Háborúk 
 

 A fekete katonai kártyák háborúk. A háborúkat ugyanúgy kell kijátszani, mint az agresszió kártyákat: 
használjátok a politikai akciótokat, fizessétek be az előírt számú katonai akciót, olvassátok fel a kártya szövegét, és 
jelentsétek be, hogy melyik riválisnak üzentek hadat. 
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   Egy általatok bejelentett háború kimenetele nem dől el egészen a következő fordulótok kezdetéig. 
 
 Egy hadüzenet minden civilizációnak 1 fordulót ad ereje növelésére. De a játékos, aki hadat üzent, hátrányban van, mert 
ő már elköltött katonai akciókat a hadüzenetre. 
 

Egy háború kimenetele 
 
 Amikor bejelentetek egy háborút, hagyjátok a kártyát magatok előtt. A következő fordulótok elején ti és a riválisotok 
eldöntitek a háború kimenetelét. Ezen a ponton feláldozhattok egységeket a harci erőtök növelésére. Utána a rivális is feláldozhat 
egységeket a saját erejének növelésére. Ez az erőnövelés ugyanúgy működik, mint ahogy az agressziónál is történt, 1 
különbséggel: 
 
 Egyik oldal sem használhat Védelmi bónusz kártyákat egy háború kimenetelének befolyásolására. 
 
 Az agressziónál a támadó sosem veszíthet, a védő pedig sosem nyerhet semmit. A háborúban mindkét oldal nyerhet. 
 
 A nagyobb erejű harci fél a háború győztese. A győztes és a legyőzött fél ereje közötti különbséget „Erőfölény”-nek 
nevezzük. Egy háború bónuszai és büntetései arányban állnak ennek a különbségnek a mértékével. 
 
 Ahogy az agressziónál is, a győztes elvesz valamit a legyőzöttől, így nem kaphat többet, mint amennyit a vesztes veszít. 
  
 Tanács: Amikor egységeket áldoztok fel egy háború megnyerésének érdekében, ne felejtsétek el, hogy vannak más 
játékosok is, akik készen fognak állni arra, hogy kihasználják a gyengeségeteket. 
 
 Miután a riválisotokkal eldöntöttétek a háború kimenetelét, dobjátok el a háború kártyát. Ezután folytassátok a 
fordulótokkal. A háború az előző fordulótok politikai akciója volt, így ebben a fordulóban még rendelkezésetekre áll egy politikai 
akció. 
 
 Tanács: A háború akkor a legelőnyösebb (és a legpusztítóbb), amikor nagy a különbség a harci erők között. Építsétek a 
hadseregeteket még akkor is, ha csak egy nagyon kicsit tudtok hozzáépíteni, így amikor el is vesztetek egy háborút, nem veszítitek 
el azt olyan nagy különbséggel. 
 Legyetek óvatosak a hadüzenettel! A riválisotok minden lehetséges előnnyel rendelkezik. Utánatok képezhet ki 
egységeket, és minden katonai akciója rendelkezésére áll. Amikor elérkezik az egységek feláldozásának ideje, ő akkor is utánatok 
következik. 
 Mivel a védekezőé minden előny, ezért nehéz a Through the Ages-t katonai erő által megnyerni. Viszont akik figyelmen 
kívül hagyják a hadsereget, könnyen veszíthetnek a katonai gyengeségük miatt. 
 
 Tanács: Előfordulhat, hogy több Through the Ages partit is lejátszotok anélkül, hogy akár 1 hadüzenet is lenne. Ez 
teljesen normális; még akkor is, ha nem játsszátok ki őket, a háborúknak jelentős hatása van a játékra. Pusztán az a tény, hogy 
valaki hadat üzenhet, már önmagában erőteljesen befolyásolja a játékot. 
 

Egy kor vége 
 
 Mint a Haladó játékban is, amikor egy kor véget ér, minden játékosnak el kell dobnia azokat a vezetőket, egyezményeket, 
befejezetlen csodákat és kezében lévő kártyákat, amelyek az épp befejeződő kor előtti korból származnak. Az új kor civil és 
katonai pakliját a pontozótábla megfelelő helyére kell tenni. 
 Emellett a Teljes játék tartalmazza a következő szabályt is, amely a lakosságotok megfelelő étel és szórakozás iránti 
egyre növekvő keresletét szimulálja: 
 
 Az I., a II. és a III. korok végén minden civilizációnak vissza kell tennie 2 sárga jelzőt a sárga bankjából a dobozba. 
 
 Nem szükséges visszatennetek olyan sárga jelzőket, amelyek használatban vannak. Ha nincs több sárga jelzőtök a sárga 
bankotokban, akkor egyet se tegyetek vissza. 
 
 Tanács: Ez a legnagyobb különbség a Haladó és a Teljes játék között. Gondosan figyeljétek a civil paklit, hogy 
felkészülten érjen titeket az új kor kezdete.  

Tartsátok boldogan az embereiteket! Ha elveszítitek ezt a két sárga jelzőt, nagy eséllyel több boldog emberre lesz 
szükségetek. Ráadásul többe fog kerülni a lakosságotok növelése is, sokkal nehezebbé téve az emberek kordában tartását és egy 
esetleges felkelés megelőzését. 
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 A fordulótok kezdetén lehetőségetek van a civilizációtok kiesésének bejelentésére és a játék elhagyására. Ilyenkor a 
pontszámotok nem kerül elszámolásra és mindenki, aki még játékban van, előttetek fog végezni. 
 Még akkor is kiléphettek a játékból, ha valaki más már hadat üzent nektek. Ebben az esetben a háború kártya eldobásra 
kerül és nincs hatása. 
 
 Tanács: Ha egy rivális semmilyen veszélyt nem jelent számotokra, kétszer is gondoljátok meg, mielőtt hadat üzentek 
neki. Pusztán a kártya hatására a játék elhagyására kényszerülhet. 
 
 Amikor kártyákat adtok a kártyasorhoz, a játékban maradt játékosok számától függően távolítsátok el a kártyasor első 
helyeiről a kártyákat. Az utolsó játékban maradt játékos nyer. 
 

AAA   jjjááátttééékkk   vvvééégggeee   
 

IV. kor 
 
 Amikor a III. civil pakli utolsó lapja a kártyasorra kerül, az jelzi a III. kor végét és a IV. kor kezdetét. Néhány kártya a II. 
korból elavulttá válik és minden civilizáció veszít 2 sárga jelzőt a sárga bankjából. 
 A IV. kornak nincsenek kártyái. Nem adódnak újabb kártyák a kártyasorhoz és senki sem húz több katonai kártyát. 
 

Az utolsó kör 
 
 Ha a III. kor a kezdőjátékos fordulójának kezdetén ér véget, akkor ez az utolsó kör, és minden játékosnak 1 fordulója 
van hátra. Ha a III. kor bárki más fordulójának kezdetén ér véget, játsszátok végig ezt a kört, és ezután mindenkinek van még 1 
fordulója. Ez a szabály biztosítja, hogy mindenkinek lesz legalább 1 fordulója a III. kor végét követően, megadva az esélyt 
mindenkinek arra, hogy befejezze a III. kori csodáit, amelyek sok kulturális pontot érhetnek. 
 Az utolsó körben nincs értelme hadat üzenni, mert nem lesz még egy fordulótok arra, hogy eldöntsétek a háború 
kimenetelét. Ellenben figyeljetek arra, hogy agressziók még ilyenkor is lehetségesek, és döntsétek el az összes előző körben 
bejelentett háború kimenetelét. 
 
 Az utolsó körben nem áldozhattok fel egységeket! 
 
 Amikor kiértékeltek egy agresszió kártyát, csak a védekező civilizáció növelheti erejét és az is csak Védelmi bónusz 
kártyákkal. Amikor egy előző körben bejelentett háború kimenetelét döntitek el, a nagyobb erejű civilizáció nyer, mivel nincs 
többé lehetőség egyik oldal számára sem erejének növelésére. 
 

A III. kori eseménykártyák után járó pontok 
 
 Minden III. kori eseménykártya bónuszpontokat ad a civilizációknak. Néhány kártya ezek közül láthatóvá válik és ezáltal 
ki is értékelődik már a játék folyamán. Más bónusz kártyák (amelyek a játék végén az „Aktuális” vagy „Jövőbeli esemény” 
pakliban vannak) csak a játék végén lesznek kiértékelve. De tekintet nélkül arra, hogy mikor játszotok ki egy ilyen típusú kártyát 
„Jövőbeli esemény”-ként, mindenképpen biztosítva van számotokra az, hogy az utána járó bónuszpontok előbb-utóbb kiosztásra 
kerüljenek. (ld. 37. oldal) 
 
 A játék végén felfedésre kerül minden III. kori eseménykártya az „Aktuális” és „Jövőbeli esemény” pakliból és kiosztásra 
kerülnek a bónusz kulturális pontok ezeknek a kártyáknak megfelelően. 
 
 Tanács: Nem érdemes lerombolni azt, amit felépítettetek, csak azért, hogy 1-gyel vagy 2-vel több kulturális pontot 
termelő épületeket építsetek. Az ellenfeletek akár olyan „Jövőbeli esemény”-t is kijátszhatott, ami épp az után a dolog után ad 
nektek kulturális pontokat, amit le akartatok bontani. 
 

A legtöbb kulturális pontot szerző játékos nyer. 
 
 Mielőtt mindent visszapakolnátok a dobozba, szánjatok egy kis időt játékostársaitok civilizációinak értékelésére és 
köszönjétek meg nekik a jó játékot. És talán arra is jó alkalom ez, hogy elnézést kérjetek, ha mondjuk megöltétek a játék során 
Shakespeare-t. 
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A Teljes játék gondosan úgy lett hangolva, hogy tetsszen a tesztjátékosaink többségének. De minden csoport különböző, 
és előfordulhat, hogy nektek jobban tetszik a következő játékvariációk közül egyik vagy másik. Ezen változatok többsége vagy a 
Haladó játékkal vagy a Teljes játékkal együtt működik. 
 

Könnyebb változat 
 
 Ha a civilizációitoknak több teret akartok adni a növekedésre, próbálkozzatok ezzel: 
 
 Könnyebb változat: 

- Minden játékos 1 extra sárga jelzővel kezd. 
- A városépítési korlát 1-gyel nagyobb, mint a vezetési kártya által megadott szám. 

 
Úgy tűnhet, hogy 1 extra sárga jelző nem túl sok, de sokkal könnyebbé teszi a lakosságotok növelését, és késlelteti az 

elégedetlen munkások kialakulását. A magasabb városépítési korlát pedig még a Despotizmus megmaradása esetén is lehetővé 
teszi a fokozottabb építkezést. 

 

Csoportos támadást kizáró változat 
 
Habár a Through the Ages nem a háborúról szól, ha egy civilizáció lemarad a fegyverkezésben, könnyen agresszorokkal 

találhatja magát szemben. A katonaságukat elhanyagoló játékosoknak a teljes megsemmisüléstől való megóvása érdekében 
próbáljátok ki ezt: 

 
Csoportos támadást kizáró változat: 

- Egy civilizációt körönként csak 1 ellenség támadhat. 
 
Annak nyomon követésére, hogy ki támad kit, mindenki tegyen a játék kezdetén egyet a színes kockáiból a tábla 

közepére. Amikor kijátszotok egy agresszió vagy egy háború kártyát egy másik civilizációval szemben, vegyétek el az asztal 
közepéről az adott civilizáció jelzőjét (kocka) és tegyétek magatok elé, mutatva, hogy őt támadjátok. Amikor eljön az idő a 
következő politikai akciótok felhasználására, tegyétek vissza a jelzőt az asztal közepére (kivéve, ha úgy döntötök, hogy ismét 
ugyanazt a civilizációt támadjátok). 

Ha a civilizációnak, amit meg akartok támadni, nincs az asztal közepén a jelzője, az azt jelenti, hogy nem támadhatjátok 
ebben a körben, mert már más valaki támadja. 
 
 Tanács: Még ebben a változatban is meg lesztek támadva, ha hagyjátok, hogy a fegyverkezésben lemaradjatok. Ez a 
szabály csak jobb esélyt ad nektek a felzárkózásra. 

 
Békés változat 
 
 Ha a társaságotok szereti a barátságos játékot, ez a változat hagyja, hogy csak az építkezésre összpontosítsatok: 
 
 Békés változat: 
  - Távolítsátok el az összes agresszió és háború kártyát! 
  
 Eltávolíthatjátok az egyezményeket is, amelyek értelmüket vesztik, amikor senki sem tud támadni. 
 
 Tanács: A civilizációtoknak továbbra is szüksége van katonai erőre, mivel az erős hadsereget jutalmazó kártyák még 
mindig játékban vannak. 
 
 Ez egy jó módja egy új játékos játékba történő bevezetésének. A tapasztalatlan játékos talán mindenki más mögött végez, 
de legalább képes lesz anélkül játszani a játékot, hogy felmorzsolnák. 
 Akkor is fontolóra vehetitek ennek a változatnak a kipróbálását, ha a játék „interaktív” része folyton a barátaitok közti 
vitákhoz vezet. 
 

Katonai kártyák felhúzása katonai akcióként 
 
 A katonai kártyák véletlenszerűen kerülnek kihúzásra, a bizonytalanság izgalmát adva a játékhoz. Ha szeretnétek a 
katonai kártyáitok feletti nagyobb ellenőrizhetőséget, kipróbálhatjátok ezt: 
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 Katonai kártyák felhúzása katonai akcióként: 
- Ne húzzatok katonai kártyát a fordulótok végén! 
- Ehelyett 1 katonai akcióért húzhattok 1 katonai kártyát a fordulótok akció fázisa során. 
- A húzható kártyák számát csak a katonai akcióitok száma korlátozza. 

 
Korlátlan számú katonai kártyát elvehettek, de a politikai akciótok után csak annyi katonai kártyát tarthattok meg, 

amennyi katonai akciótok van. 
Ez a szabály növeli a katonai akciók fontosságát és lehetővé teszi számotokra, hogy az általatok húzott kártyákhoz 

igazítsátok az akcióitokat. (Például amikor Védelmi bónusz kártyát húztok, nem szükséges annyival növelni a seregeteket.) 
 

 Tanács: Ez a változat a játék menetét sokkal lassabbá fogja tenni. Amikor az alap szabályokkal játszotok, az embereknek 
van idejük megvizsgálni az új katonai kártyáikat és kigondolni akcióikat, mialatt mások játszanak. Ezzel a változattal viszont 
mindenkinek várnia kell az épp soron lévő játékosra, hogy az tanulmányozza az új kártyáit. Alaposan fontoljátok meg, vajon 
akarjátok-e hosszabban játszani a játékot cserébe a nagyobb ellenőrizhetőségért! 

 

Változatok a bónuszpontokra 
 
 A korábbiakban leírtakon túl számos más módja is van a III. kori bónuszpont kártyák kezelésének. Vegyétek ki a 13 
eseménykártyát a III. katonai pakliból, hogy egy bónusz paklit képezzetek belőlük. Keverjétek meg a paklit, majd ezután hajtsátok 
végre a következők valamelyikét: 
 
 
 Nyilvános bónusz kártya változat: 

- Fordítsatok fel 4 (vagy 3 vagy 5) bónusz kártyát, mint ahogy azt a Haladó játékban is teszitek! 
- Ezek a kártyák a játék kezdetén felfedésre kerülnek, és végig nyilvánosak maradnak. 

 
Korról-korra változat : 

- Tegyétek ki az 5 felső kártyát a bónusz pakliból képpel lefelé! 
- Fedjetek fel közülük 1 bónusz kártyát a játék kezdetén! 
- Fedjetek fel 1 bónusz kártyát az 1. kör végén! 
- A következő 3 bónusz kártyát pedig az I., II. és III. korok végén fedjétek fel! 

 
Saját bónusz kártyás változat: 

- Vegyétek ki a felső bónusz kártyát és a maradék 12 bónusz kártyát osszátok ki a játékosok között! 
- Minden játékos választ 1 bónusz kártyát (vagy 2 játékos esetén 2-t). 
- Minden játékos titokban tartja az általa választott kártyát, csak a játék végén fedi fel azt. 

 
Nyíltan választós változat: 

- Tegyétek mind a 13 bónusz kártyát képpel felfelé az asztalra! 
- Minden játékos választhat 1 bónusz kártyát (vagy 2 játékos esetén 2-t). Ezek a kártyák nyilvánosak 

maradnak a játék alatt. 
 

 
Minden esetben a többi kártyát vissza kell keverni a III. katonai (angolban hibásan szerepel: katonai helyett civil – ford.) 

pakliba. Játszanotok kell ezekkel, különben a II. kori események többsége sosem kerülne felfedésre. Sőt ezek biztosítják, hogy a 
játék végig izgalmas legyen, mivel így még mindig van néhány ismeretlen, megszerezhető bónusz. Ha nem szeretitek ezt a 
bizonytalanságot, vagy úgy gondoljátok, hogy egy változat túl sok pontot eredményez a játék végén, próbáljátok meg a 
következővel kombinálni valamelyiket az előző változatok közül: 

 
Kevesebb bónuszos változat: 

- Ne adjatok bónuszpontokat az „Aktuális” és „Jövőbeli esemény” pakliban maradt III. kori kártyák után a 
játék végén! 

 
Ezzel a változattal még mindig előnyös „Jövőbeli esemény”-t kijátszani, főleg ha az „Aktuális események” közé került 

olyan általatok is ismert kártya, amit fel akartok fedni. Ráadásul mivel nem biztos, hogy a III. kori eseménykártya, amit 
kijátszotok, elő fog kerülni, nem kell olyan óvatosnak lennetek, amikor eldöntitek, vajon kijátsszátok-e és még ad is nektek 3 
kulturális pontot. 

Nem ajánlott a kevesebb bónuszos változat használata másik bónusz kártya változat nélkül. A játék végi bónuszok fontos 
részei a Through the Ages-nek, mert különböző módokon jutalmazzák a civilizációk fejlődését. 

 
Élvezzétek a Through the Ages-t, akármilyen módját is választjátok a játéknak! 
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NNNéééhhhááánnnyyy   kkkááárrrtttyyyaaa   ééérrrttteeelllmmmeeezzzéééssseee   
 

Általános elvek 
 

Kedvezmények épületekre, csodákra, tanyákra és bányákra 
 

A Gazdag föld (Rich Land), Ideális építési telek (Ideal Building Site), Mérnöki géniusz (Engineering Genius) és 
Hatékony fejlesztés (Efficient Upgrade) akciókártyák mindegyike kedvezményt ad bizonyos építési akcióra. A kártyát csak a 
meghatározott akcióhoz használhatjátok. (Például a Mérnöki géniusz csak egy csoda egy szintjének építéséhez használható fel, 
még akkor is ha van olyan technológiátok, ami több szint építését teszi lehetővé.) Ez a kedvezmény az építési költségeket akár 0-
ra is csökkentheti. Ha a kedvezmény több mint amennyibe normálisan az akció kerülne, használhatjátok a kártyát (ami így 0-ra 
csökkenti az építés költségét), de nem kaptok extra erőforrásokat. 
 

Kedvezmények katonai egységekre 
 
 Homérosz és a Hazafiasság, Nacionalista hullám (Wave of Nationalism), Katonai építés (Military Build-up) 
akciókártyák speciális erőforrásokat adnak nektek katonai egységekhez. Ez azt jelenti, hogy minden egyes fordulóban, amikor 
egységeket képeztek ki, nem kell erőforrást fizetnetek egészen addig, amíg fel nem használtátok a kártyák által jelzett speciális 
erőforrásokat. (Ezeket a speciális erőforrásokat fejben kövessék nyomon, ne pedig kék jelzőkkel!) Minden katonai egységekre 
fordítható megmaradó erőforrás a forduló végén elveszik. 
 Ezzel szemben a Barbarossza Frigyes és Winston Churchill  által adott kedvezmény minden olyan egységre 
vonatkozik, ami ezen kártyák által meghatározott körülmények közt kerül kiképzésre. 
 

Harci erő bónuszok 
 
 Nagy Sándor, Jeanne d’Arc, Napóleon, a Kolosszus, a Nagy fal, a Transzkontinentális vasút és néhány speciális 
technológia növeli a civilizációtok erejét. Amikor feláldoztok egy egységet, csak az egység erejének értékét kapjátok meg, mert a 
felsorolt kártyák után járó bónuszt a civilizációtok kapja, nem pedig az egységetek (még a Nagy Sándorhoz hasonló kártyák 
esetén is, amelyek egységek után adnak a civilizációtoknak bónuszt). 
 Dzsingisz kán viszont minden egyes lovas egységnek biztosítja bónuszát, így a lovasokat nagyobb erejűnek kell 
tekinteni, amikor feláldozzátok őket. 
 

III. kori eseménykártyák 
 
 Általában a III. kori eseménykártyák bónuszai a játék végén kerülnek kiértékelésre, de ha egy ilyen kártya felfedésre 
kerül „Aktuális esemény”-ként, akkor azonnal kiértékelődik. 
 A Tudományos hatás (Impact of Science) és Harci erő hatás (Impact of Strength) események a játékosok relatív 
pozíciói alapján osztanak ki bónuszpontokat. A döntetlen a szokásos módon dől el: annak a játékosnak a javára, akinek a fordulója 
épp tart (illetve általánosságban aki előbb következik). A játék végi döntetlent úgy kell eldönteni, mintha a kezdőjátékos 
fordulójában történt volna. 
 

Háborúk és agressziók hatásai 
 
 Egy háború vagy sikeres agresszió után a legyőzött civilizáció veszít valamit. Ha van választási lehetőség, hogy mi 
vesszen el, általában a győztes az, aki ezt eldönti. Az egyetlen kivétel a lakosság elvesztésének az esete, amikor a legyőzött dönti 
el, hogy melyik sárga jelzők lesznek eltávolítva a kártyákról. Így Rajtaütésnél (Raid) a győztes választja ki, hogy melyik épület 
pusztul el. Fosztogatás (Plunder) vagy Erőforrásokért folyó háború (War over resources) esetén a győztes egy olyan étel-
erőforrás kombinációt választ ki, ami összeadva kiteszi a kártyán jelölt összmennyiséget. A Technológiai háború (War over 
technology) esetén a győztes speciális technológiák és tudományos pontok tetszőleges kombinációját választhatja a megadott 
mértékig. 
 A legyőzött civilizáció nem veszíthet többet, mint amennyije van, a győztes pedig nem szerezhet többet, mint amennyit a 
legyőzött veszít. Amikor a legyőzött ételt és erőforrást veszít, a kék jelzői visszakerülnek a kék bankjába.  A győztes pedig ételt és 
erőforrást szerez, a saját kék bankjából a megfelelő helyekre áthelyezett jelzőkkel jelölve ezeket. 
 

Egyes konkrét kártyák 
 

Kolumbusz Kristóf 
 
 Ha van egy „új terület” kártya a kezetekben, az asztalra rakhatjátok azt és gyarmatotokká tehetitek. Ez 
felemészti a politikai akciótokat, de nem kell feláldoznotok egyetlen egységet sem és senki más nem tehet ajánlatot 
az „új terület”-re. Ezáltal valamilyen azonnali előnyhöz fogtok jutni. Mozgassátok a mutatóitokat az új gyarmatotok 
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bónuszainak megfelelően. Kolumbusz megmarad a civilizációtok vezetőjének annak ellenére, hogy a speciális képességei nem 
használhatók újra a játék során. 
 

Maximilien Robespierre 
 
 Maximilien Robespierre megcseréli a civil és katonai akciók szerepét egy forradalom alatt. Így egy 
forradalom kikiáltásához minden katonai akciótoknak fel nem használtnak kell lennie. A forradalom ugyanis minden 
katonai akciótokat elhasználja. Viszont a forradalom után ugyanannyi felhasznált civil akciótok lesz, mint amennyi 

előtte volt. Figyeljetek arra, hogy Maximilien Robespierre elveszi azt a képességeteket, hogy az összes civil akciótokkal 
kifizethettek egy forradalmat! 
 

Isaac Newton 
 
 Kell hogy legyen egy fel nem használt civil akciótok egy technológia kijátszásához, de Isaac Newton 
visszaadja az így felhasznált civil akciót. Amikor forradalmat kiáltotok ki, minden civil akciótokat fel kell 
használnotok. A forradalom után 1 felhasználható civil akciótok lesz. 
 

Bonaparte Napóleon 
  

Ahogy a mondás szól a „legjobb hadseregről”: Ha van néhány seregetek elavult egységekkel, és van néhány 
azok nélkül (vagy van légierővel ellátott és el nem látott seregetek), akkor ezeknek különböző taktikai bónuszai 
lesznek. Ez esetben a legjobb bónuszt kapjátok meg. Ha viszont nincs seregetek, akkor Bonaparte Napóleon nem ad 
nektek bónuszt. 

  

Nikola Tesla 
  

Az I., II. és III. kori laboratóriumaitok ugyanúgy működnek, mint a bányák. A termelés alatt helyezzetek 1-1 
kék jelzőt a laboratórium kártyákra minden rajtuk lévő sárga jelző után. Egy laboratóriumon lévő kék jelző a 
laboratórium szintjének megfelelő számú erőforrást jelöl. A laboratóriumaitok minden egyes alkalommal termelnek, 
amikor a bányáitok termelnek, és a termelésükbe beleszámít az Ipari hatás esemény is. 

 

Szent Péter Bazilika 
  
 Minden boldog arc duplán számít, tehát ez megduplázza Jeanne d’Arc és Michelangelo hatását is. 
 
 

 

Transzkontinentális vasút 
 
 A legjobb bányátokat (miként a többi bányát is) egy munkás jelöli. Így a legfejlettebb bányászati 
technológiakártyátokra, amin van legalább 1 munkás, egy extra kék jelzőt fogtok kapni a termelés idejére. 
 

Első űrrepülés 
 
 Adjátok össze az összes technológiakártyátok szintjét! Ez magába foglalja az egységeket, épületeket, 
tanyákat, bányákat, speciális és vezetési technológiákat. 
 
 

Hollywood és az Internet 
 
 A megadott típusú kártyákon lévő valamennyi munkás kétszer annyi kulturális pontot ad 
nektek, mint amelyik korból a kártya származik. Azok a kártyák, amelyeken nincs munkás, illetve 
az „A” kori kártyák nem érnek pontot. 

 

Tudományos együttműködés 
 
 Ha az egyik civilizációnak nincs tudományos pontja, egyik civilizáció sem játszhat ki új technológiát! 
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