AKOROD - 4fazisbol all kévesd I. — IV. Fazist
l. fazis) A KOR KEZDETE: Kévesd az 1) — 3) Iépést

I Kartyasor feltoltése és valaszd ki a megfeleld kor végét I }

[B] FONTOS: A legelsd forduld kivételével minden jatékos a korét a kartyasor feltdltésével kezdi:

1.a) Dobd el a kartyasor elejérél a megjelolt kartyakat. Az eldobandé kartyak szama a jatékosok szamatél
flgg, ezt mutatjak a bal szélsé harom kartyahelyen 1évé jelek is.

+ 2 személyes jaték soran az els6 harom mezén lévé kartyakat dobd el. S r@_

* 3 személyes jaték soran az elsé két mez6n 1évé kartyakat dobd el. f -

* 4 személyes jaték soran csak az elsé mezoén 1évé kartyat dobd el. Példa eqy 3 személyes jdtékra.

TIPP: Az eldobott kartyak nem keriilnek vissza a
jatékba. A polgari kartyak dobdpaklijat tarthatod a
dobozban, hogy véletlenlll se keveredjenek vissza.

1.b) A fent maradt kartyakat csusztasd balra.

Olvasd el végig!! A polgari és a katonai Kartyak eldobasa: 1) A polgari kartyakat keppel felfelé kell
eldobni 2) Az eldobott vagy a jatékbdl kikerult polgari kartyak soha nem keriilnek Ujra jatékba. Visszateheted
6ket a dobozba 3) A katonai kartyakat képpel lefelé kell eldobni 4) A kijatszott és eldobott katonai kartyakat a
hatlapjuk alapjan valogassatok szét. 4a) Ha az aktualis kor katonai paklija elfogy, az ebbe a korba tartozé
eldobott lapok 6sszekeverésével alkossatok uj huzopaklit 5) A nem terulet tipusu események kiértékelésuk
utan az elmult események paklijaba kertilnek. Nem kerllnek ujra jatékba.

ITH) valaszd ki a megfeleld kor végét

Ha az ,,A” kor vége: Kovesd az 1) — 4) lépést
Az ,,A” kor véget ér, amikor a kartyasort el6szor toltitek fel. Ez a kezddjatékos masodik kérében térténik meg
1) Az ,A” kor polgari paklijanak maradékat tegyétek vissza a dobozba. 2a) Az I. kor polgari paklijat (sargas)
keverjétek meg, 2b) és tegyétek az aktualis kor tablajanak vilagosabb felére. 3) Mostantdl a kartyasort az I.
kor polgari paklijabdl kell feltélteni. 4a) Az I. kor katonai paklijat (szlrkés) keverjétek meg, 4b) és tegyétek az
aktualis kor tablajanak sotétebbik felére. 4¢) A jatékosok a kor vége fazisukban ebbdl hizhatnak majd.
FONTOS: 1) a kezdéjatékos hajtja végre az .,A” korbdl az I. korba valé atallast, de a tovabbiakban a
kezddjatékos korének semmilyen kulonleges jelentésége nem
lesz. 2) A korét mindenki a kartyasor feltdltésével kezdi, akkor T
is, ha nem 6 a kezdbjatékos.

S G
Amikor i kor kezd6dik. 3 3 %
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Ha az L., I, lll. kornak vége: Kovesd az 1) — 5) lépést I e Tx
1) akkor érnek véget, amikor a polgari pakli elfogy, igy .dobjdtok el a kézben lévd elavult iﬂl’ﬂ"'?ﬂ'--‘r :
lathatdva valik a tablan lévé abra. Ez emlékeztet a kor végén : . \ S
végrehajtando Iépésekre FONTOS: A Iépések minden oitobpdtuk: ezehetez elopuie iHPOkﬂ"M
jatékosra vonatkoznak 2) dobjatok el a kézben Iévé elavult .65 veszitsetek el 2 sdrga jelzit. <1
lapokat 2a) az elavult vezet6iteket 2b) ha van befejezetlen L,
csodad FONTOS: a rajtuk 1évd kék jelzbk visszakerllnek a
jatékos kék készletébe 2c) elavult szovetségeket FONTOS: mas jatékban, lévé kartyak (technolégiak,
gyarmatok, befejezett csodak, sajat és kozos taktikak, meghirdetett haboruk) akkor sem kerllnek ki a jatékbal,
ha elavulnak 3) veszitsetek el 2 sarga jelz6t a sarga készletbdl TIPP: Készllj fel a kor végére. Azok a
civilizaciok, amelyek figyelmen kivll hagyjak az élelmiszer- termelést vagy a boldog arcokat, komoly bajba
kertinek 4A) keverd meg az épp elkezdddd kor polgari paklijat 4b) tedd az aktualis kor tablajara, mostantél ez
az aktualis pakli FONTOS: 1) ha vannak még ures helyek a kartyasoron, folytasd a feltoltéstiket az aktualis kor
lapjaival 2) ha elkezd6dott a IV. kor, akkor nincs Uj polgari pakli, az Gres helyek Gresen maradnak 5a) az el6z6
kor katonai paklijat tedd vissza a dobozba 5b) az uj katonai paklijat keverd meg, és tedd az aktualis kor
tablajara

e Ay b



Ha a IV. korba léptek: Kovesd az 1) — 4) lépést

1) ha elkezd6dott a IV. kor, akkor nincs Uj katonai pakli 2) a IV. korban nem lehet katonai kartyakat hazni 3) a
IV. kor a jaték utolso kora. 4) a IV. kor kezdetén hatarozzatok meg, melyik lesz az utolsé forduld 4a) ha a IV.
kor a kezdéjatékos kdrében kezdbdik, akkor ez az utolsoé forduld 4b) ha a IV. kor barmely mas jatékos koérében
kezdédik, akkor a kovetkez6 forduld lesz az utolso.

AEYS] Haboru kiértékelése: Valassz A) és B) kozott
A) ha nincs a jatékodban haborud, akkor hagyd ki ezt a Iépést

B) ha van haboru kartya, akkor azt most kell kiértékelned 1) hasonlitsd 6ssze az er6det annak a jatékosnak az
erejével, aki ellen haborut hirdettél 1a) ha egy kartya ez ellen az ellenfél ellen bénuszt biztosit, azt is szamold
er6dhdz 2) ha az egyik jatékos ereje nagyobb, akkor 6 a gyéztes, mig a masik fél a legy6z6tt. A kettejik kdzti
kildnbség az eréfolény. Hajtsatok végre a kartyara irtakat: 2a) ha a gy6ztes egy kuilénleges technoldgiat lop
el, akkor ezt elveszi a legy6zott jatékos jatékterlletérdl, és atteszi a sajatjara 2b) a gybéztes nem lophat el
olyan specialis technoldgiat, amely a kezében vagy a jatéktertletén megtalalhaté 2¢) ha ugyanolyan tipusu
specialis technolégiat lopsz el, amilyen mar van a jatékterileteden, akkor a magasabb szintiit megtarthatod, a
masikat el kell dobnod 3) ha a két jatékos ereje egyforma, akkor a haborunak nincs hatasa 4) a haborukartya-
kat mindenképpen el kell dobni FONTOS: egyik fél sem ndvelheti haboruban az erejét katonai bonuszkartyak-
kal

YIS Taktikak elérhetévé tétele: Kovesd az 1) — 2) lépést

1) ha van jatékban sajat taktikad, azt most kell elérhetévé tenned 2) tedd a taktikadat a katonai tabla kozos
taktika terlUletére 2a) az ide tehet6 kartyak szama nincs korlatozva 2b) ha olyan kartya kerll a k6zos taktika
terlletére, amilyen mar van ott, akkor tedd a dobozba FONTOS: a taktika jelz6d a kartyan marad, és tovabbra
is ez lesz az aktualis taktikad



Il. fazis) POLITIKAI FAZIS: Vélassz egyet ENEEASLCr4{:]18 DE nem kotelezd!

IN] Esemény elSkészitése: (zold katonai kartya jobb sarkaban ¥ szimbélummal Kovesd az 1) — 5) Iépést

1) Valassz a kezedbdl egy zold katonai kartyat, jobb felsé
sarkaban a ¥ szimbolummal 2a) Tedd a kartyat képpel lefelé
az elkdvetkezd események paklijanak a tetejére anélkul, hogy
megmutatnad barkinek 2b) Kapsz annyi kulturapontot
(nyolcszogletd), amennyi a kartya szintje 3a) Fedd fel az
aktualis események paklijanak legfelsé lapjat, és hajtsd végre
annak hatasat (nem kell akcioval (fehér kocka) fizetni érte,
kivéve, ha a hatas masként rendelkezik) FONTOS: Ha ez egy
JLerilet”, akkor az gyarmatositas Lasd Gyarmatositas 3b) tedd
az elmult események pakli helyére 4) Amint az aktualis
események (k6zépsb pakli) paklijanak utolsé lapjat is felfedtik
és kiértékeltlik 5a) az elkdvetkezd események paklijat valogassatok szét a lapokat ugy, hogy a régebbi korok
kartyai kertljenek felllre 5b) Keverjétek dssze a paklit, majd a hatlap alapjan, képpel lefelé valogassatok szét
a lapokat 5c) és az aktualis események helyére kell tenni FONTOS: Az elmult események paklijaban 1évé
kartyak soha nem keriinek ujra jatékba.

TIPP: 1) Sok esemény segiti a legerésebb jatékosokat és blinteti a leggyengébbeket vagy mindketté. 2) Jo
Otlet a kordd végén er6sebbnek lenni vetélytarsaidnal. Ez még direkt tamadasok nélkuli jatékban is hideghabo-
ruhoz vezethet.

[J) Agresszio kijatszasa (Barna katonai kartya, Nevében agresszié szdval)

A te lépéseid:
Az agresszio kijatszasahoz a kovetkez6t kell tenned: 1) Fedd fel a kartyat 2) Fizesd ki a katonai
akcio koltséget, ami a korona szimbolum mellett lathatd. 3) Jelentsd be, hogy melyik jatékost ta-
madod meg. Ez a jatékos lesz: a rivalisod 3.1) Nem tdmadhatsz olyan jatékost, akivel olyan
szovetséget kotottél, amely szerint nem tdmadhatod meg 3.2) Nem tdmadhatsz olyan jatékost,
akinek a katonai tablan ereje nagyobb vagy egyenlé a tiéddel 3.3) Ne felejtsd el a tamadaskor
aktivalodo bénuszokat az er6dhéz szamolni. 3.4) A tamadassal felboml6 szévetségek bénuszait
ne szamold az er6dhoz. 4) Ha a tdmadas hatasara felbomlik egy szévetséged, annak kartyajat
dobd ki a jatékbol

Az ellenfeled (rivalisod) lépései:

5) Az ellenfeled bonuszkartyak kijatszasaval és katonai kartyak eldobasaval névelheti erejét, hogy i
elérje vagy meghaladja a tiédet: 5a) A rivalisod kijatszhat egy vagy tobb katonai béonuszkartyat. A ( ‘ﬁ'y_,z \
kartya fels6 részén lathatd védelmi érték az erejéhez adodik. (Ezeket a kartyakat a bonusz N
kiszamitasa utan el kell dobni.) 5b) A rivalisod minden képpel lefelé eldobott katonai kartyaért +1
erdt kap FONTOS: a rivalisod altal kijatszott vagy eldobott lapok szama nem haladhatja meg a ! |
katonai akcidinak szamat 6) Ha a rivalisod ereje eléri vagy meghaladija a tiédet, az agresszio
hatastalan 6a) Dobd el anélkil, hogy hatasa létrejonne.7) Ha a rivalisod nem tudja vagy nem
akarja ndvelni ereiét, dob el lapokat a bonusz érdekében, és az agresszio sikerrel jar: FONTOS: 1) Hajtsd
végre a kartyan lathato utasitasokat. 2) Ha egy hatas egy kartya koltségére hivatkozik, hasznaljatok a kartyara
nyomtatott kéltséget, minden médositét hagyjatok figyelmen kivil

Az agresszi6 végénél:
8) Dobd el az agresszi6 kartyat.

TIPP: 1) Prébalj ne nagyon lemaradni a tobbiek erejétél, féleg, ha nincsenek bonuszkartyaid, amikkel
agresszio esetén védekezhetnél. 2) Ha sokkal er6sebb vagy ellenfeleidnél, jo otlet lehet tdmadni.3) a civili-
zaciodk kulonodsen sebezhetbek, miutan gyarmatositottak egy teriletet, mivel épp felaldoztak néhany katonai
egyseéglket, és esetleg még bdnuszkartyat is hasznaltak.



Haboru hirdetése (Szlrke katonai kartya, a nevében a Haboru széval) Kévesd az 1) — 6) Iépést

1) fedd fel a kartyad 2) fizesd ki a kartyan lathaté katonai akcié kéltséget ami a korona szimbolum
mellett lathatd) 3) jelentsd be, hogy melyik jatékost tamadod meg (ez lesz a rivalisod) 3.1) ha egy
kartya miatt nem tamadhatsz meg egy jatékost, nem hirdethetsz haborut ellene 4) ha rivalisoddal
szOvetséget kotottél, mely tamadas hatasara felbomlik, ez a szévetség kikerul a jatékbdl 5) Tedd a
haboru kartyat a jatékterlletedre ugy, hogy a teteje a rivalisod felé mutasson 6) a haboru a kovet-
kezé kordd elején kerul kiértékelésre FONTOS: az utolsé forduléban nem hirdethetsz haborut

Olvasd el végig!! Az agresszidokkal ellentétben: 1a) Egyik jatékos sem kap bonuszt bénuszkartyak
kijatszasaért vagy katonai kartyak eldobasaért 1b) Csak a mar kijatszott kartydk szamitanak 2) Haboruban
barmelyik fél lehet gy6ztes, és a vesztes elszenvedi a blintetéseket. (Agresszio esetén, ha a tdmadé nem
nyer, a kartyanak nincs hatasa.) 3) A biintetés sulya a két résztvevé fél ereje kozti kilonbségtél fligg.
(Agresszional nem szamit, hogy 5-tel vagy 20-szal veszitesz. A haborunal nagyon is szamit.)

TIPP: 1) a hadviselés teljes figyelmen kivul hagyasa nem biztos, hogy kifizet6d6, mivel a tébbiek haborukat
hirdethetnek ellened. 2) ha azt latod, hogy mas jatékosok jocskan lemaradtak téled eré6ben, megfontolandd
egy haboru hirdetése.

)] Szovetség ajanlata (Kék katonai kartya a neve felett kézfogas szimbolummal) Kévesd az 1) — 6) lépést

1) csak a 3 vagy 4 f0s jatékosnal alkalmazhaté 2) Fedd fel a kartyat 3) jelentsd be, hogy melyik jatékossal
kivansz szOvetséget kétni 4) ha a szOvetség meghataroz A és B feleket, hatarozd meg, hogy az
A vagy a B fél leszel a szOvetségben 5) ha a jatékostarsad visszautasitja az ajanlatot, vedd
vissza a szOvetséget a kezedbe. A kérdd politikai akcidjat ezzel elhasznaltad 6) ha a
jatékostarsad elfogadja az ajanlatot, a szévetség életbe lép 6a) Minden mas, a jatékterileteden
lévé szdvetség felbomlik, akar ezzel, akar masik jatékostarsaddal kétotted dket. A korabbi
szOvetséged kikertl a jatékbol FONTOS: mas jatékosok jatékosteriletén 1évé szdvetségesek-
nek még lehetsz részese 6b) tedd az uj szdvetséget a jatékteriletedre ugy forditva, hogy a
megfelel (A, B vagy ha nincsenek kilénbdzé felek, barmelyik) oldala jatékostarsad felé mutasson 6c¢) az Uj
szOvetség azonnal életbe Iép FONTOS: a tamadasokat vagy haborut hirdetését megakadalyozé
szOvetségesek nem hatastalanithatjak a mar meghirdetett haborukat

Olvasd el végig!! a szOvetseg kifejezetten nem mondja, a szovetseégben allo jatékosoknak nem tilos
megtamadniuk egymast. Es hacsak a szovetség masként nem mondja, a tdmadas utan a szévetség
érvényben marad. TIPP: Emlékezz az extra termelésre! Az egyes szévetségekbdl eredd extra termelésedet

jelélheted ugy, hogy a dobozbdl kivett piros jelz6ket teszel az A korbeli farmjaidra vagy banyaidra. Ezzel a
trikkel jeldlheted a mas kartyakbdl, pl. a Transzkontinentalis vasutbdl szarmazo extra termelésedet is.

@] Szovetség felbontasa: Kovesd az 1) — 2) lépést

1) valassz egy szovetséget, melynek részese vagy, nem kell, hogy a jatékterlleteden legyen 2) dobd ki a
szOvetséget a jatékbdl, FONTOS: ezutan nincs mar hatassal sem rad, sem jatékostarsadra ©

[@] Lemondas azaz a jaték feladasa: Kovesd az 1) — 7) lépést

1) a politikai akciédat hasznalhatod arra, hogy feladd a jatékod 2) a civilizaciéd azonnal kikerul a jatékbdl.
Vesztettél!!! 3) Dobd el a kezedben 1évd 6sszes lapot, a jatékterileteden 1évé lapok pedig kikerllnek a jatékbadl
4a) ha van ellened hirdetett haboru, akkor az azokat kihirdetd jatékosoknak a haboru lapokat ki kell dobniuk a
jatékbol 4b) és kapnak 7 kulturapontot (nyolcszdgletiit) 5) ha mar csak egy jatékos maradt jatékban, a jaték
véget ér és az a jatékos nyer 6) ha még van kettd vagy tobb jatékos, nélkiled folytatjak a jatékot: Frmim

6a) az aktualis paklik nem valtoznak (Ebben a korban felbukkanhatnak olyan kartyak, amelyek }: E

tobb jatékosra lettek tervezve) 6b) a Il. vagy a lll. korba Iépés elbtt az Uj korok paklijait modosit-

satok ugy, mintha eleve kevesebb jatékosra készitettétek volna el6 a jatékot 7) ha mar csak két 1 Em
g

jatékos maradt, akkor 6k a kétszemélyes szabalyok szerint értékelik az eseményeket Fontos: A porys
IV. korban nem mondhatsz le



Il fazis) AKCIO FAZIS: Koltsd el a polgari és katonai akcididat [ E e sET e e Tt e R

Olvasd el végig!! Az akciéfazis soran barmennyi polgari és katonai akciodat elkéltheted, hogy tetszdleges
sorrendben és kombinacioban végrehajtsd 1a) az elsé forduldban csak 1, 2, 3 vagy 4 polgari akciod van attol
figgben, hogy hanyadikként kertlilsz sorra 1b) Amikor elveszel egy kartyat a kartyasorrdl, ki kell fizetned az
alatta lathato polgari akciokat 1¢) ha csodat veszel el, az jatékba kerul elforditva 2) egy akcié csak akkor
hajthat6 végre, ha minden részét végre tudod hajtani és az 6sszes koltséget ki tudod fizetni 3) Nem musz3j
az Osszes akciddat felhasznalnod. TIPP: 1a) Javasoljuk, hogy a masodik kérédben csak polgari akciot
hasznal|. A jaték békés valtozataban nem kell koran katonai egységeket képezned. 1b) A most fel nem
hasznalt katonai akcioidbdl a koréd végén katonai kartyakat huzhatsz majd.

A valaszthaté polgari akciok: Valassz 1) és 11) lépésbol
)] Egy kartya elvétele a kartyasorrol: Koévesd az 1) — 6) Iépést

1) A kartyasorrdl elvehetsz egy kartyat, ha kifizeted a kartya alatt lathatd akcidpontokat
2) Az eddigi kartyakon kivil mar szerezhetsz technolégiakartyakat is. 2a) A technolégi-
akartyak kilonb6zé szinlek lehetnek 3) Minden kartya bal felsé sarkaban egy kék
szam mutatja a technoldgia tudomanykoltségét. 4) A kartyasor altal meghatarozott
mennyiségl akcio kifizetésével elveheted barmelyik technolégiakartyat FONTOS: Soha
nem vehetsz el olyan technoldgiakartyat, amilyen nevii technoldgia mar van a
kezedben vagy altalad kijatszva. 5) Amikor elveszel egy technoldgiat, az a kezedbe
kerdl. 6) Amig ki nem jatszod addig semmilyen hatasa nem érvényesdl.

Olvasd el végig!! 1) Azt, hogy mennyi polgari kartya lehet a kezedben, a lehetséges polgari akcioid szama
hatarozza meg — amennyi fehér jelz6d van a kormanyzat kartyadon és/vagy amellett. 1a) Ha mar van a
kezedben ennyi polgari kartya, nem vehetsz a kezedbe tobbet. FONTOS: a) Ez nem tiltja, hogy csodat
vegyél el b) A csodak azonnal jatékba kerlinek anélkul, hogy kézbe kellene venned Oket. A jatékot 4 fehér
jelzével kezded, vagyis 4 polgari kartya lehet a kezedben fliggetlenul attdl, hogy az akcididat elkoéltétted-e
mar vagy sem. Amig nem ndveled a lehetséges polgari akciéid szamat, nem lehet ennél tobb polgari kartya a
kezedben TIPP: 1a) Csak olyan kartyat vegyél el, amit ki is szeretnél jatszani.

1] A népesség novelése: Koévesd az 1) — 5) lépést
1) Fizess 1 polgari akciot (fehér kocka) 2a) Vedd el a sarga készleted
jobb szélsb sarga jelz6jét 2b) Fizess annyi élelmiszert, amennyi az
elvett sarga jelz6 része alatt lathatd 3) Tedd a séarga jelz6t a munkas-
készletedbe. 4) Ez most mar egy fel nem hasznalt munkas 5) Elelmi-
szerrel valé fizetéskor tedd a megadott mennyiségi kék jelzét a farm
technolégididrél a kék készletedbe FONTOS: a) Ha nincs elegendé
élelmiszered, nem névelheted a népességedet. b) Ne feledd: fizetéskor
soha ne rakd vissza a dobozba a kék jelzdidet, csak tedd 6ket vissza a
kék készletedbe ¢) Az adott rész utolsé sarga jelzéjének levételével
lathatova valik a szimbolum, ami azt jelenti, hogy a civilizaciéd a kéréd
végeén 1 élelmiszert el fog fogyasztani d) Ha a sarga készletedet
teljesen kilrrited, a népességed nem ndvelheted tovabb e) Minden
Ures szektor utan egy uUjabb boldog arcra lesz sziikséged, hogy a
népességed boldogan tartsd.




B Egy Gj farm vagy banya épitéséhez: Kovesd az 1) — 4) Iépést

1) Fizess 1 polgari akciot 2) Fizesd ki a jatéktertleteden |év6 farm vagy banya
technoldgiakartyan (barna) lathaté nyersanyagkoltséget 3) Tedd az egyik fel nem
hasznalt munkasodat a farm vagy banya technoldégiakartyara 4) Nyersanyaggal valé
fizetéskor tedd a megadott mennyiségi kék jelz6t a banya technoldgiadrél a kék
készletedbe FONTOS: Ha nem tudod kifizetni a kéltséget, nem hajthatod végre az
akciot.

M) Egy varosi épiilet felépitése: Koévesd az 1) — 5) lépést
1) Fizess 1 polgari akciot 2) Fizesd ki a jatékterlleteden Iévé varosi épiilet e |
technoldgiakartyan (szurke) lathatd nyersanyagkoltséget 3) Tedd az egyik fel nem { o ol
hasznalt munkasodat a varosi épllet technoldgiakartyara 4) Frissitsd az értékeidet. Lasd:
Az értékeid frissitése részt FONTOS: a) A varosi épllet technolégiakartyak aljan lathatdé szimbolumok
mutatjak az egyes épliletek (vagyis az egyes kartyan 1évé munkasok) altal biztositott javakat b)
Amint felépitesz egy varosi éplletet, frissitened kell az értékeidet Lasd: Az értékeid frissitése
részt 5) A varosi éplletek maximalis szama: A kormanyzat kartyara nyomtatott varosi épuletek
maximalis szama mutatja, hogy egy adott tipusbdl mennyi épuletet épithetsz fel.

BY Farm, banya vagy varosi épiilet fejlesztése*

Farm vagy banya fejlesztése Kovesd az 1) — 4) lépést
1) Egy meglévé farmod vagy banyad magasabb szintre fejlesztéséhez: Fizess 1 polgari akciot 2) Valassz egy
magasabb szint(i farmot vagy banyat és farm vagy banya technoldgiakartyat 3) Fizesd ki a két
nyersanyagkoltség kozti kiilénbséget 4) Tedd at a munkast az alacsonyabb szint{ kartyarél a magasabb
szintlre

A jaték eqy kés6bbi szakaszaban a technologiaid lehetnek ezek. 1 polgari akcitért:
a) egy A korbeli farmot (2) egy Il. korbeli farmma (6) fejleszthetsz 4 nyersanyageért;
b) az A korbeli banyadat (2) I. korbeli banyava (5) fejlesztheted 3 nyersanyagért;

c) egy |. korbeli banyat (5) egy Il. korbeli banyava (8) fejleszthetsz 3 nyersanyagért;
d) egy A korbeli banyadat (2) Il. korbeli banyava (8) fejleszthetsz 6 nyersanyageért

TIPP: Ha van fel nem hasznalt munkasod, barmelyik szint(i farmot vagy banyat meg
is épitheted. (Kivéve a Il. korbeli banyat — mint latod, nincs 8 nyersanyagod.)

Magasabb szintil farmok és banyak
1a) A magasabb szint(i farm és banya technolégiakartyak is az A korbeliek szabalyai szerint miikédnek.

1b) A kuldnbség annyi, hogy a magasabb szintl kartyan |évé kék jelzé tobbet ér. 2) A termelés fazisban
minden, a kartyan lévé munkas csak 1 kék jelzét termel, de a jelzé annyit ér, amennyi a kartya aljara van
nyomtatva. Példaul 1) egy kék jelzd a Szénen 3 nyersanyagot ér (lasd kartyaalja) 2) A fenti példaban 6
nyersanyagod van (kék kockak) 3) A termelés fazisban tovabbi 5 nyersanyaghoz jutsz — két kék jelz6 kerll az
I. korbeli kartyadra és egy az A korbeli kartyadra (sarga kockak miatt)

Olvasd el végig! Elelmiszer és nyersanyag Kifizetése

1) Amikor élelmiszerrel vagy nyersanyaggal fizetsz, egy kek jelz6 visszavételével annyit fizetsz, amennyi

a kartya aljan lathat6 érték. Példa: Az el6z6 példaban, ha ki kell fizetned 2@ -t megteheted vagy az I.
korbeli kartyardl 1, vagy az A korbeli kartyardl 2 kék jelzd visszavételével. TIPP: Fizetéskor megteheted,
néha meg is kell tenned, hogy egy magasabb értékil kék jelzét bevaltasz egy vagy tébb alacsonyabb értéki
jelz6re

FONTOS: 1) Akkor is lehet kék jelz8d egy farm vagy banya technolégiakartyan, ha nincs a kartyan munkas
2a) A valtas csak az egyik iranyba mikédik — magasabb értékirél alacsonyabb értékilire. 2b) Soha nem cse-
rélhetsz be alacsonyabb értékl jelz6ket magasabb értékire. Példaul nem vehetsz le 2 kék jelzét a
Féldmavelésrél, hogy egyet visszategyél a készletedbe és egyet feltegyél az Ontozésre.




Varosi épiilet fejlesztése: Kovesd az 1) — 5) lépést
1) Egy varosi éplilet fejlesztéséhez: Fizess 1 polgari akciot 2) Valassz egy varosi épliletet és egy ugyanolyan
tipusu, magasabb szint(i varosi épllet technologiakartyat 3) Fizesd ki a két nyersanyagkoltség kozti
kllénbséget 4) Tedd at a munkast az alacsonyabb szint(i kartyarél a magasabb szintlire 5) Frissitsd az
eértékeidet.

Példa:
1 polgari akcidért:
a) Az A korbeli laboratériumodat |. korbeli laboratériumma fejlesztheted

(3 nyersanyagert), majd névelheted a tudomany értékedet 1-gyel (kerek jelz6t;
b) Az A korbeli laboratériumodat II. korbeli laboratériumma fejlesztheted

(5 nyersanyagért), majd névelheted a tudomany értékedet 2-vel (kerek jelzét;
c) Az |. korbeli laboratériumodat Il. korbeli laboratériumma fejlesztheted

(2 nyersanyagért), majd novelheted a tudomany értékedet 1-gyel (kerek jelz6t;
d) Az I. korbeli arénadat Il. korbeli arénava fejlesztheted (2 nyersanyagért), és

ndvelheted az eré értékedet és a boldogsag értékedet 1-gyel.

TIPP: Ha van fel nem hasznalt munkasod és elegenddé nyersanyagod, épithetsz egy tetszbleges szintii Uj
templomot vagy arénat. FONTOS: 1a) Ha a kormanyzatod még mindig Onkényuralom, akkor minden
varosiépulet-tipusbdl legfeliebb kettéd lehet. 1b) Vagyis ebben az esetben fejlesztheted a laboratériumaidat,
de nem épithetsz ujat.

Epitkezés technolégiak és varosi épiiletek Fejlesztése: Kovesd az 1) — 2) Iépést
1) Az ilyen szimbélummal ellatott specialis (kék) technoldgiak médositjak a varosi épuletek koltségét épités
vagy fejlesztés soran. 2) Ez néha olcsébba teszi a fejlesztést, de nem mindig. Amikor a nyersanyagkoltsegek
kozti kilénbséget szamolod, a kartya médositojat mindkét koltségnél vedd figyelembe.

Példa: 1a) Ha el6tted jatékban van a Kémivesség, az I. és Il. korbeli épuletek koltsége eggyel
csokken. 1b) Egy I. korbeli laboratérium 5-be kertil, de egy A korbeli laboratérium ara tovabbra
is 3. igy az A korbdl az I. korba fejlesztésért csak 2-t kell fizetned. Ebben az esetben a kartya
olcsobba tette a fejlesztést. 1¢) Azonban az . korbdl a ll. korba fejlesztés koltsége ugyanannyi,
mint a Kémivesség nélkul lenne, mivel mindkét szint kedvezménye ugyanakkora.

() Farm, banya vagy varosi épiilet lerombolasa* Kovesd az 1) — 2) lépést
1) Egyetlen mdd, hogy fel nem hasznalt munkashoz juss 1a) Egy farm, banya vagy varosi épulet lerombolasa-

hoz: Fizess 1 polgari akciét 2) Tedd a kivalasztott barna vagy szirke technoldgiakartyarol az egyik munkaso-
dat vissza a munkaskészletedbe. FONTOS: Nyersanyagot nem kapsz vissza.

Egy vezetd kijatszasa + Egy vezetd levaltasa:

Olvasd el végig!! A vezetéd hatasa: 1) Amint egy vezet6 jatékba kerll, a képessége azonnal hatni kezd 2)
Egyes vezetdk kartyajanak aljan szimbolumok vannak, amelyek hatassal vannak az értékeidre 3) A kartyan
lathat6é szoveg azokat a hatasokat irja le, amelyek kulonleges lehetéségeket és elényodket biztositanak
szamodra Lasd Vezetok:

Egy vezetd kijatszasa: Kovesd az 1) — 3) lépést

1) Amikor elveszel egy vezet6 kartyat, az a kezedbe kerul., FONTOS: Az els6 forduloban nem
jatszhatsz ki vezet6t, igy egyelére mindenképp a kezedben marad 2) Fizess 1 polgari akciét
2a) Tedd a vezetdt az asztalra a jatéktablad mellé 2b) Ha sziikséges, frissitsd az értékeidet.
Lasd: Az értékeid frissitése részt 3) Minden forduloban érvényes a kovetkez6 korlatozas:
3.a) Nem vehetsz el két ugyanabba a korba tartozé vezetét. Ha mar elvettél egy , A korbeli”
vezetdt, nem vehetsz el még egyet. Ez a korlatozas attél fliggetlentl él, hogy a kartya jatékba kertl-e vagy
késébb kikerll-e a jatékbadl. 3.b) Elvehetsz azonban egy ,I. korbeli” vezetét 3.¢) Ne feledd viszont az elvételt
és a jatékba hozatalt is kifizetni!




1) Fizess 1 polgari akciot 2) Vedd ki a jatékbol az el6zé vezetédet 3) Hozd jatékba az uj vezettdet
4) Ha szlkséges, frissitsd az értékeidet. FONTOS: Ne feledd levonni az el6z6 vezetdd képesség- -
eit! 5) Vegyél vissza 1 polgari akciot (tedd vissza a kormanyzat kartyadra TIPP: Megteheted, hogy ‘== e

hasznéalod egy vezet6d képessegét, majd még ebben a kdrben levaltod FONTOS: 1a) Egy akcié :
kifizetése, majd visszavétele nem jelenti azt, hogy a vezetéd levaltasa ingyenes! 1b) Ha nem all
rendelkezésedre polgari akcid, nem valthatod le a vezetddet.

Egy vezetd levaltasa (cserélése): Kovesd az 1) — 5) lépést ﬁ‘@

ey

)] Egy csoda egy szintjének megépitése + Egy csoda felépitése: Kovesd 8.1) — 8.2 — 8.3) Iépést

8.1): Egy csoda elvétele a kartyasorrol:

1) Mikor megszerzel egy csodat azt mindig elforditva tedd a jatéktablad mellé, és ugy is marad,
amig fel nem épul 2) Nem vehetsz el csodat a kartyasorrél, amig van be nem fejezett csodad
jatékban FONTOS: Amikor elveszel egy Ujabb csodat a kartyasorrél, minden felépilt csodad
utan egy tovabbi polgari akcidval kell fizetned érte. 3) Akkor is vehetsz el csodat, ha a kezedben
mar nem lehet tébb lap TIPP: Mielétt elveszel egy csodakartyat, bizonyosodj meg réla, hogy fel
tudod épiteni, és arrdl is, hogy valéban akarod. Nincs egyszer(i médja annak, hogy
megszabadulj egy befejezetlen csodatdl, és megakadalyozhatja, hogy olyan csodat vegyél el,
amire nagyobb sziikséged lenne.

8.2): Egy csoda egy szintjének megépitése

1) Fizess 1 polgari akciot (szintenként) 2) Fizesd ki a bal szélsé felfedett szint nyersanyagkoltségét 3) Vegyél
el a kék készletedbdl egy kék jelzét, és takard le vele a nyersanyagkdltséget, igy jelezve, hogy azt a szintet
mar felépitetted TIPP: 1) Egy kdérben egy csoda tébb szintjét is megépitheted, ha van elegendé nyersanyagod
és polgari akciod 2) Akkor is megépitheted egy csoda szintjeit, ha a csodat ebben a korben vetted el a
kartyasorrol FONTOS: A csodan Iévé kék jelz6k nem jelképeznek sem élelmiszert, sem nyersanyagot. Csak
az épités allapotat mutatjak.

8.3) Egy csoda felépitése:

1) Ha megépited egy csoda utolso szintjét, a csoda felépil 2) Tedd vissza a kartyarol az 6sszes kék jelz6t a
kék készletedbe 3) Forditsd vissza a kartyat, jelezve, hogy feléplilt 4) Amikor egy csoda felépul, a ranyomtatott
hatasok életbe lIépnek, és a kartya aljan lathaté szimbélumoknak megfeleléen frissitened kell az értékeidet
Lasd: Az értékeid frissitése részt FONTOS: A farmokkal, banyakkal, varosi éplletekkel és katonai
egyseégekkel ellentétben a csodakhoz nem sziikséges, és nem is kerllhet rajuk munkas.

)] Egy technolégia kifejlesztése

Olvasd el végig!! 1) A masodik kérben nem tudsz még fejleszteni Uj technoldgiat. 2) A kartyasorrdl elvett
technologiakartyaknak nincs hatasuk, amig ki nem jatszod éket 3) Egy technoldgia kifejlesztéséhez Fizess 1
polgari akciét 4) Fizesd ki a technolégiakartya bal felsé sarkaban lathaté tudomanykéltséget 5) Jatszd ki a
technoldgiat. 6) Hogy a technoldgia kijatszasanak van-e hatasa, az a technoldgiakartyan mulik.

FONTOS: Amikor a szabaly vagy a kartyak technologiara hivatkoznak, az csak a jatékban lévé technologia-
kartyadra vonatkozik 6) A tudomanypontok kifizetése: Tudomanypontok kifizetésekor lépj vissza a
tudomanysavon a tudomanypontjelzéddel (nyolcszdglet(i) FONTOS: Ha nincs elegendd tudomanypontod,
nem fejlesztheted ki a technologiat.

Farm vagy banya technolégiak (barna): Kovesd az 1) — 5) lépést

1a) Amikor uj farm vagy banya technoldgiat fejlesztesz ki, tedd az ugyanolyan tipusu,
mar meglévé technoldgiad folé 1b) A kartyak részben fedhetik egymast, de ne takard
el az alacsonyabb szint( kartya nyersanyag-koltségét 2) Az ujonnan kifejlesztett tech-
noldgia nem jelképez farmot vagy banyat, csak a megépitéséhez szikséges fejlet-
tebb tudast. 3) Nem termel semmit, amig munkasokat nem teszel ra. 4) Felépithetsz
erre a kartyara egy farmot vagy banyat, ha kifizeted a megfelelé6 mennyiségi nyersa-
nyagot 5) Tovabbra is épithetsz alacsonyabb szint(i farmokat vagy banyakat TIPP:
Lehet8séged van az alacsony szint(i farmokat vagy banyakat magasabb szint(ivé fejleszteni




Varosi épiilet technoldégiak (sziirke): Kovesd az 1) — 2) lépést
1) Amikor uj varosi épllet technolégiat fejlesztesz ki, ellendrizd a tipusat, ezt a jobb
fels6 sarokban lathaté szimbdélum mutatja. 2a) Ha van mar ilyen tipusu technolégiad,
tedd a magasabb szintlit az alacsonyabb szint{i f6lé. 2b) Ha Uj tipusu technoldgia,
akkor tedd uj oszlopba a tobb varosi épulet technoldgiad mellé. FONTOS: a) Az uj
varosi épllet technolégianak nincs hatasa, amig munkast nem teszel ra. b) Ezt
megteheted egy Uj éplilet felépitésével vagy egy meglévd éplilet fejlesztésével
TIPP: a fehér hattérre nyomtatott tudomanykoltség emlékeztet arra, hogy egy technoldgia kifejlesztése egy
polgari akcidba kerul.

Katonai egység technolégiak (piros): Kovesd az 1) — 2) lépést
1) Amikor uj katonai egység technoldgiat fejlesztesz ki, ellenérizd a tipusat ezt a jobb

felsé sarokban lathaté szimbolum mutatja 2a) Ha van mar ilyen tipusu technolégiad,
tedd a magasabb szintlit az alacsonyabb szintl folé 2b) Ha uj tipusu technoldgia, akkor
tedd uj oszlopba a tobbi katonai egység technoldgiad mellé. FONTOS: a) Az U] katonai
egység technoldgianak nincs hatasa, amig munkast nem teszel ra. b) Ezt megteheted
egy Uj egység kiképzésével vagy egy meglévé fejlesztésével. TIPP: A piros hattérre nyomtatott nyersanyag-
koltség emlekeztet arra, hogy egy katonai egység kiképzése, fejlesztése vagy feloszlatasa egy katonai
akcioba kerul.

Specialis technolégiak (kék): Kovesd az 1) — 3) lépést
1) Egy specialis technoldgia hatasa kifejlesztése utan azonnal életbe 1ép. 2) Nem
lehet rajta munkas 3) Ha egy olyan uj technolégiat fejlesztesz ki, amilyen tipusu
technoldgiad mar van, akkor a magasabb szintli marad csak jatékban, az alacso-
nyabb szint(t el kell dobnod 3a) Egyes specialis technolégiak kiilonbozé
bénuszokat adnak, ilyen technoldgia fejlesztéskor, frissiteni kell az értékeidet.
Lasd: Az értékeid frissitése részt 3.b) Az Epitkezés technolégiak nem modositjak az
értékeidet, de olcsébba teszik a varosi éplleteket. FONTOS: Ha varosi éplletet épitesz,
annak koltsége az Epitkezés technoldgian lathaté értékkel alacsonyabb. (A koltség
csdkkenése az éplilet technoldgia kartyajanak koratdl fiigg.) TIPP: Az Epitkezés technoldgiak
segitségével lehetéséged van egy polgari akciébdl egy csodanak egyszerre tébb szintjét
megépiteni, ha van hozza elegendd nyersanyagod. FONTOS: A teljes koltséget egyszerre kell kifizetned, majd
at kell tenned a kék jelzbket a kék készletedbdl a csodakartyajara.

) Kormanyzatvaltas (Narancs)

Kormanyzatvaltas békés atmenettel: Kovesd az 1) — 5) Iépést
1) Fizess 1 polgari akciot 2) Fizesd ki a kormanyzat kartya bal felsé sarkaban lathaté magasabb
tudomanypontkoltséget (nyolcszogletl jeldlével kell visszalépni) 3) Jatszd ki a kormanyzatot,
lecserélve ezzel az el6z6 kormanyzatod 4) Frissitsd az értékeidet, a polgari és katonai akcioid
szamat is 5a) Minden, az el6z6 kormanyzat kartyadon lévé el nem koltott akcid atkerdl az uj
kormanyzat kartyadra 5b) Ha az Uj kormanyzatod tdbb polgari vagy katonai akciét biztosit, mint
az el6z6, vegyél el a dobozbdl fehér vagy piros jelz6ket, hogy az uj értékeidet tukrozzék Lasd:
Az értékeid frissitése részt FONTOS: Ezeket az uj akciokat mar ebben a kérben is
felhasznalhatod.

~

6, Pl

Forradalom kirobbantasa* Kovesd az 1) — 4) lépést
1a) Forradalom kirobbantasanal a koréd 6sszes polgari akciéjat el kell kdltened 1b) Nem
robbantathatsz ki forradalmat, ha mar koltottél a polgari akcioidbal, 1¢) kivéve, ha az elkoltott akciot
vissza is kapod — példaul a vezetéd lecserélésével viszont nem vehetsz el egy kormanyzatot a
kartyasorrdl, hogy még abban a kérben forradalmat kialts ki.2) Fizesd ki az alacsonyabb
tudomanypontkoltséget (nyolcszogletl jeldlével kell visszalépni) 3) Jatszd ki a kormanyzatot, lecserélve ezzel
az el6z6 kormanyzatod 4) Frissitsd az értékeidet, a polgari és katonai akcidid szamat is FONTOS: a) Ha
kapsz polgari akciét (fehér kockat) azt a kormanyzat kartyad mellé kerul (nem hasznalhat6 fel) b) Ha kapsz (;j
katonai akciot (piros kockat) azt az uj Kormanyzatkartyara kell tenni (még kijatszhato)




[E)] Egy Akcidkartya kijatszasa: Koévesd az 1) — 4) lépést ol e

Készlet

Kapsz 1 @o-tés1 fit

1) Akcidkartyat_nem jatszhatsz ki abban az akciofazisban, amelyikben megszerezted 2) Egy
akcidkartya kijatszasahoz: Fizess 1 polgari akciot 3a) Kovesd a leirtakat 3b) Ha a hatashoz végre
kell hajtanod egy akciot, akkor azt tovabbi polgari akciok kifizetése nélkul teheted meg 4) Dobd el
az akcidkartyat. Nem kerul ujra jatékba

Olvasd el végig!! Akcidkartya lehetséges hatasai NEZD: A)-B)-C)-D)-E) .

A) Tudomany -és / vagy kulturapontok szerzése: ol

1) Lépj a nyolcszogleti jelz6ddel elére annyit, amennyit a kartya ir. FONTOS: Pontokat

szerzel. Ez nem befolyasolja az értékeidet Kapet 2 g éa 2 Qi paotal

B) Elelmiszer és / vagy nyersanyag szerzése:

1) Amikor élelmiszert szerzel, tegyél keék jelzoket a kék készletedbd| a farm technologia- @0 s
kartyaidra, a szerzett élelmiszer ertekében. Példaul ha szerzel 2 elelmiszert, tegyél egy - Tmal'ékok
jelz6t az Ontdzésre vagy két jelz6t a FoldmUivelésre. FONTOS: a) Olyan kartyara is

teheted a jelz6ket, amelyiken nincsenek munkasok. b) A nyersanyagszerzés hasonlo- .

. e a a q Kapsz vagy 2 -t
képp zajlik. ¢) Amikor élelmi-szert vagy nyersanyagot szerzel, nem vehetsz le a vagy 2 A-t.
kartyaidrol jelz6ket. Példaul ha Bronzod (a jelzdk értéke 1) és Szened (a jelz6k értéke 3)
van, akkor, ha két nyersanyagot kapsz, a kék készletedbdl kell két jelz6t feltenned a Bronzra. Nem tehetsz at
egy jelz6t a Bronzrél a Szénre. Nem tehetsz egy Uj jelz6t a Szénre, majd vehetsz le egy jelzét a Bronzrdl.

sl Ve
C) Egy akcié kedvezményes végrehajtasa: B e deg irtol:
1) Ha egy kartya azt mondja, hogy hajts végre egy olyan akciot, amit egyébként végrehajthat- -
nal az akcié-fazisodban, akkor ezt az altalanos szabalyok szerint hajtod végre, kivéve, hogy et e

fizess 2-vel kevesebb ga-t.

nem kell érte polgari akcioval fizetned. Ezt mar megtetted, amikor az akcidkartyat kijatszottad
2a) A nyersanyagkoltséget ettdl fuggetlendl ki kell fizetned, de ezek a kartyak engedmenyeket .. —
adnak, amelyek 6sszeadddnak a mas, jatékban 1évé kartyaidbol szarmazé engedményeiddel. ?c-‘l‘“\yk'l”‘h

2b) Ha a kedvezményekkel egylitt a kéltség 0 ala csokkenne, akkor a koltség 0. FONTOS: a zsenialitis
Mérnoki zsenialitas kartyaval egy csodanak csak egy szintjét épitheted meg, még akkor is, ha s meg ey o
egy technoldgiad lehetdveé tenné, hogy egy akcidval tdbb szintet épits meg.3) Ha barmilyen fzess 2-ve evesebb &t

okbdl nem tudod végrehajtani a kartya altal meghatarozott akciot, akkor nem jatszhatod ki a kartyat.

= T e ——
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D) Egy akcié végrehajtasa majd jutalom elvétele: -

Takarékossag
1) Ezek a kartyak is azt mondjak, hogy hajts végre egy akciot. Ezt az akciot az altalanos
szabalyok szerint hajtod végre, kivéve, hogy nem kell érte polgari akcioval fizetned. oo
FONTOS: A kartya nem biztosit engedményt, igy a teljes éleimiszer- vagy tudomanykoltség- =g

e

et ki kell fizetned. 2a) Amint végrehaijtottad az akciét, megkapod a jutalmat. 2b) Ha nem —
tudod végrehaijtani az akciot, nem jatszhatod ki a kartyat. 3) Specialis eset: az Attérés kartyat %i“l};?\{;#
hasznalhatod forradalom kirobbantasara is. Ebben az esetben fizesd ki az 6sszes polgari "
akciodat ahelyett, hogy 1 polgari akciot fizetnél az Attérésért. FONTOS: Ezt csak akkor Fefles I gy technolgiat.

Miutan kifizetted

teheted meg, ha még az dsszes polgari akciod rendelkezésedre all. Rttt

kapsz 2 g pontot.

E) Nyersanyagok Katonai egységekre és egy Katonai akcio: ) _
A) 1a) Ennek a kartyanak a hatasa a kérdéd végéig tart. 1b) A nyersanyagokat nem kapod T’f«:"f\ﬂﬁ)
meg, észben kell tartanod, mennyid van 1¢) Amikor egy katonai egységet képzel ki vagy (RPERT
fejlesztesz, ezeket az ideiglenes nyersanyagokat kell elészor elhasznalnod. 1d) Ha tébb van, .
mint amennyit erre az akciora elhasznalsz, akkor a maradékot a kor hatralévo részében mas &l
egység kiképzésére vagy fejlesztésére fordithatod. FONTOS: A kor végén az el nem ity
hasznalt ideiglenes nyersanyagok elvesznek.

B) 1a) Hasonléképp, az ideiglenes katonai akciét nem jelzed piros jelzével. 1b) Csak emlékezz, hogy van
ilyened. 1c¢) El kell hasznalnod egy piros jelz6 helyett, amikor a kdrben el8szér katonai akciét hajtasz végre.
1d) Ha nem hasznalod az akciéfazisodban, hasznalhatod a kdréd végén katonai kartya huzasara FONTOS:
A kovetkezd korddre nem viheted at.




Valaszthato katonai akciok: Valassz 12) és 17) lépésbol

[P3) Egy katonai egység kiképzése: Kovesd az 1) — 5) lépést

1) Fizess 1 katonai akciét (piros kocka) 2) Fizesd ki az egyik jatékterlleteden lévé katonai egység
technolégiakartyan (piros) lathatoé nyersanyagkoltséget. 3) Tedd az egyik fel nem hasznalt mun-
kasodat a katonai egység technoldgiakartyara 4) Frissitsd az erd értékedet Lasd: Az értékeid 5
frissitése részt FONTOS: a nyersanyagkoltség piros hattérre lett nyomtatva, hogy ezzel is emlékeztessen
arra, hogy egy katonai egység kiképzése nem polgari, hanem katonai akcioé 5a) Minden katonai egység a
kartyan lathaté erd értékkel noveli civilizaciod erd értékét. 5b) Igy ha kiképzel még egy Harcost, az eré
értéked 1-gyel n6 FONTOS: Az egyes tipusokbdl kiképezhetd katonai egységek szama nincs korlatozva.

Olvasd el végig!! A légier6 egységek: 1) Alégier6 X egy Uj katonai egységtipus, ami csak a lll. korban
jelenik meg 2) A légier6 egyseg ereje beleszamit az erd értékedbe, ahogy mas
egységek ereje is. 3) Egyetlen taktikahoz sem kellenek Iégier6 egységek, de egy
légierd egyseg csatlakozhat egy hadsereghez, hogy megduplazza annak taktikai
erejét. FONTOS: Egy légier$ egység csak egy hadsereghez csatlakozhat!
PELDA: 1) Mindezen egységek ereje beleszamit az erd értékedbe. 2a) Ezen kivill
a taktikad segitségével harom hadsereget alakithatsz ki. (3x gyalogos +lovas) 2b)
Egy hadsereg taktikai ereje alapvetéen +2 (taktika kartyan 1évé alsé szam), de két
hadsereghez csatlakozik egy-egy légieré egység (2 sarga kocka a légierén) is, ami
megduplazza, vagyis +4-re ndveli a taktikai erejiiket. igy 6sszesen a hadseregeid
teljes taktikai ereje +10.

[B)] Katonai egység fejlesztése* Koévesd az 1) — 5) lépést

1) Egy katonai egység fejlesztéséhez: Fizess 1 katonai akciot (piros kocka) 2) Valassz egy katonai egységet
€s egy ugyanolyan tipusu, magasabb szint(i katonai egység technolégiakartyat 3) Fizesd ki a két
nyersanyagkdltség kozti kilénbséget (Ha az egyik vagy mindkét kartya kdltsége mddosult, akkor ezeket a
modositasokat vedd figyelembe a kulonbség kiszamitasa el6tt) 4) Tedd at a munkast az alacsonyabb szint(
kartyardl a magasabb szintire 5) Frissitsd az erd értékedet FONTOS: a) Ahogy a farmok, banyak és varosi
épuletek esetén is, a jobb felsé sarokban lathato tipus fontos b) A gyalogosaidat magasabb szintl gyalogossa
fejlesztheted, de lovassagot vagy tiizérséget nem csinalhatsz bel8lUk.

() Katonai egység feloszlatasa* Koévesd az 1) — 2) lépést

1) Egy katonai egység feloszlatasahoz: Fizess 1 katonai akciot (piros kocka) 2) Tedd a kivalasztott katonai
egység technoldgiakartyardl az egyik munkasodat vissza a munkaskészletedbe (fel nem hasznalt munkas
valik beldle)

[B3) Hadsereg képzése és Taktikakartya kijatszasa: a hadsereg képzését és Kovesd az 1) — 5) lépést
Hadsereg képzése Olvasd el A) -B)-C)

A) Az aktualis taktikad hatasa Kovesd az 1) — 4) lépést
1a) Ha van aktualis taktikad, a katonai egységeid

hadseregekbe rendez6dnek. 1b) Minden hadsereg egy ' n . ;z;f':ii?ffﬁ;'ﬂﬂﬁiﬂfsﬁfﬁ Ay ]
szett egységbdl all, ez a szett a taktikakartyan lathato. 1l | T

\ Azegyes hadseregek taktikai ereje.2¥]

FONTOS: Egy egység csak egy hadseregnek lehet tagja
2a) Minden hadseregnek van egy taktikai ereje, ez hozzaadddik az er6 értékedhez. 2b)

Ezt a hadsereget alkot6é egységek erején felll kapod meg 3) Az egységek hadseregbe ﬁg&;ﬁg& r:t
rendezése nem kerll akcidba, és nem kell mozgatnod a jelz6ket sem. 4) Csak szamold ek sem. Mindkét o
ki, és frissitsd az erd értékedet. T




B) Elavult hadseregek: Kovesd az 1) — 3) lépést
1) All. és lll. kor taktikakartyain két taktikai eré
lathaté 1a) A magasabb szam a kozonséges
hadseregek értéke, mig az alacsonyabb az elavult
hadseregekée 2) Egy hadsereg akkor elavult, ha a
hadsereg barmelyik egysége 2 vagy tobb szinttel
alacsonyabb, mint a taktikakartya 2a) Ha pl. Il.
korbeli taktikat hasznalsz, minden A korbeli egységet tartalmazoé sereg
elavult FONTOS: Az elavult hadsereg a taktikakartyan Iévé taktikai erék kozil —tudod gy kialakitani, hogy ne
az alacsonyabbal rendelkezik. 3) A hadseregeid automatikusan ugy S A.lf‘f.bd"..“?yfﬂ?gf’f
rendez8dnek, hogy a lehetd legnagyobb taktikai erét biztositsak FONTOS: annak megallapitasakor, hogy egy
hadsereg elavult-e vagy sem, a taktikakartyara irt kort vegyétek figyelembe, ne az aktualis kort.

C) Hadseregek a gyarmatositas utan Kovesd az 1) — 2) lépést
1) A gyarmatositashoz hasznalt egységek is hadseregekbe rendezédhetnek 2)
Ezen hadseregek taktikai ereje hozzaadodik a gyarmatositd sereg erejéhez

Taktika kartya kijatszasa Kovesd az 1) — 5) lépést

1) Egy taktikakartya kijatszasahoz: Fizess 1 katonai akciét (piros kocka) 2) Valassz a kezedbdl egy
taktikakartyat 3) Tedd a kartyat a jatékosteriletedre 4) Tedd ra a taktikajelz6det, ezzel jelezve, hogy ez az
aktualis taktikad 5) Frissitsd az er6 értékedet. FONTOS: 1) Egy korben, csak egyszer jatszhatsz ki vagy
masolhatsz le taktikat 2a) Ha volt mar aktualis taktikad, az nem hat rad tovabb. 2b) A seregeidet az uj aktualis
taktikad szerint rendezd ujra.

Olvasd el végig!! Taktikak elérhetévé tétele: 1) Amig a taktikakartya a jatékostertleteden van, senki

mas nem hasznalhatja azt. 2) A kartyasor feltltése utan, de a politika fazisod el6tt a jatéktertleteden lévé
taktikakartyakat a katonai tabla k6zos taktikak teriletére kell tenned (egy taktika csak egy kérig marad csak a
tied) 3a) A taktikajelz6d a kartyan marad, még mindig ez az aktualis taktikad, és az erd értékedbe ugyanugy
beleszamit. 3b) Az egyetlen kilénbség, hogy most mar barki lemasolhatja. 4a) A k6zds taktikak tertletére
tehetd kartyak szama nincs korlatozva. 4b) Rendezzétek el az itt 1évé lapokat tetszés szerint.

iI9) Taktika lemasolasa** Kovesd az 1) — 4) lépést

ﬁ
1) Amint egy taktikakartya a kdzos taktikak tertletére kerdl, az akciofazisban lemasol- H (€]
hatéva valik. 2) Egy taktika lemasolasahoz: Valassz egy taktikat a kdzos taktikak teru-
letérdl. 2) Fizess 2 katonai akciot (ahogy a katonai tablan lathatd). 3) Tedd a taktikajelz6det a kivalasztott
kartyara. Mostantél ez az aktualis taktikad. 4) Frissitsd az erd értékedet.

Olvasd el végig!! 1a) Nem szamit, hogyan lett egy taktika az aktualis taktikad. 1b) A lemasolt taktikak
ugyanolyan hatassal vannak rad, mint az altalad kijatszottak. 2a) A k6zos taktikak teriletén egyszerre tébb
jatékos taktikajelzéje is lehet ugyanazon a taktikakartyan. 2b) Mindannyian korlatozasok nélkil hasznal-
hatjak. 3a) Egyes, a kdzds taktikak tertletén Iévé kartyakon nincsenek taktikajelzék, ha minden jatékos
elhagyta 6ket. 3b) Ezek a tablan maradnak, tovabbra is lemasolhatdak. 4) Egy taktika lemasolasa akkor is 2
katonai akcidba kerul, ha eredetileg te jatszottad ki a kartyat.




VI. fazis) A KOR VEGE: Kovesd 1) — 9) lépést

’ ’ - h'
[ Termeles fazis
(felkelés eseten hagyd ki)
— =
Dobd el a Gytijtsd be a Korrupcio Elelmiszer- Elelmiszer-fogyasztdas  Nyersanyag- Katonai Akciok
tobblet katonai vy termelés (Hiany: -4 @' pont termeles kartyak huzasa visszaallitasa
kartyaidat pontokat minden htan}/o G-én (max. 3)

)] Dobd el a tébblet katonai kartyadat: Kovesd az 1) — 2) lépést

1) A piros jelz6id szama meghatarozza, hogy mennyi katonai kartya lehet nalad. Ha sziikséges, el
kell dobnod katonai kartyakat, hogy ne legyen nalad tébb, mint amennyi a piros jelz6id szama 2)
Ezek képpel lefelé kerlilnek eldobasra

m Termelés fazis:

Felkelés ellendrzése: Kovesd az 1) Iépést
1) Ha az elégedetlen munkasaid szama meghaladja a fel nem
hasznalt munkasaid szamat, felkelés tor ki, és ki kell hagynod a
termelés fazist Lasd: Boldogsag és elégedetlen munkasok

Tudomany - és kulturapontok szerzése: Kovesd az 1) — 2) lépést
1) Mozgasd el6re a pontjelzéidet (nyolcszdgletiit) a tudomany és a kultura értékednek megfeleléen 2) Ha a
pontjaid meghaladjak a pontozésav maximumat, forditsd at a jelz6t a masik oldalara, és folytasd nullarél a
szamolast. Példaul egy atforditott, a 10-es mezén allé kultdrapontjelzé 160 kultirapontot jelez

Korrupcio: Kovesd az 1) — 3) lépést
1) Ha a kék készletedben felfedsz egy vagy tébb negativ szamot, akkor a bal széls6 negativ szam lesz az a
korrupcid, amivel szembe kell nézned 1b) Korrupcidval akkor nem kell szembenézned, ha legalabb 11 kék
jelzé van a kék készletedben 2a) Ha nincs annyi eréforrasod, elveszited az 6sszeset, a kqunbozetet pedig
élelmiszerbél kell fedezned 2b) Ne feledd, hogy egy jelzé tobb 1 & -t is = —~ B
jelképezhet, ha magasabb szintl technoldgiakartyan van TIPP: korultekinté | ©
tervezéssel, tobb kék jelzdbt biztositd kartyak megszerzésével és féként fejlett
farm és banya technolégiak kifejlesztésével elkerilheted a korrupciét. 3) A magasabb szinti
technolégiakartyak kevesebb kék jelz6 felhasznalasaval tobb élelmiszert és eréforrast tudnak tarolni.

Elelmiszer termelés: Kovesd az 1) — 2) lépést
1) Mint mindig, minden egyes farm technoldgian 1évé munkasodért tegyél a kék készletedbdl egy kék jelzét a
kartyara 2) Egy magasabb szint( kartyan lévé munkas is csak egy jelz6t termel, de ez a jelz6 tobb élelmiszert
jelent.

Fogyasztas: Kovesd az 1) — 2) lépést
1) Ha a sarga készletedben felfedsz egy vagy tébb negativ szamot, akkor a bal széls6 negativ szam lesz az a
fogyasztas, amivel szembe kell nézned 2) Ha az dsszes le van fedve, nincs fogyasztas PELDAUL: Ebben az
esetben a termelés fazis soran 3 élelmiszert fogyasztasz el. Ennyi élelmiszert kell : i T .
kifizetned. FONTOS: Ha nincs elegendd, akkor 4 kultira pontot (nyolcszoglet() &Q}——JC—«}——JL
veszitesz minden be nem fizetett [ -ért TIPP: Ha a fogyasztas meghaladja az -
elelmiszer-termelésedet, meg kell probalnod helyrehozni a problémat.

Nyersanyagtermelés: Kovesd az 1) lépést
1) minden egyes banya technoldgian 1évé munkasodért tegyél a kék készletedbdl egy kék jelzdt arra a kartya-
ra. FONTOS: ha nincs elegendé jelzéd, tegyél annyit a banyatechnoldgia kartyakra, amennyit csak tudsz, a
legmagasabb szint(i kartyakkal kezdve.



B) Katonai kartyak hizasa: Kovesd az 1) — 2) lépést

1) minden megmaradt katonai akciédért huzz egy lapot az aktualis kor katonai paklijabél 1a)
Akkor is felhtzod 6ket, ha igy tobb kartya lesz a kezedben, mint lehetne FONTOS: Soha nem
huzhatsz igy haromnal tobb kartyat! 1b) Az elsé jaték soran nem hasznaljuk a Ill. kor kartyait;
1¢) a VI. korban nincs katonai pakli és nem huzhatsz lapokat 2) Ha elfogy az aktualis katonai
pakli, keverd 6ssze az aktualis kor eldobott katonai lapjait, ez lesz az Uj huzépakli 2a) folytasd a
hazast az 0j paklibél, ha még nem haztal annyi kartyat amennyit lehetett volna.

] Akciok visszaallitasa: Kévesd az 1) lépést

1) A kdrod utolso 1épése, hogy az elkoltdtt akcididat visszateszed a kormanyzat kartyadra.

Ha ezekkel végeztél, a kovetkezo jatékos kore jon ©



