


 

JÁTÉK ÁTTEKINTÉSE 

JÁTÉKTARTOZÉKOK 

„Mindannyian követ vésünk, oszlopot állítunk, vagy 
egy darab festett üveget vágunk egy olyan szerkezetbe, 

ami nálunk sokkal nagyobb.”  
– Adrienne Clarkson 

 
A Sid Meier’s Civilization: Egy új hajnal stratégiai társasjátékban, 
(2–4 főig) a játékosok a történelem legemlékezetesebb 
civilizációjának vezetőjeként lépnek fel. A játék folyamán 
birtokaikat növelik, új technológiákhoz jutnak és az emberiség 
számos csodáit építik fel. Végül csak egy civilizáció fog az összes 
többi fölé emelkedni, hogy kitörölhetetlen nyomot hagyjon maga 
után a történelemben.  
 

TTTÁÁÁRRRCCCSSSÁÁÁKKK   ÖÖÖSSSSSSZZZEEESSSZZZEEERRREEELLLÉÉÉSSSEEE   

8 vezetőlap 16 térképlapka 
1 eseménytárcsa  

(számlap és mutató) 
80 fókuszkártya 

 (játékosonként 20 kártya) 

4 technológiatárcsa  
(4 számlap és 4 mutató) 

16 városállam-
diplomáciakártya 

16 diplomáciakártya 
(játékosonként 4 kártya) 

 

5 győzelemkártya 24 világcsoda- 
kártya 

 

24 világcsoda- 
jelölő 

 

1 barbár 
irányjelölő 

 

4 városállam- 
jelölő  

(kétoldalú) 
 

8 vízjelölő 
 

4 természeticsoda-
jelölő 

(kétoldalú) 
 

124 irányításjelölő 
(játékosonként 31) 

 

44 műanyag figura 
(játékosonként  

1 főváros, 3 város,    
1 karaván) 

 

32 erőforrás- 
jelölő 

(erőforrásonként 8) 
 

9 barbárjelölő 
 

34 kereskedelemjelölő 
 

2 dobókocka 
 

4 fókuszmező (játékosonként 1) 
 



 

AZ ELSŐ JÁTÉKHOZ 
Azért, hogy megtanuljátok a játékot, az első alkalommal egy előre meghatározott térképet használjatok. Mielőtt belekezdtek a játék 
előkészítésébe, építsétek fel az alábbi térképet. Minden lapkán egy szám és egy betű van, és a lenti térképen lévő számok megegyeznek a 
lapka számaival. Az első játék során az építkezés könnyebbsége miatt, a térkép „A” oldalát használjátok.  
Először a piros keretes lapkákat helyezzétek le, ha hárman játszotok, akkor adjátok hozzá a sárga keretes lapkákat is. Négy játékos 
esetében ezután kerülnek le a kék keretes lapkák.  
Miután felépült a térkép, mindenki válasszon egy fővárost, és helyezze a főváros ikonra a figuráját. Lehetőleg a hozzá legközelebbre.      
Az első játék alkalmával mindenki színe a választott főváros színe lesz – ez helyettesíti most a színválasztást, ami máskor az első lépés 
lenne.   
 

főváros 

főváros 
szimbólum 

lapka száma és  
betűjele 



 

ELŐKÉSZÍTÉS 

1. 

A játék előkészítéséhez végezzétek el a következő lépéseket: 
 Válasszatok vezetőt és játékos színt: Mindenki 

véletlenszerűen vegyen el egy vezetőlapot. Ezután válasszatok 
egy színt és vegyétek el a hozzá tartozó városokat, 
karavánokat, irányításjelölőket, technológiatárcsát, 
diplomácia- és fókuszkártyákat. A technológiatárcsán 
mindenki állítsa a mutatóját „0”-ra. 
 irányítás- 

jelölők 
karaván 

 
városok 

 
diplomácia- 

kártyák 

A kék játékos játéktartozékai 
 

2. Fókuszmező felépítése: Tegyétek a vezetőlapotok alá a 
vele azonos színű fókuszmezőt. Az öt fókuszkártyát, 
amelynek az előlapján egy „I” betű van, illesszétek 
képpel felfelé fordítva a fókuszmező alá, a kártyáknak 
kialakított rekeszekbe. Minden vezetőlap felsorolja a 
kártyák lehelyezésének a sorrendjét. Ezután tegye 
mindenki a saját „külkereskedelmi kártyájára” (Foreign 
Trade) a karaván figuráját.  
 

Róma kezdő 
fókuszkártya 

sorrendje 
 

3. Térkép felépítése: A térkép felépítéséhez használjátok a 
térképlapkákat. Az első játék során a 3. oldalon leírt 
szempontok alapján építsétek fel a térképet. A további 
játékokra már használhatjátok a 14. oldalon részletezett 
térképépítési szabályokat.  
 4. Térkép benépesítése: A térkép minden ikonnal jelölt 
mezőjére, egy, az ikonnal megegyező jelölőt kell 
elvennetek a készletből és letenni azt. A barbárjelölőket a 
betűjelükkel megegyező ikonra tegyétek. Minden 
városállam-jelölő csak olyan helyre kerülhet, ami 
ugyanolyan ikont (gyémánt vagy kör) és körülötte fekete 
keretet ábrázol.  
 5. Városállam kártyák lehelyezése: A térképre lehelyezett 
városállam-jelölők mindkét városállam-diplomáciai 
kártyáját egymásra tegyétek a térkép mellé úgy, hogy 
mindenki jól láthassa. A nem használt kártyákat rakjátok 
vissza a játék dobozába.  
 

természeti csoda 
(Grand Mesa) 

 

városállam 
(Buenos Aires: 

fogaskerék ikon, 
gyémánt keret) 

 

városállam-
diplomáciai kártyák 

(Buenos Aires) 
 

márvány  
erőforrás 

 

„I” barbárjelölő 
 



 

kezdőfázis 
 

6. Irányjelölő és eseménytárcsa: Valaki közületek a barbár 
irányjelölőt tegye a térkép valamelyik szélére (az nem 
számít, hogy egyes számok milyen irányba mutatnak). 
Majd ezután az eseménytárcsát tegye a vezetőlapja mellé, 
és a tárcsa mutatóját állítsa a csillaggal jelölt sisakra. Az a 
játékos, akinél az eseménytárcsa van, lesz a kezdőjátékos
és indítja a játék első fordulóját.  
 

7. Különítsd el a csodakártyákat: Válogassátok szét típusonként 
a világcsodakártyákat négy pakliba. A kártya típusát, a 
kártyalap baloldalán lévő ikon képe és a kártyaszín jelzi.  
 

 Három játékos esetében: Minden pakliból tegyetek 
vissza a játék dobozába egy véletlenszerűen választott 
ókor kártyát, anélkül, hogy megnéznétek őket.  

 Két játékos esetében: Minden pakliból tegyetek vissza a 
játék dobozába egy véletlenszerűen választott ókor, és 
egy középkor kártyát, anélkül, hogy megnéznétek őket.  

 

csoda korszaka 

csoda 
ikontípusa 

 

csoda 
típusának 

színe 
 

8. Világcsoda-pakli létrehozása: Minden egyes világcsoda-pakli 
esetében végezzétek el az alábbiakat: 
 a. A modern kori világcsoda-kártyák típusát tedd 

véletlenszerű sorrendben képpel lefelé fordítva. 
b. Ugyanígy a középkori világcsoda-kártyák típusát is tedd 

véletlenszerű sorrendbe, és helyezd képpel lefelé fordítva a 
modern kori kártyákra. 

c. Majd az ókori világcsoda-kártyáit rendezd véletlenszerű 
sorrendbe, és tedd őket képpel lefelé fordítva a középkori 
kártyákra. 
 d. Hasonlóan az ókori világcsoda-kártyákat is rendezd 
véletlenszerű sorrendbe, és tedd őket képpel lefelé fordítva 
a középkori kártyákra. 
 9. Világcsoda jelölők elrendezése: Minden világcsoda-pakli 

mellé rakd le az összes világcsoda-jelölőt, amik ugyanolyan 
típusú ikont és színt ábrázolnak, mint a pakliban lévő kártyák.  
 

10. Győzelemkártyák előkészítése: Tegyél képpel felfelé a 
térkép mellé három véletlenszerűen kiosztott 
győzelemkártyát. A maradék kártyákat tedd vissza a játék 
dobozába.  

11. Készlet kialakítása: Halmozd a kereskedelemjelölőket és a 
megmaradt erőforrás-jelölőket a térkép közelébe, ezzel 
kialakítva egy általános készletet. 



 

JÁTÉKMENET 
A Sid Meier’s Civilization: Egy új hajnal társasjáték több fordulós 
játék. A kártyáitokat arra használjátok, hogy egyetlen városból 
kiindulva felépítsétek a saját civilizációtokat, egy csodákkal és 
technológiával teli terjeszkedő birodalommá.  
Az lesz a kezdőjátékos, akinél az eseménytárcsa van és kezdi a játék 
első fordulóját. Ezután az óramutató járásával megegyező irányba 
követitek egymást, egészen a játék végéig. A győztes az a játékos lesz, 
aki minden győzelemkártyán befejez egy fejezetet. A játék 
győzelmére vonatkozó teljes szabályleírást a 12. oldalon 
olvashatjátok.  
Továbbá, a játékban előfordulnak majd olyan világesemények, 
amelyek hatással lesznek a térképre és mindenkire. Ilyenek például a 
barbárok támadásai. A mindenkori kezdőjátékos (a játék legelső 
fordulója kivételével), a fordulója előtt előretolja az eseménytárcsán 
lévő mutatót, amivel lehet, hogy éppen egy ilyen eseményt vált ki.   
Az eseménytárcsa és annak hatásai később, a 12. oldalon lesznek 
részletezve.  
 FÓKUSZKÁRTYÁK SORA 
A játékforduló a fókuszkártyák gondos tervezése körül forog, ami 
mindenkinek a fókuszmezője alá helyezett öt kártya.                          
A fókuszkártyák sora a nemzetek különböző tevékenységeit 
ábrázolja, mint például a tudományos, a kulturális fejlődés és a 
katonai növekedés. Minden egyes fókuszmezőn egy-egy rekeszt 
találtok, amelybe egy-egy kártya illeszkedik. 

ötödik rekesz első rekesz 

Ahogy a játékfordulód végzed, a fókuszsorodban lévő kártyák 
különböző rekeszekre kerülnek. A kártyák a használat során mindig 
az ötödik rekesz felé csúsznak, amik aztán visszakerülnek az első 
rekeszbe. Innen kerül ismételten az ötödik felé.  
 
Ez a folyamat az idő befektetését ábrázolja. Az ötödik rekeszben 
végrehajtott kártya nagyobb hatást fejt ki, mint az elsőben 
elhelyezett. A játék kulcsfontosságú stratégiája, hogy tudjuk, mikor 
kell végrehajtani egy alacsonyabb rekeszben lévő kártya utasítását az 
azonnali hatásért, és mikor kell várni arra, hogy a kártya ennél 
többet, a maximális hatást fejtse ki. 

A JÁTÉKOS FORDULÓJA 
Egy játékos fordulója három lépést tartalmaz: 
 1. Kártyaválasztás: A fókuszsorodban lévő öt kártyalap közül, 

válassz egy kártyalapot, amit jelölj meg azzal, hogy egy kicsit 
lejjebb csúsztatod.  
 

2. Kártyautasítás: Hajtsd végre a választott kártya hatását.  
 

3. Kártya visszaállítása: Miután végrehajtottad a kártya hatását, 
ezt a kártyát tedd a fókuszmező első rekeszére, a többi kártyát 
pedig csúsztasd egy-egy rekeszmezővel jobbra. 

fókuszkártya 
hatása 

Ha a kártya visszahelyezésre került, a fordulód ezzel véget ér és a 
következő játékos fordulója következik, haladva az óramutató 
járásával megegyező irányba.  
 

A fókuszkártyák típusainak a leírását a játékszabály 8. oldalán 
találhatjátok meg, de a szakasz elolvasása előtt ajánlott, hogy 
tisztában legyetek a játék kulcsfontosságú lépéseivel.  
 



 

FONTOS FOGALMAK 
Ahhoz, hogy a fókuszkártyák hatásait végre tudjátok hajtani, 
ismernetek kell ezeket a kifejezéseket. 

A JÁTÉKMEZŐK ÉS A TEREP TÍPUSA 

A térképen minden egyes ’hexa’ (hatszög) alakzat egy mezőt 
jelent, és minden mezőn egy tereptípus látható. Az öt terepminta 
a fókuszmező öt rekeszéhez igazodik: füves vidék (1), dombok 
(2), erdő (3), sivatag (4) és hegyek (5). A tereptípus rekesz-
sorrendje egyben a terep nehézséget is jelenti.  
 

A terep típusa a játék számos helyzetére hatással van. Általában 
egy magasabb szintű terepet nehezebb bővíteni és még nehezebb 
meghódítani.  
 

A hatodik tereptípus a víz, nem látható a fókuszmezőn. A víznek 
is van egy nehézsége, és javarészt a vízre nem tudtok hatással 
lenni, csak akkor, amikor a kártya ezt lehetővé teszi.  
 

Ha egy mezőn több tereptípus is található, a meghatározó terep 
az lesz, amely a mező nagyobb részét fedi.  
 

füves vidék (1) dombok (2) erdő (3) 

sivatag (4) hegyek (5) víz (1) 

Számos kártya barátságosként vagy rivalizálóként utal a 
mezőkre és a játéktartozékokra. A saját játékos színedben az 
irányításjelölők és figurák mind barátságosak neked. A másik 
játékos (ellenfél) színében lévő irányításjelölők és figurák 
rivalizálnak veled. Ugyanígy, a irányítójelölőidet és városaidat 
tartalmazó mezők barátságosak veled, és a másik színt (az 
ellenfelét) tartalmazó mezők pedig rivalizálóak. 
 

A karavánok nem okoznak egy mezőn barátságos vagy rivalizáló 
hatást.  
 

BARÁTSÁGOS ÉS RIVALIZÁLÓ 

ÜRES MEZŐK 
Egy mező üres, ha nincs rajta semmilyen jelölő vagy figura.  
 
AZ ERŐFORRÁSOK ÉS TERMÉSZETI CSODÁK 
Az erőforrások és természeti csodák alkotórészei a bámulatos 
világcsodák kialakulásának. Négyféle erőforrás típus van: 

márvány higany gyémánt olaj 

Ezeket a jelölőket a térképről gyűjthetitek össze, és amikor 
világcsodákat építetek, akkor elkölthetitek őket. Amikor egy 
erőforrás-jelölőt elköltesz, egyszerűen tedd vissza az általános 
készletbe.  
 

„Crater Lake” 
természeti csoda 

Egy természeticsoda-jelölő erőforrásként 
költhető el, ha ugyanolyan típusú erőforrást 
ábrázol a jelölő. A természeticsoda-jelölő 
ilyenkor nem kerül vissza az általános 
készletbe, hanem későbbi fordulókban újra 
fel lehet használni, de csak fordulónként 
egyszer.  
 A természeticsoda-jelölővel rendelkező mezők nem sorolhatók 
be semmilyen tereptípusba, de az összes természeti csodamező 
nehézsége ötös.  
 A VÁROSOK ÉS A FELÉPÜLT VÁROSOK 
A városok olyan fókuszpontok, amelyek köré felépülnek a 
birodalmak. Lehetőséget adnak, hogy a térkép új területeire 
terjeszkedjetek. A felépült városok teljesen fejlett városok, amelyek 
hozzájárulnak a civilizációd jólétéhez. Időnként kereskedelem- 
jelölőket generálnak (leírását lásd később) és új kiindulási pontot 
jelentenek a karavánok számára.  
A városok akkor tekinthetők fejlett városnak, amikor minden 
szomszédos mezőn, a barátságos irányításjelelőből, vagy egy 
vízmezőből tartalmaz egyet. A térkép szélén lévő városok 
gyorsabban fejlődnek, mivel kevesebb szomszédos mező van 
körülöttük.  
 

A narancssárga játékos városa a térkép szélén van, így 
csak négy szomszédos mezője van. Ez a négy mező a 
barátságos irányításjelölő, vagy a vízmező valamelyikéből 
tartalmaz egyet-egyet, ezért ez a város fejlett.  
 



 

TUDOMÁNY 

KULTÚRA 

GAZDASÁG 

FÓKUSZKÁRTYÁK 
A fókuszkártyáknak öt típusa van, amelynek az ikonja a kártyák 
bal felső sarkában található. Minden játékos fókuszkártyájának a 
sora tartalmazza az öt típus valamelyikét. 

fókuszkártya 
ikon és típus 

A játék során megszerezhetitek a kezdeti fókuszkártyák fejlettebb 
változatát, amik nagyobb hatással vannak a játékra. Egy ilyen 
fejlettebb kártya ugyanazokkal a szabályokkal oldható meg, mint 
az ilyen típusú kezdeti kártya, de állandó hatása lehet (például a 
karavánok áthaladhatnak a vízen).  
 

A következő szakaszok leírják minden egyes fókuszkártya típusra 
a vonatkozó szabályokat. 
 

A kulturális fókuszkártyák lehetővé teszik, hogy irányításjelölőket 
helyezzetek le, ezáltal növeljétek a területeiteket, és erőforrásokat 
szerezzetek. A fókuszsorban a kártyák pozíciója határozza meg, 
hogy mely típusú terepre teheted le a jelölőt.  
 

Az addig fel nem használt irányításjelölőd a városoddal 
szomszédos mezőre kell helyezned, amely barátságos veled. Ha ez 
a mező egy erőforrás- vagy természeticsoda-jelölőt tartalmaz, 
akkor azt tedd a vezetőlapod mellé, egy saját készletbe.  
 Vegyétek figyelembe az alábbi szabályokat: 

 

 Nem teheted a jelölőt vízmezőre vagy olyan terepre, amely a 
fókuszmezőn egy magasabb rekesz-számnak felel meg, mint 
a kultúrakártya elfoglalt helye. Az összes természeti csoda 
terepnehézsége ötös. 

 A mező nem tartalmazhat barbárjelölőt, várost, városállam- 
vagy irányításjelölőt.  

 A jelölőt a meg nem erősített oldalával kell lehelyezni (az az 
oldala, amelynek nincs fehér kör az ikon körül). 

 

Ha a piros játékos az első vagy második rekeszben lévő 
fókuszkártyáit végrehajtja, akkor az irányításjelölőjét a 

füves vidékre vagy a dombokra helyezheti. 
 

A tudományos fókuszkártya a technológiatárcsád mozgatja előre, ami 
új technológiák felfedezésére ad lehetőséget.  A fókuszkártyáid 
rekesz-száma határozza meg, hogy mennyit haladhat előre a tárcsa. 
Amikor használod a tárcsát, a mutatót told annyival előre az 
óramutató járásával megegyező irányba (pontokkal és számokkal 
jelölve), ami megegyezik a tudományos fókuszkártya fókuszsorban 
lévő helyével.   
Minden fókuszkártyának van egy technikai szintje, és a 
technológiatárcsa néhány mezője egy technikai szinttel párosul: 
 

technikai  
szint 

Amikor a tárcsa mutatója eléri (vagy áthalad) egy technikai 
szintmezőn, akkor új fókuszkártyához jutsz. Bármelyik kártyát 
választhatod a fókuszkártya-pakliból, amelynek a technikai szintje 
pontosan megegyezik a tárcsa technikai szintjével. A kiválasztott 
kártyával cseréld ki a fókuszsorodban lévő azonos típusú kártyát, 
amit azután tegyél vissza a fókuszkártya-pakliba. 
 

A kék játékos technológiai tárcsája a IV-es szintre ér. Úgy dönt, 
hogy megszerzi a „repülés” (flight) kártyát, amit kicserél a 

fókuszsorában lévő katonai kártyával, a „kovácsolás”-sal (iron 
working). 

A gazdasági fókuszkártyák lehetővé teszik, hogy karavánjaitok 
mozgatásával, más városállamokkal és rivális városokkal kapcsolatot 
alakítsatok ki. A kártya fókuszsorban lévő helye dönti el, hogy a 
karavánok mely tereptípusra kerülhetnek.  
Mindenki a gazdasági fókuszkártyáján egy karavánnal kezd. A játék 
során jobb kártyákhoz juthatsz, amik növelik karavánjaid számát. 
Amikor egy ilyen bekövetkezik, a karavánt tedd a gazdasági 
fókuszkártyádra.  
 

használható 
karavánok 

száma 

A karaván mozgatásához a figurát egyszerre egy mezővel 
mozgathatod, egészen a fókuszkártyán feltüntetett távolságig.                
A gazdasági fókuszkártyán lévő karaván a fővárosodból, vagy egy
fejlett városodból tud mozogni, mintha ez már a városban lett volna. 
Ha egy karaván, a játékforduló során nem ér el egy városállamba, 
vagy egy rivális városba, akkor az a figura a játékostáblán marad, és a 
következő alkalommal újra mozgatható lesz, ahogy végrehajtod a 
gazdasági fókuszkártya utasításait.  
 



 

IPAR 
Vegyétek figyelembe a következő szabályokat: 
 

 Nem tehetitek a karavánotokat vízterepre, vagy olyan mezőre, 
amelynek a terepe egy magasabb rekesz-számnak felel meg a 
fókuszsorban, mint a gazdasági fókuszkártya helye.  

 A mező nem tartalmazhat barbárjelölőt. 
 Ugyanabban a fordulóban nem helyezhetsz egynél több 

karavánt ugyanabba a városba vagy városállamba.  
 Amikor a karavánod egy városállamban vagy rivális városba érkezik, 
az érkezési helye szerint végezd el az alábbi lépéseket:  
 1. Tedd vissza a karavánod a gazdasági fókuszkártyára. 

 Vegyél el az általános készletből 2 kereskedelemjelölőt. 
 

2. 
a. Városállamnál: A kereskedelemjelölőket tedd a 

fókuszsorodban lévő kártyára, ami részesedik az adott 
városállam típusból.  

b. Rivális városnál: A kereskedelemjelölőket teheted a 
fókusz-sorodban bármelyik, tetszés szerinti kártyára. 
 3. Vegyél el egy diplomáciai kártyát. 

 a. Városállamnál: Ha egy városállam-diplomáciakártya 
másolata a térkép mellett van, akkor ezt a kártyát tedd a 
vezetőlapod mellé. Azt a kártyát nem veheted el, amelyből 
már van egy másolatod.  
 b. Rivális városnál: Válaszd ki a rivális játékos egyik elérhető 
diplomáciakártyáját, és tedd a saját vezetőlapod mellé. Ha 
már a rivális játékostól van egy diplomáciakártyád, akkor 
azt vissza kell adnod, mielőtt elvennél egy másik kártyát 
tőle.  
 A városállamok, a kereskedelemjelölők és a diplomáciakártyák 

leírását a játékszabály 13. oldalán olvashatjátok.  
 

EEEGGGYYY   KKKAAARRRAAAVVVÁÁÁNNN   MMMOOOZZZGGGÁÁÁSSSAAA   
A közeli Szöul előnyéből eredően, a kék játékos elvégzi a 
fókuszsora 3. helyén lévő „Külkereskedelm” fókuszkártya 
utasításait.  
 

1. Karavánját a fővárosa mellé helyezi, amit nem tehet a 
szomszédos hegyre, mert a hegyek magasabb rekesz-számban 
helyezkednek el a fókuszsorában.  
2. Karavánját először az erdős terepre és ezután a városállamra 
mozgatja.  
3. Visszateszi a karavánját a gazdasági kártyára és két 
kereskedelemjelölőt rak a tudománykártyájára. Majd elveszi az 
elérhető Szöul diplomáciakártya egyikét.  
 

Az ipari fókuszkártyák lehetővé teszik, hogy egy új várost vagy 
világcsodát építs fel. Ha várost építesz, akkor a fókuszsorodban lévő 
kártya rekesz-száma határozza meg, hogy milyen terepet kell 
figyelembe venned. Amennyiben világcsodát építesz, akkor a 
fókuszsorban lévő kártya rekesz-száma hozzájárul a világcsoda építési 
költségéhez. 
 Városépítés 

 Az új város felépítéséhez, az egyik használaton kívüli város figurádat 
egy barátságos mezőtől számolva, legfeljebb olyan távolságra teheted 
le egy üres mezőre, mint amennyit az ipari fókuszkártya mutat.  
 Vegyétek figyelembe a következő szabályokat: 
 

 Nem építkezhetsz olyan mezőre, amely bármit is tartalmaz a 
karavánon, vagy egy barátságos irányításjelölőn kívül. Ha egy 
karavánra építkezel, a játéktartozékok osztoznak a mezőn, de ha 
egy barátságos irányításjelölőre építesz, akkor vedd le a jelölőt a 
térképről és tedd vissza a készletébe.  
 

 Nem építkezhetsz város vagy városállam szomszédságában. 
 

 Nem építkezhetsz olyan mezőre, amit vízen keresztül számolsz 
ki, vagy olyan mezőre, amelynek a terepe egy magasabb rekesz-
számnak felel meg a fókuszsorodban, mint az ipari fókuszkártya 
helye.  
 

 Rivális mezőn, vagy barbárjelölőn keresztül sem számolhatsz.  
 

Ha a piros játékos elvégzi a fókuszsorának 2. helyén (dombok) 
lévő „Fazekasság” (Pottery) kártyájának utasításait, akkor ő 

csak a képen sárgával ábrázolt mezőkön építhet. 



KATONASÁG Világcsoda építése 
 A világ csodái hatalmas képességeket adnak az azokat irányító 

játékosoknak.  
 

A világcsoda költsége a kártya bal alsó sarkába nyomtatott szám. 
A jobb alsó sarokban a rá költhető erőforrások vannak ábrázolva.  
 

költség alkalmas 
erőforrások 

A világcsoda felépítéséhez válaszd az egyik világcsoda-pakli 
képpel felfelé fordított kártyáját és fizesd ki az előállítás 
költségeit, amelynek összege: 
 

 Az ipari fókuszkártyának a fókuszsorban elfoglalt helye. 
 Minden alkalmas erőforrásért két-két termék, amit 

ráköltesz (kártya jobb alsó sarkában).  
 Minden egyes kereskedelemjelölőért egy termék, amit 

elköltesz az ipari fókuszkártyáról. 
 Ha a termékek összege egyenlő vagy meghaladja 
a világcsoda építési költségét, a csoda felépült.    
A világcsoda-kártyát tedd a vezetőlapod mellé, 
és a vele megegyező világcsoda-jelölőt pedig egy 
olyan barátságos városod alá, amelynek még 
nincs világcsoda-jelölője. Majd fordítsd fel a 
világcsoda-pakli felső kártyalapját, amíg egy 
azonos típusú fel nem bukkan. Ha már minden 
városodban van egy világcsoda-jelölő, akkor 
több csodát már nem tudsz felépíteni. 
 A világcsoda-kártyákról még több leírást a játékszabály 13. 
oldalán olvashattok.  
 

EEEGGGYYY   VVVIIILLLÁÁÁGGGCCCSSSOOODDDAAA   FFFEEELLLÉÉÉPPPÍÍÍTTTÉÉÉSSSEEE   

A Tiltott városnak (Forbidden City) 
kilences költsége van. A város 
felépítéséhez kilenc termékkel és egy 
olyan várossal kell rendelkezned, 
amelynek nincs világcsoda-jelölője.  
Végrehajtod a fókuszsorodban lévő 
ipari fókuszkártya utasítását három 
termékért. Ezen kívül még 6 termékre 
lesz szükséged, ezért elköltesz egy 
márvány- és két olajjelölőt. Mivel 
minden jelölő két terméket ad, így 
összesen megvan a kilenc termék. 
 
A felépített Tiltott várost tedd a vezetőlapod mellé.    
A világcsoda-jelölőét rakd egy olyan város alá, amelynek még 
nincs világcsoda-jelölője.  
 

A katonai fókuszkártyák lehetővé teszik a megerősített védelmet, 
vagy, hogy támadást hajts végre. A fókuszsor rekesz-száma 
hatással van arra, hogy mennyi irányításjelölő képes a 
megerősítésre vagy hatással lehet a támadások erejére.  
 Megerősített irányításjelölők 

 A megerősített irányításjelölők hatékony védelmi eszközök, amik 
értékes területek és világcsodával rendelkező városok védelmére 
használhatók.  
Legfeljebb annyi irányításjelölőt erősíthetsz meg, mint a 
fókuszsorodban lévő katonai fókuszkártya rekesz-száma. Ezeket a 
jelölőket fordítsd át a megerősített felére.  
 

nem megerősített 
irányításjelölő 

megerősített 
irányításjelölő 

Ezek a megerősített irányításjelölők némi védelmet nyújtanak a 
barbárokkal szemben. Amikor egy barbár olyan mezőre lép, ahol 
megerősített irányításjelölő van, akkor a barbárnak vissza kell 
vonulnia arra a mezőre, ahonnan indult és az irányításjelölő 
visszafordul a nem megerősített oldalára.  
Amikor védekezel, meg kell határoznod a védekező 
játéktartozékok harci értékét (lásd a következő oldalon).               
A megerősített irányításjelölők eggyel növelik a harci értéket, és 
szintén eggyel növekszik minden szomszédos barátságos város, és 
annak az irányításjelölőjének a harci értéke. Ezek a bónuszok 
jelentősen növelik egy város védelmét, mert egy megerősített 
várost nehéz meghódítani.   
 

Ha a kék játékos elvégzi a fókuszsorában lévő 2. helyen lévő 
katonai fókuszkártyája utasításait, akkor két irányításjelölőjét 

átfordíthatja a megerősített felére. 
 



 

Támadások végrehajtása 
 Támadást indíthattok a barbárok legyőzésére, a városállamok 

meghódítására és a rivális területek elfoglalására. Ehhez egy támadási 
mezőt és célt kell kiválasztanod, amelyhez a katonai fókuszkártyán jelzett 
mezők számát használod fel egy barátságos mezőből kiindulva.  
 Vegyétek figyelembe a következő szabályokat: 

 

 A támadás célpontjának (azaz a védekezőnek) egy barbárjelölőnek, 
városállamnak, rivális városnak, vagy egy rivális irányításjelölőnek 
kell lennie. 

 Nem számolhatod ki a mezőt vízen, rivális mezőn, vagy egy 
barbárjelölőn keresztül. Bármilyen terepen keresztül kiszámolhatod a 
mezők számát, függetlenül a katonai kártya fókuszsorában elfoglalt 
helyétől.  

 Nem indíthatsz támadást egy olyan mezőből, amit abban a 
fordulóban támadtál meg és vetted át az irányítást felette. 

 Miután eldőlt, hogy ki lesz a védekező és a támadó játékos közületek, 
mindenki dob egyet a dobókockával, amivel meghatározzátok a saját 
harci értéketek. Ha a védekező egy barbár terület vagy városállam, akkor 
a támadó játékos jobb oldalán ülő játékos fog dobni a védekező 
játékosnak. A támadó harci értéke megegyezik az általa dobott 
eredménnyel, plusz a fókuszkártya sorban a katonai fókuszkártya 
elhelyezkedése szerinti rés-száma. Emellett hozzáadja még a különféle 
támadó bónuszokat, amelyek a kártyáin és a vezetőlapján szerepelnek.  
 

EEEGGGYYY   TTTÁÁÁMMMAAADDDÁÁÁSSS   VVVÉÉÉGGGRRREEEHHHAAAJJJTTTÁÁÁSSSAAA   
Védekező játékosként a harci értéked megegyezik a dobókocka dobott 
eredményével, plusz bónuszként hozzáadódnak, hogy milyen típusú 
játéktartozékkal védekezel: 
 
 

 Városállamnál: A bónusz megegyezik nyolccal.  
 Barbárnál: A bónusz megegyezik a védekező mező terepének a 

nehézségével.  
 Irányításjelölőnél: A bónusz megegyezik a védekező mező 

terepének a nehézségével, plusz bármilyen védelmi bónusz a 
kártyáidon és a vezetőlapon. A bónusz szintén növekszik eggyel a 
szomszédos mezőn lévő, minden barátságos, megerősített 
irányításjelölővel (beleértve a védekezőt is, ha az egy megerősített 
irányításjelölő). 

 Városnál: A bónusz ugyanaz, mint az irányításjelölő esetében, de a 
mező terepnehézsége itt megduplázódik (pl.: a hegység 5 bónusz 
helyett 10-et ad hozzá). 

 A harci értékek meghatározása után támadóként elköltheted a 
kereskedelemjelölőket a katonai fókuszkártyádról. Majd ezután a 
védekező költhet kereskedelemjelölőket a katonai fókuszkártyájáról. 
Minden egyes elköltött jelölő eggyel növeli a játékos harci értékét.  
A magasabb harci értékkel rendelkező játékos nyeri a csatát (döntetlen 
esetén a védekező játékos a győztes). Ha a védekező játékos nyer, akkor 
nem történik semmi sem. Amennyiben a támadó játékos lesz a győztes, 
akkor elvégzi a támadás célján alapuló hatást: 
 

 Városállamnál: Támadó játékosként meghódítod a várost, és a 
városállam-jelölőt a fókuszsorban lévő ugyanolyan típusú kártyára 
helyezd (a városállam-jelölők leírását később ismertetjük). Majd 
az egyik város figurád rakd le a meghódított városállam-mezőjére. 
A városállam mindkét diplomáciakártyáját képpel lefelé fordítva a 
térkép mellé, oldalra tedd.   

 

 Barbárnál: Támadó játékosként vedd le a barbárjelölőt a térképről, 
és tegyél egy kereskedelemjelölőt a fókuszsorodban lévő bármelyik 
kártyára.  

 Irányításjelölőnél: Támadóként a jelölőt cseréld le egy nem használt 
irányításjelölőd nem megerősített oldalával. Ha a jelölő egy 
természeticsoda-mezőn van, akkor ezt a jelölőt vedd el a védekező 
játékostól.  

 Nem fővárosnál: Mint támadó, cseréld le ezt a várost egy nem 
használt városoddal. Ha ez a mező egy városállam-mező volt, 
meghódítod vagy felszabadítod (lásd a „Városállamok” részt a 13. 
oldalon).  

 Fővárosnál: Támadó játékosként legfeljebb két kereskedelemjelölőt 
vehetsz el a védekező játékos fókuszsorából, amit a saját fókuszsorod 
tetszés szerinti kártyájára tehetsz.  

 Ha támadóként egy olyan várost győzöl le, amelyben világcsoda-jelölő 
van, a jelölő ott marad a mezőn (a támadó új városa alatt), de elveszed 
az azzal megegyező világcsoda-kártyát. Ha a város főváros volt, akkor a 
jelölőt át kell helyezned egy városodba. Amennyiben nem tudod 
áthelyezni a jelölőt, mert már minden városodban van egy világcsoda- 
jelölő, akkor elvenni sem tudod a világcsoda-kártyát vagy a jelölőt.  
 

1. A piros játékos dobásának az értéke „5”. Ezzel a harci értéke 
8 lesz (2 a fókuszsorában lévő kártya rekesz-számából, további 
1 bónusz a „Kovácsolás” (Iron working) kártyából, és 5 a 
dobókocka értékéből).  
2. A kék játékos „3-at” dob. A harci értéke 9 lesz (3 az erdei 
terep nehézségéből, 1 megkülönböztetett megerősített 
irányításjelölőért, 2 a szomszédos irányításjelölőkért és a 3 
pont a dobókocka értékéért). 
3. A piros játékos elkölt a katonai fókuszkártyájáról 2 
kereskedelemjelölőt. A kék játékosnak nincs kereskedelem- 
jelölője a katonai fókuszkártyáján, ezért a piros játékos végül 
10-es harci értékkel győz. 
 

A piros játékos megtámadja a kék játékos irányításjelölőjét a 
közeli erdőn. Végrehajtja a fókuszsorának a 2. helyén lévő 
katonai fókuszkártyájának az utasításait.  
 



 

A JÁTÉK VÉGE 

TOVÁBBI SZABÁLYOK 

EEEGGGYYY   BBBAAARRRBBBÁÁÁRRR   MMMOOOZZZGGGÁÁÁSSSAAA   

Barbárok mozgása 
 

Barbárok visszatérései 
 

Kereskedelem 
 

Minden győzelemkártya két részre van felosztva. A játék célja, hogy a 
térkép mellett lévő összes győzelemkártyán egy fejezetet befejezzetek. 
Minden egyes fejezet ikonjának a leírása a játékszabály hátoldalán 
olvasható.  
 

Amikor végzel egy fejezet követelményeivel, tegyél egy irányításjelölőt a 
győzelemkártya mellé, ahhoz a fejezethez, amit befejeztél.                        
Az irányításjelölőd akkor is ott marad, ha később is eleget teszel a fejezet 
követelményeinek, de nem szükséges ismét befejezned.  
 

Minden forduló elején, a kezdőjátékos első köre előtt, ha van olyan 
játékos, aki az összes győzelemkártyán teljesített egy fejezetet, akkor az a 
játékos győz. Amennyiben döntetlen állna fenn a játékosok között, a 
legtöbb világcsodával rendelkező játékos a győztes. Ha még mindig 
döntetlen, akkor az a játékos győz, akinek a legtöbb barátságos mezője 
van. 
 

Ez a szakasz a játékhoz szükséges további játékszabályokat ismerteti.  
 ESEMÉNYTÁRCSA 

Az eseménytárcsa azokat a hatásokat irányítja, amelyek nem részei a 
játékos fordulójának, mint például a barbár tevékenységek. Az egyes 
fordulók előtt (kivéve az első fordulót), a kezdőjátékos az 
eseménytárcsa mutatóját a következő szakaszba forgatja (az 
óramutató járásával megegyező irányba). Ha ez a szakasz egy ikonnal 
rendelkezik, akkor a kezdőjátékosnak el kell végeznie az ikon hatását, 
majd ezután kezdheti meg a fordulóját. Az eseménytárcsa ikonjainak 
a leírását az alábbiakban ismertetjük.  
 

A barbárok a térképen kóborolnak, karavánokat 
fosztogatnak és városokat rombolnak le. Amikor a mutató 
a barbár ikonra ér, minden barbár mozog a térképen.     
A kezdőjátékosnak dobnia kell a dobókockával, majd az 
eredmény alapján a barbár-irányjelölőről kell olvasnia 
 Az összes barbárjelölőt egy mezővel kell mozgatni a dobott irányba.  
 
 

az irányt. 

Ha egy barbár olyan mezőre érkezik, ahol egy játékos tartozéka van, a 
játékosnak végre kell hajtani a tartozék típusának megfelelő hatást:  
 

 Karavánnál: A karaván megsemmisül és visszakerül a gazdasági 
fókuszkártyádra.  

 Nem megerősített irányításjelölőnél és nem fővárosnál:             
A jelölők megsemmisülnek és visszakerülnek a saját készletbe. 

 Megerősített irányításjelölők: A jelölőt át kell fordítani a nem 
megerősített oldalára és a barbár visszavonul a kiindulási 
mezőjére. 

 Fővárosnál: Dobj el a fókuszsorodban lévő kiválasztott kártyákról 
összesen kettő kereskedelemjelölőt.  

 
Amikor egy barbár a mozgása során vízterepre érkezik, akkor addig 
folytatja abba az irányba a mozgást, amíg nem vízmezőre érkezik.      
Ha egy barbár elmozdulna a térkép szélétől, akkor helyette inkább az 
ellenkező irányba indul el.  
 

A kezdőjátékos a barbár mozgására „2-est” dob. A barbár 
irányjelölő mutatója a 2-re kerül és minden barbár 2-es jelzésű 
irányba mozog a térképen.  
 

1. A „D” jelzésű barbár a játékos városát tartalmazó mezőre 
érkezik, ezért a város megsemmisül.  
 

2. Az „F” jelzésű barbár vízterepre érkezne, ahol nem tud 
megállni, ezért tovább kell haladnia a megfelelő irányba az első 
mezőre, ahol befejezheti a mozgását (ami nem víz), ahol 
megállhat. 
 

A barbárok rendszeresen visszatérnek a játék során. 
Amikor az irányjelölő mutatója a csillagra ér, akkor 
minden korábban legyőzött barbár visszakerül a 
térképre.  
 Mindegyik barbárjelölő a rajta lévő betű alapján kerül vissza a 
térképre, arra a barbárikonra letéve, amely megegyezik a jelölővel. 

A barbár csak akkor térhet vissza, ha a vele megegyező mező üres 
vagy egy karaván foglalja el (a karaván megsemmisül), ellenkező 
esetben a barbár a térkép mellett marad és tovább várja a megfelelő 
alkalmat a visszatérésre.  
 

A fejlett városok kereskedelemjelölőkkel járulnak 
hozzá a civilizációhoz. Amikor az eseménytárcsa 
mutatója a faláda ikonra érkezik, mindenkinek a 
készletben lévő kereskedelemjelölőjét a fókuszkártya  
sorában lévő kártyákra kell helyeznie tetszés szerint. A lehelyezett 
kereskedelemjelölők száma, megegyezik a fejlett városok számával. 



 

VÁROSÁLLAMOK KERESKEDELEMJELÖLŐK 

A meghódított és felszabadított városállamok 
 

Szöul, 
tudományos 
városállam 

kereskedelem-
jelölő 

kulturális 
világcsoda 
ikon és szín 

A városállam egy olyan kicsi, független állam, 
amely mindenki számára semleges. Értékes 
kereskedelmi partnerek, akik jutalmaznak 
benneteket, ha karavánokat küldtök hozzájuk. 
Minden városállamnak két diplomáciakártyája 
van, amelyeken a városállam neve szerepel. 

Amikor egy városállamba érsz a karavánoddal, két kereskedelem-
jelölőt tehetsz a fókuszsorodban lévő kártyára, amely osztozik a 
városállam típusával. Ha még nincs városállam-kártyád, akkor 
elveheted az egyiket a térkép mellől és tedd le a vezetőlapod mellé.  
A másik játékos városállam-kártyáját nem veheted el. 
 
Az összes városállam terepe füves vidék, de minden városállam 
védelmi bónusza nyolc.  
 

Nem tudsz egynél több karavánt ugyanabba a városba, vagy 
városállamba mozgatni mindegyik fordulóban.  
 

Megszerezhetitek egy városállam előnyeit, ha megtámadjátok azt, 
vagy ha felszabadítjátok egy másik játékos alól.   
 

Amikor megtámadsz és meghódítasz egy városállamot, az egyik 
kihasználatlan város figurád tedd erre a mezőre és a városállam-
jelölőt a fókuszsorodban lévő kártyára, amelyik osztozik a 
városállam típusával. Majd annak a városállamnak az összes 
diplomáciakártyája lekerül a térkép mellé képpel lefelé fordítva. 
 

Amikor egy olyan fókuszkártya hatásait hajtod végre, amelyen egy 
városállam-jelölő van, akkor ezt a jelölőt elköltheted úgy, mintha egy 
kereskedelemjelölő lenne. A jelölő ott marad a kártyán ahelyett, 
hogy visszakerülne a készletbe, de fordulónként csak egyszer 
használhatod költségként. 
 

Ha megtámadsz és legyőzöl egy rivális, meghódított városállamot, 
akkor meghódíthatod vagy felszabadíthatod (a 11. oldalon leírtak 
szerint). Ha felszabadítod, a városállam-jelölőjét tedd vissza a 
mezőre ahelyett, hogy egy város figurát tennél le. Majd fordítsd fel 
képpel felfelé ennek a városállamnak a diplomácia kártyáit és vedd el 
az egyiket.  
 
DIPLOMÁCIAKÁRTYÁK 
A diplomáciakártyák hasznos bónuszokat adnak nektek, ahogy a 
karavánjaitokat a városállamokba, és a rivális városokba külditek. 
Minden játékosnak egy a saját színének megfelelő diplomácia- 
kártyakészlete, és minden városállamnak kettő diplomáciakártyája 
van. 
 

A saját diplomáciakártyák hatásai nem érintenek téged, de más 
játékosok és városállamok diplomáciakártyáit használhatod, amit 
elveszel. Viszont nem lehet nálad, egynél több diplomáciakártya más 
játékostól és városállamtól.  
Amikor megtámadsz egy városállamot vagy egy rivális mezőt, akkor 
vissza kell adnod minden olyan diplomáciakártyát, amit az adott 
városállamtól vagy játékostól vettél el.  
 

A kereskedelemjelölők a fókuszkártyák hatásait 
növelik. Kereskedelemjelölőkhöz a  város-
államokba és a rivális városokba kiküldött 
karavánokkal juthattok, valamint amikor az 
eseménytárcsa mutatója a kereskedelem ikonhoz 
érkezik.  
 Amikor elvégzed a fókuszkártya hatásait, arról a kártyáról bármennyi 
jelölőt elkölthetsz. Minden egyes elköltött kereskedelemjelölő az 
adott fókuszkártya alján lévő hatást eredményezi: 
 Kultúra: Lehelyezhető még egy irányításjelölő. 

 
Katonaság: Támadáskor vagy védekezéskor a harci értéked 
eggyel növekszik az adott katonai cselekmény alatt. 
 
Tudomány: A technológiatárcsa egy extra mezőt halad előre.  
 
Ipar: Ha világcsodát építesz, akkor eggyel növekszik a 
termelésed.  
 
Gazdaság: Minden karaván haladhat még egy mezőt.  
 

VILÁGCSODÁK 

Amikor elköltesz egy kereskedelemjelölőt, akkor azt tedd vissza az 
általános készletbe.  
 

Egy fókuszkártyán nem lehet háromnál több kereskedelemjelölő. 
Amennyiben háromnál több jelölő van a kártyán, akkor a felesleget 
azonnal vissza kell tenned az általános készletbe. A városállam- 
jelölőkre nem vonatkozik a korlátozás.  
 

A világ csodái erőteljes és egyedülálló hatásokat biztosítanak az őket 
irányító játékosoknak. Négy típusa van: kulturális, gazdasági, 
tudományos és katonai. A világcsoda típusát a kártyán és a jelölőn 
egy ikon és egy szín jelzi. Ez meghatározza, hogy a csoda melyik 
paklihoz tartozik.  
 

Mindenki az ipari fókuszkártya használatával építi fel a világcsodát. 
Amikor egy világcsodát építesz, akkor a világcsoda-kártyát tedd a 
vezetőlapod mellé, és annak a csodának a jelölőjét pedig egy 
barátságos város figurája alá, ahol még nincs csoda lehelyezve. Ezután 
a világcsoda-pakli legfelső lapját, a következő kártyát fedd fel. 
 

A csodát te irányítod, amíg a csodajelölő egy barátságos város 
figurája (vagy ritka esetben, egy barátságos jelölő) alatt van. Egy 
másik játékos megtámadhat egy rivális mezőt, amin egy világcsoda 
jelölő van és átveheti az irányítást a csoda felett a játékszabály 11. 
oldalán leírtak szerint.  
 

Ha egy barbár támadja meg azt a várost, ahol világcsoda-jelölő van, 
akkor a jelölő ott marad azon a mezőn, és egy játékos átveheti az 
irányítást egy város, vagy irányításjelölője lehelyezésével.  
 



 

A HALADÓ JÁTÉK TÉRKÉPE 

ÚTMUTATÓ 

Az első játék után már használhatjátok a haladó szintű térképépítés 
szabályait, hogy létrehozzátok a saját játékterületet. Ezek a szabályok 
növelik a stratégiai lehetőségek szintjét, és változatos játékteret 
biztosítanak minden játékra. Egy kezdeti földterülettel indultok, amit 
nevezzünk magnak, és felváltva hozzáadjátok a térképlapkákat, ügyelve 
arra, hogy a lapkák lehelyezésekor stratégiailag előnyös helyzetbe 
kerüljetek.   
 A térkép felépítésénél kövessétek az alábbi lépéseket: 
1. Minden játékos számára véletlenszerűen ossz egy olyan lapkát, 

amelyen főváros ikon (csillag) van. A fel nem használt főváros 
lapkákat tedd vissza a játék dobozába.  
 Vegyél el véletlenszerűen két természeticsoda- és két városállam- 
lapkát, ezeket keverd össze. Ezek lesznek a maglapkák.  
 

2. 

3. Minden maglapkát ugyanazzal az oldalával kell lehelyezni.         
Dobókockával döntsétek el, hogy melyik oldalukkal kerüljön játékba. 
Ha az eredmény 1–3, a maglapkák „A” oldalát használjátok, 
amennyiben az eredmény 4–6, akkor a „B” oldalát. 

4. Alakítsátok ki a lapkákat úgy, hogy a maglapkákat egyesével húzzátok 
fel és helyezzétek az asztalra. A lapkákat az alább látható sorrendben 
és irányba rakjátok le. A négy lapkára egy-egy kereskedelemjelölőt 
tegyetek, hogy emlékeztessen benneteket arra, hogy ezek a 
maglapkák. 

maglapkák „A” oldala maglapkák „B” oldala 

5. Keverd össze a le nem helyezett lapkákat, és ossz belőle minden 
játékosnak kettőt. A fel nem használt lapkákat tedd vissza a játék 
dobozába.  
 

6. Bármelyik játékostól indulva és az óramutató járásával megegyező 
irányba haladva, mindenki válasszon ki egy lapkát a háromból és 
tegye azt le. A lapkákat bármelyik oldalával lehelyezhetitek, az alábbi 
szabályokat figyelembe véve: 

 Az éppen lehelyezett lapka legalább négy mezővel érintkezzen 
az asztalon lévő, már lehelyezett lapkákkal.  
 

 A lapkának érintenie kell a maglapkát, még akkor is, ha át kell 
fordítani egy konkrét oldalára. Amennyiben nem érinti így sem 
a maglapkát, de a lehelyezése megfelel az előző 
követelménynek, akkor egy olyan lapkához kell tenni, amely 
érinti a magot. 
 

 Amikor egy főváros lapkát teszel le, akkor a fővárosod, az azt 
jelző ikonra kell letenned.  

 

 Ha a térképen egy teljesen körbezárt lyuk keletkezik, akkor azt 
töltsd ki vízlapkákkal.  

 

Az 1-es lapkát nem tettétek jól le, mert nem érinti a már lehelyezett 
térkép négy mezőjét. A 2-es lapka jól van lehelyezve. 

7. Ismételjétek egészen addig a 6. lépést, amíg mindenki lehelyezi az 
összes lapkáját. Majd vegyétek le a maglapkákról a kereskedelem- 
jelölőket és folytassátok a normál előkészítéssel.  
 

térkép haladó változatának építése, 14 
fejezetek 
     ikonok jelentése, 19 
     előkészítés, 5 
     a játék vége, 12 
támadás, 11 
barbár irányjelölő 
     barbár mozgás, 12 
     előkészítés, 5 
barbárok 
     védekezés, 11 
     mozgás, 12 
     visszatérés, 12 
városépítés, 9 
világcsoda építése, 10 
fővárosok 
     világcsoda elvesztése, 11 
     mozgó karavánok, 8 
karavánok 
     mozgás, 8 
     városállamba való mozgás, 9 
     rivális városba való mozgás, 9 

városállamok, 13 
     támadás, 11 
     barbárok, 15 
harci érték, 11 
játéktartozékok korlátozásai, 15 
irányításjelölők 
     lehelyezés, 8 
     megerősítés, 10 
kulturális fókuszkártya, 8 
védekezés, 11 
rombolás, 15 
nehézség (terep), 7 
diplomáciakártyák, 13  
gazdasági fókuszkártya, 8 
üres mező, 7 
eseménytárcsa, 12 
kezdőjátékos, 6 
fókuszkártyák, 8 
fókuszsor, 6 
barátságos, 7 
ipari fókuszkártya, 9 
felszabadított városállam, 13 

fejlett városok, 7 
     mozgó karavánok, 8 
     kereskedelemjelölők, 12 
katonai fókuszkártya, 10 
természeti csodák, 7 
irányításjelölő támadása, 11 
támadások végrehajtása, 11 
játékos fordulója, 6 
termék, 10 
megerősítés, 10 
fókuszkártya visszaállítása, 6 
fókuszkártya végrehajtása, 6 
erőforrások, 7 
      világcsoda költsége, 10 
rivális, 7 
tudományos fókuszkártya, 8 
rekeszek, 6 
mező, 7 
készlet, 5 

technológiatárcsa, 8 
    „24” felett, 15 
    többszörös szint elérése, 15 
technikai szint, 8 
terep, 7 
kereskedelemjelölők, 13 
     városállamból, 13 
     rivális városból, 13 
     kereskedelmikonról, 12 
     fókuszkártyánkénti limit, 13 
     költekezés, 13 
forduló, 6 
víz, 7 
     barbár mozgás, 12 
     fejlett városok, 7 
játék vége, 12 
világcsodák, 13 
     támadó város, 11 
     építés, 10 
     városonkénti limit, 10 
     háromfős játék, 5 
     kétfős játék, 5   



 

SZABÁLYPONTOSÍTÁSOK 

Támadás 
 

Ez a rész segít megválaszolni a játék során előforduló helyzeteket. 
 

 Ha sikertelenül támadsz meg egy célpontot, akkor ugyanabban a 
fordulóban megismételheted. 
 

 Amikor meghódítasz egy várost vagy városállamot, és nincs lehelyezhető 
figurád, akkor helyette letehetsz egy megerősített irányításjelölőt. Ha ez a 
jelölő egy városállam-mezőjén van, és ha egy támadó meghódítja a 
városállamot, akkor amennyiben lehetséges, le kell cserélnie a jelölőt egy 
várossal.  

 

 Ha egy irányításjelölőt kell lehelyezned (városfigura helyett) a 
városállam- mezőre vagy világcsoda-jelölőre, azzal te még meghódítottad 
azt a városállamot, vagy megszerezted az irányítást a világcsoda felett.  

 Barbárok 
  Ha egy barbár haladásának az irányát megfordítod a térkép szélénél, vagy 

egy megerősített irányításjelölő miatt vízmezőre lépsz vissza, akkor 
folytasd addig a mozgást abba az irányba, amíg földterepre nem érkezel. 

 Amíg egy barbár egy városállam-mezőjén időzik, az idő alatt nem 
támadható meg a városállam, és karavánok sem léphetnek be a mezőre. 
  Miután a barbárok mozgása megtörtént, és egy mező több barbárt is 
tartalmaz, dobjatok a dobókockával, és helyezzétek át az egyik barbárt a 
dobott irányba. Ezt ismételjétek addig, amíg egyetlen mező sem tartalmaz 
egynél több barbárt.  
 

 

Karavánok 
 A karavánok városállamokon és rivális városokon keresztül átmehetnek, 

de megállni, és ott időzni nem tudnak.  
 

Amikor a karaván egy meghódított városállam-mezőjére érkezik, akkor 
végrehajtja a rivális városba való érkezés hatását.  
 

Miután a karaván visszakerül a gazdasági fókuszkártyára, ugyanabban a 
fordulóban nem tud újra mozogni.  
 

 

 

 

Irányításjelölők 
 Az irányításjelölőket lehelyezésekor megoszthatod több város között.  

 

Ha egy irányításjelölőt kell letenned, de már nem maradt egy sem a 
készletedben, akkor előtte eltávolíthatsz egy barátságos irányításjelölőt a 
térképről.  
 

Ha egy irányításjelölő lekerül egy természeticsoda-mezőről egy kártya 
hatása vagy barbár miatt, akkor az adott természeticsoda-jelölő 
visszakerül arra a mezőre.  
 

 

 

 

Fókuszkártyák, fókuszsor és a technológiatárcsa 
 Amikor lecserélsz egy kártyát a fókuszsorodban, az összes kereskedelem 

jelölőt, ami a kártyán volt, tedd az új kártyára.  
 

Ha egyetlen fordulóban, a technológiatárcsán több mint egy technikai 
szintet értél el, akkor mindkét mező hatását megszerzed.  
 

Ha a technológiatárcsád mutatója átfordulna a 24-es mezőn, akkor a 
következő mező a 15-ös lesz. A mutató ismét a 24-es felé halad, és 
további IV-es szintű fókuszkártya szerezhető vele. 
 

A fókuszkártyád végrehajthatod annak hatása nélkül is. 
 

Ha mindenki beleegyezik, folytathatjátok a játékot úgy, hogy egy játékos 
a fókuszkártya-paklijából választ egy fókuszkártyát. 
 Egyéb 

 

 

 

 

 

 

A játékdoboz összes tartozéka a megadott mennyiségre korlátozódik, 
kivéve a kereskedelemjelölőket. 
 

Amikor elveszed a másik játékos diplomáciakártyáját, annak a színe meg 
kell, hogy egyezzen az adott játékos színével, és az adott játékos 
diplomáciakártyapaklijában kell aktuálisan lennie. 
 

Amikor megsemmisül egy játéktartozékod, akkor tedd vissza a 
készletedbe, hogy majd újra felhasználhasd.  

 

 

 

 

„HŐSIES JÁTÉK”- VÁLASZTHATÓ JÁTÉKVÁLTOZAT 
Ha a tapasztaltabb játékosok hosszabb játékot szeretnének játszani, akkor 
használhatjátok a „Hősies játék” szabályait. Ehhez a játék előkészítése 
során a három helyett, négy győzelemkártyát helyeztek el a térkép mellé. 
A győzelemre vonatkozó szabályok ugyanazok maradnak, mint a normál 
játékváltozatban, mindenkinek minden győzelemkártya esetében egy- egy 
fejezetet kell befejeznie.  
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GYORS HIVATKOZÁS ESEMÉNYTÁRCSA IKONJAI 

FEJEZETEK 

A könnyebb hivatkozás miatt ajánlott, hogy tartsátok kéznél ezt 
a segédletet. 
 

Civilizáció 
A térképen 8 városod van. 
 

Pénzsóvár 
Irányíts 2 gazdasági világcsodát. 
 

Háborúpárti 
Győz le 1 rivális fővárost, vagy irányíts       
2 meghódított városállamot. 
 

Paranoid 
Irányíts 2 katonai világcsodát. 
 

Felfedező 
Irányíts 15 mezőt víz szomszédságában 
vagy a térkép szélénél.   
 

Esztétikus 
Irányíts 2 kulturális világcsodát. 
 

Technofil 
Érj el „24-et” a technikatárcsádon. 
 

Tudós 
Irányíts 2 tudományos világcsodát. 
 

Sűrűn lakott 
Irányíts 5 felépült várost. 
 

Állagmegőrző 
Irányíts 2 természeti csodát. 
 

Minden játékos, minden fejlett városa után tegyen 1 
kereskedelemjelölőt a fókuszsorában lévő 
kártyájára.  
 
Minden egyes legyőzött barbárt a betűjének 
megfelelő mezőre kell visszahelyezni, (kivéve, ha 
város, vagy jelölő van ott).  
 

Dobj a dobókockával, és mozgass minden barbárt 
az annak megfelelő irányba. 
 

EGY VILÁGCSODA FELÉPÍTÉSE 
Válassz egy képpel felfelé fordított világcsoda-kártyát a 
világcsoda-pakliból, és fizesd ki az előállítási költségét, amely: 
 

 a fókuszsorban levő ipari fókuszkártya helye, 
 +2 minden elérhető erőforrás elköltésére, 
 +1 minden elköltött kereskedelemjelölőért az ipari 

fókuszkártyáról. 
 

Olyan várossal kell, hogy rendelkezz, amelyiknek még nincs 
világcsoda-jelölője.  
 EGY TÁMADÁS VÉGREHAJTÁSA 

Célpont kiválasztása: A támadó játékos kiválasztja a támadási 
kezdőmezőt és a célpontot.  
 

A támadó játékos dob: A támadó játékos a dobókockával 
dobott értékhez hozzáadja a bónuszait a következő forrásokból: 
 

 A katonai fókuszkártyának a száma/helye a fókuszsorában 
lévő rekesz-száma alapján.  

 További bónuszok a kártyáin és a vezetőlapján. 
 

A védekező játékos dob: A védekező játékos a dobókockával 
dobott értékhez hozzáadja a megfelelő bónuszokat a védekező 
típusa szerint: 
 

 Városállamnál: Bónusz = 8. 
 Barbárnál: Bónusz = A védekező terep nehézségi szintje. 
 Rivális mezőnél: Bónusz = A következők összege: 

 

 A védekező terep nehézségi szintje (amely 
megduplázódik, ha a védekező egy város). 

 +1 minden szomszédos, barátságos, megerősített 
irányításjelölőért. 

 +1, ha a védekező egy megerősített irányításjelölő. 
 Kártya és a vezetőlap bónuszai. 

 

Kereskedelemjelölők elköltése: A támadó és utána a védekező 
játékosnak egy esélye van, hogy a katonai fókuszkártyáról 
kereskedelemjelölőket költsön. Minden elköltött kereskedelem-
jelölő +1-gyel növeli a játékos harci értékét.  
 

Harci értékek összehasonlítása: A magasabb harci értékű 
játékos a győztes (döntetlen esetén a védekező nyer). 
 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 


